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Sazetak

Racunalne igrice prije svega su programi za zabavu i razonodu,a tek kasnije njihova definicija

poprima Sire razmjere pa mozemo re¢i da su to programi koji pospjesuju edukaciju ¢ovjeka.

Danas nam bogato informaticko trzisSte nudi razliite vrste raCunalnih igrica: igre za ucenje i

zabavu, akcijske igre, strategije i igre igranja uloga.

Pristalice racunalnih igrica koje isticu njihove pozitivne strane, naglaSavaju svijet maste i
nebrojenih moguénosti, te kako one poboljSavaju brzinu, koncentraciju, usredotocenost,poticu

misaone procese, asocijativno 1 hipoteticko misljenje, pospjesuju koordinaciju pokreta.

Uvazavaju¢i pozitivne utjecaje racunalnih igara velik broj roditelja, ucitelja i stru¢njaka

upozorava na rizike i opasnosti §to ih one donose.

Ponajprije se upozorava na nasilje i ubijanje kao cilj, socijalnu izolaciju te problemati¢nu
uporabu i stvaranje ovisnosti. Koliki i kakav ¢e utjecaj imati racunalne igrice na pojedinca

ovisi 0 njegovim karakteristikama, sklonostima, o njegovoj osobnosti.

Kako bi roditelji imali nadzor nad sadrZajima kojima dijete pristupa na racunalu, poZeljno je
racunalo drzati u nekoj zajedniCkoj prostoriji poput dnevnog boravka. Naime, najveci broj
iskoriStavanja 1 izlaganja neprimjerenim sadrZajima dogada se dok su djeca na Internetu bez
prisutnosti odraslih osoba. Osim sadrZaja, roditelji tako mogu kontrolirati i vrijeme koje dijete
provede za racunalom. Takoder, korisno je i poZeljno ponekad se pridruZiti djetetu tijekom
igranja racunalnih igara i/ili pretraZivanja Interneta. Na taj se nafin mogu bolje upoznati
djetetove Zelje 1 interese, pokazati mu neki sadrzaji do kojih mozda ne bi samo znalo do¢i, a
mogu mu biti zanimljivi 1 korisni, ali mu 1 dati prikladno objaSnjenje ukoliko se naide na
nerazumljiv, zastraSujudi ili sadrZaj neprimjeren njegovom uzrastu. To je narocito vazno kod
djece predskolskog uzrasta s obzirom na to da kod njih jo§ uvijek ne postoji razlikovanje
stvarnog svijeta od onog predstavljenog u medijima. Budu¢i da jo§ uvijek nemaju razvijeno

kriticko misljenje, podloznija su 1 viSe izloZzena moguc¢im Stetnim posljedicama.

Kljuéne rijeci: racunalo, internet, raunalne igrice, agresivnost, nasilje, roditelji, roditeljski

nadzor.



Summary

Computer games are primarily programs for fun and entertainment, and their definiton takes
on wider proportions later on, so we can say that these are the programs that enchance the
education.The rich IT market is offering us different types of computer games: games for

learning and fun, action games, strategy games, and role playing games.

Computer games supporters are highlighting their positive sides, emphasize the fantasy world
of infinite possibilites, and how they improve the speed, concentration, focus, stimulate
thought processes, associative and hypothetical thinking enchance coordination.

Even though they are aware of a positive effects that computer games have, a large number of

parents, teachers, and experts warn about the risks and dangers the computer games cause.

First, it points attention to the violence and killing as an objective, social isolation and
problematic use and addiction. How much and what kind of impact will computer games have

on an individual depends on individuals characteristics, preferences, and his personality.

For parents to have control over facilities that child access to a computer, it is desirable to
keep the computer in a common room like a living room. The large number of abuse and
exposure to inappropriate content occurs while children are on the Internet without the

presence of adults.

Apart from the content, parents can control the time their children are spending on the
computer. Also, it is useful and desirable to sometimes join your child for playing computer
games and/or search the Internet. In this way adults can get to know the child's needs and
interests better, to show him some of the content that was impossible for him to find, and that
could be interesting and useful to him, but also, give him an appropriate explenation if there is

an incomprehensible, intimidating,or inappropriate content for childs age.

This is of an extreme importance for preeschool children due to the fact that for them there is

still no difference between the real world and the one presented in the media.

They don't have developed critical thinking yet, they are more vulnerable and more exposed

to potentially harmful consequences.

Keywords: computer, internet, computer games, aggression, addiction, parents, parental

control.



1.Uvod

Internet je instrument globalizacije koji je utjecao na zivote svih generacijskih skupina, i to
kroz razlicite zivotne sfere. Svjedoci smo suvremenog funkcioniranja cijelog svijeta uz pomoc¢
interneta, ali takoder i socijalnog ,,uniStavanja®“ djece. Danas je racunalo preuzelo ulogu
najboljeg prijatelja, roditelja, odgojitelja, ucitelja. Djeca svoje ponasanje kreiraju na temelju

imaginarnih likova iz racunalnih igrica. Postaju iluzionisti stvarnosti.

S druge strane, internet je tako snazno ukorijenjen u strukturu suvremenog odgoja da ga ja
nemoguce izbjec¢i. Takoder nudi 1 neke edukativne sadrzaje koji djeci ne samo da su od velike
koristi nego su i zabavni. Trudimo se informatic¢ki opismeniti djecu, nudimo im internet kao
mogucénost 1 izvor rjeSavanja domacih zadaca, pa je stoga logi¢no postaviti pitanje koliko je

sve to dobro, je li djecu na taj nacéin stru¢no obogaéujemo ili socijalno upropastavamo?

Koju ulogu smo pripisali internetu, je li on izvor zabave, ili tre¢i roditelj, odgojitelj? To su
pitanja na koja brojni znanstvenici pokusavaju dati odgovor. Postoje razna tumacenja, no
svakako je internet kao i ve¢ina toga u Zivotu dvosjekli ma¢. Nudi obilje informacija,

korisnog sadrzaja izabavu, a opet 1 pregrst opasnosti, osobito za djecu predSkolske dobi.

Odusevljenje i ucestala zaokupljenost djece racunalnim igricama razlog je zabrinutosti

njihovih roditelja 1 uitelja.
Cilj je ovoga rada na temelju pregleda i istraZivanja literature analizirati pozitivne 1 negativne

ucinke igranja raCunalnih igrica na djecu i adolescente, s osobitim osvrtom na mogucénost

stvaranja ovisnosti 0 njima.



2.Razvoj racunalnih igara

Razvoj racunalnih igara zapoceo je u pojedinim svjetskim laboratorijima koji su se bavili
racunalima, gdje su prve igre razvijene kao predstavljanje moguénosti novih aparatura. Prvom
se takvom igrom smatra Tennis for two (Tenis za dvoje) iz 1958. koja se igrala uz pomo¢
analognog racunala te prikazivala na osciloskopu. Igra Pong (1972) nalik stolnomu tenisu,
predstavljala je prvu od niza vrlo rasirenih igara koje su se tijekom 1970-ih igrale na
razmjerno pristupacnim kuénim igra¢im konzolama i na igra¢im automatima. Tijekom 1980-

ih, uz igre za igrace konzole, pojavile su se 1 one namijenjene osobnim ra¢unalima.

3.Racunalne igrice- pojam i definicija

Racunalne igre su primjena rac¢unalnih programa za zabavu. U pravilu su to interaktivne igre
koje se odvijaju na osobnim racunalima, specijaliziranim racunalima (tzv. igrace konzole),
prijenosnim (dzepnim) igra¢im konzolama, te na dlanovnicima, mobitelima i sli¢nomu, a
postoje i posebno konstruirani igra¢i automati na nov¢i¢ ili Zeton, namijenjeni zabavnim

centrima i drugim javnim prostorima.

Radi nastojanja da se u racunalnim igrama §to vjernije postigne privid stvarnog okoliSa, u
danasnje doba vecina njih predstavlja kompleksne programe, vrlo zahtjevne spram racunalnih
resursa koje intenzivno koriste. Stoga se one nerijetko igraju na osobnim rac¢unalima znatno
boljih performansi no §to su potrebne, primjerice, za svakodnevan uredski rad, a koja su,
medu ostalim, opremljena snaznim sklopovima za prikaz grafike (graficke kartice). Igrace
konzole (npr. PlayStation, Xbox, Wii) predstavljaju takoder vrlo snazna racunala ugl.
namijenjena samo igranju, nemaju monitora ve¢ se prikljuuju na kuéni televizijski prijamnik;

postoje 1 prijenosne (dzepne) inacice igrac¢ih konzola, koje su opremljene zaslonom.

Nerijetko se osobna racunala 1 igrae konzole opremaju razli¢itim ulaznim racunalnim
periferijama za upravljanje igrama (igraci upravijac, engl. game controller), koje mogu biti
visenamjenske, ili  specijalno  konstruirane za  pojedinu  vrstu igara. Igraca
palica (engl. joystick) nalik je upravljacu borbenog zrakoplova, sastoji se od pokretljive drske
s gumbima, njome se upravlja jednom rukom, a ugl. sluzi za simulacije letenja i sl.; za

upravljanje igra¢im konzolama obi¢no sluzi viSenamjenski podloZak sa funkcijskim tipkama 1



dugmetastim upravljatima smjera (engl. gamepad), koji se drzi objema rukama; za

upravljanje simulacijama voznje automobilom sluzi upravljac (volan) za igranje.

Danas trziSte racunalnih igara ima sve znacajniju ulogu u zabavnoj industriji. lako su
pojedine igre edukacijskog karaktera, a neke razvijaju odredene psihicke i motoricke
sposobnosti, sve se ¢esce postavlja pitanje negativnih strana takvog oblika zabave, koji kod
nekih pojedinaca moze stvoriti svojevrsnu ovisnost, te dovesti do otudenja od drustva i

stvarnog zivota.

3.1.Vrste racunalnih igrica

Bogato informaticko trziSte danas nam nudi razli¢ite vrste racunalnih igrica, za sve
generacijske dobi. Medijska industrija je snazno ubjedivacko orude koje nas uvlaéi u svoj
svijet kapitalizma i jednostavno ,,primorava‘“ da kupimo ono §to je u korak s vremenom. Tako
su obi¢ne igratke za djecu danas zamijenjene racunalima ili programiranim uredajima,
robotima,a igra na Cistom zraku s vr§njacima zamijenjena je virtualnim svijetom i virtualnim

prijateljima.

3.1.1.Igre za ucenje i zabavu

Cijeli niz racunalnih igrica moZemo uvjetno svrstati u skupinu Edutainment (izraz je nastao
spajanjem engleskih rijec¢i education — odgoj, obrazovanje i entertainment — zabava), koje su

u prvom redu namijenjene ucenju, ali i zabavi.

S jedne strane postoje interaktivne bajke za najmlade, a s druge su strane vrlo slozeni graficki
programi. Potrebno je spomenuti i popularne sportske igre (nogomet, kosarku, golf i sl.).
Pozornost zasluzuju 1 igre simulacije koje se temelje na simulaciji gotovo identi¢nih situacija

u stvarnom Zzivotu. Tako je moguce upravljati avionom, voziti Formulu 1 1 sl.



3.1.2.Akcijske igre, strategije i igre igranja uloga (RPG)

U odnosu na igre za ucenje i zabavu vecu popularnost uzivaju svi tipovi akcijskih igara

primjerice:

a) Igre uniStavanja ili ,,pucadine* koje su i najstarije, a temelje se na tomeda igra¢ moze

pobijediti ako uporabom razli¢itih oruzja (puSaka, topova s plazmom)unisti sve protivnike.

b) Borilacke igre karakterizira borba golim rukama ili tradicionalnim oruzjemprotiv velikog
broja neprijatelja. Igra¢ se moze prikazati kao jedan od likova —avatar (S§to u hinduizmu
oznacava vidljivu pojavnost bogova). Uspjeh se o€ituje kaonapredovanje kroz sve zahtjevnije

razine.

c) Strategije su vrste igara u kojima igra¢ igra protiv racunala ili prijatelja(moze biti jedan, ali
moze ih biti 1 viSe, obi¢no do osam), tako da svatko gradi svojuvojsku te je zatim $alje na
protivnika. Naravno sam obrazac igre puno je kompliciranijii privla¢niji, igraéima je obi¢no
na raspolaganju oko petnaestak razlicitih vrstajedinica (,,vojnika*), a mogu graditi zgrade i

razvijati razne tehnologije itd.

Radi seo inteligentnim igrama u kojima je potrebno razmisljati takticki da bi se
poraziloprotivnika (npr. u JuZnoj Koreji popularna strategija Starcraft i1ma status
nacionalnogasporta). Takve vrste igara obi¢no su popularne medu mladim igra¢ima, a kako

seigraju s prijateljima, njihova trajnost znatno se produzuje.

d) Igre igranja uloga ili RPG (role-playing game) nude iluziju pokretanja utrodimenzionalnom

prostoru, a igra¢ odabire osobni simbolicki prikaz (avatar).

Noovdje je u odnosu na akciju dominantnija radnja. Igra¢ se ukljucuje u pustolovinutrazenja,

otkrivanja, a igra se mozZe obogatiti dodavanjem novih pravila ili dijelova.

Uspjeh se evidentira bodovima ,,experience®. Dovoljan broj bodova osigurava prijelazna novu
razinu, ¢ime igrac postaje jaci i razvija nove sposobnosti. Primjerice,moZe unistavati jos vise 1
tako unedogled (broj razina obi¢no varira od 50 do 100,a koli€ina ,,experiencea* potrebnih za

prijelaz drasticno se povecava).

Upravo tajprincip po kojem igra¢ unistavanjem protivnika postaje jaci da bi mogao unistavati



snaznije protivnike, zbog Cega igri nikad kraja, skriva u sebi opasnost da se vrijemeigranja

konstantno produzava, §to moze dovesti do stvaranja ovisnosti.

e) Internetska igra s velikim brojem igraca ili MMORPG (Massively multiplayer online
roleplaying game) vrsta je RPG-a koja se igra preko interneta uprisustvu velikoga broja

igraca, u velikom virtualnom prostoru.

Za razliku od obi¢nogaRPG-a koji preferira solo igru (igra¢ sam protiv kompjuterskih
protivnika), UMMORPG-u igra¢ moze igrati ne samo protiv nepoznatih osoba ili prijatelja

nego is njima, a znatno su vece i mogucénosti razvijanja lika.

Ove su igre izrazito skupe, auz troskove interneta, mjese¢no se placa iznos vlasnicima toga
virtualnog prostora(tvrtki koja je napravila igru). Usprkos tome igraci takvu igru ponekad
igraju danimabez odmora (poznato je da su neki kolabirali, a neki preminuli tijekom igranja).

Najveci broj ovisnika o racunalnim igricama spada medu ovisnike o ovom tipu igre.

No potrebno je napomenuti da se broj novih igara gotovo svakodnevno povecavai donosi
veliki profit onima koji se bave ovom granom industrije, ali i sve ve¢uzabrinutost i zbunjenost

roditeljima konzumenata ra¢unalnih igara zbog posljedicakoje uocavaju.

3.2.Pozitivni i negativni aspekti igranja racunalnih igrica

Misljenja su oko u¢inaka racunalnih igrica i videoigara na djecu, ali i na odrasle, podijeljena.

Dok jedan dio znanstvenika i zaljubljenika u racunalne igre govori o njihovim pozitivnim

efektima, velik je broj onih koji naglasavaju Stetne posljedice.

3.2.1.Pozitivni ucinci igranja racunalnih igara

Neka istraZivanja 1 studije usmjeravaju svoj fokus na potencijalne pozitivne ucinke

elektronskih igara. Neke racunalne igrice mogu nas educirati — primjerice, igre simulacije i sl.



Pristalice racunalnih igrica koje isticu njihove pozitivne strane, naglasavaju svijet maste i
nebrojenih moguénosti, te kako one poboljsavaju brzinu, koncentraciju, usredotoc¢enost,poti¢u
misaone procese, asocijativno i hipoteticCko misljenje, pospjeSuju koordinaciju pokreta,
(Laniado, Pietra, 2005.). Isticu se pozitvni utjecajikontorliranog igranja edukacijskih
raunalnih igrica na djetetov kognitivni razvoj. Igrajuci racunalne igrice razvijaju serazlicite
sposobnosti: koordinacija ruka-oko, odnosno uskladivanje osjetila i motorike, koordinacija

pokreta, o$trina vida, prostorna orijentacijai inteligencija.

Racunalne igrice poboljsavaju sposobnosti rjesavanja problema i to brzim raspoznavanjem

uzroka, upravljanjem resursima, brzim razmisljanjem i donosenjem odluka.

Budu¢i da su igrice formirane tako da se prvo prelaze laksi pa tezi ciljevi dijete se uci biti

strpljiv, uci kako ostvariti svoje ciljeve, kako biti ambiciozan, uporan i samoefikasan.

Smatra se da te pozitivne osobine djeca kvalitetnije mogu izgraditi igraju¢i racunalne igrice,
viSe nego prateci odredeni dio Skolskog programa koji ih ne osposobljava na taj nacin, nego

nudi suhu teoriju.

Mnoge igre koje ukljucuju vise igraca poticu djecu da suraduju s drugima na postizanju svojih
ciljeva, da sluSaju ideje drugih, formuliraju zajednicke planove i distribuiraju zadatke na
temelju sposobnosti i tako razvijaju vjeStine vodenja (Stupak, 2004.). Isti autor, suprotno
uobicajenim stavovima, isti¢e kako racunalne igre pomazu djeci da se u virtualnom svijetu
neizravno oslobode od napetosti, frustracija i agresivnosti. Naglasava da djeca pri tome

nemaju mogu¢nost ozlijediti se kao u nekom sportu kojim se bave iz istih razloga.

No veéinu svojih navoda o pozitivnimefektima videoigara na razvoj djece autor ne

potkrepljuje rezultatima istrazivanja.
Sedam nacina kako racunalne igrice pozitivno utjecu na djecu

Vecina roditelja misli da igranje igrica razvija agresivan oblik ponasanja kod djece i odvajanje

od drustva.

S porastom djecjeg oduSevljenje virtualnim svijetom, povecava se i zabrinutost njihovih
roditelja. Zive u strahu nebi li odredene radunalne igrice mogle preuzeti kontrolu nad

kognitivnom percepcijom djetetova mozga i stvoriti generacije agresivaca i nasilnika.
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Istraziva¢i tvrde da neke igre mogu pomoc¢i u razvijanju djetetovog mozga. Razvijaju

sposobnost snalazenja u kompliciranim situacijama i poboljsavaju memoriju.

Prije deset godina $vedski istraziva¢ Torkel Klingberg dosao je do spektakularnog otkrica.
Okupio je grupu djece i dao im racunalne igrice dizajnirane za jacanje memorije, nakon samo

nekoliko tjedana, djeca su pokazala poboljSanje memorije 1 op¢ih intelektualnih sposobnosti.

Nova istrazivanja dokazuju da dobrobit igranja igrica ima puno vise pozitivnih, dalekoseznih
posljedica nego negativnih. Naravno, ova aktivnost zahtijeva roditeljsku kontrolu, ali postoje
razlozi zaSto bi dijete trebalo pustiti da nekoliko sati tjedno gradi gradove i pobjeduje

izvanzemaljce.

3.3.Zbog ¢ega je dobro igrati racunalne igre?

Navodi se nekoliko razloga zbog kojih je dobro igrati racunalne igre:

1. Racunalne igre uce nas rjeSavanju problema i poti¢u djecu na razmisljanje. Postoji puno
igrica koje su dizajnirane za razvoj djetetovog mozga, ali ¢ak i one jednostavnije uce djecu

kako da logicki rjeSavaju probleme.

2. Igrajudi, stvaraju se jake druStvene veze koje poticu socijalnu interakciju. Pomazu pri

procesu socijalizacije djeteta. Njih 65% drustvene je tematike.

3.0ne su jak poticaj, vecina ih je dizajnirana da nakon pobjede nagraduju i hvale uspjeh, Sto
jaca samopouzdanje. Razli¢ite vjeStine, razine 1 rizik od gubitka/nagrade uce djecu kako

prihvatiti neuspjeha i da uvijek mogu krenuti iz pocetka.

4. Racunalne igre uce strateSkom razmisljanju. Djeca vjeZbaju objektivno razmisljanje o igri,
sebi 1 svom izvodenju. Vecina strateSkih igara nude razne mogucénosti za dolazak do cilja.
Igraci takoder primaju automatsku reakciju na odluke, zbog Cega brzo nauce sve o svojim

slabostima i vrlinama.

5. Racunalne igre uce timskom radu, i veéina danasnjih dizajnirane su za igru u paru ili timu.
Bilo da se bore protiv napada izvanzemaljaca ili slazu slagalice, igre nude djeci priliku

djelovati konstruktivno kao tim.
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6. Poboljsavaju koordinaciju o€iju 1 ruku. Dokazano je da raCunalne igre poboljSavaju
koordinaciju kod ljudi koji boluju od Parkinsonove bolesti, ili su prezivjeli mozdani udar.
Postoje i istrazivanja koja dokazuju da kirurzi koji redovito igraju video igrice manje grijese

za vrijeme operacije od onih koji to ne rade.

7. Igranje zblizava obitelj. Ako ih ve¢ ne mozete pobijediti, pridruzite im se! Racunalne igrice

nisu samo za djecu. Zamolite ih da vas nauce pravila i pridruzite im se.

3.4.Rizici i opasnosti igranja racunalnih igara

Uvazavajuéi pozitivne utjecaje racunalnih igara velik broj roditelja, ucitelja i stru¢njaka

upozorava na rizike i opasnosti $to ih one donose.

Ponajprije se upozorava na nasilje i ubijanje kao cilj, socijalnu izolaciju te problemati¢nu

uporabu i stvaranje ovisnosti.

3.4.1.Nasilje i racunalne igre

Veliki broj racunalnih igrica, ¢ak njih 89% temelje se na nasilnom sadrzaju.

Veliki problem kod racunalnih igrica je $to se nasilno ponaSanje (ubijanje, tuca, pucnjava...)
nagraduje razli¢itim olakSicama, prelazak u novi krug, moguénost produzZenja igre, dodatni

bodovi...

Djeca postaju iluzionisti stvarnosti, zive u virtualnom svijetu,a glavni junaci u igricama su im

uzori, idoli.
Javljaju se dva problema:

» IMITACIA- djeca teze oponasanju likova iz racunalnih igrica (teroristi ili heroji), na
taj nacin se oblikuje i njihovo vlastito ponasanje.

» IDENTIFIKACIJA- dolazi do poistovjecivanja s likom kojeg promatra duze vrijeme,
poprima njegov nacin govora, stil odijevanja, kretanja, ponaSanja, nazivaju se

njihovim imenima ili na taj nacin imenuju prijatelje i druge bliske ljude
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Nasilno ponaSanje postaje ustaljeni oblik ponasanja ukoliko ga ¢esto ponavljamo, ako igranje
nasilnih igara postane djecja rutina, jedan kontinuirani proces i model djec¢jeg ponaSanja bit ¢e

poput onog u igricama.

Autori upozoravaju na problem zamjene stvarnog svijeta sa svijetom maste, djeca nisu
sposobna realno percipirati svijet oko sebe. Druga velika opashost je poticanje nasilnog

ponasanje razli¢itim olakSicama u igri; dodatni bodovi, prelazak na novi nivo.
Djeci se odasilju razli¢ite poruke o ubojstvima bez milosti, kradi, tuci,...

Izjava maloljetnog djeteta koje igra nasilne igrice: ,,Moram da ubijam jer to mi je misija.

Ubijam robote, udaram ih dok ne umru ili dok ne eksplodiraju. Uzimas puske, tenkove, imas

«

helikoptere, ulazis u vodu, krades aute. Pucas, pucas... i ne znam vise.

Slika 1: Primjer junaka u igrici koji je u ulozi ubojice
Izvor: http://blog.dnevnik.hr/nontendo/ ucitano 2.09. 2014.

Preko igara moguce jerazviti neosjetljivost na nasilje i sklonost opravdavanju realnoga nasilja
(Goldstein, 2001.). Sve to utjece na razvoj stavova da su nasilna ponasanja i rjesenja prikladna

1 efikasna, a to potiCe djecu i na njihovu primjenu u socijalnom okruzenju.
Agresivnostidoprinose pritisak i napetost koji su potencirani igricama, $to dovodi do
promijenjenih stavova o vrijednostima, normama, i Zivotu opc¢enito.

NajceSce se tomanifestira kroz zanemarivanje osjecaja i prava drugih te agresivno i1 nasilno

ponasanje prema vrSnjacima, zbog ¢ega oni igraca nerijetko odbacuju.

13



Upravo zbog togaGoldstein (2001.) upozorava na formiranje zivotnoga stila pod utjecajem

igara.

U prilog tome zakljuc¢ku Baldzhev (2009.) navodi ubojstva koja su pocinili srednjoskolci
diljem Amerike, primjerice Eric Harris jedan je od pocinitelja masakra u $koliColumbine
1999. u Coloradu u kojoj je ubijeno 15, a ranjeno 23 ljudi, bio ovisnik ovideoigri DOOM, a

na svojoj je internetskoj stranici objavio da ¢e ,,u¢initi DOOMstvarnom®.

Cetrnaestogodiinjak Michael Carneal iz Kentuckya koji je ubio troje i ranio petero u¢enika

takoder je bio ovisan o istoj igrici i sli¢cnim videoigrama.
U ovimi sli¢énim slu¢ajevima ubojstava stru¢njake je iznenadila pucacka stru¢nost mladih
ubojica koja je prelazila vojne standarde profesionalnih strijelaca.

Navodi se kako su djeca rukovala s oruzjem kao da imaju velikog iskustva, $to je
zabrinjavaju¢i podatak s obzirom da su postupkom imitacije naucili ono za S$to se

profesionalne pucace obucava godinama.

Potrebno je upozoriti na veliku povezanost igrica i agresivnosti, njihov utjecaj je dosta snazan

1 lako izbezumljuje igraca.

Neki autori pak tvrde, kako je rije¢ samo o privremenoj agresivnosti, kako njen intenzitet jaca

tijekom igre zbog velike koli¢ine adrenalina, a da se nakon zavrsetka igra¢ smiruje.

No autori postavljajui pitanje §to se dogada s agresivnos¢u kod neograni¢enog ili ekstremnog

igranja.

Koliki i kakav ¢e utjecaj raCunalne igrice imati na nasu osobnost ovisi o individualnim

karakteristikama svakog pojedinca.

Nisu samo raCunalne igrice uzroCnici agresivnog ponasanja,viseje mogucih uzroka takve
vrste ponasanja djece i adolescenata koji se povezuju uznjihovu osobnost, obiteljske, Skolske 1

druge uzroke.
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Grafikonl: Postotak koristenja interneta u razlicite svrhe u odnosu na dob

Izvor: http://tintarnica.wordpress.com/2014/05/02/bomboncicima-protiv-zadace-ucenici-i-

racunalne-igre/

Na osnovu ovog grafikona mozemo vidjeti u koje svrhe se sve koristi internet. Najveci
postotak se odnosi na ucenje starije generacijske populacije, te igre i zabavu kad je u pitanju

mlada generacijska dob.

3.5.Socijalni u¢inci racunalnih igrica

Za razliku od ostalih igara, primjerice sportskih, za koje je uz jacanje tijela karakteristi¢no i
jacanje timskoga duha, zajednickog ucenja, dijeljenja pobjeda i poraza, raCunalne igre

karakterizira nefizicka aktivnost, osamljenost pa je i uspjeh ¢esto osamljenicki.

Zbog toga se nerijetko uz videoigre i raCunalne igrice spominju inegativni socijalni uéinci,
odnosno navodi se da djeca svoje odnose s drugim ljudima (roditeljima i prijateljima)

zamjenjuju virtualnim prijateljima te da se socijalno povlace.
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Racunalne igrice poprimaju epitet elektornskog prijatelja, djeca nemaju potrebu za druzenjem,
njima su racunalne igrice jedan oklopni svijet u kojem se oni osjecaju prihvaéeni, zasti¢eni i

drustveno angazirani.

Djeca uvucena u virtualni svijet izoliraju se, socijalno ogranicavaju, udaljavaju od prijatelja i

roditelje, te su skloni konfliktima i razli¢itim sukobima.

Tako na kritike i zadirkivanja reagiraju agresijom, okrivljavanjem i osvetom, nemaju obzira

za osjecaje 1 prava drugih, a izrazavajuosjecaje tvrdnjama da zivot nije posten prema njima.

Kod takve djece koja se svevise udaljavaju od roditelja i vr$njaka, odnosno djece koja se
ukljuéuju u svijet virtualnihprijatelja, opaza se da nisu u stanju razlikovati svijet igre i

stvarnogazivota. Zato su ¢esto u konfliktu sa samim sobom i ljudima oko sebe.
Sklop vanjskihproblema vodi k unutarnjoj neravnotezi, osje¢aju gubitka kontrole nad sobom i
okolinom §to rezultira i intrapsihickim konfliktom (Baldzhev, 2009.).

S druge strane potrebno je upozoriti da su nekekarakteristike osobnosti moguci razlog

sklonosti povlacenju i igranju igara.

Druge studije takoder poti¢u zabrinutost zbog mogucega stvaranja podskupine neumjerenih

igraca sa socijalnim potesko¢ama.

Te skupine su posebno osjetljive na sam ishod igre jer je to odraz razine njihova

samopostovanja, prihvacenosti, otpornosti na neuspjeh i prihvacanje poraza.
Kroz igru bjeze od stvarnosti, ona kreira njihov osobni profil, njthovu vrijednost kao osobe.

Postoji i tumacenje kako neke raCunalne igrice ne utjeCu na narusavanje socijalnih odnosa,
nego ih pospjesSuju. Igraci se udruZuju traze sebi sli¢ne, stvaraju nova prijateljstva. Problem
socijalizacije javlja se kod neumjerenih igraca koji nisu u stanju razgraniciti stvarnog covjeka

od likova u igricama.
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3.6.0pasnosti kretanja od umjerenog igranja i preokupacija dopatolo$kog igranja

Treci, ¢esto spominjani, negativni aspekt koji se povezuje uz racunalne igrice produzivanje je

vremena igranja i povecana vezanost uz igre sve do patoloske uporabe.
a) Umjereno igranje

Igranje racunalnih igrica obi¢no zapocinje zbog zabave i potrebe da se bude ,,u trendu i jer

,to rade svi u $koli, zbog prihvaéenosti, ali i zbog viska slobodnoga vremena.

Interaktivnost, brzina, efekti i junaci pocetni su razlozizavodljive privla¢nosti. No osim
navedenih razloga, valja istaknuti da je u stjecanjunavike igranja vazan osjet ugode koji
prerasta u potrebu za ponavljanjem takvoga ponasanja. S vremenom se javljaju znakovi koji
upozoravaju na postojanje problema, a ocituju se u smanjivanju vremena posvecenoga
prijateljima, u smanjivanju aktivnosti koje su djetetu predstavljale zadovoljstvo, kracem

spavanju, preskakanju obroka i postupno sve vecoj zaokupljenosti igrama.
b) Preokupacija ili zaokupljenost

Kad se zbog ucestale uporabe odnosno igranja poremete dusevne funkcije, a time i socijalno
ponasanje, mozemo govoriti o prekomjernoj uporabi (Davis, 2001.), tj. preokupaciji sve do

zlouporabe.

Slika2. Zaokupljenost racunalnm igrama

Izvor:http://www.obitelj.hr/djeca-racunalne-igrice/ ucitano 2.9.2014.
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Uocava se sve CeS¢e zanemarivanje Skolskih i drugihobveza, nespavanje zbog uZzivanja u
igrama. Dijete je u fazi koju mozemo nazvati i pretpatoloskom, slabo svjesno svoga

zastranjenja, a roditeljska zabrinutost i utjecaj prili¢no su nedjelotvorni.

Kad dijete shvati da je pretjeralo i odlu¢i prestati, utvrdit ¢e da u tome ne uspijeva. Osjeca da
je zrtva procesa koji sve manje moze kontrolirati. U njegovom ponaSanju uocavaju se
zabrinjavajuce karakteristike sli¢ne ovisnosti 0 kemijskim tvarima. Takva djeca ulaze u zonu

visokorizi¢nog igranja.

c) Patolosko igranje

Proces igranja prelazi u patoloski oblik kada igra¢ ne moze prestati igrati niti razmisljati o
igrici. Ukoliko dode do prekida, osobito ne svojevoljnog igraci su razdrazljivi, neraspolozeni i
agresivni. Takva skupina igraca viSe u igricama ne pronalazi razonodu i zabavu nego stil

Zivota.

Znanstvenici upozoravaju na osobitu opasnost i razornost igre ako ona zauzme i ispuni
znacajan dio djetetova zivota. lako igranje zapocinje kao ¢eznja za slobodom i otpor prema
postoje¢im pravilima i autoritetima, igra nerijetkovodi u potpunu neslobodu, novu zatvorenost

I pokoravanje pravilima igre, odnosno ovisnost.

3.7. Postoji li ovisnost o ra¢unalnim igricama

Po definiciji Svjetske zdravstvene organizacije ovisnost je ,,dusevno, a ponekad i fizi¢ko
stanje, koje nastaje medudjelovanjem zivog organizma i sredstva ovisnosti, a karakterizira ga
ponasanje i drugi duSevni procesi koji uvijek ukljucujuprinudu za povremenim ili redovitim
uzimanjem sredstva ovisnosti, u namjeri da sedozivi njegov ucinak na dusevne procese, a

ponekad da se izbjegne nelagoda zbog odsustva takvih sredstva (Lackovié, 2001.).
Dugo se mislilo da samo kemijske tvari (droge 1 sl.) mogu uciniti ljude ovisnima.

PonaSanje ovisnika predstavlja ustaljeni i kontinuirani proces Zivljenja, razli¢ite psihicke,
fizicke, socijalne 1 druge vrste poteSkoca, gubitak kontrole ineuspjeli pokusaji da se smanji ili

prekine uporaba.
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3.8.Definiranje ovisnosti o racunalnim igricama

Iako nije rije¢ o kemijskim tvarima pretjerana uporaba primjerice racunalnih igrica ipak moze

voditi u ovisnost (cyberadikcija).

Radi odredenja ovisnosti o racunalnim igrama Fisher (1994.) je, na kojeg se poziva i Loton
(2007.), za pretjerano igranje koristio Kriterije kao i za patolosko kockanje iz Dijagnostickog i
statistiCkog priru¢nika za mentalne poremecaje (DSM-IV(APA) Fisherov je upitnik
ukljuéivao sljedece kriterije: zrcaljenje (preokupacija i napredovanje u igri), toleranciju
(povecavanje igranja do iste razine uzbudenja), povlacenje i gubitak kontrole (razdrazljivost
ili nemir u apstinenciji), bijeg (igra kako bi se izbjegli problemi ili osjec¢aji), jurnjavu
(vracanje radi poboljsanja najboljeg rezultata ili pobjede), laganje (iznoSenje neistina ili
prikrivanje istine o trajanju igre pred prijateljima ili obitelji), ilegalne radnje (krada, zloporabe
ili posudivanje novca za placanje igara), sukob (u odnosima, unutar obitelji ili §kole, problemi

zbog igranja).

Svakako valja spomenuti da kemijske tvari uzrokuju najprije fizicku, a zatimi psihicku
ovisnost, dok se u slucaju ovisnosti o videoigrama i1 opcenito o interneturazvija psihicka
ovisnost. Valleure i Matysiak (2008. str. 74.) smjeStaju ovisnost oracunalnim igricama u
skupinu ,,ludopatija® i isticu da je to osobitabolest. Takoder upozoravaju da one mogu
»dovesti do zloporabe 1 adikcije, kao svaljudska ponaSanja koja su izvor ugode i1 bijega®.
Osobito isti¢u tendenciju prerastanjaigre u preplavljujue strasti, a zatimto malo-pomalo
prelazi u naviku uz ,,zamagljivanje osjeta 1 uz potrebu povecanjadoza™ da bi se postigao isti

ucéinak.

Naime, neodoljiva potreba moZeprerasti u Zelju za povecavanjem koli¢ine igranja i ponovnim

dozivljavanjem istogucinka, ili izbjegavanje nelagoda zbog nedostatka igranja.

3.9.Etiologija

Autori naglaSavaju problematiku ovisnosti o racunalnim igricama koja se stvara kao

posljedica nemogucnosti kontrole impulsa i Zivéanih podrazaja.
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Oni postuliraju ulogukemije mozga u ovisnosti o internetskim sadrzajima koji djeluju

dopaminergickikao u sluc¢ajevima kleptomanije, pretjeranoga kupovanja ili kockanja.

Upozoravajuci znakovi

Sve se veca pozornost posvecuje negativnim posljedicama koje nekontrolirano igranje ima na
funkcioniranje mozga. Brojni znanstvenici potvrduju kako ovisnost o racunalnim igricama

jednako utjece na psihu covjeka kao i ovisnost o drogama i alkoholu.
a) Konstantno produzavanje vremena igranja

Potpuna zaokupljenost igrom, iritabilnost u sluajevima ometanja tijekomigranja, a s ciljem
da se postigne zadovoljstvo zbog pobjede ili napretka, dovodido konstantnoga produzavanja
vremena igranja. Ostati u igri, imati jo§ vremena,znaci s jedne strane beskonacno
produzivanje dana, cilj je dosezanje bezgrani¢nogavremena u kojem igra nikad ne zavrSava.
Strah od preranoga kraja konstantno jeprisutan. Igraci (engl. gameri) Cesto isti¢u da se tijekom
igranja ne primjecuje protjecanje vremena. Zapravo se ¢ini da je najesce upravo vrijeme ono
Sto igraci doista ogranicava. Njihovi roditelji najéesce to dozivljavajukao besciljno i ,,uludo

potroSeno vrijeme*.

Uocljiv je paradoks: osjecaj pobjede nadvremenom zapravo vodi do stvarnoga gubitka

vremena.
b) Tolerancija

Uzbudenje koje izaziva igranje, ,tajnovita jeza“ koju igra¢ doZivljava dajeosjecaj ushita,

razdrazenosti, a zatim razdrazljivost, neraspolozenje — sli¢an ucinak stvara i kokain.

Osobitaje opasnost u tome §to se s povecanjem trajanja igre razvija tolerancija na podrazaj,

Sto je znacajan pokazatelj da se radi o ovisnosti.

c) Apstinencijski simptomi kao §to su nemir, nervoza, razdrazljivost, agresivnostjavljaju se

kada se djeca povlace ili pokusavaju smanjiti koliinu igranja.
d) Nemoc¢ kontrole igranja ili dulje vrijeme odustajanja i nemogucénostprestajanja

Kao 1 kod drugih tipova ovisnosti, 1 u slu¢aju racunalnih igara djeca se ,,navuku‘
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1 sve teze kontroliraju trajanje igre te postupno sve teze odustaju od nje.
Cak zanemarujui svoje osnovne fizioloske potrebe za hranom, snom...

Prevladava osjecajda je svijet izvan interneta dosadan, monoton, jednoli¢an. Problem je
evidentan kad igranje postaje najvaznijaaktivnost i pocinje utjecati na razmisljanje, osjecaje i

ponasSanje djeteta.

Uliteraturi se Cesto susre¢e podatak da su videoigre nastale 50-ih godina 20. stolje¢akao
nusprodukt strateskih vojnih istrazivanja. Taj vojni duh i opsjednutost kontrolomte strah da ¢e
tajna biti otkrivena. Upravouz pojam kontrole opet je vazno naglasiti paradoksalnost. Igraci u
neprestanom trazenjuspasa, odnosno izlaza iz neobi¢nih situacija, sa snaznim osjec¢ajem
napetosti,kako ne bi bili ,,izbrisani®, moraju druge likvidirati, unistiti i Sve oko sebe sravnitisa

zemljom.

Gubitak odnosno strah od neuspjeha sprjeCava se stalnim akcijama,kontrolom. Snazna
usredotocenost na kontrolu poduzetih radnji i igre dovodi donepostojanja kontrole nad samim

sobom u stvarnom svijetu.
e) Gubitak ili prekid s nekim ranije vaznim zanimanjima i aktivnostima

Kod takve djece 1 adolescenata uocljivo je zanemarivanje hobija, Skolskih obvezai odnosa s
vaznim ljudima (prijateljima, vrSnjacima, pa i djevojkama). Pri tomedijete ne uocava socijalne

potesSkoce koje je izazvala njegova posvecenost igri.

Obuzimaga potpuna zaokupljenost igrom tako da ne razumije kakve posljedice

takvoponasanje moze imati za njegovu dobrobit.
f) Igranje racunalnih igrica kao bijeg od problema

Osobito su adolescenti zbog bijega od obiteljskih problema ili straha da neceuspjeti te da nece
ispuniti ocekivanja drugih skloni pobje¢i u virtualni svijet. Igrudozivljavaju kao utoCiste i

bijeg od trajnih napetosti koje se zamjenjuju novim virtualnim napetostima.

Tako naizgled obi¢na zabava prerasta U opasnu samoobmanu.
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Slika 3: Ignoriranje problema

Izvor: http://www.kurir-info.rs/dokazali-video-igre-uticu-pozitivno-na-igrace-clanak-707131
ucitano 2.9.2014.

g) Laganje o igranju

Svijest o tome da su iznevjerili prijatelje dovodi ih u situaciju da lazu o razlozimanedolaska,
neispunjavanja obveza, a pri tome ne zele priznati da su svezaboravili zbog igre. Lazi i rastuce
osamljivanje ponekad ih uistinu vodi u dvostrukiZivot. Zelja da se kupi nova igrica navodi ih
na potrebu da obmanama iznude novacod roditelja pa ih ¢ak pocinju i potkradati, kao $to to

¢ine 1 kod ovisnici o drogama.
h) Nastavljanje igranja usprkos roditeljskim zabranama i svijesti o teSkocama

Uloga roditelja u lije¢enju od nekontroliranog igranja djece jako je vazna, no dogada se da
roditelji gube svoju mo¢. Djeca se odupiru zabranama, lazu, igraju na prijevaru, neposlusni

su. Osjecaju se nadmo¢nima, superiornim, osobitim, jednako kao i junaci u njihovim igrama.
1) Sukobi s prijateljima, roditeljima i Skolski problemi

Nekontrolirano igranje raCunalnih igrica rezultira ucestalim sukobima s prijateljima i
roditeljima, a osobitosu uoc€ljivi problemi u Skoli. Dakle, kod djece koja su zaokupljena
racunalnimigricama ili su u zoni rizika, u Skoli se primjecuju sljedec¢a ponasanja: problemi
paznjei  koncentracije, osje¢aj uznemirenosti, iritabilnosti, nesigurnosti, straha,
(Gentile,2005.). Istim razlozima objaSnjavaju se agresivne reakcije, osobitoreakcije na kritiku
ili zadirkivanje. Ova stanja smiruju se i zamjenjuju euforijomu vrijeme sjedenja pred
racunalom. Takoder se uoCava neprestano suprotstavljanjeautoritetima i sukobi s vrSnjacima
te cak 1 udaljavanja od njih, kao i odustajanje odizvannastavnih aktivnosti, ¢eS¢e izostajanje s

nastave 1 loSiji Skolski uspjeh.
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3.10.Djeca i racunalo: Uloga racunala u predskolskoj dobi

Istrazivanje provedeno u jednom hrvatskom dje¢jem vrticu (Tatkovi¢ i Ruzi¢ Baf, 2011.)

pokazalo je kako se 67% djece u dobi od 3 do 6 godina koristi racunalom.

Radi li se o zabrinjavaju¢im podacima ili pohvalnoj statistici? Upucuju li navedeni podaci na
zanemarivanje igre kao vaznog aspekta zivota djece predSkolske dobi, kao i dostupnost
moguc¢im neprimjerenim sadrzajima na racunalu, ili vaznost neizostavne informaticke

pismenosti koja pocinje ve¢ od najranije dobi?

Prema posljednjim podacima iz 2011. godine, 70% kucanstava u Republici Hrvatskoj
posjeduje osobno racunalo. S obzirom na znacajan porast u posljednjih desetak godina (24%
kucanstava 2000. godine), roditelji se Cesto pitaju kada djetetu dopustiti rad na racunalu.
Odgovor je, kada dijete pokaze zanimanje za racunalo. Ipak, neka istrazivanja pokazuju kako
racunalo nije primjereno za djecu mladu od tri godine jer do te dobi djecja percepcija te
motoricke i kognitivne vjestine nisu dovoljno razvijene za korisno i produktivno koristenje
raCunala. Medutim, ¢ak 1 nakon tre¢e godine, to ne znaCi da se djetetu treba dopustiti
nekontrolirano koriStenje racunala. Zadac¢a je roditelja kod kuce, ali i odgojitelja u djecjim
vrti¢éima, dogovoriti pravila koriStenja raCunala, poput sadrzaja koji ¢e se koristiti/pregledavati
1 vremena provedenog na racunalu. Za djecu u dobi od pet do sedam godina ne preporuca se
viSe od sat do sat 1 pol rada na racunalu, a $to su djeca mlada, i vrijeme provedeno za
racunalom bi trebalo biti krace. Tako se npr. za djecu do Cetiri godine ne preporuca dnevno
koriStenje raunala vise od 20 minuta. Budu¢i da je informaticka pismenost danas vrlo vazna i
neophodna, djeci je, uz ostale oblike igre i1 ucenja, potrebno omoguciti pristup racunalu.
Medutim, samo pravilno koriStenje racunala, na zanimljiv 1 kvalitetan nacin, obogacuje

djetetov razvoj.

Upotreba racunala u predSkolskoj dobi najceS¢e se svodi na koriStenje racunala za igru i
razonodu. Upravo su to nacini kroz koje djeca predskolske dobi najvise uce. Djeca vrlo lako
usvajaju pravila rada na raCunalu, bilo da je rije¢ o igranju racunalnih igara, crtanju,

pregledavanju slika ili prvim pokuSajima pisanja, odnosno koriStenja Interneta.

U ranije spomenutom istrazivanju (Tatkovi¢ i Ruzi¢ Baf, 2011.) pokazalo se kako 67% djece

u dobi od tri do Sest godina koristi racunalo. Pritom se raCunalom koristi znatno ve¢ broj
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djecaka (70%) u odnosu na djevojcice (30%). Racunalom se naj€esce koriste od pola do jedan
sat dnevno, iako se za mladu djecu (u dobi do Cetiri godine) preporuc¢a dnevno koriStenje
racunala do 20 minuta.Racunalo najceSc¢e koriste za edukativne igre (Super Mario Bros: The
Educational Games, Komplet Suncica, Ucilica, Smib igre) i za crtanje. Naime, sasvim je
razumljivo da djeca predskolske dobi ne koriste racunalo za pretrazivanje Interneta i pisanje, s
obzirom na to da ih veéina ne zna Citati 1 pisati. Budu¢i da u predskolskoj dobi pocinju
usvajati predcitalacke i grafomotoriCke vjestine, sve ih viSe pocCinje zanimati pisanje na
racunalu i pretrazivanje Interneta, a manje igranje edukativnih igara. U prilog tome govori i
podatak da ih u dobi od pet 1 Sest godina 74% koristi racunalo u svrhu igranja edukativnih
igara u odnosu na njih ¢ak 95% u dobi od tri i Cetiri godine koji koriste racunalo u istu svrhu.
lako su navedene edukativne igre prihvatljive djeci predSkolske dobi, ¢ak preporucljive, one

ne mogu i ne bi smjele zamijeniti ostale vrste igara kod djece.

Istrazivanja pokazuju pozitivne ucinke edukativnih igara na djetetov psihomotorni razvoj.
Kroz edukativne igre, djeca uce na jednostavan i zanimljiv nacin, razvijaju intelektualni
potencijal, vjestine rjeSavanja problema i sposobnost snalaZzenja u novim situacijama, stjecu
osjecaj kompetentnosti i samopouzdanja te razvijaju strategije nosenja sa stresom — narocito
vlastitim neuspjehom, utjeCu na razvoj percepcije i motorike — fine motorike i okulomotorike
(koordinacija oko-ruka). Nadalje, edukativne i opce racunalne igre poti¢u djecju zaigranost i

istrazivacki duh, kreativnost, pamcenje te logi¢ko razmisljanje i zakljucivanje.

Roditelji su ¢esto zabrinuti zbog mogucih negativnih utjecaja racunala, narocito racunalnih

igara, na agresivnost kod djece.

Djeca iz stabilnog socijalnog okruzenja u pravilu ne mogu kroz agresivne racunalne igre i
sama postati agresivna, ali one mogu imati negativan ucinak kod ve¢ agresivne djece te
poticati agresivno ponasanje kod djece koja su bila Zrtve nasilja. Tocnije, znakovi agresivnosti
mogu se javiti kod vrlo malog broja djece igraca Sto je zanemarivo s obzirom na sve ranije

navedene pozitivne u¢inke racunalnih igara.

Ukoliko roditelji nisu sigurni koje igre bi trebali ponuditi djeci, program PEGI (The Pan-
European Game Information) im moZe pomoci. Rije¢ je o program kojem je glavni cilj
informiranje roditelja o donoSenju odluka pri kupnji racunalnih igara, na nacin da sadrzi
klasifikaciju prema zivotnoj dobi djeteta, odnosno kojoj dobnoj skupini je pojedina igra, film,

video, DVD namijenjen (npr. 3+, 5+, 7+ itd.).
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Osim zbog moguceg utjecaja na agresivna ponasanja djece, Cesto se smatra kako racunalo
nepotrebno oduzima djeci vrijeme za igru kao glavnom obliku ucenja te kako se zbog

racunala manje druze s prijateljima i udaljavaju od stvarnog svijeta.

Ukoliko roditelj cijeli dan provodi pred racunalom igraju¢i racunalne igre ili pregledavajuci
drustvene mreze, vrlo je vjerojatno da nece uspjeti djetetu ukazati na Stetnost 1 nepotrebnost
navedenog s obzirom na to da mu svojim primjerom pokazuje drukc¢ije. S druge strane,
ukoliko mu svojim primjerom roditelj ukaze na sadrzajno 1 vremenski primjereno koristenje
racunala, dijete ¢e vjerojatno usvojiti i slijediti takav primjer roditelja. Dakle, djeca odrastaju

uz medije, a o Zivotu s medijima najvise uce u obitel;ji.

Vrlo je vazno od najranije dobi dijete na primjeren nacin uciti radu na rac¢unalu s ciljem
sprjeavanja kasnijih Stetnih posljedica, narocito kada usvoji vjestine ¢itanja 1 pisanja te kada
bude bez nadzora provodilo vrijeme na Internetu. Neki od najées$¢ih problema koji se pritom
mogu javiti su: djetetu neprimjerene informacije (pornografija), stranice koje poti¢u mrznju i
diskriminaciju, dezinformacije, maltretiranje od strane druge djece, davanje osobnih podataka
kroz koje mogu postati Zrtvama prijevara ili pedofila. Takoder, postoji opasnost od razvoja
ovisnosti o Internetu; bilo o ra¢unalnim igrama, drustvenim mrezama, kupovini i sl. jer se
time naruSava djetetovo psihofizicko zdravlje te dolazi do poteSko¢a u socijalnom

funkcioniranju kao 1 smanjenoj Skolskoj u¢inkovitosti.

Kako bi roditelji imali nadzor nad sadrzajima kojima dijete pristupa na racunalu, pozZeljno je
racunalo drzati u nekoj zajedniCkoj prostoriji poput dnevnog boravka. Naime, najveci broj
iskoriStavanja 1 izlaganja neprimjerenim sadrzajima dogada se dok su djeca na Internetu bez
prisutnosti odraslih osoba. Osim sadrzaja, roditelji tako mogu kontrolirati i vrijeme koje dijete
provede za racunalom. Takoder, korisno je i pozeljno ponekad se pridruziti djetetu tijekom
igranja racunalnih igara i/ili pretraZivanja Interneta. Na taj se nafin mogu bolje upoznati
djetetove Zelje i interese, pokazati mu neki sadrzaji do kojih mozda ne bi samo znalo do¢i, a
mogu mu biti zanimljivi 1 korisni, ali mu 1 dati prikladno objaSnjenje ukoliko se naide na
nerazumljiv, zastraSujuci ili sadrzaj neprimjeren njegovom uzrastu. To je narocito vazno kod
djece predSkolskog uzrasta s obzirom na to da kod njih jo§ uvijek ne postoji razlikovanje
stvarnog svijeta od onog predstavljenog u medijima. Budu¢i da joS§ uvijek nemaju razvijeno
kriticko misljenje, podloZnija su i viSe izloZena moguéim Stetnim posljedicama. Takoder, s

ciljem sprjecavanja pristupa nezeljenim sadrzajima, postoji mogucnost koriStenja tzv. filtera.

25



Slika 4: Pozitivni uc¢inci racunalnih igrica

Izvor: http://www.vrtic-smijesak.com/programi/racunalo/ u¢itano 2.9.2014.

Osim posljedica na djetetov psihicki razvoj, korisno je spomenuti i fizicke uvjete rada na
racunalu s ciljem prevencije fizickih problema poput kratkovidnosti, poremecaja drzanja tijela
i miSi¢no-kostanih bolesti. Budu¢i da se kod kuée i u dje¢jim vrti¢ima uglavnom Koriste
racunala prilagodena odraslima, a ne djeci, potrebno je koriStenje racunala, Sto je vise
moguce, prilagoditi djeci. To bi znacilo sljedece: ekran bi trebao biti u razini djetetovih ociju,
dijete bi na stolici trebalo sjediti pravilno, stopala bi trebala biti na klupici (ukoliko se
racunalo ne nalazi na dje¢jem stolu, a dijete sjedi na djecjoj stolici), laktovi bi trebali biti
savijeni pod pravim kutom kako bi pravilno, i lakSe koristilo tipkovnicu, a veliki bi mi§
trebalo zamijeniti manjim kako bi se sprije¢ilo naprezanje Sake. Takoder je pozeljno dijete
nauditi da tijekom rada na raCunalu povremeno napravi pauzu, odnosno nakratko skrene

pogled s ekrana i protegne se, a sve s ciljem smanjenja negativnih zdravstvenih posljedica.

Dakle, kako bi se osposobilo za suvremeni zivot, djetetu je neizostavno poznavanje rada na
racunalu. Cilj cjelokupnog odgoja i obrazovanja je omoguciti razvoj djeteta u skladu s
njegovim sposobnostima i potrebama. To ukljucuje i1 informaticku edukaciju odgojitelja u

djecjim vrti¢ima buduci da danas najstarije skupine mnogih djecjih vrti¢a posjeduju racunala.
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4.Savjeti za roditelje

Veliki se naglasak stavlja na roditeljski nadzor prilikom igranja ra¢unalnih igrica.

Ovdje je ponudeno nekoliko savjeta, koje roditeljima mogu posluziti kao smjernice na koji

nacin da kontroliraju dijete prilikom igranja igrica:

1. ne koristite racunalne igrice kao zamjenu za dadilju te kao sredstvo kaznjavanja ili
nagradivanja.

2. postavite jasna pravila i vremenska ograni¢enja za raCunalne igre te pazite da ih se
djeca pridrzavaju

3. uputno je da djeca mlade Skolske dobi igraju racunalne igrice 20 do 30 minuta dnevno,
ona izmedu 10 i 13 godina najvise 60 minuta, a starija najvise 90 minuta

4. obavezno se upoznajte sa sadrzajem igrica koje vase dijete koristi te pripazite da bude
primjeren dobi, jer primjerice predSkolska i djeca mlade Skolske dobi ne mogu jasno
razluditi razliku izmedu fikcije i stvarnosti

5. svremena na vrijeme zajedno odigrajte pokoju igricu te prethodno dopustite djetetu da
vas uputi u njena pravila (dijete ¢e biti ponosno $to ¢e i ono vas ne¢emu poduditi!)

6. kako igrica govori mnogo i o igracu koji u njoj uziva, unaprijed ne zabranjujte igricu
koja vam se Cini neprimjerena, ve¢ je radije odigrajte zajedno kako biste otkrili zbog
cega ga ona privla¢i te dobili materijal za razgovor o djetetovim osjecajima,
ocekivanjima te primjerice obrascima ponasanja

7. informirajte se, odnosno obratite paznju na to s kim, gdje i koliko Cesto dijete koristi
racunalne igrice

8. razmjenjujte svoja iskustva o igricama i igranju te opéenito o koriStenju racunala s
drugim roditeljima

9. osim racunala i igrica ponudite svojem djetetu i druge sadrzaje, Citanje, glumu, ples,

druZenja ili sport koji doprinose psihi¢kom, socijalnom i tjelesnom rastu i razvoju.
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5.Zakljucéak

Svjesni smo koliko nam je danasnji zivot ovisan o internetu opcenito. Jo§ od malih nogu djecu
informaticki opismenjujemo 1 pripremamo za kasniju obrazovnu dob. Problem nastaje ne
zbog zahtjeva globalizacije da se $to viSe koristimo internetskim izvorima, nego zbog njihovih
neadekvatnih uporaba. Jedan od tih problema su racunalne igrice. Neke od njih nam nude
zabavne i1 edukativne sadrzaje,a S druge strane nas socijalno, zdravstveno i psiholoski
,»ubijaju. Mnogima su igrice trenutni bijeg od stvarnosti, razonoda, nacin zabave i troSenja
slobodnog vremena, no zamka je u njihovoj privlacnosti koja moze posti¢i ekstremne
razmjere. Tako se iz nekontroliranog nacina igranja moze izroditi ovisnost, agresivnost i drugi

socioloski poremecaji koji jako utjeu na zivot i psihu ovisnika.

Javljaju se i razli¢iti zdravstveni problemi, poput ostecenja vida, iskrivljenja kraljeznice i

pretilosti, odnosno stvaranje sjedilackog nacina Zivota i smanjene fizicke aktivnosti.

Znanstvenici nas upozoravaju i kako nekontrolirano igranje igrica utjeCe na mozak istim
intenzitetom kao i narkotici. Svjedoci smo i mnogobrojnih nasilni¢kih pothvata koji nastaju
jer se igraci poistovjeCuju sa svojim junacima iz agresivnih igara, postaju iluzionisti

stvarnosti.

Prema istrazivanju koje sam navela u svom radu,vidimo kako 67% djece u Republici
Hrvatskoj u dobi od 3 do 6 godina koristi raCunalo u razliCite svrhe. Zaista se svi trebamo
upitati je li to zaista potrebno 1 je li na taj nacin pomazemo ili ne djecji razvoj u svim sferama
zivota. Na kraju bih istaknula vaznost uloge koju imaju roditelji, odgojitelji 1 ucitelji u ovom
vrtlogu informaticke globalizacije. Svi oni bi trebali biti vodilje koje ¢e djeci pokazati
pravilan pristup i pravilan nacin uporabe racunala, interneta i internetskih izvora (ra¢unalnih

igrica). Trebamo li dopustiti da racunalo preuzme uloge trec¢eg roditelja ili odgojitelja?

Stvaramo li od buducih generacija ljude od krvi i mesa ili informaticki programirane robote?
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