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Utjecaj videoigara na simptome ADHD poremecaja
Karla Stani¢
Izv.prof.dr.sc. Daniela Cvitkovi¢

Edukacijska rehabilitacija / Inkluzivna edukacija i rehabilitacija

Sazetak rada:

Cilj ovoga rada bio je ispitati povezanost izmedu vrste pojedinih videoigara te ucestalosti igranja
sa simptomima nepaznje, hiperaktivnosti 1 impulzivnosti 1 Skolskim uspjehom kod djece
osnovnoskolske dobi s ADHD-om 1 djece tipi¢nog razvoja. U fokusu istrazivanja nalaze se djeca
s ADHD-om dok djeca tipi¢nog razvoja ¢ine kontrolnu skupinu. Ispitanici (N=127), roditelji djece
s ADHD poremecajem 1 djece tipi€nog razvoja osnovnoskolske dobi, ispunili su online anketni
upitnik koji je, uz sociodemografska pitanja, sadrzavao i pitanja iz SNAP-1V skale procjene za
nastavnike i roditelje te interna pitanja koja su ispitivala navike igranja videoigara kod djece
osnovnoskolske dobi. U radu se koristio kvantitativni pristup obrade podataka.

Rezultati istrazivanja ukazuju na to da se vrijeme igranja videoigara kod djecaka s ADHD
poremecajem 1 djecaka tipicnog razvoja statisticki znacajno ne razlikuje ve¢ da u radnom danu
obje skupine igrac¢a provode prosjecno 2 sata igrajuci videoigre dok vikendom djecaci s ADHD-
om videoigre igraju prosjecno 2, a djeCaci tipi¢nog razvoja prosjecno 3 sata. Kod djecaka tipicnog
razvoja utvrdena je statistiCki znacajna pozitivna povezanost izmedu intenziteta simptoma
nepaznje i duljine igranja videoigara te statisticki znacajna negativna povezanost izmedu duljine
igranja videoigara i Skolskoga uspjeha dok kod dje¢aka s ADHD-0m na navedenim varijablama
nije pronadena nikakva statisticki znacajna povezanost. Obje skupine djecaka najcesce su igrale
akcijske igre prezivljavanja, zatim internetske igre s velikim brojem igraca (MMORPG) te
sportske videoigre. Djecaci tipi¢nog razvoja koji su igrali videoigre s vecim ovisnickim
potencijalom, poput internetskih igara s velikim brojem igraca (MMORPG), imali su statisticki
znacajno viSe rezultate na podskalama hiperaktivnosti i impulzivnosti SNAP-1V skale procjene
dok kod djecaka s ADHD-om nije utvrdena nikakva statisticki znacajna razlika izmedu rezultata
na SNAP-IV skali procjene ovisno o vrsti igre koje su ovi djecaci najcesce igrali. KoliCina vremena
koju su roditelji provodili ispred ekrana u prosje¢nom danu u njihovo slobodno vrijeme nije bila
statistiCki znacajno povezana s koli¢inom vremena koju su njihova djeca provodila ispred ekrana
u radnom danu i vikendom.

Unato¢ jedinstvenosti na prostoru Republike Hrvatske, rezultate ovog istrazivanja potrebno je
tumaciti s dozom opreza s obzirom na njegova brojna ograni¢enja. Kao takvo, ovo istrazivanje
moze roditeljima pribliziti problematiku svijeta videoigara te biti poticaj svim stru¢njacima u ¢ijem
su fokusu djeca da nastave istrazivati ovu temu.

Kljuéne rije¢i: ADHD, simptomi ADHD-a, djeca osnovnoskolske dobi, videoigre, utjecaj
videoigara



Impact of video games on the symptoms of ADHD disorder
Karla Stani¢
Izv.prof.dr.sc. Daniela Cvitkovié¢

Educational rehabilitation / Department of Inclusive Education and Rehabilitation

Summary:

The aim of this work was to investigate the connection between the types of individual video
games and the frequency of playing and the symptoms of inattention, hyperactivity and impulsivity
and school performance in children with ADHD and those with typical development. The research
focus is on children with ADHD, while children with typical development form the control group.
Respondents (N=127), parents of children with ADHD and typically developing children of
elementary school age, filled out an online questionnaire that, in addition to sociodemographic
questions, also contained questions from the SNAP-IV assessment scale for teachers and parents
and internal questions that examined habits playing video games in primary school children. The
paper used a quantitative approach to data processing.

The results of the research indicate that the time spent playing video games in boys with ADHD
and boys with typical development does not statistically significantly differ, but that both groups
of players spend an average of 2 hours playing video games on weekdays, while boys with ADHD
play an average of 2 hours on weekends, and boys with typical development an average of 3 hours.
In boys with typical development, a statistically significant positive correlation was found between
the intensity of symptoms of inattention and the length of playing video games, and a statistically
significant negative correlation between the length of playing video games and school success,
while in boys with ADHD, no statistically significant correlation was found on the mentioned
variables. Both groups of boys most often played survival action games, followed by massively
multiplayer online games (MMORPGS) and sports video games. Typically developing boys who
played video games with higher addictive potential, such as massively multiplayer online games
(MMORPGS), had statistically significantly higher scores on the hyperactivity and impulsivity
subscales of the SNAP-IV rating scale, while no statistically significant difference was found in
boys with ADHD. significant difference between the scores on the SNAP-1V rating scale
depending on the type of game these boys played most often. The amount of time parents spent in
front of a screen on an average day in their free time was not statistically significantly related to
the amount of time their children spent in front of a screen on weekdays and weekends.

Despite the uniqueness of the territory of the Republic of Croatia, the results of this research should
be interpreted with caution given its numerous limitations. As such, this research can bring the
problems of the world of video games closer to parents and represent an incentive for all experts
who focus on children to continue researching this topic.

Key words: ADHD, symptoms of ADHD, children of primary school age, video games, effects of
video games
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1. UVOD

Djetinjstvo je, razvojno gledano, najznacajniji period ljudskoga zivota. Sve ono §to osoba dozivi 1
nauci u ovom razdoblju utjeCe na ostala iskustva u kasnijem zivotu (Krasi¢, 2020). Djeca su po
svojoj prirodi aktivna, energi¢na i radoznala. Prelaze¢i s jedne aktivnosti na drugu u kratkome
roku, ona istrazuju svijet koji ih okruzuje. Uobi¢ajeno je da su im reakcije na dogadaje impulzivne
te da djeluju bez puno prethodnog razmisljanja (Mash i Barkley, 2003). Mnoga iskustva u
djetinjstvu proizlaze upravo iz igre, aktivnosti koja predstavlja najprirodniji oblik ucenja u djecjoj
dobi. Ova je aktivnost zasluZna za razvoj mnogobrojnih vrijednosti 1 vjeStina poput suradnje,
moralnog rasudivanja, rjeSavanja konflikata 1 zauzimanja za sebe, samoregulacije emocija 1
kreativnog razmisljanja (Krasi¢, 2020). Igra je, naime, toliko vazna za djecji rast i razvoj da su je
i Ujedinjeni narodi naveli kao jedno od temeljnih prava svakoga djeteta (Office of the United
Nations High Commissioner for Human Rights, 1989). I dok je u proslosti dje¢ja igra uglavnom
bila slobodnog karaktera te su se djeca puno ¢es¢e igrala u ve¢im grupama, danas mnoga od njih
zive u svijetu prepunom lako dostupnih virtualnih igara koje su mnogim roditeljima, a posebice
bakama i djedovima u potpunosti nepoznate (Weiss, Baer, Allan, Saran i Schibuk, 2011).
Videoigre su tako postale glavni oblik zabave mnogoj djeci (Br¢i¢, 2020). Autor Kovacevi¢ (2007)
takoder istiCe kako je igranje videoigara bila glavna slobodna aktivnost kod velikog broja djece
viSih razreda osnovne Skole. Najveéi broj djece (39,0%) u njegovom istraZivanju videoigre je
igralo svega jedan sat dnevno, zatim je 36,4% djece igralo do dva sata dnevno, a ¢ak je 11, 8%
djece provodilo vise od tri sata dnevno igrajuci videoigre. Ovi postotci bude odredenu dozu
zabrinutosti s obzirom da se videoigre sve vise smatraju medijem koji moze pobuditi ovisnost i
druge razne oblike devijantnoga ponaSanja. Iako velik broj roditelja odobrava da njihova djeca
igraju videoigre u svoje slobodno vrijeme (Kovacevi¢, 2007), oni nisu uvijek upoznati sa njihovim

sadrzajem 1 primjerenosti dobi djeteta (Ruzi¢-Baf i Radeti¢-Pai¢, 2010).

Neka djeca ucestalo iskazuju puno vecu razinu aktivnosti od one uobicajene za njihovu dobnu
skupinu te nisu u mogucnosti odrzati interes, paznju ili biti ustrajni u aktivnostima ili zadacima
kao Sto to ¢ine njihovi vrs$njaci. Takoder nailaze i na znacajne poteskoce sa samoregulacijom u
odnosu na vrSnjake. Takvo ponaSanje vise ne opisuje ljepotu djetinjstva veé postoji velika
mogucnost da ono vodi ka budué¢im poteSko¢ama u kognitivnim, akademskim, drustvenim,

obiteljskim i profesionalnim domenama zivota (Mash i Barkley, 2003). Danas sve ve¢i broj djece
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ima poteskoca s nemirom i paznjom (Kocijan-Hercigonja, Buljan-Flander i Vuckovi¢, 2004), a
upravo se ADHD, poremecaj koji predstavlja okosnicu ovoga rada u najve¢em broju slucaja
dijagnosticira prilikom polaska djeteta u skolu (Weiss i Heitman, 1993). S obzirom da danas u
Republici Hrvatskoj gotovo 90% djece igra videoigre (Labas, Marinc¢i¢ i Muj¢inovi¢, 2019; Bréic,
2020), a medu kojima se nalaze i djeca s ADHD poremecajem, postavlja se pitanje jesu li ova
djeca zbog prirode svojega poremecaja u vec¢em riziku za prekomjernu upotrebu videoigara u

odnosu na djecu tipi¢nog razvoja (Weiss i sur., 2011).

2. ADHD POREMECAJ

Prvi opisi pojedinaca s problemima nepaznje 1 hiperaktivnosti datiraju jo§ iz doba Shakespearea
(Barkley, 2015), a smatra se da je upravo engleski lije¢nik John Still 1902. godine dao prvi,
odnosno najdetaljniji prikaz sluCajeva koji su bili nalik onome Sto danas nazivamo ADHD
poremecajem (Mash i Barkley, 2003). Terminologija 1 teorije vezane uz poremecaj mijenjale su se
kroz povijest, a danas se on klasificira kao deficit paznje/ hiperaktivni poremecaj (eng. Attention
Deficit/Hyperactivity Disorder) — ADHD prema DSM-V.

Danas je ADHD jedan od naj¢es¢ih neurorazvojnih poremecaja u djecjoj i adolescentskoj dobi
(Americka psihijatrijska udruga, 2013) te ga karakteriziraju simptomi nepaznje, hiperaktivnosti i
impulzivnosti (Kudek MiroSevi¢ 1 Opi¢, 2010). Tako se svi simptomi, osobito impulzivnosti i
hiperaktivnosti smanjuju kroz godine, oni ostaju prisutni tokom cijeloga zivota (Barklely 2011a,
prema Barkley 2015). Jedna viSegodisnja studija tako pokazuje da su odrasli ispitanici s ADHD-
om iskazivali 35%-40% simptoma prisutnih u djetinjstvu (Wiess 1981, prema Kocijan-Hercigonja,
i sur., 2004).

Prema Barkley (2015) ADHD je prisutan u svim kulturama u priblizno 5% do 7% populacije djece
te 3% do 5% populacije odraslih osoba. Kod djeCaka se ADHD manifestira u prosje¢nom omjeru

od 3:1 s obzirom na djevojcice, dok je u odrasloj dobi zastupljenost po spolovima gotovo jednaka.



3. PODTIPOVI ADHD POREMECAJA
Prema DSM-V, a s obzirom na klini¢ku sliku, postoje 3 podtipa ADHD-a: predominantno

hiperaktivno-impulzivni tip, predominantno nepazljivi tip te kombinirani tip (Americka

psihijatrijska udruga, 2013).

Kod predominantno hiperaktivno—impulzivnog tipa prisutno je 6 ili viSe simptoma hiperaktivnosti
1 impulzivnosti te manje od 6 simptoma nepaznje koji perzistiraju minimalno 6 mjeseci (Velki i
Dudas, 2016). Za ovu djecu Cesto se smatra kako imaju socijalizacijske te emocionalne poteskoce

te poremecaje u ponaSanju (Kudek MiroSevi¢ 1 Opi¢, 2010).

Kod predominantno nepazljivog tipa prisutno je 6 ili viSe simptoma nepaZnje i manje od 6
simptoma hiperaktivnosti i impulzivnosti koji perzistiraju minimalno 6 mjeseci (Velki i Dudas,
2016). Predominantno nepazljivi podtip ADHD-a teZe se detektira jer se ova djeca manje isti¢u u
okolini te imaju manje poteSkoc¢a u interakcijama s drugom djecom. Unato¢ tome Sto mogu sjediti
mirno na nastavi te odavati dojam da rade ono $to im je zadano, ova djeca imaju znatnih poteSkoc¢a

s koncentracijom S$to se o€ituje u njihovim Skolskim uspjesima (Kudek Mirosevi¢ 1 Opi¢, 2010).

Kod kombiniranog tipa prisutno je 6 ili viSe simptoma hiperaktivnosti i impulzivnosti te 6 ili vise
simptoma nepaznje Koji perzistiraju minimalno 6 mjeseci. Vecina djece s ADHD-om pripada

upravo ovom podtipu (Velki i Dudas, 2016).

Takoder, prema Americkoj psihijatrijskoj udruzi (2013), u DSM-V postoje tri razine teZine
simptoma — blagi, umjereni i teski. Osobe koje imaju blage simptome nemaju vise, ili imaju malo
viSe simptoma od onih koji su potrebni za postavljanje dijagnoze. Ovi simptomi uzrokuju
minimalne poteSko¢e u radnom i socijalnom funkcioniranju. Umjereni simptomi ADHD
poremecaja po svojoj tezini su izmedu blagih i teSkih. Osobe s teskim simptomima imaju znatne
poteskoce u radnom i socijalnom funkcioniranju te imaju mnogo vise simptoma od onih koji su

potrebni za postavljanje dijagnoze ili su neki od tih simptoma izuzetno izrazeni.

4. PRIMARNI SIMPTOMI | KARAKTERISTIKE ADHD-A

Primarni simptomi ADHD-a, odnosno ponasanja ili njihov skup dijele se u dvije kategorije:
simptomi nepaznje te hiperaktivnosti i impulzivnosti (Barkley, 2015). lako mnoge studije

potvrduju kako se simptomi nepaznje uvelike razlikuju od simptoma hiperaktivnosti i



impulzivnosti, medu njima postoji dovoljno velika korelacija kako bi se oni promatrali kao

povezane dimenzije (Willcut i sur., 2012).

4.1. NEPAZNJA
Djeca s ADHD-om imaju znatne poteskoce pri odrzavanju paznje koje se Cesto ocituju u

nesmotrenim pogreskama u Skolskim zadacima ili nekim drugim aktivnostima. One su prisutne
¢ak 1u aktivnostima poput igre. (Americka psihijatrijska udruga, 2013). Ova djeca teze zapocCinju
nove zadatke (Hughes i Cooper, 2009), teze ustraju u njihovu rjeSavanju te imaju potesSkoce s
prilagodbom na nove uvjete ukoliko dode do promjene u aktivnosti u kojoj sudjeluju (Kutscher,
2008)). Djeca s ADHD-om takoder tesko slijede date upute do kraja te stoga imaju poteskoca
prilikom dovrSavanja Skolskih zadataka ili kucanskih obveza (Americka psihijatrijska udruga,
2013). Oni Cesto ne uspijevaju izvrsiti obaveze u roku te odbijaju ili izbjegavaju sudjelovati u onim
zadacima koji iziskuju kontinuirani mentalni rad kao $to su pisanje domace zadace 1 Skolskih
uradaka. Doima se kako ne slusaju kada im se osoba obraca i kao da im misli ,,lutaju”. Sklone su
gubljenju predmeta poput Skolskoga pribora, klju¢eva i mobitela te imaju poteSkoce pri
organizaciji 1 raspolaganju s vremenom (Americka psihijatrijska udruga, 2013). Takoder Cesto
zaboravljaju obaveze poput Skolskih ili ku¢anskih poslova i ostalih dnevnih aktivnosti van kuce
(Americka psihijatrijska udruga, 2013). Oni ¢eS¢e mijenjaju aktivnosti od vrSnjaka tipicnog
razvoja (DuPaul i sur. 1998, prema Mash i Barkley, 2003) te se ¢esto zaokupljaju nevaznim
podrazajima iz okoline (Neuwirth, 2004). Barkley i sur. (1990) prema Barkley (2015) isticu kako
roditelji i uéitelji ovu djecu &esto opisuju sljede¢im frazama: ,.Cesto gubi stvari!®, ,Ne sluga!®,
»Sanjari!“, ,.Zbunjen je!* ,,Ne moze se koncentrirati!“, ,,Lako se da ometati!*, ,,Ne moze raditi bez

"‘

nadzora!*, ,Ne uspijeva zavrSiti zadane zadatke!* i ,,Prelazi s jedne nedovrSene aktivnosti na

drugu!*.

4.2. HIPERAKTIVNOST/ IMPULZIVNOST
Simptomi hiperaktivnosti se kod djece s ADHD-om o¢ituju kroz lupkanje rukama i nogama,

tikove, ustajanje 1 hodanje po ucionici kada se od njih ocekuje da sjedi na mjestu, penjanje,
pretjerano vrpoljenje na stolici i1 pretjerano pricanje (Hughes i Cooper, 2009). lako roditelji i
ucitelji ovu djecu mole da poprave svoje ponasanje, ona Cesto ne pokazuju osobiti napredak

(Hughes i Cooper, 2009). Ova djeca djeluju kao da ih ,,pokre¢e motor* te da su u ,,pogonu‘. TeSko
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im je ostati mirnim neko duze vrijeme, primjerice u restoranu (Americka psihijatrijska udruga,
2013). Simptomi impulzivnosti o¢ituju se i kao vidno nestrpljenje. Ova djeca imaju poteskoca u
¢ekanju na red, primjerice u razgovoru ili u igri (Hughes i Cooper, 2009). Tako cesto izjavljuju
odgovore prije nego li je druga osoba dovrsila pitanje, upadaju u tudu rije¢ u razgovoru ili uzimaju
stvari koje nisu njihove bez prethodnog pitanja (Ameri¢ka psihijatrijska udruga, 2013). Cesto ih
se moze smatrati neodgojenima te da ne postuju drustvene norme, osobito kada se ¢ini kako pri
svom ponaSanju ne mare za druge ljude ili kada prekidaju 1 zadiru u tude aktivnosti (Hughes 1
Cooper, 2009). Takoder, u nekim situacijama reagiraju brzopleto $to ih posljedi¢no moze dovesti
i do opasnih situacija. Ukoliko se pred njih stavi situacija ili zadatak u kojem moraju raditi za neki
dugoro¢ni cilj koji ne dovodi do trenutnog osjecaja zadovoljstva, oni ¢e odabrati manju, trenutnu

nagradu koja od njih zahtijeva manje truda (Barkley, 2015).

4.3. KARAKTERISTIKE ADHD-A

Navedeni simptomi samo su ,,vrh sante leda®, a ispod njih mogu se nalaziti i teSko¢e u izvrSnim
funkcijama, radnom pamcéenju, razna komorbidna stanja i utjecaji okoliSa u kojem se dijete s

ADHD-om nalazi (Kutscher, 2008).

Poteskoce u izvrsnim funkcijama ne zna¢e njihovu potpunu odsutnost, ve¢ to da djeca s ADHD-
om kasne s obzirom na njihovu razvojnu dob (Jurin i SekusSak-Galesev, 2008). S obzirom da se
etiologija ADHD-a povezuje s podru¢jem frontalnog reznja koje ima Cetiri funkcije, vazno je
razumjeti Sto se s njima dogada. Prva funkcija jest pozornost, odnosno koncentracija. Ona sluzi
kao filter koji ljudima omogucuje da ignoriraju nebitne podrazaje i omogucuje im da se usredotoce
na one bitne. Kod djece s ADHD-om ovaj filter ne propusta samo bitne informacije te im svi
podrazaju postaju jednako vazni (Bodiford McNeil i Hambree-Kigin, 2010). Ova neselektivnost
paznje Cesto umara 1 iscrpljuje dijete, a slabljenjem njegove pozornosti pojacava se i motoricki
nemir (Kocijan-Hercigonja i sur., 2004). Iz toga je razloga potrebno $to je viSe minimizirati
vizualne i auditivne podraZaje koji bi mogli ometati dijete s ADHD-om u radu (Kocijan-
Hercigonja i sur., 2004). Ukoliko se djeca s ADHD-om moraju ukljuéiti u neku aktivnost za koju
nisu intrinzicno motivirana te za koju je njihova razina pobudenosti niska, biti ¢e ih potrebno
ucestalo nagradivati 1 na taj nacin potkrepljivati Zeljena ponaSanja (Kutscher, 2002). Medutim,

ukoliko se ova djeca ukljuce u neku aktivnost za koju su intrinzi¢no motivirana, poput igranja



omiljene videoigre ili gledanja TV-a (Bodiford McNeil i Hambree-Kigin, 2010), okolinski
podrazaji ne¢e ih ometati viSe nego li bi ometali i djecu tipi€noga razvoja jer ove radnje ne

zahtijevaju upotrebu izvr$nih funkcija (Jurin i Sekusak-Galesev, 2008).

Sljede¢a funkcija frontalnoga reznja je kontrola razine aktivnosti koja ljudima omoguéuje da,
primjerice, mirno sjede dok vode razgovor ili ¢ekaju na red sto je djeci s ADHD-om cesto vrlo
tesko. Kao treéa funkcija frontalnog reznja istice se kontrola impulsa koja ljudima omogucéava da
zastanu 1 razmisle prije nego neSto ucine ili daju odgovor na neku temu (Bodiford McNeil,
Hambree-Kigin, 2010). Barkley (1997) prema Hughes i Cooper (2009) samokontrolu kroz proces
unutarnjeg govora naziva internalizirani govor. Djeca s ADHD-om imaju poteSkoce s kontrolom
impulsa pa tako Cesto govore i ¢ine sve Sto im padne na pamet, ne imajuci mogucnost da najprije
razmisle o posljedicama svoga ¢ina. Ukoliko, primjerice, uciteljici na nastavi upadne u rije¢ i bude
za to prekoreno te shvati da je pogrijesSilo, dijete s ADHD-om vrlo ¢e vjerojatno ponoviti istu
pogresku zbog nemoguénosti da zastane i razmisli (Bodiford McNeil i Hambree-Kigin, 2010).
Posljednja funkcija jest planiranje i organizacija. Djeca s ADHD-om imaju poteskoce s
vremenskim planiranjem pa tako nailaze na poteSkoce pri izvrSenju zadataka koji imaju vremensko
ograni¢enje ili rok. Djecu s ADHD-om takoder se Cesto opisuje kao lijenu, neurednu i
neorganiziranu (Bodiford McNeil, Hambree-Kigin, 2010). Imaju velikih poteSkoca s odrzavanjem
urednosti Skolske klupe, radnog mjesta kod kuce, Skolske torbe, vlastite sobe i slicno (Bodiford
McNeil, Hambree-Kigin, 2010). Bitno je naglasiti da ADHD kao poremecaj ne utjeCe na znanje
djeteta, ve¢ on samo ometa njegovu izvedbu za koju je zaduzen izvr$ni sustav (Gardner 2002,

prema Jurin 1 Sekusak-Galesev, 2008).

Radno pamcenje integrira pamcenje i paznju (Bartolac 1 Sangster Joki¢, 2014). Ono pomocu
izvr$nih funkcija omogucuje planiranje te provedbu zadatka u datom trenutku. Zbog poteskoca s
paznjom, kod djece s ADHD-om teSkoce radnoga pamcenja mogu biti posebice vidljive prilikom
rjeSavanja problema u svakodnevnim aktivnostima te kod ispunjavanja Skolskih obveza (Bartolac
i Sangster-Joki¢, 2014). Radno pamcenje nije vezano samo za sada$nje dogadaje, ve¢ ono povezuje
prosle dogadaje, odnosno posljedice s onima koji ¢e se tek dogoditi. Djeca s ADHD-om teze uce
iz vlastitih pogresaka (Kutscher, 2002). Ovdje je vrlo vazna sposobnost inhibicije koja uvjetuje

razvoj radnoga pamcenja, a time i predvidanja 1 planiranja buduc¢ih dogadaja. Za djecu s ADHD-



om cesto se kaze kako zive ,,ovdje” i ,,sada“ jer zbog slabih sposobnosti inhibicije i radnog

pamcenja teSko planiraju buduée ponasanje i dogadaje (Kutscher, 2002).

Djeca s ADHD-om takoder imaju potesko¢a s odvajanjem emocija od Cinjenica, odnosno sa
samoregulacijom emocija jer ¢esto nemaju dovoljno vremena da o njima promisle (Kutscher,
2002). Cesto se ponasaju nepredvidivo, te imaju ,,dobre i ,,losije* dane (Kocijan-Hercigonja i sur.,
2004). Reakcije su im cesto eksplozivne, a tolerancija na frustraciju slaba te se brzo naljute.
Smirenost osjecaju kada su u pokretu te su ¢esto u potrazi za uzbudenjima (Kutscher, 2002). Neka
djeca s ADHD-om se ¢esto osjecaju preopterecenima i skloni su odgurivati od sebe one osobe koje
im pruzaju najvisSe potpore te im je teSko postaviti se u ,tude cipele* (Kutscher, 2002).
Simptomatologija ADHD-a takoder moze donijeti i poteSko¢e s razumijevanjem drustvenih
pravila te s dosljednos¢u ponaSanja zbog ¢ega ova djeca mogu imati poteskoce s internaliziranjem

i generaliziranjem pravila (Kutscher, 2002).

5. ETIOLOGUA

Iako jedinstven uzrok ADHD poremecaja jo$ uvijek nije otkriven (Jurin 1 Sekusak Galesev, 2008)
jasno je kako pojavi ovog neurorazvojnog poremecaja doprinosi viSe ¢imbenika. Geneticki te
razvojno neuroloski ¢imbenici najveci su doprinositelji njegovu nastanku (Barkley, 2015). Djeca
s ADHD poremecajem nerijetko su svrstana u skupinu rizi¢ne djece kojima je pravilan razvoj

ugrozen prenatalnim, perinatalnim ili postnatalnim ¢imbenicima (Kocijan-Hercigonja i sur.,

2004).

Vecina istrazivanja potvrduje kako je nasljede jedno od najdokazanijih uzroka ADHD-a (Barkley,
2015). Tako ¢e izmedu 10% i 35% rodaka djece s ADHD-om takoder imati isti poremecaj (Levy
iHay 2001, prema Barkley, 2015). Prema jednom istrazivanju, ukoliko roditelj ima ADHD, postoji
57% Sanse da ¢e ADHD imati i njegovo biolosko dijete. Studije na posvojenoj djeci ukazuju kako
ne postoji povecani rizik za razvoj poremecaja kod posvojene djece ukoliko njihovi posvojitelji
imaju ADHD, dok studije na blizancima jo$ jednom potvrduju genetsku povezanost (Barkley,
2015). Autorica Deli¢ (2001) navodi da kada jedno dijete ima ADHD, postoji vjerojatnost od 90%
da ga ima i njegov/ njezin jednojajcani blizanac. lako ADHD moze nastati i bez genetske
predispozicije za njega, ti sluc¢ajevi vrlo su rijetki te su posljedica poremecaja ili neuroloske ozljede

(Barkley, 2015).



Pokazalo se kako na razvoj ADHD-a utjeu razlike u mozdanoj strukturi, njegovoj ziv¢éanoj
aktivnosti te povezanosti medu hemisferama (Jurin i SekuSak GaleSev, 2008). Promjene u
mozdanim krugovima ocituju se u fronto-striato-cerebralnim dijelovima (Konrad i Eickhoff,
2010).

Prema Barkley (2015) istrazivanja o ADHD-u ukazuju na ukupnu manju veli¢inu mozga. Istice da
su najviSe smanjeni prefrontalni reznjevi, bazalni gangliji, cingularni ili prednji korteks, mali
mozak 1 corpus callosum te je upravo u tim regijama mozdana aktivnost razli¢ita od normalne,
odnosno manja. Autori Comings i sur. (2000) govore o tome kako su genetska istraZivanja
potvrdila da odredeni geni neurotransmitera serotonina, dopamina i noradrenalina utjecu na
nastanak ADHD-a. Tako primjerice Thopson (1993) prema Hughes i Cooper (2009). u svom radu
govori o abnormalnosti dopaminskog sustava koji je zaduZen za regulaciju motorike. Iz
istrazivanja se moze zakljuciti kako djeca s ADHD-om ne mogu kontrolirati svoju impulzivnost
zbog bioloske predispozicije za vece poteSkoce u odgadanju, odnosno inhibiciji nekih ponasanja

od djece tipicnog razvoja (Hughes 1 Cooper, 2009).

Kao rizi¢ni ¢imbenici za nastanak ADHD-a navode se 1 komplikacije u trudno¢i poput toksemije
(Barkley, 2015). Na plod negativno utjecu pusenje, konzumacija alkohola 1 droga te stres i
anksioznost kod majki. Negativnog utjecaja su takoder i mala porodajna teZina te preuranjeni
porod, kao i utjecaj neurotoksicnih metala poput olova (Jurin i Sekusak Galesev, 2008). Steceno
oStecenje mozga te infekcije poput one streptokokom takoder mogu predstavljati rizine ¢imbenike

(Barkley, 2015).

Drustveni ¢imbenici poput pretjeranog gledanja TV-a, nedostatka roditeljske brige ili nepravilne
prehrane (Jurin i1 SekuSak-GaleSev, 2008) u novijim se istraZivanjima sve viSe odbacuju kao
moguci uzroci poremecaja, iako oni mogu pridonijeti komorbidnim poremecajima koje vezemo

uz ADHD ukoliko su u interakciji s genetskim rizicima za razvoj ADHD-a (Barkley, 2015).

6. TRETMANI/ INTERVENCIJE

S obzirom da je ADHD poremecaj, a ne bolest, ne postoji specifi¢an tretman koji bi ga mogao
izlije¢iti. Medutim, postoje intervencije koje mogu blagotvorno djelovati na simptome nepaZznje,

hiperaktivnosti te impulzivnosti te pozitivno utjecati na ponasanje samog djeteta (National Health



and Medical Research Council [NHMRC], 2012). Tretmani, odnosno intervencije kod ADHD-a
zahtijevaju multidisciplinaran pristup strucnjaka. Kljuéne osobe za ovaj proces su lijecnik
primarne zdravstvene zastite te lijeCnik Skolske medicine, zatim djecji psihijatar, psiholog,
edukacijski rehabilitator i logoped. Svako dijete s ADHD-om jedinstveno je s obzirom na svoje
jake strane, tezinu simptoma, mogucée komorbiditete te obiteljsku situaciju. Iz tog razloga
intervencije usmjerene na ADHD moraju biti individualizirane, odnosno prilagodene potrebama
svakog pojedinog djeteta (Paradzik i sur., 2017).. Uklju¢ivanje djeteta s ADHD-om u
najprikladniji oblik tretmana je imperativno, a osim o jedinstvenoj klinickoj slici svakoga
pojedinca (Edwards, 2002), prikladnost svake od intervencija ovisi i 0 starosnoj dobi djeteta
(Wolraich i sur., 2019). U vecini slu¢ajeva stru¢njaci ¢e prvo pokusati intervenirati kognitivno-
bihevioralnim te pedagosko-edukativnim programima. Ukoliko uspjeh izostane, intervencija se

podupire farmakoloskom terapijom (Jurin i SekuSak-Galesev, 2008).

FarmakoloSku terapiju moZe prepisati jedino neuropedijatar ili dje¢ji psihijatar (Jurin 1 SekuSak-
Galesev, 2008) te ona ne pomaze svakom djetetu s ADHD-om (Barkley, 2000). Danas su
te pospjesuju ponasanje 1 socijalnu prilagodbu u oko 50% - 90% slucajeva djece s ADHD-om
(Barkley, 2000). Prema Kocijan-Hercigonja i sur. (2004) stimulansi imaju brz, medutim
kratkotrajan efekt. Takozvani lijekovi druge linije, tricikli¢ni antidepresivi, propisuju se onoj djeci
kojoj stimulansi nisu bili od pomo¢i, odnosno onoj djeci koja imaju Touretteov sindrom ili
depresivni poremecaj. Ovi lijekovi duzeg su trajanja, medutim zbog Cestih se nuspojava (Kocijan-
Hercigonja i sur., 2004) danas vrlo rijetko propisuju (Jurin i SekuSak-GaleSev, 2008). Uz
stimulanse koriste se i nestimulansi srediSnjeg Ziv€anog sustava koji funkcioniraju tako da
inhibiraju ponovnu pohranu noradrenalina. Oni se primjenjuju kada dijete s ADHD-om ima i
Tourette sindrom ili tikove te simptome panike i tjeskobe (Jurin i Sekusak-Galesev, 2008). lako
farmakoloska terapija moze kratkoro¢no kontrolirati neke od simptoma ADHD-a, za dugoro¢ne
rezultate u vidu ponasanja djeteta te na Skolskom planu potrebna je kombinacija farmakoloskih i

nefarmakoloskih intervencija (Hughes 1 Cooper, 2009).

Kada je rije¢ o nefarmakoloskim intervencijama, bihevioralne terapije nisu veoma ucinkovite u
smanjenju glavnih simptoma ADHD-a (Jurin i SekuSak-Galesev, 2008), medutim, uz pomo¢

raznih pozitivnih i negativnih potkrepljivac¢a (Kocijan-Hercigonja i sur., 2004) mogu pospjesiti



djetetovo ponasanje(Jurin i Sekusak-GaleSev, 2008), socijalne vjestine ili $kolski uspjeh u kratkom
vremenskom roku. Njihov je cilj smanjiti nepozeljna te pojacati adaptirana ponasanja (Kocijan-

Hercigonja i sur., 2004).

Kognitivno-bihevioralna terapija (KBT) bazira se na kognitivnim strategijama poput
samoopazanja i strategijama rjeSavanja problema koje se koriste u kombinaciji s bihevioralnim
strategijama poput modeliranja, potkrepljenja i samopotkrepljenja (Jurin i Sekusak-Galesev,
2008).

Obiteljska terapija odnosi se na terapiju koja se odvija u obitelji te s obitelji. S obzirom da dijete s
ADHD-om uvelike utjece na obiteljsku dinamiku te njegovo ponasanje moze biti uzrokom raznih
sukoba unutar obitelji, ova vrsta terapije vrlo je vazna kako za samo dijete, tako i za ¢itavu obitel.
Obiteljskom terapijom roditeljima se pomaze da se razrijeSe negativnih osjecaja te da bolje
razumiju poteSkoce te prirodu samoga poremecaja njihovog djeteta (Kocijan-Hercigonja i sur.,
2004). Roditeljima se takoder mozZe pruziti trening roditeljskih vjestina koji im mogu pomoc¢i da
bolje upravljaju vlastitim reakcijama, bolje strukturiraju obiteljsko okruzenje prema potrebama
djeteta s ADHD-om te prikladnije reagiraju na neka njegova ponasanja,a sve to u svrhu stvaranja
povoljnije obiteljske klime (Edwards, 2002).

S obzirom da su poteskoce u vr$njackim odnosima vrlo Cesta pojava kod djece s ADHD-om, s
njima se provode treninzi socijalnih vjestina (Barkley, 2015). Oni se trebaju provoditi u skupini
koja ¢e djetetu dati povratnu informaciju, potkrijepiti njegovo ponasanje te ga modelirati (Jurin i
Sekusak-Galesev, 2008).

Individualna psihoterapija moze posluziti za razvoj samopostovanja djeteta s ADHD-om. Njome
se mogu stvarati pozitivni odnosi izmedu djeteta i1 terapeuta, a korisna je prilikom tretmana
depresije 1 anksioznosti, kod teskoc¢a u interpersonalnim odnosima te kriznim situacijama (Jurin 1
Sekusak-Galesev, 2008).

Najucinkovitije intervencije za poboljSanje Skolskog postignuca su upravo one koje se izravno
provode u Skolskom okruZenju (Barkley, 2015). Uc¢itelji u intervencije mogu ukljuciti vrSnjake te
koristiti racunalnu tehnologiju (Barkley, 2015).U¢enicima s ADHD-om potrebno je jasno objasniti
razredna pravila ponaSanja, sustave nagradivanja poZeljnih i sankcioniranja nepozeljnih ponaSanja
(Prv¢i¢ i Rister, 2009). Kao proaktivne, odnosno preventivne strategije u Skoli isticu se promjena
udioni¢kog okruzenja, odnosno fizickog rasporeda ucionice, zatim dobro strukturirana i

organizirana u¢ionica u kojoj su na vidljivom mjestu istaknuta razredna pravila i dnevni raspored
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te prilagodba nastavnih sadrzaja individualnim snagama i potrebama ucenika (Barkley, 2015).
Bitno je da se ucenicima s ADHD-om osigura donosenje izbora (DuPaul i Weyandt, 2006) te da
se identificiraju i poticu njihovi talenti i interesi jer se time povecava njihova motivacija za
Skolskim aktivnostima te pridonosi razvoju njegovog samopouzdanja i pozitivne slike o sebi (Jurin
I Sekusak-Galesev, 2008).

U svom radu s djecom s ADHD poremec¢ajem, kao reaktivne strategije ucitelji trebaju koristiti
pozitivna potkrepljenja poput pohvale, opipljivin nagrada i token sistema kod primjerenih
ponasanja te negativne posljedice kao Sto su korenje djeteta, time-out od pozitivnog potkrepljenja
1 gubitak pozitivnih pojacanja poput tokena za neprimjereno ponaSanje (Barkley, 2015). Prema
DuPaul i Weyandt (2006) ucenici s ADHD-om takoder mogu implementirati strategije poput

samovrednovanja, samopracenja ili samopojacanja.

Od krucijalne je vaznosti suradnja ucitelja 1 roditelja kako bi se poboljsali Skolski ishodi te kako

bi se ishodi intervencije mogli manifestirati i u izvanskolskom okruzenju (Barkley, 2015).

Najvecu uspjesnosti kod simptoma ADHD-a pokazuju upravo multimodalni pristup (DuPaul, i
Weyandt, 2006). U njemu se koriste razliite psihosocijalne te psihoedukacijske tehnike u
kombinaciji s farmakoloskom terapijom, a pristupom se u tretman ukljuéuju svi — dijete s ADHD-
om, njegovi roditelji, skola te sve ostale osobe koje su vazne u zivotu djeteta (Jurin i Sekusak-

Galesev, 2008).

Iako se za ADHD najcesce preporucuju bihevioralne 1 farmakoloske terapije, mnoge obitelji djece
s ADHD-om u potrazi su za alternativnim i komplementarnim metodama. Neki od moguéih
razloga tome su stigmatizacija medikamentozne terapije ili strah od nuspojava lijeka te logisticke
prepreke poput dugotrajnosti, dostupnosti ili cijene bihevioralne terapije (Barkley, 2015). Jedna
od istaknutih alternativnin metoda je neurofeedback, odnosno EEG biofeedback. Ova
kompjuterizirana metoda, pruzaju¢i povratnu informaciju o elektri¢noj aktivnosti mozga, uci

mozak kako da pospjesi svoje funkcioniranje (Huié, 2014).

Nadalje, kao alternativne terapije Barkley (2015) navodi jogu, meditaciju, masazu i homeopatiju
Spominje jo§ 1 kiropraktiku, vjezbanje i boravak u prirodi, akupunkturu, radnoterapijske

intervencije te upotrebu kofeina. Kao alternativni oblik terapije navode se i razne dijete kojima se
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eliminiraju, odnosno izbjegavaju neki prenrambeni proizvodi za koje se smatra da su djeca na njih
osjetljiva (Barkley, 2015).

7. POVIJEST VIDEOIGARA

Jedan od glavnih oblika zabave djece i mladih danas jest igranje videoigara, a njihova upotreba ne
poznaje dobne granice (Gligora Markovi¢, Anti¢ i Rauker Koch, 2013). Povijest videoigara
mijenja se iz dana u dan (Overmars, 2012). Svoj zacetak videoigre imaju u 1948. godini kada su
Estle Ray Mannu i Thomas T. Goldsmith izumili takozvanu ,,spravu za zabavu od katodnih cijevi*
koja je sluZila za simulaciju ispucavanja projektila na cilj (Miki¢, 2007). Tvorcem prve videoigre
smatra se A. S. Douglas koji je 1952. godine uz pomo¢ prvog oblika umjetne inteligencije stvorio
graficku verziju popularne igre ,,Krizi¢ kruzi¢® (Miki¢, 2007). Nedugo nakon, 1958. godine
stvorena je prva videoigra dostupna javnosti, ,,Tennis for Two* (Miki¢, 2007). Njezin autor,
nuklearni fizicar William Higinbotham, htio je igrom pouciti javnost o gravitaciji. Cilj igre bio je
prebaciti tenisku lopticu preko mreze, a igrac je na teren gledao s bo¢ne strane (Overmars, 2012).
U ovom razdoblju isti¢u se i radovi studenata koji su videoigre stvarali iz zabave. Tako je nastala
iigra ,,Spacewar koju su 1961. godine napravio student ameri¢kog MIT-a (Overmars, 2012). U
drugoj polovici 60-tih godina prosloga stolje¢a sve se viSe razmatra komercijalna uporaba
videoigara te se povecava broj onih koji ulaze u svijet izrade igara (Overmars, 2012). Tako je 1966.
godine, od tvorca Ralpha Baera, nastala videoigra ,,Chase®, prva igra koja se mogla igrati na
obi¢nom televizoru. Uslijedio je i nastanak pistolja koji je predstavljao prvi analogni joystick, a
bio je to prvi prototip videokonzole koja je nastala 1972. godine, imenom Magnavox Odyssey
(Miki¢, 2007) .

70-te godine prosloga stoljeca Cesto se nazivaju i zlatnim dobom arkadnih videoigara. Takoder,
prvi nov€ani dobitci od videoigara vezu se uz pojavu masina s arkadnim igrama u koje su ljudi
morali ubaciti nov¢ice kako bi pokrenuli igru (Overmars, 2012). Prva arkadna igra koja je zaZivjela
veliki komercijalni uspjeh zvala se ,,Pong®™ (Overmars, 2012), autora Nolana Bushnella i Teda
Dabneya koji su takoder stvorili i Atari (Miki¢, 2007). Nedugo nakon Atari su pocele koristiti
mnoge tvrtke te je u to doba nastalo mnogo zanimljivih igara poput ,.Space Wars®, ,,Space
Invaders®, ,,Pac-Man* i ,,Death Race* (Overmars, 2012), a dolazi i do razvoja Zanrova igara kao

Sto su tekstualne avanture, videoigre igranja uloga (Role-playing Video Games) i druge (Mikic,
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2007). Poc¢etkom 80-ih godina prosloga stoljec¢a uvelike raste broj videoigara (Overmars, 2012) i
njihovih proizvodaca (Miki¢, 2007). U ovome desetljecu su nastale mnoge poznate igre poput
»Zork,  Donkey Kong®, ,,Mario Bros®, ,,King's Quest®, ,,The Legend of Zelda®, ,,Final Fantasy*,

,Metal Gear®, ,,Prince of Persia* i mnoge druge (Overmars, 2012).

Autor Overmars (2012) navodi kako je zbog prebrzog razvoja i kardinalnih greSaka koje su
kompanije ¢inile kako bi §to prije izbacile nove videoigre, 1984. godine doslo je do kraha trzista
videoigara te bankrota mnogih proizvodac¢a. Jo$ jedan od razloga kraha bio je taj $to su osobna
racunala pocela imati bolje performanse od igra¢ih konzola. Igre su se jednostavnije kopirale te je
bilo moguce spremiti napredak u igri. Novine na trZiStu bile su 1 Nintendo Entertainment System
(NES) te prva ru¢na konzola Game Boy od istoga proizvodaca. Game Boy je dolazio u kombinaciji
s veoma popularnom igrom Tetris te je ona potom proglaSena igrom s najvec¢im ovisnickim

potencijalom svih vremena (Overmars, 2012).

Prema Overmars (2012) 90-te godine proSloga stoljeca obiljezene su znafajnim porastom
popularnosti igracih konzola te padom popularnosti arkadnih masina. Sony na trziste izbacuje prvi
PlayStation 1994. godine, a igre se proizvode u 3D grafici.Popularnost i kvaliteta igara za osobno
racunalo takoder je porasla te su one prestigle konzole. Imale su bolju rezoluciju i1 viSe memorije,
tvrdi disk za pohranu podataka te puno brzi procesor (Overmars, 2012). Jos jedna od prednosti bila
je ta $to su se mogle igrati uz pomo¢ misa i tipkovnice $to je bilo presudno u igrama koje su imale
mnogo komandi. U to vrijeme nastale su mnoge popularne igre za osobno racunalo poput ,,Tomb

Raider®, ,,Grand Theft Auto®, ,,Sim City*, ,,Civilization i druge (Overmars, 2012).

Ulazak u novo stolje¢e nisu obiljezile inovacije u svijetu video igara, medutim doslo je do nestanka
ponekih Zanrova dok su sve popularnije postajale internetske igre s velikim brojem igraca
(MMORPQG) te ostale online igre (Miki¢, 2007). Neke od takvih igara bile su World of Warcraft 1
Lineage (Overmars, 2012). Sve popularnije postaju i pucaéine, takozvane FPS igre (First-person
shooter) te sli¢ne akcijske videoigre. Konzole poc¢inju nuditi slicne performanse poput videoigara
za osobna racunala kao §to su pristup internetu i igranje online te spremanje podataka na tvrdi disk.
Iste videoigre postaju dostupne i u obliku za osobno racunalo i za konzole (Miki¢, 2007). Prema
Overmars (2012) na razvoju svojih konzola uvelike su radili Sony koji je izbacio novi model
PlayStationa, Nintendo te Microsoft koji je na trziste izbacio prvi Xbox. Znacajan je bio i razvoj

te pojava popularnosti takozvanih casual (neformalnih) videoigra poput raznih kartaskih i arkadnih
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igara (Overmars, 2012). Jedna od igara za osobno racunalo koju svakako treba spomenuti je The
Sims, videoigra koja je prodana u vise od 70 milijuna primjeraka (Overmars, 2012). S razvojem
drustvenih mreza pojavio se i novi zanr takozvanih socijalnih igra u kojima su ljudi na druStvenim
mrezama morali suradivati sa svojim prijateljima. Najbolji primjer ovakve igre bio je ,,Farmville*
koji je imao preko 80 milijuna aktivnih igraca (Overmars, 2012). Sve vise ljudi zapocelo je igrati
videoigre i na svojim mobilnim telefonima, a znacajni utjecaj imala je pojava pametnih telefona
(Overmars, 2012). Prvi pametni telefon, Iphone, 2007. godine na trziSte je izbacio Apple, a
pojavom App Storea otvorile su se mogucénosti za mnoge developere da samostalno kreiraju
videoigre bez da ovise o velikim kompanijama. Koli¢ina videoigara ovime se znatno povecala te
je cijena mobilnim igrama znacajno pala (Overmars, 2012). U drugome desetlje¢u 21. stoljeca
giganti poput Sonyja i Microsofta i dalje aktivno razvijaju svoje konzole. Igre na pametnim
telefonima sve su razvijenije, a na trziStu se pojavio i tablet koji postaje vrlo privlacan za igranje
videoigara (Overmars, 2012). Pojavom stereotopskog 3D-a dodavanje 3D iskustva igrama postalo

je vrlo jednostavno te dostupno ¢ak i na mobilnim telefonima (Overmars, 2012).

8. VRSTE (ZANROVI) VIDEOIGARA

8.1. AKCIJSKE IGRE (ACTION GAMEYS)
Akcijske igre jedan su od najpopularnijih Zanrova, ondnosno vrsta videoigara danas (Mirillis,

2017) te su izuzetno privlac¢ne djeci i mladezi (Kovacevi¢, 2007). Ove videoigre podrazumijevaju
koristenje motorickih funkcija (Mirillis, 2017), a karakteriziraju ih fizicki izazovi koji zahtijevaju
brze reakcije i dobru koordinaciju oko-ruka (MasterClass, 2020). Pod akcijsku igru podilazi bilo
koja videoigra sa¢injena od izazova te Cesto moze sadrzavati i takticke ili istrazivacke izazove te
vremenski pritisak (Adams, 2013). Kao vrsta, akcijske videoigre vrlo su §irok pojam te se pod
njima nalazi mnogo podvrsta. Neki od njih su ,,Pucacine (FPS ili First Person Shooter games)*,
,Platformske igre (Platform games)®, ,,Igre utrka (Racing games)“ (Adams, 2013), te ,,Borilacke
igre (Fighting games)* (Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢, 2009).
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8.1.1. PUCACINE (FPS ILI FIRST-PERSON SHOOTER GAMES)
Povijest pucacina gotovo je jednako duga kao i povijest osobnog racunala (Mirillis, 2017). FPS

video igre ili pucacine iz prvog lica vrsta su igara koja se igra iz perspektive samoga igraca kada
se na ekranu najée$ce nalazi igraceva ruka u kojoj nosi razno oruzje (Technopedia, 2011b). U ovim
igrama igra¢ najCeS¢e pobjeduje kada svlada sve protivnike (Laniado i Pietra, 2004). Mogu se
igrati na dva nacina, kao misije ili kao multiplayer. Igraci misije najéesce igraju samostalno dok
se multiplayer nacin igra putem interneta u zajednickom virtualnom prostoru (Technopedia,
2011b). Trziste danas nudi Sirok izbor “pucaéina” te se one mogu igrati na racunalu, igracoj
konzoli te na uredajima poput mobitela ili tableta. Neke od najpoznatijih “pucacina” danasnjice su

Call of Duty (Stimac, 2013), Doom, Battlefield, Team Fortress i Halo (Byrd, 2021a).

Slika 1. Igra Call of Duty, prezeto 0.3.2022. S:

https://www.thequardian.com/games/2021/nov/10/call-of-duty-vanguard-review-nostalgic-warfare-that-takes-us-
back-to-the-start

8.1.2. IGRE PLATFORME (PLATFORM GAMES)

Platformske igre nastale su poc¢etkom 80-1ih godina prosloga stoljeca te se smatraju jednim od prvih
i najpoznatijih vrsta videoigara (Klappenbach, 2021). U njima se igra¢ preko svoga avatara krece
kroz prostor u okomitom ili vodoravnom smjeru nizom poteza poput skakanja ili tréanja, a cilj igre
je prelazak razina. U igrama avatar najceS¢e mora savladavati prepreke ili sakupljati novcice,
poraziti neprijatelja ili rjeSavati zagonetke.Vecina platformskih igara igra se iz trec¢eg lica te su
uglavnom napravljene u 2D-u (MasterClass, 2022a). Neke od najpoznatijih igara ovoga tipa su
Donkey Kong, Mario Bros, Space Panic (Klappenbach, 2021), Sonic and Hedgehog i Mega Man
(MasterClass, 2022).
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-https://www.theverge.com/2015/9/14/9324833/super-mario-brothers-30th-anniversary-date

8.1.3. IGRE UTRKE (RACING GAMEYS)
Prve igre utrka igrale su se na arkadnim maSinama 1960-ih godina. One uglavnom

podrazumijevaju trke vozilima, medutim mogu prikazivati i ljudske utrke. Cilj ovih igara je
pobijediti svoje suigrace, odnosno sti¢i prvi na cilj, a igre se mogu odvijati na raznim stazama i
razinama. Igre utrka imaju nekoliko podvrsta, primjerice karting utrke, arkadne utrke, simulacijske
utrke 1 futuristicke utrke (Codex Gamicus, 2011a). Neke od najpoznatijih igara utrka su: ,,Burnout

3%, ,,Gran Turismo 3%, ,,Mario Kart 8 Deluxe* 1,,Need For Speed (Reilly i Shea, 2020).

. - e cg :
Slika 3. Igra Mario Kart 8 Deluxe, preuzeto 11.3.2022. s:

https://www.nintendolife.com/news/2022/02/reminder-you-dont-need-the-mario-kart-8-deluxe-booster-course-pass-
to-play-the-dlc

8.1.4. BORILACKE IGRE (FIGHTING GAMES)
U borilackim igrama igra¢ ima svog avatara (Bili¢ i sur., 2010) te se s njime bori protiv lika kojeg

kontrolira njegov suigra¢ ili umjetna inteligencija. Igra se najceS¢e odvija u rundama, a igraci

uglavnom imaju mogucnost odabira tezine igre. lako su ove igre Cesto tematike borilackih
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sportova, one mogu ukljucivati i borbu oruzjem poput maca. Igra¢ ¢esto mora kombinirati posebne
poteze koje izvodi brzim pokretima misa i/ili pritiskanjem tipki na tipkovnici ili konzoli. Neke od

najpoznatijih borilackih videoigara su ,,Mortal Kombat* i ,,Street Fighter” (Technopedia, 2011a).

Slika 4. Igra Mortal Kombat, preuzeto 11.3.2022.s:

https://www.techopedia.com/definition/27154/fighting-game

8.2. IGRE PREZIVLJAVANIJA (SURVIVAL GAMES)
U igrama prezivljavanja igra¢ se nalazi u neprijateljskom okruzenju s vrlo malom koli¢inom

opreme i zaliha. Postavljenih ciljeva igre nema, ve¢ je zadaca igracCa prezivjeti Sto duze. To
zahtijeva izradu sklonista, alata i oruzja te sakupljanje raznih resursa (Plarium, 2022). Osoba u
ovim igrama mora razmi$ljati dugoro¢no, primjerice racunati koliko zaliha hrane ime, gdje je
najbolje postaviti zaklon, Sto joj sve treba kako bi prezivjela i sli¢no (Plarium, 2022). Igre
prezivljavanja mogu se igrati izvan mreze, ali i online u multiplayer nadinu $to omogucuje
interakciju i suradnju izmedu igraca u zajednickom virtualnom prostoru (Plarium, 2022). Neke od
najpoznatijih igri prezivljavanja danas su Minecraft, Rust, This War of Mine, DayZ i Subnautica
(PCGamesN, 2022a).

Slika 5. Igra Minecraft, preuzeto 233.2022. 5

https://www.pcgamesn.com/best-survival-games
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8.3. IGRE IGRANJA ULOGA (RPG ILI ROLE-PLAYING GAMEYS)

Igre igranja uloga potjecu od drustvenih igara poput ,.Dungeons & Dragons® i ,,Rolemaster
(Technopedia, 2020). Radnja veéine ovih igara smjestena je u imaginarnom svijetu ili svijetu sa
sci-fi elementima u kojemu onda igra¢ preko imaginarnih likova rjeSava razne zadatke. Neki od
osnovnih elemenata ovih igara su posjedovanje raznih borbenih sustava poput oklopa i oruzja,
carolija i raznih drugih mo¢i. Igra mora imati neku misiju oko koje ¢e se odvijati Citava radnja, a
lik mora mo¢i napredovati kroz razine te je on uglavnom smjesten u neku skupinu poput ratnika,
Carobnjaka 1 sli¢no. Likovi takoder moraju moc¢i vrsiti interakciju s elementima okoline
(Technopedia, 2020). U ovim igrama nema pobjednika te njihovo igranje moze trajati izuzetno
Pietra, 2005). Danas je vrlo teSko odrediti §to sve spada pod videoigre igranja uloga zbog nastanka
mnogih hibridnih vrsta koji sadrzZe elemente ovakvih igara. Najvaznije podvrste igara igranja uloga
su akcijske igre igranja uloga (Action RPGs) , avanturisticke igre igranja uloga (Adventure RPGs),
strateSke igre igranja uloga (Strategy RPGs) i internetske igre s velikim brojem igraca (MMORPG-
s) (Technopedia, 2020). Neke od najboljih igara igranja uloga su Chrono Trigger, World of
Warcraft, Diablo 2, Final Fantasy 6 i the Witcher 3 (Byrd, 2021b).

unT'i‘.'HEr’(ﬁ.\% e, =
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Slika 6. Igra The Witcher 3, preuzeto 11.3.2022. s:
https://witcher.fandom.com/wiki/User blog: TheBlueRogue/Behind-the-Scenes of The Witcher 3: Wild Hunt

8.4. STRATESKE IGRE (STRATEGY GAMES)
Strateske videoigre igrac igra protiv suigraca ili raunala te je njegov cilj pobjeda nad protivnikom.

Igra¢ za vrijeme igre mora puno razmisljati, odnosno igrati takticki (Bili¢ i sur., 2010) jer njegove
odluke mogu imati dugoro¢ne ucinke. Najpopularnija strateska igra je Sah, a videoigre slijede iste

principe. | ova vrsta moze imati raznih poveznica s drugim vrstama videoigara pa se tako isticu
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strategije u stvarnome vremenu (RST ili Real Time strategy) medu kojima je poznata igra
,Starcraft“, MOBA ili Multiplayer Online Battle Arena s vrlo popularnom igrom League of
Legends, zatim Tower Defence igre ¢esto dostupne na mobilnim uredajima te strateske kartaske
igre poput ,,Hearthstone (Mirillis, 2017). Jedne od najpoznatijih strateskih igara svih vremena su
,»Age of Empires 2, ,, Age of Mythology*, ,,Civilization 6%, ,,Command & Conquer*i,,Total War*
(Tolbert, 2021).

- B : : Y
Slika 7. Igra Age of Empire 2, preuzeto 11.3.2022. s

https://www.gamereactor.eu/age-of-empires-ii-definitive-edition-review/

8.5. AVANTURISTICKE IGRE (ADVENTURE GAMES)
Avanturisticke igre su naj¢es¢e napravljene prema nekoj pri¢i, romanu ili filmu (Kovaci¢, 2007).

Prica je Cesto vrlo bitan element ovih igara (Bronstring, 2012) koji omogucuje igra¢ima da se uzive
u virtualnu stvarnost (Kovaci¢, 2007). Igra€ u igri rjeSava zagonetke te ponekad mora prikupljati
predmete koji ¢e mu pomo¢i prilikom njihovog rjeSavanja. Zatim istrazuje svjetove te tako
razotkriva pric¢u ( Bronstring, 2012). Avanturisti¢ke igre ¢esto znaju biti dugog trajanja te iziskuju
puno koncentracije i logickog razmis$ljanja dok ishod ovisi o odlukama koje je igra¢ donosio tokom
igre (Kovaci¢, 2007). Avanturisticke igre mogu biti razne tematike poput komedije, misterije,
znanstvene fantastike ili horora (Bronstring, 2012). Neke od najboljih avanturistickih igara su ,, The
Last of Us*, ,,The Walking Dead* (Birsner, 2022), Grim Fandango, The Walking Dead i Life is
Strange (PCGamesN, 2022b).
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Slika 8. Igra Grim Fandango, preuzeto 23.3.2022. s:

https://www.pcgamesn.com/best-adventure-games

8.6. IGRE SIMULACIJE (SIMULATION GAMEYS)

Simulacijske igre nastoje rekonstruirati razne Zivotne situacije pa tako osobe primjerice mogu
nauciti voziti avion ili automobil u virtualnoj stvarnosti. Ove igre temelje se na programima koji
su sluzili poduci pilota ili vozaca Formule 1 te vrlo vjerno prikazuju stvarnost (Laniado i Pietra,
2005). Simulacijske igre bile su vrlo popularne krajem 20. stolje¢a, medutim danas to viSe nije
slu¢aj. Moguci razlog tome je manjak neizvjesnosti, odnosno situacija u kojima igra¢ ne zna $to
¢e se sljedece dogoditi. U igrama simulacije igracu je unaprijed poznato $to sve mora uciniti kako
bi dovrsio igru. One mogu biti vrlo dugog trajanja, a za uspjeh u igri osoba mora imati odredena
znanja o tematici igre (Kovacevi¢, 2007). Neke od najpoznatijih simulacijskih igara su ,,Microsoft

Flight Simulator*, ,,The Sims* 1 ,,Z00 Tycoon* (Mitra, 2022).

Slika 9. Ira The Sims 4, preuzeto 12.3.2022.s :

https://www.pcgamer.com/the-sims-4-is-having-a-free-weekend-to-celebrate-the-series-22nd-anniversary/
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8.7. SPORTSKE IGRE (SPORT GAMEYS)
Sportske videoigre su kompetitivne igre u kojima se simulira igranje nekog sporta poput nogometa,

kosarke, atletike ili ekstremnog sporta (Codex Gamicus, 2011b). One obuhvacdaju sve vrste
sportskih igara. Neke od podvrsta su ekstremne sportske videoigre, zatim arkadne i simulacijske
sportske videoigre te statisticke sportske videoigre (Codex Gamicus, 2011b). One se igraju na vrlo
razli¢ite nacine, a jedino zajednicko svima je to Sto prikazuju neki sport. U nekim videoigrama cilj
je samo igranje sporta, dok se u drugim igrama igra¢ mora koncentrirati na organizaciju i
razmiSljati strateSki (Codex Gamicus, 2011b). Neke od najpoznatijih sportskih videoigara su

»NBA*, | Pro Evolution Soccer* 1 ,,FIFA*“ (GLHF, 2021).

https://sportytell.com/esports/nba-video-games/

8.8. INTERNETSKE IGRE S VELIKIM BROJEM IGRACA (MMORPG ILI
MASSIVE MULTIPLAYER ONLINE ROLE-PLAYING GAMES)
Internetske igre s velikim brojem igraca ili MMORPG kombinacija su videoigra igranja uloga

(RPG) u kojima u online virtualnom svijetu sudjeluje veliki broj igraca. Ove igre igra veliki broj
igraca te se od njih zahtijeva da se udruze s drugim igra¢ima kako bi dovrsili zadatke ili porazili
protivnika (MasterClass, 2022b). Igra¢ tako moze igrati protiv nepoznatih suigraca ili svojih
prijatelja, ali i u suradnji s njima (Bili¢ i sur., 2010). Igre uglavnom nude moguénost stvaranja i
prilagodavanja svoga lika odnosno avatara kako bi se igra¢ §to dublje povezao s njime. Cesto se
nude i opcije kupovine nadogradnje likova, a mnoge videoigre igraci placaju na mjese¢noj bazi.
Vecina ovih igara nema zavrSetka te se igra¢ima nudi da napreduju u skladu s vremenom kojeg
provedu igraju¢i (MasterClass, 2022b). Igraci tako nerijetko ovaj tip videoigre znaju igrati danima,

Cesto 1 bez prestanka te se smatra kako ove videoigre potiCu stvaranje ovisnosti o igranju (Bili¢ 1
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sur., 2010). Neke od najpoznatijih MMORPG su ,,World of Warcraft®, ,,Star Wars: The Old
Republic®, ,,Final Fantasy XIV* i, Lord of the Rings Online* (Sawyer, 2020).

https://www.businessinsider.com/why-world-of-warcraft-is-so-popular-2016-8

8.9. EDUKATIVNE IGRE (EDUCATIONAL GAMES)
Edukacijske igre napravljene su uglavnom za djecu, ali se mogu Koristiti na svim stupnjevima

obrazovanja. Namijenjene su ucionickom, ali 1 izvanucioni¢kom ucenju te poducavaju ljude
odredenoj vjestini ili temi (King, 2021). Podvrsta su ozbiljnih igara (Serious games). Edukativne
videoigre nisu ekvivalentne ucenju uz pomo¢ videoigara jer one imaju specifi¢ne obrazovne ishode
dok se u¢enje uz pomo¢ videoigara moze dogoditi u gotovo svakoj igri (King, 2021). Edukativne
igre imaju mnoge benefite. Prije svega predstavljaju zabavan nacin u€enja. Zatim pospjesuju
ucenikove meke vjesStine poput vjestina rjeSavanja problema, rukovodstvenih vjestina, kritickog
misljenja 1 suradnje. Pruzaju povratnu informaciju u realnom vremenu $§to pomaze djeci kod
razvoja samopouzdanja. Povecavaju angazman ucenika u ucenju i povecavaju zadrzavanje paznje
na zadatku (King, 2021). Edukativne videoigre takoder pospjeSuju adaptivne vjestine ucenika te
kompleksne teme, poput klimatskih promjena, ¢ine jednostavnijima za shvatiti (King, 2021). Neke
od popularnih edukativnih videoigara za djecu su ,Reader Rabbit“, ,Civilisation 1

»Scribblenauts® (Smoljak, 2018).
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Slika 12. Igra Reader Rabbit, preuzeto 12.3.2022. s:

https://www.myabandonware.com/game/reader -rabbit-s-kindergarten-3pb

9. RAZLOZI IGRANJA VIDEOIGARA

Vecina ljudi je za igranje videoigara intrinziéno motivirana (Van Rooij, Daneels, Lui, Anrijs i Van
Looy, 2017). Motivaciju potkrepljuju osnovne psiholoske potrebe kao Sto su osjecaji
kompetencije, autonomije i povezanosti s drugima (Ryan, Rigby i Przybylski, 2006). U svom
istrazivanju autori Sherry, Lucas, Greenberg 1 Lachlam (2006) isticu Sest dominantnih razloga
igranja videoigara, a to su: uzbudenje, izlaganje izazovima, natjecateljski duh i potreba za
pobjedom, razbibriga u smislu bijega od stresne svakodnevice ili odgovornosti, zatim mastanje
koje omogucava igracu da u videoigri ostvari one zelje 1 snove koje ne moZe ostvariti u stvarnosti
te socijalna interakcija kojom osoba stjece svojevrsni druStveni status. Prema autorima Hilgard,
Engelhardt 1 Bartholow (2013), naknadnim istrazivanjima dobiveno je kako su viSe razine
razbibrige, uzbudenja i socijalne interakcije povezane s duzim vremenom igranja videoigara ¢ime
se potvrduje da su navedeni razlozi snazni prediktori igranja videoigara. Prema autorima Graham
i Gosling (2013) postoje razni razlozi igranja videoigara. Za neke su igrace videoigre prvenstveno
socijalizacijski medij, dok za druge one predstavljaju sredstvo za postizanje osjecaja postignuca.
Dokazano je kako su motivi za igranje videoigara povezani s individualnim razlikama poput spola,
osobina li¢nosti osobe 1 godina koje je osoba provela igrajuci videoigre. Autor Yee (2006) je u
svom istrazivanju istaknuo 10 motivacijskih komponenata te ih podijelio u tri kategorije u koje je
kasnije razvrstavao igrace. Prva je kategorija postignuca u koju ulaze Zelja za napretkom i
stjecanjem moci te socijalnog statusa, zatim Zelja za natjecanjem i pobjedom nad konkurencijom
te interes za analizu pravila i tehnika kako bi igra¢ imao Sto bolji performans. U drugu, socijalnu

kategoriju ulazi timski rad, Zelja za ostvarenjem odnosa s drugim ljudima te potreba za druzenjem.
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Posljednja kategorija ,,uranjanja‘“ podrazumijeva faktor otkri¢a ¢injenica ili stvari koje drugi igraci
ne znaju, personalizaciju lika, igranje uloga s drugim igrac¢ima te bijeg od stvarnosti i problema.
Autori Sanders i Cairns (2010) pojam uronjenosti definiraju kao osjecaj prisustva u igri. On
definira koliko su paznja, misli te ciljevi igra¢a usmjereni na virtualni svijet i samu igru pri cemu
osoba ne primjecuje ono $to se dogada oko nje u stvarnome svijetu (Sanders i Cairns, 2010). Brown
i Cairns (2004) uronjenost u virtualnu stvarnost dijeli na tri razine. Na prvoj razini osobi je
privu¢ena paznja, na drugoj nastupa zaokupljenost igrom dok je na trec¢oj razini osoba u potpunosti
uronjena u videoigru. Komponenta uronjenosti vrlo je vazna kada je rije¢ o djeci jer su njihove
misli svakodnevno prozete svijetom maste, a upravo im videoigre omogucuju da i u fizickom

obliku dozive ono o ¢emu mozda mastaju (Brci¢, 2020).

10. UTJECAJ VIDEOIGARA NA DJECJI RAZVO]

Kada se govori o videoigrama, pogresno ih je sve stavljati u istu kategoriju jer one igra¢ima mogu
pruziti mnogo razli¢itih iskustava, od primjerice veoma prosocijalnog do natjecateljskog iskustva,
od aktivnosti namijenjenih samo jednom igrac¢u do onih namijenjenih stotinama, od realisti¢nih do
svjetova znanstvene fantastike i1 slicno (Green 1 Seitz, 2015). Istrazivanja istiu sljedece

potencijalno pozitivne ucinke videoigara.

10.1. POZITIVNI UTJECAJI IGRANJA VIDEOIGARA NA DJECJI RAZVO]J
Videoigre mogu kod djece i mladih potaknuti stvaranje pozitivnih osje¢aja i emocija (Granic,

Lobel 1 Engels, 2014). One mogu potaknuti igraCe na promisljanje o svojim prethodnim
emocionalnim iskustvima §to im moZe pomoc¢i da se na prilagodljiv nacin suoce s frustracijama ili
tjeskobom (Granic 1 sur., 2014). U nekim situacijama koje su previSe stresne za djecu, videoigre
mogu pruziti smirujuée i1 predvidivo okruzenje te trenutni bijeg od neugodne stvarnosti
(Greenfield, 2018). Autori Laniado i Pietra (2005) tako navode terapeutske igre ,,Zora® i ,,Sage*
koje igra¢ima pomazu da se oslobode svojih strahova i drusStvenih predrasuda. Nadalje, autori
Russoniello, O'Brien i Parks (2009) isti¢u da takozvane ,,casual® videoigre, poput primjerice ,,Fruit
Ninje*, mogu smanjiti razinu stresa kod igraca i poboljsati njihovo trenutno raspolozenje. Isto tako

autori Quwaider, Alabed i Duwairi (2019) govore kako razne videoigre puzzle mogu kod igraca
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potaknuti pozitivne osjecaje te biti inspirativne, pospjesiti samopouzdanje igraca te poticati

socijalu interakciju.

Granic i sur. (2014) naglasavaju kako su mnoge videoigre danas prosocijalnog karaktera.
Istrazivanje autora Gentile i sur. (2009) ukazuje kako sadrzaj prosocijalnih igara kasnije pozitivno
utjeCe na generalno prosocijalno ponasanje. Takoder, mnoge videoigre poti¢u suradnju medu
igra¢ima. U online igrama koje su namijenjene veéem broju igraca, oni uce jedni od drugih te
postoje Citave zajednice zaljubljenika u pojedinu igru koji zajedno raspravljaju o njoj, dijele
savijete, kritike i slicno (Squire i Jenkins, 2003). Takoder neke videoigre, poput onih koje se igraju
putem konzola, igra¢i mogu igrati zajedno s prijateljima ili ¢lanovima obitelji Sto doprinosi razvoju

meduljudskih odnosa te suradnje (Zheng i sur., 2021).

Prema Granic i sur. (2014) neki zanrovi videoigara poti¢u razvoj veceg broja kognitivnih funkcija.
To su primjerice akcijske igre/ igre pucaCine, igre igranja uloga te strateske igre. Ove videoigre
mogu pospjesiti razvoj kreativnosti (Granic i sur., 2014), kognitivne fleksibilnosti (Colzato, van
Leeuwen,. van den Wildenberg 1 Hommel, 2010), vjestine rjeSavanja problema (Squire i Jenkins,
2003), multitaskinga (Strobach, Frensch 1 Schubert, 2011), logickog rasudivanja (Kovacevic,
2007) te donosSenja strateskih odluka (Laniado i Pietra, 2005) zatim razvoj selektivne vizualne
paznje, generalne pozornosti (Green i1 Bavelier, 2012) 1 koncentracije (Kovacevi¢, 2007). Takoder
pozitivno utjeCu i na spacijalnu orijentaciju, paméenje te analiticke vjeStine (Quwaider i sur.,
2019). One zaokupljaju pozornost igraca te odrzavaju njegovu svijest budnom utjecuéi tako na
njegove misaone procese. ,,Jkonickim jezikom* koji se koristi u videoigrama potice se asocijativno
misljenje (Laniado i Pietra, 2005), a igra¢ima je ¢esto dato vrlo malo uputa o samoj igri ¢ime ih se
poti¢e da samostalno uocavaju i otkrivaju pravila. Time se potice razvoj intuitivnog te hipotetickog

razmi$ljanja (Laniado i Pietra, 2005).

Novije videoigre graficki su i dinamicki veoma kognitivno te vizuo-spacijalno zahtjevne Sto utjece
na plastinost mozga igraca, ne ostavljaju¢i nuzno negativne posljedice (Greenfield, 2018).
Videoigre aktiviraju sva osjetila koja je potrebno uskladiti §to pozitivno utjeCe na koordinaciju
pokreta (Laniado i Pietra, 2005). Igrace konzole poput Nintendovog Wiija zahtijevaju pokretanje
Citavog tijela te tako pozitivno utjecu na razvoj motorickih vjestina (Greenfield, 2018). Redovito
igranje videoigara pospjeSuje koordinaciju oko-ruka (Greenfield, 2018) te perceptivne sposobnosti

igraca (Kovacevi¢, 2007).
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S obzirom da su videoigre sveprisutne u zivotima djece, njihov snazan motivacijski potencijal
moze biti od velike koristi u procesima ucenja (Squire, 2006) $to se moze generalizirati i na Skolsko
okruzenje (Granic i sur., 2014). Razli¢ite preferencije prema pojedinim zZanrovima videoigara te
individualne razlike u osobnosti svakog igraca znace i razli¢iti motivacijski utjecaj na svakoga od
njih (Granic i sur., 2014). Videoigre koriste neuspjeh kao motivacijski alat i pruzaju samo
povremene Sanse za ostvarivanje uspjeha. One daju konkretne, neposredne povratne informacije
igracu o njegovim akcijama (Granic i sur., 2014) te mu time pruzaju trenutnu nagradu (Laniado i
Pietra, 2005). Ova ¢injenica moze biti zna¢ajna za proces ucenja i akademske uspjehe jer trenutacni
1 pozitivni feedback znatno utjeCe na motivaciju igraca tako Sto dijete ohrabruje da ponovno
pokusa i nastavi igrati (Laniado i Pietra, 2005). Studija autora Ventura, Shute i Zhao (2012)
ukazuje na to kako je igranje videoigara povezano s pozitivnim ishodima jer primjerice pospjesuje
upornost igraca, kako u tome da nastave igrati videoigru, tako i u zadacima koji s njom nisu

povezani.

Istrazivanje autora Kovess-Masfety i sur. (2016) na uzorku od 3000 djece donosi podatak da je
viSe od 5 sati igranja videoigra tjedno bilo znacCajno povezano s boljim intelektualnim
funkcioniranjem te akademskim postignu¢ima kada je rije¢ o matematici, Citanju 1 slovkanju.
Manjkavost ovoga zakljucka doduse lezi u Cinjenici da autori nisu naveli koje to¢no videoigre
djeca iz uzorka igraju te kako tek u buduc¢em istrazivanju trebaju utvrditi imaju li sve videoigre isti

ucinak na djecu ili on ovisi i o njihovom sadrzaju (Kovess-Masfety i sur., 2016).

Nadalje, videoigre mogu biti odlican medij za ucenje stranih jezika jer one od igraca zahtijevaju
njegovu kako pasivnu, tako i aktivnu uporabu (Backlund i Hendrix, 2013). Iako se¢ i obi¢ne
videoigre kojima je primarni cilj zabava mogu koristiti u edukativne svrhe (Backlund i Hendrix,
2013), u industriji videoigara sve se ¢es¢e spominju takozvane ozbiljne videoigre (eng. ,,serious
games®) (Michael i Chen, 2006) koje se povezuju s konceptom igrifikacije (Plantak Vukovac,
Skara i Hajdin, 2018). Igrifikacija (eng. Gemification) predstavlja uporabu elemenata videoigara
u neigra¢em kontekstu (Deterding, Dixon, Khaled i Nacke, 2011) u svrhu motivacije 1 poticanja
ljudi na angazman (Plantak i sur., 2018). Ozbiljnim videoigrama primarna svrha nije zabava, ve¢
ucenje, trening 1 informiranje (Michael i Chen, 2006). One se mogu primjenjivati u primjerice
zdravstvene, edukativne, korporativne ili vojne svrhe (Susi, Johannesson i Backlund, 2007). Autori

Li, Ngo, Nguyen i Levi (2011) tako ukazuju na mogucnosti koristenja videoigara prilikom lijeenja
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ambliopije. Edukativne igre mogu biti namijenjene za ucioni¢ku i osobnu upotrebu (Laamarti, Eid
I Saddik, 2014). Autori Shin, Sutherland, Norris i Soloway (2012) u jednom su istraZivanju
ispitivali utjecaj edukativne videoigre za ucenje aritmetike zvane ,,Skills Arena“ koja se igrala
pomocu Nintendovog GameBoy-a te obi¢ne aritmeticke igre na svladavanje gradiva iz aritmetike
kod ucenika osnovnoskolske dobi. Dobiveni rezultati ukazali su na to da su ucenici koji su igrali
videoigru bili uspjesniji od onih koji ih nisu igrali te da su oni ucenici koji su redovito igrali
videoigru bili uspjesniji od onih koji su ju igrali samo povremeno. Squire i Jenkins (2003) smatraju
da dobro dizajnirane edukativne igre pruzaju veliki potencijal za u¢enje. Uz njihovu pomo¢ ucenici
mogu ste¢i temeljna znanja iz raznih predmeta. One mogu zainteresirati 1 potaknuti uc¢enike da
nakon igranja krenu u udzbenicima dublje istrazivati o nekoj temi. Takoder ih mogu potaknuti da
aktivno koriste svoje resurse u vidu znanja 1 iskustava te im omoguciti da svoje ideje ostvare u

virtualnom svijetu.

10.2. NEGATIVNI UTJECAJI IGRANJA VIDEOIGARA NA DJECJI RAZVOJ
Unato¢ navedenim pozitivnim ucincima videoigara na djecu, velik broj roditelja 1 strucnjaka

upozorava na njihove brojne negativne utjecaje kao Sto su problemati¢na upotreba, moguce nasilje,
socijalna izolacija te stvaranje ovisnosti (Bili¢, i sur., 2010). Autorice Ruzi¢-Baf i Radeti¢-Pai¢
(2010) navode kako su najpopularnije igre za racunala te igrace konzole namijenjene starijoj djeci,
od 11 godina nadalje. Medutim, ove igre Cesto igraju i djeca mlade dobi Sto za njih nije primjereno
s obzirom da vec¢inu tih igara sadrzi elemente nasilja i vulgarne scene. S obzirom da roditelji Cesto
nemaju saznanja o sadrzaju pojedinih igara, djeca ih mogu ,,nesmetano® igrati Sto moze izazvati
negativne posljedice. Prema Laniado i Pietra (2005) igranje pojedinih videoigara moze
predstavljati takozvani ,,trend* vrlo privla¢an djeci ukoliko ona Zele postati dio zajednice vrinjaka
ili se svidjeti onima koji ve¢ igraju istu igru. Autori Quwaider isur. (2019) pregledom istrazivanja
utvrduju kako neke videoigre, primjerice akcijske igre pucacine ili druge nasilne videoigre, mogu
prouzrokovati eksternalizirane poteSko¢e u ponasanju poput agresivnhog i neprijateljskog
ponaSanja dok primjerice internetske videoigre s velikim brojem igraca (MMORPG) mogu

prouzrokovati internalizirane poteSskoce poput anksioznosti i depresije.

Glaubke, Miller, Parker McCrea i Espejo (2001) navode kako je 89% najprodavanijih videoigara

prije dvadeset godina bilo upravo nasilnog sadrZaja, a Greenfield (2018) istice kako su i danas
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mnoge od najpopularnijih videoigara na trzistu, poput Call of Duty i Grand Theft Auto, veoma
nasilnog karaktera. Tehnoloski napredak pospjesio je grafiku videoigara te tako utjecao i na sve
veéu pojavnost nasilja u videoigrama cije su scene danas sve realisti¢nije, sa sve viSe scena punih
krvi i patnje (Valkovi¢, 2008). Utjecaj nasilnog sadrzaja videoigara nije jednak kod svih igraca,
ve¢ na njega utje¢u drustvo te osobne karakteristike igrac¢a poput njegove dobi i spola (Valkovic,
2008). Nasilne videoigre, kao §to su igre pucacine te borilacke igre (Quwaider i sur., 2019),
smatraju se vrlo opasnima za djecu osnovnoskolske dobi (Laniado i1 Pietra, 2005) jer mogu
negativno utjecati na prosocijalno ponasanje te povecati stvaranje agresivnih misli i osjecaja Sto
moze dovesti do veceg fizickog uzbudenja te vece vjerojatnosti za pojavom nasilnog ponaSanja u
stvarnosti (Gentile i Anderson, 2003). Iz istrazivanja autora Tahiroglu, Uzel, Ozcan i Avci (2008)
doznaje se kako puno ve¢i broj djecaka igra nasilne videoigre u usporedbi s djevojicama. Prema
Gentile i Anderson (2003) sto su djeca vise izloZenija nasilnim sadrzajima, to ¢e pokazivati vise
agresivnog i drugih nepozeljnih ponasanja. Takoder, autor smatra da veca izloZzenost nasilnim
sadrzajima moze povecati Zelju za gledanjem novog nasilnog sadrzaja. Prema Valkovi¢ (2008)
igranje nasilnih videoigara, posebice u duZem vremenskom periodu moze dovesti do
desenzibilizacije, odnosno do sve vece tolerancije prema nasilju kao prema uobicajenoj,
svakodnevnoj pojavi te sve manjeg osobnog suzdrzavanja od nasilnog ponasanja. Ovu tvrdnju
potvrduju rezultati istrazivanja autora Carnagey, Anderson 1 Bushman (2007) koji govore da ¢ak i
20 minuta igranja nasilne videoigre uzorkuje da igraci postanu manje fizioloSki pobudeni na
kasnije prikazane scene stvarnoga nasilja poput tu¢njava i uboda nozem od igraca koji nisu igrali
nasilne igre. Tako kontinuirana izlozenost nasilnom sadrzaju kod igra¢a moze smanjiti osjecaj
krivnje ili empatije te pospjesiti ucenje agresivnog ponasanja (Gentile 1 Anderson, 2003). Valkovi¢
(2008) istice kako je upravo interaktivnost videoigara zna¢ajan problem jer ona djeci omogucuje
aktivno sudjelovanje u nasilnom sadrZaju. S obzirom da se igraci u ovim videoigrama nalaze u
ulozi nasilnika u prvome licu, oni su prisiljeni identificirati se s njime $to doprinosi vecoj
vjerojatnosti imitacije istoga ponaSanja u stvarnom zZivotu (Gentile 1 Anderson, 2003). Nadalje, za
razliku od sadrzaja na TV-u koji ve¢inom pokazuje samo odredene dijelove nasilnog sadrzaja
poput ubojstva, u videoigrama igra¢i moraju proc¢i ¢itav proces istoga ¢ina Sto takoder doprinosi
boljem ucenju takvoga ponasanja (Gentile 1 Anderson, 2003). Takoder, vazno je naglasiti da se u
ovim videoigrama nasilno ponasanje nagraduje S$to doprinosi ve¢oj motiviranosti za igrom te

pozitivnijem stavu spram nasilnom nacinu rjesavanja sukoba (Gentile i Anderson, 2003).
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Takozvani ,.efekt zrtve™ kod djece koja ucestalo gledaju nasilne sadrzaje moze stvoriti osjecaj
straha te ideje kako je svijet nesigurno mjesto Sto ¢e izazvati viSe samozastitnickog ponasanja
Gentile i Anderson (2003). Prema Ruzi¢ (2011) drzave s velikim brojem korisnika interneta, poput
SAD-a i Njemacke imaju velikih poteskoca s nasiljem u Skolama, od maltretiranja pa sve do
pucnjave iz pistolja i ubojstava. Iz toga razloga danas sve viSe zemalja uvodi ograni¢enja ili

zabrane na nasilni sadrzaj videoigara.

Autori Prot, Anderson, Gentile, Brown 1 Swing (2014) isti¢u kako prijasnja istrazivanja povezuju
igranje videoigara s impulzivnoS$¢u, samokontrolom, izvrSnim funkcijama, kognitivhom
kontrolom te ve¢im problemima paznje. Prema DSM-V ovisnost o internetskim videoigrama moze
dovesti do Skolskog neuspjeha. Ucenici tako mogu popustiti u Skoli te imati sve loSije ocjene dok
kompulzivno igranje videoigara moze umanjiti druStvene te obiteljske aktivnosti te utjecati na
zanemarivanje obiteljskih obveza (Americka psihijatrijska udruga, 2013). Istrazivanje autora
Gentile, i suradnika (2004) tako potvrduje hipotezu kako vrijeme koje djeca osnovnoskolske dobi
provedu igrajuci videoigre negativno utjece na njithov akademski uspjeh. S ovom se tvrdnjom slazu
i autori Jaruratanasirikul, Wongwaitaweewong i Sangsupawanich (2009) jer smatraju da igranje
videoigara kod djece smanjuje kolicinu vremena koju bi ona mogla iskoristiti za uc¢enje ili pisanje

domace zadace, za neke sportske aktivnosti ili socijalne interakcije s obitelji 1 vrSnjacima.

Ekscesivno igranje internetskih igara takoder utjeCe i na zanemarivanje zdravlja (Americka
psihijatrijska udruga, 2013). Tako autori Matsushita i Matsushita (1997) spominju negativne

fizicke posljedice igranja videoigara poput pretjerane tjelesne tezine te zamora ociju.

Iako za ve¢inu ljudi igranje videoigara predstavlja samo oblik razonode, one mogu biti vrlo opasne,
osobito za osobe koje su psiholoski osjetljive. Tako autori Matsushita i Matsushita (1997) isti¢u
da jedna od negativnih posljedica igranja videoigara moze biti otezano razlikovanje fikcije od
stvarnosti. Naime, pojedine videoigre igracu omogucuju da stvore vlastitog avatara s kojim mogu
istraziti neki novi identitet te postati sve ono Sto Zele ili mozda ne mogu biti u stvarnome zivotu.
Igra¢ se tako moze naci u svijetu u kojemu sve moze biti bolje nego u stvarnosti, a prema avataru
ili grupi igraca s kojima igra moze stvoriti jednaku emocionalnu privrzenost kao $to bi je stvorio
prema Zivim bi¢ima ili predmetima u stvarnome svijetu (Greenfield, 2018.) Sve ovo, istie

Greenfield (2018) moze longitudinalno utjecati na svijest igraca o njima samima te uzrokovati
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osjecaje poput manje vrijednosti jer su vec¢inu uspjeha dozivjeli u virtualnom, a ne u stvarnome

svijetu.

10.3. OVISNOST O INTERNETSKIM IGRAMA
Americka psihijatrijska udruga (2013) u DSM-V navodi ovisnost o internetskim igrama (eng.

Internet gaming disorder) pod stanja za koje se savjetuju daljnja epidemioloska istrazivanja.
Svjetska zdravstvena organizacija (WHO) takoder je ukljucila poremecaj igranja videoigra (eng.
Game Disorder — GD) u svoju jedanaestu zavrsnu reviziju Internacionalne klasifikacije bolesti

(International Classification of Diseases — ICD-11) (Jo i sur., 2019).

Iako ovisnost o internetskim igrama uglavnom podrazumijeva perzistentno i ponavljajuce igranje
videoigara na internetu, ona moze obuhvacati i igranje onih igara za koje nije potreban internet
(Americka psihijatrijska udruga, 2013). Autori Paulus, Sinzig, Mayer, Weber i von Gontard (2018)
u svojemu radu predlazu naziv ,,poremecaj igranja videoigara“ (eng. ,,computer gaming disorder*)
koji obuhvaca i igranje izvanmreznih videoigara na ra¢unalu, mobitelu ili pomocu konzola jer
smatraju da mlada djeca uglavnom igraju igre za koje nije potreban pristup internetu. Autorica
Greenfield (2018) smatra kako internetske igre, osobito masovne internetske igre s velikim brojem
igrata (MMORPG) imaju veci ovisni¢ki potencijal od onih koje se ne igraju putem interneta.
Socijalna interakcija koju igra¢i ostvaruju sa svojim partnerima te kompleksni sustav nagradivanja

motiviraju igrace da ne odustaju i stalno pokusavaju doseci vise razine.

Americ¢ka psihijatrijska udruga (2013), prema DSM-V, navodi kako ovisnost o internetskim
videoigrama dovodi do klinicki znacajnih oSte¢enja te uzrokuje patnju, a mora perzistirati 12
mjeseci. Ona kod igraca rezultira kognitivnim te bihevioralnim poteskocama. Igraci postaju
znaajno zaokupljeni videograma te igranje postaje glavna aktivnost njihovog Zivota. Oni
progresivno gube kontrolu nad vlastitim igranjem pa tako provode vise od 8 sati dnevno, odnosno
najmanje 30 sati tjedno igrajuci videoigre. Neuspjesni su u pokusajima kontroliranja svoje igre ¢ak
i kada su svjesni da im ona donosi psihosocijalne poteskoce. Prilikom suzdrzavanja od igranja
pokazuju simptome tjeskobe, tuge ili razdrazljivosti. Ukoliko su zaokupirani igrom, oni mogu dugi
igraju ili nastave igrati Zeljenu igru. Zbog svoje ekscesivne igre oni gube interese za ostale

aktivnosti 1 hobije koji su ih neko¢ ispunjavali te zanemaruju i ugrozavaju svoje obiteljske 1
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drustvene veze te Skolske obaveze. Ove osobe sklone su laganju svojim ¢lanovima obitelji ili
drugim znacajnim osobama o veli¢ini svoga problema te govore kako im igre na internetu

krivnje (Americka psihijatrijska udruga, 2013).

Autori istiu da postoje sli¢nosti u ponasanju osoba koje su ovisne o kockanju, psihoaktivnim
tvarima te internetskim igrama, medutim ovaj poremecaj nije im ekvivalentan te ga se ne smije

izjednacavati (Americka psihijatrijska udruga, 2013).

Prema DSM-V komorbidna stanja za ovisnost o internetskim igrama su depresivni poremecaj,
opsesivno-kompulzivni poremecaj te poremecaj paznje/hiperaktivnosti (ADHD) (Americka

psihijatrijska udruga, 2013) o ¢ijoj ¢e povezanosti biti vise rijec u sljede¢em odlomku.

11. POVEZANOST ADHD POREMECAIJA 1 VIDEOIGARA

Mnoga istrazivanja pruzaju empirijske dokaze o negativnom utjecaju videoigara kod djece s
ADHD-om. Postoji viSe dokaza o pozitivhoj povezanosti izmedu ADHD poremecaja i
problemati¢nog igranja videoigara (Weiss i sur., 2011). VisSe istrazivanja biljezi vecu razinu
ovisnosti o videoigrama kod djece s ADHD-om nego u usporedbi s djecom iz kontrolnih skupina
(Ko, Yen, Chen, Yeh i Yen, 2009; Kietglaiwansiri i Chonchaiya, 2018; Masi i sur., 2021), a Ko i
sur. (2009) na temelju rezultata svojega istrazivanja na djeci viSih razreda osnovne Skole
zakljucuju kako je ADHD najznacajniji rizi¢ni faktor za pojavu ovisnosti o internetskim
videoigrama medu svim sudionicima istrazivanja. U najveCoj opasnosti nalaze se djeca s
bihevioralnim problemima jer oni imaju poteSko¢a s prihvacanjem vremenskog ograni¢enja
svojega igranja (Masi i sur., 2021) te prestankom igranja (Bioulac, Arfi i Bouvard 2007). Masi i
sur. (2021) navode kako je za ovu djecu rano izlaganje videograma rizi¢ni ¢imbenik za njihovo
dulje igranje u starijoj dobi Sto takoder predstavlja temelj za razvoj ovisnosti o videoigrama.
Djecaci s ADHD-om imaju najvise poteSkoc¢a s problematicnim igranjem videoigara (Mazurek 1
Engelhardt, 2013) te najvisi rezultat na testu ovisnosti o videoigrama u usporedbi s kontrolnim
skupinama pa se tako predlaze da su ADHD i muski spol rizi¢ni ¢imbenici za pretjerano igranje
videoigara (Masi 1 sur., 2021). Mogu¢i uzrok tome mozda su i ¢injenice kako su u istrazivanjima

vecina ispitanika s ADHD-om upravo muskoga spola (Kietglaiwansiri i Chonchaiya 2018; Masi i
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sur., 2021) te sto je ADHD u djecjoj populaciji prisutniji kod djec¢aka nego kod djevojcica u omjeru
3:1 (Barkley, 2015).

Simptomi ADHD-a znacajno su povezani s problematiénom uporabom videoigara
(Kietglaiwansiri i Chonchaiya, 2018) te ovisno$¢u o njima (Bioulac i sur.,2012; Mathews, Morrell
i Molle, 2018). Pretpostavlja se da ADHD i ovisnost o videoigrama imaju dvosmjeran odnos u
kojem simptomi ADHD-a pospjesuju privla¢nost igara, dok sama videoigra, kao aktivnost koja
kod igraca jaca potrebu za trenutnom nagradom, istovremeno pogorSava simptome ADHD-a
(Weiss i sur., 2011). Ovu dvosmjernost uzro¢nosti potvrduju i autori Gentile, Swing, Lim 1 Khoo
(2012) rezultatima svojega istrazivanja koji govore kako djeca s ve¢im simptomima nepaznje i
impulzivnosti provode viSe vremena igraju¢i videoigre zbog Cega posljedi¢no imaju 1 vise
problema s paznjom 1 impulzivnosti. S ovisnosti o internetskim videoigrama najvise su povezani
simptomi nepaznje (Chan i Rabinowitz, 2006; Yen, Yen, Chen, Tang i Ko, 2009; Mazurek i
Engelhardt, 2013), a slijede ih simptomi impulzivnosti (Chan i Rabinowitz, 2006; Yen i sur.,
2009). Prema Masi i sur. (2021) s ovisnosti 0 videoigrama koreliraju svi simptomi ADHD-a, dok
SuU u najvecoj korelaciji bili simptomi impulzivnosti. lako djeca s ADHD-om imaju poteskoce s
paznjom (Americka psihijatrijska udruga, 2013), izvrSnim funkcijama (Jurin i SekusSak-Galesev,
2008) te inhibicijskom kontrolom (Kutscher, 2002), oni se svejedno mogu fokusirati na igranje
onih igara koje zahtijevaju dugotrajno koristenje inhibitorne kontrole (Bioulac i sur., 2012).
Medutim, zbog prirode svojih teSkoca, djeca s ADHD-om i izraZenim simptomima hiperaktivnosti
teze ¢e samostalno prestati igrati videoigre u usporedbi s kontrolnom skupinom te ¢e njihove
reakcije u trenutku kada bi morali prestati igrati CeSc¢e biti popracene suzama, ljutnjom, odbijanjem

ili cak nasiljem (Bioulac i sur., 2007).

Neka istrazivanja (Kietglaiwansiri i Chonchaiya,2018, Masi i sur., 2021) dokazuju kako djeca s
ADHD-om igraju videoigre dulje od kontrolnih skupina. Tako rezultati istrazivanja autora
Kietglaiwansiri i Chonchaiya (2018) pokazuju da su djeca s ADHD-om tokom radnoga tjedna
igrala videoigre najmanje 2 sata dulje od kontrolne skupine, dok su vikendom ispitanici iz obje
skupine igrali videoigre podjednako dugo, odnosno minimalno dva sata. Nadalje, Masi i sur.
(2021) u svome su istraZzivanju dobili znaajnu pozitivnu povezanost izmedu ovisnosti o
videoigrama i duljine igranja videoigara za vrijeme vikenda. Autori Kietglaiwansiri i Chonchaiya

(2018) opisuju kako je kod djecaka s ADHD-om zabiljeZeno dulje vrijeme igranja u usporedbi s
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djeCacima tipicnog razvoja te kako su djevojéice s ADHD-om imale viSe poteskoca s
problemati¢nim igranjem videoigara od djevojcCica tipi¢nog razvoja. U kontrolnoj skupini djece
tipinog razvoja, djecaci su u usporedbi s djevoj¢icama imali znatne razlike u samom koriStenju
videoigara te su pokazivali viSe simptoma problemati¢nog igranja dok u uzorku djece s ADHD-
om nije pronadena znacajna razlika u koriStenju te problematicnom igranju izmedu djecaka i
djevojcica. Slicno ovim rezultatima, Masi 1 sur. (2021) utvrdili su da djeca s ADHD-om, to¢nije
ona od 10 do 12 godina starosti, provode znatno viSe vremena igrajuc¢i videoigre od kontrolnih
skupina tijekom tjedna te vikendom. Prema Chan i Rabinowitz (2006), igranje videoigara vise od
jednoga sata dnevno moze dovesti do porasta simptoma nepaznje te do negativnih utjecaja na
svakodnevne aktivnosti te drustveni Zivot. Takoder, dugo vrijeme igranja videoigara moze
nepovoljno utjecati na igracevu sklonost prema nekontroliranoj reaktivnosti te nestrpljivosti (Yen
isur., 2009). Suprotno ovim rezultatima, autori Bioulac 1 sur. (2007) u svom istrazivanju, usprkos
vec¢im bihevioralnim poteSko¢ama skupine ispitanika s ADHD-om, nisu pronasli znacajne razlike
izmedu ucestalosti i duljine igranja videoigara kod djece s ADHD-om u usporedbi s kontrolnom
skupinom. Tako je vecina ispitanika iz obje skupine igrala videoigre od 1 do 2 sata dnevno. Masi
1 sur. (2021) isticu jedan od ¢imbenika koji je uvelike povecao igranje videoigara kod djece, a to
je pandemija COVID-19 te lockdown koji je ona donijela. Tako su ekrani postali jedno od glavnih
sredstava/ rjeSenja za zaokupljanje djece dok roditelji rade od kucée kada su primjerice skole bile

zatvorene.

Masi i sur. (2021) napominju kako istrazivanja o videoigrama uglavnom ne uzimaju u obzir vrstu
igara koju djeca najéeSce igraju, a $to je izuzetno vazno jer danas na trziStu postoje razne videoigre
s razliCitim utjecajem na igrace. Yen i sur. (2009) isti¢u da veza izmedu tezine simptoma ADHD-
a 1ovisnosti o videoigrama ovisi o vrsti igre jer sve igre nemaju jednaku razinu pojac¢anja. Suprotno
tome, rezultati istrazivanja autora Mathews 1 sur. (2018) predlazu da su pojedinci s veéim
simptomima ADHD-a imali ozbiljnije simptome ovisnosti o videograma bez obzira na zanr
videoigre koji su najvise igrali. Autori pretpostavljaju da igraci najcesce igraju one videoigre koje
najvise vole i da im upravo one pruZaju najvecu razinu pojacanja i poticaja da nastave igrati. Time
sugeriraju da individualne karakteristike svakog pojedinca odreduju koliko ¢e im odredena igra
biti pojacavajuca. Kako je jedna od individualnih karakteristika dob igraca, tako Masi i sur. (2021)
u svom istrazivanju doznaju kako djeca od 4 do 12 godina naj€eSce igraju kreativne te edukativne

igre, a tek potom nasilne videoigre dok Tahiroglu i sur. (2008) govore kako djeca od 12 do 14
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godina najcesce igraju sportske videoigre, igre utrka te nasilne videoigre. Prema Kovacevic¢ (2007)
djeca osnovnoskolske dobi naj¢esce igraju akcijske videoigre, slijede ih igre za razmisljanje,
avanturisticke te potom simulacijske videoigre. Pritom djeCaci najceSce igraju akcijske, a

djevojcice igre za razmisljanje te avanturisticke videoigre.

Iz istrazivanja Masi i sur. (2021) doznaje se kako svega mali postotak roditelja igra videoigre Sto
utjeCe na njihove stavove o videoigrama te na uspostavljanje kontrole nad igrom njihove djece.
Rezultati istrazivanja pokazuju pozitivhu korelaciju izmedu igranja videoigara kod djece i
njihovog rezultata na testu ovisnosti te roditeljske percepcije negativnog utjecaja videoigara na
djetetovo ponaSanje nakon zavrsetka igranja. Nadalje, na duze vrijeme igranja i stvaranje ovisnosti
o videoigrama moZe utjecati nizi socioekonomski status obitelji (Masi 1 sur., 2021), mogucnost
igranja videoigara u vlastitoj sobi te igranje u kasne sate (Kietglaiwansiri i Chonchaiya, 2018).
Kietglaiwansiri i Chonchaiya (2018) govore kako se ponaSanje djece tipi¢nog razvoja i djece s
ADHD-om kada je rije€ o igranju videoigara vikendom puno ne razlikuje, ve¢ da ono uvelike ovisi
o roditeljskoj angaziranosti oko vlastite djece. Suprotno tome, djeca tipi¢nog razvoja kontrolne
skupine tijekom radnoga tjedna uglavnom ¢e raditi zadatke vezane uz Skolu, dok ¢e djeca s ADHD-
om zbog poteSkoca sa samokontrolom i1 usmjeravanjem paznje na zadatak radije igrati videoigre

nego dovrSavati Skolske zadatke.

Osim empirijskih dokaza, istrazivanja govore 1 o neurobioloskim nalazima koji povezuju ADHD
poremecaj sa svijetom videoigara. Poznato je kako osobe s ADHD-om nemaju poteSkoca s
ometaju¢im podrazajima ukoliko uzivaju u aktivnosti u koju su ukljuc¢eni. Medutim, ukoliko im
ista aktivnost ne pruza dovoljnu razinu uzbudenja, njima ¢e lako postati dosadno te se tada mogu
ukljuciti u ona ponasanja koja ¢e im povecati razinu paznje i uzbudenja (Diamond, 2005). Upravo
videoigre igra¢ima pruzaju neposredne nagrade, brze odgovore i mnostvo aktivnosti koje im mogu
smanjiti osjecaj dosade (Ko i sur., 2009). Upoznati s ¢injenicom kako se uz ADHD poremecaj
veze i neurotransmisija dopamina (Comings i sur., 2000), valja napomenuti kako se u striatumu
igraca tijekom igranja videoigara takoder oslobada endogeni dopamin (Koepp i sur., 1998) ¢ime
se moze kompenzirati manjak dopamina kod djece s ADHD-om (Ko i sur., 2009). Tako autori
Weinstein 1 Weizman (2012) nagadaju da manjak dopamina moZe biti rizicni faktor za igranje
videoigara zbog njihovog vrlo stimulativnog u¢inka na mozak. Autori Weinstein i Weizman

(2012) vjeruju kako ADHD poremecaj i ovisnost o videoigrama povezuje zajedni¢ki mehanizam
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senzibilizacije i nagradivanja za koji je uglavnom zaduzen dopamin. Videoigre tako utjecu na
aktivaciju dopaminskoga sustava nagradivanja u mozgu $to dakle rezultira njegovim znacajnim
otpustanjem za vrijeme igranja videoigara. lako je ovaj sustav nagradivanja najvise kontroliran
neurotransmisijama dopamina, i drugi neurotransmiteri poput GABA, glutamata i serotonina mogu
igrati vaznu ulogu u njegovoj regulaciji. Nadalje, ADHD poremecaj se povezuje s abnormalnim
funkcijama mozga u prefrontalnim te strijatalnim regijama (Rubia, Smith, Brammer, Toone i
Taylor, 2005) $to utjeCe na smanjenu mogucnost samokontrole, a time i na samokontrolu vezanu
za igranje videoigara Sto povecava ranjivost ovih osoba spram ovisnosti o videoigrama (Ko i sur.,
2009). Autori Weinstein 1 Weizman (2012) tvrde kako postoje dokazi koji upucuju na to da
metilfenidat, stimulans koji se koristi u lijeéenju ADHD poremecaja, moze biti koristan i za osobe
s ADHD-om koje prekomjerno igraju videoigre. 1z tog razloga Han i sur. (2009) predlazu kako

metilfenidat ima potencijala da postane lijekom i za ovisnost o internetu.

12. UPOTREBA OZBILIJNIH VIDEOIGARA KOD DJECE S
ADHD POREMECAJEM

U posljednjih nekoliko godina na trziStu se pojavljuje sve veci broj takozvanih ozbiljnih videoigara
(eng. Serious games) koje se koriste u dijagnosticke i terapijske svrhe kod ADHD-a. Zahvaljujuci
procesu igrifikacije, dijagnosticki i terapijski procesi mogu se odvijati i u virtualnoj stvarnosti koja
ima sposobnost simulacije stvarnih dogadaja. Kako videoigre osiguravaju pravovremenu nagradu,
one mogu uvelike utjecati na motivaciju djeteta za sudjelovanje u ovim procesima (Zheng i sur.,
2021). Ozbiljne igre uglavnom nisu dostupne na Sirem trziStu (Penueles-Calvo i sur., 2020), a
istrazivanja sljedec¢ih autora potvrduju kako one mogu predstavljati korisne alate za dijagnostiku
ADHD-a. Tako su primjerice rezultati istrazivanja Faraone i sur. (2016) otkrili da videoigra
Groundkeepers 1 standardizirana Connersova dijagnosticka skala za roditelje djece s ADHD-om
imaju sli¢nu dijagnosticku to¢nost. Nadalje, autori Areces, Rodriguez, Garcia, Cueli 1 Gonzalez-
Castro (2016) u svojemu su istrazivanju takoder dobili rezultate koji upucuje na ucinkovitost
videoigri prilikom dijagnosticiranja ADHD-a. Autori Berger, Slobodin i Cassuto (2017) u svojem
su istrazivanju koristili standardizirani kompjuterizirani CPT test za dijagnosticiranje ADHD-a te
su dobili rezultate koji potvrduju da takav test moze razlikovati djecu s ADHD-om od djece iz

kontrolne skupine. Neka istraZivanja takoder su dokazala da je virtualni test kontinuirane izvedbe
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(VR-CPT), koji ispitiva¢ima pruza mogucénost da u virtualnoj stvarnosti procijene, primjerice,
ucinak pojedinca na testu kontinuirane izvedbe (Gutiérrez-Maldonado, Letosa-Porta, Rus-Calafell
i Pefaloza-Salazar 2009) osjetljiv. mjerni instrument za dijagnostiku ADHD-a (Gutiérrez-
Maldonado i sur., 2009; Pollak i sur., 2009). Jedan od primjera uporabe virtualne stvarnosti kod
ADHD-a jest i virtualna ucionica, sustav virtualne stvarnosti koji u¢enik nosi na glavi poput
naocala (Pollak i sur., 2009; Son i sur., 2021). Ona u¢enicima s ADHD-om moze osigurati realnije
uvijete za procjenu i terapiju (Pollak i sur. 2009; Gutiérrez-Maldonado i sur., 2009; Son i sur.,
2021), koji nisu dostupni tradicionalnim neuropsiholoskim metodama (Rizzo 1 sur., 2000). Ona
moze sluziti za procjenu paznje, ali 1 pracenje 1 mjerenje pokreta glave (Pollak, 2009). Dijete s
ADHD-om u virtualnoj u¢ionici moze pronaci sve ono $to bi se nalazilo i u stvarnome u¢ioni¢kom
okruzenju te mora rjeSavati zadatke koje mu zadaje virtualni ucitelj (Pollak 1 sur., 2009; Gutiérrez-
Maldonado i sur., (2009). Virtualna stvarnost osigurava kontrolirano okruZenje za procjenu u
kojemu ispitiva¢ moZe zadavati zZeljene podrazaje te pritom uvoditi slusSne i vizualne distraktore
kako bi se izazvali razli¢iti bihevioralni odgovori i ispitala paznja (Gutiérrez-Maldonado i sur.,
2009; Pollak i sur., 2009). Son i sur. (2021) vjeruju da ¢e virtualni na¢in dijagnostike ADHD-a
pospjesiti njezinu objektivnost te da ¢e se mogucnosti terapije prosiriti 1 izvan klini¢kog okruzenja

na svakodnevno, kué¢no ili Skolsko okruzenje.

Razlic¢iti principi igranja videoigara takoder donose i razlicite terapijske ucinke (Zheng 1 sur.,
2021). Njihova je zadaca, primjerice, uz pomo¢ EEG opreme u neurofeedback igrama pospjesiti
koncentraciju kod djece s ADHD-om (Wang, Sourina i Nguyen, 2011). Uz to, ove igre mogu biti
usmjerene na trening izvrs$nih funkcija (Prins i sur., 2013), mogu poboljsati vjestine emocionalne
regulacije (Hakimirad, Kashani—Vahid, Sadar Hosseini, Irani i Moradi, 2019) te unaprijediti
socijalne vjeStine kod djece s ADHD-om. One takoder mogu sluziti i za reduciranje stresa
(Giannaraki, Moumoutzis, Kourkoutas i Mania, 2020) te unaprjedenje funkcioniranja djece s
ADHD-om u svakodnevnom Zzivotu (Bul i sur., 2015). Autori Strahler Rivero, Herrera Nunez,
Uehara Pires i Amodeo Bueno (2015) smatraju kako videoigre imaju potencijala da postanu
korisnim alatom koji se koristi u terapijske svrhe kod djece s ADHD-om, medutim smatraju kako
je jos uvijek poprilicno tesko procijeniti jesu li videoigre zaista u¢inkovite u takvim terapijskim
procesima. Neki od ¢imbenika koji doprinose ovomu stajaliStu su percepcija obitelji 1 ucitelja
spram videoigrama, spol djeteta i njegov kvocijent inteligencije, upotreba medikamentozne

terapije, sami Zanr videoigre te njezine mehanicke, dinamicke i estetske komponente te €injenica
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da je vecina ovih videoigara dizajnirana tako da utjece na samo jedan aspekt, primjerice samo na
radnu memoriju. Takoder, autore zabrinjava koliko se ucinci videoigara mogu generalizirati na
svakodnevni zivot djeteta s ADHD-om (Strahler Rivero i sur., 2015). Prema Evans i sur (2021)
Uprava za hranu i lijekove (FDA) odobrila je, odnosno proglasila sigurnom za upotrebu videoigru
EndeavourRXTM za djecu s ADHD-om u s nepazljivim ili kombiniranim tipom u dobi od 8 do 12
godina. Medutim, FDA 1 dalje nije dala potvrdu kako ¢e igranje ove igre biti ufinkovito u
smanjenju simptoma ADHD-a. Takoder, valja naglasiti kako ovakav oblik kognitivnog treninga
joS uvijek nije podrZan od strane znanosti. Autori navode kako postoje mnogi psihosocijalni
tretmani koji su puno ucinkovitiji od ove videoigre illi sli¢nih videoigara koje imaju svrhu
kognitivnoga treninga (Evans i sur., 2021). Sli¢no stajaliSte imaju i autori Penuelas-Calvo i sur.
(2020) koji smatraju da bi alati za procjenu i intervencije temeljeni na videoigrama mogli
nadopunjavati, ali nikako i zamijeniti tradicionalne dijagnosticke i terapijske pristupe kod ADHD-
a. Takoder, Penuelas-Calvo 1 sur. (2020) isticu ogranicenja zdravstvenoga sustava s kojima se ova
populacija susrece te mogucénost da se pomocu ozbiljnih videoigara, koje se mogu igrati iu kuénom

okruzenju, smanje poteskoce dobivanja odgovarajucih usluga.

13. PROBLEM ISTRAZIVANIJA (CILJ, PROBLEM,
HIPOTEZE)

Cilj ovog diplomskog rada je ispitati povezanost izmedu vrste pojedinih videoigara te ucestalosti
igranja sa simptomima poremecaja paznje, hiperaktivnosti i impulzivnosti i $kolskim uspjehom
kod djece osnovnoskolske dobi s ADHD poremecajem i djece tipi¢nog razvoja, U skladu s
teorijskom pozadinom te ciljem istrazivanja postavljaju se sljedeca istrazivacka pitanja s

pripadaju¢im hipotezama:

1. Ispitati razlikuje li se vrijeme igranja videoigara kod djece s ADHD-om i djece tipi¢nog razvoja u
prosje¢nom radnom danu te prosjecnom danu vikenda.

e H1: Pretpostavlja se da ¢e djeca s ADHD-om, u odnosu na djecu tipi¢nog razvoja,

provoditi statisticki znacajno viSe vremena u prosje¢nom radnom danu igrajuci

videoigre.
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e Ho: Pretpostavlja se da ne postoji statistiCki znacajna razlika izmedu djece s
ADHD-om i djece tipi¢nog razvoja u vremena igranja videoigara u prosje¢nom

danu vikenda.

2. Ispitati povezanost izmedu intenziteta simptoma ADHD poremecaja i vremena kojeg djeca s
ADHD-om provode igrajuci videoigre u prosje¢nom radnom danu i prosje¢nom danu vikenda.

e H1: Pretpostavlja se da ¢e kod djece s ADHD-om dulje vrijeme igranja videoigara

u prosjecnom radnom danu te prosje¢nom danu vikenda biti statistiCki znacajno

povezano s ve¢om simptomatologijom ADHD poremecaja iskazanom na SNAP-

IV skali procjene.

3. Ispitati povezanost izmedu Cestine igranja videoigara i intenziteta simptoma hiperaktivnosti,
impulzivnosti te nepaznje kod djece tipi¢nog razvoja u prosje¢nom radnom danu i prosje¢énom danu
vikenda.

e H1: Pretpostavlja se da ¢e kod djece tipicnog razvoja dulje vrijeme igranja
videoigara u prosjecnom radnom danu 1 prosjecnom danu vikenda biti statisticki

znacajno povezano s ve¢im rezultatima na SNAP-1V skali procjene.

4. Ispitati povezanost izmedu vremena kojeg djeca s ADHD-om te djeca tipi¢nog razvoja provode
igrajuci videoigre u prosje¢nom radnom danu i1 prosje¢nom danu vikenda i njihovog skolskog
uspjeha.

e H1: Pretpostavlja se da je dulje vrijeme igranja videoigara u prosje¢nom radnom
danu statisticki znac¢ajno negativno povezano sa Skolskim uspjehom i kod djece s
ADHD-om kao i kod djece tipi¢nog razvoja.

e HI1: Pretpostavlja se da je dulje vrijeme igranja videoigara u prosje¢nom danu
vikenda statisticki znac¢ajno negativno povezano S skolskim uspjehom i kod djece

s ADHD-om kao i djece tipi¢nog razvoja.

5. Ispitati postoje li razlike u preferenciji igranja pojedinih vrsta videoigara kod djece s ADHD-om i

djece tipi¢nog razvoja.
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6.

e Ho: Pretpostavlja se da ne postoji statisticki znacajna razlika u preferenciji igranja
pojedinih vrsta videoigara izmedu djece s ADHD-om i djece tipi¢nog razvoja.
Djeca s ADHD-om, kao i djeca tipi¢nog razvoja podjednako preferiraju pojedine

vrste videoigara.

Ispitati razlikuju li se s rezultati na SNAP-IV skali procjene kod djece s ADHD poremecajem i

djece tipicnog razvoja s obzirom na igranje vrsta videoigara s ve¢im i manjim ovisni¢kim
potencijalom.

e H1: Pretpostavlja se da ¢e kod one djece s ADHD-om kao 1 kod djece tipi¢nog

razvoja koja igraju videoigre s ve¢im ovisnickim potencijalom, poput MMORPG

videoigara, rezultati na SNAP-1V skali procjene biti statisticki znacajno visi.

Ispitati povezanost izmedu koli¢ine vremena koju roditelji provode ispred ekrana u prosjecnom

danu u svoje slobodno vrijeme i koli¢ine vremena koju njihova djeca provode ispred ekrana igrajuci
videoigre u prosje¢nom radnom danu i danu vikenda.

e H1: Pretpostavlja se da je duljina vremena koju roditelji provode ispred ekrana u

svoje slobodno vrijeme statisticki znaCajno pozitivho povezana s duljinom

vremena koju njihova djeca provode ispred ekrana u prosje¢cnom radnom danu i

prosjecnom danu vikenda.

14. METODE ISTRAZIVANJA

14.1. UZORAK ISPITANIKA

U ovome istrazivanju sudjelovalo je ukupno 186 ispitanika (179 Zenskog spola 1 7 muskog spola),
odnosno roditelja djece osnovnoskolske dobi s ADHD poremecajem i roditelja djece tipicnog
razvoja iz ¢itave Hrvatske, od kojih 37% stanovnika Zivi u ruralnom, 31% u urbanom do 100 000
stanovnika, a 31.5% u urbanom podrucju preko 100 000 stanovnika. Metoda uzorkovanja u

istraZivanju bila je neprobabilisticki prigodni uzorak.

1z viSe razloga iz istraZivanja je isklju¢ena nekolicina ispitanika. Naime, 3 ispitanika nisu zivjela

na prostoru Republike Hrvatske ve¢ u naSim susjednim zemljama. Zatim, 2 ispitanika navela su
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kako djeca za koju ispunjavaju upitnik imaju 16 godina, $to ne odgovara kriteriju osnovnoskolske
dobi. Takoder, 8 ispitanika navelo je kako su primarne dijagnoze njihove djece PSA ili
intelektualne teskoce, Sto je takoder bio eliminacijski faktor u ovome istrazivanju. Nadalje, zbog
malog ukupnog broja djevojcica za koje su roditelji ispunili anketni upitnik (svega njih 46) te jo$
manjeg broja djevoj¢ica s ADHD-om (svega 5 ispitanika), odluc¢eno je kako ¢e se daljnja statisticka
obrada provoditi isklju¢ivo na onim ispitanicima koji su upitnik ispunili za djecake s ADHD
poremecajem i djeCake tipi¢nog razvoja osnovnoskolske dobi. Konacan broj ispitanika (125
zenskog spola 1 2 muskog spola) koji je usao u statisticku obradu iznosio je 127, od kojih je bilo

57 roditelja dje€aka s ADHD-poremecajem te 70 roditelja djecaka tipi€nog razvoja.

14.2. METODA PRIKUPLJANJA PODATAKA

Roditeljima se pristupilo putem druStvene mreze ,,Facebook®, to¢nije putem njezinih grupa
roditelja djece s ADHD-om te grupa roditelja djece tipicnog razvoja. Upitnik je takoder proslijeden
i roditeljima djece s ADHD-poremecajem koji su korisnici usluga Nastavno-klinickog centra
Edukacijsko-rehabilitacijskog fakulteta SveuciliSta u Zagrebu. Anketni upitnik izraden je uz
pomo¢ online alata ,,Google obrasci® te su mu ispitanici mogli pristupiti putem poveznice kroz
ozujak 1 travanj 2022. godine. Rjesavanje upitnika bilo je moguce putem osobnog racunala ili
mobilnog telefona. Na samom pocetku upitnika ispitanicima je naglaseno kako ¢e se postivati sva

eticka nacela te kako im je zagarantirana anonimnost.

14.3. MJERNI INSTRUMENTI
Anketni upitnik naziva ,,Utjecaj videoigara na VaSe dijete” sastojao se od tri dijela:

sociodemografskog upitnika, SNAP-1V skale procjene za nastavnike i roditelje te internog upitnika

koji je ispitivao navike igranja videoigara kod djece osnovnoSkolske dobi.

Za potrebe provodenja ovog istrazivanja kreiran je sociodemografski upitnik s pitanjima otvorenog
1 zatvorenog tipa koja su pratila problematiku istrazivanja, a ispitivala su sljedece: dob i spol
ispitanika, koliko ukupno vremena u prosje¢nom danu ispitanik provede ispred ekrana u svoje

slobodno vrijeme (TV, mobilni telefon, igraju¢i videoigre, internet), dob 1 spol ispitanikovog
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Drugi dio upitnika ¢inila je SNAP — IV skala procjene za nastavnike i roditelje. Kra¢om verzijom
Pelham skale procjene - cetvrta verzija - SNAP-IV mjeri se ozbiljnost simptoma ADHD-a
(Swanson i sur., 2001). Ova kraca verzija skale sastoji se od 26 varijabli. Varijable su podijeljene
u tri podskale: nepaznja (9 Cestica), hiperaktivnost/ impulzivnost (9 ¢estica) i opozicijsko/prkosni
poremecaj (8 Cestica). Za potrebe ovoga istrazivanja koristila se prilagodena SNAP-1V skala koja
je sadrzavala samo podskale nepaznje (10 Cestica) i hiperaktivnosti/impulzivnosti (10 Cestica).
Skala je takoder nudila Cetiri moguca odgovora, a svoje su slaganje s tvrdnjom ispitanici mogli
izraziti sa sljede¢im odgovorima — uopce ne, malo, prilicno 1 vrlo ¢esto. Veci rezultat na skali
ukazuje na vise izrazene simptome nepaznje 1/ili hiperaktivnosti/ impulzivnosti. Dobre metrijske
karakteristike skale potvrdene su u viSe istrazivanja te se ona, osim u istrazivacke, koristi 1 u
klinicke svrhe. Statistickom analizom pouzdanosti skale na uzorku od 127 ispitanika ovoga
istrazivanja utvrdeno je da obje podskale imaju visoku pouzdanosti. Pouzdanost za podskalu

nepaznje iznosi a= 0.949 dok za podskalu hiperaktivnosti/impulzivnosti iznosi a = 0.95.

Treci dio upitnika ispitivao je navike igranja videoigara kod djece ispitanika. Prvo pitanje odnosilo
se na vrstu igre koju djeca najc¢esce igraju. Ovdje su roditelji od ukupno 13 ponudenih vrsta s
pripadaju¢im primjerima najpopularnijih videoigara danas mogli odabrati 3 koje njihova djeca
najcesce igraju ili samostalno nadopisati odgovor u rubriku ,,0stalo‘ ukoliko ga nisu pronasli medu
ponudenima. Ponudene vrste videoigara bile su sljedece: akcijske igre pucaéine, akcijske igre
platforme, akcijske igre utrka, akcijske borilacke igre, akcijske igre prezivljavanja, avanturisticke
igre, edukativne igre, glazbene igre, igre strategije, online igre s velikim brojem igraca, puzzle,
sportske te simulacijske igre. Sljedeca dva pitanja zatvorenog tipa ispitivala su koliko djeca u
prosjecnom radnom danu te prosjecnom danu vikenda provode vremena igrajuc¢i videoigre.
Posljednje pitanje u upitniku, takoder zatvorenog tipa, ispitivalo je provode li djeca iz obje skupine
vi§e vremena igrajuci videoigre otkako traje pandemija Covida-19 nego $to su to Cinila prije pojave

pandemije.

14.4. METODA OBRADE PODATAKA
Za obradu prikupljenih podataka koristen je programu za statistiCke izraCune - SPSS (Statistical

Package for the Social Sciences - IBM SPSS Statistics), verzija 23.
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S obzirom na to da se dio varijabli iz upitnika nalazi na nominalnoj razini mjerenja, za utvrdivanje
razlike i povezanosti izmedu djece ispitanika koriStene su neparametrijske metode. Za utvrdivanje
razlike koristio se Mann-Whitney U test te Hi — kvadrat test dok su se za utvrdivanje povezanosti

koristili rang koeficijent korelacije te Hi-kvadrat test.

15. REZULTATI

Kolmogorov-Smirnovim testom provjereni su preduvjeti za koristenje statistickih postupaka te je
utvrdeno kako sve varijable, osim varijable ,,dobi, odstupaju od Gaussove distribucije (p<.05). 1z
toga su se razloga u daljnjoj analizi koristile neparametrijske metode obrade podataka. U Tablici
1. prikazani su osnovni deskriptivni pokazatelji za istrazivacke varijable. Prosje¢na dob djecaka
tako iznosi 11 godina, a raspon dobi je od 7 do 15 godina. Prosje¢na $kolska ocjena djecaka s
ADHD-om je vrlo dobar (4) (Q=0.5), dok je kod dje¢aka tipicnog razvoja prosje¢na Skolska ocjena
odli¢an (5) (Q=0.5).

Tablica 1. Osnovni statisticki parametri

Spol roditelja M=2 7=125
Dob roditelja Min= 26 Max= 56 D= 36
Dob djeteta Min=7 Max= 15 D=11
Ima li dijete ADHD poremecaj Da= 57 Ne= 70
Dulje vrijeme igranja videoigara u D=da D=da
vrijeme pandemije
Skolski uspjeh C=4 Q=05 C=5 Q=05
Broj sati koje roditelji provode ispred C=2 Q=0.5 C=2 Q=05
ekrana u prosje¢nom danu
Prosjecno vrijeme igranja videoigarau C=2 Q=0.5 C=2 Q=1
radnom danu
Prosjecno vrijeme igranja videoigara C=2 Q=1 C=3 Q=05
vikendom
ADHD TIPICNI
N= 57 N= 70
M SD M SD
SNAP-1V simptomi nepaznje 34.67 4.106 21.79 8.206
SNAP-IV simptomi hiperaktivnosti/ 32.11 5.765 17.43 6.858

impulzivnosti

Napomena* N= broj ispitanika, Min= minimalni rezultat, Max= maksimalni rezultat, D= dominantna vrijednost
(mod), C=centralna vrijednost (medijan), Q= poluinterkvartilno rasprsenje, M=aritmeticka sredina, SD=standardna
devijacija
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Kako bi ispitali razlikuje li se vrijeme igranja videoigara kod djece s ADHD-om i djece tipi¢nog
razvoja u prosje¢nom radnom danu te prosjecnom danu vikenda proveden je Mann-Whitney U
test. Rezultati su prikazani u Tablici 2. Oni pokazuju da ne postoji statisticki znacajna razlika
izmedu djec¢aka s ADHD-om i djecaka tipicnog razvoja u vremenu igranja videoigara u
prosje¢nom radnom danu i prosje¢nom danu vikenda ¢ime se odbacuje hipoteza ,,Pretpostavlja se
da ¢e djeca s ADHD-om, u odnosu na djecu tipicnog razvoja, provoditi statisticki znacajno vise
vremena u prosjeénom radnom danu igraju¢i videoigre.* te potvrduje hipoteza ,,Pretpostavlja se
da ne postoji statistiCki znacajna razlika izmedu djece S ADHD-om 1 djece tipi¢nog razvoja u
vremenu igranja videoigara u prosje¢nom danu vikenda.* Prema rezultatima prikazanim u Tablici
1., djecaci s ADHD-om u prosjecnom radnom danu te prosje¢nom danu vikenda provode prosje¢no
2 sata igraju¢i videoigre, dok djecaci tipi¢nog razvoja u prosje¢nom radnom danu provode
prosjecno 2 sata, a u prosje¢nom danu vikenda 3 sata igrajuci videoigre. Prema izjavama roditelja,
djecaci s ADHD-om, kao i djecaci tipicnog razvoja, provode viSe vremena igraju¢i videoigre

otkako vlada pandemija Covida-19 nego §to su to ¢inili prije pojave pandemije.

Tablica 2. Razlika izmedu djecaka s ADHD-om i djecaka tipicnog razvoja u vremenu igranja videoigara u
prosjecnom random danu i prosjecnom danu vikenda

Ima li vase dijete =~ N Mean Rank Mann- Whitney  Z Asymp. Sig
ADHD poremecaj U (2-tailed)
Prosjec¢no vrijeme  Da 57 61.82
igranja videoigara 1870.50 -0.65 0.52
u radnom danu Ne 70 6578
Prosje¢no vrijeme  Da 57 57.74 1638.00 -1.80 0.07
igranja videoigara  Ne 70 69.10

vikendom

Kako bi ispitali postoji li povezanost izmedu intenziteta simptoma ADHD poremecaja i vremena
kojeg djeca s ADHD-om provode igrajuci videoigre u prosje¢nom radnom danu i prosje¢nom danu
vikenda proveden je Spearman rang test korelacije. Rezultati su prikazani u Tablici 3. Oni ukazuju
kako nema statisticki znacajne povezanosti izmedu ukupnog rezultata na podskalama nepaznje
(r=0.06, p>0.05) i hiperaktivnosti/ impulzivnosti (r=-0.07, p>0.05) SNAP-IV skale procjene i
vremena kojeg djecaci s ADHD-om provode igrajuci videoigre u prosje¢nom radnom danu kao ni

izmedu ukupnog rezultata na podskalama nepaznje (r=0.10, p>0.05) i hiperaktivnosti/
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impulzivnosti (r=-0.22, p>0.05) SNAP-IV skale procjene i vremena kojeg djeaci s ADHD-om
provode igrajuci videoigre u prosje¢nom danu vikenda. Iz toga se razloga hipoteza ,,Pretpostavlja
se da ¢e kod djece s ADHD-om dulje vrijeme igranja videoigara u prosje¢nom radnom danu te
prosje¢nom danu vikenda biti statistiCki znac¢ajno povezano s ve¢om simptomatologijom ADHD

poremecaja‘“ odbacuje.

Kako bi ispitali postoji li povezanost izmedu Cestine igranja videoigara i intenziteta simptoma
hiperaktivnosti, impulzivnosti te nepaznje kod djece tipi¢nog razvoja u prosje¢nom radnom danu
1 prosjecnom danu vikenda takoder je proveden Spearman rang test korelacije. Rezultati su
prikazani u Tablici 3. Oni pokazuju kako postoji statisticki znaCajna umjerena pozitivna
povezanost izmedu simptoma nepaznje i Cestine igranja videoigara u prosje¢nom radnom danu
(r=0.33, p<0.05). Statisticki znacajna umjerena pozitivna povezanost takoder postoji i izmedu
simptoma nepaznje i ¢estine igranja videoigara u prosjecnom danu vikenda (r=0.33, p<0.05). Visi
ukupni rezultat na podskali nepaznje SNAP-IV skale procjene povezan je s duljim igranjem
videoigara u prosje¢nom radnom danu te prosje¢nom danu vikenda kod djecaka tipi¢nog razvoja.
Nadalje, rezultati ukazuju da ne postoji statisticki znaCajna povezanost izmedu simptoma
hiperaktivnosti/ impulzivnosti i ¢estine igranja videoigara u prosje¢nom radnom danu (r=0.17,
p>0.05) kao ni u prosje¢nom danu vikenda (r=0.20, p>0.05). S obzirom da je statisti¢ki znacajna
povezanost pronadena samo izmedu simptoma nepaznje i Cestine igranja videoigara, samo se
djelomi¢no moze potvrditi postavljena hipoteza ,,Pretpostavlja se da ¢e kod djece tipi¢nog razvoja
dulje vrijeme igranja videoigara u prosjecnom radnom danu i prosjecnom danu vikenda biti

statisticki zna¢ajno povezano s ve¢im rezultatima na SNAP-IV skali procjene.
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Tablica 3. Rezultati korelacijskih analiza Spearmanovog rang testa korelacije

SNAP- SNAP-IV SNAP-IVV  SNAP-IV Skolski  Skolski Broj sati
IV- simptomi simptomi  simptomi uspjeh  uspjeh koji
simptomi  hiperaktivnosti nepaznje hiperaktivnosti *ADHD *TIPICNI  roditelji
nepaznje  / impulzivnosti  *TIPICNI  /impulzivnosti provode
*ADHD ~ *ADHD *TIPICNI Ispred
ekrana u
prosje¢nom
danu
Prosjecno  Correlation  0.06 -0.07 0.33*** 0.17 -0.04 -0.44%*** 0.09
vrijeme Coefficient
igranja Sig. (2- 0.64 0.62 0.01 0.15 0.76 0.00 0.33
videoigara tailed)
uradnom N 57 57 70 70 57 70 127
danu
Prosje¢cno  Correlation  0.12 -0.22 0.33*** 0.20 -0.04 -0.40* 0.11
vrijeme Coefficient
igranja Sig. (2- 0.45 0.10 0.01 0.09 0.75 0.00 0.21
videoigara tailed)
vikendom N 57 57 70 70 57 70 127

Kako bi ispitali povezanost izmedu vremena kojeg djeca s ADHD-om i djeca tipi¢nog razvoja
provode igraju¢i videoigre u prosje¢nom radnom danu i prosjeénom danu vikenda i njithovog
Skolskog uspjeha ponovno je proveden Spearmanov rang test korelacije. Rezultati su prikazani u
Tablici 3. Oni ukazuju kako nema statisticki znacajne povezanosti izmedu $kolskog uspjeha
djecaka s ADHD-om 1 duljine njihovog igranja videoigara u prosje¢cnom radnom danu (r=-0.04,
p>0.05) i prosje¢nom danu vikenda (r=-0.04, p>0.05) dok kod djecaka tipi¢nog razvoja postoji
statisticki zna¢ajna umjerena negativna povezanost izmedu Skolskog uspjeha i duljine njihovog
igranja videoigara u prosje¢nom radnom danu (r=-0.44, p<0.05) i prosjecnom danu vikenda (r=-
0.40, p<0.05). Kod djecaka tipi¢nog razvoja, nizi Skolski uspjeh povezan je s duljim vremenom
igranja videoigara u prosje¢nom radnom danu i prosje¢nom danu vikenda. Ovim rezultatima samo
se djelomi¢no mogu potvrditi obje hipoteze ,,Pretpostavlja se da je dulje vrijeme igranja videoigara
u prosje¢nom radnom danu statisticki znacajno negativno povezano sa Skolskim uspjehom 1 kod
djece s ADHD-om kao i kod djece tipi¢nog razvoja.* i ,,Pretpostavlja se da je dulje vrijeme igranja
videoigara u prosjeénom danu vikenda statisticki znaCajno negativno povezano sa Skolskim

uspjehom i kod djece s ADHD-om kao i djece tipi¢nog razvoja.*

Prema rezultatima dobivenim na ovom uzorku ispitanika, prikazanima u Tablici 4., djecaci s
ADHD-om najéesce igraju akcijske igre prezivljavanja (njih 68,4%), zatim Internetske igre s

velikim brojem igrata (MMORPG) (njih 36,8%) te potom sportske igre i akcijske igre platforme
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(njih 17,5%). Kada je rije¢ o djeacima tipi¢nog razvoja u ovom uzorku, oni takoder najcesce
igraju akcijske igre prezivljavanja (njih 65,7%), zatim Internetske igre s velikim brojem igraca
(MMORPG) (njih 47,1%) te potom sportske igre (njih 30%). Akcijske igre platforme, kao i sve
ostale videoigre rangirane od 4. mjesta prema nizemu nisu usle u daljnju statisticku analizu zato
Sto je ukupni broj igraca koji ¢ine i djeCaci s ADHD-om i dje¢aci tipi¢nog razvoja manji od 20

(N<20).

Tablica 4. Najcesce igrane videoigre kod djecaka s ADHD-om i djecaka tipicnog razvoja

ADHD (N=57) TIPICNI (N=70)

rang N % N %
1. prezivljavanja 39 68,4 prezivljavanja 46 65,7
2. MMORPG 21 36,8 MMORPG 33 471
3. platforme; sportske 10 17,5 sportske 21 30
4. pucadine 8 utrke; platforme 9

5. utrke; glazbene 6 pucacine 8

6. simulacijske 5 avanturisticke; edukativne; glazbene 5

7. edukativne 2 strategije 4

8. strategije; borilacke; avanturisticke 1 puzzle;simulacijske 2

9. puzzle 0 borilacke 1

Kako bi ispitali postoje li razlike u preferenciji igranja pojedinih vrsta videoigara kod djece s
ADHD-om i djece tipi¢nog razvoja proveden je Hi-kvadrat test. Rezultati su prikazani u Tablici 5.
Oni ukazuju na to da ne postoji statisticki znacajna razlika u preferencijama igranja akcijskih igara
prezivljavanja (x3(1)= 0.10, p= 0.75), internetskim igrama s velikim brojem igraca (x?(1)= 1.36,
p= 0.24) i sportskim igrama (x?(1)= 2.64, p= 0.10) izmedu djecaka s ADHD-om i dje¢aka tipi¢nog
razvoja ¢ime se potvrduje hipoteza ,,Pretpostavlja se da ne postoji statistiCki znacajna razlika u
preferenciji igranja pojedinih vrsta videoigara izmedu djece s ADHD-om i djece tipi¢nog razvoja.
Djeca s ADHD-om, kao i djeca tipi¢nog razvoja podjednako preferiraju pojedine vrste videoigara.“
Veca frekvencija igranja akcijskih igara prezivljavanja pronadena je kod djecaka s ADHD
poremecajem (68,4%) nego kod djecaka tipi¢nog razvoja (65,7%). Za igranje internetskih igara s
velikim brojem igraca, vecéa frekvencija pronadena je kod djecaka tipi¢nog razvoja (47,1%) nego
kod djecaka s ADHD-om (36.8%), dok je kod sportskih videoigara veca frekvencija igranja
pronadena takoder kod djecaka tipi¢nog razvoja (30%) u odnosu na dje¢ake s ADHD-om (17,5%).
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Tablica 5. Razlika u preferencijama igranja pojedinih vrsta videoigara kod djecaka s ADHD-om i djecaka tipicnog
razvoja

MMORPG Sportske videoigre  Akcijske igre
prezivljavanja
ne da ne da ne da
Imali Vase ne Count 37 33 49 21 24 46
dijete Expected Count 40.2 29.8 52.9 17.1 23.1 46.9
ADHD
poremecaj? da  Count 36 21 47 10 18 39
Expected Count 32.8 24.2 43.1%  13.9% 18.9 38.1
Value 1.36° 2.642 0.10°
df 1 1 1
Pearson Asymptotic Significance (2- 0.24 0.10 0.75
Chi-Square  sided)
Phi -0.10 -0.14 0.03

Kako bi ispitali razlikuju li se rezultati na SNAP-1V skali procjene kod djece s ADHD-om i djece
tipi¢nog razvoja s obzirom na igranje vrsta videoigara s ve¢im i manjim ovisni¢ckim potencijalom
proveden je Mann-Whitney U test. Rezultati su prikazani u Tablici 6. Oni pokazuju da kod djecaka
s ADHD-om nije pronadena statisti¢ki znacajna razlika na ukupnim rezultatima za hiperaktivnost/
impulzivnost (U=372.50, Z=-0.10, P=0.93) i nepaznju (U=343.00, Z=-0.58, P=0.56) SNAP-IV
skale procjene s obzirom na igranje videoigara s ve¢im ovisnickim potencijalom poput MMORPG
(Internetskih igara s velikim brojem igraca), kao ni na ukupnim rezultatima hiperaktivnosti/
impulzivnosti (U=256.00, Z=-1.64, p=0.10) i nepaznje (U=332.00, Z=-0.36, p=0.72) za akcijske
igre prezivljavanja te za ukupni rezultat hiperaktivnosti/ impulzivnosti (U=211.00, Z=-0.51,
P=0.61) i nepaznje (U=233.50, Z=-0.03, p=0.98) za sportske videoigre koje ispitanici navode kao
najcesce igrane. Medutim, rezultati istrazivanja pokazuju da kod djecaka tipi¢nog razvoja postoji
statisticki znacajna razlika izmedu MMORPG 1 ukupnog rezultata za hiperaktivnost/ impulzivnost
(U=431.50, Z=-2.12, p=0.03) dok za ukupni rezultat za nepaznju nije pronadena statisticki
znacajna razlika (U=521.00, Z=-1.05, p=0.29). lako statisticki znacajna, ova razlika malog je
ucinka (r=0.25). Srednji rangovi za ovu varijablu govore kako djecaci tipi¢nog razvoja koji igraju
internetske igre s velikim brojem igraca imaju vi§i ukupni rezultat na SNAP-IV skali za
hiperaktivnost/ impulzivnost od djeCaka tipi¢nog razvoja koji ne igraju ovu vrstu videoigara.

Nadalje, statisti¢ki znacajna razlika nije pronadena niti izmedu sportskih videoigara i ukupnog
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rezultata za hiperaktivnost/ impulzivnost (U=469.00, Z=-0.59, p=0.59) i nepaznju (U=453.50, Z=-
0.78, p=0.43) kao ni kod akcijskih igara prezivljavanja i ukupnog rezultata za hiperaktivnosti/
impulzivnost (U=431.50, Z=-0.10, p=0.91) i nepaznju (U=549.00, Z=-0.04, p=0.97). S obzirom
na navedene rezultate, moze se zakljuciti kako je hipoteza ,,Pretpostavlja se da ¢e kod one djece s
ADHD-om kao i kod djece tipi¢nog razvoja koja igraju videoigre s vecim ovisnickim
potencijalom, poput MMORPG videoigara, rezultati na SNAP-IV skali procjene biti statisticki

znacajno visi.” samo djelomi¢no potvrdena.

Tablica 6.. Razlika u rezultatima na SNAP-1V skali procjene kod djecaka s ADHD poremecéajem i djecaka
tipicnog razvoja s obzirom na igranje vrsta videoigara s vec¢im ili manjim ovisnickim potencijalom

SNAP-IV simptomi SNAP-1V SNAP-IV simptomi SNAP-IV
hiperaktivnosti/ simptomi nepaznje hiperaktivnosti/ simptomi nepaznje
impulzivnosti *ADHD impulzivnosti *TIPICNI
*ADHD *TIPICNI

Akcijske igre

prezivljavanja Ne Da Total Da Ne Total Ne Da Total Ne Da Total

N 18 39 57 18 39 57 24 46 70 24 46 70

Mean Rank 34.28 24.56 30.17 28.46 35.17 35.67 25.38 35.57

Mann- 256.00 544.0 549.000

Whitney U 330.00

Z -1.64 -0.36 -0.10 -0.04

Asymp. Sig. 0.10 0.72 0.92 0.97

(2-tailed)

Internetske

igre s velikim  Ne Da Total Ne Da Total Ne Da Total Ne Da Total

brojem igraca

N 36 21 57 36 21 57 37 33 70 37 33 70

Mean Rank 29.15 28.74 28.03 28.03 30.66 40.92 33.08 38.21

Mann- 372.50 343.00 431.50 521.00

Whitney U

Z -0.10 -0.58 -2.12 -1.05

Asymp. Sig. 0.93 0.56 0.03 0.29

(2-tailed)

Sportske igre  Ne Da Total Ne Da Total Ne Da Total Ne Da Total

N 47 10 57 47 10 57 49 21 70 49 21 70

Mean Rank 28.49 31.40 29.03 28.85 36.43 33.33 36.74 32.60

Mann- 211.00 233.50 469.00 453.50

Whitney U

Z -0.51 -0.03 -0.59 -0.78

Asymp. 0.61 0.98 0.56 0.43

Sig. (2-

tailed)
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Kako bi ispitali povezanost izmedu koli¢ine vremena koju roditelji provode ispred ekrana u
prosje¢nom danu u svoje slobodno vrijeme i koli¢ine vremena koju njihova djeca provode ispred
ekrana igrajuci videoigre u prosje¢nom radnom danu i danu vikenda proveden je Spearmanov rang
test korelacije. Rezultati su prikazani u Tablici 3. Oni ukazuju da ne postoji statisticki znacajna
povezanost izmedu koli¢ine vremena koju roditelji provode ispred ekrana u prosje¢nom danu u
svoje slobodno vrijeme i koli¢ine vremena koju njihova djeca s ADHD-om provode ispred ekrana
u prosje¢nom radnom danu (r=0.04, p>0.05) i prosjeénom danu vikenda (r=0.11, p>0.05).
Statisticki znacajna povezanost takoder ne postoji niti izmedu koli¢ine vremena koju roditelji
provode ispred ekrana u prosje¢nom danu u svoje slobodno vrijeme i koli¢ine vremena koju
njithova djeca tipicnog razvoja provode ispred ekrana u prosjecnom radnom danu (r=0.13, p>0.05)
i prosje¢nom danu vikenda (r=0.14, p>0.05). Tako ispitanici u prosjeénom danu u svoje slobodno
vrijeme provode prosjecno 2 sata (Q=0.5) ispred ekrana (TV, mobitel, igraju¢i videoigre, internet)
Sto je vidljivo u Tablici 1. S obzirom na rezultate, hipoteza ,,Pretpostavlja se da je duljina vremena
koju roditelji provode ispred ekrana u svoje slobodno vrijeme statisticki znac¢ajno pozitivno
povezana s duljinom vremena koju njihova djeca provode ispred ekrana u prosje¢nom radnom

danu i prosje¢nom danu vikenda.“ se odbacuje.

Nadalje, ocekivano je pronadena statistiCki znaCajna visoka pozitivna povezanost kod djecaka s
ADHD-om izmedu duljine igranja videoigara u prosje¢nom radnom danu i prosje¢cnom danu
vikenda (r=0.64, p<0.05). Ista statisti¢ki znacajna visoka povezanost pronadena je i kod djeaka

tipi¢nog razvoja (r=0.73, p<0.05).

16. RASPRAVA

Iako djeca danas u sve ranijoj dobi zapoc€inju igrati videoigre te ve¢ina djece osnovnoskolske dobi
igra neku vrstu videoigara, jo$ uvijek nema mnogo istraZivanja u svijetu koja se bave utjecajem
videoigara na djecu s ADHD poremecajem koja prema Masi i sur. (2021) spadaju u ,ranjivu*
skupinu sklonu pretjeranom igranju i razvitku ovisnosti o videoigrama. Stovise, pregledom
literature na hrvatskom jeziku nije pronaden niti jedan stru¢ni niti znanstveni rad koji se bavi ovom
problematikom. Upravo se iz tog razloga ovim radom Zzeli ste¢i uvid u navike igranja i utjecaje
pojedinih vrsta videoigara na djecu osnovnoskolske dobi. U fokusu istrazivanja nalaze se djeca s

ADHD-om dok djeca tipi¢nog razvoja ¢ine kontrolnu skupinu.
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Rezultati ovog istrazivanja ukazuju na to kako se vrijeme igranja videoigara kod djec¢aka s ADHD-
om i djecaka tipi¢nog razvoja u radnom danu te vikendom statisticki znac¢ajno ne razlikuje te kako
obje skupine u prosje¢nom radnom danu provode prosjecno 2 sata igrajuci videoigre, dok u
prosje¢nom danu vikenda djecaci s ADHD-om videoigre igraju prosjecno 2, a djecaci tipicnog
razvoja prosjecno 3 sata. Ovaj rezultat nije u skladu s o¢ekivanjima, odnosno hipotezom ovog
istrazivanja jer prema nalazima novije literature djeca s ADHD-om osnovnoskolske dobi u odnosu
na djecu tipinog razvoja provode znatno viSe vremena igraju¢i videoigre tokom tjedna
(Kietglaiwansiri i Chonchaiya, 2018; Masi i sur., 2021) i vikendom (Masi i sur., 2021). Sli¢nost s
nasim rezultatima pronadena je u tvrdnji autora Kietglaiwansiri i Chonchaiya (2018) koji govore
da je vrijeme igranja videoigara kod djece s ADHD-om i djece tipi¢nog razvoja vikendom
podjednako dugo, odnosno da ih obje skupine igraju minimalno dva sata. U prilog rezultatima
ovog istrazivanja idu rezultati ponesto starijeg istrazivanje autora Bioulac i sur. (2008) koji takoder
sugeriraju da ne postoji statisticki znacajna razlika u duljini vremena igranja videoigara izmedu
djece s ADHD-om i djece iz kontrolne skupine te da obje skupine ispitanika videoigre prosje¢no
igraju izmedu 1 i 2 sata dnevno, ne razlikuju¢i pritom vrijeme igranja u radnom danu i danu
vikenda. Ukoliko se rezultat autora Bioulac 1 sur. (2008) usporedi s rezultatom ovog istrazivanja,
moze se zakljuciti da je porast prosjeCnog vremena igranja u nasem istrazivanju moguce uzrokovan
porastom broja platformi na kojima djeca danas mogu igrati videoigre. Kada su u pitanju djeca,
ovdje veliku ulogu ima sve vec¢i razvoj 1 dostupnost igara na mobilnim telefonima Sto posljedi¢no
moze rezultirati 1 ukupnom ve¢om koliCinom vremena koju ona provode igrajuci ih (Labas,
Marinc¢i¢ 1 Mujcinovi¢, 2019). Ukoliko se rezultati ovoga istrazivanja stave u prostorni kontekst
Republike Hrvatske, mozemo ih usporediti s onima dobivenima u istrazivanju autora Kovacevi¢
(2007) iz 2006. godine gdje je utvrdeno da ucenici 7. i 8. razreda tipicnog razvoja provode
statisticki znacajno viSe vremena igrajuci videoigre od ucenika nizih razreda te da veéina ucenika
videoigre igra 1 ili 2 sata dnevno. Ovoj spoznaji moze se nadodati i ona autora Masi i sur. (2021)
kako se kod djece s ADHD-om vrijeme igranja videoigara povecava s godinama dok to nije sluéaj
kod djece iz kontrolnih skupina. Time autori Zele naglasiti kako rana izloZenost videoigrama kod
djece s ADHD-om moze posljedicno donijeti vece probleme u pubertetu i adolescentskom
razdoblju po pitanju igranja videoigara. Nadalje, prema novijem istraZzivanju autora Labas i sur.
(2019) iz 2016. godine provedenog takoder s djevojCicama i dje€acima u osnovnim S$kolama

utvrdeno je da polovina djece iz uzorka videoigre igra manje od jednog sata dnevno, dok ih svega
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manja skupina ucenika igra viSe od 3 sata dnevno. Gledajuci tako prosjek, ispitanici nasega
istrazivanja videoigre igraju dulje od ispitanika iz 2006. i 2016. godine. Uz datu pretpostavku da
bi napredak u tehnologiji mogao produljiti vrijeme igranja videoigara kod djece, u obzir treba uzeti
i ¢injenicu da je 61,4% roditelja djeCaka s ADHD-om kao i djecaka tipicnog razvoja u ovome
istrazivanju navelo kako njihovo dijete provodi vise vremena igrajuci igre otkako vlada pandemija
Covida-19 nego s$to je to ¢inilo prije pojave pandemije, $to je takoder u skladu s rezultatima
istrazivanja Masi 1 sur. (2021). Tako se moze pretpostaviti da ova €injenica ima znatan utjecaj na
dulje vrijeme igranja kod ispitanika ovoga istrazivanja u odnosu na ispitanike istrazivanja

provedenih prije pojave pandemije.

lako nalazi iz literature sugeriraju kako djeca s ve¢im intenzitetom simptoma ADHD-a provode
viSe vremena igrajuci videoigre, dok ista veca duljina igranja moze imati negativan utjecaj na
simptomatologiju poremecaja (Gentile 1 sur., 2012), ova dvosmjernost uzro€nosti nije potvrdena
rezultatima ovoga istrazivanja. Moguéi uzrok tome mozda se nalazi u cinjenici §to vecina
istrazivanja spomenutih u uvodnome dijelu rada takav ishod stavlja u kontekst ovisnosti o
videoigrama koju nasi ispitanici s ADHD-om, unato¢ vecoj predispoziciji koju predvidaju Masi i
sur. (2021), nisu ili moZda nisu jos$ razvili s obzirom na njihovu dob. Drugi moguéi uzrok mozda
lezi u samoj prirodi ADHD poremecaja kojeg prvenstveno karakteriziraju izrazeni simptomi
nepaznje te hiperaktivnosti 1 impulzivnosti koji se pojavljuju nevezano uz duljinu igranja
videoigara. S druge strane, na uzorku djeCaka tipi¢nog razvoja pronadena je statisti¢ki znacajna
povezanost izmedu vremena igranja videoigara u radnom danu i vikendom i intenziteta simptoma
nepaznje. U ovom slucaju rezultati sugeriraju kako su veci simptomi nepaznje povezani s duljim
vremenom igranja videoigara i obrnuto $to roditeljima $alje glasnu poruku kako je izrazito bitno

ograni€iti vrijeme igranja videoigara kod djece.

Premda u istraZivanju autora Bioulac i sur. (2008) roditelji djece s ADHD-om i djece iz kontrolne
skupine nisu prijavili nikakav negativan utjecaj videoigara na Skolovanje, prema rijeCima autora
Kietglaiwansiri 1 Chonchaiya (2018) djeca tipicnog razvoja za vrijeme radnoga tjedna viSe su
sklonija raditi zadatke vezane uz $kolu od djece s ADHD-om koja zbog problema sa
samokontrolom i usmjeravanjem viSe vremena provode igrajuci videoigre. U usporedbi s ovim
saznanjima, u ovom je istraZivanju dobiven rezultat opre¢an oc¢ekivanome na temelju literature.

Rezultat ovoga istrazivanja govori o povezanosti duljine igranja videoigara u radnom danu 1
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vikendom i Skolskoga uspjeha djecaka tipicnog razvoja. Kod njih je dulje vrijeme igranja
videoigara povezano s nizim Skolskim uspjehom i obrnuto dok kod djecaka s ADHD-om to nije
slu¢aj. Kako tvrde Labas i sur. (2019), vise od polovine djece iz njihovog istrazivanja slozilo se s
tvrdnjom da djeca koja Cesto igraju videoigre imaju loSije ocjene u $koli od djece koja ih ne igraju.
Ovaj podatak u skladu je s tvrdnjom autora Wongwaitaweewong i Sangsupawanich (2009) koji
govore da ukoliko dijete velik dio vremena u danu provodi igrajuéi videoigre, ono ima manje ili
nedovoljno vremena za ispunjavanje svojih skolskih obveza. lako ¢eS¢e pripisivana djecis ADHD
poremecajem, ovisnost o videoigrama moze se pojaviti u obje skupine ispitanika te tako moze
utjecati na los$iji Skolski uspjeh (Americka psihijatrijska udruga, 2013). S obzirom da rezultati ovog
istrazivanja govore kako se djeca s ADHD-om 1 djeca tipicnog razvoja statisticki znacajno ne
razlikuju u vremenu igranja videoigara u prosjecnom radnom danu i danu vikenda, uzroke ovoga
problema potrebno je dublje istraziti. Za sada se moze samo pretpostavljati da je dobiveni rezultat
mozda uzrokovan malim uzorkom ispitanika medu kojima oni s ADHD-om nisu imali zna¢ajnih
problema s igranjem videoigara. Druga je pretpostavka ta da je na ovaj rezultat takoder imala
utjecaja i aktualna pandemija zbog koje su djeca nastavu ¢esto slusala od kuce. To je predstavljalo
jo$ jednu aktivnost uz igranje videoigara koju su radila ispred ekrana zbog ¢ega su mozda imala

poteskoce prilikom izvrSavanja svojih Skolskih obveza.

Kako svega mali broj istraZivanja o upotrebi videoigara kod djece s ADHD-om na svjetskoj razini
u obzir uzima i vrstu videoigre koju djeca igraju, a jo§ manje njih razmatra postoji li razlika u
preferenciji igranja pojedinih vrsta videoigara izmedu djece s ADHD-om i djece tipi¢nog razvoja,
ovim istrazivanjem pokusao se dati pregled vrsta videoigara koje najcesce igraju djeca, odnosno
djecaci osnovnoskolske dobi s ADHD poremecajem 1 oni tipi¢nog razvoja u Republici Hrvatskoj.
Rezultati tako kazuju da obje skupine djec¢aka najéesce igraju akcijske igre prezivljavanja, zatim
internetske igre s velikim brojem igraca (MMORPG) te potom sportske videoigre $to je i u skladu
s pretpostavkama ovog istrazivanja kako se ove dvije skupine statisticki znacajno ne razlikuju kada
je rije¢ o vrsti videoigara koje najceSce igraju. Usporede li se rezultati ovoga istrazivanja s drugim
domacim 1 stranim istraZivanjima, moze se zakljuCiti kako se preferencije prema pojedinim
vrstama videoigara preklapaju. Tako su u istrazivanju autora Kovacevi¢ (2007) djecaci tipi¢nog
razvoja osnovnoskolske dobi najcesce igrali akcijske videoigre te potom igre za razmisljanje dok
su u istrazivanju autora Tahiroglu i sur. (2008) djeCaci tipicnog razvoja osnovnoskolske dobi

najcesce igrali akcijske igre utrke i sportske videoigre te potom nasilne videoigre. U istrazivanju
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Masi i sur. (2021) na djevojéicama i djeCacima s ADHD-om i onima iz kontrolnih skupina od 4
do 12 godina starosti najveéi broj igraca igrao je edukativne te kreativne videoigre. Vazno je
naglasiti da su autori pod kreativne videoigre uvrstili i igru Minecraft koja je u ovom istraZivanju
navedena kao primjer akcijske igre prezivljavanja. Uzevsi u obzir popularnost ove videoigre kod
djece, postoji mogucnost da je upravo ona zasluzna za visok broj igraca u oba slucaja te da bi
drugacijim svrstavanjem videoigre pod odredenu vrstu videoigara rezultat ovog istrazivanja po
pitanju naj¢esce igranih videoigara bio drugaciji. ViSe ¢e o problematici svrstavanja videoigara u

njihove vrste, odnosno Zanrove biti rije¢ u sljede¢em poglavlju.

Prema Prot i sur.i suradnicima (2014) ucestalo igranje videoigara moze uzrokovati negativne
posljedice poput problema s paznjom i impulzivno$éu te nedostatka samokontrole. Cinjenica je da
se za razliku od videoigara koje se igraju bez pristupa internetu, internetske igre s velikim brojem
igraca (MMORPG) mogu igrati beskona¢no dugo (Labas i sur., 2019) te zbog svoje jake strukture
pojacanja mogu staviti igra¢e u veci rizik od prekomjerne igre (Masi i sur., 2021). Na ovim je
tvrdnjama zasnovana hipoteza ovoga istrazivanja kojom se pretpostavilo da ¢e kod one djece s
ADHD-om, kao i1 kod djece tipicnog razvoja koja igraju videoigre s veéim ovisnickim
potencijalom, poput MMORPG videoigara, rezultati na SNAP-IV skali procjene biti statisti¢ki
znacajno visi. Ova se hipoteza samo djelomice potvrduje s obzirom da su kod djecaka tipicnog
razvoja koji igraju MMORPG rezultati na podskalama SNAP-IV skale procjene koje ispituju
hiperaktivnost i impulzivnost statisticki znac¢ajno visi, dok za simptome nepaznje nije pronaden
isti podatak. Ovaj rezultat oprecan je prethodnom rezultatu ovoga istrazivanja koji ukazuje na
povezanost samo izmedu simptoma nepaznje i duljine igranja videoigara kod djeCaka tipi¢nog
razvoja. S obzirom da ni u prethodnim istrazivanjima nije jednoglasno donesen sud ostavljaju li
videoigre ve¢i trag po pitanju simptoma nepaznje ili hiperaktivnosti/ impulzivnosti, ovakav
dobiveni rezultat sugerira potrebu za daljnjim istrazivanjima na temu. Nadalje, podatak kako kod
djecaka s ADHD-om nije utvrdena nikakva statisticki znacajna razlika, iako se veéi broj njih
takoder izjasnio da su im MMORPG jedna od najc¢eSc¢e igranih vrsta videoigara, moZe se ponovno
protumaciti Cinjenicom kako su kod svih djecaka s ADHD-om simptomi nepaZnje te
hiperaktivnosti/ impulzivnosti ve¢ prisutni zbog prirode samog poremecaja te da se oni pojavljuju
neovisno o vrsti videoigre ili vremenu njezina igranja. S obzirom na veli¢inu i nereprezentativnost
uzorka ispitanika ovog istrazivanja, ponovno se istie potreba za novim i detaljnijim istrazivanjem

kako bi se ovi rezultati mogli poblize razjasniti.
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Uz sve navedeno, rezultati ovog istrazivanja sugeriraju kako koli¢ina vremena koju roditelji
provode ispred ekrana, primjerice igrajuéi videoigre, surfajuéi internetom, gledajucéi TV i sli¢no,
u prosjecnom danu u njihovo slobodno vrijeme nije statisticki znac¢ajno povezana s koli¢inom
vremena koju njihova djeca provode ispred ekrana u radnom danu i vikendom §to nije u skladu s
hipotezom istrazivanja. Njome se pretpostavilo da ¢e duljina vremena koju ispred ekrana provode
roditelji utjecati na navike, odnosno duljinu igranja videoigara njihove djece s obzirom da su i
neka prijasnja istrazivanja, poput onog autora Jago 1 sur. (2012) te Lee, Kim 1 Kim (2022) iznijela
podatak kako je duljina vremena koju roditelji provode ispred ekrana pozitivno povezana s
duljinom vremena koju ispred njih provode i njihova djeca. Generalno gledajuci, prema Lee 1 sur.
(2022) pozitivan stav roditelja prema koristenju raznih medija najveci je prediktor duljine vremena
koju ¢e njihova djeca provesti koriste¢i th. Medutim, Masi 1 sur. (2021) govore da vecina roditelja
iz njihovog istraZivanja uopc¢e ne igra videoigre Sto zasigurno i utje€e na njihove stavove spram
njima. Ovu tvrdnju djelomice potvrduje i nalaz autora Kovacevi¢ (2007) koji isti¢e da neki roditelji
podrzavaju videoigre kao oblik razonode njihove djece, dok ih neki roditelji ne podrzavaju. Iz ove
problematike se nazire potreba da se u budu¢im istrazivanjima konkretnije ispitaju stavovi i navike
roditelja o igranju videoigara, a ne samo generalnoj upotrebi medija, odnosno ekrana. Pritom bi se
trebale razloziti njihove navike igranja videoigara u radnom danu i vikendom jer prema autorima
Kietglaiwansiri i Chonchaiya (2018) na navike igranja kod djece s ADHD-om i djece tipi¢nog

razvoja vikendom osobito utjece i roditeljski angazman oko njih.

17, PREDNOSTI I NEDOSTACI ISTRAZIVANJA

Glavni doprinos ovog istrazivanja jest njegova jedinstvenost na prostoru Republike Hrvatske.
Kako su pretragom literature pronadeni samo struc¢ni i znanstveni radovi koji se bave opcéenitim
utjecajem videoigara na djecu tipicnog razvoja, ovo istrazivanje prvo je koje u Hrvatskoj opisuje
specifi¢énu problematiku utjecaja videoigara na simptome ADHD poremecaja. Sljede¢a prednost
ove studije jest ta Sto je ona ukljucivala i kontrolnu skupinu djece tipi€nog razvoja €ime se
povecava valjanost istraZzivanja. Takoder, u uzorku ispitanika nalazili su se roditelji iz urbanih te
ruralnih sredina iz svih dijelova Republike Hrvatske ¢ime se mogla dobiti potpunija slika o utjecaju

i navikama igranja videoigara medu djecom. Uz sve to, simptomi nepaznje, hiperaktivnosti i
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impulzivnosti mjereni su SNAP-IV skalom procjene visoke pouzdanosti koja se i inace koristi u

istrazivacke, ali 1 klini¢ke svrhe.

Unato¢ tome, rezultate ovoga istrazivanja potrebno je tumaciti i uz razmisljanje o njegovim
ograni¢enjima. Naime, glavni nedostatak ovoga istrazivanja jest njegov mali, prigodni uzorak
ispitanika koji nije reprezentativan te je stoga rezultate teSko generalizirati na cijeloj populaciji.
Takoder, velika je Steta Sto su zbog malog broja ispitanika iz uzorka izbac¢ene djevojCice iz obje
skupine za koje se moze pretpostaviti da nemaju iste navike igranja videoigara kao i djecaci Sto bi
potencijalno utjecalo 1 na krajnje rezultate istrazivanja. Nazalost, kada je rije¢ o istraZzivanjima kod
djece s ADHD poremecajem, zbog ukupnog omjera djeaka naspram djevojcCica koji iznosi 3:1,
uvijek je teze pronaci dovoljan broj ispitanika Zenskoga spola. Nadalje, jedan specifican problem
ovoga istrazivanja, a 1 moguci razlog zaSto se mnogi autori u prethodnim istrazivanjima iste ili
sli¢ne tematike nisu doticali vrste videoigara koje su njihovi ispitanici najceSce igrali jest taj Sto je
danas vec¢inu popularnih videoigara tesko svrstati pod samo jednu vrstu (Zanr) ili podvrstu zbog
njithove kompleksnosti 1 Cestog ispreplitanja izmedu pojedinih Zanrova. Danas je pitanje
svrstavanja pojedinih videoigara Cesto diskutirano na internetskim portalima medu populacijom
ozbiljnih igraca i ponekad je tesko pronaci jednoglasan odgovor kojoj vrsti, odnosno zanru one
pripadaju. Uzmimo tako za primjer kompleksnu igru Minecraft, veoma popularnu kako kod igraca
djecjeg, tako i kod igraca odraslog uzrasta. Prema Knorr (2021) stoji da ova igra pripada u vrstu
sandbox-avanturisticke videoigre. Sandbox stil, prema autorici Knorr (2021) igra¢ima pruza
kreativan krajolik s beskrajnim moguénostima igranja dok igru mogu igrati na tri razli¢ita nacina:
avanturisti¢ki, kao igru prezivljavanja te na kreativni nacin. Iako autorica isti¢e da je kreativan
nacin igranja najbolji za djecu, vecina njih igru zeli igrati kao multiplayer $to donosi rizike u smislu
njezine primjerenosti djecjemu uzrastu s obzirom na to tko su ostali igra¢i ukljuceni u igru (Knorr,
2021). U igri je takoder vrlo lako promijeniti postavke iz kreativne u igru prezivljavanja te Cesto
kreativni nacin sadrzi neke elemente prezivljavanja, poput mape na kojoj se igra

(https://minecraft.fandom.com/wiki/Creative ). Zapravo je jedini na¢in da roditelji zaista budu

sigurni koji oblik ove igre njihova djeca igraju taj da se aktivno uklju¢e u odabir i samostalno
prilagode postavke za svoje dijete (Knorr, 2021). Razlog svrstavanja Minecrafta u ovom
istrazivanju upravo pod akcijske igre preZivljavanja bio je taj Sto je, kao $to je ve¢ spomenuto u
uvodnom dijelu ovoga rada, prema PCGamesN (2022) Minecraft svrstan kao jedna od najboljih

sandbox igara prezivljavanja. Takoder, prezivljavanje kao nacin igre zadana je postavka igre
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prilikom njezina pokretanja (https://minecraft.fandom.com/wiki/Survival) pa se stoga

pretpostavlja da veci broj djece igru igra upravo u ovom nacéinu s obzirom da prema Labas i sur.
(2019) vecina djece ne pita za dopustenje roditelja prije nego li zapocne igrati neku videoigru te
da vecina roditelja rijetko provjerava kakve videoigre te koliko dugo njihova djeca igraju.
Cinjenica da bi jo§ veéi izbor ponudenih vrsta videoigara potencijalno vise zbunio roditelje
prilikom odabira vrste videoigre koju njihova djeca najc¢esée igraju te dodatno zakomplicirao
obradu podataka razlog je zasto su vrste videoigara roditeljima bile ponudene upravo na na¢in na
koji jesu. Roditeljima je takoder bila ponudena i rubrika ostalo, §to im je omogucilo da sve

eventualne nedoumice vezane uz pitanje u anketi upiSu upravo ondje.

Jos jedan od mogucih nedostataka ovoga istrazivanja je taj Sto su upitnik u ime djece ispunjavali
njihovi roditelji ¢ime u pitanje dolazi relevantnost datih odgovora. Poznato je kako oni mogu biti
subjektivni kada su u pitanju njihova vlastita djeca. Takoder, rezultati istrazivanja Masi 1 sur.
(2021) govore kako svega manji postotak od 17,4% roditelja igra videoigre, a Labas i sur. (2019)
isticu da svega 18.2% roditelja aktivno ukljucuje u igru videoigara sa svojom djecom $to dovodi
u pitanje koliku kontrolu oni zaista mogu uspostaviti nad igranjem njihove djece. Takoder, ukoliko
se roditelji preko tjedna nalaze na poslu, mozda nisu u moguénosti kontrolirati vrijeme koje
njihova djeca provode ispred ekrana te sadrzaje videoigara koje pritom igraju. Uz to, pitanje je
jesu li roditelji prilikom davanja odgovora u obzir uzeli i vrijeme koje njihova djeca provedu
igrajuc¢i videoigre primjerice kod prijatelja ili u Skoli. Na taj nain mogu podcijeniti stvarno
vrijeme igranja videoigara svoje djece. Nadalje, roditelji takoder mogu biti svjesni vremena kojeg
njihova djeca provode igrajuci videoigre, medutim ukoliko je ono dulje od preporucenoga, moguce

da njihovi odgovori tada naginju vise druStveno pozeljnima nego stvarnome stanju.

18. ZAKLJUCAK

Djetinjstvo je, bez dvojbe, iznimno bitan zivotni period za svakoga pojedinca jer se u njemu
izgraduju svi temelji vazni za ostatak Zivota. Zbog toga je, kako s profesionalne, tako i s roditeljske
strane veoma vazno posvetiti paznju svemu onome $to zaokuplja dje¢ju paznju 1 ima utjecaja na
njihov rast i razvoj. S obzirom da su videoigre jedna od glavnih aktivnosti slobodnoga vremena
kod djece osnovnoskolske dobi, cilj ovoga istraZivanja bio je vidjeti kakve u¢inke one imaju na

njih, s naglasnom na ranjivu skupinu djece s ADHD poremecajem. lako se prema navodima
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literature ocekivalo kako ¢e se kod djece s ADHD-om, kao rizi¢ne skupine kada je rije¢ o
prekomjernom igranju videoigara, pronaci statisticki zna¢ajni dokazi o utjecaju videoigara na
simptome poremecaja, ovo istrazivanje ukazuje kako je moguée da su simptomi nepaznje i
hiperaktivnosti/ impulzivnosti isklju¢ivo pod utjecajem prirode samoga poremecaja te da se
pojavljuju neovisno o vremenu ili vrsti videoigre koju djeca igraju. Medutim, kako ovaj rad
ukazuje na povezanost izmedu igranja videoigara te simptoma nepaznje, hiperaktivnosti i
impulzivnosti kao 1 $kolskog uspjeha djece tipi¢nog razvoja, tako odasilje i vaznu poruku svim
roditeljima kako videoigre ne predstavljaju samo oblik razonode za njihovu djecu ve¢ da je njihov
utjecaj na cjelokupno funkcioniranje i razvoj djeteta puno snazniji. Ovim bi se radom Zeljelo
potaknuti roditelje da se aktivnije ukljuce u igranje videoigara njihove djece jer koliko je vazno
drzati pod kontrolom koli¢inu vremena koju djeca provode igraju¢i videoigre kako one ne bi
negativno utjecale na njihovu ukljué¢enost u sve druge svakodnevne aktivnosti, toliko je vazno i da
roditelji budu upuceni 1 imaju nadzor nad sadrzajem videoigara kojemu su njihova djeca izloZena
i to ne samo kod kuce, ve¢ i u primjerice druStvu vrsnjaka ili $kolskom okruzenju, s obzirom da
razli¢ite vrste videoigara imaju razli¢ite u¢inke na djecu. Roditelji bi se aktivno trebali ukljuciti u
odabir prikladnih videoigara za svoju djecu te provoditi s njima odredeno vrijeme u igri i zajedno
s njima kriti¢ki razmotriti moguce opasnosti te benefite istih. S obzirom da su videoigre danas
toliko vazne i sveprisutne u Zivotima djece i mladih, unato¢ svim negativnim ¢injenicama vezanim
uz njih, njihova potpuna zabrana djeci ne bi bila najbolje rjeSenje. 1z toga je razloga vazno pronaci
nacine kako bi se najbolje mogle iskoristiti pogodnosti videoigara te biti objektivnoga i kritickoga
stava prema svakoj od njih kako bi se $to je viSe moguce eliminirali njihovi negativni utjecaji. lako
ovo istrazivanje ima mnogo ogranitenja te njegove rezultate treba uzeti u obzir uz dozu opreza,
ono, kao prvo takvo istrazivanje u Republici Hrvatskoj, moze predstavljati poticaj svim
struénjacima u ¢ijem su fokusu djeca da takoder zakorace u ovu vrlo zanimljivu i nedovoljno
istraZzenu temu. S obzirom da su djeca ta koja su ¢esto upucenija od nas odraslih u imaginarni svijet
videoigara, savjet za buduce istrazivace bio bi taj da se istraZivanje provodi izravno s igra¢ima,
odnosno sa samom djecom te da se ono provede na dovoljno velikom uzorku ispitanika kako bi se

dobili najtocniji rezultati.
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20. PRILOG

Anketni upitnik

Postovani roditelji,

moje ime je Karla Stani¢ i u svrhu pisanja diplomskog rada na Edukacijsko-rehabilitacijskom
fakultetu provodim istrazivanje na temu utjecaja videoigara na djecu osnovnoskolske dobi u
Republici Hrvatskoj.

Upitnik je namijenjen roditeljima djece s ADHD poremecajem te roditeljima djece tipi¢nog
razvoja osnovnoskolske dobi.

Ovaj upitnik je u potpunosti anoniman, a predvideno trajanje je oko 10 minuta. Molim Vas da na
pitanja odgovarate iskreno kako bi provedeno istrazivanje bilo relevantno.

Ukoliko imate viSe od jednoga djeteta osnovnoskolske dobi te je jedno od njih dijete s ADHD
poremecajem, molim da upitnik ispunite samo za dijete s ADHD-om.

Ukoliko imate viSe od jednoga djeteta osnovnoskolske dobi tipicnog razvoja, molim da upitnik
ispunite samo za starije dijete.

Svaki roditelj moze ispuniti upitnik samo za jedno dijete.

Unaprijed se zahvaljujem na Vasem vremenu!

Za pocetak Vas molim da odgovorite na nekoliko opéenitih pitanja o sebi i svom djetetu.

1. Koliko imate godina?

2. Iz koje zupanije dolazite?

3. Dali zivite u urbanom ili ruralnom podrucju?
a) Ruralnom
b) Urbanom do 100 000 stanovnika
c) Urbanom vise od 100 000 stanovnika

4. Vas spol?
a) Musko
b) Zensko
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a)
b)

c)
d)

e)

a)
c)

10.

11.

12.

Koji je Vas stupanj obrazovanja?
nezavrsena osnovna Skola

zavrsena osnovna Skola

zavrsena srednja Skola

zavrsen fakultet

zavrSen poslijediplomski studij/doktorat

Koji je vas sadasnji radni status?
nezaposlen/a

zaposlen/a

u mirovini

Koje je Vase trenutacno bra¢no stanje?
samohrani roditelj

u braku

rastavljen/a

udovac/ica

Koliko ¢lanova broji vase kuc¢anstvo?

Kako biste opisali Vase ukupne mjesecne prihodi u kué¢anstvu?
Ne zadovoljava osnovne potrebe

Zadovoljava osnovne potrebe

Zadovoljava vise od osnovnih potreba

Koliko ukupno vremena u prosje¢nom danu provedete ispred ekrana u svoje slobodno vrijeme
(TV, mobitel, igraju¢i videoigre, internet), ako ne uzimate u obzir vrijeme koje provedete radeci
na racunalu?

manje od jedan sata dnevno

jedan do dva sata dnevno

dva do tri sata dnevno

tri do Cetiri sata dnevno

viSe od Cetiri sata dnevno

Koliko godina ima Vase dijete?

Spol Vaseg djeteta?
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a) Musko
b) Zensko
13. Kakav je Skolski uspjeh Vaseg djeteta?
a) Ima uglavnom ocjene odli¢an (5)
b) Ima uglavnom ocjene vrlo dobar (4)
c) Ima uglavnom ocjene dobar (3)
d) Ima uglavnom ocjene dovoljan (2)
e) Ima uglavnom ocjene dovoljan (2) i nedovoljan (1)

14. Ima li Vase dijete ADHD poremecaj?
a) Da
b) Ne

15. Ima li Vase dijete i drugih teskoc¢a u razvoju? Ako da, molim navedite koje?
a) Da
b) Ne

16. Ukoliko je Vas odgovor na prethodno pitanje bio "da", molim navedite koje teSkoce. Ukoliko je
odgovor na prethodno pitanje bio "ne", molim preskocite ovo pitanje.

U nastavku upitnika molim Vas da oznacite tvrdnje koje najbolje opisuju Vase dijete na skali od 1
do 4.

Uopce ne | Malo Prili¢no Vrlo esto

1. Cesto ne obrac¢a paznju na detalje ili radi greske zbog nepaznje u skolskom
radu

2. Cesto ima teskoée u odrzavanju paznje pri obavljanju zadaéa ili u igri

3. Cesto se ¢ini da ne slusa kad mu se netko izravno obraca

4. Cesto ne prati upute i ne dovrsava $kolski uradak, kuéne poslove ili obveze

5. Cesti ima poteskoée u organiziranu zadataka i aktivnosti

6. Cesto izbjegava, ne voli ili odbija zadatke koji zahtijevaju mentalni napor

7. Cesto gubi stvari potrebne za ispunjavanje aktivnosti (npr. $kolski pribor,

knjige)
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8. Cesto ga ometaju vanjski podrazaji

9. Cesto zaboravlja dnevne aktivnosti

10.

Cesto ima teskoca u koncentraciji i ispunjavanju zahtjeva

11.

Cesto trese rukama ili nogama ili se “vrpolji“ na stolici

12.
mirno sjedi

Cesto ustaje sa stolice u razredu ili negdje drugdje gdje se oéekuje da

13.

Cesto pretjerano tréi ili se penje u situacijama u kojima je to ne prikladno

14.

Cesto ima te§koéa da se mirno i tiho igra ili provodi slobodno vrijeme

15.

Cesto je u pokretu ili se ponasa kao da je na ,,motorni pogon*

16.

Cesto pretjerano prica

17.

Cesto ,,istr¢ava s odgovorima prije nego je dovrSeno pitanje‘

18.

Cesto ima poteSkoce s ¢ekanjem reda

19.

Cesto prekida ili ometa druge (npr. upada u razgovor ili igru)

20.
kod kuce

U ovom dijelu upitnika molim da odgovorite na pitanja vezana uz navike Vaseg djeteta oko igranja
videoigara.

1. Koju vrstu videoigara Vase dijete najviSe igra?

a) Akcijske igre pucacine (Battlefield, Doom, Resident Evil, Team Fortress, Halo, Call of Duty,...)
b) Akcijske igre platforme (Super Mario, MegaMan, Crash Bandicoot, Sonic Mania,...)

c) Akcijske igre utrke (Forza Motorsport, Dirt Rally, Need for Speed, Burnout, Gran Turismo,...)

d) Akcijske borilacke igre (Tekken, Street Fighter, Soulcalibur, Mortal Kombat, Injustice,...)

e) Akcijske igre prezivljavanja (Minecraft, Rust, Among Us, This War of Mine, Scum, Starbound..)
f) avanturisticke igre (The Walking Dead, Broken Swords, Monkey Island, Grim Fandango,...)

g) edukativne igre (Endless Ocean, World Rescue, Endless Alphabet, Scribblenauts Unlimited,...)
h) glazbene igre (Guitar Hero, Rock Band, Just Dance, ...)

i) igre strategije (Company of Heroes, Age of Empires, Command & Conquer, Civilization 6,...)

j) online igre s velikim brojem igraca (World of Warcraft, Fortnite, War Thunder,World of Tanks..)
K) puzzle (Bejeweled, Peggle, World of Goo)

I) sportske igre (Madden NFL, FIFA, NBA Street, Riders Republic, Farming simulator 22,...)

m) simulacijske igre (The Sims, Planet Coaster, Cooking Simulator, ARMA, MudRunner,...)

n) ostalo :
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2. U prosje¢nom radnom danu, koliko vremena Vase dijete provede igrajuci videoigre?

a) 0-1sat

b) 2sata

c) 3sata

d) 4 sata

e) 5ilivise sati

3. U prosje¢nom danu vikenda, koliko vremena Vase dijete provede igrajuci videoigre?
a) 0-1sat

b) 2sata

c) 3-4sata

d) 5-6sati
e) 7 ilivise sati
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