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1. UVOD

Ovaj rad usmjeren je definiranju utjecaja digitalne igre na djecu. Sve je veéi postotak
digitalno pismenih osoba te se racunala koriste radi komunikacije, za osobne potrebe ili
potrebe posla. Nerijetka je i uporaba racunala radi igranja igara, osobito kod djece. Igra
tijekom djetinjstva predstavlja klju¢ni nacin na koji dijete uci o sebi i okolini. Zbog toga igra
ima vaznu ulogu u svim aspektima dje¢jeg razvoja i pomaze im u pripremi za svijet odraslih.
Kroz igru dijete razvija svoje vjeStine 1 ispituje razli¢ita ponasanja. Djeca su prirodno
znatizeljna 1 stalno Zele isprobavati nove nacine igre, Sto objasSnjava sve vecu prisutnost
digitalnih igara u suvremenom svijetu. Jedan od razloga njihove popularnosti je §to djeca
aktivno sudjeluju u digitalnim igrama, utjeCué¢i na ishod igre, §to im pruza posebno

zadovoljstvo.

Sveprisutnost digitalnih igara te utjecaj na djecji razvoj i ponasanje izazivaju sve vecu
pozornost medu istraziva¢ima, odgojiteljima i roditeljima. Kako bi se bolje razumio ovaj
slozeni fenomen, provedena je anketa medu roditeljima na podru¢ju grada Splita, koristeci

prikupljene podatke kao kljucne smjernice za analizu u ovom diplomskom radu.

U prvom dijelu, rad zapocinje pregledom nekoliko klju¢nih podru¢ja u svrhu pruzanja
cjelovitog uvida u temu. Prije nego §to se osvrnemo na same rezultate ankete, vazno je
razumjeti kontekst kroz teme kao §to su razvoj raCunalnih igara gdje uocavamo kako su
digitalne igre evoluirale u mo¢an medij koji ne samo da zabavlja, ve¢ i educira, povezuje
ljude i pruza nove nacine istrazivanja svijeta. Nadalje, djetetov odnos s racunalom, uloga
igara u poticanju dje¢jeg razvoja te ucestalost igranja igara kod predSkolske djece predstavlja
prelazak s tradicionalne igre na digitalnu koja za djecu ima zna¢ajnu promjenu u nacinu
stjecanja vjeStina, razvoja kreativnosti i komunikacije s vr$njacima, donose¢i pritom nove

izazove 1 mogucnosti u njihov svakodnevni Zivot..

U drugom dijelu, na temelju prikupljenih podataka, rad je organiziran po cjelinama.
One ukljucuju analizu prisutnosti digitalnih igara u zivotima djece, gdje procjenom roditelja
imamo uvid u njihov pristup odgoju, kad je rije¢ o ovoj temi. Nadalje, iznesena je procjena
kvalitete igara koje djeca najceSce igraju, no kljucne su bile promjene u ponasanju i
raspolozenju nakon igranja digitalnih igara. Takoder, vrijedan je podatak roditeljske svijesti 0
sigurnosnim rizicima jer upotreba sigurnosnih alata moze znacajno doprinijeti boljoj zastiti
djece u digitalnom okruzenju. Posebna je vaznost pruzena i perspektivi roditelja o tome kako

digitalne igre utjecu na njihovu djecu. Ovaj rad ne samo da istrazuje izravne ucinke digitalnih



igara, ve¢ nastoji ponuditi sveobuhvatan prikaz njihovog Sireg konteksta i potencijalnih

posljedica, pruzajuéi uvid u jednu od najvaznijih tema suvremenog roditeljstva.



2. RAZVOJ RACUNALNIH IGARA

Racunalne igre u svojim zacecima bile su sofisticirane za vrijeme u kojem nastaju, te
svojim daljnjim razvojem prate razvoj tehnologije (Medved, 2022). Digitalne igre nisu samo
zabavni medij, ve¢ 1 odraz tehnoloSkog napretka i1 kreativnosti. Njihova povijest moze se
podijeliti u nekoliko kljuénih faza, od pionirskih pocetaka u 1970-ima kad nastaje i poznata
stolna igra igranja uloga Dungeons and Dragons smjeStena u fantasticni svijet do danasnjeg
doba virtualne stvarnosti. Igra je prvi put objavljena 1974. godine, a smatra se pocetkom
suvremenih igara igranja uloga. Ove igre bile su osnovne u svojoj mehanici i grafici, ali su
otvorile vrata novoj industriji. U to vrijeme, raCunalne igre bile su ogranicene na arkadne
strojeve 1 kuéne konzole poput Atarija, a igranje je bilo jednostavno, Cesto temeljeno na
refleksima i osnovnoj strategiji. Sredinom 1980-ih i pocetkom 1990-ih godina dolazi do
velikih promjena u industriji, s uvodenjem 3D grafike i sloZenijih igara. Prema Jurjevi¢
Jovanovi¢ i Ruklja¢ (2021) digitalno doba pocinje s pojavom interneta i razvojem internetskih
tehnologija. U to doba racunalo dobiva potpuno novo znacéenje jer vise nije jedino sredstvo i
pomagalo, nego postaje takoder medij za komunikaciju i razmjenu znanja s pojavom prvih
racunalnih mreza. Naslovi poput Dooma i Quakea definirali su prvo razdoblje 3D igara,
omogucujudi igra¢ima da istrazuju svjetove iz prve osobe. Paralelno s tim, pojavile su se prve
kuéne konzole poput Nintendo Entertainment Systema (NES) i Sega Genesis, koje su
popularizirale gaming u domovima diljem svijeta. Po¢etkom novog stoljeca, igre poput World
of Warcrafta i Counter-Strikea dovele su do stvaranja globalnih zajednica igraca koji su se
natjecali i suradivali u stvarnom vremenu. Ovaj period je oznacio prijelaz s igranja u izolaciji
na drustveno igranje, gdje su online zajednice postale klju¢ni dio iskustva. Danas su racunalne
igre kompleksnije nego ikada prije. Grafika je gotovo fotorealisti¢na, a narativi i likovi u
igrama Cesto su jednako slozeni kao i oni u filmovima ili knjigama. Tehnologije poput
virtualne stvarnosti (VR) 1 proSirene stvarnosti (AR) omoguéuju igra¢ima uranjanje u igre na
nacin koji je bio nezamisliv prije samo nekoliko desetljeca. Igre viSe nisu ogranicene na jednu
platformu — danas su prisutne na ra¢unalima, konzolama, pametnim telefonima i ¢ak u oblaku,
gdje igra¢ moze pristupiti igri s bilo kojeg uredaja. Razvoj digitalnih igara pokazuje koliko su
tehnologija i kreativnost isprepleteni u stvaranju novih oblika zabave i interakcije. Igre su
evoluirale u moc¢an medij koji ne samo da zabavlja, ve¢ i educira, povezuje ljude i pruza nove
nacine istrazivanja svijeta. Prema Lasi¢-Lazi¢ (2014) digitalne igre, danas vrlo rasiren oblik
provodenja slobodnog vremena, pospjesuju ucenje putem uranjajucih iskustava koje pruzaju

inscenirani simulirani kontekst. Ucenje koje se tom prilikom ostvaruje nije temeljeno na



usvajanju znanja, nego se smatra kao ucenje putem druStvene interakcije, aktivnoga
angazmana i stvaranja znanja (Lasi¢-Lazi¢, 2014). Kako tehnologija nastavlja napredovati,
mozemo ocekivati jo§ nevjerojatnija iskustva u buduénosti, koja ¢e nastaviti mijenjati nacin

na koji percipiramo 1 koristimo racunalne igre.



3. DIJETE I RACUNALO

U danasnjem digitalnom dobu, raCunala su postala neizostavan dio Zivota, a djeca su
medu onima koji najbrze prihvacéaju tehnologiju. Mozak ima izuzetnu sposobnost prilagodbe i
reakcije na nove utjecaje, osobito tijekom ranog djetinjstva (Plummer, 2010). ,,U doba ranog
djetinjstva, razdoblju od rodenja do polaska u Skolu, igra je glavna djetetova preokupacija te
dominantna aktivnost.” (Mendes 1 sur. 2020, str. 13). Takvo stajaliste zastupaju brojni autori
(npr. Duran, 2001; Kamenov, 2006; Klarin, 2006; Mendes, 2017). Prelazak s tradicionalnog
oblika igre na digitalni kod djece predstavlja znacajnu promjenu u nacinu na koji djeca stje¢u
vjestine, razvijaju kreativnost i komuniciraju s vr§njacima, unoseci nove izazove i moguénosti
u njihov svakodnevni zivot. Upotreba racunala od rane dobi nudi brojne moguénosti, ali nosi i
odredene izazove. Djeci je teSko razlikovati virtualni od stvarnog svijeta zbog Cega su
posebno osjetljiva na medijske poruke koje se Salju kroz igricu (Lieberman i sur., 2009). Kako
bismo razumjeli utjecaj racunala na djecu, vazno je razmotriti razliCite aspekte njihove
svakodnevne upotrebe. Racunala su izuzetno korisna za obrazovanje. Kroz razli¢ite
edukativne programe i aplikacije, djeca mogu uciti o svijetu oko sebe na nacin koji je
interaktivan i zanimljiv. Prema Bates (2004) ucenje je individualno koliko i druStvena
aktivnost. Ucenje putem racunala Cesto je prilagodljivo, pa djeca mogu napredovati vlastitim
tempom, $to je posebno korisno za individualizirani pristup obrazovanju. Osim u
obrazovanju, racunala su takoder kljuéna za razvoj digitalnih vjestina. U svijetu koji se sve
viSe oslanja na tehnologiju, sposobnost koriStenja razliCitih softverskih alata i pretraZivanje
informacija na internetu postala je nuznost. Racunala nisu samo alat za ucenje, vec 1 sredstvo
za zabavu i kreativnost.. Kroz razne igre, aplikacije za crtanje, glazbene programe i pisanje,
djeca mogu razvijati svoju mastu i umjetnicki izraz. Ove aktivnosti pruzaju im prostor za
istrazivanje vlastitih interesa i talenata te im omogucuju da se izraze na na¢ine koji im mozda
inace ne bi bili dostupni. Medutim, uz sve ove prednosti, postoje 1 odredeni rizici povezani s
upotrebom racunala. Negativni utjecaji multimedija mogu se sagledavati u nekoliko
elemenata, a osnovni negativni element usmjeren je na tjelesni razvoj. Sama njihova struktura
napravljena je na nacin tehnickog zracenja, ma kako se ono svodilo na minimum. Osim toga,
zbog premale udaljenosti 1 prevelike uporabe stradava vid, ki¢ma se iskrivljuje, tijelo je
pasivno, atrofiraju misié¢i i kondicija organizma oslabljuje (Roncevi¢, 2011). Osim toga, djeca
koja provode previSe vremena online mogu biti izloZena neprimjerenim sadrZajima ili postati

zrtve cyberbullyinga, to moze negativno utjecati na njihovo mentalno zdravlje. Uz to, i



djecacima 1 djevojCicama igrice sluze kako bi stvorili vlastiti svijet te im je osobito privlacno
$to mogu Ciniti stvari koje ne mogu u stvarnom zivotu (Olson, 2010). Nadalje, pronadeno je
da o djetetovom spolu moze ovisiti Koliko ¢e ono vremena provesti igrajuci racunalnu igricu
(Subrahmanyam i sur., 2001). U Americi je provedena velika studija koja je ukljuéila vise od
1600 americke djece u dobi od 8 do 18 godina, a bavila se njihovim koriStenjem svih vrsta
medija (Medved, 2022). Istrazivanja su u suglasnosti da djeaci provode vise vremena
igraju¢i racunalne igrice od djevojcica (Kinzie i Joseph, 2008). Vazno je napomenuti i ulogu
roditelja u ovom procesu. Prema Hentig (2007) stari obrazovni svijet i dalje zivi, ali ne i stari
svijet iskustva. Sto implicira da iako obrazovni sustavi jo§ uvijek zadrzavaju mnoge stare
metode, svijet izvan tih sustava se drasticno promijenio. To stvara jaz izmedu nacina na koji
se formalno obrazovanje odvija i stvarnosti suvremenog Zivota, gdje su nove tehnologije,
mediji i globalna povezanost redefinirali kako ljudi dozivljavaju i uce o svijetu. Napetost koja
zbog toga nastaje za obje je funkcije - za obrazovanje i za iskustvo - vazna, da, konstitutivna.
Stoga, roditelji moraju postaviti granice i osigurati da njihova djeca koriste racunalo na nacin
koji je siguran i zdrav (Hentig, 2007). Kontrola vremena provedenog pred ekranom, kao i
nadzor nad sadrzajem kojemu su djeca izloZena, klju¢ni su za osiguravanje pozitivhog
iskustva s tehnologijom. Racunala su neizostavan alat u suvremenom odgoju i obrazovanju
djece, ali njihova upotreba mora biti uravnotezena. Dok djeca mogu puno nauciti i zabaviti se
koriste¢i raCunala, vazno je osigurati da tehnologija ne preuzme njihov zivot. Pravilno
vodenje i nadzor roditelja klju¢no je kako bi djeca mogla iskoristiti sve prednosti koje

racunala nude, a istovremeno ostala sigurna i zdrava.



3.1. Upotreba racunalnih igrica u poticanju razvoja djece

Digitalne igre, koje su nekada bile smatrane isklju¢ivo sredstvom zabave, danas se sve
vise prepoznaju kao alat koji moze pozitivno utjecati na razvoj djece (primjerice Minecraft, a
danas Minecraft Education Edition ili Assassin's Creed koji danas ima Discovery Mode).
Iako su ponekad na loSem glasu zbog potencijalnih negativnih utjecaja, poput prekomjernog
vremena provedenog pred ekranom ili izloZenosti neprimjerenom sadrzaju, ra¢unalne igre
mogu igrati vaznu ulogu u poticanju kognitivnog, socijalnog i emocionalnog razvoja djeteta.

Kljuéno je razumjeti kako i pod kojim uvjetima igre mogu pridonijeti zdravom razvoju djece.

Suvremene funkcionalne karakteristike (interaktivnost i prilagodljivost, simulacija i
modeliranje stvarnog svijeta, u¢enje kroz igru, motivacijski elementi i sustavi nagradivanja,
suradnja i socijalna interakcija, proucavanje i eksperimentiranje, narativno ucenje i
pripovijedanje, kombinacija multimedijalnih elemenata, virtualna stvarnost (VR) i pro$irena
stvarnost (AR), progresivno ucenje kroz izazove) raCunalnih igara i simulacija pruzaju
moguénost razvoja svih oblika znanja i u¢enja Matijevi¢ i Topolovéan (2017 prema Whitton
2010). Jedna od najvaznijih prednosti racunalnih igara je njihov potencijal za razvoj
kognitivnih vjestina. Mnoge igre poput Age of Empires II: Definitive Edition, League of
Legends ili StarCraft Il zahtijevaju od igraca da koriste strategiju, rjeSavaju probleme i donose
brze odluke, $to moZe pomoc¢i u razvoju kritickog razmisljanja i logike. Primjerice, igrice koje
ukljucuju zagonetke ili taktiCke izazove poticu djecu da razmi$ljaju nekoliko koraka
unaprijed, planiraju svoje poteze i1 predvidaju posljedice. Ovakav nacin razmiSljanja moze biti
koristan ne samo u igrama, ve¢ i u stvarnim zivotnim situacijama gdje je potrebno brzo
reagirati i rjeSavati probleme. Uz kognitivne vjestine, racunalne igre mogu pridonijeti i
razvoju motoric¢kih sposobnosti. Igre poput Fortnitea ili Call of Duty zahtijevaju brze reflekse
i koordinaciju oka i ruke, §to moze poboljsati motoricke vjeStine djeteta. Igre koje ukljucuju
precizno ciljanje, brzo tipkanje ili koordinaciju razli¢itih radnji mogu pomo¢i djeci da razviju
brze reflekse i bolju fizicku koordinaciju. Ove vjestine mogu biti korisne u svakodnevnim

aktivnostima i pridonijeti opem razvoju djeteta.

Digitalne igre pruzaju uvid u novi oblik socijalizacije, virtualnu socijalizaciju, a igraci
medusobno suraduju kako bi osmislili vlastite likove, stvorili vlastite ciljeve igre, te izgradili
digitalne svjetove (Medved, 2022). lako online komunikacija ne moZe zamijeniti stvarne
drustvene interakcije, ona moze biti korisna dopuna, posebno za djecu koja se tesko snalaze u

druStvenim situacijama.



Osim kognitivnog 1 socijalnog razvoja, racunalne igrice mogu imati pozitivan utjecaj i
na emocionalni razvoj djece. Online igre mogu djeci pomoc¢i da se razrijeSe napetosti i
frustracije na naéin da uplove u svijet maste i fantazija Puskari¢ (2022 prema Stupak, 2004).
Igre ¢esto nude sigurno okruzenje u kojem djeca mogu izraziti emocije, suoiti se s izazovima
i nositi se s neuspjehom. Igranje igara moze pomo¢i djeci da razviju strpljenje, upornost i
osjecaj postignuca. Kada dijete savlada tezak nivo u igri, ono osje¢a ponos i zadovoljstvo, Sto

moze povecéati samopouzdanje i motivaciju.

Medutim, vazno je naglasiti da svi ovi potencijalni pozitivni ucinci ovise 0 pravilnom
odabiru igara i uravnotezenom vremenu provedenom u igri. Prema Puskari¢ (2022) roditelji bi
trebali obratiti pozornost na vrste igara koje njihova djeca igraju. Igre koje sadrze nasilje ili
neprimjeren sadrzaj mogu imati negativan utjecaj na djecu i potaknuti nepozeljna ponasanja.

Stoga je vazno birati igrice koje su edukativne, kreativne i primjereno izazovne.

Racunalne igre mogu biti mo¢an alat u poticanju razvoja djece ako se koriste na
odgovoran nacin. Pravilno odabrane i balansirane igre mogu pomo¢i djeci da razviju
kognitivne vjestine, poboljSaju motoricke sposobnosti, steknu socijalne vjestine i potaknu
emocionalni razvoj. Kako bi se osiguralo da djeca izvuku maksimalnu Kkorist iz igranja
racunalnih igrica, vazno je postaviti jasna pravila, osigurati kvalitetan sadrzaj 1 pratiti vrijeme
koje djeca provode pred ekranom. Prema Roncevi¢ (2011) vazno je optimalno ih rabiti
iskoriStavajuc¢i njihove prednosti 1 smanjivati njihove nedostatke na najmanju mogucu mjeru,

tada im se ne robuje, ve¢ se njima gospodari.

U konacnici, ra¢unalne igre mogu biti vrijedan dodatak tradicionalnim metodama

obrazovanja i1 razvoja, obogacujuci djetetov svijet na nove 1 uzbudljive nacine.



3.2. Uloga digitalnih igara za djecu s poteSko¢ama u razvoju

U posljednjih nekoliko desetlje¢a, razvoj racunalnih igara postao je kljuCan alat u
razli¢itim podru¢jima, ukljucujuéi terapiju i komunikaciju, osobito za djecu s potesko¢ama u
razvoju. Igranje odredenih vrsta racunalnih igara i videoigara se pokazala ucinkovitim u
lijeCenju odredenih bolesti poput astme i dijabetesa Puskari¢ (2022, prema Kato, 2010; Ruzié¢
i sur., 2010; svi prema Labas$ i sur., 2019). Od prvih jednostavnih videoigara kao $to su Pong i
Space Invaders, industrija racunalnih igara dozivjela je nevjerojatnu evoluciju. S napretkom
tehnologije, igre su postale sofisticiranije, s bogatijim narativima, naprednijom grafikom i
interaktivnos¢u koja omogucava igra¢ima uranjanje u slozene digitalne svjetove. Danasnje
igre koriste se umjetnom inteligencijom, virtualnom i proSirenom stvarno$éu, stvarajuci
iskustva koja su ne samo zabavna, ve¢ i duboko utjecajna na kognitivne i emocionalne
primjena kao dijagnosticko i terapeutsko sredstvo Matijevi¢ i Topolov¢an (2017). Igre se
koriste u rehabilitaciji nakon ozljeda, za poboljSanje motorickih sposobnosti, te u lijecenju
raznih psiholoskih stanja, poput anksioznosti i depresije. No, njihova uloga u terapiji djece s
poteskocama u razvoju posebno je znacajna. Djeca s autizmom, poremecajem hiperaktivnosti
1 deficita paznje (ADHD), disleksijom i drugim potesko¢ama cesto se susrecu s izazovima u
komunikaciji i socijalizaciji. Digitalne igre nude siguran i kontroliran prostor u kojem djeca
mogu vjezbati socijalne vjeStine, razvijati empatiju 1 uciti na nacine koji su prilagodeni
njihovim specificnim potrebama. Prema Matijevi¢ 1 Topolovcan (2017) igranjem se stjecu za
zivot vazne kompetencije - od govora i hodanja do razli¢itih socijalnih i radnih vjestina. Igre
poput onih koje koriste princip igrifikacije terapijskih vjezbi omogucuju djeci da kroz igru
nauce kako se nositi s izazovima, komunicirati s drugima i razvijati svoje sposobnosti na
nacin koji je za njih manje stresan i viSe motiviraju¢i. Potpomognuta komunikacija (PK)
zajednicko je ime za razli¢ite naCine komunikacije 1 metoda koje potpomazu komunikaciju
medu ljudima. PK pomaZe osobama s komunikacijskim teSko¢ama u razumijevanju drugih ili
u izrazavanju sebe samog, a ¢esto zapravo u kombinaciji i jednoga i drugog Thunberg i sur.
(2018). Zatim, igre koje simuliraju druStvene situacije omogucéuju djeci s autizmom da
vjezbaju interakciju s drugima u sigurnom okruZenju. Uz to, edukativne igre prilagodene za
djecu s poteSkocama u razvoju pomazu im da usvajaju nova znanja i vjeStine na nacin koji je
prilagoden njihovom tempu i1 sposobnostima. Prema Roncevi¢ (2011) za razliku od covjeka,
kompjutor je beskrajno 'strpljiv', 'taktiCan' i 'uporan’ u svojim nastojanjima da pomogne
svakom uceniku". (Itkovié, 1997, str. 283)



Digitalne igre prilagodene djeci s potesko¢ama u razvoju predstavljaju vrijedne alate
koji pomazu u prevladavanju komunikacijskih i razvojnih izazova. Nac¢in komunikacije je,
posao za najmanje dvije osobe Thunberg G. et al (2018). Osim toga, prema Bratkovi¢ i
Teodorovi¢ (2003) potrebno je biti otvorenog pogleda na buduc¢nost i shvacati inkluziju kao
prigodu za razvoj kroz promjene. Vodeci se time, budi se svijest da digitalne igre, iako su u
druStvu cesto percipirane isklju¢ivo kao alat za zabavu, imaju ogroman neiskoriSteni
potencijal, posebno za djecu s potesko¢ama u razvoju. Ove igre mogu biti od velike vaznosti u
terapeutske svrhe, no zbog predrasuda i nedostatka svijesti, njihova uloga u poboljSanju
komunikacijskih 1 kognitivnih vjesStina ostaje neiskoriStena. Kako tehnologija nastavlja
napredovati, potencijal za koriStenje igara u terapeutske svrhe samo ¢e rasti, pruzajuéi nova

sredstva za podrsku djeci i njihovim obiteljima u svakodnevnom zivotu.
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3.3. Udestalost igranja racunalnih igara kod djece predskolske dobi

U danasnjem digitalnom dobu, racunala, pametni telefoni i tablet uredaji postali su
svakodnevni dio zivota vecine obitelji, ukljucujuci 1 one s djecom predskolske dobi. Dok su
racunalne igre nekada bile rezervirane uglavnom za stariju djecu i odrasle, sada se sve vise
susrecu 1 medu najmladima. Ova promjena potice rasprave medu roditeljima, odgajateljima i
stru¢njacima o ucestalosti igranja racunalnih igara kod predskolske djece i njihovom utjecaju
na razvoj djeteta. Prema Medved (2022) racunalne igre do nedavno su bile predmetom
mnogih stereotipa i isticali su se samo negativni utjecaji na fizicko i mentalno zdravlje igraca.
Medutim, kasnija istrazivanja su pokazala da ukoliko se one igraju preko razumne vremenske
granice, mogu imati negativne ucinke poput bilo kojeg drugog pretjerivanja, a ako se
primjenjuju navike dobrog igranja (npr. prikladno vrijeme, okruzenje i sl.) mogu se smatrati
sigurnom aktivnosc¢u. Jedan od glavnih razloga zasto se djeca predskolske dobi sve cesce
susrecu s raCunalnim igrama jest jednostavna dostupnost tehnologije. Mnogi roditelji koriste
digitalne uredaje kao alat za smirivanje ili zabavu djece, osobito u situacijama kada im je
potrebno malo vremena za obavljanje drugih zadataka. Ova praksa moze dovesti do povecanja
vremena koje djeca provode igrajuci racunalne igre, Sto moze imati i pozitivne i negativne
posljedice na njihov razvoj. Igranje racunalnih igara u predskolskoj dobi moze imati odredene
pozitivne aspekte. Mnoge igre namijenjene ovoj dobnoj skupini su edukativne i osmisljene
tako da poticu ucenje kroz igru. Ove igre mogu pomo¢i djeci u razvijanju osnovnih vjestina,
kao §to su prepoznavanje boja, oblika, brojeva i slova. Kroz interaktivne elemente, djeca
mogu nauciti osnovne matematicke pojmove, razviti logi¢ko razmi$ljanje 1 poboljSati
koordinaciju oka i ruke. Pretjerano igranje racunalnih igara moZe negativno utjecati na
djetetov cjelokupni razvoj, osobito u predskolskoj dobi, koja je klju¢na za razvoj socijalnih,
emocionalnih 1 motorickih vjestina. Djeca koja provode previSe vremena pred ekranom mogu
imati manje prilika za igru na otvorenom, koja je kljucna za fizicki razvoj 1 zdravlje. Takoder,
smanjenje interakcije s vrSnjacima 1 odraslima moZe ometati razvoj socijalnih vjestina,
empatije i sposobnosti rjeSavanja sukoba. No, prema Medved (2022) racunalne igre pruzaju
uvid u novi oblik socijalizacije, virtualnu socijalizaciju, a igra¢i medusobno suraduju kako bi
osmislili vlastite likove, stvorili vlastite ciljeve igre, te izgradili digitalne svjetove. Jos jedan
problem koji se javlja kod prekomjernog igranja racunalnih igara je mogucnost stvaranja
ovisnosti. Prema Puskari¢ (2022) djeca zive u dva svijeta, a to je svijet odraslih te njihov
svijet tj. svijet maste. Djeca biraju video igre jer su one zapravo neka vrsta spoja tih dvaju

svjetova koji zahvaljuju¢i tehnoloskim dostignu¢ima nude ozivljavanje dje¢je maste i
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omogucuje im da aktivno sudjeluju u njemu Puskari¢ (2022 prema Br¢i¢, 2020). Roditelji i
odgajatelji imaju kljuénu ulogu u odredivanju koliko vremena djeca predskolske dobi provode
igrajuci digitalne igre. Odgajati djecu i biti uspjesan roditelj prava je umjetnost, pogotovo
danas kada zbog stalnih promjena u druStvu viSe nitko nije siguran kako pripremiti svoje
dijete za ovaj svijet kojega se svi plasimo (Bebek i Santini, 2012). Vrijeme provedeno pred
ekranom treba biti ograni¢eno i uravnotezeno s drugim aktivnostima koje su vazne za djetetov
razvoj, poput fizicke igre, Citanja, crtanja 1 socijalne interakcije. Takoder je vazno pazljivo
birati igre koje su primjereno odabrane za dob djeteta i koje promicu pozitivne vrijednosti i
vjestine. Ucestalost igranja raCunalnih igara kod djece predskolske dobi raste zbog sve vece
prisutnosti tehnologije u svakodnevnom zivotu. lIako digitalne igre mogu imati edukativne i
razvojne koristi, vazno je osigurati da njihova upotreba bude umjerena i uravnotezena s
drugim aspektima djetetovog zivota. Roditelji i odgajatelji moraju preuzeti aktivnu ulogu u
pra¢enju i reguliranju vremena koje djeca provode igraju¢i racunalne igre, kako bi se

osiguralo da tehnologija bude korisno sredstvo, a ne prepreka zdravom razvoju djeteta.
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4. METODOLIGIJA ISTRAZIVANJA

Za potrebe izrade ovog diplomskog rada kreirana su anketna pitanja koja su ranije
ciljano isplanirana, kako bi se dobili Sto relevantniji podatci o stvarnom utjecaju digitalnih
igara na djecu. Zakljucci istrazivanja obradit ¢e se statisti¢ki, te ¢e se iskazivati u postotcima i

prikazivati prilozenim tablicama u tekstu.
4.1. Cilj istrazivanja

Cilj ovog istrazivanja je ispitati percepcije i stavove roditelja o utjecaju digitalnih igara
na djecu, s posebnim naglaskom na razlicite aspekte razvoja djeteta, ukljucujuci kognitivni,

socijalni, emocionalni i fizicki razvoj.

Istrazivanje ima za cilj identificirati kako roditelji dozivljavaju pozitivne i negativne
aspekte digitalnih igara, te utvrditi ¢imbenike koji utjecu na njihovo misljenje o primjerenosti

1 uCestalosti koristenja digitalnih igara kod djece.

4.2. Istrazivacka pitanja

1. Kaoje su percepcije roditelja o utjecaju digitalnih igara na kognitivni razvoj djece?

2. Kako roditelji percipiraju utjecaj digitalnih igara na socijalne vjestine i
emocionalni razvoj djece?

3. Sto roditelji smatraju pozitivnim, a $to negativnim aspektima koristenja digitalnih
igara kod djece?

4. Koji ¢imbenici utjecu na stavove roditelja o primjerenosti i u€estalosti koristenja

digitalnih igara kod djece?
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4.3. Uzorak istrazivanja

Uzorak se sa¢injavao od sto ispitanika, roditelja predskolske djece u dobi od ispod 25
godina do starijih od 50 godina. Od kojih su, njih 87% sacinjavale zene, majke, dok je 13%

muskaraca, oCeva.

Stupanj obrazovanja ispitanika iskazan u postotcima je ovakav: srednjoskolsko
obrazovanje 23%, visa skola ili stru¢ni studij 32%, visoka $kola ili sveudilisni studij 39% i

poslijediplomski studij 6%.

Jedno dijete, ima 32% ispitanika, roditelja koji imaju dvoje djece je 49%. Troje djece

ima 14% ispitanika, 1% ima Cetvero, a pet ili viSe djece ima 4% ispitanika.

Ako ispitanik ima viSe djece, Sto bi po rezultatima ankete bilo njih 68%, trebali su
odabrati jedno dijete za koje ¢e oznaciti dob, ali i na koje ¢e se odnositi svi daljnji odgovori u

anketi za ovo istrazivanje.

Odabrana dob djece od strane ispitanika jest: jedna godina 6%, dvije godine 10% i tri
godine 10%, dok je dijete od Cetiri godine izabralo njih 6%, 11% je djece od pet godina,
Sestogodisnjaka ima 13%, a najveci postotak od ¢ak njih 44% se odnosi na djecu koja imaju
viSe od Sest godina. Anketa se u 62% slucaja odnosila na djecu muskog spola, dok se na djecu

zenskog spola odnosilo 38% odgovora.

Tablica 1. Prikaz rezultata o spolu ispitanika

Spol ispitanika: N Postotak:
Zenski spol 87 87
Muski spol 13 13

Sudionica ovog istrazivanja Zenskog spola je 87%, dok je muskaraca 13%. Odnosno u
ovom istrazivanju sudjelovalo je 100 roditelja predSkolske djece $to znaci da je broj ispitanika

jednak postotku.
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Tablica 2. Prikaz dobi ispitanika

Dob ispitanika: N / Postotak:

Do 25 godina 9
Od 26 do 30 godina 23
Od 31 do 35 godina 21
Od 36 do 40 godina 18
Od 41 do 45 godina 11
Od 46 do 50 godina 8
Stariji od 50 godina 10

*Broj ispitanika je jednak postotku.

Starosna dob roditelja proteze se od ispod 25 do preko 50 godina. Prema priloZenoj
tablici moze se jasno ic¢itati da je najvise roditelja u godinama izmedu 26 i 30 godina, dok je
najmanji broj ispitanika u zivotnoj dobi izmedu 46 i 50 godina. Ovakvi rezultati nisu
zacudujuci jer mnogi ljudi u toj dobi ve¢ postizu znacajnu stabilnost u svom Zzivotu. Bioloski,
ovo je razdoblje kada su Sanse za zdravu trudnocu najbolje, a ekonomska i profesionalna
stabilnost ¢esto omoguéuje bolje pripreme za roditeljstvo. Uz to, drustvene norme i osobni

izbori takoder igraju ulogu u donosenju odluke o roditeljstvu u ovoj fazi zivota.

Tablica 3. Stru¢na sprema ispitanika

Strucna sprema ispitanika: N / Postotak:
Srednjoskolsko obrazovanje 23
Visa $kola ili stru¢ni studij 32
Visoka skola ili sveucili$ni studij 39
Poslijediplomski studij 6
Ukupno 100

*Broj ispitanika je jednak postotku.

Kad je u pitanju stru¢na sprema ispitanika, iz tablice se moze is¢itati da su roditelji u
najvecem postotku od 39% zavrsili visoku Skolu ili sveucili$ni studij. Nadalje, 32 % roditelja
zavrsilo je viSu Skolu ili struéni studij, dok 23% roditelja ima srednjoSkolsko obrazovanje.

Svega 6% roditelja je zavrSilo poslijediplomske studije.
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4.4. Vrijeme istrazivanja

Istrazivanje je provedeno tijekom srpnja i kolovoza 2024. godine.

4.5. Postupci i instrument istraZzivanja

Istrazivanje je provedeno preko platforme Google Forms.

Anketa se distribuirala preko drustvenih mreza, mobilnih aplikacija, ali i personaliziranim

putem i poticajem.

lako je anketa provedena online, te je poznat podatak da su ispitanici sa Sireg Splitskog
podrugja, specifi¢ni odgovori nisu povezani s individualnim lokacijama kako bi se osigurala

privatnost i anonimnost sudionika.

Upitnik se sastoji od sljedecih dijelova:

1 Op¢i podatci o ispitaniku

2 Skala procjene prisutnosti digitalne igre u djetetovom zivotu

3. Skala procjene kvalitete digitalnih igara koje dijete najcesce igra

4 Skala procjene promjena u ponasanju ili raspoloZenju djeteta nakon §to igra odredene

digitalne igre

o1

Skala procjene koristenja sigurnosnih alata za digitalne igre

6. IznoSenje stavova roditelja 0 utjecaju digitalnih igara na djecu

U prvom dijelu upitnika, op¢i podatci o ispitaniku, sastoji se od Sest pitanja, a njima Se
zele prikupiti podatci o opéim karakteristikama roditelja kao $to su dob, spol, stru¢na sprema i
broj te dob djece. Prikupljanje ovih podataka pomazZe bolje razumjeti kontekst u kojem su

odgovori dani 1 omogucuje precizniju interpretaciju rezultata.

U drugom dijelu upitnika, skala procjene prisutnosti digitalne igre u djetetovom
zivotu, obuhvaca sedamnaest varijabli gdje roditelji oznacavaju istinitost odredene tvrdnje u
frekvencijskim oznakama koje se koriste za opisivanje ucestalosti odredenih radnji ili
dogadaja. Varijable su sljedece: ucestalost dopustanja digitalne igre na koriStenje djetetu,
kljucni faktori u odluci o dopustanju ili ograni¢enju vremena koje dijete provodi igrajuci
digitalne igre, ucestalost djetetovih prica o dozivljaju digitalne igre, ucestalost djetetovih
snova povezanih s digitalnom igrom ili pri¢e u snovima o istoj, ucestalost igranja digitalne
igre za vrijeme jela, ucestalost djetetovog igranja digitalne igre za vrijeme obavljanja nuzde,
ucCestalost djetetovog igranja digitalne igre pred polazak iz kuce, ucestalost djetetove
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svakodnevne potrebe za igranjem digitalnih igara, ucestalost djetetovog igranja digitalnih
igara zajedno s roditeljima, ucestalost igranja digitalnih igara za vrijeme putovanja, uéestalost
igranja digitalnih igara prije spavanja, promjena djetetovog interesa za druge igracke ili
aktivnosti zbog igranja digitalnih igara, ucestalost igranja online digitalnih igara s drugima,
koriStenje vlastitog ili mobitela roditelja za igranje digitalnih igara, ucestalost djetetove

digitalne igre na PlayStationu i u¢estalost djetetove digitalne igre na tabletu.

U tre¢em dijelu upitnika, skala procjene kvalitete digitalnih igara koje dijete najcesce
igra se ispitala kroz varijablu: vrsta digitalnih igara koje dijete najéeS$¢e igra, ali i kroz

provjeru roditeljske upucenosti u sadrzaj digitalnih igara koje dijete igra.

U cetvrtom dijelu upitnika, skala procjene promjena u ponasanju ili raspoloZenju
djeteta nakon Sto igra odredene digitalne igre. Ovaj se dio sastoji od tri varijable kojima su se
ispitali roditelji o utjecaju digitalnih igara na kognitivni, socijalni te emocionalni razvoj i
fizicko zdravlje. Takoder, ispitalo se i stjecanje znanja ili vjeStina igranjem digitalnih igara.
Varijable su sljedece: rjeSavanje problema, pamdenje, socijalizacija, gdje je ponudena
moguénost misljenja kako dijete nije steklo niti jednu vjestinu ili moguénost odabira da dijete

ne igra digitalne igre.

Peti dio upitnika, skala procjene koriStenja sigurnosnih alata za digitalne igre. Ovaj se
dio sastoji od Sest varijabli kojima su se ispitali roditelji kako procjenjuju vlastito poznavanje
sigurnosnih alata te takoder procjenjuju vlastitu efikasnost pri koristenju istih. U ovom dijelu
upitnika je postavljeno pitanje u svrhu poboljSanja regulacije i nadzora digitalnih igara, a
varijable su bile sljedece: stroze stru¢no ocjenjivanje sadrzaja, obavezne roditeljske kontrole,
edukacija roditelja, zakonodavni okvir, suradnja s vrti¢ima/Skolama, podrska istrazivanju od

strane drzavnih tijela te brzi odgovori na prijave.

Sesti dio upitnika, iznoenje stavova roditelja o utjecaju digitalnih igara na djecu.
Ovaj dio sastoji se od jednog pitanja otvorenog tipa, kojim se nastoji prikupiti detaljniji i
dublji uvidi u misljenja, osjeCaje 1 stavove ispitanika. Ovakva pitanja omogucavaju
sudionicima da izraze svoje misli na nacin koji ne bi bio mogu¢ s pitanjima zatvorenog tipa (s
ograni¢enim odgovorima). Ovo moZze pruziti vrijedne informacije koje nisu predvidene
unaprijed, otkriti nove perspektive ili probleme te omoguciti bolje razumijevanje slozenosti
stavova i iskustava. U prilogu dva su odgovori ispitanika na posljednje anketno pitanje: ,,Za

kraj, napiSite svoje misljenje o utjecaju digitalne igre na dijete.*
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4.6. Rezultati istrazivanja

Tablica 4. Prikaz broja djece ispitanika

Broj djece: N / Postotak:
jedno 32
dvoje 49
troje 14
Cetvero 1
Pet ili vise 4

*Broj ispitanika je jednak postotku.

Kod prikaza broja djece ispitanika, vidljivo je da se roditelji u postotku od 49%

odlucuju na dvoje djece, dok su roditelji s ¢etvero djece tek u omjeru s 1% ispitanika.

Tablica 5. Prikaz raspodjele rezultata na svim varijablama skale Ucestalost dopustanja

digitalne igre na koristenje djetetu

Ucestalost: N / Postotak:
Nikad 16
Rijetko (jednom tjedno ili manje) 25
Ponekad (2-3x tjedno) 26
Cesto (vise od 3x tjedno) 18
Svakodnevno 15

*Broj ispitanika je jednak postotku.

Uvidom u prosjecan rezultat svake varijable navedene skale, moze se zakljuciti da je
neznatna razlika izmedu najveceg broja roditelja koji sacinjava 26% koji ponekad (2-3x
tjedno) dozvoljavaju koristenje digitalnih igara djeci i ispitanika koji rijetko (jednom tjedno ili
manje) dozvoljavaju koriStenje digitalnih igara djeci, njih 25%.

Takoder, valja istaknuti 1 neznatnu razliku kod ispitanika koji se izjaSnjavaju kako
nikad ne dozvoljavaju koristenje digitalnih igara svojoj djeci, njih 16% i broj ispitanika koji
svakodnevno dozvoljavaju koriStenje digitalnih igara.

Ove brojke pokazuju da su stavovi roditelja polarizirani: dok neki roditelji u
potpunosti izbjegavaju digitalne igre, drugi ih smatraju prihvatljivim dijelom svakodnevnog
zivota svoje djece. To takoder sugerira da su roditelji podijeljeni oko toga koliko su digitalne
igre korisne ili Stetne za djecu, ovisno o njihovim osobnim uvjerenjima, iskustvima ili

informiranosti o utjecaju igara.
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Tablica 6. Prikaz raspodjele rezultata na svim varijablama skale Procjene prisutnosti

digitalne igre u djetetovom Zivotu

Nikad Rijetko Ponekad Cesto Uvijek
N N N N N

Dijete prica o dozivljaju 20 23 38 16 3
digitalne igre.
Dijete sanja digitalnu igru i 70 18 10 2 0
prica u snu.
Dijete igra digitalnu igru za 82 9 7 2 0
vrijeme jela.
Dijete igra digitalnu igru za 87 3 6 3 1
vrijeme obavljanja nuzde.
Dijete prije polaska iz kuce 63 19 13 5 0
igra digitalnu igru.
Dijete svaki dan mora igrati 60 13 19 7 1
digitalnu igru
Dijete zajedno s roditeljima 49 17 20 9 5
igra digitalne igre.
Za vrijeme putovanja dijete 58 15 20 4 3
igra digitalne igre.
Prije spavanja dijete igra 62 16 16 4 2
digitalne igre.
Dijete mijenja interes za druge 41 25 22 9 3
igracke ili aktivnosti zbog
igranja digitalnih igara.
Dijete igra online digitalne 63 13 11 11 2
igre s drugima.
Dijete koristi mobitel roditelja 51 13 22 5 9
za igranje digitalnih igara.
Dijete ima vlastiti mobitel za 67 3 9 3 18
igranje digitalnih igara.
Dijete igra digitalne igre na 65 10 11 6 8
PlayStationu.
Dijete igra digitalne igre na 75 13 11 0 1
tabletu.

*Broj ispitanika je jednak postotku.

Analizirajuéi tablicu koja prikazuje ucestalost odredenih ponaSanja djece u vezi s
digitalnim igrama, moZemo do¢i do vaznih zaklju€aka o tome kako i kada djeca koriste ove

tehnologije, te kakve su moguce posljedice tih navika.
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Pricanje o digitalnim igrama jedno je od ponaSanja koje se ispituje. Prema
rezultatima, znaCajan broj djece ponekad (38%) prica o svojim dozivljajima u digitalnim
igrama, dok manji broj to radi ¢esto (16%) ili uvijek (3%). Ovi podaci sugeriraju da digitalne
igre zauzimaju znacajno, ali ne dominantno mjesto u razgovorima djece. Igre su ocito tema
interesa, ali ne preuzimaju u potpunosti dje¢ju komunikaciju. Sanjanje digitalnih igara i

pri¢anje o njima u snu izrazito je rijetko.

70% djece nikada ne sanja o digitalnim igrama niti prica o njima u snu, Sto je
pozitivan znak da igre ne prozimaju njihove snove ili podsvijest. Ovaj podatak moze ukazivati
na to da, unato¢ ucestalom igranju, igre ne zauzimaju toliko mjesta u dje¢jem umu kada nisu

aktivno ukljuceni u igru.

Kada je rije¢ o igranju digitalnih igara za vrijeme jela, vecina djece (82%) nikada ne
prakticira ovu naviku, §to ukazuje na postojanje odredenih granica u koriStenju tehnologije
unutar obitelji. Roditelji o€ito uspijevaju odrzati tradicionalne obiteljske aktivnosti, poput
zajednickih obroka, bez ometanja digitalnih uredaja. Sli¢an trend vidimo i kod igranja igara za
vrijeme obavljanja nuzde, gdje velika vec¢ina djece (87%) nikada ne koristi digitalne uredaje u
0Voj situaciji.

Navika igranja digitalnih igara prije polaska iz kuée takoder nije Siroko
rasprostranjena. 63% djece ne igra igre prije nego Sto napusti kucu, $to sugerira da igre ne
ometaju njihove jutarnje rutine. Ovo moze biti rezultat roditeljskih ogranicenja ili jednostavno
preferencija djece da se fokusiraju na pripreme za dnevne aktivnosti. Zanimljivo je primijetiti
da potreba za svakodnevnim igranjem digitalnih igara nije prisutna kod vecine djece (60%),

Sto ukazuje na to da kod vecine nema znakova ovisni¢kog ponasanja.

Medutim, 7% djece pokazuje potrebu za svakodnevnim igranjem, S$to moze biti
pokazatelj povecane ovisnosti o digitalnim igrama i potencijalno zabrinjavaju¢i znak za

roditelje i pedagoge.

Roditeljsko sudjelovanje u igranju digitalnih igara zajedno s djecom takoder nije
uobicajeno, buduc¢i da skoro polovina djece (49%) nikada ne igra igre s roditeljima. Ovo moze
ukazivati na to da digitalne igre nisu Cesto koriStene kao obiteljska aktivnost. Ipak, odredeni
broj roditelja povremeno igra igre sa svojom djecom, §to moze doprinijeti boljoj kontroli nad
sadrzajem igara i pozitivnijem iskustvu igranja. Igranje igara tijekom putovanja je nesto

ceSce, s 20% djece koja ponekad koriste digitalne igre za zabavu u ovim situacijama. Igre
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tijekom putovanja mogu biti koristan alat za zabavu i1 odrzavanje paznje djece, ali vazno je

osigurati da to ne postane dominantna aktivnost.

Prije spavanja, 62% djece ne igra digitalne igre, $to je dobar pokazatelj da su roditelji
mozda svjesni vaznosti ogranicenja koriStenja tehnologije u vrijeme kada se djeca trebaju

opustati i pripremati za san.

Ipak, dio djece (4% cesto, 2% uvijek) i dalje igra igre prije spavanja, §to moze
negativno utjecati na kvalitetu njihovog sna. Promjena interesa za druge aktivnosti ili igracke
zbog digitalnih igara takoder je prisutna kod neke djece. lako vecina (41%) ne mijenja svoje
interese zbog igara, znacajan broj djece (22% ponekad, 9% cesto) pokazuje znakove da
digitalne igre preuzimaju vodstvo nad drugim oblicima zabave. Ova promjena moze biti znak
prekomjernog utjecaja digitalnih igara na djeéji razvoj i socijalizaciju. Sto se ti¢e igranja
online igara s drugima, ve¢ina djece (63%) to ne prakticira, $to ukazuje na to da online
komponenta igara nije dominantna u njihovim Zivotima. Medutim, postoji postotak djece koja
ponekad ((11%) ili ¢esto (11%) igraju online, Sto moze pruziti prilike za socijalnu interakciju,

ali i izazvati zabrinutost zbog izlozenosti online sadrzaju.

Zanimljivo je primijetiti da ve¢ina djece (51%) ne koristi mobitele roditelja za igranje,
iako znacajan broj (22%) to ponekad radi. Ovo moZe ukazivati na to da su mobiteli roditelja

povremeno dostupni za igru, Sto moze biti rezultat prakti¢nosti ili roditeljske popustljivosti.

Kada je rije¢ o posjedovanju vlastitih uredaja za igranje, 67% djece nema vlastiti
mobitel, ali 18% djece uvijek ima pristup vlastitom uredaju za igranje. Ovo moze ukazivati na
razlike u socio-ekonomskom statusu ili razli¢itim odgojnim praksama roditelja. PlayStation i
tableti nisu Siroko koristeni, buduc¢i da djeca uglavnom ne igraju igre na ovim uredajima, §to

moze ukazivati na preferencije prema drugim platformama ili jednostavno ogranicen pristup.

Generalno gledano, tablica nam pruza uvid u to da djeca uglavnom koriste digitalne
igre na umjeren nacin, uz odredena ograni¢enja i pravila koja postavljaju roditelji. Igre su
prisutne u dje¢jim Zivotima, ali ne preuzimaju potpuno kontrolu nad njihovim svakodnevnim

aktivnostima.
Postoje pojedinacni slucajevi djece koja pokazuju znakove vece ovisnosti ili
ukljucivanja u igre, §to moze zahtijevati dodatnu paznju i intervenciju roditelja ili stru¢njaka.

Ova analiza moze biti korisna za roditelje, pedagoge 1 stru¢njake u procjeni utjecaja
digitalnih igara na djecu te u donoSenju odluka o tome kako najbolje upravljati vremenom

koje djeca provode uz digitalne igre, kako bi se osigurao njihov zdrav razvoj i dobrobit.
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Klju¢na stavka za razumijevanje digitalnog utjecaja na razvoj i dobrobit djeteta jest
procjena kvalitete igara koje dijete najceSce igra. Prema Bates (2004) kvaliteta je mantra o
kojoj je lako pricati, ali ju je teSko posti¢i. Vazno je analizirati sadrzaj igara kako bi se
osigurala njihova prikladnost za dob djeteta, ukljucujuc¢i aspekte poput nasilja, jezika i
obrazovnih vrijednosti. Takoder, trebamo razmotriti kako igre utjeCu na emocionalno i
socijalno zdravlje djeteta, te jesu li poticajne za kreativnost i rjeSavanje problema. Kvalitetne
igre mogu pruziti prilike za razvoj vjestina i u¢enje, dok loSe odabrane igre mogu imati
negativne posljedice. Stoga je preporucljivo redovito pratiti i ocjenjivati igre koje dijete igra

kako bi se osigurala njihova sigurnost i pogodnost.

Tablica 7. Prikaz raspodjele rezultata na svim varijablama Vrste digitalnih igara koje dijete

najcesce igra

Vrste digitalnih igara: N / Postotak:
Puzzle igre 32
Strateske igre 23
Sportske igre 24
Action igre 27
RPG (igra uloga) 4
Simulacijske igre 14
Obrazovne igre 45
Moje dijete ne koristi digitalne igre. 7

*Broj ispitanika jednak je postotku.

Prema dobivenim rezultatima, obrazovne igre zauzimaju vodeCe mjesto S 45%
ispitanika. Ova visoka zastupljenost sugerira da roditelji i djeca prepoznaju vaznost igara koje
nude obrazovne koristi. Obrazovne igre ¢esto nude interaktivno ucenje kroz zabavu, Sto moze
biti izuzetno korisno za akademski i kognitivni razvoj djece. Drugo mjesto po popularnosti
zauzimaju puzzle igre s 32% ispitanika. Puzzle igre su poznate po tome S$to potiCu
razmi§ljanje 1 rjeSavanje problema, te doprinose razvoju kognitivnih vjestina kod djece.
Njihova sposobnost da izazovu intelektualnu angaziranost ¢ini ih atraktivnim izborom medu
djecom. Action igre i1 sportske igre slijede s 27% 1 24% ispitanika. Action igre pruzaju
uzbudljive i dinamicne trenutke, dok sportske igre omogucavaju djeci da se upuste u virtualne
sportske izazove. Obje vrste igara nude razliCite oblike angaZmana, od brze reakcije do
razumijevanja sportskih pravila. Strateske igre takoder su popularne, s 23% ispitanika koji ih
preferiraju. Ove igre zahtijevaju planiranje 1 donoSenje odluka, $to moZe pomo¢i u razvoju

strateSkog razmisSljanja. S druge strane, simulacijske igre s 14% i1 RPG (igre uloga) sa samo
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4% ispitanika, pokazuju manju popularnost. Simulacijske igre nude iskustvo koje oponaSa
stvarne situacije, dok RPG igre omogucuju duboko uranjanje u price i karakterizacije, ali
mozda nisu tako Siroko prihvacene. Na kraju, samo 7% ispitanika navodi da njihovo dijete ne
koristi digitalne igre. Ova mala brojka moze ukazivati na to da je upotreba digitalnih igara

uobicajena i da je prisutna u vecini kucanstava.

Tablica 8. Prikaz samoprocjene roditeljskog poznavanja sadrzaja digitalnih igara koje dijete

igra
Poznavanje sadrzaja: N / Postotak:
Vrlo dobro 51
Umjereno 33
Slabo 9
Nimalo 7

*Broj ispitanika jednak je postotku.

Prema analiziranim podacima, 51% ispitanika ocjenjuje svoje poznavanje sadrZzaja
digitalnih igara kao "Vrlo dobro". Ova visoka brojka sugerira da ve¢ina roditelja ima duboko

razumijevanje i informacije o igrama koje njihova djeca koriste.

Ispitani roditelji, vjerojatno redovito prate igre, istrazuju njihov sadrzaj i provode
vrijeme s djecom kako bi razumjeli utjecaj igara na njihovu razvojnu fazu. Ova razina
angaziranosti moze znaciti da su roditelji svjesni obrazovnih, zabavnih, i potencijalno Stetnih

aspekata digitalnih igara.

33% ispitanika ocjenjuje svoje poznavanje kao "Umjereno". Ovi roditelji mozda imaju
osnovno razumijevanje sadrzaja, ali nisu u potpunosti upuceni u sve detalje. Moguce je da se
oslanjaju na opce preporuke ili obiteljske smjernice, ali ne istrazuju u dovoljnoj mjeri
specificne aspekte svake igre. Ova kategorija ukazuje na potrebu za dodatnim informiranjem 1
edukacijom o digitalnim igrama kako bi se postiglo dublje razumijevanje. 9% ispitanika
ocjenjuje svoje poznavanje kao "Slabo". Ova situacija moze dovesti do nezadovoljstva i
zabrinutosti zbog nedostatka kontrole nad sadrzajem koji djeca konzumiraju. Povecanje

svijesti 1 pruzanje dodatnih resursa moze pomoci u poboljSanju razumijevanja i angazmana.

Postotak od 7% ispitanika, ocjenjuje svoje poznavanje kao "Nimalo", §to ukazuje na
vrlo nizak stupanj poznavanja sadrZaja digitalnih igara medu nekim roditeljima. Ova situacija

moze predstavljati ozbiljan problem jer roditelji s niskim poznavanjem moZzda nisu svjesni
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potencijalnih Stetnih sadrzaja ili nedostataka u igricama koje njihova djeca koriste. Hitna

edukacija i resursi potrebni su kako bi se poboljsala razina svijesti i zastitila djeca.

Rezultat analize pokazuje da veéina roditelja ima dobar ili vrlo dobar uvid u sadrzaj
digitalnih igara, Sto je ohrabrujuc¢e. Medutim, znacajan postotak roditelja jos uvijek pokazuje
umjereno ili slabo razumijevanje, Sto ukazuje na potrebu za dodatnom edukacijom i
resursima. Povecanje informiranosti i angazmana roditelja moze pridonijeti boljoj zastiti djece

I osigurati da digitalne igre doprinose njihovom zdravom razvoju.

Digitalne igre igraju znacajnu ulogu u svakodnevnom zivotu djece, a njihov utjecaj na
ponasanje 1 raspolozenje moze biti znacajan. Nakon igranja odredenih digitalnih igara,
primjetne su razli¢ite promjene koje mogu varirati od pozitivnih do negativnih. Kada djeca
igraju igre koje su obrazovne ili poticajne, ¢esto se mogu primijetiti pozitivne promjene u
ponasanju 1 raspolozenju. Racunalne igrice mogu doprinijeti i razvoju samopostovanja kod
djece (Zubovi¢, 2020). Igre koje poti¢u kreativnost, rjeSavanje problema ili suradnju mogu
unaprijediti samopouzdanje i razvoj socijalnih vjestina. Djeca se mogu osjecati motiviranija i
zadovoljnija jer igre pruzaju osjeéaj postignuca i uspjeha. Osim toga, obrazovne igre ¢esto
nude priliku za u€enje na zabavan nacin, §to moze poboljSati akademske performanse i razviti

pozitivne stavove prema ucenju.

Igranje nasilnih ili uzbudljivih igara moZe dovesti do promjena u ponaSanju i
raspolozenju koje nisu uvijek pozeljne. Nakon igranja ovakvih igara, djeca mogu pokazivati
znakove povecane agresivnosti, razdraZljivosti ili nemira. Ove igre mogu stimulirati
uzbudenje 1 stres, Sto moZe utjecati na njihovu sposobnost da se smire 1 koncentriraju u

svakodnevnim aktivnostima.

Dugotrajno izlaganje nasilnim sadrzajima moze takoder povecati sklonost ka nasilnom
ponasanju i smanjiti empatiju prema drugima. Kod djece koja su ovisna o video igrama, koja
ucestalo 1 dugotrajno igraju igre moze se razviti depresija. Kod njih dolazi do
prestimuliranosti dopaminom, te nakon igranja ¢esto mogu biti mrzovoljna, tuzna, lijena i
nezainteresirana za stvari 1 dogadaje oko sebe, jer im to ne pruza istu razinu stimulacije i
osjecaj srece (Medved, 2022). Vazno je da roditelji i odgajatelji budu svjesni sadrzaja

digitalnih igara koje djeca igraju i prate promjene u njihovom ponasanju i raspolozenju.

Redovito razgovaranje s djecom o njihovim iskustvima u igranju igara moze pomo¢i u
razumijevanju kako igre utjeu na njih. Takoder, postavljanje granica i odabir prikladnih igara

moze znacajno pridonijeti pozitivnom utjecaju digitalnih igara na djecu.
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Tablica 9. Skala procjene utjecaja digitalnih igara na dijete

Pozitivan Neutralan Negativan
Kognlt_l_vnl razvoj (npr. problemi, 33 43 24
strategije)
Socual_nl razvoj (npr._ 17 40 43
komunikacija, suradnja)
Emom_ona_llnl razvoj (npr. 8 41 51
upravljanje emocijama, stres)
Fizicko zdravlje (npr. sjedenje 7 31 62
pred ekranom, tjelesna aktivnost)

Prema podacima, 33% ispitanika smatra da digitalne igre imaju pozitivan utjecaj na
kognitivni razvoj djece, ukljucujuéi probleme i strategije. Ove igre Cesto poticu razvoj
vjestina kao S$to su rjeSavanje problema i strateSko razmisljanje, Sto moze biti korisno za

mentalni razvoj djece.

Medutim, 43% ispitanika ocjenjuje utjecaj kao neutralan, sugerirajuci da igre mogu
imati mjeSovite rezultate u ovom podruc¢ju. 24% ispitanika smatra da digitalne igre imaju
negativan utjecaj na kognitivni razvoj, Sto moze ukazivati na mogucée probleme kao Sto su
prekomjerno oslanjanje na igre za mentalne izazove ili smanjena sposobnost rjeSavanja

problema u stvarnom Zivotu.

Nadalje, utjecaj digitalnih igara na socijalni razvoj prikazuje vece nesuglasice. Samo
17% ispitanika smatra da igre imaju pozitivan utjecaj na socijalni razvoj, ukljucujuci
komunikaciju 1 suradnju. Ovo mozZe biti povezano s moguc¢nostima koje igre nude za timsku

igru 1 interakciju s vrSnjacima.

40% ispitanika ocjenjuje utjecaj kao neutralan, $to sugerira da igre mogu imati

razlicite u€inke na socijalne vjestine, ovisno o vrsti igre i kontekstu igranja.

43% 1spitanika, vidi negativan utjecaj, Sto moze ukazivati na probleme poput

smanjenja stvarnih socijalnih interakcija i povecane socijalne izolacije.

Kada je rije¢ o emocionalnom razvoju, 8% ispitanika vjeruje da digitalne igre imaju
pozitivan utjecaj na upravljanje emocijama. Ovaj manji postotak moze ukazivati na specificne
igre koje pomazu djeci u emocionalnom izrazavanju i regulaciji. 41% ispitanika ocjenjuje
utjecaj kao neutralan, dok 51% ispitanika smatra da igre imaju negativan utjecaj na

emocionalni razvoj. Ove negativne percepcije mogu se povezati s povecanjem stresa,
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frustracije i problema u upravljanju emocijama kao rezultat nasilnih ili uzbudljivih sadrzaja.
Posljedn;ji aspekt koji se analizira je fizicko zdravlje. Samo 7% ispitanika smatra da digitalne
igre imaju pozitivan utjecaj na fizicko zdravlje, $to je neobi¢no nisko i moze ukazivati na
nedostatak igre koja potice tjelesnu aktivnost. 31% ispitanika vidi utjecaj kao neutralan, dok

62% ispitanika ocjenjuje utjecaj kao negativan.

Ova visoka brojka odrazava zabrinutost zbog dugotrajnog sjedenja pred ekranom i
smanjenog fizickog kretanja, $to moze dovesti do problema s ofima, bolova u ledima i opceg

smanjenja tjelesne aktivnosti.

Tablica 10. Prikaz raspodjele rezultata na svim varijablama skale Vjestine ili znanja koje je

dijete steklo igrajuci digitalne igre

Stecene vjestine ili znanja: N
RjeSavanje problema 43
Pamcenje 48
Socijalizacija 8

Nije steklo niti jednu vjestinu. 19
Dijete se ne igra digitalnih igara. 20

*Broj ispitanika predstavlja odabirane solucije koji su roditelji oznacili, a imali su moguénost

viSestrukog odabira.

Prema procjeni roditelja, najcesce isticane vjeStine koje djeca stjeCu igrajuéi digitalne
igre su pamcenje 1 rjeSavanje problema. To¢ne brojke pokazuju da 34.8% roditelja vjeruje da
igre pozitivno utjecu na pamcenje, dok 31.2% smatra da igre pomazu u razvoju sposobnosti
rjeSavanja problema. Ova percepcija moze biti posljedica sveprisutnog vjerovanja da igre
Cesto zahtijevaju strategijsko razmisljanje, planiranje i zadrZavanje informacija, §to moZe
poboljsati kognitivne funkcije kod djece. S druge strane, socijalizacija kao korist iz digitalnih
igara prepoznaje se samo kod 5.8% roditelja. Ovaj nizak postotak moze ukazivati na uvjerenje
da digitalne igre nisu znacajne za razvoj drustvenih vjestina ili mozda roditelji smatraju da

socijalizacija viSe proizlazi iz drugih aktivnosti, poput interakcije u stvarnom Zivotu.

Osim toga, 13.8% roditelja vjeruje da djeca ne stjecu nikakve vjeStine igrajuci
digitalne igre. Takoder je znacCajno da 14.5% ispitanika navodi kako njihova djeca ne igraju
digitalne igre. Ovaj podatak pokazuje da znacajan broj roditelja nije izlozen utjecaju digitalnih
igara u obrazovanju i razvoju djece, $to moze imati utjecaj na interpretaciju i generalizaciju

rezultata ankete.
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Dakle, roditelji prepoznaju pozitivne aspekte digitalnih igara u razvoju kognitivnih
vjestina poput paméenja (48%) i rjeSavanja problema (43%). Medutim, postoji i znacajan broj
onih koji su skepti¢ni ili smatraju da igre ne donose znacajne prednosti, dok neki roditelji nisu

uopc¢e ukljuceni u ovu vrstu aktivnosti.

Tablica 11. Prikaz rezultata roditeljske samoprocjene razine znanja u poznavanju
sigurnosnih alata za digitalne igre

Tvrdnje N / Postotak:
Nisam upoznat/a s tim alatima. 15
Imam osnovno znanje u poznavanju alata. 57
Dobro sam upoznata s alatima i znam ih koristiti. 28
Strucnjak/inja sam za sigurnosne alate za digitalne 0
igre.

*Broj ispitanika jednak je postotku.

Tablica 11 prikazuje kako roditelji procjenjuju svoje znanje o sigurnosnim alatima za

digitalne igre. Od ukupnog broja ispitanika:

e 15% roditelja priznaje da nije upoznato s ovim alatima.

e 57% roditelja ima osnovno znanje, $to sugerira da su svjesni postojanja tih alata, ali
nisu nuzno sigurni kako ih u¢inkovito koristiti.

o 28% roditelja smatra da dobro poznaje ove alate i zna ih koristiti.

e 0% roditelja se izjasnilo kao stru¢njak u koriStenju sigurnosnih alata.

Ovi rezultati pokazuju da veéina roditelja posjeduje barem 0Snovno znanje o
sigurnosnim alatima, ali postoji zna¢ajan dio njih koji ili nisu dovoljno informirani ili se ne

osjecaju sigurnima u svojoj sposobnosti da te alate koriste na struc¢an nacin.

Tablica 12. Prikaz rezultata roditeljske samoprocjene u efikasnosti koriStenja sigurnosnih

alata za digitalne igre kod svog djeteta

Tvrdnje N / Postotak:
Nikada ne koristim alate. 31
Koristim alate povremeno. 41
Redovito koristim alate. 28

*Broj ispitanika jednak je postotku.
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Tablica 12 daje uvid u to koliko ¢esto roditelji zapravo koriste te alate kod svoje djece:

e 31% roditelja priznaje da nikada ne Koristi sigurnosne alate. Ovaj podatak
moze biti zabrinjavajuéi jer ukazuje na to da, unato¢ postojanju takvih alata,
mnogi roditelji ih ne Koriste.

e 41% roditelja povremeno koristi alate, Sto sugerira da su svjesni vaznosti ovih
alata, ali ih ne koriste dosljedno.

o 28% roditelja redovito koristi sigurnosne alate, Sto pokazuje da postoji manji
dio roditelja koji su aktivno ukljuceni u zastitu svoje djece prilikom igranja

digitalnih igara.

Usporeduju¢i ove dvije tablice otkrivamo nekoliko zanimljivih obrazaca. 28%
roditelja tvrdi da dobro poznaje sigurnosne alate, isti postotak navodi da ih redovito koristi.
To sugerira da roditelji koji su sigurni u svoje znanje o alatima takoder aktivno primjenjuju to
znanje u praksi. 57% roditelja ima osnovno znanje o alatima, dok 41% Koristi te alate samo
povremeno, sto moze ukazivati na nedostatak povjerenja u njihovu u€inkovitost ili na potrebu
za dodatnim obrazovanjem o vaznosti dosljedne primjene tih alata. Zabrinjavajuéi je podatak
da 31% roditelja nikada ne koristi sigurnosne alate, dok 15% roditelja priznaje da nije
upoznato s tim alatima. Ovi brojevi ukazuju na znacajnu razliku izmedu svijesti o
sigurnosnim rizicima i stvarne primjene dostupnih zastitnih mjera. Iako roditelji uglavnom
posjeduju 0snovno znanje o sigurnosnim alatima za digitalne igre, postoji znacajan prostor za

poboljsanje u njihovom koristenju.

Podizanje svijesti i obrazovanje roditelja o vaznosti dosljedne upotrebe tih alata moglo

bi znacajno doprinijeti boljoj zastiti djece u digitalnom okruZenju.

Tablica 13. Prikaz raspodjele rezultata na svim varijablama Kako poboljsati regulaciju i
nadzor digitalnih igara za djecu?

Tvrdnje N

Stroze stru¢no ocjenjivanje sadrzaja 42
Obavezne roditeljske kontrole 78
Edukacija roditelja 70
Zakonodavni okvir 28

Suradnja s vrti¢ima/Skolama 52
Podrska istraZivanju od strane drzavnih tijela 17
Promicanje pozitivnog sadrzaja 49

Brzi odgovori na prijave 15

*Broj ispitanika predstavlja odabirane solucije koji su roditelji oznacili, a imali su moguénost

viSestrukog odabira.
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Analiziraju¢i dobivene podatke, dolazimo do rezultata da s najveéim brojem glasova
(78 ispitanika), roditelji su jasno naglasili vaznost obaveznih roditeljskih kontrola. Ova mjera
omogucava roditeljima ve¢u kontrolu nad sadrzajem kojemu su njihova djeca izloZzena, ¢ime
se smanjuje rizik od izlaganja neprimjerenom ili opasnom sadrzaju. Ovo ukazuje na snaznu
zelju roditelja za proaktivnim pristupom u zastiti djece. Blizu prve, edukacija roditelja takoder
se pokazala kao vrlo vazna mjera, sa 70 ispitanika koji su podrzali ovu inicijativu. Ovaj
rezultat sugerira da roditelji prepoznaju potrebu za boljim informiranjem i razumijevanjem
digitalnog svijeta, kako bi mogli bolje zastititi svoju djecu. Edukacija bi im omogucila da
bolje koriste dostupne alate i donose informirane odluke o digitalnim sadrzajima. Na treCem
mjestu po vaznosti nalazi se suradnja s vrticima i $kolama, koju podrzava 52 ispitanika. Ovo
ukazuje na prepoznavanje uloge obrazovnih institucija u obrazovanju djece o sigurnom
koriStenju digitalnih medija, kao i na potrebu za zajednickim naporima izmedu roditelja i
obrazovnih stru¢njaka u zastiti djece. Promicanje pozitivnog sadrzaja podrzava 49 ispitanika,
Sto pokazuje svijest o vaznosti usmjeravanja djece prema sadrzajima koji su edukativni i
poticajni. Roditelji ne Zele samo zastitu od negativnog sadrzaja, ve¢ i aktivno usmjeravanje
prema onome $to je korisno i razvojno primjereno. 42 ispitanika podrzavaju stroze stru¢no
ocjenjivanje sadrzaja kao mjeru koja bi mogla dodatno zastititi djecu. Ovo upucuje na
povjerenje roditelja u stru¢njake koji bi trebali provjeravati i kategorizirati sadrzaje prema
prikladnosti za razli¢ite dobne skupine. Zakonodavni okvir podrzava 28 ispitanika, §to
sugerira da roditelji prepoznaju vaznost regulacije 1 drzavne intervencije, ali ju mozda ne
smatraju toliko neposrednom ili djelotvornom kao druge, prakti¢nije mjere. Na zacelju, sa 17
ispitanika, nalazi se podrSka istrazivanju od strane drzavnih tijela. Iako je ovo vazno za
dugorocne strategije i razumijevanje utjecaja digitalnih sadrzaja na djecu, roditelji mozda ne
vide neposrednu korist ove mjere u svakodnevnom Zivotu. Najmanje podrske dobila je mjera
koja se odnosi na brze odgovore na prijave, s 15 ispitanika. lako je vaZnost brzih reakcija na
prijave neprikladnog sadrzaja oc¢igledna, mozda je roditelji ne percipiraju kao klju¢nu ulogu u

preventivnim mjerama.

Rezultati ankete medu roditeljima otkrivaju Sirok raspon misljenja o utjecaju digitalnih

igara na djecu, s naglaskom na potrebu za kontrolom i umjerenoscu.

Mnogi roditelji prepoznaju potencijalne pozitivne aspekte digitalnih igara, posebno
kada su te igre edukativne 1 prilagodene dobi djeteta. Oni vjeruju da igre mogu pomoci u

kognitivnom razvoju, razvijanju socijalnih vjeStina te poticanju rjeSavanja problema. Neki
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roditelji istiCu da digitalne igre, kada se koriste umjereno i1 pod kontrolom, mogu posluziti kao
alat za socijalizaciju djeteta i motivirati ih za u€enje kroz igru. Takoder, mnogi roditelji
smatraju da su digitalne igre neizbjezne u danasnjem drustvu te da je vazno da djeca budu
upoznata s digitalnim svijetom kako ne bi bila iskljucena iz drustva. S druge strane, znacajan
broj roditelja izrazava zabrinutost zbog negativnih utjecaja digitalnih igara. Najc¢es¢i strahovi
ukljucuju moguénost ovisnosti, socijalne izolacije, smanjenja fizicke aktivnosti te negativan
utjecaj na kognitivni i emocionalni razvoj. Roditelji su takoder zabrinuti zbog sadrzaja igara,
isti¢uéi potrebu za strozom regulacijom i nadzorom kako bi se sprijecio pristup neprimjerenim
ili nasilnim igrama. Mnogi roditelji naglasavaju da djeca provode previSe vremena ispred

ekrana, §to moze dovesti do problema s koncentracijom, komunikacijom i fizickim zdravljem.

Roditelji se slazu da digitalne igre mogu imati i pozitivne i negativne uc¢inke na djecu,
ovisno o nacinu i koli¢ini njihove uporabe. Postoji konsenzus da je kljucno postaviti jasna
pravila 1 granice, educirati djecu 1 roditelje o sigurnom koriStenju digitalnih alata te poticati
aktivnosti izvan digitalnog svijeta. Samo uz odgovoran pristup, digitalne igre mogu postati

koristan alat u razvoju djeteta, dok se rizici mogu svesti na najmanju mogucu mjeru.
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4.7. Interpretacija rezultata

Prvo istrazivacko pitanje bilo je Koje su percepcije roditelja o utjecaju digitalnih
igara na kognitivni razvoj djece?. Rezultati su pokazali da 33% ispitanika ukazuje na
pozitivan kognitivni razvoj, $to zna¢i da su pokazali napredak u rjeSavanju problema,
koriStenju strategija ili drugim aspektima koji podrzavaju uspjeSan kognitivni razvoj. 43%
ispitanika, je neutralno, Sto ukazuje na to da vec¢ina pokazuje stabilnost ili prosjecne rezultate
u kognitivnom razvoju. Njihovo razmiSljanje i strategije su funkcionalne, ali ne pokazuju
znaajan napredak ili regresiju. Kod 24% ispitanika, kognitivni razvoj je negativan. Ovi
pojedinci se susrecu s poteSko¢ama u rjeSavanju problema, neefikasnim strategijama ili imaju
usporen napredak. Prema Matijevi¢, Topolov¢an (2017) s aspekta kognitivne teorije ucenja
prednosti digitalne igre vidljive su u dobro strukturiranim zadacima za rjeSavanje, rasporedu
sadrzaja 1 aktivnosti, organiziranju aktivnosti koje omogucuju transfer informacija u
kratkoro¢no, a zatim i u dugoro¢no pamcenje. Zbog toga, raCunalne igre mogu imati znac¢ajan
utjecaj na kognitivni razvoj, poticu¢i kako rjesavanje problema, tako i efikasno ucenje kroz
strukturirane zadatke, $to je vidljivo u pretezno neutralnim i pozitivnim rezultatima ove

analize.

Drugo ispitivacko pitanje je bilo Kako roditelji percipiraju utjecaj digitalnih igara na
socijalne vjestine i emocionalni razvoj djece?. 17% roditelja smatra da digitalne igre
pozitivno utje€u na socijalni razvoj njihove djece, ukljucujuéi vjesStine komunikacije 1
suradnje. Roditelji prepoznaju Kkoristi u obliku interakcija unutar igara koje pomazu djeci u
ucenju socijalnih vjestina. 40% roditelja, ima neutralno misljenje o utjecaju digitalnih igara na
socijalne vjestine, $to ukazuje na to da ne vide znacajan utjecaj — ni pozitivan ni negativan.
Roditelji, njih 43% smatra da igre imaju negativan utjecaj na socijalni razvoj, $to moze
sugerirati zabrinutost zbog izolacije, manjka stvarne socijalne interakcije ili neadekvatne
komunikacije u virtualnom okruZenju. No, Puskari¢ (2022 prema Stupak, 2004) kaze da
prednost igranja online igara je i mogu¢nost igranja u timu pa tako dijete uci slusati druge,
zajednicki suradivati i izradivati planove, distribuirati odgovornost s obzirom na sposobnosti
itd. Nadalje, sa sve ve¢om uporabom racunala, javile su se brige da ¢e igranje digitalnih igara
zanemariti navedene dobrobiti koje igra inace ima I U djetetovu emocionalnom razvoju te ¢e
igranje digitalnih igara zapravo negativno utjecati na njegov emocionalni razvoj Zubovi¢
(2020 prema MccCarrick i Li, 2007). Tako u provedenom istrazivanju 8% roditelja smatra da
digitalne igre pozitivno doprinose emocionalnom razvoju njihove djece, poput upravljanja

emocijama 1 stresom, $to ukazuje na to da vrlo malo roditelja vidi emocionalne koristi igara.
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41% roditelja ostaje neutralno u vezi s utjecajem digitalnih igara na emocionalni razvoj, §to
sugerira da vecina roditelja nije sigurna u to koliko igre stvarno pomazu ili Stete u
emocionalnom smislu. Vise od polovine roditelja (51%) vjeruje da igre negativno utje¢u na
emocionalni razvoj djece, naglasavaju¢i moguce izazove poput povecanog stresa, frustracije
ili emocionalne nestabilnosti uzrokovane igranjem. Zbog toga, roditelji sve vise izrazavaju
zabrinutost da digitalne igre ne uspijevaju pruziti emocionalne koristi koje su tradicionalne
igre imale, te smatraju da one mogu negativno utjecati na djetetovu sposobnost upravljanja

emocijama i stresom, $to potvrduju i1 rezultati ove analize.

Treée ispitivacko pitanje je bilo Sto roditelji smatraju pozitivnim, a §to negativnim
aspektima koristenja digitalnih igara kod djece?. 43% roditelja, smatra da su digitalne igre
kod njihove djece poboljsale viestinu rjesavanja problema. Sto potkrjepljuje Puskari¢ (2022,
prema Sheff, 1994; prema Stupak, 2004). tvrdnjom da igranjem online igara dijete stjeCe
vjestine rjeSavanja problema i logickog razmisljanja jer kako se prelazi od laksih prema tezim
razinama, dijete postepeno uci ostvarivati svoje ciljeve 1 povecavati samoefikasnost. TO
sugerira da su igre koje zahtijevaju strateSko razmisljanje, planiranje i logiku prepoznate kao
koristan alat za razvoj ove kognitivne sposobnosti. 48% roditelja vjeruje da su digitalne igre
doprinijele poboljSanju djetetovog pamcenja. Ovaj rezultat ukazuje na to da mnoge igre
zahtijevaju zadrzavanje informacija, §to moze pomoc¢i djeci u razvijanju sposobnosti
pamcenja. Samo 8% roditelja smatra da su digitalne igre poboljSale djetetove socijalne
vjestine. Ovaj mali postotak moze ukazivati na to da roditelji ne percipiraju igre kao sredstvo
za razvijanje stvarnih socijalnih interakcija, ¢ak i kada djeca igraju igre s drugima online. 19%
roditelja smatra da njihova djeca nisu stekla nikakve vjeStine igrajuci digitalne igre. Ovaj
znacajan postotak moze ukazivati na skepticizam roditelja prema obrazovnim ili razvojno

korisnim aspektima digitalnih igara.

Cetvrto ispitivacko pitanje bilo je Koji cimbenici utjecu na stavove roditelja o
primjerenosti i ucestalosti koristenja digitalnih igara kod djece?. 16% roditelja nikada ne
dopusta svojoj djeci da igraju digitalne igre. Ovaj postotak ukazuje na to da postoji dio
roditelja koji izbjegava ili odbacuje upotrebu digitalnih igara u svakodnevnom zivotu djeteta,
vjerojatno zbog zabrinutosti za utjecaj igara na razvoj ili ponasanje. Cetvrtina roditelja (25%)
dopusta djeci da igraju igre rijetko, jednom tjedno ili manje. Roditelji koji su sudjelovali u
ispunjavanju upitnika ograni¢avaju vrijeme provedeno uz digitalne igre, vjerojatno s ciljem da
smanje potencijalni negativan utjecaj. 26% roditelja dopusta igranje nekoliko puta tjedno, §to

sugerira uravnotezen pristup. Stoga, roditelji vide potencijalne koristi digitalnih igara, ali su
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svjesni potrebe za ograni¢enjem vremena provedenog uz njith. 18% roditelja dopusta djeci
Cesto igranje digitalnih igara, vise od tri puta tjedno. S obzirom na to, roditelji su vjerojatno
otvoreniji prema igranju igara, mozda zbog uvjerenja da igre mogu biti korisne ili barem
bezopasne u kontroliranim okvirima. 15% roditelja dopusta djeci da svakodnevno Koriste
digitalne igre. Ovaj postotak ukazuje na to da neki roditelji omogucavaju djeci redovno
koristenje digitalnih igara, uz uvjerenje da nema znacajnih negativnih posljedica ili da su igre
dio svakodnevne rutine. Prema Bebek i Santini (2012) kako ¢e se roditelj postaviti u odgoju
svog djeteta, ovisi 0 tome kakvu sliku ima o njemu i 0 sebi kao roditelju. Na temelju razlicitih
pristupa prema ucestalosti koriStenja digitalnih igara, jasno je da roditeljski stavovi variraju
ovisno o njihovim uvjerenjima, vlastitim iskustvima i percepciji djetetovih potreba i
sposobnosti. Odluke roditelja o primjerenosti i1 ucestalosti igara odrazavaju njihove
vrijednosti, brige o potencijalnim posljedicama te nastojanje da nadu ravnotezu izmedu

korisnih i Stetnih aspekata digitalnog okruZenja.

Rezultati stavova roditelja prema digitalnim igrama odrazavaju sloZenost percepcija o
njihovom utjecaju na kognitivni, socijalni i emocionalni razvoj djece. lako neki roditelji
prepoznaju koristi digitalnih igara u razvijanju kognitivnih vjestina poput rjeSavanja problema
1 pamcenja, vecina ostaje neutralna ili skepticna prema njihovom utjecaju na socijalne i
emocionalne aspekte. Roditeljske odluke o koriStenju digitalnih igara ovise o osobnim

uvjerenjima, ali i teznji da usklade pozitivne i negativne u¢inke igara na razvoj djeteta.
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5. ZAKLJUCAK

Rezultati istrazivanja prikazani u ovom radu upucuju na nekoliko tendencija vezanih
uz procjene utjecaja digitalne igre na djecu rane i predskolske dobi. Tako je utvrden Sarolik
roditeljski pristup o dopustanju digitalnih igara djeci, uz vrlo dobru upucenost u sadrzaj istih.
Istodobno je prisutna visoka razina svijesti o specificnostima koje podrazumijeva koriStenje
digitalnih igara te su roditelji izjavili da uocavaju negativan utjecaj na gotovo sve aspekte
razvoja (socijalni i emocionalni razvoj te fizicko zdravlje), no na kogniciju u najveéem
postotku vjeruju da ima neutralan utjecaj. Pravila i preporuke stru¢njaka imaju najmanji
utjecaj prilikom donoSenja odluka za dopustenje ili ograni¢enje vremena koje dijete provodi
igrajuci digitalne igre, dok je dob kljucan faktor. Dobivene razlike medu roditeljima, obzirom
na efikasnost u koristenju sigurnosnih alata kod digitalnih igara vlastite im djece tek su
neznatne, jer roditelji uglavnom procjenjuju da posjeduju osnovno znanje u poznavanju istih.
Pritom, pozitivan je pokazatelj kako roditelji procjenjuju da dijete nije izrazito zaokupljeno
digitalnim igrama. Navode kako dijete ne sanja digitalne igre, ne igra ih za vrijeme jela ili dok
obavlja nuzdu. Takoder, dijete ne igra digitalne igre prije polaska iz kuce, za vrijeme
putovanja i prije spavanja. Ono ne igra digitalne igre zajedno s roditeljima ili online s drugima
te ne koristi mobitel roditelja ili vlastiti uredaj za igranje, ukljucujuc¢i PlayStation i tablet.
Zbog digitalnih igara se ne smanjuje interes za druge igracke i aktivnosti. lako ponekad dijete
prica o dozivljaju digitalne igre, one ipak nisu nezaobilazni dio svakodnevnice djeteta.
Iznenaduje, medutim, kako su se pored svih negativnih aspekata utjecaja digitalne igre istakli
pozitivni aspekti digitalnih igara koji ukljucuju to Sto su djeca razvila vjeStine rjeSavanja
problema i1 unaprijedila svoje znanje zahvaljuju¢i poboljSanom pamcenju kroz njihovo
koristenje. Prikazom ovih rezultata i drugih istrazivanja ove vrste (Fenech i sur., 2009;
Lindsay, 2007), ¢ini se da je na tom putu pozornost vazno usmjeriti na najmanje dva cilja.
RavnoteZa izmedu igre i drugih aktivnosti, kao prvi cilj. VaZno je osigurati da igranje
digitalnih igara ne ometa druge klju¢ne aktivnosti, poput ucenja, fizicke aktivnosti, druZenja s
vrSnjacima 1 kvalitetnog sna. Uravnotezeno koriStenje osigurava da dijete razvija raznolike
vjestine i interese. Covjek je stvorio tehnologiju da bi mu sluzila, a ne zato da bi joj sluZio
(Jandri¢, 2014). Kao drugi cilj, istice se sigurnost i prikladnost sadrzaja. Potrebno je paziti da
igre koje djeca igraju budu primjerene njihovoj dobi i da sadrzaj bude siguran i edukativan.
Takoder, vazno je nadgledati online interakcije kako bi se izbjegli negativni utjecaji. Naravno,
realizacija ovih ciljeva morala bi biti popracena pazljivim odabirom odgovaraju¢ih igara

(edukativne igre, igre s pozitivnim vrednotama, dobna prikladnost), postavljanjem jasnih
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pravila 1 granica (vrijeme igranja, balansiranje aktivnosti, pracenje sadrzaja), integracijom u
obrazovni proces (edukacija kroz igre, razvoj kognitivnih vjestina) te roditeljskom ili
stru¢nom kontrolom (kontrola sadrzaja, sudjelovanje roditelja), kao i pomicanjem drustvene
interakcije (multiplayer igre, kombinacija s fizickim aktivnostima), ali i svjesnost o rizicima
(prevencija ovisnosti, sigurnost na internetu) i prilagodavanje individualnim potrebama.
Digitalne tehnologije postale su sastavni dio svakodnevnog zivota, prozimajuci sve aspekte
drustva — od obrazovanja i poslovanja, do komunikacije i zabave. U tom kontekstu,
odgovornost medija i kreatora digitalnih sadrzaja nije niSta manja od odgovornosti roditelja
koji Cesto podlegnu pritisku i trendovima. Mediji i1 kreatori sadrzaja moraju svjesno oblikovati
i promovirati sadrzaje koji ne samo da zabavljaju, ve¢ i educiraju, dok roditelji imaju klju¢nu
ulogu u usmjeravanju i zastiti djece u ovom digitalnom okruzenju. Obje strane dijele

odgovornost za kreiranje sigurnog i konstruktivnog digitalnog svijeta.
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7. PRILOZI

Postovani!

pred vama je upitnik kojim zelim ispitati vase misljenje o utjecaju digitalne igre na djecu rane i
predskolske dobi. Rezultati upitnika ¢e se koristiti u svrhu pisanja diplomskog rada na temu Utjecaj
digitalne igre na djecu, na Filozofskom fakultetu u Splitu, Odsjek rani i predskolski odgoj i

obrazovanje. Upitnik je anoniman i nece se koristiti u druge svrhe.
Molim vas iskreno odgovorite na postavljena pitanja.

Unaprijed zahvaljujem.

Tea Corié

1. DOB:
o Do 25 godina
o Od 26 do 30 godina
o Od 31 do 35 godina
o 0Od 36 do 40 godina
o 0Od 41 do 45 godina
o 0Od 46 do 50 godina
o Starije od 50 godina

2. SPOL:

o Muskarac
o Zena

o Ne zelim reci

3. Stupanj obrazovanja:

o Srednjoskolsko obrazovanje

o Visa skola ili strucni studij

o Visoka skola ili sveucilis$ni studij

o Poslijediplomski studij
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4. Koliko djece imate?

o Jedno
o Dvoje
o Troje
o Cetvero

o Petili vise

5. Ako imate visSe djece, odaberite samo jedno dijete za koje ¢ete oznaciti dob. U sljede¢im
pitanjima odgovori ¢e se odnositi na dijete ¢iju ste dob odabrali.

o Jednagodina

o Dvije godine

o Trigodine

o Cetiri godine

o Petgodina

o Sest godina

o Vise od Sest godina

6. Spol djeteta:
o Musko

o Zensko

7. Koliko Cesto dopustate djetetu digitalnu igru?
o Nikad

o Rijetko (jednom tjedno ili manje)
o Ponekad (2-3 puta tjedno)
o Cesto (vise od 3 puta tjedno)

o Svakodnevno

8. Koje vrste digitalnih igara dijete najceSce igra? (Molimo oznacite sve koje se primjenjuju.)
o Puzzleigre
o Strateske igre
o Sportske igre
o Actionigre
o RPG (igra uloga)
o Simulacijske igre
o Obrazovne igre

o Moje dijete ne koristi digitaalne igre



9. Koliko ste upoznati sa sadrzajem digitalnih igara koje dijete igra?

o Vrlo dobro

o Umjereno
o Slabo
o Nimalo

10. Koji su kljuéni faktori koji utjecu na vasu odluku da dopustite ili ograni¢ite vrijeme koje

11.

12.

dijete provodi igrajudi digitalne igre? (Molimo odaberite sve odgovarajuce faktore).

o Dab djeteta

o Obaveze

o Fizicka aktivnost
o Drustveni razvoj

o Kvaliteta igara

o Obiteljske aktivnosti

o Znanstveni razlozi

o Pravila i preporuke stru¢njaka

Jeste 1i primijetili promjene u ponasanju ili raspolozenju djeteta nakon §to igranja odredene

digitalne igre?

o Da, primijetio/la sam pozitivhe promjene.
o Da, primijetio/la sam negaitivne promjene.

o Ne primje¢ujem nikakve promjene.

o Nisam siguran/a.

Kako procjenjujete utjecaj digitalnih igara na dijete u sljede¢im aspektima?

Pozitivan Neutralan Negativan
Kognitivni razvoj o o o
(npr. problemi,
strategije)
Socijalni razvoj (npr. o o o
komunikacija,
suradnja)
Emocionalni razvoj o o o
(npr. upravljanje
emocijama, stres)
Fizicko zdravlje (npr. o o o

sjedenje pred
ekranom, tjelesna
aktivnost)
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13. Oznacite koliko se tvrdnje odnose na vase dijete.

Nikad Rijetko Ponekad Cesto Uvijek
Dijete pri¢a o dozivljaju o o o o o
digitalne igre.
Dijete sanja digitalnu o o o o o
igru i pri¢a u snu.
Dijete igra digitalnu igru o o o o o
za vrijeme jela.
Dijete igra digitalnu igru o o o o o
za vrijeme obavljanja
nuzde.
Dijete prije polaska iz o o o o o
kuce igra digitalnu igru.
Dijete svaki dan mora o o o o o
igrati digitalnu igru
Dijete zajedno s o o o o o
roditeljima igra digitalne
igre.
Za vrijeme putovanja o o o o) o
dijete igra digitalne igre.
Prije spavanja dijete igra o o o o o
digitalne igre.
Dijete mijenja interes za o o o o o
druge igracke ili
aktivnosti zbog igranja
digitalnih igara.
Dijete igra online o o o 0 o
digitalne igre s drugima.
Dijete koristi mobitel o o o o o)
roditelja za igranje
digitalnih igara.
Dijete ima vlastiti o o o o o
mobitel za igranje
digitalnih igara.
Dijete igra digitalne igre o o o o o
na PlayStationu.
Dijete igra digitalne igre o o o o o

na tabletu.

14. Koje vjestine ili znanja je dijete steklo igrajuci digitalne igre? (oznacite sve Sto vrijedi)

o Rjesavanje problema

o Pamcéenje

o Socijalizacija

o Nije steklo niti jednu vjestinu.

o Dijete se ne igra digitalnih igara.
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15. Odaberite neke od sigurnosnih alata za digitalne igre s kojima ste upoznati (Molimo, oznacite

sve §to vrijedi).

O

O

O

O

O

Roditeljski nadzor za uredaj
Filtriranje sadrzaja
Ogranicenje vremena igranja
Pracenje aktivnosti

Razgovori s djecom o sigurnosti na internetu

16. Kako ste saznali za sigurnosne alate za digitalne igre? (Molimo, oznacite sve Sto vrijedi.)

O

O

O

O

Od prijatelja ili obitelji
Od proizvodaca konzole ili platforme za igre
Na internetu

Od stru¢njaka za djecju sigurnost

17. Ocijenite svoju razinu poznavanja sigurnosnih alata za digitalne igre.

O

O

O

O

Nisam upoznat/a s tim alatima.
Imam osnovno znanje u poznavanju alata.
Dobro sam upoznata s alatima i znam ih koristiti.

Stru¢njak/inja sam za sigurnosne alate za digitalne igre.

18. Ocijenite svoju efikasnost u koriStenju sigurnosnih alata za digitalne igre kod svog djeteta.

O

O

O

Nikada ne koristim alate.
Koristim alate povremeno.

Redovito koristim alate.

19. Kako se nosite s potencijalnim problemima koji mogu proizacéi iz koriStenja digitalnih igara,

poput prekomjernog koristenja ili neprikladnog sadrzaja? (Mozete navesti svoje prakse ili

strategije.)

O

O

O

Postavljanje jasnih pravila i granica
Pracenje i nadzor

Odabir prikladnog sadrzaja
Edukacija i komunikacija
Modeliranje pozitivnog ponaSanja
Poticaj na druge aktivnosti
Postavljanje zajednickih ciljeva

Trazenje struéne pomoci
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20. Kako smatrate da bi se mogla poboljsati regulacija i nadzor digitalnih igara za djecu?

O

O

O

Stroze stru¢no ocjenjivanje sadrzaja
Obavezne roditeljske kontrole

Edukacija roditelja

Zakonodavni okvir

Suradnja s vrti¢ima/Skolama

Podrska istrazivanju od strane drzavnih tijela
Promicanje pozitivnog sadrzaja

Brzi odgovori na prijave

21. Koje biste dodatne informacije ili resurse Zeljeli imati kako biste bolje razumjeli utjecaj

digitalnih igara na vasu djecu i kako biste im pomogli da razviju zdrav odnos s njima?

O

O

O

22. Za kraj, napiSite svoje misljenje o utjecaju digitalne igre na dijete.

Smjernice struc¢njaka
Alati za nadzor i kontrolu
Edukativni materijali
Podrska i savjetovanje
Recenzije i ocjene igara
Primjere dobrih praksi
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Prilog 2. Komentari ispitanika

e , Dijete u odredenoj dobi treba biti upuceno u digitalne igre, samo zato da nije
iskljuceno iz drustva. No, Sto kasnije to bolje i uz pravila o vremenu koje se provodi
pred ekranima igre.

o |, Ako se koristi u kontroliranim uvjetima mislim da ne moze nastetiti

e |, Negativno."”

o  Mislim da bi djeca tek u visim razredima osnovne Skole trebala imati priliku za
uopce doci u doticaj sa digitalizacijom, prije toga ne vidim neke osobite benefite koji
proizlaze iz takvih aktivnosti.

o I plusevi i minusevi. Voljela bih da s visih instanci se zabrane neke vrste igara
upitnog sadrzaja kako uopcée ne bi ni bile dostupne. Svaki dan izlaze nove igre i
nemoguce je to popratiti i nadzirati. Bilo bi mnogo lakse kad bih znala da neke od njih
nece ni imati priliku vidjeti uopce.

e “ Dobro, ali pod kontrolom i granicom. “

e Smatram da prevladava njihov pozitivan utjecaj, ali da je potrebno strogo njihovo
kontroliranje.,,

e, Postoji vrio dobrih digitalnih igara za djecu koje su edukativnog sadrzaja. Vazno je
da dijete ima ogranicenja vremena za takve igre i kontrolu odraslih sto igra. Roditelji
ne smiju zaboraviti na druzenje s djecom, razgovor, izlete, drustvene igre jer nam
djeca ne znaju pricati, razgovarati, komunicirati zbog prevelikog sjedenja ispred
ekrana.

o, Ako je pod kontrolom roditelja i primjerenog sadrzaja mogu biti pozitivne za dijete. *

e |, Digitalna igra moze biti jako korisna. “

o Uz dobru edukaciju to moze biti samo razonoda. "

o Smatram da igrice utjecu lose na dijete. Primarno na njegov kognitivni razvoj, a
onda posljedicno i na fizioloski. Djeca na taj nacin, po mom misljenju, dobivaju vise
informacija no Sto njihov mozak mozZe obraditi te im to narusava sposobnost
koncentracije u buducnosti. Cinjenica je i da su djeca koja provode puno vremena
sjedeci pred igricama cesto pretila. Konacno, ne vidim previse pozitivnih aspekata u
igranju digitalnih igara.

e | Pozitivan utjecaj digitalne igre na dijete je kada dijete igra obrazovne igrice u

kratkom periodu uz nadzor roditelja.
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‘

,, Koristan alat ako se koristi povremeno i pod kontrolom roditelja.
,,Kao i sve, ako se igra u granicama i ne smeta ostalim djecjim aktivnostima ne treba

‘

zabranjivati.*

., Pozitivni utjecaji: kognitivni razvoj (rjesavanje problema,prostorna svijest i
kordinacija), obrazovni potencijal (ucenje kroz igru i motivacija za ucenje), socijalne
vjeStine (suradnja,timski rad,komunikacija). Negativni utjecaji: zdravije i fizicki razvoj
(problemi s vidom), psiholoski utjecaji i emocionalan utjecaj (agresivnost, stres,
anksioznost, ovisnost), socijalna izolacija.

,SMatram da je digitalizacija nazalost neizbjezna, ali u potpunosti loSe utjece na
socijalizaciju i opcenito los razvoj djeteta.

., LoSe utjece na djecu utisak o igrama maksimalno im koncentarciju oduzme.

., Moze posluziti kao odlican alat za socijalizaciju djeteta, ako se koristi umjereno
koliko struka nalaze. Pod socijalizacija, mislim na razmjenu iskustva s prijateljima o
igranju. *

. Moja djevojcica povremeno dobije moj mobitel za igrice i to iskljucivo ako mora
negdje i¢i sa mnom npr. kod frizera, kozmeticara itd. U pravilu se igra igrackama i
kad je lijepo vrijeme boravi vani na otvorenom. *

,Djeca do 8 godina ne bi smjela igrati digitalne igre. "

,,Sve u umjerenim kolicinama igranja, po meni do pola sata na dnevnoj bazi*“

,, Nista dobro.

,,Ne dopustamo digitalne igre.

,Smatram da je u redu dopustiti povremenu digitalnu igru, ukoliko je edukativna i
pozitivno utjece na dijete (razvoj kreativnosti, ucenje novih rijeci, boja, oblika...), sve
suprotno od toga smatram nepozeljnim i nedopustivim. Takoder smatram da roditelji
moraju imati nadzor nad svim Sto dijete radi na mobilnim uredajima. *

,,Ne trebaju bit lose ako se odaberu prikladne, edukacijske igre, uz roditeljski
nadzor.

,, Digitalne igre treba ograniciti u svakom slucaju. Roditelji se moraju dodatno
educirati o zastiti i alatima koji pomazu roditeljskom nadzoru. Sto vise komunikacije s
djetetom i nudenje drugih aktivnosti i sadrzaja koji su primjereni dobi djeteta. *

., Prekomjerno igranje lose utjece na socijalizaciju, fizicko zdravlje i zainteresiranost
za normalne igre s prijateljima.

,, Nemam misljenje.
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,Smatram da je povremeno koristenje digitalnih igara sasvim u redu za dijete, NO
pretjerano koristenje sigurno ne. Mislim da je utjecaj na djecu sve veci te djeca gube
motoricke i komunikativne sposobnosti. *

,, Dijete mora nauciti rasti uz digitalne igre uz kontrolu roditelja.

., Ima pozitivan i negativan utjecaj, ovisno o tome koje igre dijete igra, u kojem
trajanju i sl. “

., Minimalno , skoro nikakvo. Vrijeme vise usmjeravamo na igre vanka ili u drustvu!
., Postoji vrlo dobrih digitalnih igara za djecu koje su edukativnog sadrzaja. Vazno je
da dijete ima ogranicenja vremena za takve igre i kontrolu odraslih Sto igra. Roditelji
ne smiju zaboraviti na druzenje s djecom, razgovor, izlete, drustvene igre jer nam
djeca ne znaju pricati, razgovarati, komunicirati zbog prevelikog sjedenja ispred
ekrana.

,,Bolje za djecu da se igraju vani. “

,Smatram da djeca postaju agresivnija, zatvorenija, nezainteresiranija za sve ostale
aktivnosti (ispomoc u kuci, igra s ukuéanima, igrackama, zapostavijanje skolskih i
obrazovnih obveza).

Igranje digitalnih igara bez nadzora loSe utjece na djecju paznju, koncentraciju i
fokus te spremnost na rad i trud u svakodnevnom Zivotu. “

., Neizbjezno u danasnje vrijeme.

,, Utjecaji mogu biti pozitivni i negativni, svakako je potrebna po mom misljenju veca
razina edukacija roditelja, u smislu da stvarno moraju bit svijesna da ako ne
ogranic¢imo pristup toj djeci na svim ekranima i Sto tocno je primjereno za njihovu
dob, da nam se ne pise dobro t.j svakom pojedincu koji misli da si je olaksao jer je
djetetu ponudio mobitel jer “nema Sto drugo”, vrlo brzo proci ¢e vrijeme kad se shvati
u kolikom smo problemu!*

,,Digitalne igre nikako i nikada do djetetove 6 godina, a nakon toga ograniceno
vrijeme uz provjereni sadrzaj. *

,, Digitalna igra moze imati pozitivan utjecaj na dijete ako je edukativna i pedagoski
kvalitetno oblikovana, ako roditelj odredi jasne granice i pravila igranja digitalnih
igara (npr. definirane vremenske odrednice, kada i koliko dijete smije provesti
vremena igrajuci digitalne igre) te roditeljski nadzor.

, Treba pricati sa djecom o svemu, i voditi kontrolu i komunicirati sa njima o

digitalnom svijetu. *
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., Misljenja sam da su digitalne igre dobre ili loSe i to ovisno o sadrZaju!*

., Podrzavam ukoliko ima ograniceno trajanje i edukativni karakter npr. Kokolingo ,
ucenje stranih jezika i sl. ako se to mogu nazvati uopce digitalne igre.

,,Dvosjekli mac, ukoliko se djetetu ne omoguéi da proba nesto Sto njegovi vrsnjaci
rade, moze doc¢i do izrugivanja, a ne smije mu se bas dozvoliti niti da stalno igra
digitalne igre jer moze doci do brojnih drugih posljedica.

,, Ne prakticiram ih osobno. Ne vidim potrebu nikakvu za njima pa mi ni ne pada na
pamet djeci davati. Mislim da djeca mogu i bez digitalnih igara. Djeca ovisna o
digitalnim igrama smatram da imaju jako velike probleme - socijalne, bihevioralne,
emotivne...."

,, Digitalne igre su pozeljne uz nadzor i pazljiv odabir roditelja te ograniceno vrijene
koristenja. *

., Do 3.g. zivota djeteta, ne bii nudila digitalne sadrzaje ,onda bih uvela 1-2 x po 15-
20min. Smatram.da ima puno sadrzaja Koji pozitivnije utjecu na razvoj djeteta, kao
npr. c¢itanje, crtanje, razgovori, druzenje s vrsnjacima, roditeljima, posjete, slobodna
igra, izleti i.sl.

, Mislim da je digitalni svijet uzeo maha, i da su djeca previse u njemu. “

., Negativno utjece ali takvo je vrijeme da treba paziti da ne prijede u ovisnost, imati
jasne granice.

., Igre lose utjecu na djecu. Ne sve, ali vecina njih, djeca postaju nervozna, razdrazena

I3

pa cak i bahata.*
,, U granicama normale smatram da je dobro. *

., Digitalni sadrzaji, pa tako i igre mogu biti korisni djeci uz nadzor, dobar odabir
sadrzaja igre, razgovor o igri.

., Utjecaj je ogroman i zato je bitno imati ga pod kontrolom, ali to nije uvijek
moguce.

,,Ako je pod kontrolom roditelja i primjerenog sadrzaja mogu biti pozitivne za dijete.
,Smatram da dijete treba vise poticati na igru, socijalne interakcije, boravak na
otvorenom i sl. “

., Kvalitetan sadrzaj uz umjereno koristenje i nadzor moze bit poticaj za razvoj

djeteta.

., Ne smatram da ima previse negativan utjecaj ako je to ograniceno.
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, Mislim da je za djecu puno bolje provoditi vrijeme u prirodi s vrsnjacima nego u
igranju digitalnih igara.

., Kao roditelj djece mlade od 5 godina ne mogu istaknuti ni jednu pozitivau stranu
izlaganja djece te dobi digitalnim igrama tako da za sad taj sadrzaj izbjegavamo.
Mogu pricati o utjecaju prevelike izloZenosti djece ekranima opcenito, bilo da se radi
o mobitelu, televizoru ili racunalu. Primjecujem promjene u ponasanju gdje nakon
odgledanog crtica djeca postaju razdrazljiva, manje suradljiva i tesko poStuju
dogovor da se pogleda samo jedan crtic. Problematiku je moguce kratko opisati
sljede¢im primjerom - ako mi kao odrasli imamo problema sa samokontrolom i
doziranjem vremena provedenog pred ekranima, Sto onda mozZemo ocekivati od djeteta
Ciji su mozak i upravljanje emocijama jos u ranom razvoju? “

,Moze posluziti kao odlican alat za socijalizaciju djeteta ako se koristi umjereno
koliko struka nalaze. Pod socijalizacija mislim na razmjenu iskustva s prijateljima o
igranju.

., Bitno je jasno postaviti granice i vrijeme koristenja uredaja za igru te na taj nacin
koja ce potaknuti djetetov razvoj u pozitivnom smislu, a potrebno je samo malo
edukacije te nece linijom manjeg otpora pa djetetu samo dati mobitel kako bi se
smirilo.

., Najgora moguca stvar dopustanja dijetetu do odredjene dobi mobitel i digitalne
igre.

,, Uz dobru edukaciju to moze biti samo razonoda. "

., Los utjecaj, zbog toga sto su ve¢im dijelom digitalne igre nasilne. “

,,Djeca se ne mogu izolirati od digitalnih medija, ali roditelji moraju biti upoznati sa
sadrzajima i kontrolirati vrijeme boravka. Isto tako, sto vise aktivnosti organizirati
kako bi djecu potaknuli na kretanje i zdrav nacin Zivota. | to vlastitim primjerom
(sport,boravak u prirodi..).

,Smatram da digitalne igrice ne moraju biti nuzno lose, ako su dozvoljene u
odredenim vremenskim granicama i ako je sadrzaj igrica provjeren od strane
roditelja. “

,, Digitalne igre mogu imati pozitivan utjecaj na djecu u manjim i kontroliranim
kolicinama jer ih moze potjecati na razmisljanje, poboljsati razmisljanje i rjesavanje

problema pa cak i ste¢i nove prijatelje, ali isto tako ako nije kontrolirano moze imati
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negativan utjecaj tako Sto mogu izgubiti doticaj sa stvarnim svijetom, razviti ovisnost
o igrama i loSe utjecati na njihovo ponasanje. *

., Kao i svaka igra, dok sluzi za zabavu i u zdravom vremenskom okviru, to je ok. *

., Smatram da to nije za njih dobro, ali u maloj mjeri dopustam, ovisi o situaciji.

,, Vise zla nego dobra.

,,Sve dok roditelj kontrolira vrijeme i sadrzaj, moguce je koliko toliko proci bez stetnih
utjecaja. Moje dijete npr.¢e uvijek prije mobitela izabrati igrati neku igru u kuci sa
mnom ili izaci vanka!

., Nemam misljene o tome, jer se nisam upoznala s tim, a ni moja djeca. *

,,Sto manje vremena provoditi na mobitelu. «

,,Djeci je sve dosadno, jako tesko se zabavljaju sami, masta ne radi, slabo se fizicki
krecu. “

., Digitalna igra moze imati pozitin utjecaj na razvoj djeteta ako biramo kvalitetan
sadrzaj i ograni¢imo vrijeme digitalne igre. Ako dijete nema nikakve smijernice ni

¢

ogranicenja, digitalna igra moze izazvati ovisnos asocijalnost i negativna ponasanja. ‘

¢

., Uz ogranicenje vremena i umjerenost ima i pozitivne ucinke. ‘

,,Ne mozZemo ih izolirati, rodeni su u "takvom vremenu '

" gdje im je sve dostupno i
podrazaje takvog sadrzaja imaju sa svih strana Smatram da sav digitalni sadrzaj djeci
nije dobro zabraniti, ali u svakom slucaju dozirati i kontrolirati.*

., Digitalne igre uzrokuju asocijalna ponasanja ako su bez roditeljske kontrole. Utjecu
na kognitivni razvoj,poremecaj paznje,slabu koncentraciju i pamcenje. *

,,Sve u umjerenim kolicinama igranja,po meni do pola sata na dnevnoj bazi*“

., Smatram da previadava njihov pozitivan utjecaj, ali da je potrebno strogo njihovo
kontroliranje.

., Prihvatljivo. Umjerenom konzumacijom necemo nastetiti djetetu, a pomnim
pracenjem istoga i razgovorom s djetetom o igrama mozemo napraviti puno na polju
razvoja. “

., Digitalne igre su zavladale svijetom i tesko se oduprijeti jer svi igraju.

., Dijetetu je korisno 30 minuta digitalne igre nakon Sestog rodendana - igre

3

edukativnog sadrzaja.

¢

., Utjecaj moze biti dobar ili los, ovisno koliko djetetu dozvolis i na koji nacin.
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., Digitalna igra moze pozitivno utjecati na neke aspekte djetetovog razvoja kao npr.
pamcenje ili ucenje novih rijeci i slicno, medutim prekomjerno koristenje, a posebno u
nekontroliranim uvjetima negativno djeluje na sve aspekte razvoja. “

., Negativno utjece na rast i razvoj djeteta. *

,,Jako lose utjecu na dijete digitalne igre.

,Smatram da igra koja potice na aktivnost, zabavu i edukaciju moze biti pozitivna za
dijete te da je najvaznije drzati se granica. *

,.Sto manje digitalnih igara, a §to vise druzenja s roditeljima i vr$njacima. “

., Izbjegavati koristenje digitalnih igara, dopustiti dozirano i koliko je krace moguce.
,, U umjerenom koristenju digitalne igre za moje dijete mogu reci da za sad pozitivno
utjecu.

., Ukoliko se ne pretjera u koristenju, ne vidim problem.

., Mislim da digitalne igre mogu biti korisne, ako se radi o kontroliranom sadrzaju i
ogranicenom vremenu koristenja.

., Mislim da digitalne igre negativno utjecu na razvoj djeteta.

,,Moze posluziti za dobro i pozitivno usmjeravanje, ali samo u pravoj mjeri.

,, Protivnik sam. *

., Djeca postanu zakacena na igre i gube interes za druge aktivnosti.

,,S vremenom stvaraju ovisnost te je djeci sve teze odvojiti se od igrica, a reakcije su
burne i pretjerane.

., Digitalne igre na djecu nekad utjecu lose. Stvaraju im neku ovisnost i ako ne dobiju

‘

mobitel postaju jako nervozni i agresivni. *

‘

,, Dijete uci kroz igru (npr. sortiranje boja i slicno), ali je frustrirano kad igra zavrsi.
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Sazetak

Ovaj rad istrazuje utjecaj digitalnih igara na djecu, fokusiraju¢i se na percepcije roditelja i
razvojne aspekte djece. S obzirom na sveprisutnu upotrebu digitalnih igara, istrazivanje nastoji
razumjeti njihov utjecaj na dje¢ji razvoj i ponasanje. Prvi dio rada analizira evoluciju digitalnih igara
kao medija koji ne samo da zabavlja, ve¢ i educira i povezuje ljude. Istrazuje se kako igre utjeCu na
razvoj vjestina, kreativnost i komunikaciju kod djece, te kako prelazak s tradicionalnih igara na
digitalne igre utjece na njihovu svakodnevicu. Drugi dio rada temelji se na anketi provednoj medu
roditeljima u Splitu, koja ispituje razliite aspekte ukljucivanja digitalnih igara u Zzivote djece.
Analizirani su roditeljski pristupi odgoju u kontekstu digitalnih igara, kvaliteta igara, te promjene u
ponaSanju i raspolozenju djece nakon igranja. Posebna paZnja posvecena je sigurnosnim rizicima i
roditeljskoj svijesti o njima, kao i opéim stavovima roditelja o utjecaju digitalnih igara na djecu.
Istrazivanje se usredotoCuje na Cetiri klju¢na pitanja: utjecaj digitalnih igara na kognitivni razvoj,
socijalne i emocionalne vjesStine djece, pozitivni i negativni aspekti igranja igara, te ¢imbenici koji
utjeCu na roditeljske stavove o primjerenosti i ucestalosti igranja. Anketom je obuhvaceno 100
roditelja predskolske djece, a rezultati su pokazali polarizirane stavove o uéincima digitalnih igara.
lako su obrazovne igre prepoznate kao korisne za razvoj, nasilne igre povezane su s negativnim
posljedicama. Roditelji su takoder identificirali potrebu za ve¢im obrazovanjem o sadrzaju igara i
primjenom sigurnosnih alata. Zakljucno, digitalne igre imaju i pozitivne i negativne ucinke na djecu, a
kljuc uspjesnog uklju€ivanja lezi u postavljanju pravila, edukaciji o sigurnosti i promicanju ravnoteze
izmedu digitalnih i fizickih aktivnosti. Odgovoran pristup moze maksimizirati koristi i minimizirati

rizike povezane s digitalnim igrama, osiguravajuci cjelovit i zdrav razvoj djece.

Kljucne rijeci: digitalne igre, djeca, kognitivni razvoj, percepcija roditelja, socijalne vjestine,

sigurnosni rizici
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Abstract

This paper explores the impact of digital games on children, focusing on parental
perceptions and developmental aspects. Given the widespread use of digital games, the
research aims to understand their influence on child development and behavior. The first part
of the paper analyzes the evolution of digital games as a medium that not only entertains but
also educates and connects people. It examines how games affect skill development,
creativity, and communication in children, as well as how the shift from traditional to digital
games influences their daily lives. The second part of the paper is based on a survey
conducted among parents in Split, which investigates various aspects of integrating digital
games into children's lives. The study analyzed parental approaches to upbringing in the
context of digital games, the quality of games, and changes in children's behavior and mood
after gameplay. Special attention was given to safety risks and parental awareness of these
risks, as well as general parental attitudes towards the impact of digital games on children.
The research focuses on four key questions: the impact of digital games on children's
cognitive development and social-emotional skills, the positive and negative aspects of
gameplay, and the factors influencing parental attitudes toward the appropriateness and
frequency of play. The survey included 100 parents of preschool children, and the results
revealed polarized views on the effects of digital games. While educational games were
recognized as beneficial for development, violent games were linked to negative outcomes.
Parents also highlighted the need for greater education on game content and the use of safety
tools. In conclusion, digital games have both positive and negative effects on children. The
key to successful integration lies in setting clear rules, educating about safety, and promoting
a balance between digital and physical activities. A responsible approach can maximize the
benefits and minimize the risks associated with digital games, ensuring comprehensive and
healthy development for children.

Key words: digital games, children, cognitive development, parental perception, social skills,

safety risks
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