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*»» postale glavni vid djecje zabave i nacin kako ¢e djeca ispuniti svoje
slobodno vrijeme

<

** sastavni dio svakodnevnog Zivota

7

s stalno dostupne na raznim igra¢im konzolama, na kompjuterima,
tabletima i mobitelima.
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** u Hrvatskoj gotovo 90 % djece igra neku vrstu video igara



tema videoigara vecinu roditelja brine zbog negativnih posljedica
koje mogu imati na djecu.

za vecinu roditelja video igrice su nepoznanica

cilj: nauditi kako smanijiti rizike koje one mogu nositi, a djeci
omoguciti primjereno sudjelovanje te pridonijeti razvoju
sposobnosti i usvajanju brojnih znanja



lgra li Vase dijete videoigrice?
Ogranicavate li vrijeme koje dijete provode u
igranju?

Smatrate li video igrice korisnim izvorom znanja,
Stetnima za djecu ili njihovom utjecaju niste
predavali vaznost?

Imate li uvida u sadrzaje video igrica koje igra Vase
dijete? Ako imate, na koji nacin to postizete?



Mlada djeca:

= nude raznolike i dinamic¢ne podrazaje, pune boja i zvukova koji se
brzo izmjenjuju i privlace njihovu paznju.

= ulaz u svijet maste u kojem je sve moguce.
Starija djeca:

= graficki i zvucni sadrzaji te slozeni zadatci i izazovi koje treba
ispunjavati

" nagrade za uspjesno izvrSavanje ... Zelja za nastavkom igre
" omogucuju interakciju s vrSnjacima tijekom igre
" nacin zabave i izbjegavanje neugode u Skoli i obitelji



poticanje kognitivnog razvoja
razvoj pamcenja, odrzavanja paznje i prostorne
orijentacije

razvoj kriticCkog misljenja (planiranje, trazenje
prednosti i nedostataka)

ucenje timskom radu i suradnji — virtualna
socijalizacija (igre za viSe sudionika)



navikavanje na nove tehnologije 1 nacine
komunikacije

svladavanje osnova kompjutera
ucenje razli¢itih sadrzaja (edukativne igre- ucenje
kroz igru djeci je prirodeno i to je nacin kako uce i
u stvarnom svijetu)

ucenje jezika, poboljsanje Citanja, raCunanja
zabava
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* teskoce s paznjom (kod drugi
aktivnosti)

* nedostatak samokontrole
* pojava agresivnog ponasanja

* teskoce u ispunjavanju skolskih obveza
i komunikaciji s vrSnjacima

* mogucnost razvoja ovisnosti

e vecina ukljucuje nasilne sadrzaje
neprimjerene djeci



manjak kretanja (pretilost, dijabetes)

* nepravilan polozaj —lose drzanje

* problemi u socijalizaciji u stvarnom
Zivotu



nasilje je put do ostvarenja cilja,

nasilno ponasanje se nagraduje

u interaktivnim igrama igrac osmisljava
svoj lik i personalizira igru, moze dodi do
identifikacije s likom (veca
identifikacija, vece prenosenje iskustava
iz igre u stvarni svijet)

pitanje identifikacije — razlog sto su
nasilne igre Stetnije od nasilnih sadrzaja
na TV

djeca mogu postati zrtve nasilja



Poticanje pozitivnih ucinaka video igara i eliminiranje negativnih

 Postavljanje granica vezanih za videoigre

- potpuna zabrana videoigara onemogucava
djetetu dijeljenje iskustva s vrsnjacima.
- igranje bez granica — jos Stetnije posljedice
- — strucnjaci: jedan sat dnevno
vremenski okvir za igranje video igara



Odabrati video igre u skladu s dobi djeteta

Brinuti o nacinu na koji djeca koriste video igre

- uvid u djecje aktivnosti i sadrzaje igara

(pogledati najavu za video igru, provijeriti

sadrzaj i proCitati recenziju)

- razgovarati s djecom o pravilima koristenja

- roditeljski nadzor kojeg djeca trebaju biti
svjesna

- zajednicko igranje s djecom (druzenje, uvid,
bliskost)




1. Oegranicen vremenski okvir

Dijete do 3 godine- ne bi trebalo boraviti
pred ekranom

Dijete do 6 godina — sat vremena pred
ekranom

Dijete Skolske dobi- ne postoji sluzbeni
okvir, dogovoriti s djetetom ovisno o
njegovim ostalim ponasanjima, biti
fleksibilan ukoliko dijete nema problema sa
samokontrolom

2. Pridrzavanje dogovorenog

Pravila igranja usmjerena su na igru kod
kuce.

Dogovarati s djetetom da ta pravila vrijede i
kad je kod nekog prijatelja ili rodbine.



1. RAZLIKA IZMEDU
VIRTUALNOG SVUETA |
STVARNOSTI

* ukazati na posljedice koje bi ponasanja
iz VS mogla imati u stvarnosti.

* postaviti pravila ponasanja na internetu
(Sto nije dozvoljeno u stvarnom svijetu
nije ni u virtualnom).

2. KORISTENJE PEGI SUSTAVA ZA

PROVIJERU IGRICA

* kategorizira igrice prema uzrastu djece i
vrsti sadrzaja (uz dobnu oznaku postoji i
oznaka za neprimjeren sadrza;j.

* visSe na: www.pegi.info




3. PONUDITIIGRE S

PROSOCIJALNIM PONASANJIMA

= jgre u kojima likovi napreduju tako da
koriste ponasanja poput pomaganja
drugima, dijeljenja i suradnje.

= dijete uCi da takva ponasanja donose
pozitivnhe posljedice i usvaja ih.

4. OMOGUCITI DJECI OSJECA)

KOMPETENTNOSTI, SAMOSTALNOSTI

| KREATIVNOST U STVARNOM ZIVOTU

= ako im ti osjecaji nedostaju u zZivotu,
riesenje ¢e naci u video igrama




5. AKO POSTOJI POTREBA
POTRAZITI POMOC STRUCNJAKA
MENTALNOG ZDRAVLIA

* procijeniti ¢e ima li dijete poteskoce s
video igricama

eukazati ako postoje podrucja kod
djeteta gdje ih roditelji trebaju osnaziti.




Super Mario Odyssey 3+ - avantura kroz razne
dijelove svijeta

Yoshi’s Crafted World 3+ - istrazivanje

LittleBigPlanet 3 + - rjeSavanje problemai
kreiranje igre

The Magic school bus 5+ - istrazivanje
LEGO 6 + - kreiranje
Snipperclips 8 + - rjesavanje problema




Rocket League 8 + - voznja, vjezbanje gadanja
loptom

Unravel 2 8 + - rjeSavanje problema i zagonetki

Yooka-Laylee 9+ - rjeSavanje zagonetki, borba
protiv negativaca

Overcooked 2 10+ - kuhanje

No Man’s Sky 10 + - izuCavanje planeta, biljaka,
minerala




igranje video igara nemoguce zabraniti

zabrana rezultira sukobom izmedu roditelja i
djece, te otudenjem djece

djeci treba pruzati stvarne dozivljaje i iskustva,
pripadnost i potvrdu u obitelji kako ne bi bjezali u
virtualni svijet video igara

video igre nisu ni dobre ni lose -utjecaj na djecu
ovisi o tome kako ih koristimo.






* Koja ¢ete od dobivenih znanja o utjecaju
videoigrica primijeniti u odgoju svog djeteta,
kako bi Vasa mudrost vodila u djetetovu sigurniju
buducnost?
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