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Uvod

U danaSnjem digitalnom dobu, videoigre su postale neizostavan dio Zivota mnogih
mladih, ali i odraslih osoba diljem svijeta. Bez obzira na dob, spol ili kulturnu pripad-
nost, milijuni ljudi svakodnevno se posvecuju raznim igrama na racunalu, konzolama,
mobilnim uredajima ili ¢ak u virtualnoj stvarnosti.

S druge strane, tema videoigara sve vecem broju roditelja i stru¢njacima koji rade s
djecom predstavlja izazov i otvara brojna pitanja - ona sigurnosna, pitanja posljedica,
rizika, prevencije...

Roditeljima i svima koji rade s djecom moze biti uistinu izazovno popratiti sve novosti
u digitalnom svijetu, pogotovo zbog toga Sto se trendovi konstantno mijenjaju, a sva-
kim danom izlazi sve viSe novih videoigara.

[ako videoigre nisu namijenjene samo djeci, vecina odraslih ne igra videoigre te je
ocekivano da im je teSko razumjeti Sto je djeci toliko privlacno u toj aktivnosti. Ipak,
s obzirom na to da znamo da su videoigre djeci zanimljive, i to u tolikoj mjeri da su
nekad spremna zanemariti druZenje s bliznjima, bavljenje sportom ili neku drugu
vaznu aktivnost, korisno je ipak pokusati sagledati stvari iz njihove perspektive.

Upravo zbog toga je pred vama kratka publikacija o klju¢nim stvarima koje trebate i
morate znati o videoigrama uz preporuke i smjernice Centra za sigurniji internet.

UZivajte,

Tim Centra za sigurniji internet



Vrste videoigara

Videoigre moZemo dijeliti s obzirom na:
- platformu putem kojem se igraju (mobitel, racunalo),
- stil igre koji je dopusten (primjerice multiplayer, online, singleplayer),
- poziciju igraca u odnosu na igru (prvo lice, trece lice, tzv. ,bog* pozicija),
- pravilia i ciljeve koje igra nalaze (utrke, akcija itd.),
- tematiku (znanstvena fantastika i slicno) te

- ponasanje u videoigrama - prosocijalne, nasilne i neutralne videoigre.

Kada priamo o zanrovima videoigara neki autori nabrajaju 43 razlicita Zanra
videoigre, a s obzirom na razvoj industrije mozemo zakljuiti Ce taj broj rasti i u
buducnosti.

‘ Jeste li znali?? |

1960-ih godina razvijen je prototip prve igrace WW
konzole, takozvana “smeda kutija”.
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U nastavku donosimo pojasnjenja najceScih Zanrova videoigara:
« Akcijske videoigre

Akcijske videoigre podrazumijevaju visoke zahtjeve za obradom perifernih podraza-
ja, veliku koli¢inu kretanja te potrebu za stalnim dijeljenjem i prebacivanjem paznje
tijekom izvodenja brzih i preciznih radnji.

Iako neke od najpoznatijih videoigara sadrze elemente nasilja, vazno je spomenuti da
zanr akcijskih igara ne predstavlja nuzno i nasilne videoigre. Elementi zahtjevnosti
vizualne obrade, brzih odgovora te to¢nosti oni su koji karakteriziraju akcijske igre
te time bude interes istrazivaca. Upravo je to i razlog zasto su akcijske videoigre pred-
metom brojnih istrazivanja unapredenja kognitivnih sposobnosti i percepcije (spome-
nutih kao prednosti igranja).

« Avanturisticke videoigre

Cilj avanturistickih igara puno je kompleksniji od samog pucanja, lova, borbe ili
bjezanja, iako cjelokupni put do cilja moZze ukljucivati i navedene elemente. Sastoje se
od vise ciljeva koji se moraju ispuniti u nekoliko koraka i stoga ¢esto ne prate linearni
tijek igre, veC otvaraju mogucnost istrazivanja svijeta i igranja vlastitim tempom.
Cesto dolaze u kombinaciji s akcijskim Zanrom te kao i one podrazumijevaju element
zahtjevnosti vizualne obrade.

« Strateske videoigre

Strateske igre se, kao $to 1 sama rije navodi, temelje na koriStenju strategije. Kroz svo-
ja sloZena pravila stavljaju fokus na planiranje, donoSenje odluka, rezoniranje, radno
pamcenje te vizualnu obradu. Dijele se na:

*  potezne strategije - zaustavljanje neprijateljske akcije u trenutku donosenja
odluke igraca,

»  strategije u stvarnom vremenu - neprijateljske akcije se nastavljaju i u tom
trenutku, Sto dovodi do vremenskog pritiska i viSe paralenih zadataka (eng.
multitasking).



 Igre igranja uloga

Igre igranja uloga (eng. role-playing games - RPG) su igre u kojima igraci stvaraju ili
preuzimaju ulogu lika predstavljenog razlicitim karakteristikama kao $to su spol, rasa,
vrsta, zanimanje, snaga, spretnost i slicno. Igranje RPG videoigara uglavnom podra-
zumijeva planiranje i upravljanje razlicitim resursima i atributima te procjenu jakih i
slabih strana neprijatelja. RPG videoigre takoder stavljaju fokus na sloZeno rezoniranje
idugorofno pamcenje.

Hoce 1i se dijete biti nasilno ako igra nasilne videoigre?

Dugotrajna rasprava o utjecaju nasilnih videoigara napokon dobiva jasnost. Istrazivan-
je koje je obuhvatilo viSe od 130 tisuca sudionika pokazuje da postoji veza izmedu
igranja nasilnih igara i agresivnog ponasanja, ali ta veza nije snazna. Isto tako,
otkriveno je da igranje nasilnih igara moZze smanjiti prosocijalno ponasanje.

S druge strane, igranje prosocijalnih videoigara moZze poticati pozitivno ponasanje i
smanjiti agresivnost.

‘ Jeste li znali?? )

Prije vise od 40 godina opisuju se situacije ‘
ovisnosti o video igrama.
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Zasto djeca i mladi igraju
videoigre?

Sto je to $to djecu i mlade privlaci videoigrama te zasto toliko vremena posvecuju toj
aktivnosti?

[strazivanjem je identificirano Sest kljuénih motiva koji poticu ljude, pa tako i dje-
cu, na igranje videoigara:

1. teZnja prema natjecanju, s ciljem postizanja najholjeg rezultata u igri;

2. izazov koji potice igraca da napreduje na sljede¢u razinu ili ostvari pobjedu u
igri;

3. ZeljazadruStvenom interakcijom, koja ukljucuje igranje s prijateljima i stvaranje
drustvenog statusa;

4.  potreba za razonodom, kako bi se izbjegla dosada;
ulazak u svijet maste u kojem sve moze hiti moguce,

6. Zelja za doZivljavanjem uzbudenja i napetosti tijekom igranja.

Kod mlade djece to jo§ mogu biti i:
«  raznoliki i dinamicni podrazaji i

«  puno hoja i zvukova koji se brzo mijenjaju.




Pozitivne i negativne strane
igranja videoigara

Videoigre jedan su od najzastupljenijih oblika zabave i razonode, osobito kod mladih. S
jedne strane pronalazimo upozorenja o razvoju ovisnosti i zanemarivanju drustvenog
Zivota, a s druge strane imamo istraZivanja koja potvrduju da videoigre poboljSavaju
kognitivne sposobnosti.

Ako se videoigre igraju u kracim intervalima i na odgovoran nacin, mogu imati pozi-
tivne ucinke, a ovo su neki o kojima govore istrazivanja:

« Igranje videoigara ima druStvenu komponentu - moze pomoci djeci i adoles-
centima stvarati prijateljstva u digitalnom okruzenju, Sto im moze pomoci kod

upoznavanja novih prijatelja u offline svijetu.

+  Igranje moZe pomoci u razvoju kognitivnih sposobnosti - moze pomoci boljoj
koncetraciji, orijentacijii snalaZenju u prostoru te boljoj organizaciji vremena.

+ Jedan satigranja videoigara poboljSava selektivnu paznju.
*  QOdredene videoigre poboljSavaju raspoloZenje.

+  Videoigre koje iziskuju planiranje i traZenje strategije mogu potaknuti razvoj
kritickog misljenja kod djece.

«  Ako videoigra trazi suradnju medu igracima kako hi se doslo do cilja, one mogu
poticati sposobnosti timskog rada i suradnje kod djece.

+ Igranje videoigara u ogranicenoj mjeri pomaZze u razvoju natjecateljskog
duha.



AKko je rijeC o viSesatnom provodenju vremena za videoigrama, moze biti negativnih
posljedica, rizika i opasnosti, a to su:

+ TeSkoCe s paZznjom, nedostatak samokontrole, pojava agresivnog ponasan-
ja, teSkoce u ispunjavanju Skolskih obveza i komunikacije s vrSnjacima
negativne su posljedice koje se najcéeSce spominju.

+  Preokupacija videoigrama moze dovesti do gubitka interesa za druge Zivotne
aktivnosti, a smanjenje drustvene i socijalne aktivnosti dovode do niZe soci-
jalne inteligencije.

*  Gubitak pravih prijateljstava, depresija i anksioznost znanstveno su doka-
zane posljedica prekomjernog igranja videoigara.

*  Od prekomjernog igranja videoigara dolazi i do visoke impulzivnosti kod djece
te teSkoca sa spavanjem.

+  Uslucajevima pretjeranog igranja djeca i mladi mogu se teZe nositi s porazima
u digitalnom 1 stvarnom svijetu.

Balans - klju¢na komponenta odgovornog igranja videoigara

Pravilo koje primjenjujemo opcenito na sigurnost na internetu vrijedi i ovdje - um-
jerenost igra veliku ulogu. Ako ne pretjerujemo u igranju videoigara, one na djecu,
mlade, ali i odrasle mogu imati pozitivan u¢inak.



Ucestalost igranja
videoigara kod mladih
u Hrvatskoj

Ured UNICEF-a za Hrvatsku u suradnji s Mrezom mladih Hrvatske u ljeto 2023. proveo
je istrazivanje o percepciji mladih prema videoigrama, a rezultati su pokazali sljedece:

+  Polovica mladih igra videoigre svaki dan, a trecina viSe puta tjedno. Dakle preko
80% mladih aktivni su u svijetu videoigra.

+  70% mladih provodi viSe od 1 sata dnevno u videoigrama, a oko otprilike tre¢ina

njih vise od 3 sata dnevno.

Prema Analizi hrvatske industrije proizvodaca videoigara koju je predstavio i napravio
Klaster hrvatskih proizvodaca racunalnih igara (CGDA) u suradnji s A1 Hrvatska, na
uzorku od 278 studenata SveuciliSta u Zagrebu provedeno je istrazivanje koje je poka-
zalo da:

¢ 49 % ispitanika videoigre igra viSe od dva sata dnevno,

* 48 9% videoigre igra izmedu jedan i dva sata.

‘ Jeste li znali?? )

Prve funkcionalne videoigre bile su Nim, OXO,
Spacewar! i Tennis for Two.



Odstupajuce ponasanje i
toksicnost u videoigrama

Unatoc brojnim pozitivnim aspektima igranja, esto mozemo cuti da se igraci unutar
videoigara ili u chatovima koje vecina videoigara ima vrijedaju, koriste neprimjeren
govor i rijeCi. Od samih igra¢a mozemo Cuti rijeci poput flejmanje i toksicnost, kojima
sami igraci opisuju ono Sto strucnjaci krovno nazivaju nasiljem na internetu (eng.
cyberbullying).

[strazivanje o moguc¢im uzrocima nasilja na internetu unutar igrica koje je provedeno
na igracima koji igre igraju u timovima pokazalo je da najviSe igraca kao uzrok nasilju
u igricama prijavljuje:

¢ anonimnost,

+ danasilnik ne vidi u€inke svog ponasanja u realnom svijetu (preko 70%) te

+ dane postoji strah od kazne.

Neka istrazivanja pokazuju kako igraci govore da u igrici ne moras biti pristojan jer je
ona online te se ne broji u stvarnom svijetu.

No, $to znaci toksicnost, flejmanje i koje su opasnosti ovakvog razmisljanja donosimo
vam u nastavku.

Igraci Cesto definiraju toksicnost kao ponasanje koje remeti njihov moral i timsku din-
amiky, a sudionici su skloni normalizirati negativna ponasanja i racionalizirati ih kao
dio kulture natjecateljske igre.

Odstupajuce ponaSanje moZemo opisati kao svako ponasanje u online igri koje se
protivi pravilima ili normama postavljenim od strane videoigre, njenih igraca, Sireg
drustva ili zakonodavca, a kojim se ometa ili Steti tudem iskustvu igranja ili dobrobiti.



U odstupajuce ponaSanje u online videoigrama ubrajamo brojne oblike ponaSanja,
kao Sto su:

¢ toksitno ponasanje,

+ flejmanje,

*  uznemiravanje,

+ elektronicko zlostavljanje,

« varanje,
*  govor mrznje i slicno.

Radi se 0 ponasanju koje mozZe biti verbalno ili ponasajno, u najmanju ruku iritantno,
a unajgorem obliku kao ponasanje koje uzrokuje znacajnu emocionalnu, psihicku
ili fizicku Stetu igracu ili njegovoj okolini.

U nastavku mozete proCitati definicije i primjere nekih od oblika odstupajuceg
ponasanja.

Grubo online sukobljavanje (flejmanje) (eng. flaming) moglo bi se opisati kao krat-
kotrajno iskazivanje neprijateljstva ,vrijedanjem, psovanjem ili koriStenjem drugog
uvredljivog govora ili simbola“. Kao §to sama definicija nalaZe, postoje razliciti nacini
kojima se flejmanje moZe manifestirati u online igrama.

Flejmanje moZe biti izravno, ali i neizravno, koristeci se taktikama kao $to je eng. neg-
ging, odnosno koristenje komplimenata kako bi se uvrijedilo osobu, primjerice ,0vaj
put nisi bio toliko 10§ koliko si inace®.

Takoder, neizravna manifestacija flejmanja, kao i drugih oblika odstupajucih ponasan-
ja poput govora mrznje, moze se javiti i u kodiranom obliku, koriStenjem razlicitih
simbola ili brojeva kako bi se zamaskirao sadrzZaj same poruke od strane moderatora,
nesto $to autori nazivaju pse¢im zvizdaljkama (eng. dog whistles).

SadrZaj same uvrede moZe se razlikovati, poput :

+ uvreda koje su fokusirane na vjestine igraca (npr. ,noob*, ,igras loSe*, ,ez“ kao
kratica koja znaci laganu pobjedu),

* naintelektualni kapacitet igraca (npr. ,kid“ ili ,dijete, ,stupid“ili ,glup),

* na socijalne vjestine igraca (npr. ,no life“ ili ,nemas zivot, ,nemas prijatelje®),

+ izgled igraca ili njegova avatara (npr. ,ugly“ili ,ruzan®),

+ ili pak mentalnog zdravlja igraca (npr. ,crazy“ili ,Jud®, ,depressed* ili
Ldepresivan®).
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S druge strane, flejmanje se moZe manifestirati i kao poticanje na samoubojstvo ili
samoranjavanje, porukama poput ,,ubij se“, koje su Cesto kodirane prethodno spome-
nutim taktikama, pri ¢emu je najpoznatija kratica ,.kys“ koja znaci kill yourself, odnos-
no ubij se.

KoriStenje simbola kao provokacije poznata je taktika flejmanja u online igrama,
primjerice zlouporabom pingova (vizualnih i/ili zvu¢nih simbola) u svrhu isticanja
suigraCevih greski.

Osim toga flejmanje se moze manifestirati i kao psovke ili vulgaran govor, visekrat-
no slanje istih poruka ili simbola (eng. spamming), prizeljkivanje nesrece igracu (npr.
y2nadam se da Ce ti obitelj umrijeti“ili ,nadam se da ¢e$ dobiti rak®), prijetnje (npr. ,up-
ucat Cu te“), ucjene ili zastraSivanje (npr. ucjenjivanje igraca ako nesto ne ucini da ce
se namjerno otici iz igre, igrati loSe, prijaviti ga, fizicki mu nauditi), ali i kao zlouporaba
nekih mehanika igre (npr. namjernom kradom resursa).

——

!GAME OVER we©

|

%

Q

‘ Jeste li znali?? )

Gaming industrija u Americi je snazna kao
filmska i sportska industrija zajedno.

|
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Poremecaj igranja
videoigara

Sve CeSce u svakodnevnom govoru mozemo Cuti da je netko ovisan o internetu ili ekr-
anima. No, postoji li zaista ovisnost o internetu/ekranima?

Odgovor je - ne.

Tocnije bi bilo koristiti pojam prekomjerno koriStenje interneta ili prekomjerna
upotreba ekrana, Sto obuhvaca sva ona ponasanja koja su potencijalno problematic-
na, kao Sto su igranje videoigara, kockanje, online kupnja, gledanje pornografije, drust-

veno umrezavanje i slicno.

[strazivanja u Hrvatskoj pokazala su da 11 % ljudi ima poteSkoca zbog prekomjerne
upotrebe interneta, a studenti i ucenici srednjih Skola izloZeni su najvecem riziku.

Mozemo li onda o ne¢emu na internetu biti “ovisni”?

Svjetska zdravstvena organizacija je 2018. godine uvrstila u 11. izdanje priruc¢nika
Medunarodne klasifikacije holesti (MKB-11) poremecaj igranja (internetskih) vid-
eoigara (eng. Internet Gaming Disorder ili IGD) u poremecaje mentalnog zdravlja.

Simptomi poremecaja igranja video igara ukljucuju:

1. preokupiranost igranjem video igara (postaje dominantna aktivnost u svakod-

nevnici),

2. simptomi sustezanja kada se igranje prekida ili nike omoguceno (iritabilnost, ank-
sioznost ili tuga),

3. pojava tolerancije (sve duzi periodi igranja kako bi se ostvario osje¢aj zadovoljst-
va),

4. neuspjedno sustezanje ili smanjenje vremena provedeno u igranju,

5. gubitak interesa za odnose, hobije i druge oblike zabava u stvarnom Zivotu,

6. nastavljanje igranja unato¢ uocenim problemima,

7. zanemarivanje Clanova obitelji 1 drugih radi koli¢ine vremena provedene u ig-
ranju,

8. koriStenje video igre kako bi se izbjeglo neko negativno raspoloZenje,

9. riskiranje gubitka posla ili gubitak posla kao i meduljudskih odnosa radi igranja
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Za postavljanje dijagnoze potrebno je zadovoljiti pet ili viSe navedenih simptoma u
razdoblju od jedne godine. Stanje ukljucuje igranje na internetu samostalno ili s dru-
gima.

Ovaj poremecaj ne ukljucuje opcenitu uporabu interneta, online kockanje, kao ni ko-
riStenje drustvenih mreZa ili mobilnih telefona.

Pretjerano igranje videoigara kod djece dovodi do odredenih posljedica po razvoj
djece, kao Sto su emocionalni poremecaji, poremecaji ophodenja, opadanje ver-
balne memorije, somatske (tjelesne) prituzbe, poremecaj paznje i/ili hiperaktivnost,
pogorsanje Skolskog uspjeha, problemi u obiteljskim odnosima, poremecaji strukture
spavanja, promjene vizualne selektivne paznje i agresivno ponasanje.

‘s
°

‘ Jeste li znali?? |

Od 2022. godine u Hrvatskoj postoji preddiplomski w
studij - Razvoj racunalnih igara.
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Dva su glavna propagatora prekomjernog igranja videoigara:

1.

Sloboda virtualne okoline - virtualni svjetovi pruzaju igrac¢ima priliku da
dozive stvari koje mozda nisu moguce u stvarnom Zivotu, 1to na nacin koji je
lako dostupan i nagradujuci. Ti virtualni prostori postaju svojevrsno utociste od
Zivotnog stresa, pruzajudi bijeg od stvarnosti i ispunjenje emocionalnih potreba
koje se Cesto Cine nedostiZznima u stvarnom svijetu.

Anonimnost - ljudi u virtualnom svijetu mogu djelovati bez straha od osude ili
preuzimanja odgovornosti za svoje postupke. Ova smanjena odgovornost moze
potaknuti pretjerano igranje igara, stvarajudi potrebu za stalnim sudjelovan-
jem unutar virtualnog prostora. Vazno je razumjeti kako ovi faktori utje¢u na
ponasanje u virtualnom svijetu, posebno kada je rijec o prekomjernom igranju.

Neki znakovi koji upucuju na prekomjerno igranje:

slab u¢inak u $koli, na poslu ili u ku¢anskim obvezama kao rezultat preokupacije
igrama

zanemarivanje drugih hobija ili prijateljstava
pad osobne higijene ili njege
nemogucnost postavljanja ogranicenja koliko se vremena provodi igrajuci

znakovi razdrazljivosti, tjeskobe ili ljutnje kada ste prisiljeni prestati igrati, ¢ak i
na krace vrijeme

potreba da se sve viSe vremena provodi igrajuci igrice ili da se igra intenzivnije
kako bi se dobila ista razina uZitka

simptomi fizickog ili psihickog povlacenja, kao $to su gubitak apetita, nesanica,
uznemirenost ili emocionalni izljevi ako se igra oduzme

koriStenje videoigara kao nacina za bijeg od stresnih situacija na poslu ili u skoli
ili sukoba kod kuce.
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Uloga odraslih u
postavljanju granica kod
igranja videoigara

Moguce je imati predrasude kako su videoigre lo3e za djecu te, da bi izbjegli troSenje
vremena na istrazivanje o videoigrama, unaprijed djeci zabraniti njithovo igranje. Pot-
puna zabrana igranja videoigara svakako nije rjeSenje, dok igranje bez postavl-
jenih pravila i granica moze dovesti do onih negativnih utjecaja i rizika kojih se odrasli
Cesto pribojavaju. Vazno je pronaci balans izmedu digitalnog i stvarnog svijeta.

Kako djeci postaviti pravila i granice?

+ Pregledajte PEGI ocjene videoigara - Ako vam dijete predlozi videoigru za koju
procijenite da nije primjerena njegovoj dobi, vazno je djetetu objasniti zasto za
njega nije dobro da igra tu videoigru te mu predloZite kvalitetnu videoigru koja je
primjerena njegovu uzrastu.

+ Vremensko ogranifenje — Vazno je postaviti vremensko ograniCenje djeci za
koriStenje ekrana, no prije toga je potrebno upoznati se s preporukama strucn-
jaka. Slovenski strucnjaci izradili su preporuke za koristenje ekrana u slobodno
vrijeme, Sto ukljucuje i igranje videoigara, te one glase ovako:

do 2 godine - dijete ne treba biti izloZzeno zaslonima
2 - 5godina - manje od 1 sat dnevno uz prisustvo roditelja
6 - 9 godina - 1 sat dnevno

10 - 12 godina - 1.5. sat dnevno

13 - 18 godina = 2 sata dnevno

* Razgovarajte s djecom o razlici izmedu virtualnog i stvarnog svijeta — Djeci i
mladima moZe postati teSko prepoznati granicu izmedu virtualnog i stvarnog svi-
jeta jer i u virtualnom svijetu ljudi stjeCu nova iskustva i nove interakcije s ljudima
te se moze dogoditi da pofnu poistovjecivati ta dva svijeta. Ljudi mogu ,bjezati“
u virtualni svijet i jer nisu zadovoljni stvarnim svijetom te se izgubiti izmedu tih
dvaju svjetova, stoga je uistinu vazno razgovarati s djecom o razlici izmedu virtu-
alnog i stvarnog svijeta.
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Vazno je djeci dati do znanja da pravila ponasanja koja vrijede u stvarnom
svijetu vrijede i u virtualnom svijetu — Potrebno je uciti djecu da se prema dru-
gima na internetu trebaju odnositi s poStovanjem, da nije dobro vrijedati druge,
ponizavati ih, niti im prijetiti te da ne trebaju dijeliti svoje osobne informacije koje
ne bi Zeljeli vidjeti na oglasnoj ploci. Posebno je vazno naglasiti im da sve Sto jed-
nom objave na internetu zauvijek ostavlja svoj digitalni trag.

Razgovarajte sa svojom djecom o videoigrama — Vazno je s djecom uspostaviti
odnos povjerenja, pokazati zanimanje za njihove interese i uciniti da se osjecaju
uvazenima. Razgovarajte i pomozite svom djetetu da prepozna kako se zbog in-
terneta osjeca i koliko je vazno napraviti pauzu kada je to potrebno.

Pravilo - bez videoigara u spavacoj sobi— Na taj ¢ete na¢in moci lakse kontroli-
rati vrijeme koje vase dijete provodi igrajuci videoigre, te Cete zastititi dijete od
Igranja videoigara dugo u noc, a samim time ce dijete vjerojatno imati i bolji san,
pa tako i bolje svakodnevno funkcioniranje. Imajte na umu da bi se postavljenih
pravila trebali pridrzavati svi - djeca i odrasli.

Posvetite vrijeme djeci — Provedite dio svoga vremena sa svojom djecom, orga-
nizirajte zajednicku Setnju, igrajte drustvene igre ili se posvetite sportu koji zani-
ma vase dijete. Isto tako, vazno je poticati djecu na igru s vrSnjacima.

Iskoristite tehnologiju za provodenje vremena s djecom — PokaZite djeci in-
teres za ono Sto njih zanima, zaigrajte s njima videoigre te iskoristite to vrijeme i
za komentiranje sadrzaja u videoigrama te dijeljenje svog misljenja. Djeca ¢e tako
dobiti priliku nauciti vas onome o ¢emu vi mozda nemate znanja kao oni te ih to
moze posebno usreciti.

Poticite djecu da prijave ako ih netko vrijeda ili ako doZive nasilje putem
interneta za vrijeme igranja videoigara — Vec¢ina videoigara ima opciju za pri-
javy, a osim toga, neprimjerene sadrzaje i nasilje moguce je prijaviti Centru za sig-
urniji internet putem Hotline obrasca za prijavu ilegalnog sadrzaja. Osim prijave,
vazno je naglaSavati djeci da se uvijek mogu obratiti vama, nastavnicima, starijim
bliznjim osobama ili struénjacima ako ih netko uznemirava kako bi dobili pomoc
1 podrsku.

AKko niste sigurni kako postupiti u odredenim situacijama, procijenite da
vaSe dijete pokazuje simptome ovisnosti o videoigrama ili jednostavno tre-
bate savjet, obratite se stru¢njacima - Ako se vasa djeca susretnu s nasiljem na
internetu, ako trebate podrsku, savjet kako zastititi svoju djecu, kako sigurno ko-
ristiti internet ili kako se nositi s neprimjerenim sadrzajima na internetu, mozete
se javiti 1 naSim stru¢njacima Centra za sigurniji internet svakim radnim danom
0d 8:00 do 16:00 sati na besplatnu Helpline liniju za savjetovanje na broj 0800 606
606.
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PEGI oznake

Paneuropski sustav informacija o igricama (PEGI) uspostavljen je da bi pomogao
roditeljima u donoSenju informiranih odluka o kupnji racunalnih igara.
Pokrenut je u proljece 2003. godine te se sada upotrebljava u viSe od 35 drzava u Eu-
ropi.

Dobne ocjene su sustavi koji se koriste kako i se osiguralo da zabavni sadrzaji, kao
Sto suigre, ali i filmovi, TV emisije ili mobilne aplikacije, budu jasno oznaceni preporu-
kom za minimalnu dob na temelju sadrZaja koji imaju. Te dobne ocjene pruza-
ju smjernice potro$acima, posebno roditeljima, kako bi im pomogli da odluce hoce li
kupiti odredeni proizvod/videoigru za dijete ili ne.

PEGI se koristi i priznaje u cijeloj Europi te ima podrsku Europske komisije. Smatra se
modelom europskog uskladivanja u podrucju zastite djece.

PEGI DOBNE OCJENE: PEGI 3, PEGI 7, PEGI 12, PEGI 16, PEGI 18.
PEGI DESKRIPTORI SADRZAJA: Nasilje, Neprimjeren jezik, Strah, Kockanje, Seks,
Droga, Kupnje u igri.

Dobne ocjene 1 deskriptori sadrzaja obi¢no se upotrebljavaju u kombinaciji, a PEGI
ocjena u obzir ne uzima razinu tezine videoigre ili ponasanje ostalih igraca u igri, ve¢

dobnu prikladnost sadrZaja videoigre, $to je vrlo vazno da bismo zadtitili djecu od
neprimjerenih sadrzaja s obzirom na njihovu dob.

VIOLENCE BAD LANGUAGE

* g

NN\

,
(4

IE

R |

SEX DKUGS DISCRIMINATION IN-GAME PURCHASES'

Sto koja ocjena znaci moZete procitati ovdje:
https://pegi.info/hr/what-do-the-labels-mean
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PEGI aplikacija omogucava roditeljima i igra¢ima da jednostavno pretrazuju in-
formacije o videoigrama i ocjenjivanju aplikacija te uvedu roditeljski nadzor za sve
uredaje kod kuce ili u pokretu.

Pomocu ove aplikacije korisnik moze:

*  Pretraziti u PEGI bazi podataka aZurirane klasifikacije ocjena videoigara i aplik-
acija.

+  Filtrirati rezultate prema dobnoj ocjeni, Zanru i platformi kako bi pronasao igru
koja mu savrseno odgovara.

«  Procitati detaljne upute o tome kako postaviti roditeljski nadzor na nizu uredaja.

»  Dobiti savjete za obitelji o zajednickom igranju videoigara.

+  Procitati detaljne opise o tome $to znace dobne ocjene i deskriptori sadrZaja.

Prije nego $to mlada osoba kupi ili preuzme novu igru, prvo moZete provjeriti njezinu
ocjenu da biste bili svjesniji potencijalnih rizika.

‘ Jeste li znali?? |

Najzastupljeniji Zanr videoigara u Hrvatskoj su ﬂ
RPG (role-playing) igre.
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E-sport

E-sport je oblik videoigara u kojem se pojedinacni korisnici, kako igraci tako i timovi
(kada se igra timski), natjecu medusobno igrajuci videoigre na racunalima putem in-
terneta ili lokalne mreze (LAN). E-sport je usmjeren prema natjecateljskom igranju
videoigara koje se uglavnom koordinira putem razlicitih liga, rang lista i turnira, gdje
igradi pristupaju timovima i drugim ,sportskim“ organizacijama koje sponzoriraju ra-
zlicite tvrtke.

Razlog popularnosti e-sporta lezi u razlici izmedu videoigara koje igramo protiv samog
racunala i onih koje imaju potencijal biti kategorizirane kao e-sport. Potonje se mora-
ju igrati online ili putem veze izmedu dviju konzola, raunala ili slicnih tehnologija.
Zahvaljujudi ovoj prilici za interakciju potroSaca, analiza fenomena e-sporta moze se
provesti razdvajanjem procesa igranja, druzenja pa Cak i gledanja drugih kako igra-
ju. Za razliku od vecine tradicionalnih sportskih liga, dionici e-sporta Cesto obavljaju
videstruke uloge: istovremeno djeluju kao organizatori natjecanja, nositelji autorskih i
medijskih prava, te proizvodaci i pruzatelji audiovizualnih i drugih medijskih usluga.

Postoji sve veci poticaj za sve izdavace videoigara da svoje nove naslove promoviraju
putem e-sport natjecanja kako bi ostvarili prednost Siroke medijske promocije i pov-
ecali prihode od prodaje razlicitih proizvoda povezanih s videoigrama. Igraci omo-
gucuju svojim gledateljima pracenje igre uz komentare i objasnjenja, Cesto pruzajuci
usluge reklamiranja u svojim prijenosima. Nakon relativno kratke natjecateljske kar-
Ijere, igraci Cesto postaju komentatori, analiticari ili voditelji natjecateljskih klubova.
Prihode ostvaruju putem raznih oblika reklamiranja, uklju¢ujuci oglase na dresovi-
ma, promotivni sadrzaj u prijenosima uzivo, promociju racunalne opreme odredenih
proizvodaca i slicno.

19



Smjernice za razgovor

Velik naglasak stavlja se na vaznost otvorene komunikacije i razgovora o svim online
aktivnostima s djecom.

U nastavku donosimo pitanja koja mogu potaknuti razgovor s djecom i mladima o
videoigrama.

« U cemu uziva$ u online igranju? Koje prednosti to ima za tebe?
+  Misli§ li da online igre ikad mogu imati negativan utjecaj na nas?

«  Sto se dogada kada predugo igrate online igrice? Sto se dogada s vasim tijelom,
vaSim raspolozenjem i vasim uredajem?

«  Sto histe ucinili da vas nesto zabrine ili uzruja u igri? Kako biste podrzali druge?

+  Skim biste mogli razgovarati ako ste zabrinuti zbog necega unutar videoigre?
Za kraj, zapamtite:

Uvijek ucite djecu da pravila koja vrijede u “offline” svijetu vrijede i u
onom “online”.

U slucaju da imate bilo kakva pitanja, potrebna vam je podrska ili pomo¢, mozete se
obratiti struénom timu Centra za sigurniji internet na besplatnu savjetodavnu liniju
0800 606 606, svakim radnim danom od 8:00 do 16:00 sati.

Posjetite 1 nade internet stranice za dodatne edukativne sadrzaje:

*  hittps://csihr/
*  https:/sini.hr/

»  https://www.dansigurnijeginterneta.or

*  https://www.netica.hr/
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JUSTICE
INITIATIVE

European response
to child abuse cases

Justice Initiative je europska inicijativa Zaklade Guido Fluri koja je

aktivna u desetak europskih zemalja i provodi nacionalne politicke

kampanje koje se temelje na Cetiri sredidnja stupa - istini o zlostavl-
janju djece, sluzbenom priznanju, odsteti i prevenciji.



