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Uvodna rijec

Svrha ovog priru¢nika je pruziti struéne i prakticne smjernice za
koriStenje videoigara kao alata u u¢enju, terapiji i socijalnoj inkluziji
djece s teSkoc¢ama u razvoju. Njegova je vaznost u tome $to promice
inkluzivan pristup koji omogucuje prilagodbu videoigara individu-
alnim potrebama djece te time podupire njihov razvoj, autonomiju i
sudjelovanje u audiovizualnom svijetu.

Priruc¢nik je narucio Hrvatski audiovizualni centar (HAVC) u sklopu
projekta Games Croatia, a namijenjen je provedbi u okviru programa
»Kino, igra, film*, koji se ostvaruje u suradnji Ureda ravnatelja i Odjela
za filmsku pismenost i razvoj publike.

Hrvatski audiovizualni centar javna je ustanova nadlezna za poti-
canje i razvoj audiovizualnih djelatnosti te promicanje audiovizu-
alne kulture u Republici Hrvatskoj. Djelovanje Centra definirano je
Nacionalnim programom audiovizualnog stvaralastva, strateSkim
dokumentom kojim se utvrduju ciljevi i prioriteti tijekom mandata
aktualnog ravnatelja. Financijska sredstva za rad Centra i proved-
bu Nacionalnog programa osiguravaju se iz drzavnog proracuna te



iz dijela ukupnog godisSnjeg bruto prihoda ostvarenog obavljanjem
audiovizualnih djelatnosti.

Projekt Games Croatia projekt je Hrvatskog audiovizualnog centra
(HAVC) usmjeren na sustavnu promociju i razvoj hrvatske industrije
videoigara na nacionalnoj i medunarodnoj razini te okuplja klju¢ne
dionike sektora s ciljem jacanja vidljivosti, profesionalizacije i me-
dusobne suradnje.

Program ,Kino, igra, film* osmisljen je kao integrirani edukativni okvir
koji djeci i mladima omogucuje razvoj tehnickih i kreativnih vjestina,
potice kriticko promisljanje te doprinosi razvoju filmske pismenosti.
Kroz povezivanje videoigara i filma, uz naglasak na sadrzaje inspiri-
rane hrvatskom knjizevnoscu i kulturnom bastinom, program pruza
suvremen i interaktivan pristup ucenju. Provedba programa odvija
se u suradnji s domacim kinoprikaziva¢ima u nezavisnim kinima
diljem Hrvatske.

Benjamin Noah Mariéak



Rijec recenzenta

Videoigre su nezaobilazan dio diskursa o obrazovanju djece i mla-
dih s teSkocama u razvoju. Osobito se ¢esto spominju u kontekstu
posebnih odgojno-obrazovnih uvjeta.

Ponekad ih u svojim profesionalnim ulogama koristimo kao nagra-
du za uspjesno odradene zadatke, a ponekad uvodimo restrikciju
digitalnih sadrzaja. Cinimo to u potrazi za osjetljivom ravnotezom
izmedu pracenja interesa djece te prosirivanja njihovih vidika drus-
tveno prihvaéenim vrijednostima.

Priru¢nik Videoigre kao inkluzivni medij svima koji rade s djecom
s teSko¢ama u razvoju (TUR) moze pomodi u otkrivanju te ravno-
teZe, ponajprije integracijom videoigara u nastavu, odnosno tera-
pijske procese.

U prvom dijelu priru¢nika iznesen je pregled teskoca u razvoju.
Autorica teskoce sagledava u skladu sa socijalnim modelom inva-
liditeta polazedi od Medunarodne klasifikacije funkcioniranja, nes-
posobnosti i zdravlja (ICF). Takoder je dan pregled medunarodnih
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dokumenata i strateskih smjernica koje potic¢u inkluziju osoba s
invaliditetom.

Kroz kratak pregled istrazivanja, Citatelj se moZe informirati o tome
kako videoigre utjec¢u na razvoj djecjih kompetencija. Veéina spome-
nutih istraZivanja provedena je na uzorcima djece tipicnog razvoja
Sto pokazuje da videoigre jo$ uvijek nisu u zadovoljavaju¢oj mjeri
pristupacne osobama s razli¢itim vrstama invaliditeta. Ove barijere
mogu se znacajno umanijiti ili ukloniti implementacijom nacela uni-
verzalnog dizajna prilikom kreiranja videoigara.

Autorica uspjesSno prenosi smjernice prema kojima kao edukatori
oblikujemo materijale za rad u fizickom okruZenju u svijet kreiranja vi-
deoigara. Iz tog razloga ovaj je prirucnik dobra polaziSna tocka za sve
programere koji se Zele upoznati s osnovama univerzalnog dizajna.

Drugi dio priru¢nika opisuje kako videoigre uciniti pristupacnijima
djeci s TUR-om uz podrsku odraslih. Takoder donosi smjernice za
integraciju videoigara u nastavu.

Dvije su videoigre istaknute kao prikladne polaziSne tocke u spome-
nutom procesu: Hikers i Bura: the Way the Wind Blows. 1zdvajaju se
svojim umirujué¢im kvalitetama, njeznim audiovizualnim identitetom
te nenatjecateljskom strukturom igranja. Uz to, igraca upoznaju s
hrvatskom kulturom i prirodnom bastinom.

Ipak, treba uzeti u obzir kako se zaklju¢ci o mogucnosti generalizacije
sadrzaja usvojenih kroz videoigre na svakodnevne situacije mogu
donositi tek nakon koristenja pojedine igre u praksi.
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U svakom slucaju, priru¢nik Videoigre kao inkluzivni medij predstavlja
relevantnu teorijsku nadopunu prostora koji u uc¢ionicama i terapij-
skim kabinetima vec dugo postoji. Takoder donosi unaprjedenja pri
oblikovanju smjernica za sustavnu integraciju videoigara u pojedine
segmente procesa poucavanja, a takav pristup moze imati znacajan
motivacijski potencijal za velik broj ucenika.

Tihana Grotié¢
mag. rehab. educ.
Centar za autizam Rijeka
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Rijec recenzenta

Videoigre kao inkluzivni medij: prirucnik za rad s djecom s tesko-
cama u razvoju predstavlja vrijedan i sadrzajan doprinos podrucju
inkluzivnog obrazovanja, medijske pismenosti i razvoja pristupacnih
digitalnih sadrzaja. Autorica prepoznaje videoigre kao vazan dio su-
vremenog odrastanja te kao medij koji, uz odgovornu i promisljenu
primjenu, moze imati brojne pozitivne ishode kod djece s teSko¢ama
u razvoju. Priruc¢nik je zanimljiv jer povezuje nekoliko podrucja koja
se u praksi Cesto promatraju odvojeno: razvojne teskoce, roditeljsku
i struénu podrsku, obrazovni i terapijski rad te dizajn i produkci-
ju videoigara.

Priruc¢nik je namijenjen Sirokoj publici: roditeljima djece s teSkoca-
ma u razvoju, stru¢njacima koji rade s djecom, odgojno-obrazovnim
djelatnicima, terapeutima te game developerima koji Zele razvijati
ili prilagodavati igre u skladu s nacelima pristupacnosti i inkluzije.
Unatoc toj raznolikosti, autorica uspjesno balansira izmedu tehnicke
i stru¢ne terminologije s jedne strane i prakti¢ne primjenjivosti s
druge. Na pocetku se postavlja teorijski temelj u okviru biopsihoso-
cijalnog pristupa te se definiraju osnovni pojmovi vezani uz vrste
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razvojnih poteskoca. Nastavlja se odredivanjem univerzalnog dizajna,
razradom senzornih, kognitivnih i motorickih aspekata igranja te
eticke specifi¢nosti rada s djecom. Vrlo vazan dio priru¢nika su i dva
primjera recentnih domacih videoigara razradena po ranije definira-
nim kategorijama. Kroz cijeli tekst provlaci se ideja da videoigre nisu
samo zabavni sadrzaj nego i prostor uc¢enja, komunikacije, motivacije
i socijalnog ukljucivanja, uz naglasak na individualnim potrebama
djeteta i odgovornoj primjeni.

Jedna od najvecih kvaliteta rukopisa jest njegova interdisciplinar-
nost. Autorica ne pristupa videoigrama iskljucivo iz tehnoloske ili
pedagoske perspektive, nego ih smjesta u Siri razvojni, psiholoski,
obrazovni i drustveni kontekst. Time se izbjegava pojednostavljeno
razumijevanje videoigara kao ,dobrih“ ili ,lo$ih“ za djecu te se umje-
sto toga naglasava vaznost konteksta, vrste igre, nacina koristenja,
uloge odraslih i mogudénosti prilagodbe. Takav pristup osobito je
vazan za roditelje koji Cesto trebaju jasne i provjerene informacije,
ne samo upozorenja na rizike nego i smjernice kako prepoznati kva-
litetan i siguran digitalni sadrzaj primjeren djetetovoj dobi.

Autorica ne predstavlja videoigre kao zamjenu za terapiju ili tradici-
onalno obrazovanje, vec¢ kao jedan moguci alat unutar Sireg sustava
podrske. Time se postavlja eticki odgovoran okvir: igra nije sama
sebi cilj nego medij koji moze posredovati u ostvarivanju obrazovnih,
rehabilitacijskih, komunikacijskih ili socijalnih ciljeva. Priru¢nik rodi-
teljima pomaze razumjeti kada i kako videoigre mogu biti poticajne,
a stru¢njacima daje okvir za promisljenu primjenu. Nadalje, autorima
igara jasno se naglaSava da pristupacnost i inkluzivnost nisu i ne
smiju biti primisao, ve¢ klju¢ni dio kvalitetnog dizajna. Autorica daje
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konkretne smjernice poput koristenja prilagodljivih kontrola, titlova,
vizualnih indikatora, jasnih uputa, smanjenja senzornog opterece-
nja i mogucnosti prilagodbe tempa igre. Svi ovi elementi trebali bi
biti dio dizajna i razvoja igara, od najranijih prototipova do zavrs-
nog proizvoda.

Zaklju¢éno, ovaj prirucnik predstavlja vazan i drustveno relevantan
tekst koji otvara prostor za sustavnije razumijevanje videoigara kao
inkluzivnog medija. UspjeSno naglasava mogucénosti za pozitivne
ishode kod djece razli¢itih profila te pruza smjernice za roditelje i
stru¢njake za mentalno zdravlje. Njegova najveca vrijednost lezi u
povezivanju stru¢ne i znanstvene utemeljenosti, eticke odgovornosti
i prakticne orijentacije prema djeci s teSko¢ama u razvoju. Teznja je
izgraditi razumijevanje izmedu stru¢njaka koji rade s djecom s jedne
strane i kreativno-tehnoloSkog sektora s druge.

dr. sc. Blaz Rebernjak
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Biografija autorice
prirucnika
— doc. dr. sc. Eva Brlek

Doc. dr. sc. Eva Brlek stru¢njakinja je iz podrucja edukacijske reha-
bilitacije, komunikacijskih znanosti i psihoterapije. Akademsko ob-
razovanje i znanstveno-istrazivacki rad usmjerila je na proucavanje
komunikacijskih procesa djece, s posebnim naglaskom na modulaciju
vizualnih i auditivnih podrazaja te njihov utjecaj na paznju, percep-
ciju i komunikaciju u razli¢itim razvojnim i socijalnim kontekstima.
Zavrsila je i petogodiSnju poslijediplomsku edukaciju iz realitetne
psihoterapije te stekla zvanje EAP psihoterapeutkinje, nakon ¢ega se
dodatno usavrSavala i u podrucju integrativne psihoterapije. U svom
profesionalnom radu povezuje znanstvene spoznaje iz komunikologi-
je, neuropsiholoskih procesa i psihoterapije s prakticnim pristupima
usmjerenima na podrsku djeci, mladima, obiteljima i stru¢njacima.

Izabrana je u zvanje docentice u interdisciplinarnom podrucju zna-
nosti koje obuhvaca informacijske i komunikacijske znanosti te
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edukacijsko-rehabilitacijske znanosti. Od 2015. godine vodi Kabinet
Nueva, kabinet za razvojnu podrsku i psihoterapiju usmjeren na rad
s djecom, mladima, obiteljima i stru¢njacima.

Sudjelovala je u nizu stru¢nih i znanstveno-primijenjenih projekata
na lokalnoj i europskoj razini, ukljuc¢ujuci autorstvo projekta Senzorne
projekcije, usmjerenog na inkluziju djece s teSko¢ama u razvoju pu-
tem prilagodenih audiovizualnih sadrZaja i moduliranih senzornih
uvjeta u kino-okruzenju. U svom radu posebno se bavi proucavanjem
paznje i perceptivne obrade, utjecaja vizualnih i auditivnih podrazaja
na komunikacijske procese, uloge medija u oblikovanju inkluzivnih
komunikacijskih okruzenja te razvojem inkluzivnih i participativnih
medijskih praksi.

Njezini profesionalni interesi ukljucuju i interdisciplinarne pristupe
u edukacijskoj rehabilitaciji, krizne intervencije u radu s djecom,
obiteljima i stru¢njacima, prevenciju i tretman sindroma sagorije-
vanja te primjenu psihoterapijskih modela u kontekstu razvojnih,
obiteljskih i profesionalnih izazova. Aktivna je ¢lanica nacionalnih i
medunarodnih strukovnih organizacija, ukljucujuci Hrvatsku komo-
ru edukacijskih rehabilitatora, Hrvatsku komoru psihoterapeuta te
European Association for Psychotherapy.
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Sazetak prirucnika

Videoigre predstavljaju sastavni element modernog djetinjstva i za-
uzimaju znacajno mjesto unutar Sireg okvira digitalne i inkluzivne
kulture. Njihov utjecaj na djecji razvoj ne moze se promatrati iskljucivo
kroz prizmu zabave ili alata za provodenje slobodnog vremena, vec ih
je potrebno promatrati kroz prizmu sloZenih medijskih sustava koji u
inkluzivnom kontekstu imaju potencijal djelovati kao sredstvo ucenja,
komunikacije i socijalne integracije. Djeca s teSko¢ama u razvoju
Cesto se suocavaju s ogranic¢enim pristupom digitalnom sadrzaju,
prvenstveno zbog neadekvatnog dizajna videoigara i/ili nedostat-
ka sustavno osmisljenih prilagodbi. Inkluzivni pristup videoigrama
podrazumijeva prepoznavanje heterogenosti razvojnih profila djece
i osiguravanje jednakih uvjeta za sudjelovanje u digitalnim okruze-
njima, uz postivanje individualnih potreba, sposobnosti i interesa.
Videoigre pritom mogu imati viSestruku ulogu: mogu predstavljati
prostor zabave, slobodnog vremena, socijalne participacije i pri-
padanja digitalnoj kulturi, ali i sredstvo podrske uc¢enju, razvoju i
terapijskim procesima u inkluzivnim obrazovnim i rehabilitacijskim
kontekstima.

Prilagodba videoigara u inkluzivnom okviru ne odnosi se samo na
pojednostavljenje sadrzaja vec i na razvoj fleksibilnih i prilagodljivih
modaliteta interakcije koji omogudcavaju razli¢ite nacine sudjelovanja.
Takav pristup omogucuje djeci s teSkocama u razvoju da ostvare svoj
razvojni potencijal, ojacaju svoju autonomiju i aktivno slijede vlastite
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interese i motivaciju. Empirijska istrazivanja pokazuju da videoigre,
kada su pazljivo odabrane i adekvatno prilagodene, mogu pozitivho
utjecati na razvoj kognitivnih, motorickih i socijalnih vjestina. U radu s
djecom klju¢no je temeljito razumijevanje individualnih sposobnosti,
ogranicenja i razvojnih potreba svakog djeteta kako bi se u skladu
s tim odabrali odgovarajuéi alati i strategije prilagodbe. Inkluzivni
kontekst zahtijeva interdisciplinarnu suradnju izmedu razliCitih struc-
njaka, ukljucujuéi znanstvenike, edukatore, terapeute i dizajnere di-
gitalnog sadrzaja. U kontekstu ovog priru¢nika poseban se naglasak
stavlja na mogucnosti koristenja videoigara kao podrske obrazovnim,
razvojnim i terapijskim ciljevima, uz istodobno prepoznavanje njihove
vrijednosti kao prostora igre, socijalizacije i aktivhog sudjelovanja u
digitalnoj kulturi. Njihova prava vrijednost proizlazi iz nacina na koji
su integrirane u strukturirane obrazovne i rehabilitacijske procese.

Ovaj prirucnik temelji se na suvremenim znanstvenim spoznajama
o razvoju djeteta i na nacelima ukljucivosti u kontekstu digitalnog
drustva koje karakterizira intenzivna prisutnost medija i interaktivnih
tehnologija. Posebna se pozornost posvecuje prilagodbi videoiga-
ra razliCitim vrstama razvojnih teskoca, s naglaskom na prakti¢ne
smjernice i primjenjiva rjeSenja. Priru¢nik takoder razmatra eticke
aspekte koristenja videoigara u radu s djecom, pri ¢emu su sigur-
nost, dobrobit i zastita prava djeteta temeljni principi. Njegov je cilj
osnaziti struénjake i roditelje za odgovorno, promisljeno i informirano
koristenje videoigara u inkluzivnim okruzenjima, u kojima se vide-
oigre dozivljavaju kao prostor razvojnih i obrazovnih mogucénosti. U
takvom inkluzivnom kontekstu pravilno prilagodene videoigre mogu
znacajno doprinijeti kvaliteti iskustava u¢enja i cjelokupnom razvoju
djece s teSko¢dama u razvoju.
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Uvod:
Videoigre kao

inkluzivni medij

»Igra stvara zonu proksimalnog razvoja kod
djeteta. U igri se dijete uvijek ponasa iznad
svoje prosjecne dobi, iznad svog svakodnevnog
ponasanja; u igri je kao da je za glavu vise od
samog sebe.“ Vigotsky (1978)



Videoigre moZzemo promatrati kao slozen interaktivni medij koji
integrira razli¢ite dimenzije djecjeg iskustva unutar strukturiranih
digitalnih okruzenja. Kao takve, one predstavljaju vazan dio suvre-
menog digitalnog konteksta u kojem djeca odrastaju, uce i ostvaruju
socijalne kontakte. Njihova uloga nadilazi tradicionalno shvacanje
videoigara kao iskljuc¢ivo zabavnog sadrzaja te ukljucuje razlicite
oblike sudjelovanja, interakcije i angazmana u digitalnim prostorima.

Unutar paradigme inkluzivnog obrazovanja videoigre dobivaju do-
datnu dimenziju jer mogu postati sredstvo za olakSavanje sudjelova-
nja djece s razvojnim tesko¢ama u aktivnostima koje su drustveno,
obrazovno i razvojno relevantne. Djeca s teSko¢ama u razvoju ¢esto
se susrecu s razli¢itim okoliSnim preprekama, ukljucujudi fizicke,
komunikacijske, drustvene i stavovne barijere, Sto moze dovesti do
ograni¢enog pristupa digitalnim sadrzajima i iskustvima.

U tom kontekstu vazno je promatrati videoigre kao dio Sireg ra-
zvojnog i drustvenog okruzenja koje, ovisno o nacinu oblikovanja
i koristenja, moze djelovati kao podrska ili prepreka sudjelovanju.
Njihov potencijal posebno dolazi do izrazaja u mogucnosti prilagodbe
razli¢itim sposobnostima korisnika, fleksibilnosti u nacinu interakcije
te raznolikosti sadrzaja i iskustava koje nude.

Istodobno, pristup koristenju videoigara zahtijeva promisljeno i od-
govorno usmjeravanje. Nacin na koji su igre odabrane, strukturirane i
integrirane u svakodnevni Zivot djece ima klju¢nu ulogu u odredivanju
njihova utjecaja. U tom procesu vaznu ulogu imaju odrasli, osobito
roditelji i odgojno-obrazovni djelatnici, koji kroz usmjeravanje, po-
drsku i postavljanje granica oblikuju djecje digitalno iskustvo.
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U ovom priru¢niku videoigre se promatraju kao potencijalni faci-
litatori sudjelovanja i ukljuc¢ivanja, ali iskljuc¢ivo kada su koristene
promisljeno, stru¢no vodeno i u skladu s individualnim potrebama
djeteta. Naglasak je na razumijevanju njihove uloge u inkluzivhom
kontekstu te na mogucnostima prilagodbe koje mogu smanjiti ba-
rijere i omoguditi ravnopravnije sudjelovanje.

U Sirem drustvenom kontekstu inkluzivna primjena videoigara dio je
nastojanja da se djeci s teSko¢ama u razvoju osigura veca dostupnost
sadrZaja i ravnopravno sudjelovanje u zajednici. Digitalna okruzenja
mogu predstavljati prostor u kojem se smanjuju odredene prepreke
prisutne u fizickom svijetu, ali i mjesto gdje se nove prepreke mogu
pojaviti, $to dodatno naglasava vaznost promisljenog pristupa.

Cilj ovog uvodnog poglavlja jest postaviti teorijske i struéne teme-
lie za razumijevanje videoigara kao inkluzivnog medija. U daljnjim
poglavljima razraduju se konkretne mogucnosti njihove prilagodbe
i primjene u obrazovnom i terapijskom kontekstu, s naglaskom na
pristupacnost, sudjelovanje i kvalitetu iskustva.
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Djeca s
teskocama u
razvoju: osnovni
pojmovi

»Videoigre su dobre jer inkorporiraju principe
ucenja koje sSkola cesto zanemaruje.“ Gee (2007)



U stru¢nom i znanstvenom diskursu pojam djeca s teskocama u
razvoju obuhvacda heterogenu skupinu djece kod kojih su prisutna
odstupanja u jednoj ili viSe razvojnih domena (kognitivnoj, komuni-
kacijsko-jezi¢noj, senzornoj, motorickoj, socioemocionalnoj i adap-
tivnoj), koja mogu znacajno ograniciti sudjelovanje u svakodnevnim
aktivnostima i obrazovnim zahtjevima (World Health Organization,
2007). Pritom je djecu s teSko¢ama u razvoju vazno promatrati kroz
biopsihosocijalni pristup koji sagledava djetetove sposobnosti, po-
tencijale i uvjete okoline. Za prakticnu namjenu priru¢nika vazno je
razumjeti te domene kroz njihov utjecaj na sudjelovanje u ucenju i
svakodnevnim aktivnostima:

Neurorazvojni poremecaji, ukljucujuci poremecdaj iz spektra autizma
(PSA), poremecaj paznje s hiperaktivnoséu (ADHD) i specificne tes-
koce u ucenju, obiljezeni su razlikama u paznji, komunikaciji, obradi
informacija i svakodnevnom funkcioniranju koje se mogu ocitovati u
razli¢itim okruzenjima (American Psychiatric Association, 2013). Ove
teSkocde mogu znacajno utjecati na kognitivno, socijalno i akademsko
funkcioniranje djeteta, pri ¢emu se njihov intenzitet i manifestacija
razlikuju od djeteta do djeteta.

Posljednjih je godina u stru¢nom i drustvenom diskursu sve prisutnija
neurodiverzitetska perspektiva, odnosno razumijevanje neurorazvojne
razli¢itosti, prema kojem se autizam, ADHD i druga neurorazvojna
odstupanja promatraju u kontekstu raznolikih neurorazvojnih profila,
obrazaca funkcioniranja, percepcije i dozivljavanja svijeta, a ne isklju-
¢ivo kroz prizmu teskoca i odstupanja. U ovom se priruc¢niku termin
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»neurorazvojni poremecaji” koristi prvenstveno radi uskladenosti
sa stru¢nom i dijagnostickom literaturom, uz istodobno uvazavanje
suvremenih pristupa koji naglasavaju raznolikost iskustava i na¢ina
funkcioniranja te potrebe za podrskom.

Intelektualne teskoce obiljezene su znacajnim ogranic¢enjima u
intelektualnom funkcioniranju, ali i u adaptivhom ponasanju, koje
obuhvacda konceptualne, socijalne i prakticne vjestine potrebne za
svakodnevni Zivot (Schalock et al., 2010). Suvremeni pristupi nagla-
Savaju kako se intelektualne teSkoée ne mogu promatrati iskljucivo
kroz razinu kvocijenta inteligencije, ve¢ kroz razinu funkcioniranja
osobe u stvarnim zivotnim situacijama, odnosno kroz sposobnost
samostalnog i u¢inkovitog sudjelovanja u svakodnevnim aktivnostima.

Stoga se adaptivno funkcioniranje odnosi na sposobnost pojedinca
da odgovori na zahtjeve okoline te da se prilagodi svakodnevnim
Zivotnim situacijama, ukljucujuci komunikaciju, brigu o sebi, soci-
jalne odnose i sudjelovanje u zajednici. Upravo ta komponenta ima
kljuénu ulogu u odredivanju razine podrske koja je djetetu potrebna,
jer djeca s intelektualnim teSko¢ama Cesto pokazuju vece tesSkoce u
primjeni znanja u svakodnevnim situacijama nego u samom usvajanju
pojedinih sadrzaja (Schalock et al., 2010).

U skladu s time naglasak se u suvremenoj praksi stavlja na procje-
nu funkcionalnih sposobnosti djeteta u kontekstu njegova stvarnog
okruzenja. Kao $to isticu Kosti¢ i suradnici (2024), odnos s roditeljima
i obiteljski kontekst predstavljaju kljuéne ¢imbenike koji utjeCu na

27



razvojne ishode i svakodnevno funkcioniranje djeteta. To znaci da
razina teskoce nije odredena samo individualnim karakteristikama
djeteta vec i dostupnoscéu podrske, prilagodbama okoline i kvalitetom
interakcije s drugima.

Poremedaji jezika i komunikacije, ukljuujuéi pragmaticke teskoce i
teSkoce artikulacije, mogu znacajno utjecati na sudjelovanje u nastavi
i socijalnim interakcijama. Stru¢na literatura naglasava vaznost ranog
i funkcionalnog pristupa:

»~Razvoj jezika i komunikacije povezan je s mogucnoscu
sudjelovanja u igri, ucenju i socijalnim okruZenjima; stoga je
rana identifikacija i potpora kljucna za kvalifikacijske ishode
obrazovanja.” (Paul i Norbury, 2012)

Motoricke teSkoce, primjerice kod cerebralne paralize, reflektiraju se
u ogranic¢enjima kontrole pokreta, ravnoteze i koordinacije, Sto moze
utjecati na samostalnost i pristup svim aktivnostima, ukljucujudi di-
gitalne medije. Strucna literatura istice vaznost prilagodbe okoline
i asistivnih sredstava:

~Motoricke teskoce zahtijevaju prilagodbu fizickog prostora,
asistivne tehnologije i individualizirane vjeZbe kako bi se dijete
moglo osamostaliti u razli¢itim situacijama.”

(Rosenbaum et al., 2007)
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Ostecenja vida i sluha znacajno utjeCu na percepciju informacija i
komunikaciju te zahtijevaju integraciju asistivne tehnologije i diferen-
cirane strategije ucenja. Djeca s oStecenjima vida imaju poteSkoce
u pristupu vizualnim informacijama, $to moze utjecati na usvajanje
pojmova, orijentaciju u prostoru i samostalnost u svakodnevnim
aktivnostima, dok djeca s oStec¢enjem sluha imaju otezan pristup
govornoj komunikaciji, $to moZe utjecati na razvoj jezika, socijalnu
interakciju i Skolsko postignuce.

Hrvatski priru¢nici naglasavaju vaznost prilagodbe okoline i nastav-
nih metoda te isticu da se podrska treba temeljiti na funkcionalnim
potrebama djeteta, uz koristenje odgovarajucéih oblika komunikacije
i tehnologije. U tom kontekstu primjena asistivne tehnologije, kao
Sto su povedala, Citaci ekrana, slusni aparati ili vizualna podrska,
omogucduje djeci bolji pristup informacijama i aktivnije sudjelovanje
u ucenju i svakodnevnim aktivnostima.

Takoder se naglasava da je za uspjeSno ukljucivanje djece s oStecenji-
ma vida i sluha kljuéno osigurati strukturirano i predvidivo okruzenje,
jasne upute te visekanalno poucavanje koje uklju¢uje kombinaciju
vizualnih, auditivnih i taktilnih podrazaja. Individualizirani pristup i
kontinuirana procjena potreba djeteta omogucuju prilagodbu strate-
gija ucenja s ciljem poticanja samostalnosti, komunikacije i socijalne
uklju€enosti (Bohacek et al., 2025).

Suvremeni teorijski okvir dodatno je osnazen medunarodnom kla-
sifikacijom funkcioniranja djece i mladih koju je razvila Svjetska
zdravstvena organizacija (World Health Organization, 2007), koja
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naglasava da se teSkoce ne mogu razumjeti izolirano od konteksta.
Funkcioniranje djeteta ovisi o interakciji izmedu zdravstvenog sta-
nja, osobnih ¢imbenika i obiljezja okoline. Upravo ta interakcijska
perspektiva posebno je vazna u digitalnom kontekstu.

Ovakav pristup u skladu je s medunarodnim dokumentima i stra-
teskim smjernicama koje posljednjih godina dodatno naglasavaju
potrebu za sustavnom inkluzijom. UNICEF je u dokumentu Disability
Inclusion Policy and Strategy 2022-2030 jasno definirao inkluziju
djece s teSko¢ama kao horizontalno nacelo koje mora biti integri-
rano u sve sektore (obrazovanje, zdravstvo, socijalnu zastitu). U tom
dokumentu naglasava se da djeca s teSko¢ama ne smiju biti pro-
matrana kao posebna skupina izvan sustava, ve¢ kao ravnopravni
sudionici svih drustvenih procesa, ukljucujuci digitalne i tehnoloske
inovacije. Takav pristup podudara se s nacelima univerzalnog dizajna
i inkluzivnog dizajna videoigara, koji polaze od pretpostavke da je
raznolikost korisnika norma.

Dodatno, zajednicki izvjestaj Svjetske zdravstvene organizacije (SZO) i
UNICEF-a, Global Report on Children with Developmental Disabilities
(2023), naglasava da su djeca s teSko¢ama u razvoju globalno izlo-
zena vecem riziku socijalne isklju¢enosti, obrazovne marginaliza-
cije i smanjenog pristupa razvojnim resursima. Izvjestaj poziva na
multisektorski pristup koji ukljucuje prilagodbu obrazovnih sustava,
osiguravanje pristupacnosti i uklanjanje okoliSnih barijera. Posebno
se istice potreba ukljucivanja djece s teSko¢ama u digitalne transfor-
macije drustva kako bi se sprijecilo produbljivanje digitalnog jaza.

U kontekstu videoigara i digitalnih medija ovi dokumenti imaju iz-
ravne implikacije. Ako se digitalno okruzenje promatra kao sastavni
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dio suvremenog razvojnog konteksta, tada isklju¢enost iz digitalnih
sadrzaja predstavlja oblik sekundarne deprivacije. Djeca s teSkoca-
ma u razvoju, ako im digitalni alati nisu prilagodeni, suocavaju se s
dvostrukom marginalizacijom: prvo u fizickom i drustvenom prostoru,
a potom i u virtualnom.

Stoga prilagodba videoigara nije samo tehnicko pitanje dizajna
nego pitanje ostvarivanja prava djeteta na ravnopravno sudje-
lovanje. Medunarodni dokumenti jasno naglasavaju da inkluzija

podrazumijeva:

¢ uklanjanje okolisnih i komunikacijskih barijera,

e osiguravanje univerzalne pristupacnosti,

e primjenjivanje univerzalnog dizajna za ucenje i poducavanje,
e promicanje sudjelovanja i autonomije,

e uvazavanje raznolikosti funkcionalnih sposobnosti.

Primjena tih nacela u kontekstu videoigara znaci razvoj i odabir igara
koje omogucuju prilagodbu razine tezine, modaliteta prezentacije
informacija (vizualno, auditivno, taktilno), tempa izvodenja zadataka
te nacina upravljanja. Ujedno znaci i evaluaciju sadrzaja s aspekta
reprezentacije, kulturne osjetljivosti i emocionalne sigurnosti. U ko-
nacnici, povezivanje hrvatskog normativnog okvira s medunarodnim
smjernicama potvrduje da prilagodba videoigara djeci s teSko¢ama
u razvoju nije fakultativna inovacija, nego dio Sireg obvezujuceg kon-
cepta inkluzije. Digitalna kultura postaje sastavni dio suvremenog
obrazovanja, a ravnopravno sudjelovanje u digitalnim sadrzajima
predstavlja komponentu prava na obrazovanje, razvoj i socijalnu
ukljucenost.
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Videoigre, kada su prilagodene i stru¢no implementirane, mogu po-
stati instrument ostvarivanja tih prava. Kada nisu, mogu reproducirati
postojece barijere. Upravo zato medunarodni dokumenti UNICEF-a
i Svjetske zdravstvene organizacije (SZO) pruzaju teorijsku i eticku
podlogu za razvoj inkluzivnih digitalnih alata, ukljucujuci videoigre,
u skladu s nacelima ravnopravnosti, pristupacnosti i participacije.

Digitalna okruzenja, ukljucujudi videoigre, predstavljaju specifican
oblik razvojne okoline koji moze imati znacajan utjecaj na ucenje,
socijalizaciju i sudjelovanje djece u suvremenoj kulturi. Ako nisu pri-
lagodena raznolikim sposobnostima korisnika, takva okruzenja mogu
postati izvor dodatnih barijera te produbiti postojece nejednakosti.
Stoga je inkluzija u digitalnom prostoru nuzan preduvjet jednakog
sudjelovanja, a ne dodatna vrijednost.

Djeca s teSko¢ama u razvoju ¢esto su suocena s dvostrukom isklju-
¢enoscu: s jedne strane u fizickom i socijalnom okruzenju, a s druge
strane u digitalnoj kulturi. Upravo zbog sve vece uloge digitalnih
medija u svakodnevnom Zivotu djece njihovo isklju¢ivanje iz digitalnih
sadrzaja moze dodatno ograniciti mogucnosti u¢enja, komunikacije
i socijalne interakcije.

Kod djece s oste¢enjem vida ili sluha neprilagodene igre koje infor-
macije prenose iskljucivo jednim osjetilnim kanalom ograni¢avaju
pristup sadrzaju i razumijevanje zadataka. Djeca s motorickim tesko-
¢ama suocavaju se s preprekama kada su igre dizajnirane uz pretpo-
stavku standardnih motoric¢kih sposobnosti, poput brzih i preciznih
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pokreta ili koristenja kompleksnih kontrolera. Nadalje, kod djece s
poremecajem paznje ili poremecajem iz spektra autizma prekomjerna
senzorna stimulacija, brze promjene ili implicitne upute mogu dovesti
do kognitivnog preopteredenja, frustracije i povlacenja iz aktivnosti.

U obrazovnom i terapijskom radu prilagodba videoigara ima dodatnu
vrijednost jer omogucuje individualizaciju ucenja. Djeca s teSko¢ama
u razvoju ¢esto pokazuju specificne profile snaga i interesa. Digitalna
okruzenja mogu omogucditi da se te snage aktiviraju, ¢ime se po-
vecdava motivacija i osjecaj kompetentnosti. Time se smanjuje rizik
sekundarne emocionalne frustracije i negativne slike o sebi koja se
moze razviti u kontekstu ponavljanog neuspjeha u tradicionalnim
oblicima poucavanja.

Zakljucéno, klasifikacija teskoca u razvoju u hrvatskom normativnom
okviru predstavlja temelj za planiranje individualizirane podrske. U
digitalnom dobu ta podrska mora ukljucivati i prilagodbu videoigara
kao dijela suvremenog obrazovnog i socijalnog okruzenja. Prilagodba
nije dodatna pogodnost, nego preduvjet ravnopravnog sudjelovanja.
U tom smislu inkluzivno oblikovane videoigre mogu postati sred-
stvo smanjenja barijera i poticanja aktivnog sudjelovanja djece s
teSkoc¢ama u razvoju u digitalnoj kulturi.
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3.

Videoigre
i razvoj djecjih
kompetencija



Kompetencije se ¢esto definiraju kao skup znanja, vjestina, spo-
sobnosti, stavova i vrijednosti koje omogucuju pojedincu ucinkovito
djelovanje u razli¢itim Zivotnim situacijama. U tom smislu videoigre
mogu predstavljati sloZzeno interaktivno okruzenje koje potice aktiv-
no ucenje, rjeSavanje problema i razvoj viSestrukih sposobnosti, za
razliku od pasivnih oblika medijske konzumacije.

Jedno od najistrazivanijih podrucja utjecaja videoigara odnosi se na
razvoj kognitivnih kompetencija. Brojna istrazivanja ukazuju na to
da igranje videoigara, osobito onih koje zahtijevaju brzo donosenje
odluka, stratesko planiranje i rjeSavanje problema, moze pozitivno
utjecati na paznju, percepciju, prostornu orijentaciju i radno pam-
¢enje djece (Granic, Lobel i Engels, 2014). Akcijske i avanturisticke
igre Cesto zahtijevaju simultanu obradu viSe informacija, $to moze
potaknuti razvoj selektivne paznje i brzine obrade informacija.

Osim toga, strateSke i simulacijske igre omogucuju djeci eksperimen-
tiranje s razli¢itim rjeSenjima unutar sigurnog virtualnog okruzenja.
Takve igre poticu logicko razmisljanje, predvidanje posljedica vlasti-
tih odluka te razvoj metakognitivnih vjestina, odnosno sposobnosti
promisljanja o vlastitom misljenju i strategijama ucenja. IstraZivanja
pokazuju da djeca koja redovito igraju ovakve igre Cesto pokazuju
viSu razinu fleksibilnog misljenja i kreativnog pristupa problemima
(Gee, 2007).
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Suprotno uvrijezenom misljenju da videoigre poticu socijalnu izolaci-
ju, suvremene multiplayer i online igre sve ¢eSce ukljucuju socijalnu
interakciju, suradnju i komunikaciju medu igracima. Djeca kroz zajed-
nicko igranje razvijaju socijalne kompetencije poput timskog rada,
pregovaranja, dijeljenja uloga i zajednickog rjeSavanja problema.
Takvi oblici interakcije mogu biti posebno znacajni za djecu koja u
stvarnim socijalnim situacijama pokazuju nesigurnost ili povucenost
(Kowert, Domahidi i Quandt, 2014).

Virtualna okruzenja u videoigrama cCesto zahtijevaju jasno izraza-
vanje ciljeva, koordinaciju aktivnosti i uzajamno povjerenje medu
¢lanovima tima. Na taj nacin djeca uce vaznost suradnje i odgovor-
nosti prema grupi. Nadalje, kroz online komunikaciju djeca razvijaju
digitalne komunikacijske vjestine koje su sve relevantnije u suvre-
menom drustvu. Medutim, vazno je naglasiti da razvoj socijalnih
kompetencija ovisi o vrsti igre, kontekstu igranja i razini roditeljskog
ili pedagoSkog nadzora.

Videoigre mogu imati znacajnu ulogu u razvoju emocionalnih i moti-
vacijskih kompetencija djece. Igranje igara ¢esto ukljucuje suocavanje
s izazovima, neuspjesima i ponovnim pokusajima, Sto moze pridonije-
ti razvoju ustrajnosti, samoregulacije i tolerancije na frustraciju. Djeca
uce da je pogresSka sastavni dio procesa ucenja, $to moze pozitivho
utjecati na razvoj tzv. ,rastu¢eg mentalnog sklopa” (Dweck, 2006).
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Osim toga, uspjeSno savladavanje izazova unutar igre moze ojacati
osjecaj kompetentnosti i samopouzdanja. Videoigre ¢esto nude jasne
ciljeve, povratne informacije i nagrade, Sto moZe povedati intrinzi¢nu
motivaciju za ucenje i istrazivanje. Upravo ta motivacijska dimenzija
¢ini videoigre potencijalno vrijednim alatom u obrazovnom kontekstu,
osobito za djecu koja pokazuju slabiju motivaciju za tradicionalne
oblike uc¢enja.

Paznja predstavlja jednu od temeljnih kognitivnih funkcija koja je
kljuéna za ucenje, samoregulaciju i akademsko postignuce djece.
Videoigre, zbog svoje interaktivne i dinami¢ne prirode, snazno an-
gaziraju paznju igraca te mogu imati i pozitivne i negativne ucinke
na njezin razvoj. Istrazivanja pokazuju da odredene vrste videoigara,
osobito akcijske igre, mogu poboljsati selektivnu i podijeljenu pa-
Znju, kao i sposobnost brzog prebacivanja fokusa izmedu razlicitih
zadataka (Green i Bavelier, 2012).

Djeca koja igraju videoigre Cesto su izlozena situacijama koje zahti-
jevaju brzo uocavanje relevantnih podrazaja uz istodobno ignoriranje
nevaznih informacija. Takvi zahtjevi mogu doprinijeti razvoju vizualne
paznje i brzini perceptivne obrade. Medutim, vazno je naglasiti da
ti pozitivni ucinci ovise o vrsti igre, trajanju igranja i dobi djeteta.
Dugotrajno izlaganje brzo izmjenjujué¢im vizualnim podrazajima moze
dovesti do smanjenja sposobnosti odrZzavanja paznje u manje sti-
mulativnim, ali kognitivno zahtjevnim situacijama, poput Skolskog
okruzenja. Stoga se naglaSava potreba za uravnoteZenim pristupom
koji ukljucuje jasna pravila o vremenu provedenom pred ekranima,
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kao i poticanje raznolikih aktivnosti koje zahtijevaju dulje razdoblje
koncentracije.

Osim kognitivnih i socijalnih aspekata, videoigre mogu utjecati i
na razvoj motorickih kompetencija djece. Tradicionalne videoigre
uglavnom ukljucuju finu motoriku, koordinaciju oko - ruka te brzinu
i preciznost pokreta prstiju. Istrazivanja pokazuju da djeca koja re-
dovito igraju videoigre mogu razviti brze reakcijsko vrijeme i bolju
vizuomotori¢ku koordinaciju, osobito u zadacima koji zahtijevaju
precizne i vremenski uskladene pokrete (Granic et al., 2014).

Posebnu paznju u tom kontekstu privlace tzv. aktivne videoigre, koje
kombiniraju digitalnu tehnologiju s tjelesnim kretanjem. Takve igre
poti¢u grubu motoriku, ravnoteZu i koordinaciju cijelog tijela te mogu
imati pozitivan ucinak na razinu tjelesne aktivnosti djece. Iako ne
mogu u potpunosti zamijeniti slobodnu igru i sport na otvorenom,
aktivne videoigre mogu predstavljati dodatni motivacijski alat za po-
ticanje kretanja, osobito kod djece koja pokazuju nizu razinu interesa
za tradicionalne oblike tjelesne aktivnosti.

S druge strane, dugotrajno sjedilacko igranje videoigara moze imati
negativne posljedice na motoricki razvoj i opce zdravlje djece, uklju-
¢ujuci smanjenu tjelesnu kondiciju i povecan rizik od pretilosti. Zbog
toga se u struc¢noj literaturi naglasava vaznost ravnoteze izmedu
digitalnih i tjelesnih aktivnosti.
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Smjernice Americke pedijatrijske akademije (2016) naglasavaju
vaznost uravnotezenog i razvojno primjerenog pristupa koristenju
digitalnih medija kod djece. Digitalne aktivnosti, ukljucujudi igranje
videoigara, ne bi smjele ometati redovit i kvalitetan san, zamijeniti
tjelesnu aktivnost niti negativno utjecati na Skolske obveze, akadem-
sku uspjesnost i sposobnost koncentracije. Naglasak se stavlja na
uspostavljanje jasne strukture i ravnoteze, pri cemu su dnevni ritam,
obiteljska pravila i dosljednost roditelja klju¢ni zastitni ¢imbenici.

Posebno se istice vaznost kvalitete sadrzaja kojem su djeca izlozena.
Preporucuju se razvojno primjerene igre i digitalni sadrzaji koji poti¢u
ucenje, kreativnost, rjeSavanje problema i suradnju, uz izbjegavanje
sadrzaja neprimjerenih dobi ili emocionalnoj zrelosti djeteta. Uloga
roditelja pritom je klju¢na, osobito kroz zajednicko koristenje medija,
razgovor o sadrzaju i usmjeravanje dje¢jeg iskustva.

Rano djetinjstvo obiljezeno je intenzivnim razvojem mozga, pose-
bice podrucja odgovornih za jezik, socijalnu komunikaciju i samo-
regulaciju. U toj razvojnoj fazi pasivno izlaganje ekranima ne moze
zamijeniti dvosmjernu interakciju ,licem u lice”, koja je temelj ra-
zvoja govora i socioemocionalnih kompetencija. Umjesto digitalnih
sadrzaja preporucuju se aktivnosti poput zajednicke igre, Citanja
slikovnica, razgovora i slobodnog istrazivanja okoline. Rana i uestala
izlozenost ekranima moze biti povezana s nepovoljnim razvojnim
ishodima, ukljucujudi kasnjenje u razvoju jezika, poteskoce s pa-
Znjom te naruSavanje obrasca spavanja, zbog ¢ega se preporucuje
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izbjegavanje koristenja ekrana do navrSene druge godine Zivota, uz
iznimku videokomunikacije.

Prema smjernicama Americke pedijatrijske akademije preporu-
ke za koristenje digitalnih medija razlikuju se ovisno o razvojnoj
dobi djeteta:

Predskolska dob (2-5 godina)

Za djecu u predskolskoj dobi preporucuje se ograniciti izlozenost
ekranima na najviSe jedan sat dnevno. Sadrzaj treba biti kvalitetan,
razvojno primjeren i edukativan, a posebno se naglasava vaznost za-
jednickog gledanja ili igranja s roditeljima. Na taj nac¢in odrasli mogu
pomodi djetetu u razumijevanju sadrzaja i povezivanju digitalnog
iskustva sa stvarnim svijetom. U ovoj dobi prioritet imaju slobodna
igra, razvoj govora kroz neposrednu komunikaciju, tjelesna aktivnost
i socijalna interakcija s vrSnjacima.

Skolska dob (6 godina i stariji)

Za djecu Skolske dobi ne propisuje se strogo vremensko ogranicenje,
vec se naglasak stavlja na uspostavljanje jasnih obiteljskih pravila.
Vrijeme provedeno pred ekranima ne smije ometati san, tjelesnu
aktivnost, Skolske obveze niti socijalne odnose. Vazno je potica-
ti razvojno primjerene digitalne sadrzaje te kriticko promisljanje o
medijima, uz aktivnu uklju¢enost roditelja kroz zajednicko koristenje

i razgovor o sadrzaju.

U svim dobnim skupinama preporucuje se odrzavanje ravnoteze iz-
medu digitalnih i nedigitalnih aktivnosti. Digitalni mediji trebaju biti
nadopuna, a ne zamjena za igru, kretanje, Citanje, kreativne aktivnosti
i neposredne socijalne odnose.
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U tom kontekstu razvojni u€inci videoigara ne ovise isklju¢ivo o samoj
tehnologiji, ve¢ o nacinu njezine uporabe. Kada se koriste umjereno,
uz jasne smjernice i u kombinaciji s raznolikim razvojnim poticajima,
videoigre mogu doprinijeti razvoju razlic¢itih djec¢jih kompetencija.

Istodobno, vazno je zadrzati kriticki pristup. Prekomjerno i nekon-
trolirano koristenje moze dovesti do negativnih posljedica, poput
smanjene tjelesne aktivnosti, poteSkoca u regulaciji paznje ili na-
rusavanja svakodnevnog funkcioniranja. Stoga je nuzno naglasiti
vaznost umjerenosti, odabira primjerenih sadrzaja i aktivne uloge
odraslih u usmjeravanju djecjeg digitalnog iskustva.

Unatoc¢ brojnim pozitivnim aspektima, vazno je zauzeti uravnote-
Zen i kriticki pristup ulozi videoigara u razvoju djecjih kompetencija.
Prekomjerno i nekontrolirano igranje moze dovesti do negativnih
posljedica, poput smanjene tjelesne aktivnosti, problema s izvrSnim
funkcijama ili poremecaja u svakodnevnom funkcioniranju. Stoga
se naglasava vaznost umjerenosti, odabira primjerenih sadrzaja te
aktivne uloge odraslih u usmjeravanju djecjeg koristenja videoigara.

Odgojno-obrazovni potencijal videoigara dolazi do izrazaja osobito
kada su one integrirane u strukturirano obrazovno okruzenje, uz ja-
sno definirane ciljeve ucenja. Edukativne igre dizajnirane su upravo
s ciljem razvoja specificnih kompetencija te mogu doprinijeti kva-
litetnijem i angaziranijem ucenju. U tom kontekstu videoigre se ne
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promatraju kao zamjena za tradicionalne metode ucenja, vec kao
njihov dopunski i inovativni oblik.

Videoigre predstavljaju sloZen i viSedimenzionalan fenomen koji moze
imati znacajan utjecaj na razvoj djecjih kompetencija. Suvremena
istrazivanja ukazuju na njihov potencijal u razvoju kognitivnih, soci-
jalnih, emocionalnih i motivacijskih sposobnosti djece, pod uvjetom
da se koriste promisljeno i u uravnotezenom kontekstu. Umjesto
jednostavne dihotomije izmedu ,dobrih“ i ,lo$ih“ u¢inaka videoigara,
nuzno je razumjeti njihove mehanizme djelovanja te ulogu odraslih
u usmjeravanju djecjeg digitalnog iskustva. Na taj nacin videoigre
mogu postati vrijedan alat u poticanju cjelovitog razvoja djece u
digitalnom dobu.
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4.

Inkluzivni
dizajn
videoigara



Inkluzivni dizajn videoigara proizlazi iz potrebe da se osigura rav-
nopravan pristup igranju sto Sirem krugu korisnika, ukljucujudi djecu
s teSkodama u razvoju, osobe s invaliditetom te igrace iz razliCitih
sociokulturnih i jezi¢nih konteksta. Temelji se na razumijevanju da
raznolikost korisnika nije iznimka, ve¢ norma, zbog cega se razli-
Cite potrebe nastoje uzeti u obzir ve¢ u ranim fazama razvoja igre
(Clarkson et al., 2003; Waller et al., 2015). Za razliku od naknadnih
prilagodbi ili asistivnih rjeSenja, ovakav pristup podrazumijeva pla-
niranje fleksibilnih i prilagodljivih sustava koji omogucuju sudjelo-
vanje razli¢itim skupinama korisnika. Time se ne povecava samo
dostupnost, vec¢ se Cesto razvijaju kvalitetnija, intuitivnija i korisnicki
ugodnija iskustva za sve igrace.

U tom se kontekstu inkluzivni dizajn videoigara snazno oslanja na
nacela univerzalnog dizajna (Universal Design), koji naglaSava stva-
ranje proizvoda i okruzenja upotrebljivih za §to vedi broj ljudi bez
potrebe za dodatnim prilagodbama (Mace, 1998). U videoigrama
to podrazumijeva oblikovanje strukture, sucelja i narativa koji su
fleksibilni i prilagodljivi razli¢itim sposobnostima igrac¢a. Nacela uni-
verzalnog dizajna, poput jednostavne i intuitivne upotrebe, jasnoce
i perceptibilnosti informacija te tolerancije na pogreske, omogucuju
igra¢ima prilagodbu iskustva vlastitim potrebama, ¢ime se potice
autonomija i osjecaj ukljucenosti.

U skladu s pristupima koji naglasavaju ulogu okoline u stvaranju
prepreka, prepreke ne proizlaze iskljucivo iz individualnih karakte-
ristika, vec¢ iz neadekvatno oblikovanog okruzenja (Oliver, 1996). U
kontekstu videoigara to znaci da izazov nije u igracu, ve¢ u dizajnu

koji ne uzima u obzir raznolikost sposobnosti. Stoga inkluzivni dizajn
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4. INKLUZIVNI DIZAJN VIDEOIGARA

nastoji ukloniti te prepreke kroz promisljeno oblikovanje interakcija,
vizualnih elemenata, zvuka i kontrola, stavljajuci potrebe korisnika
u srediste procesa razvoja.

U praksi to ukljucuje osiguravanje visekanalnog pristupa informaci-
jama (vizualnog, auditivnog i taktilnog), fleksibilnost u nacinu inte-
rakcije, jasnocu i predvidivost sadrZaja te mogucnost individualne
prilagodbe sucelja i zahtjeva zadataka. Konkretne primjene obuhva-
¢aju titlove i vizualne oznake za djecu s osteéenjem sluha, audioopise
i kontrastne prikaze za djecu s oStec¢enjem vida, prilagodljive kontrole
za djecu s motorickim tesko¢ama te smanjenje senzorne preopte-
recenosti i jasne, eksplicitne upute za djecu s poremecajem paznje
ili poremecajem iz spektra autizma. Takve prilagodbe ne doprinose
samo dostupnosti, ve¢ unapreduju iskustvo svih korisnika.

Osiguravanje pristupacnosti i razumljivosti digitalnih okruzenja do-
prinosi razvoju osjecaja kompetentnosti, samostalnosti i ukljucenosti,
u skladu sa suvremenim pristupima koji naglasavaju sudjelovanje
kao klju¢ni cilj podrske djeci s teSko¢ama u razvoju. U tom smislu
inkluzivne videoigre mogu postati snazan alat za ucenje, razvoj vje-

Stina i socijalnu integraciju, umjesto dodatne prepreke.

Takve prilagodbe nisu samo tehnicke intervencije, vec odraz inkluziv-
ne filozofije prema kojoj raznolikost sposobnosti predstavlja normu,
a ne iznimku. U digitalnom kontekstu inkluzivni i univerzalni dizajn
usmjereni su na prepoznavanje i uvazavanje razlicitih potreba vecé u
fazi oblikovanja proizvoda.
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Dimenazije inkluzivnog dizajna
videoigara

Motoricka pristupacnost odnosi se na dizajnerske prilagodbe koje
omogucuju sudjelovanje u igranju osobama s razli¢itim motorickim
ograni¢enjima, osiguravajucdi da fizicki zahtjevi igre ne predstavljaju
prepreku ravnopravnom i funkcionalnom iskustvu.

Motoric¢ka ograni¢enja mogu ukljucivati smanjenu preciznost pokreta,
slabiju koordinaciju, tremor ili nemogucnost koristenja standardnih
kontrolera. Inkluzivni dizajn u tom podrucju obuhvaéda moguénost
redefiniranja kontrola, podrSku za alternativne ulazne uredaje, op-
cije igranja jednom rukom te prilagodbu brzine igre i tolerancije
na pogreske. Istrazivanja pokazuju da fleksibilne kontrolne sheme
znacajno povecavaju dostupnost igara osobama s motorickim tes-
koc¢ama, ali istodobno poboljSavaju iskustvo pocetnika i povremenih
igraca (Yuan, Folmer i Harris, 2011).

Senzoricka pristupacnost odnosi se na to koliko je igra prilagodena

igracima koji imaju razliCite osjetilne potrebe ili senzoricke osjetlji-

vosti, najceSce vezane uz:

¢ vid (vizualna percepcija)

¢ sluh (auditivna percepcija)

¢ osjetljivost na senzorno preopterecenje (npr. djeca s ADHD-
om, senzornim teSko¢ama, autizmom).

Cilj senzoricke pristupacnosti jest da igra ne preopterecuje osjetila,

ali i da vazne informacije budu dostupne kroz vise kanala (npr. i
zvukom i slikom).
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4. INKLUZIVNI DIZAJN VIDEOIGARA

Vizualna pristupaénost odnosi se na dizajn koji uzima u obzir slje-
pocu, slabovidnost i poteskoce u percepciji boja. Klju¢ni elemen-
ti ukljucuju:

¢ kontrast i jasnoca slike: likovi, objekti i ciljevi trebaju se jasno
razlikovati od pozadine

e veli¢ina i Citljivost teksta: fontovi trebaju biti dovoljno veli-
ki i jednostavni, uz mogucnost prilagodbe veli¢ine teksta i
kontrasta

e izbjegavanje pretjeranih efekata: bljeskanje, brze promjene
svjetla, brze izmjene animacija mogu preopteretiti djecu

e njezne boje: prejake, treperece ili kontrastno ekstremne boje
mogu izazvati nelagodu

Auditivna pristupacnost videoigre odnosi se na oblikovanje zvuc¢nih
elemenata igre na nacin koji omogucuje ravnopravno sudjelovanje
osobama s ostedenjem sluha ili razli¢itim auditivnim potesSkoca-
ma, ali i onima koji igraju u uvjetima ograni¢ene zvuéne percepcije.
Buducdi da su zvuk i glazba Cesto klju¢ni nositelji informacija o radnji,
prostoru i opasnostima u igri, njihova prilagodba predstavlja vazan
aspekt inkluzivnog dizajna.

U kontekstu auditivne pristupaénosti nuzno je osigurati alternativne
nacine prijenosa informacija koje se inace prenose zvukom. To uk-
ljuCuje titlove za govor i zvucne efekte, vizualne indikatore smjera
zvuka, jasne tekstualne ili graficke obavijesti o vaznim dogadajima
te mogudénost zasebnog podesavanja glasnode razlic¢itih zvuénih
kanala (npr. govor, glazba, ambijentalni zvukovi).
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Takve prilagodbe ne doprinose samo dostupnosti osobama s oste-
¢enjem sluha, ve¢ unapreduju razumljivost i kvalitetu iskustva za
Siri krug igraca, ukljucujuci djecu, pocetnike i korisnike koji igraju u
bucnom ili tihom okruZenju. Auditivna pristupacnost stoga predstav-
lja sastavni dio univerzalnog dizajna, usmjerenog na stvaranje igara
koje su razumljive, ukljucive i funkcionalne za sto vedi broj korisnika.

Kljuéni elementi prilagodbe mogu ukljucivati:

o titlove za govor i zvucne efekte
e vizualne indikatore vaznih auditivnih dogadaja
e mogucnost podesavanja glasnoce razliCitih audio kanala

e prilagodbu nacina prijenosa zvucnih informacija.

Djeca s auditivnom osjetljivoS¢u mogu reagirati na nagle zvukove
stresom ili povlacenjem, dok djeca s oStecenjem sluha trebaju vizu-
alnu zamjenu za zvucne informacije. Prema istrazivanjima kvalitetni
titlovi i vizualni signali zna¢ajno povecavaju razumijevanje i anga-
Zman igraca (Ellis et al., 2019).

Senzorno preopterecéenje odnosi se na stanje u kojem dijete doziv-
ljava ,preplavljenost”, odnosno poteskoce u obradi veéeg broja isto-
dobnih podrazaja, $to moze rezultirati osje¢ajem nelagode, tjeskobe
ili zbunjenosti. U kontekstu videoigara to podrazumijeva situacije
u kojima su vizualni, auditivni i interaktivni elementi preintenzivni
ili prebrzi za individualne kapacitete obrade informacija. Posebno
su osjetljiva djeca s neurorazvojnim odstupanjima (npr. poremecaj
iz spektra autizma, ADHD, senzorne procesne teskoce), ali i djeca
tipicnog razvoja u odredenim razvojnim fazama. Kako bi se smanjio
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4. INKLUZIVNI DIZAJN VIDEOIGARA

rizik od senzornog preopterecenja, igra treba omoguciti prilagodbe
poput smanjenja vizualnih efekata, ograni¢avanja broja istodobnih
zvukova, usporavanja tempa igre te pojednostavljenja sucelja bez
prekomjernog broja elemenata na ekranu. U nedostatku takvih op-
cija dijete moze osjetiti napetost, gubitak kontrole nad situacijom ili
potrebu da prekine igru.

Kvalitetna senzoricka pristupacnost podrazumijeva i multimodalnu
prezentaciju informacija, odnosno ¢injenicu da se klju¢ne poruke ne
oslanjaju isklju¢ivo na jedno osjetilo. Primjerice, zvucni signal treba
biti popraéen vizualnom ikonom; govor lika treba imati titlove; vazan
cilj treba biti oznacen kombinacijom boje, simbola i, prema potrebi,
zvuénog signala. Takav pristup omogucuje djeci s neravnomjernim
razvojem osjetilnih sustava ili poteSko¢ama u obradi odredenih po-
drazaja da informacije prime putem kanala koji im je dostupniji i
razumljiviji. Djeca s poremecajem senzorne integracije, poremecajem
iz spektra autizma, ADHD-om, jezicnim teSkodama te ostedenjima
vida ili sluha mogu pokazivati pojacanu osjetljivost na podrazaje ili,
suprotno tome, smanjenu sposobnost njihove obrade i integracije.
U digitalnom okruZenju to znaci da intenzivni vizualni efekti, vise-
struki zvuéni signali, brze izmjene scena ili slozeno sucelje mogu
predstavljati znacajno opterecenje. Kada igra ne predvida mogucnost
prilagodbe takvih elemenata, ona moze postati prezahtjevna, fru-
strirajuca ili prakti¢no neupotrebljiva, neovisno o svojoj edukativnoj
ili narativnoj kvaliteti.

S druge strane, pazljivo osmisljena senzoricka pristupacnost djeluje
kao zastitni i poticajni Cimbenik. Prilagodbe koje omogucuju regulaci-

juintenziteta podrazaja i jasnu, viSekanalnu prezentaciju informacija
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smanjuju razinu stresa i kognitivnog opterecenja. Time se povecava
sposobnost usmjeravanja paznje i odrzavanja fokusa, produljuje vri-
jeme ugodnog sudjelovanja u igri te se stvara poticajno okruzenje
za ucenje kroz igru. Takav pristup ne doprinosi samo inkluzivnosti
nego i kvaliteti korisnickog iskustva u Sirem smislu jer omogucuje
veéem broju djece da digitalni sadrzaj dozZive kao razumljiv, siguran
i razvojno poticajan.

Kognitivna pristupacnost odnosi se na prilagodbe koje su ovisne o
nacinu obrade informacija, razumijevanja pravila, planiranja radnji
i odrzavanja fokusa svakog pojedinog djeteta, odnosno recipijenta
videoigara. Inkluzivno oblikovane igre u tom podrucju karakterizi-
raju jasne i konzistentne mehanike, predvidljiva pravila te logi¢na
struktura zadataka. Kompleksnost se uvodi postupno kako bi igrac¢
imao dovoljno vremena za usvajanje osnovnih principa prije prelaska
na zahtjevnije razine. Dodatno, vazno je omoguditi pauziranje igre,
ponavljanje ili trajni prikaz uputa te smanjenje koli¢ine istodobnih
podraZaja koji mogu preopteretiti paznju i radnu memoriju.

Accessible Games Initiative pruza standardizirane oznake koje igra-
¢ima omogucuju lakSe prepoznavanje pristupacnih znacajki u igrama
(Entertainment Software Association, 2025). Takav dizajn povecava
razumljivost i smanjuje kognitivno opteredenje, ¢ime se igracu omo-
gucuje da energiju usmjeri na rjeSavanje zadataka i dozivljaj igre,
umjesto na dekodiranje nejasnih pravila ili suvisnih informacija. Time
se korisnicima omogucuje ucinkovitije izvrSavanje zadataka, sto je
u skladu sa smjernicama digitalne pristupacnosti koje naglasavaju
jasnocu, strukturiranost i smanjenje kognitivnih zahtjeva (W3C, 2023).
Prilagodbe usmjerene na kognitivnu pristupac¢nost ne doprinose
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isklju€ivo inkluziji djece s teSko¢ama, ve¢ unapreduju iskustvo igranja
i za pocetnike, mladu djecu te sve korisnike koji preferiraju struktu-
rirano i jasno oblikovano digitalno okruzenje.

Inkluzivnost u narativu i reprezentaciji

Osim tehnicke pristupacnosti, inkluzivni dizajn obuhvacda i sadrzajnu
dimenziju igara. Reprezentacija razliCitih identiteta, kultura, rodova
i sposobnosti u likovima i pricama ima znacajan utjecaj na osjecaj
pripadnosti i identifikacije igraca. Istrazivanja pokazuju da razno-
liki i autenti¢ni likovi mogu pozitivno utjecati na samopostovanje
marginaliziranih skupina te potaknuti empatiju kod ostalih igraca
(Shaw, 2014). Inkluzivni narativi izbjegavaju stereotipe i omogucuju
igraCima izbor identiteta koji odgovara njihovu dozivljaju sebe. Time
videoigre postaju prostor ne samo zabave vec i socijalnog ucenja i
kulturnog dijaloga.

Razvoj inkluzivnih videoigara zahtijeva interdisciplinarni pristup i
suradnju znanstvenika, dizajnera, programera, edukatora i korisnika.
Organizacije poput International Game Developers Association i
World Health Organization naglasavaju vaznost uklju¢ivanja korisnika
s razli¢itim potrebama u proces testiranja i evaluacije proizvoda.

Prakti¢ne smjernice ukljucuju:
¢ ukljuc¢ivanje pristupacnosti u rane faze dizajna
e kontinuirano testiranje s raznolikim korisnicima

e dokumentiranje i transparentno komuniciranje dostupnih opcija

¢ edukaciju razvojnih timova o inkluzivnim praksama.
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Takav pristup ne samo da povecava drustvenu odgovornost industri-
je igara, vec ima i ekonomske prednosti jer proSiruje potencijalnu
bazu korisnika.

Inkluzivni dizajn videoigara predstavlja klju¢an korak prema stva-
ranju digitalnih iskustava koja su pravedna, dostupna i smisleno
angazirajuca za sve igrace. Suvremena istrazivanja i praksa poka-
zuju da inkluzivni dizajn vodi inovacijama i kvalitetnijim rjeSenjima.
Videoigre koje uvaZavaju raznolikost sposobnosti i identiteta ne samo
da doprinose individualnom razvoju igraca vec i oblikuju inkluzivniju
digitalnu kulturu.
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Igranje videoigara predstavlja kompleksnu aktivnost koja ukljucuje
istodobnu aktivaciju senzornih, kognitivnih i motorickih sustava. Za
razliku od pasivnih oblika medijske konzumacije videoigre zahtije-
vaju aktivno sudjelovanje igrac¢a, kontinuirano donosenje odluka te
koordinaciju percepcije i pokreta. Zbog tih karakteristika videoigre su
postale predmet interesa brojnih znanstvenih disciplina, ukljucujudi
razvojnu psihologiju, kognitivnhu znanost, neuroznanost i pedagogiju.

U kontekstu djecjeg razvoja, ali i u¢enja tijekom cijelog zivotnog
vijeka, vazno je razumjeti na koji nacin igranje videoigara utjece na
senzornu obradu podraZaja, kognitivne procese poput paznje, pam-
¢enja i izvrdnih funkcija te razvoj motoric¢kih sposobnosti. Suvremena
istrazivanja ukazuju na to da ucinci igranja nisu jednoznacni, veé
ovise o vrsti igre, intenzitetu igranja, dobi igraca i kontekstu uporabe.

Vizualna percepcija i obrada informacija

Vizualni sustav ima srediSnju ulogu u vecini videoigara, buduci da su
igraci kontinuirano izlozeni dinami¢nim vizualnim podrazajima koji
ukljucuju kretanje, promjene kontrasta, boja te sloZzene prostorne
odnose. Takvo okruZenje zahtijeva stalnu obradu velikog broja in-
formacija u kratkom vremenu, $to vizualni sustav stavlja pred visoke
kognitivne i perceptivne zahtjeve. IstraZivanja pokazuju da igranje
videoigara, osobito akcijskih, moZe dovesti do poboljSanja razlicitih
aspekata vizualne obrade, ukljucujudi vizualnu selektivnu paznju,
prostornu distribuciju paznje te sposobnost pracenja vise objekata
istodobno (Green i Bavelier, 2003).
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Akcijske videoigre posebno zahtijevaju brzo prepoznavanje relevan-
tnih vizualnih informacija uz istodobno ignoriranje nevaznih podra-
Zaja, Sto potice razvoj ucinkovitijih mehanizama selektivne paznje.
Igraci se u takvim uvjetima uce fleksibilno preusmjeravati paznju,
brzo reagirati na promjene u okruZenju te donositi odluke na temelju
ogranicenih i ¢esto nepotpunih informacija. Kao rezultat toga dolazi
do pobolj$anja u sposobnosti filtriranja distraktora i optimizacije
vizualne obrade.

Neuroznanstvena istrazivanja dodatno potvrduju ove nalaze, ukazu-
judi na to da dugotrajno igranje videoigara moze rezultirati funkcio-
nalnim i plasti¢nim promjenama u vizualnim sustavima i sustavima
mozga zaduzenima za paznju u prefrontalnom korteksu. Takve pro-
mjene ne odnose se samo na pojedinacha mozdana podrucja, vec
na Sire neuronske mreze uklju¢ene u obradu vizualnih informacija i
regulaciju paznje. Ovi nalazi upucuju na znacajan adaptivni potencijal
vizualnog sustava, koji se moZe oblikovati kroz iskustvo i ponavljanu
izlozenost zahtjevnim vizualnim zadacima (Bavelier et al., 2012).

Osim toga, vazno je naglasiti da poboljSanja povezana s igranjem
videoigara nisu ograni¢ena isklju¢ivo na kontekst igre, ve¢ se mogu
prenijeti i na druge zadatke koji zahtijevaju vizualnu paznju i brzu
obradu informacija. Time videoigre predstavljaju zanimljiv primjer
kako digitalno okruzenje moze utjecati na perceptivne i kognitivne
sposobnosti korisnika, otvarajudi prostor za njihovu primjenu u edu-
kacijskim i rehabilitacijskim kontekstima.

Auditivna i multisenzorna integracija
Osim vizualnih podrazZaja, videoigre u velikoj mjeri ukljucuju i audi-
tivne informacije koje igra¢ima pruzaju dodatne podatke o prostoru,
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opasnostima i dogadajima u virtualnom okruzenju. Zvuk moze signa-
lizirati prisutnost objekata izvan vidnog polja, upozoriti na nadolazecée
prijetnje ili olak$ati orijentaciju u prostoru, ¢ime preuzima klju¢nu
ulogu u anticipaciji i donosenju odluka tijekom igre. U tom kontekstu
igranje videoigara predstavlja izrazito multisenzorno iskustvo u kojem
se informacije iz razlicitih osjetilnih kanala integriraju u jedinstvenu
perceptivnu cjelinu.

IstraZivanja iz podrucja kognitivne psihologije i neuroznanosti poka-
zuju da kombinacija vizualnih i auditivnih podraZaja mozZe poboljsati
brzinu reakcije i to¢nost odgovora u usporedbi s obradom informa-
cija iz jednog osjetilnog modaliteta. Takva multisenzorna integracija
omogucduje ucinkovitiju obradu informacija i smanjuje nesigurnost u
perceptivnim zadacima, $to je posebno vazno u dinamicnim i vremen-
ski ograni¢enim situacijama kakve su ¢este u videoigrama (Spence
i Driver, 2004).

Kod djece i mladih sudjelovanje u ovakvim multisenzornim aktiv-
nostima moze doprinijeti razvoju sposobnosti istodobne obrade
informacija iz razli¢itih osjetilnih sustava, kao i poboljSanju paznje
i perceptivne fleksibilnosti. Medutim, vazno je uzeti u obzir da preko-
mjerna ili loSe strukturirana senzorna stimulacija, osobito kod mlade
djece, mozZe dovesti do senzornog preopteredenja, smanjenja kon-
centracije i kognitivnog umora. Iz tog razloga dizajn videoigara nami-
jenjenih djeci treba uzeti u obzir razvojne karakteristike korisnika te
osigurati uravnoteZenu razinu podrazaja, jasnu strukturu informacija
i mogucnost prilagodbe intenziteta vizualnih i auditivnih elemenata.
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Jedan od najistrazivanijih kognitivnih u¢inaka videoigara odnosi se na
paznju. Igranje videoigara Cesto zahtijeva odrzavanje paznje tijekom
duljeg vremenskog razdoblja, brzo prebacivanje fokusa te istodobno
pracenje vise izvora informacija. Posebno akcijske videoigre karakte-
rizira visoka razina perceptivnog opterecenja, koja od igraca zahtijeva
kontinuirano filtriranje relevantnih informacija i ignoriranje distrak-
tora. Istrazivanja pokazuju da igraci akcijskih videoigara ostvaruju
poboljSanja u podijeljenoj paznji, brzini preusmjeravanja paznje te
opcenitoj ucinkovitosti kognitivnih procesa (Green i Bavelier, 2012).

Osim paznje, igranje videoigara snazno angazira izvrSne funkcije,
koje ukljuCuju planiranje, inhibiciju impulsa i kognitivnu fleksibilnost.
Ove funkcije klju¢ne su za ciljno usmjereno ponasanje i prilagodbu
promjenjivim zahtjevima okoline. Strateske i problemski orijentirane
igre dodatno poticu anticipaciju posljedica, donoSenje odluka te kon-
tinuiranu prilagodbu strategija, ¢ime mogu doprinijeti razvoju visih
kognitivnih procesa (Diamond, 2013). Takva dinamika zahtijeva od
igraca da aktivno procjenjuje situacije, predvida ishode i optimizira
svoje ponaSanje u skladu s ciljevima igre.

Videoigre takoder ukljucuju sloZzene sustave pravila, narative i ciljeve
koje igra¢ mora zapamtiti i integrirati u svoje djelovanje. Time se akti-
vira radno pamcenje, ali i dugorocno pamdcenje, osobito u igrama koje
zahtijevaju ucenje kroz ponavljanje i iskustvo. Gee (2007) istice da
videoigre predstavljaju primjer situacijskog ucenja, u kojem se zna-
nje stjece kroz aktivno sudjelovanje, eksperimentiranje i rjeSavanje
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problema u kontekstu. Takav oblik u¢enja omogucuje dublje razumi-
jevanje i bolju primjenu stecenih znanja u novim situacijama.

RjeSavanje problema u videoigrama najc¢e$ce se odvija u sigurnom
i kontroliranom okruzenju u kojem pogreske nemaju trajne posljedi-
ce, Sto potice istrazivacko ponasanje, kreativno razmisljanje i razvoj
strategija pokusaja i pogreske. Ovakav pristup u¢enju moze imati
pozitivan transfer na druge kognitivne zadatke, osobito u podrucju
logickog zakljucivanja, planiranja i donoSenja odluka. Osim toga,
interaktivna priroda videoigara omogucuje kontinuiranu povratnu
informaciju, $to dodatno potice ucenje i prilagodbu ponasanja.

Vedina videoigara zahtijeva precizne i brze pokrete prstiju i ruku,
Sto izravno angazira finu motoriku. Istrazivanja pokazuju da redoviti
igraci ¢esto imaju brze vrijeme reakcije i bolju koordinaciju oko -
ruka u usporedbi s neigra¢ima (Granic, Lobel i Engels, 2014). Takvi
ucinci posebno su izraZeni u igrama koje zahtijevaju visoku razinu
preciznosti i vremenske uskladenosti.

Razvoj fine motorike kroz igranje videoigara moze imati implikacije
i izvan konteksta igranja, primjerice u vjeStinama pisanja, crtanja
ili koriStenja digitalnih alata. Razvojem tehnologije pojavile su se i
aktivne videoigre koje zahtijevaju pokrete cijelog tijela. Takve igre
uklju€uju grubu motoriku, ravnotezu i koordinaciju te mogu povecati
razinu tjelesne aktivnosti djece. Iako ne mogu zamijeniti tradicio-
nalne oblike tjelesne aktivnosti, istrazivanja pokazuju da mogu imati
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pozitivan ucinak na motoricku angaziranost i motivaciju za kretanje
(Staiano i Calvert, 2011).

Vazno je naglasiti da senzorne, kognitivne i motoricke komponente
igranja ne djeluju odvojeno, vec¢ Cine integrirani sustav. Tijekom igra-
nja videoigara igra¢ neprestano percipira podrazaje, interpretira ih,
donosi odluke i izvodi motoricke reakcije u vrlo kratkim vremenskim
intervalima. Takva koordinacija potice razvoj senzorimotoricke inte-
gracije i adaptivnog ponasanja. Suvremeni modeli u¢enja i razvoja
naglasavaju upravo takve aktivnosti kao posebno poticajne za razvoj
visih kognitivnih funkcija jer ukljucuju aktivno sudjelovanje i povratnu
informaciju u realnom vremenu.

Igranje videoigara predstavlja slozenu aktivnost koja istodobno an-
gazira senzorne, kognitivne i motoricke sustave. Znanstvena istra-
Zivanja ukazuju na to da videoigre mogu imati znacajan potencijal
za razvoj vizualne percepcije, paznje, izvrsnih funkcija i motorickih
sposobnosti, osobito kada se koriste umjereno i razvojno primjereno.
Istodobno, naglasava se potreba za uravnoteZzenim pristupom koji
ukljuCuje raznolikost aktivnosti i aktivnu ulogu odraslih u usmjera-
vanju djecjeg digitalnog iskustva.
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Igranje videoigara postalo je sastavni dio svakodnevice djece i mla-
dih, pri ¢emu njihov razvojni u¢inak uvelike ovisi o socijalnom i peda-
gosSkom kontekstu u kojem se igre koriste. Iako se Cesto raspravlja o
pozitivnim i negativnim uéincima videoigara, suvremena istrazivanja
sve viSe naglasavaju da kljuénu ulogu ne igra sama tehnologija, ve¢
nacin na koji je odrasli posreduju, interpretiraju i integriraju u djecji
Zivot. Edukatori, terapeuti i roditelji imaju presudnu ulogu u oblikova-
nju djecjeg odnosa prema digitalnim igrama, kao i u maksimiziranju
njihovih razvojnih potencijala uz istodobno smanjenje mogucih rizika.

Odrasli djeluju kao modeli ponasanja, posrednici znacenja i regula-
tori vremena i sadrZaja igranja. Njihova uklju¢enost omogucuje da
videoigre postanu alat za ucenje, razvoj i terapijski rad, a ne iskljucivo
sredstvo zabave ili pasivne konzumacije.

Uloga edukatora u kontekstu igranja videoigara ocituje se prvenstve-
no kroz pedagosko promisljanje i integraciju digitalnih igara u od-
gojno-obrazovni proces. Videoigre, osobito edukativne, mogu sluZziti
kao snazan motivacijski alat koji potice aktivno ucenje, problemsko
razmisljanje i suradnju medu ucenicima (Gee, 2007). Edukatori imaju
odgovornost procijeniti razvojnu primjerenost sadrzaja, uskladiti igre
s ishodima ucenja te osigurati refleksiju nakon igranja. Bez strukturi-
ranog pedagoskog okvira potencijal videoigara za razvoj kognitivnih
i socijalnoemocionalnih kompetencija ostaje ogranic¢en. Znanstvena
istraZivanja potvrduju da se najveci obrazovni uc¢inci postiZzu kada su

videoigre popracene vodenim i strukturiranim razgovorom, analizom
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6. ULOGA ODRASLIH U KONTEKSTU IGRANJA VIDEOIGARA

strategija i povezivanjem iskustva igranja sa situacijama iz svakod-
nevnog zivota.

Osim toga, edukatori imaju vaznu ulogu u razvoju digitalne pisme-
nosti i kritickog odnosa prema medijima. Kroz usmjereno (vodeno)
i umjereno (vremenski odredeno) koristenje videoigara djeca mogu
uciti o etickim pitanjima, suradnji, donosenju odluka i odgovornom
ponasanju u digitalnom okruzenju.

U terapijskom i savjetodavnom kontekstu videoigre se sve ¢esce
koriste kao dopunski alat u radu s djecom s razli¢itim teSko¢ama u
razvoju i socijalno-emocionalnim poteskoc¢ama. Terapeuti, ukljucujudi
edukacijske rehabilitatore, psihologe, pedagoge i ostale stru¢njake
koji rade s djecom, koriste videoigre zbog njihove visoke motiva-
cijske vrijednosti i mogucénosti prilagodbe individualnim potreba-

ma korisnika.

Znanstvena istrazivanja pokazuju da strukturirano i vodeno koristenje
videoigara moze doprinijeti razvoju paznje, izvrSnih funkcija, sen-
zomotoricke integracije i socijalnih vjestina (Granic, Lobel i Engels,
2014). Struc¢njaci imaju kljucnu ulogu u selekciji videoigara, prilagodbi
zadataka i pradenju napretka, osiguravajuci da igranje ima jasnu
edukativnu i/ili terapijsku svrhu.

Posebno je vazna terapeutska interpretacija iskustva igranja. Kroz
refleksiju, verbalizaciju emocija i povezivanje dogadaja iz igre sa
stvarnim Zivotom stru¢njak pomaze djetetu u razvoju samoregulacije i
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emocionalne kompetencije. Bez takvog struc¢nog vodstva terapijski po-
tencijal videoigara moze ostati neiskoristen ili ¢ak kontraproduktivan.

Roditelji imaju najizravniji i dugorocno najutjecajniji utjecaj na djecje
navike igranja videoigara. Njihova uloga obuhvaca postavljanje gra-
nica, odabir sadrzaja, modeliranje ponasanja i emocionalnu podrsku.
Istrazivanja ukazuju na to da djeca ciji roditelji aktivno sudjeluju u
njihovu digitalnom Zivotu pokazuju zdravije obrasce koristenja me-
dija i manje problema povezanih s prekomjernim igranjem (Nikken
iJansz, 2014).

Jedan od klju¢nih aspekata roditeljske uloge jest tzv. medijacija, koja
moze biti restriktivna, aktivna ili zajednicka. Restriktivna medijacija
odnosi se na postavljanje pravila i ograni¢enja vezanih uz igranje
videoigara. Roditelji odreduju koliko dugo dijete smije igrati, koje
igre su dopustene te u kojim situacijama je igranje zabranjeno (npr.
prije Skole ili kasno navecer).

Primjeri restriktivne medijacije:

e ograni¢avanje vremena igranja (npr. maksimalno 1 sat dnevno)

e zabrana odredenih igara zbog nasilnog ili neprimjerenog
sadrzaja

e pravilo da se prvo moraju zavrsiti Skolske obveze prije igranja

e zabrana igranja u kasnim vecernjim satima.
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6. ULOGA ODRASLIH U KONTEKSTU IGRANJA VIDEOIGARA

Ovaj pristup pomaze u sprjeCavanju pretjeranog igranja i izlaganja
neprimjerenom sadrzaju, ali ako se koristi samostalno, bez razgovo-
ra i ukljuCivanja roditelja u djecje iskustvo igranja, moze biti manje
ucinkovit u poticanju razumijevanja i razvoja kritickog razmislja-
nja kod djece.

Aktivna medijacija ukljucuje razgovor roditelja s djetetom o vide-
oigrama i njihovu sadrzaju. Roditelji pokazuju interes za igre koje
dijete igra te poticu dijete da objasni Sto radi u igri, zasto mu je igra
zanimljiva i §to iz nje moZe nauciti.

Primjeri aktivne medijacije:

e razgovor o radnji i likovima u igri

e objasnjavanje razlike izmedu stvarnosti i virtualnog svijeta

e rasprava o vrijednostima i porukama koje igra prenosi

e poticanje djeteta da razmislja o strategijama, rjeSavanju prob-
lema i suradnji u igri.

Ovakav pristup pomaze djeci da razvijaju kriticko misljenje, razu-
mijevanje medijskog sadrZaja i komunikaciju s roditeljima. Aktivna i
zajednicka medijacija, koja ukljucuje razgovor o sadrzaju i zajedni¢ko
igranje, pokazuje se ucinkovitijom u poticanju pozitivnih razvojnih
ishoda od iskljucivo restriktivnog pristupa. Takav oblik uklju¢enosti
omogucduje roditeljima da bolje razumiju interese djeteta te da igranje
koriste kao priliku za ucenje i povezivanje.

Zajednicka medijacija podrazumijeva da roditelji sudjeluju u igra-
nju videoigara zajedno s djetetom. Roditelj moze igrati zajedno s
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djetetom ili promatrati igranje i aktivno sudjelovati u razgovoru o
onome $to se dogada u igri.

Primjeri zajednicke medijacije:

e zajednicko igranje igre na konzoli ili racunalu
e gledanje djeteta dok igra i komentiranje dogadaja u igri
e zajednicko rjeSavanje zadataka ili izazova u igri

o koristenje igre kao prilike za druzenje i ucenje.

Ovaj oblik medijacije omogucuje roditeljima da bolje razumiju intere-
se djeteta, jaCaju odnos s njim i koriste videoigre kao alat za ucenje,
razvoj strategije, suradnje i komunikacije.

Smjernice koje donosi Americka pedijatrijska akademija naglasavaju
vaznost uravnotezenog pristupa digitalnim medijima, pri c¢emu se
igranje videoigara treba uklopiti u Siri kontekst djetetova Zivota, bez
narusavanja sna, tjelesne aktivnosti i obiteljskih odnosa (American
Academy of Pediatrics, 2016).

Najvedi razvojni u¢inci postizu se kada postoji suradnja izmedu rodi-
telja, edukatora i terapeuta. Razmjena informacija, zajednicko postav-
ljanje ciljeva i uskladeni pristupi omogucuju dosljedno usmjeravanje
djec¢jeg iskustva igranja. Takav integrirani model posebno je vazan
u radu s djecom s posebnim obrazovnim potrebama, gdje je nuzno
uskladiti obrazovne, terapijske i obiteljske ciljeve.
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6. ULOGA ODRASLIH U KONTEKSTU IGRANJA VIDEOIGARA

Odrasli u tom kontekstu ne djeluju kao kontrolori tehnologije, ve¢ kao
vodici koji pomazu djeci razumjeti, interpretirati i smisleno koristiti
digitalne alate. Time se potiCe razvoj autonomije, odgovornosti i
kritickog misljenja. Uloga odraslih u kontekstu igranja videoigara
klju¢na je za razumijevanje njihova utjecaja na djecji razvoj. Edukatori,
terapeuti i roditelji svojim znanjem, stavovima i postupcima oblikuju
nacin na koji djeca dozivljavaju i koriste videoigre. Kada su odrasli
aktivno ukljuceni, informirani i medusobno uskladeni, videoigre mogu
postati snazan alat za ucenje, razvoj i terapijski rad. Suprotno tome,
nedostatak vodstva i strukture moze umanjiti njihove potencijalne
koristi i povecati rizike. Stoga je nuzno promatrati igranje videoiga-
ra ne kao izoliranu aktivnost, ve¢ kao dio Sireg ekosustava u kojem
odrasli imaju nezamjenjivu ulogu.
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Razvoj videoigara posljednjih desetljeca sve se viSe povezuje s kon-
ceptom inkluzivnog dizajna, odnosno stvaranja digitalnih iskustava
koja su dostupna Sto Sirem krugu korisnika, ukljucujuci i djecu s
teSko¢ama u razvoju. U kontekstu dje¢jeg razvoja videoigre mogu
predstavljati snazan alat za ucenje, istrazivanje, emocionalno izraza-
vanje i razvoj kognitivnih vjestina. Medutim, kako bi takav potencijal
bio ostvariv za svu djecu, potrebno je promisljati o pristupacnosti
vec u fazi dizajna igre.

Djeca s teSko¢ama u razvoju, poput teSkoca paznje, govorno-jezi¢nih
teskoca, motorickih ogranicenja ili senzorne osjetljivosti, Cesto se
susrecu s izazovima u digitalnim okruzenjima koja nisu u potpunosti
prilagodena njihovim potrebama. Upravo zato suvremeni pristupi di-
zajnu videoigara sve viSe naglasavaju vaznost multisenzorne podrske,
fleksibilnih alata, jasnih uputa i moguénosti individualne prilagodbe
iskustva igre.

U ovom poglavlju prikazana je studija slucaja videoigre Bura: The Way
the Wind Blows te igre Hikers kao primjer dobre prakse u promislja-
nju pristupacnosti videoigara za djecu, a koje su podrzane od strane
Hrvatskog audiovizualnog centra. Analiza se usmjerava na nekoliko
kljucnih dimenzija pristupacnosti: senzoricku, kognitivnu, motoricku
i jezi€nu pristupacnost. Cilj studije nije samo evaluirati postojece
znacCajke igre, vec i istaknuti elemente koji ve¢ doprinose inkluziv-
nom iskustvu te ukazati na potencijalne smjerove daljnjeg razvoja.

Ovakav pristup omogucuje razumijevanje kako videoigre mogu posta-
ti prostori inkluzivnog digitalnog iskustva u kojima se kultura, tehno-
logija i razvojne potrebe djece susrecu na smislen i poticajan nacin.
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Videoigra Bura: The Way the Wind Blows predstavlja narativno-te-
matsku avanturisticku igru koja se istice bogatom audiovizualnom
prezentacijom, kulturno inspiriranim motivima Republike Hrvatske te
mirnijom, njeznijom strukturom igranja. Takav dizajn ¢ini je posebno
zanimljivim primjerom u kontekstu analize pristupacnosti videoigara

za djecu, ukljucujuci i djecu s teSko¢ama u razvoju.

Za razliku od mnogih suvremenih igara koje se temelje na brzom
tempu, natjecateljskim elementima i intenzivnoj senzornoj stimulaciji,
Bura nudi smireniji narativni dozivljaj i istrazivacku strukturu igre.
Upravo ta kombinacija estetike, atmosfere i tematske dubine stvara
dobru osnovu za razvoj inkluzivnog digitalnog iskustva.

Analiza pristupacnosti igre provedena je kroz Cetiri klju¢na podrucja:

e senzoricku pristupacnost
e kognitivnu pristupacnost
e motori¢ku pristupacnost

e jezicnu pristupacnost.

Takav okvir omoguduje sustavno promatranje razli¢itih aspekata igre
koji mogu utjecati na dostupnost iskustva igranja djeci s razli¢itim
razvojnim profilima.
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Senzoricka pristupacénost igre Bura

Senzoric¢ka pristupacnost odnosi se na prilagodbu vizualnih i zvuc-
nih elemenata igre djeci s razli€itim teSko¢ama u razvoju. Jedna
od znacajnih prednosti igre Bura jest njezin smiren i estetski urav-
noteZen vizualni stil. Graficki dizajn temelji se na toplim tonovima,
ugodnim kontrastima i vizualno atraktivnim krajolicima koji ne djeluju
prenapadno ni vizualno agresivno. Takav pristup moze biti posebno
pogodan za djecu koja su osjetljiva na prekomjernu vizualnu stimu-
laciju. Zvucni dizajn igre takoder pridonosi cjelokupnom inkluzivhom
dozivljaju. Glazba i ambijentalni zvukovi stvaraju emocionalno bogatu,
ali umirujucu atmosferu koja potice uranjanje u svijet igre bez naglih
ili mogucih stresnih podrazaja.

Kognitivna pristupacnost igre Bura

Kognitivna pristupacnost odnosi se na jasnocu strukture igre, razu-
mljivost zadataka i dostupnost informacija djeci koja imaju teSkoce u
podrucju paznje, pamcenja ili izvrsnih funkcija. Narativna struktura i
istrazivacki karakter igre Bura poti¢u znatiZelju i aktivno sudjelovanje
igraca u otkrivanju svijeta igre. Takav pristup moze biti vrlo motivi-
rajudi jer djeci omogucuje slobodno istraZivanje prostora i postupno
otkrivanje price.

Istodobno, djeci s teSko¢ama u podrucju varijabilnosti paznje ili u
podrucju radnog pamcenja moze biti korisna dodatna struktura koja
olakSava pracenje tijeka igre. U tom kontekstu posebno su korisni
vizualni sustavi vodenja kroz igru, poput:

¢ jednostavne mape

e ikona koje oznacavaju cilj ili smjer kretanja
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e kratkih vizualnih podsjetnika zadatka.

Motoricka pristupacnost igre Bura

Motoric¢ka pristupacnost odnosi se na nacin upravljanja igrom i do-
stupnost kontrola djeci koja imaju poteskoce s koordinacijom pokreta,
preciznoscu ili snagom ruku. Avanturisticki karakter igre Bura vec¢ u
osnovi ima odredenu prednost jer se ne temelji na iznimno brzim
reakcijama ili kompetitivnim metodama koje zahtijevaju visoku mo-
tori¢ku preciznost. Mirniji tempo igranja omogucuje djeci da istrazuju
prostor i donose odluke bez vremenskog pritiska.

Kako bi igra bila jo$ dostupnija djeci s motorickim teSko¢ama, mo-
guce je aktivirati dodatne opcije prilagodbe upravljanja, primjerice:

mogucnost prilagodbe rasporeda tipki (remapiranje kontrola)

podrsku za alternativne kontrolere ili asistivnu tehnologiju

Jeziéna pristupaénost igre Bura

Jezi¢na pristupacnost odnosi se na razumljivost sadrzaja igre djeci
koja imaju teSkoce u cCitanju ili razumijevanju jezika. Narativna priroda
igre Bura pruza bogat prostor za razvoj price i likova, Sto moZe imati
snazan edukativni i emocionalni potencijal. Kako bi takvo iskustvo
bilo dostupno i djeci s govorno-jezi¢nim teSkoc¢ama ili djeci koja jos
ne Citaju, vazno je omoguciti viSe nacina prijenosa informacija. U
tom kontekstu u videoigri se isticu jednostavniji dijalozi i vizualna
podrska narativa. Multimodalno prikazivanje informacija kroz tekst,
zvuk i vizualne simbole znacajno olaksava razumijevanje i smanjuje
kognitivno opterecenje.
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Videoigra Bura: The Way the Wind Blows predstavlja zanimljiv primjer
kako narativne i estetski usmjerene videoigre mogu imati snazan
potencijal za inkluzivno digitalno iskustvo. Njezina smirena atmosfera,
kulturni kontekst i nenasilna struktura igranja pruzaju dobru osno-
vu za pristupacnost razli¢itim skupinama djece. U tom smislu Bura
moze posluziti kao vrijedan primjer razvoja inkluzivnog pristupa u
domacoj produkciji videoigara, gdje se estetska vrijednost, kulturna
inspiracija i pristupacnost susrecu u zajednickom cilju: stvaranju
digitalnih iskustava dostupnih svoj djeci.

Videoigra Hikers, razvijena uz potporu Hrvatskog audiovizualnog
centra (HAVC), predstavlja narativno-avanturisticko iskustvo koje
tematski povezuje prirodu, istrazivanje i osobnu pustolovinu. Igra se
temelji na motivu planinarenja i kretanja kroz prirodne krajolike, pri
¢emu je naglasak stavljen na istrazivanje prostora, otkrivanje okolisa
i postupno napredovanje kroz razlicite izazove.

Takav koncept igre ¢ini Hikers zanimljivim primjerom u kontekstu
analize pristupacnosti videoigara za djecu, ukljucujuci djecu s teSko-
¢ama u razvoju. Za razliku od akcijskih ili natjecateljskih videoigara
koje zahtijevaju brze reakcije i visoku razinu senzorne stimulacije,
Hikers se temelji na sporijem tempu igranja, istraZivanju prostora i
interakciji s okoliSem. Ovakav dizajn mozZe pridonijeti stvaranju isku-
stva koje je potencijalno pristupacnije djeci koja se teze snalaze u
izrazito dinami¢nim i kompleksnim digitalnim okruzenjima.
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Analiza pristupacnosti igre provedena je kroz Cetiri klju¢na podrucja:

e senzoricku pristupacnost
e kognitivnu pristupacnost
e motoric¢ku pristupacnost

e jezicnu pristupacnost.

Ovakav analiticki okvir omoguduje sustavno promatranje razlicitih
elemenata dizajna igre koji mogu utjecati na dostupnost iskustva
igranja djeci s razli¢itim razvojnim profilima.

Senzoricka pristupacnost igre Hikers

Senzoricka pristupacnost odnosi se na prilagodbu vizualnih i au-
ditivnih elemenata igre djeci s razliitim poteSko¢ama u razvoju.
Vizualni identitet igre Hikers temelji se na prikazu prirodnih krajolika,
planinskih staza i otvorenih prostora. Takav dizajn ¢esto ukljucuje
prirodne boje, Siroke panorame i umjeren vizualni ritam, $to moze
imati smirujuci u¢inak i smanjiti osjecaj preopterecenosti vizualnim
informacijama.

Okolisni zvukovi poput vjetra, koraka po stazi ili ambijentalne glaz-
be dodatno doprinose osjecaju uranjanja u svijet igre. Takav zvucni
dizajn moze imati pozitivan ucinak na emocionalni dozivljaj igre i
potaknuti osjecaj istrazivanja i prisutnosti u virtualnom prostoru.

Kako bi se dodatno unaprijedila senzoricka pristupacnost, korisno je
koristiti opcije prilagodbe koje omogucuju individualno podeSavanje
iskustva igranja, primjerice:
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e mogucnost prilagodbe svjetline i kontrasta

e podeSavanje glasnoce glazbe, ambijentalnih zvukova i drugih
audio elemenata.

Takve mogucnosti prilagodbe omogucuju igra¢ima da iskustvo igre
prilagode vlastitim senzornim preferencijama i potrebama.

Kognitivna pristupacnost igre Hikers

Kognitivna pristupacnost odnosi se na jasnocu strukture igre, razu-
mljivost zadataka i nacin na koji su informacije prezentirane igracu.
Ova dimenzija posebno je vazna za djecu koja imaju teSkoce u po-
drucju paznje, pamcdcenja ili planiranja aktivnosti.

Igra Hikers temelji se na konceptu kretanja kroz prirodni prostor i po-
stupnog otkrivanja okoline. Takav dizajn moZe potaknuti istrazivacko
ucenje i samostalno snalaZenje u prostoru, Sto mozZe biti motivirajuce
za djecu koja uzivaju u slobodnom istrazivanju digitalnih svjetova.

Kako bi iskustvo bilo sto pristupacnije djeci s teSko¢ama paznje ili
radnog pamcenja, koristeni su jasni i jednostavni sustavi orijentacije
unutar igre. Primjeri takvih rjeSenja ukljucuju:

¢ vizualne oznake
e kartu podrucja

e jasno formulirane ciljeve zadataka.
Vizualni podsjetnici i sustavi navigacije mogu znacajno olaksati sna-

laZenje u prostoru igre te smanjiti frustraciju koja moZe nastati kada
igrac nije siguran koji je sljedeci korak.
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Motoricka pristupacnost igre Hikers

Motoricka pristupacnost odnosi se na nac¢in upravljanja igrom i do-
stupnost kontrolera djeci koja imaju poteskoce u koordinaciji pokreta
ili preciznosti motorickih radnji. Koncept planinarenja i istrazivanja
prostora u igri Hikers ima odredene prednosti u kontekstu motoricke
pristupacnosti jer se igra ne oslanja nuzno na intenzivne borbene
mehanike ili izrazito brze reakcije. Sporiji tempo kretanja kroz prostor
omogucduje igra¢ima da donose odluke bez pritiska brzine.

Kako bi igra bila dostupna i djeci s razli¢itim motorickim sposobnosti-
ma, pozeljno je koristiti fleksibilnost u sustavu upravljanja, primjerice:

e koristenje asistivne tehnologije

e koristenje razli¢itih kontrolera prilagodenih djeci s motorickim
poteskocama.

Takve opcije omogucuju djeci da pronadu nacin upravljanja koji od-

govara njihovim motorickim sposobnostima.

Jezi¢na pristupacnost igre Hikers

Jezi¢na pristupacnost odnosi se na razumljivost tekstualnih i govore-
nih informacija u igri. U kontekstu djecjih videoigara posebno je vazno
da informacije budu predstavljene jasno i jednostavno. Videoigra
ukljucuje narativne elemente, dijaloge ili tekstualne upute u kojima
je koristen jasan i razumljiv jezik, prilagoden dobi igraca. Djeci koja
imaju govorno-jezi¢ne teskoce ili teSkoce Citanja moze pomodi mul-
timodalni pristup prijenosu informacija.

Primjeri takvih rjesenja ukljucuju:
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o kratke i jednostavne tekstualne upute

e vizualne simbole ili piktograme koji oznacavaju ciljeve ili

radnje
e glasovnu naraciju koja prati klju¢ne informacije

e naraciju na vise jezika.

Kombinacija vizualnih i auditivnih elemenata omogucduje djeci da
informacije usvajaju kroz vise kanala, $to povecava razumljivost i

smanjuje kognitivno opterecenje.

Videoigra Hikers predstavlja zanimljiv primjer kako tematski orijen-
tirane i istraZzivacke videoigre mogu doprinijeti razvoju inkluzivnih
digitalnih iskustava. Fokus na prirodi, kretanju kroz prostor i postu-
pnom istrazivanju okoliSa pruza dobru osnovu za iskustvo igranja koje
nije usmjereno na natjecanje ili intenzivnu akciju, ve¢ na dozivljaj
prostora, atmosfere i otkrivanja svijeta igre.

U tom smislu Hikers moze posluziti kao vrijedan primjer promisljanja
pristupacnosti u domacoj produkciji videoigara. Povezivanjem kultur-
nog i prirodnog konteksta s inkluzivnim dizajnerskim pristupima takve
igre mogu pridonijeti razvoju digitalnih iskustava koja su istodobno
estetski vrijedna, edukativna i dostupna Sirokom spektru djece.

Analiza videoigara Bura: The Way the Wind Blows i Hikers pokazuje
kako suvremene narativne i istrazivacke videoigre mogu predstavljati
vrijedan temelj za razvoj inkluzivnog digitalnog iskustva za djecu,
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uklju€ujuci djecu s teSko¢ama u razvoju. Obje igre karakterizira smi-
reniji tempo igranja, naglasak na atmosferi, istrazivanju prostora i
narativnom dozivljaju, §to ih razlikuje od velikog broja komercijal-
nih naslova koji se oslanjaju na brzu akciju i intenzivnhu senzornu
stimulaciju.

Takav dizajnerski pristup vec u svojoj osnovi stvara povoljnije uvjete
za pristupacnost. Mirniji ritam igre, naglasak na istrazivanju te estet-
ski uravnotezen vizualni stil mogu biti osobito prikladni za djecu koja
su osjetljivija na prekomjernu stimulaciju ili koja se teze snalaze u
izrazito dinami¢nim i kompetitivnim digitalnim okruzenjima.

Istodobno, analiza pokazuje kako se potencijal pristupacnosti moze
dodatno razvijati kroz relativno jednostavne dizajnerske prilagod-
be. Uvodenje jasnih vizualnih smjernica kroz igru, fleksibilnih opcija
upravljanja, glasovne naracije ili multimodalnog prikaza informacija
mozZe znacajno povedati razumljivost i dostupnost iskustva igranja
razli¢itim skupinama djece. Upravo takve prilagodbe predstavljaju
temelj inkluzivnog dizajna videoigara. Inkluzivni dizajn ne podra-
zumijeva iskljuc¢ivo pojednostavljivanje sadrzaja niti odustajanje od
umjetnicke ili narativne vrijednosti igre. Naprotiv, rijec je o pristupu
koji nastoji omoguciti razlicitim igracima da sudjeluju u istom di-
gitalnom iskustvu, uz moguénost prilagodbe prema individualnim
potrebama i sposobnostima.

Primjeri poput Bura: The Way the Wind Blows i Hikers pokazuju kako
domaca produkcija videoigara moze razvijati projekte koji istodobno
povezuju kulturnu inspiraciju, estetsku vrijednost i promisljanje pris-
tupacnosti. Takve igre imaju potencijal postati ne samo zabavni medij,
nego i prostor susreta tehnologije, kulture i inkluzije. Promatrajuci
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ih u kontekstu djecjeg razvoja, moze se zakljuciti da videoigre koje
poticu istrazivanje, narativno razumijevanje i emocionalni dozivljaj
svijeta igre mogu imati vaznu ulogu u stvaranju digitalnih okruzenja
u kojima se djeca razli¢itih sposobnosti osjecaju uklju¢eno i moti-
virano za sudjelovanje.

U tom smislu inkluzivni dizajn videoigara predstavlja vazan korak
prema razvoju digitalnih medija koji ne samo da zabavljaju i educi-
raju, nego i aktivno doprinose stvaranju pristupacnijeg i pravednijeg
digitalnog prostora za svu djecu.

Razvoj domace industrije videoigara posljednjih godina pokazuje
znacajan potencijal i u kontekstu obrazovne i kulturne vrijednosti.
Posebno je vazno istaknuti primjere koji pokazuju kako estetska
kvaliteta, narativna dubina i mirniji tempo igre mogu doprinijeti
pristupacnosti.

Ukljucivanje domacih videoigara u obrazovni i terapijski rad ima do-
datnu vrijednost u kontekstu kulturne relevantnosti. Djeca se lakse
identificiraju sa sadrzajima koji su jezi¢no, simbolicki i kontekstualno
bliski njihovu iskustvu. Kulturna bliskost moZe povecati motivaciju i
osjecaj pripadnosti.

Osim toga, poticanje razvoja inkluzivnih elemenata unutar domace
industrije videoigara moze doprinijeti oblikovanju digitalne kulture
koja prepoznaje raznolikost korisnika kao normu. Integracija pris-
tupacnosti u ranim fazama dizajna (univerzalni dizajn) omoguduje
stvaranje videoigara koje su od samoga pocetka dostupne i prila-
godljive Sirokom spektru korisnika, ¢ime se smanjuje potreba za
naknadnim prilagodbama te poti¢e ravnopravno sudjelovanje djece
razlicitih sposobnosti u digitalnim iskustvima.
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8.

Eticka pitanja
I sigurnost

T T [T
djecom



Primjena videoigara u radu s djecom, osobito djecom s teSko¢ama u
razvoju, zahtijeva jasno strukturiran i teorijski utemeljen eticki okvir.
Videoigre nisu neutralni alati, ve¢ kompleksni digitalni sustavi koji
oblikuju paznju, emocije, obrasce ponasanja i socijalne interakcije.
Njihova uporaba u obrazovnom i terapijskom kontekstu mora biti
uskladena s nacelima dobrobiti djeteta, profesionalne odgovornosti,
zastite privatnosti i sigurnosti.

Temeljno eticko polaziste u radu s djecom predstavlja nacelo naj-
boljeg interesa djeteta, definirano u dokumentima Ujedinjenih na-
roda. Prema Konvenciji o pravima djeteta (1989), sve aktivnosti koje
ukljucuju djecu moraju biti usmjerene na njihovu sigurnost, razvoj i
dobrobit. U kontekstu videoigara to podrazumijeva da igra mora biti
razvojno primjerena, funkcionalno prilagodena individualnim sposob-
nostima djeteta te usmjerena na poticanje pozitivnih razvojnih ishoda.

Kod djece s teSko¢ama u razvoju posebno je vazno procijeniti kako
pojedini elementi igre djeluju na njihovo funkcioniranje. Igra koja
je senzorno preintenzivna, kognitivno prezahtjevna ili emocionalno
destabiliziraju¢a moZe imati negativne posljedice, unato¢ estetskoj
ili edukativnoj vrijednosti.

Digitalno okruzenje nosi specifi¢ne sigurnosne rizike, osobito u kon-
tekstu online igara. Djeca mogu biti izloZzena neprimjerenim sadrzaji-
ma, nasilju na internetu, manipulativnim komunikacijskim obrascima
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ili komercijalnim pritiscima. Djeca s teSko¢ama u razvoju, osobito
ona sa smanjenim intelektualnim sposobnostima, poremedajima iz
spektra autizma, teSkocama socijalne komunikacije ili smanjenom
sposobnoscu procjene rizika, mogu biti posebno ranjiva.

Odgovorna praksa ukljucuje strukturirani nadzor roditelja ili odrasle
osobe, edukaciju o digitalnoj sigurnosti te koristenje tehnickih za-
Stitnih mehanizama poput razlicitih aplikacija roditeljskih kontrola i
ograni¢avanja javne komunikacije unutar igre.

U posljednjem desetljecu pitanje pretjeranog igranja videoigara
postalo je vazna tema u podrucéju mentalnog zdravlja. Iako je prou-
Cavanje problemati¢nih obrazaca igranja od velikog znacaja, u aka-
demskoj zajednici i dalje postoji rasprava o tome treba li ,ovisnost
o videoigrama” smatrati zasebnim poremecajem ili ju je prikladnije
razumjeti kao oblik problemati¢nog ponasanja. Pojedini autori upo-
zoravaju da intenzivno igranje samo po sebi ne mora nuzno ukazivati
na poremecaj, ve¢ moze predstavljati normalan oblik angazmana u
slobodnom vremenu (Nielsen i Kardefelt-Winther, 2018).

Unato€ tim raspravama, Svjetska zdravstvena organizacija (SZO)
uvrstila je poremecaj igranja (Gaming Disorder) u Medunarodnu
klasifikaciju bolesti (ICD-11). Ovaj poremecaj definira se kao obra-
zac ponasSanja obiljezen gubitkom kontrole nad igranjem, davanjem
prioriteta igrama u odnosu na druge zZivotne aktivnosti te nastavkom
igranja unato¢ negativnim posljedicama. Dijagnoza se postavlja kada
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takvo ponasSanje traje dulje vrijeme i uzrokuje znacajne poteSkoce
u svakodnevnom funkcioniranju, ukljucujuéi obrazovanje, drustve-
ne odnose i psiholosko zdravlje (World Health Organization, 2019;
Pontes et al., 2020).

Ipak, dio istrazivaca upozorava da trenutacni znanstveni dokazi jo$
uvijek nisu dovoljno snazni za konacno definiranje ovog poremecaja.
Van Rooij i suradnici (2018) isti¢u rizik od pretjerane dijagnostike
i mogucénost pogreSnog oznacavanja intenzivnih, ali funkcionalno
prilagodenih igraca kao problemati¢nih. Takoder naglasavaju potrebu
za metodoloski kvalitetnijim i dugoro¢nim istraZivanjima kako bi se

preciznije razlikovali razliciti obrasci koriStenja videoigara.

Americka psihijatrijska udruga (APA) u Dijagnostickom i statistickom
priru¢niku za mentalne poremecaje (DSM-5) nije formalno prizna-
la ovisnost o videoigrama kao zasebnu dijagnozu. Umjesto toga,
poremecaj igranja na internetu (Internet Gaming Disorder - IGD)
uklju¢en je u odjeljak ,stanja koja zahtijevaju daljnje istrazivanje”,
¢ime se naglasava potreba za dodatnim empirijskim dokazima prije
konacne klasifikacije (American Psychiatric Association, 2013). DSM-
5 predlaze devet kriterija za procjenu ovog poremecaja, pri cemu
je za dijagnozu potrebno zadovoljiti najmanje pet kriterija tijekom
razdoblja od najmanje 12 mjeseci.

Ova klasifikacija potaknula je intenzivniji razvoj istrazivanja i doprini-
jela preciznijem definiranju problematicnih obrazaca igranja (Borges
et al., 2020). Ipak, brojni autori upozoravaju na metodoloska ogra-
nicenja postojecih studija, ukljucujudi oslanjanje na samoprocjene
i nedovoljno jasno razlikovanje izmedu intenzivnog i problematic-
nog igranja (Bean et al., 2017; Krossbakken et al., 2018). Zbog toga

90



se naglaSava potreba za opreznim tumacenjem rezultata i daljnjim
istrazivanjima.

Djeca s teSkodama u podrucju paznje, emocionalne regulacije ili
socijalne integracije mogu biti sklonija koriStenju videoigara kao na-
¢ina regulacije emocija i izbjegavanja stresnih situacija. Istrazivanja
pokazuju da djeca s poremecajem iz spektra autizma cesto pokazuju
povedan interes za videoigre, $to se moZe objasniti predvidljivoséu
digitalnog okruZenja, jasnim pravilima i smanjenim zahtjevima za
socijalnom interakcijom (Mazurek i Engelhardt, 2013; Shane i Albert,
2008). Iako takve karakteristike mogu imati motivacijski u¢inak, pre-
tjerano oslanjanje na digitalne aktivnosti moze ograniciti sudjelovanje
u drugim vaznim razvojnim iskustvima.

Sli¢no tome, djeca s ADHD-om mogu pokazivati vecu sklonost in-
tenzivnom igranju, bududi da videoigre pruzaju brze povratne infor-
macije, nagrade i kontinuiranu stimulaciju, $to odgovara njihovim
poteSkoc¢ama u regulaciji paznje i impulsa (Weinstein i Weizman,
2012). Takoder, neka istrazivanja ukazuju na povezanost izmedu pro-
blemati¢nog igranja i simptoma anksioznosti ili depresije kod adoles-
cenata, iako uzro¢nost tih odnosa jos nije u potpunosti razjasnjena.

U tom kontekstu dijagnosticki okviri poput DSM-5 i ICD-11 mogu
posluziti kao korisni alati za prepoznavanje problemati¢nih obrazaca
ponasanja, ali je njihovu primjenu potrebno prilagoditi individualnim
i razvojnim karakteristikama djeteta. Stru¢njaci naglasavaju vaznost
cjelovitog pristupa koji ukljucuje kontekst obitelji, obrazovanja i so-
cijalnog okruzenja kako bi se izbjegla pogresna interpretacija inten-
zivnog, ali funkcionalnog igranja (van Rooij et al., 2018).
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Zbog toga se u radu s djecom preporucuje uravnotezen pristup u
kojem videoigre mogu imati edukativnu i motivacijsku vrijednost, ali
uz jasno definirane granice, nadzor odraslih i ukljucivanje raznovrsnih
razvojno poticajnih aktivnosti. Smjernice Americke pedijatrijske aka-
demije naglasavaju da su kvaliteta sadrzaja, razvojna primjerenost
i aktivno sudjelovanje roditelja vazniji od same koli¢ine vremena
provedenog pred ekranom (American Academy of Pediatrics, 2016).
Zajednicko igranje i refleksivni razgovor o sadrzaju mogu dodatno
pridonijeti boljem razumijevanju i integraciji iskustava iz digitalnog
okruzenja u svakodnevni Zivot.

Suvremene videoigre sve c¢eScée ukljucuju prikupljanje i obradu
osobnih podataka korisnika, uklju¢ujuéi podatke o ponasanju, pre-
ferencijama i interakcijama unutar igre. Djeca pritom predstavljaju
posebno osjetljivu i zastiéenu skupinu u europskom zakonodavstvu.
Prema Uredbi o zastiti osobnih podataka (General Data Protection
Regulation - GDPR), obrada osobnih podataka djece zahtijeva do-
datne zastitne mjere, ukljucujuéi jasnu informiranost korisnika i, u
odredenim slucajevima, obveznu suglasnost roditelja ili skrbnika.
Posebno se naglasava potreba za transparentnim i razumljivim na-
¢inom prikupljanja podataka te ograni¢avanjem njihove uporabe na
jasno definirane svrhe.

U edukacijskom kontekstu preporucuje se koristenje videoigara koje
ne zahtijevaju obveznu registraciju, ne poticu dijeljenje osobnih po-
dataka te imaju jasno i transparentno definirana pravila privatnosti.
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Takav pristup smanjuje rizik od zlouporabe podataka i doprinosi
sigurnijem digitalnom okruZenju za djecu.

Eticka procjena videoigre ne obuhvada samo tehni¢ku sigurnost i
zastitu podataka, vec i analizu sadrZaja i nacina njegove prezentacije.
Potrebno je razmotriti prisutnost nasilja, stereotipa, komercijalnih
i manipulativnih mehanizama (npr. mikrotransakcije), kao i nacin
reprezentacije razli¢itih drustvenih skupina. IstraZivanja naglasava-
ju da djeca Cesto nisu u potpunosti sviesna nacina na koji digitalni
sustavi prikupljaju i koriste njihove podatke, Sto dodatno povecava
odgovornost dizajnera i edukatora za osiguravanje eticki prihvatljivog
sadrZaja (Livingstone i Third, 2017).

Osim pravnih zahtjeva, sve viSe se istiCe vaznost koncepta etickog
dizajna, koji podrazumijeva razvoj digitalnih proizvoda koji aktivno
Stite korisnike, promicu dobrobit i izbjegavaju manipulativne dizaj-
nerske obrasce. U tom kontekstu videoigre namijenjene djeci trebaju
biti osmisljene tako da podrzavaju razvoj, poticu pozitivnhe obrasce

ponaSanja i osiguravaju sigurno i poticajno okruzenje za ucenje i igru.
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9.

Smjernice

za primjenu
videoigara u
obrazovnom
I terapijskom
kontekstu



Primjena videoigara u radu s djecom zahtijeva promisljen i stru¢no
utemeljen pristup, osobito u inkluzivnom obrazovnom i terapijskom
okruzenju. Njihova vrijednost ne proizlazi iz same uporabe, vec¢ iz
nacina na koji su prilagodene individualnim potrebama i mogucéno-
stima svakog djeteta.

U inkluzivnoj praksi videoigre mogu predstavljati alat koji smanjuje
prepreke sudjelovanju, omogucuje diferencijaciju aktivnosti i potice
aktivno ukljuc¢ivanje djece s razli¢itim razvojnim profilima. Kako bi
to bilo ostvarivo, nuzno je povezati njihovu primjenu s funkcional-
nom procjenom, jasno definiranim ciljevima i kontinuiranim pra-
¢enjem ishoda.

U ovom poglavlju prikazani su klju¢ni principi koji omogucuju da
videoigre postanu sredstvo podrske inkluziji, u€enju i razvoju djece.

Videoigre u obrazovnom i terapijskom kontekstu ne treba promatrati
kao neutralan ili spontani oblik zabave, ve¢ kao strukturirani digitalni
medij ¢iji u¢inak uvelike ovisi o nac¢inu njihove implementacije. Njihov
potencijal proizlazi iz klju¢nih obiljezja kao $to su interaktivnost,
neposredna povratna informacija i mogucénost prilagodbe razine
zahtjeva individualnim sposobnostima korisnika (Gee, 2007; Granic,
Lobel i Engels, 2014).

Interaktivna priroda videoigara potice aktivaciju izvr$nih funkcija,
ukljucujudi radnu memoriju, kognitivnu fleksibilnost i inhibicijsku
kontrolu, kao i procese donoSenja odluka i strategijskog planiranja.
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Zbog toga videoigre mogu predstavljati vrijedan alat u razvoju
kognitivnih i samoregulacijskih sposobnosti djece i adolescenata
(Diamond, 2013). Medutim, u nedostatku jasno definiranih ciljeva,
strukturiranog koristenja i profesionalnog nadzora isti mehanizmi
mogu dovesti do prekomjerne angaziranosti, poteskoc¢a u regulaciji
emocija i potencijalno nepozeljnih obrazaca ponasanja (American
Academy of Pediatrics, 2016).

U skladu s biopsihosocijalnim modelom ucinak videoigara ne pro-
izlazi iskljucivo iz njihovih karakteristika, vec¢ iz interakcije izmedu
individualnih obiljezja djeteta (npr. razvojna razina, kognitivne spo-
sobnosti, emocionalna regulacija) i zahtjeva okruzenja u kojem se igra
odvija. Ovakav pristup uskladen je s okvirom Medunarodne klasifika-
cije funkcioniranja, onesposobljenosti i zdravlja (ICF), koji naglasava
dinamican odnos izmedu tjelesnih funkcija, aktivnosti i sudjelovanja
u kontekstu okolisnih ¢imbenika (World Health Organization, 2007).

Prije ukljucivanja videoigara u obrazovni ili terapijski plan nuzno je
provesti sveobuhvatnu funkcionalnu procjenu koja obuhvaca kogni-
tivne, senzorne, motoricke i socioemocionalne komponente djete-
tova funkcioniranja. Takav pristup omogucuje odabir aktivnosti koje
su uskladene s djetetovim sposobnostima i individualnim potreba-
ma, ¢ime se povecdava ucinkovitost intervencije i smanjuje rizik od
preopteredenja.
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Ovakav pristup temelji se na Medunarodnoj klasifikaciji funkcionira-
nja, onesposobljenosti i zdravlja za djecu i mlade (ICF-CY), koju je
razvila Svjetska zdravstvena organizacija. ICF-CY predstavlja multi-
dimenzionalni model procjene u kojem je naglasak na funkcionira-
nju i sudjelovanju u svakodnevnim aktivnostima, a ne isklju¢ivo na
medicinskoj dijagnozi (World Health Organization, 2007; Adolfsson,
2011). Suvremeni radovi dodatno naglasavaju vaznost primjene ICF
okvira u planiranju individualiziranih intervencija i digitalnih alata u
radu s djecom (Rosenbaum i Gorter, 2021; Lygnegard et al., 2021).

U tom modelu funkcioniranje se promatra kao nacin na koji dijete
koristi svoje sposobnosti i sudjeluje u aktivnostima u stvarnom Zzi-
votnom okruzenju.

ICF-CY opisuje djecje funkcioniranje kroz nekoliko medusobno po-
vezanih komponenti:

e Tjelesne funkcije i strukture: ukljucuju fizioloske i psiholoske
funkcije organizma.

e Aktivnosti i sudjelovanje: odnose se na sposobnost izvrSavanja
zadataka i sudjelovanja u svakodnevnim situacijama (ucenje,
igra, socijalne interakcije).

¢ Okolisni ¢imbenici: obuhvadaju fizicke, socijalne i stavovne
karakteristike okruzenja koje mogu poticati ili ograni¢avati
sudjelovanje.

e Osobni ¢imbenici: ukljucuju individualne karakteristike poput
dobi, interesa, motivacije i stilova ucenja (Adolfsson, 2011,
WHO, 2007).
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U kontekstu koristenja videoigara u radu s djecom s teSko¢ama u
razvoju funkcionalna procjena omogucuje razumijevanje nacina na
koji dijete reagira na razlicite vrste podrazaja, pravila i zahtjeve za-
datka. Primjerice, dijete s ADHD-om moze pokazivati znacajne razlike
u odrzavanju paznje ovisno o strukturi aktivnosti, brzini povratne
informacije i motivacijskim elementima koje igra pruza (Pallavicini
et al,, 2022).

Procjena prije implementacije videoigara treba obuhvatiti nekoliko
kljuénih podrucja:

¢ trajanje odrzavanja paznje i sposobnost fokusiranja na zadatak
(Green i Bavelier, 2012; Bavelier et al., 2021)

e toleranciju na frustraciju i emocionalnu regulaciju tijekom
zadatka

e razumijevanje verbalnih i vizualnih uputa

e senzorne pragove i reakcije na auditivne i vizualne podrazaje
(Little et al., 2018)

e motoricku preciznost, koordinaciju i brzinu reakcije (Granic et
al.,, 2014).

Bez prethodne funkcionalne procjene postoji rizik da odabrana vide-
oigra bude kognitivno prezahtjevna, senzorno preintenzivna ili mo-
toricki neprilagodena, Sto moze rezultirati smanjenom motivacijom,
frustracijom ili nepozZeljnim obrascima ponaSanja. S druge strane,
pravilno odabrane i strukturirano koriStene videoigre mogu znacajno
potaknuti sudjelovanje, motivaciju i razvoj funkcionalnih vjestina u
razli¢itim podrucjima razvoja.
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Primjena videoigara u obrazovnom ili terapijskom radu s djecom
treba biti uskladena s individualiziranim obrazovnim planom (IOP)
ili individualiziranim terapijskim planom. U tom kontekstu videoigre
ne bi trebale biti koriStene iskljuc¢ivo kao motivacijsko sredstvo, vec
kao strukturirani alat koji podupire jasno definirane razvojne ciljeve
i ishode ucenja.

Kako bi njihova primjena bila uc¢inkovita, nuzno je integrirati videoigre
u Siri okvir intervencije koji ukljucuje procjenu, planiranje, provedbu
i evaluaciju. Ovakav pristup omoguduje sustavno pracenje napretka
te osigurava da digitalni sadrzaji imaju funkcionalnu i pedagosku
vrijednost, a ne samo zabavnu komponentu (Boyle et al., 2016).

Pri planiranju aktivnosti preporucuje se koristenje principa spe-
cificnosti i mjerljivosti, odnosno formuliranje ciljeva koji su jasno
definirani, ostvarivi i vremenski odredeni. U tom smislu ¢esto se
primjenjuje SMART model ciljeva (specificni, mjerljivi, ostvarivi, re-
levantni i vremenski ograniceni), koji omogucuje preciznije plani-
ranje i evaluaciju intervencija (Locke i Latham, 2002; Doran, 1981).
Suvremena istrazivanja u podrucju digitalnog u¢enja dodatno potvr-
duju da jasno strukturirani ciljevi znacajno povecavaju ucinkovitost
koriStenja edukativnih tehnologija, ukljucujudi videoigre.

U kontekstu videoigara, ciljevi mogu biti usmjereni na razli¢ita ra-
zvojna podrucja, primjerice:

e poboljSanje paznje i koncentracije
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e razvoj izvrdnih funkcija (planiranje, inhibicija, fleksibilnost)
e unapredenje socijalnih vjestina i suradnje
e razvoj motoricke koordinacije i brzine reakcije

e poticanje emocionalne regulacije i tolerancije na frustraciju.

Vazno je naglasiti da izbor videoigre treba biti izravno povezan s
definiranim ciljem. Primjerice, akcijske igre mogu biti korisne za
razvoj vizualne paznje i brzine obrade informacija, dok kooperativne
igre mogu poticati socijalne vjestine i komunikaciju (Bavelier et al.,
2021; Granic et al., 2014).

Osim definiranja ciljeva klju¢no je unaprijed odrediti i kriterije uspjes-
nosti, poput:

e trajanja zadrzavanja paznje
e broja uspjesSno izvrSenih zadataka
e razine samostalnosti

¢ kvalitete socijalne interakcije.

Sustavno pracenje ovih pokazatelja omogucuje struénjacima da pro-
cijene doprinos videoigre razvoju specifi¢nih vjestina te da, prema
potrebi, prilagode tezinu zadataka, trajanje aktivnosti ili vrstu igre.
Noviji radovi naglasavaju vaznost kontinuirane evaluacije i prilagod-
be digitalnih intervencija kako bi se osigurala njihova ucinkovitost i
individualna relevantnost (Zhang et al., 2021; Pallavicini et al., 2022).

Na taj nacin videoigre postaju integrirani dio intervencijskog pro-
cesa, a ne izolirani dodatak, ¢ime se povecava njihova terapijska i
obrazovna vrijednost.
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U obrazovnom okruzenju videoigre mogu biti vrijedan alat za razvoj
razli¢itih kognitivnih i akademskih vjestina. Istrazivanja pokazuju da
odredene vrste igara mogu poticati izvrSne funkcije, koje ukljucuju
planiranje, radnu memoriju, inhibiciju impulsa i fleksibilnost mislje-
nja (Diamond, 2013). Akcijske videoigre, primjerice, zahtijevaju brzo
donosenje odluka, praéenje vise informacija istovremeno i prilagod-
bu promjenjivim situacijama, $to moze doprinijeti razvoju paznje i
kognitivne fleksibilnosti.

Videoigre mogu biti integrirane kao didakticko sredstvo u nastavi.
Prema Geeu (2007), igre omogucuju situacijsko ucenje kroz iskustvo,

Sto povecdava angazman i razumijevanje koncepata.

Ucitelj ima klju¢nu ulogu u:

¢ moderiranju aktivnosti
e postavljanju pitanja viSeg reda
e poticanju metakognitivne refleksije

e povezivanju virtualnog iskustva sa stvarnim kontekstom.

Bez refleksivne komponente postoji rizik da uéenje ostane ograni-
¢eno na kontekst igre.

Takoder je pokazano da igranje odredenih videoigara moze pobolj-
Sati prostornu percepciju i vizualno-prostorne vjestine, koje su vaz-
ne za razumijevanje geometrije, snalazenje u prostoru i rjeSavanje
problema (Green i Bavelier, 2003). Videoigre koje ukljucuju navi-
gaciju u virtualnom prostoru, konstrukciju objekata ili manipulaciju
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trodimenzionalnim elementima mogu pomodi u¢enicima u razvijanju
tih sposobnosti.

U podrucju matematickog rezoniranja simulacijske i strateske igre
mogu potaknuti logi¢ko razmisljanje, planiranje i analizu uzro¢no-po-
sljedi¢nih odnosa. Takve igre Cesto zahtijevaju upravljanje resursima,
predvidanje posljedica odluka i rjeSavanje slozenih problema, $to
mozZe podrzati razvoj matematickog misljenja.

Videoigre takoder mogu doprinijeti razvoju Citalacke pismenosti,
osobito kroz narativne igre koje ukljucuju slozene price, dijaloge i
interpretaciju tekstualnih informacija. Prema Geeu (2007), dobro
dizajnirane igre mogu potaknuti razumijevanje narativnih struktura,
prosirivanje vokabulara i razvoj kritickog razmisljanja jer igra¢i mo-
raju interpretirati kontekst, motivaciju likova i uzro¢no-posljedicne
odnose u prici.

U terapijskom radu videoigre se mogu koristiti kao motivacijski i
interaktivni alat za poticanje razli¢itih razvojnih vjestina. Kod djece
s poremecajem iz spektra autizma videoigre mogu pruziti strukturi-
rano i predvidljivo okruzenje koje olakSava ucenje socijalnih pravila
i komunikacijskih obrazaca. Multiplayer igre ili kooperativne igre
mogu potaknuti vjeStine poput izmjene uloga, zajednickog rieSavanja
problema i socijalne interakcije (Kowert, Domahidi i Quandt, 2014).

Videoigre se u terapiji mogu koristiti kao facilitatori komunikacije i
motivacije. Kod djece s poremecajem iz spektra autizma kooperativ-
ne igre mogu potaknuti socijalnu interakciju i zajednicko rjeSavanje
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problema (Kowert et al., 2014). Kod djece s motorickim teSkoca-
ma aktivne videoigre (exergames) mogu potaknuti koordinaciju i
ravnotezu (Granic et al., 2014). U radu s djecom s ADHD-om igre
koje zahtijevaju planiranje i inhibiciju mogu podrzati razvoj izvrSnih
funkcija (Diamond, 2013).

Terapijska uporaba mora biti evaluirana i nadzirana, uz praéenje
emocionalne regulacije i razine uzbudenja. Kod djece s ADHD-om
videoigre mogu biti korisne u razvoju samoregulacije i kontrole im-
pulsa. Igre koje zahtijevaju planiranje, ¢ekanje na red ili donoSenje
promisljenih odluka mogu pomodi u vjezbanju inhibicije impulzivnog
ponasanja i odrzavanju paznje kroz dulje vremensko razdoblje.

Videoigre koje ukljucuju fizicku aktivnost ili pokret, poput onih koje
koriste senzore pokreta ili kontrolere osjetljive na pokret, mogu pri-
donijeti razvoju bilateralne koordinacije, ravnoteze i fine motorike.
Takve igre Cesto zahtijevaju sinkronizaciju pokreta obje strane tijela
i koordinaciju izmedu vizualnih informacija i motorickog odgovora
(Granic et al., 2014).

Vazno je naglasiti da bez jasno definiranih razvojnih ciljeva videoigre
ostaju prvenstveno zabavna aktivnost, a ne strukturirani obrazovni ili
terapijski alat. Kada su ciljevi jasno postavljeni i povezani s potreba-
ma djeteta, videoigre mogu postati vrijedan dodatak intervencijama,
poticudi motivaciju, aktivno sudjelovanje i razvoj razli¢itih vjestina.
Strukturirana primjena videoigara, uz pracenje napretka i prilagod-
bu aktivnosti individualnim sposobnostima djeteta, omogucuje da
digitalne igre postanu podrska ucenju i terapijskom procesu, a ne
samo oblik zabave.
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Odabir videoigre mora biti razvojno primjeren i sadrZajno evaluiran.
Prema smjernicama Americke pedijatrijske akademije (2016), kvali-
teta sadrzaja i kontekst uporabe vazniji su od same koli¢ine vremena
provedenog pred ekranom.

Kriteriji ukljucuju:

e prilagodljivost razine tezine
e jasnocu vizualnih smjernica
e minimalnu prisutnost nasilja
e mogucnost prilagodbe tempa

e postojanje opcija pristupacnosti.

Kod djece sa senzornim osjetljivostima preporucuju se igre s kontro-
liranom razinom podrazaja jer prekomjerna multisenzorna stimulacija
moze izazvati senzorno preopterecenje (Ayres, 2005).

Pri odabiru videoigara za obrazovni ili terapijski rad s djecom po-
trebno je voditi racuna o nekoliko klju¢nih kriterija koji osiguravaju
da digitalni sadrzaj bude razvojno poticajan, pristupacan i siguran za
dijete. Medu najvaznijima su razvojna primjerenost igre, moguc¢nost
prilagodbe te eti¢nost sadrzaja.
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Prije svega, videoigra treba biti razvojno primjerena kronoloskoj i
razvojnoj dobi djeteta. To znaci da razina sloZenosti zadataka, tem-
po igre, koli¢ina informacija i nacin prezentacije sadrzaja trebaju
odgovarati djetetovim kognitivnim i emocionalnim sposobnostima.
Prema smjernicama Americke pedijatrijske akademije naglasak nije
iskljuc¢ivo na vremenu provedenom pred ekranom, ve¢ na kvaliteti i
primjerenosti digitalnog sadrzaja (AAP, 2016). Igra koja je kognitiv-
no ili motoricki prezahtjevna moze kod djeteta izazvati frustraciju i
gubitak motivacije, dok prejednostavan sadrzaj ne pruza dovoljno
izazova za poticanje ucenja i razvoja.

U obrazovnom i terapijskom kontekstu preporucuje se:

e vremensko ograni¢enje aktivnosti,
¢ ukljucivanje refleksije nakon igranja
e kombinacija digitalnih i nedigitalnih zadataka

e jasni pocCetak i zavrSetak aktivnosti.

Strukturiranost smanjuje rizik razvoja maladaptivnih obrazaca i po-
vecava transfer naucenih vjestina u svakodnevne situacije (Granic
et al., 2014).

Uz razvojnu primjerenost vazna je i mogucnost prilagodbe igre indivi-
dualnim potrebama djeteta. U inkluzivnom obrazovnom i terapijskom
okruZenju posebno su vrijedne igre koje omogucuju prilagodbu razine
tezine, brzine izvodenja zadataka, nacina upravljanja ili vizualnog
prikaza informacija. Istrazivanja o pristupacnosti digitalnih igara
naglasavaju da fleksibilne kontrole, prilagodljivo sucelje i razli¢ite
razine sloZenosti mogu znacajno smanijiti prepreke sudjelovanju djece
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s razli¢itim teSko¢ama (Yuan, Folmer i Harris, 2011). Takve prilagodbe
omoguduju da dijete sudjeluje u aktivnosti na nacin koji odgovara
njegovim sposobnostima i tempu ucenja.

Tredi vazan aspekt odnosi se na eticnost i prikladnost sadrzaja.
Procjena videoigre treba ukljucivati analizu prisutnosti nasilnih scena,
stereotipa, diskriminatornih prikaza ili manipulativnih komercijal-
nih elemenata koji mogu negativno utjecati na djecji razvoj. U tom
smislu vazno je voditi se nacelom najboljeg interesa djeteta, koje je
definirano u Konvenciji o pravima djeteta Ujedinjenih naroda (United
Nations, 1989). Digitalni sadrzaji koji se koriste u radu s djecom
trebaju biti usmjereni na njihovu dobrobit, sigurnost i poticanje po-
zitivnih razvojnih iskustava.

Kada su razvojna primjerenost, mogucénost prilagodbe i eti¢nost
sadrzaja pazljivo procijenjeni, videoigre mogu postati kvalitetan alat
koji poti¢e ucenje, sudjelovanje i razvoj razlicitih vjestina. Suprotno
tome, zanemarivanje ovih kriterija moze dovesti do smanjene mo-
tivacije, frustracije ili izlaganja djeteta sadrzajima koji nisu u skladu
s njegovim razvojnim potrebama.
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10.

Videoigre kao
alat inkluzije

Kada su pravilno integrirane, videoigre
mogu postati vrijedan most izmedu igre,
ucenja i razvoja.



Videoigre predstavljaju jedan od najutjecajnijih oblika interaktivnih
medija, a njihova integracija u obrazovne i terapijske procese otvara
mogucnost redefiniranja pristupa inkluziji. U kontekstu rada s dje-
com s teSkoc¢ama u razvoju videoigre se ne promatraju kao zamjena
za tradicionalne metode rada, ve¢ kao medij koji moze facilitira-
ti sudjelovanje, motivaciju i razvoj razli¢itih kompetencija djeteta.
Temelj inkluzivnog pristupa proizlazi iz biopsihosocijalnog modela
funkcioniranja, prema kojem sudjelovanje nije isklju¢ivo odredeno
individualnim obiljezjima djeteta, nego interakcijom izmedu sposob-
nosti, mogucnosti i potencijala djeteta te specifi¢nih obiljeZja okoline.
Digitalna okruzenja, osobito videoigre, zbog svoje prilagodljivosti i
interaktivnosti mogu predstavljati fleksibilan kontekst u kojem se
zahtjevi zadatka uskladuju s funkcionalnim mogucénostima djeteta.

Njihova rasirenost medu djecom i mladima, kao i njihova sposobnost
integriranja kognitivnih, senzomotornih, emocionalnih i socijalnih
procesa unutar strukturiranih digitalnih okruZenja, otvara prostor za
promisljanje njihove uloge u inkluzivnom obrazovanju i rehabilitaciji.
U kontekstu rada s djecom s teSko¢ama u razvoju videoigre se ne
mogu promatrati iskljuc¢ivo kao rekreativni sadrzaj, ve¢ kao potenci-
jalni facilitatori sudjelovanja, u¢enja i socijalne integracije. Temeljna
pretpostavka inkluzivnog pristupa nije prilagodba djeteta zahtjevima
sustava, vec prilagodba okruZenja funkcionalnim sposobnostima dje-
teta. U tom smislu videoigre posjeduju inherentnu fleksibilnost koja ih
¢ini posebno pogodnima za individualizaciju. Moguénost prilagodbe
razine tezine, tempa, nacina interakcije i modaliteta prezentacije
informacija omogucduje uskladivanje zahtjeva zadatka s razvojnim
profilom pojedinog djeteta.
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Kada su implementirane unutar strukturiranog obrazovnog ili te-
rapijskog okvira, videoigre mogu poticati razvoj izvrsnih funkcija,
vizuomotoricke koordinacije, socijalne komunikacije i emocional-
ne regulacije. Njihova interaktivna priroda omogucuje kontinuiranu
povratnu informaciju, $to potice iskustveno u¢enje i metakognitivnu
refleksiju. Upravo element neposredne povratne informacije razli-
kuje videoigre od pasivnih medijskih sadrZaja te omogucuje aktivno
sudjelovanje djeteta u procesu ucenja.

U inkluzivnom kontekstu posebno je znacajna dimenzija sudjelovanja.
Djeca s teSko¢ama u razvoju Cesto se suocavaju s barijerama koje
ogranicavaju njihovo ukljucivanje u vrSnjacke aktivnosti. Digitalna
okruzenja, kada su pristupacno dizajnirana, mogu smanyjiti te barijere
i omoguciti ravnopravnije sudjelovanje. Kooperativne i kolaborativne
igre mogu postati prostor za razvoj socijalnih vjestina, pregovara-
nja, dijeljenja uloga i zajednickog rjeSavanja problema. Na taj nacin
videoigre postaju medij koji povezuje individualne razvojne potrebe
s kolektivnim iskustvom.

Medutim, inkluzivni potencijal videoigara nije automatski ostvariv. On
ovisi o razini pristupacnosti i o etickoj implementaciji. Bez primjene
nacela univerzalnog dizajna i senzorne, kognitivne te motoricke prila-
godbe digitalna okruZzenja mogu reproducirati postojece obrasce is-
klju¢enosti. Inkluzivni dizajn podrazumijeva anticipiranje raznolikosti
korisnika ve¢ u fazi razvoja proizvoda, a ne naknadno prilagodavanje.
Time se raznolikost ne tretira kao iznimka, nego kao norma.

Osim tehnicke pristupacnosti nuzno je razmotriti i sadrzajnu dimenzi-
ju. Reprezentacija razli¢itih identiteta, sposobnosti i iskustava unutar
narativa igre doprinosi osjecaju pripadnosti i pozitivnije slike o sebi.
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Stoga inkluzivne videoigre mogu imati i simbolic¢ku vrijednost u pro-
cesu izgradnje samopostovanja. Vazno je naglasiti da videoigre ne
predstavljaju zamjenu za tradicionalne obrazovne i terapijske metode,
ved njihovu dopunu. Njihova primjena mora biti jasno ciljno usmje-
rena, vremenski strukturirana i kontinuirano evaluirana. Nekriticka
i neplanirana uporaba moze dovesti do senzornog preopterecenja,
emocionalne disregulacije ili problemati¢ne uporabe. Stoga je profe-
sionalna odgovornost stru¢njaka kljuéna u procesu implementacije.

U Sirem druStvenom kontekstu inkluzivna uporaba videoigara dio
je nastojanja usmjerenog prema osiguravanju jednakih moguéno-
sti sudjelovanja u digitalnoj kulturi. Digitalna pismenost postaje
sastavni dio suvremene funkcionalne pismenosti, a iskljucivanje
iz digitalnih iskustava moze dodatno produbiti socijalne nejedna-
kosti. Omogucéavanje pristupa prilagodenim digitalnim sadrzajima
doprinosi smanjenju digitalnog jaza i jaCanju autonomije djece s
teSko¢ama u razvoju.

Zaklju¢no, videoigre se mogu promatrati kao potencijalni alat inklu-
zije kada su integrirane u strukturirane obrazovne i rehabilitacijske
procese, kada su prilagodene sposobnostima, moguénostima i po-
tencijalima djeteta te kada se njihova uporaba temelji na etickim i
profesionalnim standardima. Njihova vrijednost ne proizlazi iz same
tehnologije, ve¢ iz nacina na koji se koriste. U inkluzivnom okviru
pravilno odabrane i prilagodene videoigre mogu postati prostor u
kojem se susrecu razvoj, ucenje, motivacija i socijalna povezanost,
prostor koji ne iskljucuje, nego aktivno ukljucuje.

U tom smislu videoigre nisu ni inherentno korisne ni Stetne. One su
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uskladene s nacelima inkluzivnog obrazovanja, funkcionalne procje-
ne i individualizirane podrske, mogu postati most izmedu digitalne
kulture i ravnopravnog sudjelovanja djece s teSko¢ama u razvoju u
suvremenom drustvu.
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Pojmovnik

Biopsihosocijalni model

Pristup koji razvoj i funkcioniranje djeteta promatra u kontekstu
medudjelovanja osobnih karakteristika, iskustava, odnosa i okoline,
naglasavajuci da prepreke ¢esto ne proizlaze samo iz individualnih
teskoca, vec i iz neprilagodenih drustvenih i fizickih okruzenja te
nedostatka odgovarajuce podrske.

Zona proksimalnog razvoja

Razlika izmedu onoga Sto dijete moZe uciniti samostalno i onoga
$to moze postici uz podrsku odrasle osobe ili vr$njaka. Ovo
podrucje definira zadatke koji su preteski za samostalno rjeSavanje,
ali dostiZni uz usmjeravanje.

Izvrsne (egzekutivne) funkcije

Skup kognitivnih procesa koji omogucuju planiranje, organizaciju,
kontrolu impulsa i usmjeravanje paznje u cilju ostvarivanja
zadataka.

Kognitivna fleksibilnost
Sposobnost prilagodbe razmisljanja i ponasanja u novim ili
promjenjivim situacijama.

Socioemocionalne kompetencije

Sastoje se od socijalne kognicije (obuhvaca procese obrade
socijalnih signala i spoznaju o ljudima kao drustvenim bi¢ima)
i vjestina koje ukljucuju prepoznavanje i regulaciju emocija,
komunikaciju, suradnju i razumijevanje drugih.
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Neurorazvojni poremedaji
Skup razvojnih odstupanja koja utjecu na funkcioniranje mozga i
ponasanje, a javljaju se u ranom djetinjstvu.

Poremedaj iz spektra autizma (PSA)

Neurorazvojno odstupanje obiljezeno razlikama u socijalnoj
komunikaciji, interakciji, obradi podrazaja i na¢inima ponasanja,
interesa i rutina. Autisticne osobe mogu imati razli¢ite obrasce
komunikacije, percepcije i dozZivljavanja okoline, pri ¢emu se
karakteristike i potrebe znacajno razlikuju od osobe do osobe.

ADHD (Poremecaj paznje s hiperaktivnoscéu)

Neurorazvojno odstupanje obiljezeno razlikama u regulaciji paznje,
impulsa i razine aktivnosti. Osobe s ADHD-om mogu pokazivati
teSkoce u odrzavanju paznje, organizaciji i samoregulaciji, ali Cesto
imaju izrazene sposobnosti kreativnog misljenja, spontanosti i
usmjeravanja paznje na podrucja interesa.

Neurorazvojna razli¢itost

Pristup koji autizam, ADHD i druga neurorazvojna odstupanja
promatra kao dio prirodne raznolikosti ljudskog funkcioniranja,
percepcije i iskustva, uz naglasak na vaznost prilagodbe okoline i
postivanja razli¢itih nacina ucenja, komunikacije i sudjelovanja.

Senzorna integracija
Proces kojim mozak prima, organizira i interpretira informacije
dobivene putem osjetila.

Senzorno preoptereéenje
Stanje u kojem dijete prima previSe podrazaja iz okoline, Sto moze
dovesti do nelagode, dezorganizacije ili povlacenja.
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ICF (MKF) - Medunarodna klasifikacija funkcioniranja,
onesposobljenosti i zdravlja

Model Svjetske zdravstvene organizacije koji opisuje funkcioniranje
osobe kroz odnos izmedu zdravstvenog stanja, aktivnosti,
sudjelovanja i okoline.

Univerzalni dizajn (Universal Design)

Pristup oblikovanju proizvoda i okruzenja koji omogucuje njihovu
upotrebu Sto Sirem krugu korisnika bez potrebe za dodatnim
prilagodbama.

Inkluzivni dizajn
Pristup dizajnu koji unaprijed uzima u obzir raznolikost korisnika i
njihove potrebe, s ciljem povecdanja dostupnosti i sudjelovanja.

Pristupacnost

Mogucnost da digitalni sadrzaji i tehnologije budu razumljivi,
dostupni i prilagodljivi osobama razlic¢itih sposobnosti, potreba i
nacina funkcioniranja.

Asistivna tehnologija

Asistivna tehnologija obuhvaca uredaje, digitalne alate i prilagodbe
koje osobama s tesko¢dama omogucuju lakSe sudjelovanje u
svakodnevnim aktivnostima, komunikaciji, uéenju i koristenju
digitalnih sadrZaja te doprinose vecoj samostalnosti i ukljuc¢enosti.

Hapticki odziv (Haptic feedback)
Povratna informacija putem vibracija ili dodira koja omogucuje
korisniku fizicki dozivljaj radnji unutar digitalnog okruzenja.
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