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Apstrakt: Digitalno okruzZenje u kojem odrastaju djeca i mladi znacajno oblikuje njihove obrasce
komunikacije, ucenja, emocionalne regulacije i socijalnih interakcija. Odrastanje u kontekstu stalne
digitalne povezanosti, brzog protoka informacija i obilja interaktivnih sadrzaja zahtijeva prilagodbu
odgojno-obrazovnih pristupa. Takva prilagodba ne podrazumijeva promjenu temeljnih odgojnih
vrijednosti, poput postovanja, suradnje i samokontrole, ve¢ razvoj metoda koje su blize svakodnevnom
iskustvu mladih. U tom kontekstu videoigre, osobito digitalne verzije drustvenih igara, predstavijaju
potencijalno vrijedan, ali jos uvijek nedovoljno sustavno koristen alat u socijalnopedagoskom radu s
djecom i mladima s poremecajima u ponasanju, ukljucuju¢i ADHD, opozicijski prkosni poremecaj
(OPP), socijalnu anksioznost i izrazenu impulzivnost. lako suvremena istrazivanja sve ceSce ispituju
psihosocijalne  ucinke videoigara, njihova strukturirana primjena u socijalnopedagoskim
intervencijama i dalje ostaje relativno nedovoljno konceptualizirana i empirijski istrazena.
Dosadasnja istrazivanja pokazuju da videoigre mogu poticati razvoj kognitivnih, socijalnih i
emocionalnih kompetencija, ukljucujuci planiranje, donosenje odluka, samokontrolu, suradnju i
emocionalnu regulaciju (Granic, Lobel i Engels, 2014). Posebno su relevantne digitalne adaptacije
drustvenih igara (npr. Wingspan, Cascadia, Carcassonne, 7 Wonders, Clank!, Ticket to Ride), koje
kombiniraju stratesko planiranje i socijalnu interakciju te olakSavaju razumijevanje pravila kroz
automatiziranu provjeru poteza i jasnu vizualnu strukturu. IstraZivanja takoder pokazuju da
intervencije temeljene na drustvenim igrama mogu doprinijeti poboljSanju izvrsnih funkcija i
smanjenju problema u ponasanju kod djece s ADHD-om (Estrada-Plana i sur, 2019). Istodobno,
literatura upozorava na potencijalne rizike povezane s prekomjernom upotrebom videoigara.
Istrazivanja biljeze poboljsanja u inhibicijskoj kontroli i radnom pamcenju, ali i vecu pojavnost
simptoma ADHD-a i problema s paznjom kod djece koja intenzivnije igraju videoigre (Chaarani i sur.,
2022). Meta-analize takoder ukazuju na rastuc¢u prevalenciju gaming disordera medu adolescentima
(Satapathy i sur, 2025). Razlike izmedu pozitivnih i negativnih ishoda uvelike ovise o kontekstu
koristenja: strukturirane terapijske igre mogu pozitivno djelovati na paznju i samokontrolu (Lin i sur.,
2025), dok nekontrolirana uporaba komercijalnih igara moze povecati rizik problematicne uporabe,
osobito kod mladih s ADHD-om (Isorna Folgar i sur, 2024). Cilj rada je analizirati razvojne
potencijale i rizike videoigara u socijalnopedagoskom radu s djecom i mladima s poremecajima u
ponasanju te ponuditi smjernice za njihovu sigurnu i pedagoski utemeljenu primjenu. Poseban
naglasak stavlja se na mogucnosti primjene digitalnih drustvenih igara kao strukturiranog alata u
socijalnopedagoskim intervencijama. Rad se temelji na kritickoj analizi suvremene znanstvene
literature o psihosocijalnim ucincima videoigara i njihovom potencijalu u socijalnopedagoskom radu.
Rad doprinosi boljem razumijevanju mogucnosti primjene digitalnih igara u radu s djecom i mladima
s poremecajima u ponasanju.

Kljuéne rijeci: videoigre, socijalna pedagogija, poremecaji u ponasanju, rizici, potencijali.
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Uvod

Mladi danas zive u svijetu u kojem digitalni mediji dominiraju svakodnevicom. Konstantni priljev
razli¢itih informacija, stalna dostupnost drustvenih mreza i interaktivnih sadrzaja oblikuju njihove
kognitivne i socijalne obrasce. Za razliku od pasivnog konzumiranja sadrzaja, videoigre omoguéuju
aktivno sudjelovanje, $to ih ¢ini potencijalno vrijednim medijem za razvoj razliCitih vjestina. U
ustanovama za djecu i mlade s poremecajima u ponasanju, gdje tradicionalni pristupi ¢esto nailaze na
otpor, videoigre mogu posluziti kao sredstvo poticanja motivacije i angazmana. One omoguéuju
sigurnu simulaciju stvarnih situacija u kojima mladi mogu eksperimentirati bez straha od neuspjeha,
$to je osobito vazno kod socijalne anksioznosti ili impulzivnosti.

Metodologija

Rad se temelji na narativnom pregledu literature. Pretrazivane su akademske baze podataka (Google
Scholar, PubMed, Scopus) koristenjem klju¢nih pojmova: video games, ADHD, behavioral problems,
executive functions, serious games. U analizu su ukljuéeni pregledni radovi, meta-analize i empirijska
istrazivanja relevantna za psihosocijalne u¢inke videoigara kod djece i mladih.

Psihosocijalni potencijali i rizici

S psihosocijalnog aspekta, videoigre mogu poticati razvoj kognitivnih, socijalnih i emocionalnih
vjestina. Posebno pridonose razvoju planiranja, samokontrole, suradnje, pregovaranja i emocionalne
pismenosti. Granic, Lobel i Engels (2014) isti¢u kako videoigre, osobito one koje ukljucuju suradnju i
strategiju, mogu pozitivno utjecati na motivaciju, emocionalnu regulaciju i socijalno ponasanje
mladih. Za mlade sklone socijalnoj anksioznosti digitalno okruZenje pruza svojevrsnu ,sigurnu
distancu“ — izostanak izravnog kontakta ofima, moguénost razmisljanja prije odgovora te lakse
povlacenje iz interakcije. Takvi uvjeti olaksavaju ukljucivanje u grupne aktivnosti i postupno jacanje
socijalnih kompetencija.

Istrazivanja takoder ukazuju na pozitivan utjecaj odredenih vrsta igara na izvr$ne funkcije. Strateske i
puzzle igre povezane su s poboljSanjem radnog pamcenja i kognitivne fleksibilnosti, $to je osobito
vazno za mlade s ADHD-om, ali i za sve koji imaju poteskoce u tim podrucjima.

Posebnu vrijednost imaju digitalne verzije klasicnih druStvenih igara (npr. Wingspan, Cascadia,
Carcassonne, 7 Wonders, Clank!, Ticket to Ride), jer olakSavaju usvajanje kompleksnih pravila,
smanjuju frustraciju automatskom provjerom poteza te povecavaju angazman zahvaljujuéi vizualnoj
jasnoéi i neposrednoj povratnoj informaciji. lako iste razvojne koristi pruza i igranje uzivo, digitalni
format dodatno olaksSava pristup i primjenu u radu.

Estrada-Plana i sur. (2019) pokazali su da intervencije temeljene na drustvenim igrama znacajno
poboljsavaju izvrsne funkcije (npr. kratkoroéno paméenje i samokontrolu) te smanjuju probleme u
ponasanju kod djece s ADHD-om. U socijalnopedagoskom kontekstu, takve igre omogucuju uéenje u
kontroliranom okruzenju uz prisutnost stru¢njaka koji usmjerava proces, pri ¢emu mladi razvijaju
suradnju, pregovaracke vjestine i stratesko misljenje.

Puzzle i avanturisticke igre dodatno poti¢u razvoj logickog zakljuCivanja, prostorne orijentacije i
rjeSavanja sloZenih problema. Oei i Patterson (2014) utvrdili su da igranje kompleksnih puzzle igara s
promjenjivim zahtjevima znacajno poboljsava izvrsne funkcije. Sli¢no tome, Jiwal, Jain i Jain (2019)
navode kako igraci puzzle igara pokazuju bolje odrzavanje paznje u usporedbi s igrac¢ima akcijskih
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igara. Avanturisticke igre, poput Broken Sword, potiu razvoj logi¢kog zakljuéivanja, pamcenja i
koncentracije kroz narativnu strukturu. U radu s mladima s poremecajima u ponasanju, takve igre
mogu se koristiti za poticanje strpljenja, sekvencijalnog razmisljanja i emocionalne regulacije.

Strateske igre, poput Civilization, omogucuju razvoj dugorocnog planiranja, upravljanja resursima i
donosenja odluka u uvjetima neizvjesnosti. Adachi i Willoughby (2013) utvrdili su povezanost igranja
strateskih igara s boljim vjeStinama rjeSavanja problema i viSim akademskim postignu¢ima. U
kontekstu ADHD-a, ove igre poticu inhibiciju impulsa, radno paméenje i prilagodbu strategije.

S druge strane, prekomjerna uporaba videoigara moze imati negativne posljedice, ukljucujuci razvoj
ovisnosti, poremecaje spavanja, povecéanu impulzivnost i poteSkoée u mentalnom zdravlju.
Problemati¢no koristenje ne proizlazi iz same aktivnosti, ve¢ iz gubitka kontrole, preokupiranosti i
nastavka ponaSanja unato¢ negativnim posljedicama. Bihevioralne ovisnosti, ukljucujuéi ovisnost o
videoigrama, sve se CeSce prepoznaju kao znacajan oblik riziénog ponasanja mladih. Dodig Hundrié,
Ricijas i Hui¢ (2018) isticu impulzivnost, slabu samokontrolu i poteSko¢e u emocionalnoj regulaciji
kao kljuéne prediktore. Dodatno, obiteljski i vrSnjacki Eimbenici mogu poveéati rizik razvoja
problemati¢nih obrazaca ponaSanja. Problemati¢no igranje Cesto je povezano s drugim riziénim
ponasanjima. Ricija$ i sur. (2016) naglasavaju povezanost razli¢itih bihevioralnih ovisnosti, pri ¢emu
zajedni¢ke odrednice ukljucuju trazenje uzbudenja i sklonost rizicnom odluc¢ivanju. Chaarani i sur.
(2022) utvrdili su da djeca koja igraju videoigre pokazuju odredena poboljSanja u kognitivnim
funkcijama, ali i vecu ucestalost simptoma ADHD-a, depresije i problema s paznjom. Ovi rezultati
upuéuju na vaznost konteksta koristenja — nekontrolirana i prekomjerna uporaba bez pedagoske
strukture moZe imati negativne ucinke.

Suprotno tome, strukturirane i terapijski usmjerene videoigre (,,serious games®) pokazuju pozitivne
ucinke (Lin i sur., 2025), dok nekontrolirana uporaba moze pogorsati simptome, osobito kod ADHD-a

(Isorna Folgar i sur., 2024). Stoga je klju¢no razlikovati nacin i svrhu koriStenja videoigara.

U Tablici 1 prikazani su, za ovaj rad, znacajni rezultati odabranih istrazivanja, s naglaskom na dizajn
istrazivanja, populaciju i identificirane pozitivne i negativne uc¢inke videoigara.

Tablica 1. Pregled odabranih istrazivanja

Aut.or(l), Uzorak Dob Plzaij.l ' Metoda Fokus/ ) P(v).zm'vm Nve'gat.lvm Razina
godina istrazivanja populacija ucinci udinci dokaza
Bul et al., 170 312 Eksperimentaln RCT ADHD Pobovljsz{nje . Visoka
2016 djece o ponaSanja
Bryant et 2911 Djeca i ADHD Umjereni  Ogranicen
Y sudionik ! . Pregledno Meta-analiza o V.J . vg Visoka
al., 2024 . mladi depresija  ucinci ucinak
. Agresija,
D t al., Adol . . . .
avis et abs (.10 € 21218 Opservacijsko  Korelacijsko ~ ASD Angazman socijalne Niska
2023 nti o,
teskoce
Ponasaini .
Eirich etal., 159425 . . . onasat b
. Djeca Pregledno Meta-analiza  Razni — emocionalni Visoka
2022 djece .
problemi
H t 702 .. . Longitudinal . Psihijatrijski .
veem ¢ 7. Djetinjstvo Opservacijsko ongitudinaln Razni — .Sl a rl.Js ! Srednja
al., 2020 djece o simptomi
Kolli t 348 Eksperimental Poboljsanj .
oums ¢ . 812 spertmentain RCT ADHD Ov ().Jsanje Blage nuspojave Visoka
al., 2020 djece 0 paznje
Masi et al., 280 Djeca Opservacijsko  Komparativno ADHD — Adiktivno Niska
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Aut.or(l), Uzorak Dob Plza{l'l . Metoda Fokus/ ) P(v)'zm.vm Nve'gat'lvm Razina
godina istrazivanja populacija ucinci udinci dokaza
2021 djece igranje
Me et 187 Eksperimentaln Smanjenje
my adolesce ~12-19 P RCT Depresija . e Visoka
al., 2012 simptoma
nata
Razj .. . .
azjotyan Djeca  Djeca Opservacijsko  Case-control ~ADHD — Veéa ovisnost ~ Niska
etal., 2020
Schoneveld 1.36 713 Eksperimentaln RCT Anksioznos Smal'ljenje o Visoka
etal., 2016 djece 0 t anksioznosti
. . 318 Djeca i
Simonelli et L. . . ADHD, . .
al., 2024 sudionik ?dolescent Opservacijsko  Komparativno ASD — Visok IGD Niska
Is et al., 145 tavni . o ijabilni .
Wols et al, . 624 Pregledno Sustavni Razni Poboljsanja Vﬁrlja}bl o Visoka
2024 studija pregled udinci
Nisko
Bili¢ 1., 32 S j
Vi et al, V7 . ~14-18 Opservacijsko  Presje¢no Ovisnost  — samopostc?vaflvjev Niska
2015 ucenika R ovisnicki
obrasci
Stanié, Djeca  Djeca Opservacijsko ~ Korelacijsko ~ ADHD Nepaznja, Niska
2022 ! ! P J ! impulzivnost
Teorijski R j
Labas, 2019 Djeca  Djeca Pregledno COTusKl Razni ,aZvV.OJ — Srednja
pregled vjestina
MatijaSevi¢ Djeca i Djeca i Analiza . Kognitivni . )
. . Pregl . R . A t
, 2025 mladi mladi regledno literature aznt razvoj EIESIVROS Srednja
Institut T . .. . . Probl ic .
I?S e v ~5000  Mladi Opservacijsko  Anketno Ovisnosti  — . rob .e maticno Srednja
Pilar, 2023 igranje
Stefanovic Koordinacii  Ovisnicki
cranovic. Studenti Mladi Opservacijsko  Anketno Razni oordmacy Vlsm? ! Niska
2021 a obrasci
Legenda: RCT = randomizirano kontrolirano istrazivanje; ADHD = poremecaj paznje i

hiperaktivnosti; ASD = poremecaj iz spektra autizma, IGD = poremecaj igranja videoigara.

Napomena:. Razina dokaza odredena je prema metodoloskoj hijerarhiji (eksperimentalna >
longitudinalna > opservacijska).Najvisu razinu dokaza imaju sustavni pregledi i meta-analize te
randomizirana kontrolirana istrazivanja, jer omogucuju vecu kontrolu varijabli i pouzdanije zakljucke
0 ucinkovitosti. Srednju razinu cine longitudinalna i kohortna istrazivanja, dok niZu razinu imaju
opservacijska i korelacijska istrazivanja, koja uglavnom ukazuju na povezanosti, ali ne i na uzrocnost.

Analiza istrazivanja prikazanih u Tablici 1 upuéuje na heterogene, ali relativno konzistentne obrasce
ucinaka videoigara na djecu i mlade. UoCen je jasan trend da su pozitivni ucinci najizrazeniji u
istrazivanjima s eksperimentalnim dizajnom, dok su negativni ishodi ¢eSée identificirani u
opservacijskim studijama. Primjerice, randomizirana kontrolirana istrazivanja (Bul i sur., 2016;
Kollins i sur., 2020; Schoneveld i sur., 2016; Merry i sur., 2012) dosljedno ukazuju na poboljsanja u
paznji, samokontroli i emocionalnim simptomima, osobito kada se videoigre koriste kao strukturirani
terapijski alat. Ovi nalazi podupiru pretpostavku da ciljano dizajnirane ili facilitirane igre mogu imati
znacajnu primjenu u socijalnopedagoskom radu. S druge strane, opservacijska i korelacijska
istrazivanja (npr. Masi i sur., 2021; Razjouyan i sur., 2020) ceSée biljeze povezanost intenzivnog
igranja s problemati¢nim obrascima ponasanja, ukljucujuéi ovisnicke tendencije, impulzivnost i nize
samopostovanje. Medutim, zbog prirode tih istrazivanja nije moguce utvrditi uzro¢nost, ve¢ iskljucivo
povezanost. Meta-analize i sustavni pregledi (Bryant i sur., 2024; Eirich i sur., 2022; Wols i sur.,
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2024) dodatno potvrduju ovu ambivalentnost nalaza, ukazujuéi na umjerene pozitivne ucinke uz
istodobno postojanje varijabilnih ili negativnih ishoda, ovisno o kontekstu koristenja. Posebno se istice
da su negativni ucinci ¢eSce povezani s nekontroliranom i dugotrajnom uporabom, dok strukturirane
intervencije pokazuju stabilnije pozitivne rezultate. Vazno je naglasiti da se razlike u nalazima mogu
objasniti i metodoloskim razlikama medu istrazivanjima. Eksperimentalni dizajni omogucuju vecu
kontrolu varijabli i preciznije mjerenje ucinaka, dok opservacijska istrazivanja c¢esto obuhvacaju Siri
socijalnopedagoskog rada, ovi nalazi sugeriraju da videoigre same po sebi nisu ni inherentno korisne
ni Stetne, ve¢ da njihov ucinak ovisi o na¢inu primjene. Strukturirana uporaba, uz struénu facilitaciju i
jasno definirane ciljeve, povezana je s pozitivnim razvojnim ishodima, dok nekontrolirana uporaba
moze povecati rizik razvoja problema, osobito kod ranjivih skupina poput djece s poremecajima u
ponasanju.

Zakljuéak

Utjecaj videoigara na djecu i mlade slozen je i visSedimenzionalan te ga nije moguce jednozna¢no
odrediti kao iskljucivo pozitivan ili negativan. Problemati¢no koristenje videoigara treba promatrati
unutar Sireg okvira bihevioralnih ovisnosti, pri ¢emu kljuénu ulogu imaju gubitak kontrole,
preokupiranost i nastavak ponaSanja unato¢ negativnim posljedicama. Videoigre, posebno digitalne
drustvene, puzzle (kao sto su kompleksne zagonetke) i strateske (npr. Civilization) ili avanturisticke
(npr. Broken Sword) nude znacajan razvojni potencijal u socijalnopedagoskom radu s mladima s
poremecéajima u ponasanju. One razvijaju izvrS$ne funkcije i1 socijalne vjestine te pruzaju sigurno
okruzenje za ucenje ukoliko se koriste na siguran, strukturiran i ucinkovit nac¢in. Medutim, bez
strukturirane primjene i svijesti o rizicima, dobrobiti mogu izostati. Preduvjeti su kvalitetni odnosi i
jasno postavljena pravila koji mogu znacajno smanjiti rizik razvoja ovisnic¢kih obrazaca. Rad treba biti
usmjeren na ja¢anje samoregulacije, kritickog misljenja i odgovornog koristenja digitalnih tehnologija.
Integracijom ovih alata u odgojno-obrazovne programe, uz stru¢nu podrsku i doziranje, mozemo
oblikovati otpornije i kompetentnije mlade generacije u digitalnom dobu.

Zakljucno, rezultati ovog rada potvrduju da videoigre predstavljaju znacajan ¢imbenik u zivotu djece i
mladih, u kontroliranim uvjetima s potencijalom za pozitivne ishode.

Da bi videoigre postale djelotvorna socijalnopedagoska intervencija kljucno je:
- birati igre prema ciljevima (npr. puzzle za logiku, strateske za planiranje, kooperativne za
suradnju i sl.)
- osigurati stru¢nu facilitaciju odgajatelja/terapeuta
- planirati doziranje (npr. 30—60 min dnevno)
- provoditi strukturiranu analizu s refleksijom i generalizacijom vjestina na svakodnevni zivot
- u ustanovama je potrebno uvesti protokole prac¢enja (dnevnik igranja, procjena simptoma) i
suradnju s odgajateljima i roditeljima.
U tu svrhu potrebno je:
- educirati stru¢njake
- integrirati videoigre u strukturirane programe
- razviti ,terapijske protokole igranja“
- sustavno pratiti ucinke.
Takoder, pokazuje se nedostatak longitudinalnih studija, ograni¢ena generalizacija i potreba za
eksperimentalnim istrazivanjima u realnim uvjetima. U odnosu na buduénost bilo bi znacajno kada bi
se istrazivaci i dizajneri igara udruzili kako bi spojili prakse utemeljene na dokazima koje poti¢u zdrav
emocionalni razvoj s praksama dizajna igara koje su pomogle da igranje postane kulturni dio (Lobel,
2017).
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VIDEO GAMES IN SOCIAL PEDAGOGICAL WORK WITH CHILDREN AND YOUTH:
RESEARCH AND IMPLICATIONS FOR PRACTICE

Abstract: The digital environment in which children and young people grow up significantly shapes
their patterns of communication, learning, emotional regulation, and social interaction. Growing up in
a context of constant digital connectivity, rapid information flow, and an abundance of interactive
content requires adaptation of educational approaches. Such adaptation does not imply a change in
fundamental educational values, such as respect, cooperation, and self-control, but rather the
development of methods that are more aligned with the everyday experiences of young people. In this
context, video games—particularly digital versions of board games—represent a potentially valuable
vet still insufficiently and systematically utilized tool in social pedagogical work with children and
young people with behavioral disorders, including ADHD, oppositional defiant disorder (ODD),
social anxiety, and pronounced impulsivity. Although contemporary research increasingly examines
the psychosocial effects of video games, their structured application in social pedagogical
interventions remains relatively under-conceptualized and insufficiently explored empirically. Existing
research indicates that video games can foster the development of cognitive, social, and emotional
competencies, including planning, decision-making, self-control, cooperation, and emotional
regulation (Granic, Lobel, & Engels, 2014). Particularly relevant are digital adaptations of board
games (e.g., Wingspan, Cascadia, Carcassonne, 7 Wonders, Clank!, Ticket to Ride), which combine
strategic planning and social interaction while facilitating rule comprehension through automated
move validation and clear visual structure. Studies also show that interventions based on board games
can contribute to improvements in executive functions and a reduction in behavioral problems among
children with ADHD (Estrada-Plana et al., 2019). At the same time, the literature highlights potential
risks associated with excessive video game use. Research reports improvements in inhibitory control
and working memory, but also a higher prevalence of ADHD symptoms and attention problems among
children who engage more intensively in video gaming (Chaarani et al., 2022). Meta-analyses further
indicate a growing prevalence of gaming disorder among adolescents (Satapathy et al., 2025).
Differences between positive and negative outcomes largely depend on the context of use: structured,
therapeutic gaming can have beneficial effects on attention and self-control (Lin et al., 2025), whereas
uncontrolled use of commercial games may increase the risk of problematic use, particularly among
youth with ADHD (Isorna Folgar et al., 2024). The aim of this paper is to analyze the developmental
potentials and risks of video games in social pedagogical work with children and young people with
behavioral disorders, and to provide guidelines for their safe and pedagogically grounded application.
Special emphasis is placed on the potential use of digital board games as a structured tool in social
pedagogical interventions. The paper is based on a critical analysis of contemporary scientific
literature on the psychosocial effects of video games and their potential in social pedagogical
practice. It contributes to a better understanding of the possibilities for applying digital games in work
with children and young people with behavioral disorders.

Keywords: video games; social pedagogy; behavioral disorders; risks; potentials.
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