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1. Uvod

Poznato je da se djeca od najranije dobi susre¢u s virtualnim svijetom filmske i

zabavne industrije.

Ve¢ 80-ih godina 20. stolje¢a popularnost elektroni¢kih igara medu mladima bila je
evidentna. Danasnja istrazivanja pokazuju da cak 88% americke djece igra videoigre,
dok je u Hrvatskoj prosjek 81%. Razlog zbog kojeg je veéina ljudi zabrinuta zbog
videoigara je pogresna interpretacija povezanosti nasilja u videoigrama i u stvarnome
svijetu. Vecina studija o tome nije pronasla izravnu vezu izmedu te dvije vrste nasilja.
Glavni razlog za skepsu prema povremenim vezama je taj $to su se videoigre raSirile
diljem svijeta, no ne dovode¢i druge zemlje na nivo nasilja kao §to je to slucaj u

Americi.

U danasnjem svijetu mnoge racunalne i videoigre sluze za korisno ucenje, za razvoj
brzine i koordinacije, usredotoéenosti, kontrole, sposobnosti za rjeSavanje problema...
No, uz to treba upozoriti i na Stetne ucinke videoigara: agresivnost, izoliranost od
prijatelja i obitelji, uCestalu uporabu koja stvara ovisnost. Roditelji strahuju da bi djeca
mogla poceti imitirati nasilne radnje koje su ucestala pojava u videoigrama: ne
razlikovanje zbilje od virtualnog svijeta moze dovesti do razvijanja neosjetljivosti na
nasilje. Mnoga istrazivanja takoder upozoravaju na mogucu povezanost izmedu
agresivnih i nasilnih videoigara i agresivnog ponasanja kod djece. Kod patoloskih i
neumjerenih igrata mogu se pojaviti posljedice koje ostavljaju duboke tragove, no nema
¢vrstih dokaza da su videoigre uzrok socijalnog povlacenja djece. Do patoloskog igranja

dolazi zbog produzavanja vremena igranja videoigara.

Cilj ovoga rada je pokazati kako djeca percipiraju nerealni svijet videoigara s druge
strane ekrana, ali i analizirati moguce posljedice kao rezultat pretjerane izlozenosti toj

vrsti sadrzaja.



2. Obiljezja videoigara

2.1. Vrste videoigara

,,38% djece u SAD-u i 81% djece u Hrvatskoj igra videoigre.*

»Djeca u SAD-u igraju videoigre oko 13 sati tjedno, dok djeca u Hrvatskoj igraju 14
sati.*

,»80,6% djece igra video i kompjuterske igre za zabavu, ali samo 5,6% njih igra

obrazovne igre.*
»Procjenjuje se da 89% djece igra igrice s nasilnim sadrzajem.*

Ovo su samo neki podaci o videoigrama koje su napisale autorice Vesna Bili¢ i
Tajana Ljubin Golub (2011, 1). Postoji mnogo razli¢itih varijacija i vrsta videoigara. U
danasnje je vrijeme zaista lako postati ovisnik o bilo kojoj vrsti, s obzirom koliko su
pristupacne roditeljima i djeci. Takoder, tijekom godina, kvaliteta video igara daleko se

poboljsala.

Neke od vrsta videoigara prema udzbenik.hr (2019) su simulacijske igre u
kojima igra¢i mogu manipulirati Zivotima likova. Jedna od najpopularnijih
simulacijskih igara je Sims. Simulacijske igre su stvarni prikaz dogadaja u igri; kao $to
su simulacije voznje automobila, simulacije letenja, itd. Izmedu ostalog, postoje igre
koje se igraju na strojevima uz pomo¢ Zetona, zvane arkade, RTS (strategija u realnom
vremenu), akcijske igre i MMO (mrezne igre koje igra velik broj igraca). RPG ili igre
uloga vise su avanturistickog tipa gdje igraci ,,zarone* u nerealni svijet videoigara. No,
igre o kojima se vodi najvise razgovora su one pucacke. U takvim igrama se moze igrati
u timu od dva ili vise igraca koji se bore za pobjedu protiv protivni¢kog tima. Cesto su
to igre znanstvene fantastike koje ukljucuju zombije ili vanzemaljce, ali to mogu biti i

ratne igre te igre koje sezu daleko u povijest (udzbenik.hr, 2019).

Prema Lani Ciboci (2017), prva videoigra koja je predstavljena javnosti bila je
,» Lenis za dvoje” Williama Higinbothama iz 1958. godine. Medutim, povijest videoigara
seze u 1947., kada je Thomas T. Goldsmith patentirao svoju ideju o videoigri. Prvo



razdoblje videoigara (1977-1985), kada je konzola Atari bila najpopularnija,
karakterizirali su jednostavni graficki znakovi. Predstavljen je apstraktni nasilni sadrzaj
koji je bio prikazan u malim koli¢inama, dok je nasilje uglavnom bilo usmjereno prema
vanzemaljcima i svemirskim brodovima, a ne protiv ljudi. U drugom razdoblju
videoigara (1985-1995.), s Nintendom u vodstvu, nasilje je prikazano realisti¢nije.
Pojavile su se velike koli¢ine nasilnog sadrzaja, ukljuujuci pucnjave u prvom licu.
Trece i posljednje razdoblje obiljezio je Sony kao vodeca tvrtka u svijetu videoigara, a
ono je zapocelo 1995. i jos uvijek traje. U ovom je razdoblju znatno vise realisti¢nog,

nasilnog sadrzaja (Ciboci, 2017).

2.2. Pozitivni i negativni ucinci videoigara

,lgranje nasilnih videoigara mediji i neki stru¢njaci krive kao razlog zbog kojeg
mladi postaju nasilni ili pokazuju ekstremno antisocijalno ponasanje.” (Tumbokon,
2020) Na to ljudi obi¢no prvo pomisle kada su u pitanju ucinci videoigara. Ipak, postoji
pretpostavka da videoigre mogu djecu uciniti pametnijima. Videoigre bi mogle biti
korisne za u€enje novih vjestina koje ¢e im u buducnosti postati korisne. Rec¢eno je da
videoigre mijenjaju tjelesnu strukturu mozga na isti nafin kao kada dijete uci citati,

pisati ili svirati glazbeni instrument.

Dakle, igranje videoigara je poput napornog vjezbanja mozga. Prema
Tumbokonu (2020), jedna od glavnih prednosti igranja videoigara ukljucuje poboljsanje
mentalnih vjestina, rjeSavanje problema te logiku, §to znaci da kada dijete igra
videoigre, poput Angry birds ili Cut the rope, uc¢i kako osmisliti kreativne nacine za
rjeSavanje problema u kratkom periodu. Takoder, poboljsava koordinaciju oko-ruka,
motori¢ke 1 prostorne vjeStine. Igra¢i moraju mnogo stvari uzeti u obzir kada igraju
pucacke igre: istodobno tréanje i pucanje, paziti na protivnika... Nadalje, pomazu im u
rjesavanju vise zadataka odjednom, istodobno pracenje mnogih promjenjivih varijabli i
upravljanje visestrukim ciljevima (Tumbokon, 2020). Neke dodatne prednosti su u¢enje
razvijanja strategije, ucenje Citanja i matematike, testiranje induktivnog razmis$ljanja i

hipoteza, mapiranje, pamcenje, koncentracija, timski rad i suradnja kada se igra s



drugima, svladavanje odgovora na izazove, sklapanje novih prijateljstava, pomo¢ kod

stresa i najvise od svega, zabava.

Medutim, bez obzira koliko korisne i zabavne videoigre mogu biti, uvijek postoji
I njihova negativna strana. Ljudi imaju tendenciju misliti da ¢e djeca koja igraju vise
nasilnih igara imati i povecane agresivne misli i/ili agresivno ponasanje. Stovise, oni
koji svakodnevno gledaju nasilni sadrzaj mogu postati imuni na njega i pokazivati
manje pozitivnih emocija prema drugima. Negativni u¢inci videoigara povezani su s
intenzivnijim igranjem $to rezultira lo$ijim postignu¢ima u $koli, zlouporabom droga i
alkohola te lo$ijim odnosima s roditeljima i prijateljima. Neke druge negativne
nuspojave ukljucuju razvoj negativnog ponasanja koje dovodi do stvaranja odredenih
stereotipa igraca i loSije razvijene prehrambene navike, poti¢u nasilno razmisljanje i

ponasanje (Tumbokon, 2020).
Neki od slucajeva koji su zabiljezeni zbog igranja nasilnih videoigara:

,Zivot je poput video-igre. Morate nekad umrijeti. " Devin Moore, 18-godiinjak

optuZen za fatalnu pucnjavu na tri policajca u Fayetteu, AL.

,Volim video igre, ali stvarno su nasilne. Volio bih igrati videoigru u kojoj pomaZzete

ljudima koji su upucani u svim ostalim igrama. Zvala bi se 'Zaista zauzeta bolnica'.

Demetri Martin, komicar.

,Virtualni Zivot preselio se u stvarni: Covjek (46) je pronasao i poceo daviti djeaka

(13) koji ga je ubio u videoigri Call of duty!*
"Danci su stvorili igru u kojoj muskarac tuce zene."

,»Pokusao sam silovati svoju mamu, ali tada sam je ubio! Zabranila mi je igrati 'Call of
duty'. Djecak (13) javlja policiji (Ciboci, 2017).



3. Roditeljski odgoj u svijetu videoigara

Prema Vesni Bili¢ (2012, 467-475) postoji nekoliko motivacijskih slucajeva za
igranje videoigara Prvi je potreba za postignu¢em, $to predstavlja potrebu za stjecanjem
moci, osje¢ajem poboljsanja i gomilanjem statusa simbola. Drugi je potreba za
drustvenom vidljivos¢u. Djeca Cesto izlaze iz svoje zone udobnosti kako bi postala
prihva¢ena i popularna. Posljednji slucaj je potreba djece za upoznavanjem novih
iskustava iz igre koja se dozivljavaju kao fascinacija i privremeni bijeg u drugi svijet.
Uz sve fizicke promjene koje se dogadaju u mozgu tijekom igranja videoigara, roditelji
bi takoder trebali biti svjesni fizioloSkih uc¢inaka, emocionalnih ucinaka, kognitivnih

uc¢inaka, promjena u stavu i promjena u ponasanju (Ciboci, 2017).

Godine 1999. eskalirao je slucaj po imenu ,,Masakr u Columbine High School*. Na
temelju tog dogadaja je 2003. godine snimljen film. Radnja se odvija u izmisljenoj Watt
srednjoj Skoli i kronoloski biljezi dogadaje iz nesretnog slucaja. Film je postao
popularan 1 ohrabrio je stvaranje videoigara zasnovanih na istim dogadajima. U igri
glavni likovi moraju ubiti sve zrtve pucnjave kako bi pobijedio. Ovo samo pokazuje
koliko su danas mo¢ni mediji 1 koliko paZzljivi roditelji moraju biti sa svojom djecom

kada je u pitanju igranje videoigara (Ciboci, 2017).

Prema internetskoj stranici pegi.info (2017), postoje upute koje roditelji mogu
provjeriti prije kupnje videoigara. Upute se temelje se na brojevima koji pokazuju koja
je igra dopustena do koje dobi. Broj 3 je za video igre prihvatljive za djecu mladu od tri
godine. Medutim, Cak i te igre mogu sadrzavati nasilni sadrzaj prikazan u smislu
komedije (bas kao i crtani filmovi; npr. Tom i Jerry). Dijete koje igra te videoigre ne bi
trebalo usporedivati izmiSljene likove s onima iz stvarnog Zivota. Ova igra ne smije
sadrzavati slike i zvukove koji bi mogli uplasiti djecu, takoder ne bi trebala sadrzavati
vulgarne reference. Broj 7 oznacava slican sadrzaj videoigara kao i broj 3. U tim
videoigrama prisutne su scene koje mogu uplasiti manju djecu tako da one nisu
dopustene djeci mladoj od 7 godina. U videoigrima s brojem 12, koje su namijenjene
djeci starijoj od dvanaest godina, ukljuceno je nasilje i golotinja, prisutan je i vulgaran

jezik. Ovo nije za djecu mladu od dvanaest godina. Razlika izmedu broja 12 i 16 je ta



Sto se u videoigrama za djecu stariju od Sesnaest godina scene seksa ukljucuju i
prikazuju kao u stvarnom zivotu. Unato¢ nasilju i vulgarnosti, videoigre s brojem 18
mogu igrati samo punoljetne osobe. U tim igrama igra¢i mogu dozivjeti prizore jakog

nasilja i posebne vrste nasilnih djela (pego.info, 2017).

Nadalje, prema autorima Peteru Nikkenu i Jeroenu Janszu (2007, 228) postoje tri
razlicite strategije pomocu kojih roditelji mogu regulirati igranje videoigara sa svojom

djecom:

1. Igranje videoigara zajedno kao promisljeno djelovanje ili vise kao neformalna

prisutnost.

2. Kriti¢na rasprava o video igrama i posljedi¢no prihvacanje ili odbijanje

sadrzaja (aktivno posredovanje).

3. Uvodenje pravila ponaSanja, ukljucujuci zabranu odredenih igara (restriktivno

posredovanje).

Autori Danijel Labas, Ines Marinéi¢ i Alma Mujéinovié (2018, 15, prema Sego,
2009) u svom radu isti¢u kako je danas najbolje djecu nauciti upotrebljavati novu
tehnologiju kako bi im se zivot olaksao i ucinilo ga se kvalitetnijim. ,,Cilj novih medija i
novih tehnologija je: izmedu ostaloga, i oblikovanje programa i sadrzaja za samoucenje
i za $to kreativnije usvajanje znanja“ (Laba$ i dr. 2018, 15, prema Sego, 2009). Za
razliku od suhoparnih stranica neke lekcije iz povijesti (Labas i dr. 2018, 16, prema
Nessia Laniado i Gianfillippo Pietra, 2005) videoigre uspje$no isticu pripovjedacki
okvir koji moze olaksati djeci kako ucenje, tako i pamcenje (Labas i dr. 2018, 16, prema
Piasecki, 2014). To je jedna od glavnih prednosti videoigara. Roditeljska uloga dolazi
do vaznosti kada se govori o utjecju masovnih medija na djecu (Labas i dr. 2018, 16,
prema Ilisin, 2003) i njihovom medijskom odgoju: ,lako se Skole i nastavnici
apostrofiraju kao moderatori dje¢je medijske osposobljenosti, roditelji i dalje ostaju
neizbjeZznim medijskim socijalizatorima®. Godine 2000. provedeno je istraZivanje
(Labas i dr. 2018, 16, prema Ilisin, Marinovi¢, Bobinac, Radin, 2001) ¢iji su rezultati

bili upozoravajudi s obzirom da djeca imaju potrebu razgovarati sa svojim vr$njacima o



onome §to su procitali, gledali ili slusali, dok sa roditeljima svoja iskustva i misljenja iz
medijskog svijeta dijele mnogo rijede. Roditelji bi djeci trebali pruziti smjernice kako se
snalaziti u sve vecoj i raznovrsnijoj medijskoj ponudi, sto bi djecu potaknulo na to da se
ugledaju na pozitivne primjere svojih roditelja. Medijska kompetencija, koju bi odrasli
trebali usavrsiti, odnosi se na roditelje i profesore c¢ije se uloge mijenjaju u
novonastalim okolnostima. (Labas i dr. 2018, 16, prema Milisa, Toli¢, Vertovsek,
2010). U danasnjem svijetu, prenoSenje znanja profesorima nije glavni zadatak: ,,Danas
se nastavnik koristi suvremenim medijima i tome poucava druge, analizira, upucuje,
savjetuje, potice na raspravu i autonomno misljenje, odusevljava ucenike za stvaranje*
(Labas i dr. 2018, 16, prema Sego, 2009). | to pokazuje na promjenu odgojnog stila
(Labas i dr. 2018, 16, prema Uldrijan, 2011) jer u danas$njem, ,,medijskom svijetu* je
potrebno razvijati medijsku pismenost i kompetenciju. ,,Stoga je medijski odgoj postao
neizostavan dio odgoja djece i mladih, a medijska pismenost, kao rezultat medijskoga
odgoja, jedna od najvaznijih pismenosti 21. stoljeca” (Labas i dr. 2018, 16, prema
Ciboci, Osmancevi¢, 2015) koju treba poboljsati ,,bas i u skolama, buduéi da se tamo
moze do¢i do velikog broja djece i mladih® (Labas i dr. 2018, 16, prema Ziige, 2008,
prema Verhovnik, 2014).

Nedavno je jedan od suradnika globalne medijske kompanije Forbes (2020),
Jordan Shapiro, u intervjuu s Forbesom rekao kako igranje videoigara zajedno s
djetetom ima pozitivan utjecaj na njihov adolescentni razvoj te na dugoro¢ne obiteljske
ishode. Citirao je dva akademska izvora, ukljuujuéi istrazivanje Sveucilista Arizona
State of the medgenerational gameplay Elisabeth Hayes Gee i Sinem Siyahhan iz skole
Mary Lou Fulton. Shapiro je rekao kako je godinama vjerovao da je dijeljenje igrackog
iskustva sa svojom djecom pozitivno, podupiruéi njegovo osobno iskustvo. O tome je i
ranije pisao na svom blogu: ,,Ukratko, tvrdio sam da je druzenje s vaSom djecom dobro
- ako su zainteresirani za videoigre, zanimanje za njihove odabrane igre je jedna od
najjednostavnijih stvari koje mozete uciniti kao iskren roditelj.“ U tom je intervjuu bio
spreman podijeliti akademske studije Arizona State Universityja (ASU) podrzavajuci
time tako svoje prethodne tvrdnje. U svojoj knjizi ,,O roditeljstvu, poducavanju i
promjeni svijeta pomoc¢u videoigara®, Shapiro citira oba istrazivac¢a kako bi dokazao i

svoje stajaliste (Forbes, 2020).



Elisabeth Hayes, profesorica na katedri za Citanje i pismenost Delbert & Jewell
Lewis i profesorica ASU-a Mary Lou Fulton, izjavila je da ,,roditelji propustaju veliku
priliku kada odu od dvoje djece nakon igranja videoigara s njima“ te objasnjava da
,roditelji Cesto ne razumiju da se nekoliko videoigara moze dijeliti i da djecu mogu
nauciti pisSmenosti i rjeSavanju problema. Igre sa svojom djecom takoder nude

roditeljima bezbroj nacina da ubace svoj vlastiti trenutak poducavanja“. (Forbes, 2020)

Sinem Siyahhan (Forbes, 2020) objasnjava da igre mogu postati ,tocka
razgovora, a ne neki sukob.“ Siyahhan dodaje: ,,S druge strane, lijepo je Sto je dijete
spremno poduciti roditelje o igranju. NaSe istrazivanje otkriva da dijeljenje ovog
iskustva njeguje obiteljsku povezanost, u¢enje i dobrobit. Kona¢no, Shapiro se takoder
povezuje s ASU-ovim Centrom za igre i utjecaj i njegovom velikom kolekcijom
roditeljskih vodica koji nude savjete za razgovor s djecom o tako popularnim igrama

kao $to su Minecraft, Sims i jo§ mnogo toga (Forbes, 2020).

Keith Stuart (2020) navodi kako je trgovacko tijelo video igara, Ukie, napravilo
kampanju pod nazivom Get Smart About PLAY. Kampanja je mudro pristupila
spomenutoj stvari. Ono potice roditelje da igraju igre sa svojom djecom, razgovaraju o
igrama, a zatim ih pitaju $to misle o njima. Na kraju, roditelji moraju biti odgovorni za
ono $to njihova djeca dozivljavaju na konzolama, pametnim telefonima i osobnim

rac¢unalima.



4. Videoigre: ovisnost je neizbjezna?

Prema autoricama Bili¢ i Ljubin Golub (2011, 2), jedna od potencijalnih opasnosti
onih koji intenzivno igraju videoigre je razvijanje prekomjernog igranja koje moze
dosec¢i patolosku razinu. To je stupanj ovisnosti kada se zbog takvih aktivnosti pojave
ozbiljne poteskoce u funkcioniranju osobe u obitelji, drustvu i Skoli. Takoder, dolazi do
poteSkoca u psiholoskom funkcioniranju. S obzirom da videoigre mogu uzrokovati
ozbiljnu ovisnost, autori je definiraju na razli¢ite nacine koriste¢i prilagodene kriterije
za ovisnost o kockanju i/ili ovisnosti o psihoaktivnim tvarima iz DSM (DSM-1V) ili
MKB (MKB-10) klasifikacije. Ova se izjava tretira na poseban nacin jer ovisnost o
videoigrama, za sada, nije zasebna psihijatrijska dijagnosti¢ka cjelina. Najvazniji
simptomi ovisnosti 0 igrama, prema Bili¢ i Ljubin Golub (2011, 2), su nekontrolirana
zelja ili zudnja za igranjem, gubitak kontrole nad ovisnickim aktivnostima i provodenje
sve viSe vremena igraju¢i. Simptomi apstinencije osjecaju se poput nemira i
razdrazenosti kad se ne igra, zaokupljenosti koja vodi do zanemarivanja razli¢itih
uzitaka, Skole i obveza. Postoji razlika izmedu ,,nekoga tko ¢esto igra/puno igra i ljudi
koji su opsjednuti igranjem®. Kada govorimo o ovisnosti, oni koji su opsjednuti
igranjem videoigara mogu naStetiti sebi u nekoliko podrucja svog Zivota, Sto je klinicki

relevantan fenomen.

Autori Vesna Bili¢, Damjan Gjuki¢ i Giovanna Krini¢ (2010, 207) su na temelju
radova Fishera (1994), Jericeka (2002) i Valleure te Matysiaka (2008) analizirali
mogucée znakove ovisnosti o videoigrama kod djece i adolescenata i usporedili ih sa

znakovima ovisnosti 0 alkoholu, drogama i patoloskim kockanjem:
a) Konstantno produzavanje vremena igranja

S obzirom da postoji strah od preranog zavrsetka igre (Bili¢ i dr. 2010, 207-208), djeca
na sve nacine konstantno pokusavaju produziti vrijeme trjanja igre; s krajnjim ciljem
postizanja zadovoljstva zbog pobjede. Neki od tih nacina su potpuna zaokupljenost
igrom i iritabilnost u slucaju ometanja. Cilj toga je dosezanje bezgrani¢nog vremena u
kojem igra ne prestaje. Djeca zele ostati u igri $to duze, gube pojam 0 samom vremenu

Sto na kraju dovodi do konstantnog produzetka te se ¢ini da najcesce ,,ubijaju® vrijeme,
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stoga roditelji na to gledaju kao na besciljno i uzalud potroseno vrijeme. Tu je uoc€ljiv
paradoks: ,,0sjecaj pobjede nad vremenom zapravo vodi do stvarnog gubitka vremena.*

(Bili¢ i dr. 2010, 207-208)
b) Tolerancija

Valleure i Matysiak (Bili¢ i dr. 2010, 208) smatraju da je ovisnost o videoigrama sli¢na
ovisnosti o kokainu: igrac tijekom igranja dobiva uzbudenje, odnosno ,,tajnovitu jezu“ i
daje mu osjecaj ushita, razdraZenosti i na kraju, spustanja. Kokain stvara sli¢an u¢inak.
Takoder, s povecanjem trajanja igre razvija se i tolerancija na podrazaj, §to moze biti

osobito opasno. Zbog toga autori smatraju kako je to bitan pokazatelj ovisnosti.

C) ,,Apstinencijski simptomi kao $to su nemir, nervoza, razdraZljivost, agresivnost
javljaju se kada se djeca povlace ili pokusavaju smanjiti koli¢inu igranja.” (Bili¢ i dr.

2010, 208)

d) Nemo¢ kontrole igranja i nemogucnost prestanka

Prema autorima (Bili¢ i dr. 2010, 208), djeca se mogu ,,navuci* na videoigre kao $to je
slu¢aj i s drugim tipovima ovisnosti. S vremenom, kontroliranje trajanja igre postaje sve
teze 1 stoga je sve teze odustati od nje, dolazi do zanemarivanja osnovnih fizioloskih
potreba za hranom, snom 1 sl. Tu se stvara osjecaj da je svijet izvan interneta dosadan.
Autori (Bili¢i dr. 2010, 208) navode kako se ¢esto spominje podatak da su videoigre

nastale 50-ih godina proslog stoljec¢a kao nusprodukt vojnih istrazivanja:

,»1aj vojni duh i opsjednutost kontrolom te strah da ¢e tajna biti otkrivena, a kontrola
izgubljena prisutan je i danas. Upravo uz pojam kontrole opet je vazno naglasiti
paradoksalnost. Igrai u neprestanom trazenju spasa, odnosno izlaza iz neobi¢nih
situacija, sa snaznim osjecajem napetosti, kako ne bi bili ,,izbrisani“, moraju druge
likvidirati, unistiti i sve oko sebe sravniti sa zemljom. Gubitak odnosno strah od
neuspjeha sprjecava se stalnim akcijama, kontrolom. Snazna usredotocenost na kontrolu
poduzetih radnji i igre dovodi do nepostojanja kontrole nad samim sobom u stvarnom
svijetu.« (Bili¢ i dr. 2010, 208)

e) Gubitak ili prekid s nekim ranije vaznim zanimanjima i aktivnostima

Dolazi do zanemarivanja hobija, Skolskih obveza i odnosa s ljudima (prijatelji, obitelj,

djevojke...). U tom slucaju dijete ne moze uociti da mu posvecenost igri uzrokuje
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socijalne poteskoce i potpuno ga obuzima zaokupljenost igrom da ne moze razaznati

posljedice takvog ponasanja. (Bili¢ i dr. 2010, 208)
f) Igranje racunalnih igrica kao bijeg od problema

S obzirom da igru dozivljavaju kao utocCiste i bijeg od stvarnog svijeta (Bili¢ i dr. 2010,
209), adolescenti su skloni pobje¢i u virtualni svijet (zbog bijega od obiteljskih
problema ili straha da ne mogu ispuniti tuda ocekivanja). Time obicnu zabavu

pretvaraju u opasnu samoobmanu.
g) Laganje o igranju

Autori (Bili¢ i dr. 2010, 209) isticu kako se zbog ovisnosti o igranju djeca ¢esto okrecu
izmisljanju i laganju prijateljima. To moze do¢i do izrazaja kada zbog zanemarivanja
svojih obveza i dogovora izgube pojam o vremenu i tako iznevjere one najblize.
Najcesce ne Zele priznati da su to zaboravili zbog videoigara i tako se uvode u dvostruki
zivot. Takoder, laganje moZe prerasti u obmanjivanje i potkradanje od roditelja kada se

pojavi Zelja za kupnjom nove igrice, $to ¢ine 1 ovisnici o drogama.
h) Nastavljanje igranja usprkos roditeljskim zabranama i svijesti o teSko¢ama

Iako i osobno mogu uociti poteSkoce u igranju ili su upozoreni na posljedice od strane
roditelja, djeca ¢e se tesko oduprijeti porivu igranja. Autori (Bili¢ i dr. 2010, 209, prema
Young, 1996), koji se bave objaSnjenjima takvih pojava, istiCu tri razine adiktivnih
ponasanja: i¢i u susret opasnosti, izlagati se kusnji 1 riskirati. Takoder, djeca stvaraju
nova virtualna prijateljstva 1 osjecaju se kao da pripadaju novim skupinama ljudi koji su

povlasteni ili osobiti.
1) Sukobi s prijateljima, roditeljima i Skolski problemi

Svi do sad navedeni primjeri dovode do sukoba s roditeljima i prijateljima, a takoder se
uocavaju i problemi u $koli. Autori (Bili¢ i dr. 2010, 209) napominju kako se kod djece
koja su zaokupljena videoigrama primjec¢uju odredeni oblici ponaSanja, najvise u Skoli:
,»problemi s paznjom i koncentracijom, osjecaj uznemirenosti, iritabilnosti, nesigurnosti,
straha, Sto se objasnjava kao posljedica snizenih razina dopamina za vrijeme ne igraju

videoigre“. (prema Gentile, 2009) Reakcije agresije se objasnjavaju istim razlozima a
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navedena stanja se za vrijeme sjedenja pred raCunalom smiruju i zamijenjuju euforijom.
Nadalje, uocavaju se skuobi i suprostavljanje vr$njacima, sveukupno losiji uspjeh u
Skoli dovodi do odustajanje od Skolskih i izvanSkolskih aktivnosti. U mnogim
istrazivanjima (Bili¢ i dr. 2010, 209, prema Anderson, Dill, 2000; Walsh, 2001; prema
Baldzhev, 2009) potvrdeno je da postoji negativna poveznica izmedu provedenog
vremena u igranju videoigara i Skolskog uspjeha u djece, adolescenata i studenata;
patoloski igra¢i postizu loSije rezultate u skoli (Bili¢ i dr. 2010, 209, prema Gentile,
2009)

Koliki je broj ljudi koji pokazuju ovisnost o igranju videoigara? Napravljena je
studija na nacionalnom uzorku americke djece u dobi od 8 do 18 godina. Rezultati su
pokazali da je 8% igraca uglavnom djeCaka s loSim $kolskim postignu¢ima. Studija
provedena u Australiji izvijestila je da su 4,2% ovisnih igraca oni koji igraju na konzoli,
a 5% njih su strastveni u vezi raunalnih igara. Nedavno istrazivanje na nacionalnom
njemackom uzorku (9. razred) pokazuje da je 3% djecaka adolescenata i 0,3%
djevojc¢ica adolescenata ovisno o videoigrama (Bili¢ i dr. 2011, 2). Ovisnici 0
videoigrama, u usporedbi s onima koji nisu, imaju viSe problema i nesuglasica s
roditeljima, uciteljima i prijateljima. Sve to sugerira da je ovisnost o videoigrama
povezana s problemima prilagodavanja adolescenata koji se ocituju u nizim Skolskim
postignu¢ima, agresivnim stavovima 1 agresivhom ponasanju. Djecaci CeSCe igraju
videoigre nego djevojcice, $to znaci da su oni U vecoj opasnosti od ovisnosti, a razlog
¢eS¢eg igranja navodi da su gotovo sve igre viSe pogodne za djecake, a ne za djevojcice.
Vecina je videoigara konkurentna, ukljucuju elemente borbe i sadrZe trodimenzionalnu

rotaciju (Bili¢ i dr. 2011, 2, prema Filing, 1992).

Za razliku od strukovnih Skola, gimnazije imaju teZzi obrazovni sustav S vise
Skolskih natjecanja. To ih moze uciniti frustriraju¢om okolinom za ucenike §to moze
rezultirati s viSe negativnih ishoda za te ucenike. Drugim rije¢ima, okolina moZe imati
moderiraju¢u ulogu (interakcija obrazovne sredine i samopostovanja). S obzirom na to
da su djecaci skloniji videoigrama, takoder treba uzeti u obzir da bi nisko
samopoStovanje moglo biti vazan ¢imbenik u razvoju ovisnosti 0 videoigrama kod
djecaka, a ne kod djevoj¢ica (Bili¢ i dr. 2011, 3). Autorice su htjele dokazati ovu

hipotezu istrazivanjem obavljenom kod ucenika u Zagrebu. U istrazivanju su htjele: a)
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utvrditi rasirenost patoloskog igranja videoigara u adolescentskoj mladosti i, b) ispitati
ulogu spola, samopostovanja i obrazovnog okruzenja za sklonost patoloskom igranju
videoigara. Kao kriterij za odvajanje normalnog i patoloskog igranja videoigara, autori
su usvojili kriterije od autorice Young. Prema prilagodenim Cesticama s njezine skale,
pet ili viSe simptoma izaziva ovisnost. Vec¢ina adolescenata nije pokazivala nikakve
simptome ili je pokazala samo nekoliko simptoma: 77,6% dje¢aka imalo je tri
simptoma, a 89,2% djevoj¢ica samo jedan ili dva simptoma. Opcenito, ulogu
samopostovanja koja izaziva ovisnost osigurava obrazovno okruzenje i spol. To
pokazuje vaznost koji zahtjevan i natjecateljski kontekst ima za razvoj patoloskog
igranja videoigara kod djecaka niskog samopostovanja. Moderiraju¢a uloga odgojnog
okruzenja u odnosu izmedu samopoStovanja 1 sklonosti patoloskom igranju

identificirana je samo kod djecaka (Bili¢ i dr. 2011, 5-9).

Prema rezultatima (Bili¢ i dr. 2011, 5), 13,1% zagrebackih srednjoskolaca
pokazuje simptome ovisnosti. Broj studentica znatno je manji jer samo 1,8% ispitanica
pokazuje iste simptome. Ipak, sve viSe autora prihvaca pojam ovisnosti o videoigrama.
To je zato $to su nedavna istraZivanja pokazala kako patoloSko igranje videoigara prati
funkcionalne promjene mozga. Te su promjene poznate i kao neurofizioloski korelati
karakteristi¢ni za ovisnost (Bili¢ i dr. 2011, 9, prema Thalemann i dr. 2007; Ko i dr.
2009; Liu i dr. 2010).

Zasto onda muskarci toliko vole igrati videoigre? Neki od razloga, osim niskog

samopostovanja u Skoli su:

1. Osje¢aj mo¢i 1 slave

,Ono §to volim u [Grand Theft Auto] Vice Cityju je, svida mi se Tommy Vercetti jer on
nikada ne odustaje i nikad ne odustaje od svega. A igra ga Ray Liotta; on je jedan od

mojih najdrazih glumaca.” (Djecak, 8)

,,Kad bih mogao biti snazan poput Jina, kad neko bude nasiljen ili tako nesto, a ne moze

se braniti, ja bih im pomogao.* (Mladi¢, 23)
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,»Volio bih da mogu biti jaci, pa ako se nekoga boji mene - ne da zelim da se plasi mene

- ali nece pokusati zapoceti nesto sa mnom. I Zelim biti poznat.* (Mladi¢, 19)
2. Istrazivanje, izazovi, vjestine

,Jako volim sportske igre, a kad igram nasilnu igru, zabavno je, jer volim akciju i takve
stvari. Mislim da je ovdje u igrama s nasiljem nesSto viSe akcije negous igrama
nenasilja.” (Mladi¢, 24)

3. Prevladavanje frustracije i bijesa

,,Biti zanesen nasilnom igrom, dobro je to. "Ako se naljutite, kad dodete kuéi, bijes

mozete prenijeti na ljude u igri.* (Muskarac, 32)

,»Ako sam imao lo§ dan u $koli, odigrat ¢u nasilnu video igru i to ¢e mi pomoc¢i rjesiti se

stresa.* (Djecak, 16)

»Recimo da se neko dijete Zeli tu¢i s vama 1 prica budalastine. Kad dodete kuc¢i i igrate
videoigre, mislit ¢ete: "ovo je lik kojeg ne volim", i iskalite se prema njemu u videoigri*
(Djecak ,19)

4. Video igre kao druStveni alat

,»Da nisam igrao videoigre ne znam o ¢emu bih drugom govorio i ne bih imao teme za

razgovor.« (Djecak, 14)

,»Nekoliko je djeCaka primijetilo da im je razgovor o igranju videoigara pomogao u
organiziranju prvih razgovora s potencijalnim ili novim prijateljima: Vi pitate: Igras li
videoigre)“ Ako on kaze da, onda: "Koji tip? PS4, Nintendo, Xbox? " Poput toga.*
(Mladi¢, 28)

»[Igranjem igara putem weba] stjecem prijatelje, koje uopce ne poznajem; znam ih
samo putem racunala. Nikad ih nisam upoznao. Razgovarate s njima [na sluSalicamal]
dok igrate, i kazete neSto poput: "Oh, idi ovim putem i ja ¢u krenuti onim putem.

(Muskarac, 30) (Ciboci, 2017)
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5. Nasilne videoigre (ne) uzrokuju nasilna djela

Prema Philipu M. Boffeyju (2019), dugogodiSnja rasprava oko toga moze li nasilje
opisano u videoigrama pokrenuti nasilje u stvarnom svijetu, odvijala se nakon masovnih
pucnjava posljednjih godina. Muskarac koji je 3. kolovoza 2018. godine ubio 22 osobe,
a 24 osobe ranio u Walmartu u El Pasu, u Saveznoj drzavi Teksas, naveo je da je
upoznat s video nasiljem ali da je njegov napad bio motiviran etnickom mrznjom.
Izjavio je da je napad ,,0dgovor na latino invaziju na Teksas“. Medutim, mnogi
politi¢ari brzo su okrivili videoigre za ovu i druge masovne pucnjave. Niz studija, koje
su glavni razlog zbog kojih bismo trebali brinuti o videoigrama, tvrdi da su pronasli
vezu izmedu nasilja u videoigrama i agresije u stvarnom svijetu, ali nije pronadena
uvjerljiva veza za to. ,,Nemam osobno iskustvo s nasilnim videoigrama, ali koli¢ina
nasilja koja je prikazana u nekim trenutnim videoigrama je zapanjujuéa.” Suradnik
Vrhovnog suda, Samuel Alito, graficki je opisao je ovo djelo (Boffey, 2019). Tijekom je
pratio misljenje na odluku Vrhovnog suda iz 2011. godine. On je opisao kako su zrtve
ubijene, na nezamislive nacine, ukljucujuci strojnice, palice, ¢ekic¢e, motorne pile...:

Zrtve su raskomavdane, obezglavljene, zapaljene i sjeckane u sitne komade, placu u agoniji

1 mole za milost. Sto je jo§ gore, svaka pojedina stvar prikazana je na ekranu, krvoproliée,

prskanje i bazeni Kkrvi, odsjeceni dijelovi tijela i gomile ljudskih ostataka graficki su
prikazani.* (Boffey, 2019).

Bivsi sudac Antonin Scalia (Boffey, 2019), koji je pisao ve¢inu odluka za
Vrhovni sud Sjedinjenih Americ¢kih Drzava 2011. godine, nasmijao se ideji da nasilne
videoigre izazivaju nasilje u stvarnom svijetu. Rekao je da vecina istrazivackih studija
priznaje nedostatke u metodologiji. ,,Oni u najboljem slucaju pokazuju povezanost
izmedu izlozenosti nasilnoj zabavi 1 blagim efektima u stvarnom svijetu, kao Sto su
djeca koja osjecaju agresiju ili ona koja stvaraju glasnije zvukove unutar nekoliko

minuta nakon igranja nasilne igre za razliku od nenasilne igre.* (Boffey, 2019)

Godine 2007., Vije¢e Americke medicinske asocijacije (AMA) za znanost i
javno zdravstvo izdalo je izvjeSc¢e u kojem je usporedivalo igranje videoigara i ovisnosti
0 kockanju, iako nije bilo dovoljno podataka da se utvrdi radi li se doista 0 ovisnosti o

videoigrama. AMA je pozvana da se obrati Americkom drustvu psihologa (APA) u vezi
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ukljucivanja ovisnosti o internetu i videoigrama u sljedece izdanje Dijagnostickog i
statistickog priru¢nika mentalnih poremecaja, Sto je tekst koji koriste psiholozi Sirom
svijeta. No, kada su preporuke napravljene i stavljene na glasovanje na godi$njem
sastanku AMA-e, delegati su se povukli. Prema Boffeyju (2019), oni su jednostavno
zatrazili dodatna istrazivanja i pregled sustava ocjenjivanja videoigara Kkoji je
uspostavljen 1993. godine, nakon saslusanja u Senatu, kako bi pomogli roditeljima da
odluce hoce li pustiti svoju djecu da igraju videoigre ili ne. Glavno tijelo udruge, APA-
ov odjel za medijsku psihologiju i tehnologiju, pronaslo je malo dokaza, u izjavi 22.
lipnja 2017., o uzro¢no-posljedi¢noj vezi izmedu igranja videoigara i izvrSavanja
nasilnih aktivnosti. Takoder nije pronadeno puno dokaza o tome da igranje takvih igara

,»Stvara nasilno kriminalno ponasanje® (Boffey, 2019).

Nacionalni centar za zdravstvena istrazivanja (Boffey, 2019), neprofitna i
nestranacka organizacija, objavio je ¢lanak o Nasilnim video igrama i agresiji u kojem
je utvrdeno da ,,vrlo malo studija razmatra povecava li igranje nasilnih videoigara
mogucénost kasnije delinkvencije, kriminalno ponasanje ili smrtonosno nasilje.““(Boffey,
2019) Takva su istrazivanja teSka za provodenje i zahtijevaju vrlo velik broj djece. Ima
smisla s obzirom da igranje nasilnih videoigara povecava razinu agresivnog ponasanja,
to bi takoder rezultiralo smrtonosnijim nasiljem ili drugim kriminalnim ponasanjima, ali

nema jasnih dokaza koji bi podrzali tu pretpostavku.

,Usmjerenost na nasilne videoigre kao razlog masovnih pucnjava gotovo sigurno
odvraca zakonodavce i upravljacko tijelo od hitne potrebe da se bave temeljnijim
uzrocima. Za sve one koji se bave smrtonosnim nasiljem, savezni i drzavni
zakonodavci, vladini duznosnici i drugi, bi se trebali suociti s temeljnim problemima a
ne traziti uto¢iste u okrivljavanju nasilnih videoigara.” (Boffey, 2019)

Godine 2019. izvor iz APA-e napisao je u ¢lanku: ,,Ljudi ¢eS¢e krive nasilne
videoigre kao uzrok pucnjave kada su pocinitelji bijelci nego Afroamerikanci, mozda
zbog rasnih stereotipa koji povezuju manjine s nasilnim zlo¢inom, prema novom
istrazivanju koje je objavila Americko udruzenje psilhologa.” (APA, 2019) Provedena
istrazivanja Ameri¢kog udruZenja psihologa analizirala su viSe od 200 000 ¢lanaka o
204 masovne pucnjave tijekom 40 godina. Otkrili su da su se videoigre spominjale
osam puta viSe kada se pucnjava dogodila u Skoli, a pocinitelj je bio bijeli pocinitelj, a

ne kada je pocinitelj bio Afroamerikanac. ,,Kada je pocinitelj nasilja osoba koja se ne
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podudara s rasnim stereotipom o tome kako izgleda nasilna osoba, ljudi teze traziti
vanjsko objasnjenje za nasilno ponaSanje®, rekao je glavni istrazivaé, dr. sc. Patrick
Markey, profesor psihologije na Sveucilistu Villanova. ,,Kad bijelo dijete iz predgrada
pocini grozan nasilni ¢in poput Skolske pucnjave, ljudi imaju vecu vjerojatnost da

pogresno okrive videoigre nego ako je dijete Afroamerikanac.* (APA, 2019)

U jednom su eksperimentu (APA, 2019) dvije grupe studenata, ukupno 169
(65% zena, 88% bijelaca), procitale clanak o masovnoj pucnjavi u skoli. Jedna je
skupina dobila sliku bijelog pocinitelja, a druga je dobila sliku mladog afroamerickog
pocinitelja. Bilo je sigurno da ¢e sudionici koji su procitali ¢lanak s fotografijom bijelca
vjerojatnije kriviti videoigre kao faktor u pociniteljovoj odluci za skolsko pucanje nego
sudionici koji su vidjeli Afroamerikanca. To su potvrdili i oni koji nikada nisu igrali
videoigre. Vijece zastupnika APA-e izdalo je rezoluciju 2015. godine kojom je podrzalo
izvjeSc¢e radne skupine o nasilnim videoigrama. U rezoluciji se navodi da preko 90%
djece u SAD-u igra videoigre, a 85% videoigara na trzistu sadrzi neku vrstu nasilja.
Pregled odgovarajuceg istrazivanja radne skupine utvrdio je vezu izmedu izlaganja
nasilnim racunalnim igrama 1 nekakvog agresivnog ponasanja, ali nedovoljno
istrazivanja koja povezuje nasilne videoigre sa smrtonosnim nasiljem. S druge strane,
nedavna istrazivanja nisu pronasla vezu izmedu nasilnih videoigara i agresivnog

ponasanja (APA, 2019).

Prema istrazivanju objavljenom u ¢asopisu Harvard Health Publishing (2010)
mnoge su studije otkrile da ve¢ina mladih ispitanika videoigre opisuje kao zabavne,
uzbudljive, za zanimaciju protiv dosade i za druZenje s prijateljima; usprkos
razmi$ljanju odraslih koji na njih gledaju kao na izolirane i antisocijalne. Mnogim
mladim ljudima nasilje ni nije glavni adut. Kao S§to je spomenuto, djecaci uglavnom
igraju videoigre radi mogucnosti natjecanja i pobjede. ,,Ne postoji istrazivanje na
temelju kojeg bi se moglo zakljuciti kako postoji veza izmedu nasilnih videoigara i ovih
uzasnih nasilnih ¢inova®“, rekao je Patrick Markey (Whitten, 2019), direktor
Interpersonalnog istrazivackog laboratorija 1 profesor psihologije na Sveucilistu
Villanova. ,,Kada pogledamo, kada ljudi igraju videoigre, zapravo vidimo pad u

nasilnim zlo¢inima a kasnije ne vidimo lose ishode.*
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Takoder, napomenuo je da dok viSe od 70% srednjoskolaca igra nasilne
videoigre, njih samo 20% su pocinitelji Skolskih pucnjava. ,,Pocinitelji Skolskih
pucnjava imaju manje interesa za nasilne videoigre®, rekao je. Prema Sarah Whitten
(2019), Markey je dodao da je igranje ove vrste igara normalna aktivnost za tinejdzere,
dok pocinitelji Skolskih pucnjava nemaju iste zanimacije kao i njihovi vr$njaci. Nakon
Sto su se 2018. godine dogodile dvije smrtonosne pucnjave u Walmart trgovinama,
tvrtka je iz prodavaonica izbacila prikaze nasilnih videoigara. ,Walmartova odluka
ovog tjedna jednostavno je blesava®, rekao je Chris Ferguson (Whitten, 2019), profesor
psihologije sa Sveucilista Stetson. ,,U ovom trenutku, imamo prilicno jasne dokaze da
igre orijentirane na akciju nisu faktor rizika za bilo koju vrstu nasilnog kriminala, od
silovanja do masovnih pucnjava. Walmartova odluka ne postize niSta drugo nego $to
pojacava moralnu paniku da su igre i nasilni kriminal nekako povezani.“ Markey je
rekao da Walmart nije Zelio podsjecati svoje kupce na nasilna djela koja su se dogodila
u njihovim trgovinama. ,,Smatram kako bi, da su prestali prodavati videoigre i nastavili
prodavati oruzje to bio veci problem*, rekao je. Sjedinjene Ameri¢ke Drzave nisu ¢ak ni
najvec¢i Korisnici nasilnih videoigara, a ipak imaju jednu od najvi§ih smrtnih stopa

uzrokovanih nasilnim pucnjavama (Whitten, 2019).
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6. Zakljucak

Kao $to je prikazano u ovom radu, videoigre imaju velik utjecaj na djecu i
adolescente. Videoigre postoje ve¢ vise od 70 godina i njihova uloga u sve je vecem
usponu. Mnogo razli¢itih vrsta videoigara zabavlja mnogo djece od njihove najranije
dobi sve do odraslih muskaraca i zena. Proucavajuéi pozitivne i negativne ucinke
videoigara, moze se re¢i da su oni pozitivni smisleni kao i oni negativni. Djeca mogu
biti agresivna i pod stresom, ali isto tako mogu puno nauciti igranjem videoigara.
Njihove socijalne vjestine mogu se poboljsati, cak se mogu poboljsati i njihove
motori¢ke sposobnosti. Tijekom igranja videoigara zaista je vazno razumjeti svoje
granice. Roditelji mogu imati velik utjecaj na zivote svoje djece ako ih kontorliraju ili
im pruze ono $to Zele. Uvelike je vazno da roditelji objasne svojoj djeci §to je ispravno,
a Sto pogresno. Studije su pokazale da igranje videoigara sa Svojom djecom moze

poboljsati njihov odnos s roditeljima.

Medutim, najvazniji dio ovog rada bio je utjecaj videoigara na zivot djece, a glavna
tema bila je ovisnost. Djeca koja igraju puno videoigara vjerojatno nece biti ovisna o
njima. Da bi postali ovisni, kako su pokazala istrazivanja, djeca bi trebala dozivjeti
dogadaje koji utjecu na njihovo samopostovanje. Djeca koja pate od stresa i nalaze se u
frustriraju¢oj okolini, bit ¢e sklonija ovisnosti o videoigrama. Isto je i s nasiljem i
pucnjavom u Skoli. Postoji viSe studija 1 istraZivanja koja pokazuju da igranje nasilnih
videoigara ne izaziva nasilne radnje. Vazno je nauciti djecu posljedicama koje bi
videoigre mogle donijeti, ali i pokazati im da se mogu zabaviti bez straha od toga da ¢e
postati ovisni ili nasilni. Ako su roditelji viSe ukljuceni na pocetku djetetova razvoja,

manje ¢e se morati brinuti kasnije.
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