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Sazetak

S razvojem novih tehnologija, njihovom sveprisutnoscu i primjenom u svakodnevnom Zivotu,
posljedicno dolazi do pojave cestih razmisljanja o tome gdje se nalazi granica izmedu ovisnosti i
bezazlenog nacina ispunjavanja dokolice. Kako bi razumjeli prirodu odnosa izmedu masovnih
tehnologija, kao Sto su televizija i videoigre, te pojedinaca koji uzivaju u njima, Uoci pojave istih,

mnogi znanstvenici i autori nerijetko analiziraju i raspravljaju o ucincima takve vrste razonode.

Na temelju proucavanja ucinaka masovnih medija, specificno videoigara, te odnosa pojedinaca
prema ovim oblicima razonode, u drustvenim znanostima razvila se i adiktoloska teorija o
videoigrama. Ova teorija analizira potencijalni razvoj ovisnickih obrazaca ponaSanja kod
korisnika videoigara, istrazujuci kako intenzivna interakcija s ovim tehnologijama moZze utjecati

na mentalno zdravlje, socijalne odnose i svakodnevno funkcioniranje pojedinaca.

Osvrtom na nedostatke i ogranicenja navedene teorije koju medu prvima zagovaraju Selnow
(1984) i Soper & Millerte (1983), te tendenciju medija i drustva da demoniziraju nove
tehnologije i nacine razonode, otvara se prostor za daljnju kriticku analizu i razumijevanje
fenomena uzivanja u videoigrama koja je prijekopotrebno s obzirom na nedavnu klasifikacije

pojma ,, Internet Gaming Disorder “ u ICD-Il i DSM-V.

Kljuéni pojmovi: adiktoloska teorije, Kritika, bihevioralna ovisnost, masovna panika, masovni
mediji, razonoda, DSM-5



Abstract

With the development of new technologies and their widespread presence and application in
everyday life, questions often arise about where to draw the line between addiction and harmless
leisure activities. To understand the nature of the relationship between mass technologies, such
as television and video games, and the individuals who enjoy them, many scientists and authors

have analyzed and debated the effects of such forms of entertainment.

Based on the study of the impact of mass media, specifically video games, and the relationship
between individuals and these forms of entertainment, the field of social sciences has developed
the addiction theory of video games. This theory analyzes the potential development of addictive
behavior patterns in video game users, exploring how intense interaction with these technologies

can affect mental health, social relationships, and daily functioning.

By reflecting on the shortcomings and limitations of the aforementioned theory, initially
advocated by Selnow (1984) and Soper & Miller (1983), as well as the tendency of the media
and society to demonize new technologies and forms of entertainment, a space opens up for
further critical analysis and understanding of the phenomenon of enjoying video games, which is
urgently needed given the recent classification of "Internet Gaming Disorder" in the ICD-11 and
DSM-5.

Keywords: addiction theory, critical review, video games, behavioral addiction, mass panic, mass
media, leisure, DSM-5
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Uvod

Videoigre, kao jedan od najistaknutijih i najpopularnijih oblika moderne dokolice, postale su
neizostavan dio zivota mnogih. Od mobilnih igara, online i offline videoigara, sveprisutnost i
dostupnost ovog oblika virtualne zabave otvara rasprava o tome kako intenzivno koristenje ovih

medija utjeCe na pojedinca i njegovo svakodnevno funkcioniranje.

lako se u medijskom i akademskom prostoru jo§s od osamdesetihgodina polemizira o efektu
videoigara na mlade (kako zbog tendencije medija da ,,demoniziraju” nove oblike zabave i
tehnologije, tako i zbog interesa znanstvenika o potencijalnom utjecaju ove pojave na suvremeno

drustvo), bitno je napomenuti da u njima uzivaju pojedinci razne dobi i pozadina(Selnow, 1984).

Neprestani i ubrzan razvoj tehnologije i masovnih medija oduvijek su izazivali znatizelju i
kriticka promisljanja unutar akademske zajednice i medijskih okvira.Industrija videoigara, kao
najbrze rastuca grana tehnoloSkog sektora, posebno je privukla njihovu paznju. Ova industrija,
koja kombinira elemente zabave, interaktivnosti i inovacije, nije samo transformirala nacin na
koji provodimo slobodno vrijeme, ve¢ je i otvorila niz pitanja o njezinom utjecaju na pojedinca 1

drustvo u cjelini(Charlton, 2002).

Kako bi dali odgovor na ta pitanja, psiholozi i drugi znanstvenici formirali su adiktolosku teoriju
0 videoigrama,koja nastoji ponuditi okvir za razumijevanje ovisnickog ponaSanja povezanog s
igranjem videoigara.Adiktoloska teorija o videoigrama fokusira sena identificiranje i analizu
obrazaca ponaSanja koji se mogu smatrati ovisni¢kim, istrazujuci kako pretjerano konzumiranje
videoigara moze negativno utjecati na mentalno zdravlje, socijalne odnose 1 opce svakodnevno
funkcioniranje pojedinca.Adiktoloska teorijska perspektiva pretpostavlja da postoji granica
izmedu normalne upotrebe videoigara, kao oblika zabave, i patoloskog igranja koje moze dovesti
do ozbiljnih psihosocijalnih problema, sli¢nih drugom ovisnickom ponasanju i posljedicama.
Predstavnici ove teorijske perspektive zalazu se za sluzbeno uvodenje Kategorije,,ovisnosti o
videoigrama® u medicinsku literaturu te njegovo razlikovanje od poremecaja ,,ovisnosti o

internetu““(King i sur., 2010).

Takvi prijedlozi jo$ uvijek nisu prihvaceni, ponajvise zbog Cinjenice da sam poremecaj nije
detaljnodefinirana te ne postoje validni dokazi koji bi potvrdili sugestiju da je ,,poremecaj igranja

videoigara“ ovisnost, a ne manifestacija drugih pozadinskih poremecaja i stanja. Adiktoloska



teorija o videoigrama definira ovisnost o videoigrama kao problematicno stanje koje
karakterizira kompulzivno igranje, smanjenje interesa za druge aktivnosti, te fizicke 1 psiholoske

simptome, ukljucujuéi anksioznost, depresiju i poremecaje spavanja (Kuss, 2010).

Ova teorija Cesto usporeduje ovisnost o videoigrama s drugim bihevioralnim ovisnostima, poput
ovisnosti 0 kockanju (Gentile i sur., 2011). Predstavnici ove teorije isticu daosnovni uzrok
ovisnosti lezi u mehanizmima nagradivanja koji su duboko ukorijenjeni u srz racunalnih igara.
Spomenuti mehanizmi nude kontinuirane nagrade i poticaje koji igrace privlace i odrzavaju
njihovu paznju, §to moze rezultirati dugotrajnim angazmanom i razvijanjem ovisnosti (Koleva,

2014).

KritiGari Cesto isti¢u da teorija nije dovoljno razradena, ne uzima u obzir individualne razlike u
osobnosti pojedinaca, kulturne kontekste i socijalne faktore koji takoder oblikuju nacin na koji
ljudi koriste videoigre te zanemaruje pozadinske poteskoce s kojima se pojedinci, koje se smatra
ovisnima, nose. Nadalje, mnogi stru¢njaci polemiziraju o tome moze li se koncept ovisnosti, Koji
je tradicionalno vezan uz kemijske supstance, primijeniti u kontekstu ponasanja kao $to je igranje
videoigara(Bean i sur., 2017). Uz to koncept ovisnosti o videoigrama ne moze biti primjenjiv na
sve forme videoigara jer se distinkcija u njihovom sadrzaju i medijskom kanalu mora
manifestirati na razli¢ite nacine (razlika izmedu mobilnih videoigara, offline i online videoigara,

casual videoigara...).

Ovaj rad stoga ima za cilj detaljno istraziti adiktoloSku teoriju o videoigrama, razmotriti njezine
klju¢neaspekte, kao i kritike, i ograni¢enja s kojima se suoCava. Kroz analizu i pregled
dosadasnjih radova 1 teorij, rad nastoji pruZiti dublje razumijevanje sloZzenog odnosa izmedu
tehnologije, zabave i potencijalne ovisnosti, te otvoriti prostor za daljnju diskusiju i istraZivanje u

ovom podrucju.



1. Ovisnost o videoigrama: mit ili stvarnost?

1.1. Sto je ovisnost i bihevioralna ovisnost?

Akademska zajednica godinama se bori s definiranjem ovisnosti i ovisnickog ponasanja. lako ne
postoji op¢i konsenzus o to¢noj definiciji ovisnosti ili ovisni¢kog ponaSanja, mnogi autori, poput
Sussmana (2011.) isticu vaznost postizanja suglasja o ovoj temi, primarno zbog odredivanja
to¢nih dijagnostickih kriterija te potencijalne metode lijecenja. Dakle, u ovom slucaju ovisnost
¢emo opisati kao slozeno patoloSko ponaSanjekoje se manifestira kroz kompulzivno
konzumiranje razli¢itih supstanci, s ciljem privremenog osje¢aja zadovoljstva koje donose,

unato¢ negativnim posljedicama (Sussman, 2011).

Ovisni¢ko ponasanje tradicionalno se povezivala s upotrebom supstanci poput droge i alkohola,
ali u novije vrijeme sve visestrucne literature prepoznaje koncept bihevioralne ovisnosti

(pogledaj definiciju bihevioralnih ovisnost/nonsubstance addictioniz DSM-V, str 825., 2013).

Ova vrsta ovisnosti ukljuuje kompulzivna ponasanja koja ne obuhvacaju naviku koristenja
supstanci, ve¢ kroni¢no sudjelovanje u odredenoj aktivnosti. Bihevioralna ovisnost, kao i
ovisnost o videoigrama, kontroverzni je pojam s ¢ijom se formalizacijom ne slazu svi autor (Van

Rooij i sur., 2018; Bean i sur., 2017).

Razni autori su uvidjeli i istrazili slicnosti izmedu kockanja (koje je Klasificirano kao
bihevioralna znanost) i prekomjerne uporabe interneta/ igranja videoigara (Griffiths, 2007). No,
po Dijagnosticko statistickom prirucnikukroni¢no igranje videoigara definirano je kao ,, Internet

Gaming Disorder “tj. poremecaj ponasanja, a ne ovisnost.

Bihevioralna ovisnost definira se slicnim kriterijima kao 1 ovisnost o supstancama, ukljucujuci
pojavu tolerancije, simptoma apstinencije i nastavak angazmana unato¢ negativnim posljedicama
(Sussman, 2011). Distinkcija ova dva pojma odrazava Siru svijest o razli¢itim oblicima ovisnosti,
osobito u kontekstu utjecaja moderne tehnologije 1 suvremenog nacin Zivota na pojedinca i

drustvo.

Iako ovisnost o videoigrama jo$ nije svrstana u kategoriju bihevioralne ovisnost (nonsubstance
addiction) te predstavlja poseban izazov u smislu klasifikacije, mnogi autori zagovaraju ovakvo

definiranje ,pretjeranog konzumiranja videoigara®“. Problemi s definiranjem ovisnosti o



videoigrama proizlaze iz ve¢ spomenutog nepostojanja jedinstvenog stava o tome §to Cini
ovisnost. Neki istrazivaci smatraju da se tradicionalne definicije ovisnosti, koje se fokusiraju na
upotrebu supstanci, ne mogu u potpunosti primijeniti na obrasce ponasanja poput igranja
videoigara (Griffiths, 2007; Spekman i sur., 2013; Griffiths, 2018). Primjerice, Griffiths
naglaSava da ¢e klasifikacija ponaSanja poput igranja videoigara kao prave ovisnosti ostati
sporna sve dok istrazivaci ne postignu dogovor o univerzalnoj definiciji ovisnosti (Griffiths,
2007). Ova rasprava dodatno je sloZzena zbog cCinjenice da se prekomjerno igranje videoigara
Cesto smatra druStveno prihvatljivim, za razliku od zlouporabe supstanci (poput droge ili

alkohola) koja je stigmatizirana (Griffiths, 2018; Griffiths i sur., 2012).

Osim toga, procjena pojave ,,ovisnickog ponasanja“ ili bihevioralne ovisnosti 0 videoigrama
otezana je zbog razliitih definicija i istrazivackih metoda koristenih kroz povijest istrazivanja
videoigara. Istrazivanja su pokazala da, iako neki pojedinci pokazuju znakove ovisnosti, drugi se
videoigrama mogu posvetiti jednakim intenzitetom bez negativnih posljedica, §to komplicira

procjenu ovog fenomena (Sussman i sur., 2011).

Kao §to smo napomenuli, u DSM-V uveden je pojam poremecaja igranja videoigara na internetu
(Internet Gaming Disorder), koji prepoznaje problemati¢no igranje kao potencijalni mentalni
poremecaj, tj. poremecaj koji bi mogao utjecati na svakodnevno djelovanje osobe. Usprkos tome,
teSko je reéi treba li se IGD svrstati u kategoriju ovisnosti i/ili bihevioralne ovisnosti. Kako bi se
postiglo suglasje o ovoj temi potrebno je provesti dodatna istrazivanja (Grant i Chamberlain,
2016). Spomenute nejasnoce nerijetko su naglasene i u znanstvenoj literaturi, gdje se istice
potreba za ve¢om koli¢inom empirijskih istraZivanja, s prilagodenim metodoloskim pristupima,
kako bi se utvrdili jasni dijagnosti¢ki kriteriji za ovisnost o videoigrama (Spekman i sur., 2013;
Griffiths i sur, 2012).

Povezanost odredenih karakteristika pojedincai bihevioralnih ovisnosti, uklju¢uju¢i ovisnost o
videoigrama, dodatno komplicira ovu problematiku. Istrazivanja sugeriraju da su pojedinci koji
su skloni neuroticizmu, tj.tendencije razvijanja negativnih osjecaja (Widiger, 2019), skloniji i
razvoju ovisnickih ponasanja, ukljucujué¢i prekomjerno igranje videoigara (Singh i Durand,
2022). Navedeni rezultati ukazuje na vaznost razumijevanja psiholoskih aspekata i osobnosti
pojedinaca tijekom postavljanja odredenih dijagnostickih kriterijate nam moze dati uvid u

razvoju ucinkovitih intervencija i strategija lijecenja patoloSkih ponaSanja.



U svom radu ,, Video Game Addiction: The Push To Pathologize Video Games*, Bean i sur.
(2017) isticu nekonzistentnost rezultata istrazivanja o odnosu pojedinca i videoigara.
Usporedbom nekolicine relevantnih istrazivanja naglasavaju nesuglasje izmedu zakljucaka o
postojanju ovakve vrste poremecaja ili ovisnost. Na primjer istrazivanje koje su proveli
Przybylski i sur. (2016) pokazalo je odredenu nedosljednost izmedu rezultata i prijedloga DSM-a
i ICD-ao formalizaciji ,,poremecaja igranja videoigara®“. Autori isticu da poremecaj nije povezans
drugim problemima mentalnog zdravlja te ne uzrokuje smanjenje socijalnog zdravlja ili
psiholoska osStecenja. Ferguson i sur. (2014) tvrde da ovisnost o videoigrama nije formalna i
neovisna dijagnoza, ve¢ je simptomatska, tj. rezultat drugih pozadinskih problema. S druge
strane, Sakuma 1 sur. (2017) navode da rezultati njihovog istraZivanja ukazuju na potencijalno
postojanje jedinstvenog poremecaja. Pregledom ovih radova jasno je da ne postoji dovoljno

validnih i jednozna¢nih dokaza koji bi potvrdili tezu postojanja ovog poremecaja ili dijagnoze.

Dakle, iako ovisnost moze poprimiti i oblik ovisnosti o supstancama i oblik bihevioralne
ovisnosti, klasifikacija ovisnosti o videoigrama i pojam bihevioralne ovisnosti dalje predstavlja
izazov zbog promjenjivih definicija ovisnosti, drustvene percepcije igranja videoigara i potrebe
za dodatnim empirijskim istraZivanjima. S obzirom na stalne promjene u podrucju razumijevanja
ovisnosti, vazno je usvojiti nijansiran pristup koji uzima u obzir jedinstvene karakteristike

bihevioralnih ovisnosti.

2. Povijesni razvoj adiktoloske teorijske perspektive o videoigrama

2.1. Pocetci i formiranje adiktoloske teorije o videoigrama

2.1.1. Arkadne videoigre

Unato¢ tome Sto se adiktoloSka teorija o videoigrama uglavnom osvrée na kategoriziranje
pretjeranog igranja racunalnih videoigara, zacetak same teorije baziran je na istrazivanjima i

raspravama koja su zapocela jo$ s razvojem prvih arkadnih videoigara (Bean i sur., 2017).

Rana istrazivanja usmjeravala su se na patoloSke obrasce ponasanja povezane s intenzivhim
igranjem 1 interakcijom s ovim novim oblikom medijskog sadrzaja, u odnosu na pasivno uZivanje

u televizijskom sadrzaju.lako se adiktoloSka teorija danas viSe odnosi na moderne racunalne igre,



njezini korijeni leze u analizama koje su pokusSavale razumjeti u¢inke jednostavnijih, ali vrlo

popularnih arkadnih igara iz proslog stolje¢a (Selnow, 1984).

Pocetkom 1980-ih, desetlje¢e nakon pojave komercijalnih ra¢unalnih videoigra, psihijatrijska i
psiholoska literatura po prvi put predstavlja istrazivanja i izvjesStaje znanstvenika koji govore o
negativnom utjecaju i ovisnosti o videoigrama. ,,Ovisnost 0 videoigrama" prvi su kategorizirali
Soper i Miller 1983. godine, koji su kroz svoje iskustvo Skolskih savjetnika zakljuéili da se
ovisnost o videoigrama moze usporediti s drugim oblicima bihevioralnih ovisnosti, poput
kockanja. Njihova definicija ovog poremecaja obuhvacala je kompulzivno igranje, smanjeni
interes za druge aktivnosti, drustvene interakcije ograni¢ene na druge suigrace, te razne fizicke 1
psiholoske simptome poputtremora i depresije. Godinu prije Soppera i Miller, Nilles sli¢no

ponasanje pojedinaca ,,opsjednutih“ videoigrama naziva ,,raunalna katatonija“(Griffiths, 2012).

2.1.2. Racunalne i konzolne videoigre

Prvo empirijsko istrazivanje o igrama koje su dostupne na konzolama i racunalu provedeno je
ve¢ 1989. godine. Shotton je tada na uzorku od 121 samoprozvanih ,,ovisnika o konzolnim i
raCunalnim videoigrama®“ uocila da su ispitanici iznimno motivirane i inteligentne osobe.
(Shotton, 1989, str. 19). Uz nereprezentativan uzorak (veéina ispitanika su bili muskog spola te
tinejdzerske ili adolescentske dobi) validnost njezinog istrazivanja u pitanje dovodi i Cinjenica da
je ovisnost o videoigrama kategorizirana metodom samodijagnosticiranja. lako je Shotton
»ispitanike ovisnike* percipirala na pozitivan nacin (smatrala je da njthova ovisnost nije ostavila
negativan ucinak na njihova Zivotna postignuca, karakter ili motivacije), 1 dalje ih je svrstala u
kategoriju ovisnika te je tako potaknula daljnja istraZivanja koja zastupaju ovu teorijsku

perspektivu.

2.2. Daljnji razvoj teorije 1 povezana istrazivanja

Gotovo cCetrdeset godina istrazivanja odnosa izmedu videoigara 1 igraa pokazalo je ogranicene
rezultate koji bi pomogli medicinskom polju detaljno definiranje i uvodenje dijagnoze ,,ovisnosti
o videoigrama®, u sluzbenu literaturu poput Dijagnosticko statistickog prirucnika(Bean i sur.,
2017).Tijekom 1990-ih, provedena je nekolicina istrazivanja o ovisniCkom ponaSanju
povezanom uz kuéanske i prijenosne igrace konzole, poput Fisher (1994). Velik dio dotadasnjih

istrazivanjaproveden je na podrucju Ujedinjenog Kraljevstva, na uzorku djece Skolske uzrasti.



Problem s kojim se suocavaju, uz nereprezentativan uzorak i ¢injenicu da je vecina znanstvenika
koristila metodu ankete (samoprocjene), je i to $to su ,,ovisnost o videoigrama“kategorizirali s
pomocu simptoma povezanih uz dijagnozu ,patoloskog kockanja*“ iz trec¢egizdanja (1980.)
Dijagnosticko statistickog prirucnika. U svom osvrtu na povijest adiktoloske teorije Griffiths
(2012.) tvrdi da su navedena istrazivanja opovrgnuta izlaskom iduceg izdanja DSM-a, Koji
,ovisnost o videoigrama“svrstava u kategoriju ,,internetske ovisnosti“. Na temelju Cetvrtog
izdanja DSM-a prethodni ispitanici bi bili svrstani u kategoriju osoba koje su preokupirane

videoigrama, a ne nuzno ovisne.

2.2.1 Online videoigre i MMORPG-ovi

Shodno razvoju i sve veéoj popularnosti interneta, Siri Se socijalna dimenzija igranja videoigara,
osobito kroz pojavu massively multiplayer online role-playing igara (MMORPG-ova), poput
World of Warcrafta. Uz zabavni aspekt, ove videoigre pojedincima pruzaju i osjecaj zajednice,
omogucavajuéi im stvaranje i njegovanje odnosa s drugim igra¢ima, ¢esto I izvan granica same
igre (Griffiths, 2007). Tako nastaju prve ,Vvirtualnegaming zajednice®, ,, guildovi® ili ,treéa
mjesta®. (Williams, 2006).

Istrazivanja pokazuju da ove virtualne zajednice igraju klju¢nu ulogu u oblikovanju ponaSanja 1
motivacije igra¢a. Na primjer, Yee (2006) identificira razli¢ite motive za igranje online igara,
ukljucujudi osjecaj postignuca, socijalnu interakciju i iskustvo potpunog ,,uranjanja u videoigru®.
Ovi motivi mogu potaknuti veéi angazman igraca, kako u igri, tako i u samoj gaming zajednici,
§to potencijalno moze dovesti do &e$¢eg konzumiranja i uZivanja u videoigrama. Stovise,
socijalna dinamika unutar ovih zajednica moZe utjecati na ponaSanje igraca u vezi s kupnjom, $to
je prikazano u istrazivanju Shukla i Drennan (2018), koje analizira kako utjecaji zajednice i
individualne motivacije oblikuju ponasanje pri virtualnim kupovinama u MMORPG-ovima. To
naglaSava medusobni utjecaj igraca i socijalnog angazmana u zajednici na ekonomske aktivnosti

unutar virtualnih okruzenja.

Nadalje, virtualne zajednice utjeu i na kognitivni razvoj igraca. Istrazivanja su pokazala da
angazman u video igrama moZze poboljSati kognitivne vjeStine, kao Sto su prostorna svijest i

paznja (Latham i sur., 2013). Takoder, kolaborativni aspekt MMORPG-ova potic¢e timski rad i



komunikaciju, Sto rezultira razvojem socijalnih vjestina 1 kognitivne fleksibilnosti kod igraca

(Ducheneaut i sur., 2007).

Usprkos prikazima pozitivnih ué¢inaka videoigara na odredene pojedince, teoreti¢ari skloni
adiktoloskoj teorijskoj perspektivi o videoigrama naglaSavaju zabrinutost zbog potencijalnog
razvoja ovisnost o videoigrama, osobito jer igra¢i postaju dijelom ovih virtualnih zajednica.
Isti¢u da socijalna podrSka koju pruzaju istaknute grupe moze stvoriti paradoks u kojem igraci
osjecaju potrebu za ¢eS$¢im angazmanom (Smahel,2008) . Kako napominje Griffiths (2003),
klasifikacija ovisnosti o video igrama je evoluirala, i dok neki igra¢i mogu pokazivati znakove
ovisnosti, drugi su jednostavno duboko angazirani u hobi koji nudi socijalne i kognitivne koristi.
Ova distinkcija je klju¢na za razumijevanje Sireg utjecaja igranja na mentalno zdravlje i dobrobit

igraca.

S razvojem i diversifikacijom sadrzaja i forme novih vrsta videoigara, raste i interes znanstvene
zajednice za istrazivanje ovog specificnog fenomena, §to dovodi do sve veceg broja istrazivanja
na ovom podruéju. Prema Griffiths (2012.) novija istrazivanja, provedena tijekom 2000-tih, ne
samo da su obuhvatila Siri demografski spektar ispitanika, nego su i primijenila naprednije
metodologije koje nadilaze ankete samoprocjene, ukljucujuéi ,,polisomnografiju, testove
vizualnog 1 verbalnog pamcenja, medicinske preglede, funkcionalnu magnetsku rezonancu,
elektroencefalografiju i genotipizaciju“. Ovaj pristup omogucuje dublje razumijevanje utjecaja

videoigara, ¢ime se nadilaze metodoloska ogranic¢enja ranijih istraZivanja (Griffiths, 2012).

Dok su suvremenestudije primijenile prikladnije metodoloske pristupe koji omogucuju dublje
razumijevanje utjecaja videoigara, rezultati tih istrazivanja i dalje nisu dosljedni, shodno tome
predlaZe se oprez prilikom donoSenja zaklju€aka o postojanju ovisnosti, isticu¢i da se simptomi
koje neki igra¢i pokazuju mogu razlikovati od klasi¢nih oblika ovisnosti. Umjesto jasnog dokaza
ovisnosti, ovi rezultati naglaSavaju vaznost kontekstualizacije 1 dodatnih detaljnih istrazivanja

kako bi se bolje razumjeli ucinci videoigara na pojedince.

3. Strucna literatura i definiranje ,,ovisnosti“ o videoigrama

Shvacanje odnosa izmedu videoigara 1 igraca, te kategorizacija pojma ,,ovisnosti o videoigrama“,

u medicinskoj literaturi, razvijala se sukladno s promjenama u druStvenim stavovima o



videoigrama, tehnoloskom napretku i sve ve¢em razumijevanju bihevioralnih ovisnosti. Kao §to
je ve¢ naglaSeno pojam ovisnosti o videoigrama prvi put se pojavio 1980-ih s rastom
popularnosti arkadnih igara, kada su rane studije pocele identificirati ,,problemati¢na ponaSanja
povezana s igranjem“. S pojavom kuénih konzola 1990-ih, istrazivanja su proSirena i na
psiholoske ucinke dugotrajnog igranja, $to autore navodi na definiranje i povezivanje nekih
karakteristika ovisnosti, poput simptoma apstinencijske krize i gubitka kontroliranja vlastitih
postupaka, s ovom aktivnosti. (Griffiths i Pontes, 2020, str. 2; Griffiths i sur., 2012).

Tijekom i nakon 2000-tih, pojava online videoigara motivira stru¢njakena analiziranje veze
izmedu igranja i mentalnih dijagnoza, poput anksioznosti i depresije. Primjerice, studije su
pokazale da socijalna anksioznost moze biti znacajan prediktor intenzivnog uzivanja u
videoigrama, jer osobe s ovom vrstom anksioznosti mogu pronalaziti utjehu u relativno sigurnim
interakcijama koje pruza online igranje (Gioia, 2022). Navedena tvrdnja upucuje na ¢injenicu da
neki pojedinci videoigre koriste kao mehanizam suoCavanja s osnovnim psiholoskim
potesko¢ama i drugim pozadinskim Zzivotnim problemima(Plante i sur., 2019), ali nuzno ne

potvrduje postojanje patoloskog poremecaja koji bi se klasificirao kao ,,ovisnost o videoigrama“.

Stovise, na klasifikaciju ovisnosti o videoigrama utjecao je i razvoja razli¢itih dijagnostickih
alata i kriterija. Jedan od takvih instrumenata je Skala ovisnosti o videoigrama (GAS), koja mjeri
ovisnost na temelju kljuénih kriterija poput preokupacije,tolerancije, promjene raspolozenja,
apstinencijske krize i opcenito negativnog utjecaja na pojedinca (Brunborg i dr., 2015). Kao
popularni metodoloski alat istiCe se iPVP upitnik tj. , Problem Video Game Playing
Questionnaire “(Moran, 2002), koji je generalno namijenjen kvantitativnoj procjeni, a ne nego
kategorizacija i postavljanju dijagnoze, kako tvrde Bean i sur. (2017). Prema Griffithsu, ,,sve
ovisnosti, bilo da se radi o kemijskim ili bihevioralnim, temelje se na stalnim nagradama i
pojac¢anjima." U svom radu istice da ovisnost obuhvaca Sest kljucnih aspekata: vaznost,

promjene raspoloZenja, toleranciju, simptome apstinencije, konflikte 1 recidiv.



3.1. Razumijevanje i klasifikacija poremecaja igranja na internetu

3.1.1. Medunarodna statisticka klasifikacija bolesti i srodnih zdravstvenih
problema (ICD- 11)

Vaznost promatranja ovakve vrste ponasanja neupitna je, ali S opravdanjem se unutar akademske
zajednice i dalje raspravlja o valjanosti definiranja ,,ovisnosti o videoigrama® 1 potrebi za
jasnijim razlikovanjem izmedu problemati¢nog igranja i ovisnosti (Nielsen i Kardefelt-Winther,
2018). Distinkcija izmedu ovisnosti i intenzivnog igranja postaje sve vaznija, pogotovo zbog
toga Sto je Svjetska zdravstvena organizacija (WHO) prepoznala ,,poremecaj igranja“ u
Medunarodnoj klasifikaciji bolesti(ICD-11), ¢ime se dodatno legitimira rasprava o ovisnosti o

videoigrama (Mohammad i sur., 2023).

U novijoj literaturi naglasak je stavljen na neuroloske i psiholoske mehanizme koji leze u osnovi
,,0visnosti o0 videoigrama“ ili poremecaja patoloskog igranja videoigara. S razvojem internetskih
videoigara veza izmedu navika igranja i mentalnog zdravlja postaje fokus istrazivackih radova na
ovom podrucju, pri ¢emu su studije povezale intenzivno igranje videoigara s povecanim
simptomima depresije, anksioznosti i poremecaja hiperaktivnosti s deficitom paznje (ADHD)
(Alrahili, 2023). Dok neki teoreti¢ari naglasavaju da prekomjerno igranje moze dovesti do
strukturnih 1 funkcionalnih promjena u mozgu, sli€énih onima koje se opaZaju kod ovisnosti o
supstancama (Saquib i sur., 2017), dio znanstvene zajednice poziva na oprez tijekom donosenja

ovakvih zaklju¢aka (Van Rooijj i sur.,2018).

Van Rooij i sur., (2018) upozoravaju da je za promjenu definicije pojma ,,0visnost o
videoigrama“ s ,,istrazivackog konstrukta® na ,,formalni poremecaj* potrebna mnogo S$ira ,,baza
dokaza* nego $to je trenutno dostupna. NaglaSavaju kako bi koli¢ina validnih dokaza 1 klinicke
koristi od formalizacije ,,poremecaja igranja videoigara“ trebala biti iznimno visoka, zbog
moguce opasnosti zloupotrebe dijagnoze. Takoder, predlazu kriterije koji bi dokaze ucinili
prikladnima za klasificiranje i uvodenje ove dijagnoze, poput boljeg definiranja osnovnih
podrucja istrazivanja, prijevremeno registriranih, nepristranih i transparentnih istraZivanja,
analize klinickih pristupa moguéim pozadinskim psihickim problemima (poput depresije i

socijalne anksioznosti). Unato¢ navedenom, autori ne negiraju potencijalnu korist kategorizacije



1 formalizacije ovog poremecaja, no smatraju da moguci benefiti ne nadilaze opce

javnozdravstvene i socijalne rizike te pozivaju autore ICD-11 da odgode sluzbenu formalizaciju.

3.1.2. Dijagnosticki i statisticki prirucnik za mentalne poremecaje (DSM-5)

Americka psihijatrijska udruga (APA) joS uvijek ne priznaje ovisnost o videoigrama kao
samostalan dijagnosticki poremecaj. Medutim, zbog pritiska akademske zajednice te uoc¢i novim
dostupnim saznanjima, APA je u petom izdanju Dijagnosti¢kog i statisticCkog priru¢nika za
mentalne poremecaje (DSM-5) ukljucila ,,poremecaj igranja videoigara na internetu™ kao stanje
koje zahtijeva daljnje proucavanje (Conditions for Further study, APA, str 795- 798). lako je
pojam ovisnosti o videoigrama $iri od pojma ovisnosti o igranju online videoigara, velik dio
istrazivanja i literature ovideoigramafokusira se na ovu vrstu videoigara (Bean i sur., 2017,
Griffiths i sur., 2018; Kuss i sur., 2012).Autori priru¢nika smatraju da se ucinci ove vrste
ovisnosti mogu usporediti s onima kod drugih bihevioralnih ovisnosti. APA objasnjava
svrstavanje poremecaja igranja na internetu U DSM-5 naglaSavajuci ozbiljnost i specifi¢ne

karakteristike koje povecavaju rizik znacajnih problema povezanih s igranjem.

Kod nekih kroni¢nih igraca dolazi do potrebe za dugotrajnim uzivanjem u ovoj aktivnosti, §to ih

moze navesti da zanemare druge Zivotne potrebe, poput osobne higijene, higijene sna i zdravlja.

3.1.3. Devet kriterija za procjenu poremecaja igranja videoigara na internetu
prema DSM-5:

1. Zaokupljenost:ulaganje znacajne koli¢ine vremena razmisljajuéi o igrama ili planirajuci
sljedece igranje

2. Simptomi apstinencije: osjecaj nelagode, razdrazljivost, loSe raspoloZenje, ljutnja, tjeskoba
ili tugazbog nemoguc¢nosti igranja

3. Stjecanje tolerancije: potreba za sve duljim igranjem, igrom uzbudljivijeg karaktera ili
upotrebom naprednije opreme kako bi se postigao isti nivo uzbudenja

4. Smanjenje ili prestanak: Osjecaj potrebe i nemoguénost za smanjenjem vremena koje se
provodi igrajuci videoigre

5. Odustajanje od drugih aktivnosti: zanemarivanje drugih aspekata socijalnog zivota ili

ohveza



6. Destruktivno ponasSanje: kontinuirano igranje unato¢ negativnim posljedica, kao Sto su
problemi sa spavanjem, prekomjerno trosenje novca ili sukobi s drugima

7. Obmanjivanje i skrivanje

8. Eskapizam: bijeg od stvarnosti i drugih Zivotnih problema

9. Gubitak odnosa ili zivotnih prilika zbog pretjeranog konzumiranja videoigara

Kao §to je ve¢ naglaseno, kriti¢ari navode da trenutni dokazi za dijagnozu poremecaja igranja
nisu dovoljni te da mnoge studije imaju metodoloske nedostatke, ukljucujuéi oslanjanje na
ankete samoprocjene (Krossbakken i sur., 2018; Bean i sur., 2017). Istaknuti problemi dovode do
poziva za rigoroznija istrazivanja koja bi trebala postaviti jasnije dijagnosticke kriterije i

razlikovati problemati¢no igranje od povremenog igranja (Van Rooij i sur., 2018).

Dakle, klasifikacija ovisnosti o videoigrama u medicinskoj literaturi odraZava Sire razumijevanje
bihevioralnih ovisnosti. Uklju¢ivanje IGD-a u DSM-5 dovelo je do znacajnog napretka u
istrazivanju psiholoskih uc¢inaka ovisnosti, omogucujuci dublje razumijevanje fenomena. Ipak,
stalne rasprave o dijagnostickim kriterijima i1 potreba za dodatnim empirijskim istrazivanjima

isti¢u sloZenost u definiranju i lijeCenju ovisnosti o videoigrama (Bean i sur. 2017).

4. Demonizacija videoigara i moralna panika

Pojam moralne panike popularizirao je Cohen (1970) objavljivanjem knjige ,,Folk devils and
moral panics“. Moralnu paniku definirao je kao stanje tijekom kojeg, osoba ili grupa ljudi
poprimaju etiketu opasnih ili moguce prijetnje drustvenim vrijednostima. Njihov karakter javnost
i mediji tada predstavljaju kroz stereotipe.Razdoblju moralne panike druStva se podlijezu
periodi¢no, a karakterizira ih odredena doza rizika koja ugroZava aktualne vrijednosti. Cohen
smatra da tu paniku induciraju cijenjeni i1 akreditirani stru¢njaci, koji rade na pozicijama
,moralnih &uvara®, poput sveéenika, politiGara, urednika. Cuvari morala tada procjenjuju

odredenu pojavu kao potencijalni objekt panike te ga kao takvog plasiraju u javnost.

Objekt panike Cohen (1970) naziva ,,folk devil“, iz Cega se razvija i pojam demonizacije
odredenih pojava, poput videoigara.Stvaranjem ,,folk devila“ odredene institucije i osobe koje
posjeduju autoritet prebacuju krivnju na neki oblik etiketirane pojave ili osobe. Tako su nakon

pucnjave u Srednjoj Skoli Columbine 1999. godine, mediji pronasli krivca u nasilnim



videoigricama poput Dooma, unato¢ nedostatku uvjerljivih dokaza koji podrzavaju ovu tvrdnju
(Markey i Ferguson, 2017).

Moralna panikacesto nastaje kao reakcija na brzi razvoj novih tehnologija, drustvenih fenomena
ili kulturnih promjena koje izazivaju osje¢aj nesigurnosti i prijetnje medu Sirim slojevima
drustva. U vremenu brzih promjena, kada se nove ideje, tehnologije ili nacini Zivota pojavljuju i
Sire brze nego Sto drustvo moze u potpunosti razumjeti njihove implikacije, javlja se sklonost
prema stvaranju panike. Ova pojava moze biti potaknuta strahom od nepoznatog, gubitka
kontrole ili prijetnje tradicionalnim vrijednostima. Mediji ¢esto imaju klju¢nu ulogu u poticanju
moralne panike, predstavljaju¢i nove fenomene na senzacionalisticki nacin, Sto moze dovesti do

preuvelicanih i iskrivljenih percepcija rizika (Bean i sur., 2017).

U kontekstu videoigara, moralna panika se pojavila kao odgovor na njihov brz razvoj i sve vecu
prisutnost u svakodnevnom zivotu, posebno medu mladom populacijom. Kako su videoigre
postale sve popularnije, s vremenom su izazvale zabrinutost zbog svog utjecaja na ponasSanje,
mentalno zdravlje i drustvene odnose. U ekstremnim slu¢ajevima zabrinutost prerasta u moralnu
paniku, u kojoj se videoigre predstavljaju kao opasna prijetnja drustvenim normama i
vrijednostima. Takva panika se ¢esto javlja u drustvima koja su suo€ena s brzim tehnoloskim 1
kulturnim promjenama, gdje novosti poput videoigara postaju simbol Sireg osjecaja tjeskobe i

nesigurnosti (Bean i sur., 2017).

Fenomen moralne panike u vezi s videoigrama cesto proizlazi iz druStvenih strahova o njihovom
utjecaju na ponasanje i razvoj mladih. Prema Rydind i Kaye (2017) povijesno se moze povuci
odredena paralela izmedu moralne panike povezane s videoigrama i ranijih drustvenih percepcija
novih medija, poput televizije i stripova, za koje se tvrdilo da poti¢u razvoj nasilja i
antisocijalnog ponasanja.Medijska percepcija videoigara ¢esto ih prikazuju kao mocne alate za
manipulaciju. Halbrook i sur. (2019) ukazuju na medijske prikazima koji naglasavaju potencijal
videoigara da desenzibiliziraju igrace na nasilje ili poticu agresivno ponasanje, te napominje da
su rezultati prijasnjih istraZivanja o vezi izmedu nasilnih videoigara i agresije pokazala da
mogucénost izlaganja agresivnom ponasanju ovisi o individualnim i socio-kontekstualnim
varijablama nepovezanima uz sadrzaj same videoigre.Senzacionalisticki 1 ponekad
,,demonizirani“ (u smislu izjednacavanja videoigara s Cohenovim pojmom ,folk devil*) prikazi

doprinose Sirem kulturnom narativu koji videoigre postavlja kao prijetnju, osobito ranjivim



populacijama poput djece i adolescenata. Diskurs o ovisnosti o videoigrama Cesto odrazava
dublje drustvene tjeskobe u vezi s tehnologijom 1 njezinom ulogom u modernom Zzivotu. Kako su
videoigre evoluirale u masivnu komercijalnu industriju koja generira milijarde dolara prihoda,
postale su srediSnja tocka zabrinutosti o implikacijama digitalnog angazmana na mentalno
zdravlje i socijalno ponasanje (Egliston i Padua, 2022). Demoniziranje videoigara nije samo
reakcija na njihov sadrzaj, ve¢ i odraz Sireg straha povezanog uz promjenu okruzenja u kojemu
odrastaju nove generacije. Cesto se manifestira s U pozivima na regulaciju i intervenciju,vodenim
anegdotalnim dokazima i senzacionaliziranim medijskim izvjestajima, umjesto rezultatima

empirijskih istrazivanja (Ryding i Kaye, 2017).

5. Rasprava

5.1. Moralna panika i medikalizacija igranja videoigara

Potenciranje moralne panike povezane uz igranje videoigara uvelike je utjecalo na
medikalizaciju tj. psihijatrizaciju ove vrste dokolice. Kao §to je ve¢ navedeno moralna panika je
stanje koje odrazava nesigurnost javnosti prema nekoj pojavi koju moralni cuvari identificiraju i
plasiraju kao prijetnju.Ti strahovi najcesce su povezni uz nove oblike dokolice, medije i medijske
sadrzaje ili odredena ponaSanja za koje se smatra da predstavljaju rizik trenutnim socijalnim

normama i vrijednostima (Bean i sur., 2017).

Demoniziranje videoigara potaknuto je narativom koji igranje videoigara povezuje s agresijom,
drustvenom izolacijom i ovisnos$¢u, a ovu ideju u javnost plasiraju senzacionalisti¢ki izvjestaji
objavljeni putem masovnih medija (Halbrook i sur. 2019).Proces medikalizacije videoigara, tj.
nauma da se formalizira medicinska dijagnoza koja intenzivno igranje videoigara kategorizira
kao zasebnu ovisnost ili poremecaj, usko se povezuje uz moralnu paniku. Cinjenica da je
Svjetska zdravstvena organizacija formalizirala ,,Gaming Disorder* u jedanaestom izdanju ICD-
a, dodatno je validirala tjeskobu javnosti i nesigurnost akademskih stru¢njaka te potaknula neke
stru¢njake da upozore na posljedice preuranjene formalizacije ovog poremecaja. Naime, Van
Rooij i sur., (2018) isticu da potencijalna korist od formalizacije i kategorizacija intenzivnog
igranja videoigara kao neovisnog poremecaja ne nadmasuje opce javnozdravstvene i drustvene
rizike te naglaSavaju 1 mogu¢i rizik od zloupotrebe dijagnoze, patologiziranja i stigmatiziranja

ove vrste dokolice.Moralna panika povezana uz igranje videoigara dodatno je pojacana uz



pomo¢ moralnih cuvara koji koriste, kao $to je ve¢ spomenuto, nedostatne dokaze istrazivanja o
postojanju ovog poremecaja ili ovisnost, koji su nerijetko plasirani u javnost kao opc¢eprihvac¢ena
istina. Narativ teoretiCara adiktoloske teorije o videoigrama prikazuje intenzivno igranje
videoigara kao poremecaj ili ovisnost, Sto podrazumijeva 1 potrebu za medicinskom
intervencijom(Billieux i sur., 2017). Predstavnici adiktoloSke teorijske perspektive, ovim
pozivima na formalizaciju, poti¢u razvoj procesa medikalizacije i psihijatrizacije igranja

videoigara.

Ferguson i sur. (2017) isti¢u da psihijatrizacija ove razonode patologizira igranje videoigara,
pojednostavljuje ovaj slozeni kulturni fenomen te moze biti uzrok kreiranja kriti¢nih politika i
zabrana koje ne prepoznaju razliita iskustva igranja. Kao primjer takve politike navode
»Shutdown zakon* ili ,,zakon Pepeljuge* u Juznoj Koreji. Ovaj zakon, koji je na snagu stupio
2011. godine, donesen je s ciljem regulacije vremena koje djeca i tinejdzeri provode na
internetnu. No, iako su se mnogi nadali da ¢e ovakvi oblici regulacije imati pozitivan utjecaj na
javnost, ovaj 1 ostali restrikcijski zakoni imali su malo pozitivnog uc¢inka, a kod nekih pojedinaca
utjecali su na povecani osjecaj anksioznosti i ¢eS¢e laganje o vremenu koje provode igrajuéi
videoigra ili koriste¢i internet(Lee, Kim, & Hong, 2017). Tendenciju demoniziranja videoigara te
zalaganja za njihovo patologiziranje argumentira se i kroz povezivanju nasilnih videoigara s
agresijom. Medutim, kao Sto je prethodno naglaseno, rezultati nekolicine istraZzivanja propitkuju
ili u potpunosti odbacuju tu pretpostavku. IstraZivanje koje su proveli Halbrook i sur. (2019)
pokazuje da agresivno ponasanje ovisi o pojedincu i drustvenom kontekstu te nije povezano uz
sadrzaj samih videoigara. Takoder, ovaj diskurs Cesto zanemaruje pozitivan utjecaj videoigara na
pojedinca, kao §to su socijalne interakcije i druStvena povezanost unutar ,,online videoigara®,
»guildova®“ 1 drugih zajednica koje pojedincima pruzaju ,tree mjesto” za oblik virtualne
socijalizacije koju pojedinci mogu smatrati jednostavnijom i prihvatljivijom od socijalizacije
Hlicem u lice” (Williams, 2006). Dakle, neutemeljeni poticaj za preuranjeno patologiziranje,
formaliziranje, i kategoriziranje intenzivnog igranja videoigara te moralna panika koja okruzuje
ovo pojavu, mogu dovesti do politika koje su Stetne za igrace. Odnos moralne panike i
psihijatrizacije igranja videoigara okarakteriziran je odredenom dozom straha, nerazumijevanja
novih oblika zabave te drustvene tjeskobe, koja se naknadno manifestira pozivima na klinicko

interveniranje opravdano nekonzistentnim i nedostatnim empirijskim dokazima.



Zakljucak

Tema odnosa videoigara 1 pojedinaca koji u njima uzivaju zaokupila je interes akademske
zajednice ve¢ razvojem prvih arkadnih videigara. Uoci pojave racunalnih i konzolnih videoigara
istrazivaci su zabiljezili slicne obrasce intenzivnog uzivanja u videoigrama, $to je dovelo do sve
veéih zabrinutosti oko prekomjernog igranja (Griffiths i Pontes, 2020). Razvojem online
videoigara nastaje dodatna socijalna dimenzija igranja, a podrucje istrazivanja ovog sadrzaja
dodatno se zakompliciralo. Kako je zabiljezeno, konceptualizacija ovisnosti o internetu prosirila
se 1 na razne podtipove, ukljucujuci videoigre, koje su prepoznate kao posebna kategorija koja

zahtijeva daljnje proucavanje (Kuss, 2013).

Ususret brzom razvoju video igara, stvarnoj zabrinutost akademske zajednica te moralne panike
koju su inducirali mediji 1 javnost razvija se adiktoloska teorija o videoigrama. Adiktoloska
teorija o videoigrama predstavlja pokusaj razumijevanja i obja$njavanja kako i zaSto videoigre
mogu postati predmetom ,,patoloskog ponaSanja“, a razvila se iz adiktoloskih teorija drugih
ovisnosti koje su povezane s kompulzivnim ponavljanjem odredene aktivnosti (bihevioralna
ovisnost), poput kockanja. Ovo perspektivom pokuSava se objasniti specificne karakteristike
video igara koje mogu doprinijeti razvoju ovisni¢kog ponaSanja i kako se to ponasanje moze

manifestirati i klasificirati.

Sugeriranjem da su odredene karakteristike videoigara, poput njihove nagradujuce prirode i
mogucnosti jednostavne drustvene interakcije slicne karakteristikama drugih ovisnosti, nastaje
temelj za daljnja istraZivanja navedenih teoreticara, Kuss 1 Griffiths (2012) isti¢u da igra¢i mogu
razviti ovisnicke obrasce ponaSanja kroz stalno trazenje nagrada i uspjeha unutar igre, Sto moze
dovesti do zanemarivanja drugih aspekata Zivota, poput obaveza na poslu ili u skoli, te socijalnih
odnosa. Klasifikacija "poremecaja igranja videoigara" u DSM-5 i ICD-11 dovela je do niza
problema 1 nesigurnosti u razumijevanju ovog fenomena. lako su uvedene odredene promjene,
jo§ uvijek se suo¢avamo s ozbiljnim nedostacima u definiranju dijagnostickih kriterija. Problem
ovisnosti o videoigrama ne uklapa se lako u klasi¢ne okvire ovisnickog ponaSanja, Sto ukazuje na
potrebu za daljnjim istrazivanjima i razvojem preciznijih metodoloskih alata kako bi se bolje

razumjeli 1 obuhvatili specifi¢ni aspekti ,,patoloskog igranja videoigara®.
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