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Sazetak

Video igre su izvor zabave velikom dijelu populacije te su posebno popularne u razdoblju
djetinjstva i adolescencije. Unato¢ njihovoj popularnosti, malo je istrazivanja koja povezuju njihov
utjecaj sa psihosocijalnim razvojem. Postojeca literatura ukazuje na to da igranje video igara ima
1 pozitivan 1 negativan utjecaj na razliCite aspekte psihosocijalnog funkcioniranja djece i1
adolescenata. Naime, igranje video igara moze negativno djelovati na razvoj socijalnih vjestina,
samopostovanja i slike o sebi te na Skolsku uc¢inkovitost. Takoder, ono potic¢e pojavu agresivnog i
devijantnog ponaSanja. UocCeni su i $tetni ucinci po mentalno zdravlje djece i adolescenata u vidu
pojave simptoma depresije i socijalne anksioznosti. Ipak, isti¢e se kako igranje video igara moze
imati 1 pozitivnih u¢inaka na sve odrednice psihosocijalnog razvoja te na mentalno zdravlje djece
1 adolescenata. Primjerice, kreiranjem prosocijalnih video igara nastoji se potaknuti altruisti¢ko
ponasanje te prevenirati i ublaziti Stetne ucinke igranja. Svrha ovog rada je objasniti povezanost
igranja video igara i psihosocijalnog razvoja djece i adolescenata te predstaviti moguénosti

prevencije teskoca u psihosocijalnom funkcioniranju kao negativnih posljedica igranja.

Kljuéne rijec€i: psihosocijalni razvoj, video igre, prevencija, Covid-19



1. UVOD

Djeca 1 adolescenti su pocetkom 20. stoljeca slobodno vrijeme provodila igrajuci se s
vrS$njacima u prirodi. Medutim, razvojem novih tehnologija te stvaranjem okruzenja u kojemu je
minimaliziran adekvatan prostor za razonodu djece i adolescenata, poput djecjih igralista te
nogometnih terena, zabava i provodenje slobodnog vremena premjestili su se u virtualno okruzenje
(Gunawardhana i Palaniappan, 2015). Jedan od najkoriStenijih i najpoznatijih medija zabave
postale su video igre (Ceranoglu, 2010). Video igra je igra koju osobe igraju uz pomoc¢
audiovizualne tehnologije, a koja se moze temeljiti na odredenom konceptu ili sadrzaju (Esposito,
2005). Pod pojmom audiovizualne tehnologije podrazumijevaju se elektronicki uredaji koji
proizvode vizualne i zvuc¢ne podrazaje, a koncept ili sadrzaj odnosi se na pozadinsku pri¢u koja
igracu predstavlja radnju video igre, lika ili dogadaj te koja objasnjava prijelaz izmedu prijedenog
1 sljedeceg nivoa (Esposito, 2005). Igra je izmiSljena, neproduktivna i dobrovoljna aktivnost koja
se odvija u odredenom vremenu i prostoru te prema odredenim pravilima. Ona ima svrhu sama po
sebi te pruza osjecaj napetosti i svijest da se ta aktivnost razlikuje od stvarnog zivota (Esposito,

2005).

Prvaje video igra predstavljena 1958. godine, a imitirala je teniski me¢ (Ceranoglu, 2010).
Od tada se razvoj video igara nastavio u idu¢im desetlje¢ima (Gunawardhana i Palaniappan, 2015),
te je igranje video igara postalo izrazito popularno medu populacijom djece 1 adolescenata, a
posebno kod pripadnika muskog spola (Donati i sur., 2021). Pojavio se $irok raspon Zanrova igara,
kao §to su pucacke, avanturistiCke, zagonetke, strateske, strateske u stvarnom vremenu, igre
potezne strategije, utrke, sportske, simulacijske, igranje uloga (eng. role-playing games),
platforme, arkadne, borilacke, hack and slash/beat 'em up igre, indie i point and click igre video
igre (Qaffas, 2020). Pucacke su video igre one u kojima igrac vidi okruzenje virtualnog lika kroz
njegove oc€i, kontrolira ga te koristi oruzje kako bi uniStio druge virtualne likove koji su pod
kontrolom covjeka ili racunala (Claypool i sur., 2006). Igraju¢i avanturisticke igre igra¢ takoder
kontrolira glavnog lika, no on je povezan s interaktivnom pricom koja potice istraZivanje 1
rjeSavanje zadataka (Rollings 1 Adams, 2003). Zagonetke su igre u kojima se igra¢ mora koristiti
razli¢itim objektima, medu kojima postoji poveznica koja nije odmah uocljiva, kako bi metodom
pokusaja i pogreske shvatio vezu medu njima i doSao do konacnog rjeSenja (Rollings i Adams,
2003). Strateske su igre one u kojima igra¢ mora donijeti odluke u odredenom simuliranom ili
izmiSljenom ekonomskom, politickom ili vojnom virtualnom svijetu (Qaffas, 2020). Mogu se

podijeliti na nekoliko podvrsta medu kojima su i strateSke u stvarnom vremenu i igre potezne



strategije. Strateske u stvarnom vremenu Qaffas (2020) opisuje kao igre u kojima viSe timova
taktickim planiranjem i proizvodnjom resursa nastoji posti¢i teritorijalnu ili vojnu prednost, a igre
potezne strategije kao igre u kojima igra¢ na svom potezu obavlja odredenu aktivnost te zatim ceka
protivnikov potez (Qaffas, 2020). Razlika izmedu dva zanra lezi u tome $to u igrama potezne
strategije igraci igraju naizmjence i uzimaju si onoliko vremena koliko im je potrebno kako bi
dovrsili vlastiti potez, dok se u strateskim igrama u stvarnom vremenu svi pokreti i aktivnosti u
igri odvijaju kao i u stvarnome svijetu (Sethy 1 sur., 2015). Nadalje, Qaffas (2020) navodi da se
utrke 1 sportske video igre kao Zanrovi, unato€ slicnosti, uvelike se razlikuju. Naime, utrke su igre
u kojima se simulira voznja vozilom na trkacoj stazi, dok u sportskim igrama igra¢ manipulira
virtualnim likom u simuliranoj sportskoj aktivnosti (Qaffas, 2020). Postoje nesporazumi vezani uz
razlikovanje simulacijskih igara od igranja uloga. Naime, simulacijske igre ukljucuju virtualnu
interakciju s fenomenima iz realnog svijeta (Qaffas, 2020), dok se igranje uloga odnosi na igre u
kojima igra¢ odabire na koji nacin zeli slobodno istrazivati virtualni svijet (Qaffas, 2020). Razlika
izmedu ta dva zanra je i u tome §to je u igranju uloga vec¢i naglasak na pozadinskoj prici i sadrzaj
virtualnog svijeta, dok je u simulacijskima vazan realistiCan prikaz situacija (Qaffas, 2020).
Nadalje, kao jedan od poznatijih Zanrova navode se platforme, igre u kojoj se likovi i postavke
video igre vide u bocnom prikazu kako bi se stvorio osjecaj za ,,gore* i ,,dolje* (Qaftas, 2020).
Nastale su prije arkadnih koje se smatraju vrstom platformi (Clemens, 2015), a u kojima se likovi
kre¢u po sucelju dizajniranom u obliku linija (Qaffas, 2020). Sljedece, borilacke video igre
karakteriziraju nasilni prikazi borbe prsa o prsa, dok se hack and slash/beat 'em up odnose se na
igre u kojima se igra¢ u virtualnom svijetu bori s ve¢im brojem likova koji nisu igraci (Qaffas,
2020). Posljednje, kao specifi¢niji zanrovi video igara izdvajaju se indie igre 1 point-and-click igre.
Indie video igre u su one u kojima je dizajn pod utjecajem ideja igraca bez utjecaja dizajnera video
igre (Qaffas, 2020), a point-and-click igre su one koje se igraju na nacin da se pokaziva¢ misa

koristi za odabir elemenata igre (Qaffas, 2020).

Spence i1 Feng (2010) navode da svaki zanr video igre podrazumijeva od igraca da se
prilikom suo€avanja s izazovima 1 problemima u virtualnom prostoru koristi razliitim setovima
vjestina. Primjerice, kako bi osoba bila uspjes$na u igranju neke video igre potrebno je da razvije
vizualno-motoricku koordinaciju, dok bi za neke druge potrebnije bile vjeStine rjeSavanja
kompleksnih problema. Takoder, razlike izmedu igranja video igara razli¢itih Zanrova postoje 1 u
kontekstu vremena igranja. Odnosno, Zanr video igre prediktor je koli¢ine vremena provedenog
igrajuci (Johnson i sur., 2016). Tako je u istrazivanju Johnsona i suradnika (2016) na 573 sudionika

utvrdeno da su sudionici najvise vremena proveli igrajuci jednu od vrsta igara uloga, MMORPG



(eng. massively multiplayer online role-playing game), 12.73 sata tjedno. Zatim, 11.68 sati tjedno
igrali su MOBA (eng. multiplayer online battle arena) igre, 10.27 sati tjedno akcijske igre uloga
te strateSke u stvarnom vremenu i igre potezne strategije ukupno 9.42 sata tjedno. Najmanje
vremena sudionici su proveli igrajuci sportske, trkacke te borilacke video igre, odnosno igrali su
th ukupno 6.13 sati tjedno (Johnson i sur., 2016). Generalno, Donati i suradnici (2021) procjenjuju
da 90% adolescenata slobodno vrijeme provodi igrajuci video igre prosjecno izmedu 11.3 1 13.2
sati tjedno. Takoder, uvidaju i1 porast koristenja video igara u djecjoj dobi. Naime, procjenjuju da
sve vise djece pocinje igrati video igre od 6. godine Zivota te da 90% djece koristi video igre kao
oblik provodenja slobodnog vremena. Takoder, utvrdeno je i da s porastom dobi dolazi do porasta
vremena provedenog igrajuéi video igre. To¢nije, Greenberg i suradnici (2010; prema Donati 1
sur., 2021) navode da djeca u dobi od 9 do 11 godina provedu oko 12.7 sati tjedno, a djeca u dobi
od 12 do 14 godina, 17.2 sata tjedno igrajuci video igre. Osim toga, utvrdeno je da djecaci igraju
video igre dulje vremena u odnosu na djevojcice (Slymond, 2013), te da se navedene spolne razlike
u koli¢ini vremena ne mijenjaju u razdoblju adolescencije (Coyne i sur., 2011). S obzirom na sve
vecu popularnost video igara i njihovu svakodnevnu prisutnost u zivotu djece i adolescenta

potrebno je razumjeti utjecaj istih na psihosocijalni razvoj.

2. UTJECAJ VIDEO IGARA NA PSIHOSOCIJALNI RAZVOJ DJECE 1
ADOLESCENATA

U suvremeno je doba igra u stvarnome svijetu zamijenjena igranjem video igara koje su
postale uobicajen nacin provodenja slobodnog vremena djece i adolescenata (Gunawardhana 1
Palaniappan, 2015). Upravo zbog velike ucestalosti video igara u svakodnevnom Zzivotu, video
igre su izrazito aktualna tema kojom se bave brojna istrazivanja. Sveobuhvatnim su analizama
utvrdene mnoge sloZene pozitivne 1 negativne posljedice igranja video igara na psihosocijalni

razvoj i funkcioniranje djece 1 adolescenata (Prot i sur., 2012).
2.1. Igranje video igara i socijalno funkcioniranje

Socijalno funkcioniranje obuhvaca socijalne vjeStine koje osoba koristi prilikom
interakcije sa svojom okolinom (Lo 1 sur., 2014) te sposobnost osobe da uz pomo¢ tih vjestina
funkcionira u razli¢itim druStveno dodijeljenim ulogama (Brissos i1 sur., 2011). Uz pojam
socijalnog funkcioniranja Cesto se veze 1 pojam socijalne kompetencije (Brissos 1 sur., 2011).
Socijalno se funkcioniranje odnosi na tipi¢nu socijalnu izvedbu ili ponaSanje (Nixon, 2001), dok
se socijalna kompetencija definira kao sposobnost ucinkovitog upravljanja drustvenim

interakcijama (Weiner 1 Craighead, 2010). Ona podrazumijeva odrzavanje bliskih veza 1



posjedovanje odgovarajucih vjestina potrebnih za drustveno prilagodeno ponasanje (Weiner i

Craighead, 2010).

Razvoj socijalne kompetencije jedan je od razvojnih zadataka u djetinjstvu, a njegovim
rjeSavanjem djeca usvajaju odredene socijalne vjestine poput regulacije vlastitth emocija 1
ponasanja, prepoznavanja verbalnih 1 neverbalnih znakova, pazljivog sluSanja, suradnje (Hygen i
sur., 2020), empatije, rjeSavanja problema i zauzimanja perspektive (Kowert, 2013). Nedostatno
razvijene socijalne vjestine u odnosu na dob povecavaju vjerojatnost od drustvenog odbacivanja,
nemogucnosti odrZzavanja odnosa, depresije, socijalne anksioznosti i usamljenosti (Kowert, 2013).
Ukoliko zbog udaljavanja od drustvenih odnosa osobi nedostaje pozitivnih i kvalitetnih socijalnih
interakcija te pojedinac posljedi¢no percipira neugodne afekte, moguca je pojava usamljenosti
(Laursen i Hartl, 2013). Kako bi se lakSe nosili s posljedicama nedostatnih socijalnih vjestina djeca
1 adolescenti koji dozivljavaju usamljenost koriste dostupne online nac¢ine komunikacije (Bonetti
1 sur., 2010). U istraZzivanju Bonetti i suradnika (2010) na uzorku od 626 djece i adolescenata u
dobi od 10 do 16 godina proucavali su se obrasci online komunikacije poput trajanja, frekvencije
1 tema interakcije u razli¢itim online okruzenjima ukljucujuéi i drustvene chat online sobe koje se
koriste za vrijeme igranja video igara. Rezultati istraZivanja pokazali su da usamljene osobe s
lo$ijim socijalnim vjeStinama ¢eSce koriste video igre kao priliku za lakSu komunikaciju te kao
nadoknadu manjka socijalnih vjestina i kontakata od osoba koje su manje usamljene (Bonetti 1
sur., 2010). Ovakav se pogled na odnos izmedu video igara 1 socijalne kompetencije poklapa s
postavkama teorije socijalne kompenzacije (eng. Social compensation theory) koja sugerira da su
video igre kao vrsta online okruZenja privlatne osobama koje ne posjeduju adekvatne socijalne
kompetencije za komunikaciju u stvarnom svijetu zbog moguénost lakSeg predstavljanja,
upoznavanja, ve¢e komunikativne fleksibilnosti 1 smanjene moguénosti druStvenog odbacivanja

(Kowert 1 Oldmeadow, 2013).

Medutim, upravo zbog privlacnosti video igara moguce je da osobe zamjene komunikaciju
u stvarnom svijetu s virtualnim okruzenjem video igara (Kowert 1 Oldmeadow, 2013). Smyth
(2007) je longitudinalnim istraZzivanjem na uzorku od 100 sudionika ispitivao u€inke igranja video
igara na razli¢ite odrednice fizickog i psihickog zdravlja ukljucujuéi i socijalizaciju. Utvrdio je da
osobe koje igraju video igre smanjuju vrijeme koje provode druzeéi se s vrSnjacima u stvarnome
svijetu. Isto su utvrdili 1 Chiu 1 suradnici (2004) istrazivanjem na uzorku od 1228 djece i
adolescenata. Zakljucili su da osobe koje igraju video igre, posecbno MMORPG (eng. massively
multiplayer online role-playing game), postupno smanjuju vrijeme koje provode druze¢i se s

vr$njacima u stvarnom svijetu kako bi $to dulje mogli igrati video igre. Rezultati se provedenih
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istrazivanja poklapaju s postavkama hipoteze zamjene (eng. Displacement hypothesis) koja govori
da provodenje vremena na internetu i igranje video igre zamjenjuje vrijeme provedeno u izravnoj
socijalnoj interakciji (Kowert i Oldmeadow, 2013). Naime, sloboda izrazavanja i jednostavnost
stupanja u socijalne interakcije u online prostoru olakSavaju stvaranje intimnih veza medu
suigra¢ima. S vremenom se osobe odvajaju od socijalnih odnosa u realnom svijetu $to ometa
razvoj socijalnih vjestina, utje¢e na sposobnost odrzavanja drustvenih odnosa te moze prouzrociti
gubitak izvanmrezne socijalne podrske (Kowert i Oldmeadow, 2013). Kowert (2013) zakljucuje
da se teorija socijalne kompenzacije 1 hipoteza zamjene medusobno nadopunjuju na nacin da
odredene predispozicije koje osoba posjeduje poput manjka socijalnih vjestina ili usamljenosti
motiviraju uklju¢ivanje u socijalne interakcije koje pruzaju video igre te da zatim, osobe
zamjenjuju socijalne interakcije u stvarnome svijetu onima u virtualnom $to negativno utjece na

odrZavanje socijalnih odnosa i razvoj socijalnih vjestina (Kowert, 2013).

Ipak, moguce je da video igre pruzaju priliku za socijalno ucenje sto bi pozitivno utjecalo
na razvoj socijalnih vjestina (Kowert, 2013). Steinkuehler i Williams (2006) su postavili hipotezu
da igranjem video igara djeca i adolescenti mogu znacajno poboljsati socijalne vjestine, koje se,
prema Kowert i Oldmeadow (2013), mogu uciti izravnim 1 neizravnim putem. Ucenje izravnim
putem podrazumijeva u€enje strategija socijalizacije kroz interakciju s drugim igracima, dok se
neizravno ucenje socijalnih vjeStina odvija zbog nedostatka izravne socijalizacije. Ono
podrazumijeva promatranje socijalnih interakcija izmedu drugih osoba kako bi se naucila
prikladna ponaSanja (Kowert 1 Oldmeadow, 2013). Hygen i suradnici (2020) ukazuju na
mogucénost da se igranjem video igara mogu usvojiti 1 vjestine koje se mogu generalizirati 1 u
stvarnom Zzivotu poput dobrih komunikacijskih i organizacijskih vjeStina, suradnje, brzog
donoSenja odluka i samokontrole (Hygen 1 sur., 2020). Ostale pozitivne ucinke igranja video igara
utvrdili su Rosas i suradnici (2003) istrazivanjem na uzorku od 1274 u¢enika osnovne Skole. Prema
njima, igranje video igara ima pozitivan utjecaj na usvajanje socijalnih vjestina kao §to su verbalna
interakcija, rjeSavanje problema i suradnja medu vr$njacima. S obzirom na nabrojane pozitivne
posljedice igranja video igara, Arbeau i suradnici (2020) zakljucuju da igranje video igara moze
olaksati svakodnevne socijalne interakcije 1 zadrzavanje socijalnih odnosa te da stoga, moze imati
pozitivne posljedice po generalno socijalno funkcioniranje djece i adolescenata. Ipak, vazno je i
prepoznavanje i onih negativnih posljedica igranja kako bi se isti sprijecili, a potaknulo ucenje

socijalno pozeljnijih vjestina (Kowert i Oldmeadow, 2013).

2.2. Agresivno i prosocijalno ponasanje



Istrazivanja pokazuju da 89% video igara sadrzi nasilan sadrzaj, te su se s obzirom na to
provela brojna istrazivanja utjecaja nasilnog sadrzaja suvremenih video igara na psihosocijalni
razvoj djece 1 adolescenata, pojavu agresivnog ponasanja pod utjecajem video igara te privlacnosti
video igara nasilnog sadrzaja (Gentile 1 sur., 2004). Olson (2010) je anketirala 1254 djece u dobi
od 12 do 14 godina kako bi utvrdila izvore motivacije za igranje nasilnih video igara. Navodi da
je motivator za igranje video igara nasilnog sadrzaja u dje¢joj dobi vezan uz regulaciju emocija.
Odnosno, djeca koriste nasilne video igre za otpustanje stresa i kao sredstvo koje im olakSava
nosenje s ljutnjom. Takoder, navodi i da igranjem video igara nasilnog ili sablasnog sadrzaja djeca
mogu iskusiti nasilne dogadaje u vremenu i prostoru u kojemu se osjeéaju sigurno. Igrajuéi nasilne
video igre djeca uce nositi se s emocionalnim i fizickim reakcijama u podlozi straha §to se u
proSlosti ucilo Citanjem bajki (Olson, 2010). Osim u djetinjstvu, nasilne su video igre izrazito
popularne medu adolescentima i1 adolescenticama koji preferiraju nasilne u odnosu na ostale
zanrove video igara (Kirsh, 2003), s time da se navodi da se adolescenti u prosjeku izlazu
agresivnim video igrama vise od adolescentica (Moller i Krahé, 2009). Kao mogu¢ uzrok navodi
se kako je u razdoblju adolescencije naglaSena potreba za riskantnim ponasanjem, za novostima,
ali 1 potreba za pove¢anom razinom fizioloskog uzbudenja. Sve navedene potrebe adolescenti
mogu zadovoljiti na siguran nacin, odnosno tako da se ne izlaZu nasilju u stvarnome Zivotu vec

kroz virtualni svijet (Moller 1 Krahe, 2009).

Zbog prevelike izloZenosti djece i1 adolescenata nasilnim video igrama pojavila se
zabrinutost zbog njihovih potencijalnih u€inaka na pojavu agresivnog ponaSanja (Anderson 1
Warburton, 2012). Istrazivanjem odnosa agresivnog ponaSanja i nasilnih video igara, Kirsh (1998)
je utvrdio da igranje video igara nasilnog sadrZaja povecava vjerojatnost percipiranja tudeg
ponasanja kao zlonamjernog. Utjecaj nasilnog sadrzaja na igrace moguce je proucavati u odnosu
na kratkotrajne 1 dugotrajne posljedice (Prot i sur., 2012). U pogledu kratkotrajnih posljedica, Prot
1 suradnici (2012) navode javljanje agresivnih misli, emocija i ponasanja, dok Willoughby i
suradnici (2012) navode da je za vrijeme igranja video igara nasilnog sadrzaja moguca pojava
agresivnog ponaanja, agresivnog afekta i fizioloskog uzbudenja. Sto se tice dugotrajnih
posljedica, longitudinalnim istrazivanjem Hull 1 suradnika (2014) ispitivala se povezanost igranja
video igara s trajnijom promjenom osobnosti i stavova. Istrazivanje se ponavljalo 4 puta u rasponu
od 4 godine s time da je pocetni broj sudionika iznosio 5019 adolescenata prosjecne dobi 13.8
godina. Kod adolescenata koji su igrali video igre nasilnog sadrzaja utvrden je njihov dugotrajniji
utjecaj na osobnost, stavove 1 vrijednosti igraca Sto se oCitovalo povecanjem buntovniStva te

tolerancije prema devijantnim aktivnostima. Posljedice igranja video igara nasilnog sadrzaja



uocljivije su kod djece zbog nedovoljne emocionalne i kognitivne razvijenosti (Whitaker 1
Bushman, 2009a). Naime, video igre u kojima se nasilje opravdava, u kojima virtualno okruzenje
izgleda realisti¢no, a glavni likovi igre kreirani su na nacin da poticu identifikaciju s njihovim
osobinama li¢nosti, kod djece mogu potaknuti mijenjanje ponaSanja, karakteristika osobnosti,
emocija te uvjerenja (Whitaker i Bushman, 2009a). To se moze objasniti dje¢jom tendencijom
imitacije ponasanja modela. U kontekstu video igre imitacija se odnosi na prouc¢avanje ponasanja
lika kojeg dijete kontrolira u video igri (Whitaker i Bushman, 2009a). Ukoliko likovi u video igri
iskazuju nasilna ponaSanja, tada oni predstavljaju model ¢ije agresivno ponasanje djeca mogu
kasnije imitirati u stvarnome svijetu (Whitaker i Bushman, 2009a). Prot i suradnici (2012)
izvjestavaju o tome da djeca iskazuju povecéanje fizicke i verbalne agresije nakon igranja nasilnih
video igara. Takoder, nakon igranja nasilne video igre djecaci su bili agresivniji od djevojcica
(Fling 1 sur., 1992). I kod adolescenata je utvrdeno povecanje fizicke agresije nakon igranja nasilne
video igre (Prot i sur., 2012) s time da su adolescenti pokazivali viSe razine fizicke agresije, dok
su adolescentice pokazivale viSe razine neizravne agresije koja je bila usmjerena ka narusavanju
druStvenih odnosa (Moller i Krahé, 2009). Nadalje, utvrdeno je i1 da osobe u razdoblju
adolescencije ¢eSc¢e iskazuju agresivno ponasanje koje je posljedica igranja nasilnih video igara u
odnosu na odrasle (Willoughby 1 sur., 2012), te se zakljucuje se da su poteskoce u regulaciji
agresivnog ponaSanja posljedica jo§ nedovoljno razvijenog prefrontalnog korteksa adolescenata

(Willoughby i sur., 2012).

Nekoliko je perspektiva iz kojih se moze sagledati navedeni problem. Prema teoriji
socijalnog ucenja osobe oponasaju agresiju koju vide u video igrama (Willoughby 1 sur., 2012),
pogotovo ako je agresivno ponaSanje u video igri bilo nagradeno (Mdller i Krahé, 2009). Nadalje,
prema kognitivnom neoasocijacijskom modelu (eng. cognitive neoassocation model) nasilni
sadrzaj video igara stvara mreZe agresivnih misli 1 emocija preko agresivnih znakova, poput
nasilnih slika. Aktivacijom agresivnih mreza dolazi do agresivnog ponasanja. Sljedece, prema
teoriji prijenosa ekscitacije (eng. excitation transfer theory), do agresivnog ponasanja dolazi zbog
zadrZavanja fizioloSkog uzbudenja koje dolazi od podrazaja, odnosno nasilne video igre. Nakon
prestanka igranja video igre podrazaj se prenosi na neke druge situacije te potencijalno moze
dovesti do pojave agresivnog ponaSanja. Posljednje, prema modelu opée agresije (eng. general
aggression model), konstantna izloZenost nasilnome sadrzaju video igara stvara agresivne stavove
1 uvjerenja §to moze povecati ucestalost agresivnog ponasanja (Willoughby i sur., 2012). Takoder,

prema navedenom modelu igranjem nasilnih video igara dolazi do desenzitizacije na nasilni



sadrzaj i smanjenje osjecaja empatije (Kiihn i sur., 2018) $to je posebice uoceno kod pripadnika

muskog spola (Hartmann i sur., 2015).

Video igre nasilnog sadrzaja mogu imati utjecaja na empatiju te prosocijalno ponasanje
djece (Prot i sur., 2012). Prosocijalno se ponasanje smatra dobrovoljnim ponasanjem koje je
usmjereno ka pruzanju dobrobiti drugim ljudima (Saleme i sur., 2021). Unato¢ tome Sto je vecina
video igara nasilnoga sadrzaja, u danasnje se vrijeme nastoje kreirati i igre u kojima je primarni
cilj pomaganje drugim igra¢ima. Igranjem takvih igara moze se povecati ucestalost nenasilnih
vrijednosti 1 ponasanja te altruistiCkog ponasanja (Prot i sur., 2012). Istrazivanja provedena na
djeci 1 adolescentima potvrdila su da se igranjem prosocijalnih igara moze povecati empatija 1
prosocijalno ponasanje u navedenoj populaciji (Harrington i O’Connell, 2016). Naime, dokazano
je da su, igranjem igara u kojima se promice prosocijalno ponasanje, djeca takvo ponasanje
iskazivala u budu¢im interakcijama (Prot i sur., 2012). Stoga se, prosocijalne igre koriste u
edukativne svrhe, odnosno za implementiranje znanja, vrijednosti, vjestina i stavova kod djece 1
adolescenata (Harringron 1 O’Connell, 2016). Jedna od igara koja se koristi za navedene svrhe je
Minecraft, video igra u kojoj se potice altruistiéno ponaSanje i rjeSavanje problema bez sukoba
(Tekinbas 1 sur., 2021). Naime, Gentile 1 suradnici (2009; prema Riordan 1 Scarf, 2016)
izvjeStavaju o tome da se igrate Minecrafta poti¢e na suradnicko ponasanje koje poti¢e pojavu
prosocijalnog ponaSanja. Takoder, smatraju da se prosocijalne vrijednosti koje igraci usvoje
igraju¢i ovu igru, mogu primijeniti 1 u izvanmreznim okolnostima (Gentile 1 sur., 2009; prema

Riordan i Scarf, 2016).
2.3. Skolski u¢inak

Brojna su istraZzivanja usmjerena na utvrdivanje povezanosti igranja video igara i Skolskog
uc¢inka. Nekolicina ih je potvrdila negativhu povezanost izmedu vremena provedenog u igranju
video igara te Skolskog uspjeha djece i adolescenata (Prot i sur., 2012). Primjerice, Hastings i
suradnici (2009) su trazili od roditelja djece u dobi od 6 do 10 godina da ispune anketu o navikama
igranja video igara, Skolskim ocjenama i ponasanju djeteta. Rezultati su ukazali na to da je koli¢ina
vremena provedenog igrajuci video igre povezana s loSijim akademskim uspjehom. Odnosno,
ukoliko su djecaci viSe vremena tjedno provodili igraju¢i, imali su lo$iji akademski ucinak.
Navedeno nije utvrdeno za djevojéice (Hastings i sur., 2009). Sto se ti¢e razdoblja adolescencije,
istrazivanjem Gomez-Gonzalva 1 suradnika (2020) na uzorku od 1502 adolescenta utvrdeno je da
oni ucenici koji igraju video igre dulje vremena dobivaju loSije ocjene i1 padaju viSe Skolskih

predmeta, dok osobe koje igraju manje vremena imaju visoke ocjene.



Najistaknutija teorija kojom se objaSnjava negativha povezanost izmedu vremena
provedenog igrajuci video igre i akademskog uspjeha je mehanizam zamjene (eng. displacement
mechanism) (Hastings i sur., 2009). Naime, prema Prot 1 suradnicima (2012), video igre mogu
zamijeniti vrijeme tijekom kojega bi dijete ili adolescent trebao izvrSavati svoje akademske
obveze. Istrazivanjem Cummingsa i Vandewatera (2007; prema Prot i sur., 2012), u kojemu je
prouc¢avan mehanizam zamijene, utvrdeno je da su osobe u dobi od 10 do 19 godina koje imaju
naviku igranja video igara provele 34% manje vremena na rjeSavanje Skolske zadace 1 30% manje
vremena na Citanje od osoba koje nemaju naviku igranja video igara. Nadalje, Peracchia i Curcio
(2018) navode mehanizme koji su povezani sa smanjenjem kvalitete spavanja. Igranje igrica, kao
intenzivnog podrazaja, prije odlaska na spavanje potencijalno umanjuje efikasnost sna S$to
posljedi¢no ima utjecaja na akademski uspjeh kroz slabiju konsolidaciju pamdéenja, paznju 1
kognitivnu izvedbu. Posljednje, kao jedan od mehanizama kojim se objaSnjava poveznica izmedu
Skolskog ucinka i igranja video igara navode se mehanizmi paznje. KoriStenjem video igara, kao
intenzivni podrazaj, moguce je da se djeci i adolescentima smanji sposobnost odrzavanja paznje
za manje interesantne aktivnosti, odnosno moguca je pojava problema s paznjom u akademskom
okruZenju 1 problemi u koristenju razli¢itih strategija ucenja. Navedeno su potvrdili Swing 1
suradnici (2010) u longitudinalnom istraZivanju na 2 uzorka, 1323 djece 1 210 adolescenata, u

kojemu je viSe vremena provedeno igranjem video igara bilo povezano s problemima s paznjom.

U novije se vrijeme prepoznaje potencijalni pozitivni uc¢inak edukativnih video igara na
Skolski uspjeh. Edukativne video igre kreirane su na nacin da koriste jasne ciljeve, aktivno
uklju¢ivanje u rjeSavanje problema, pruzanje povratne informacije 1 mogucnost prilagodavanja
razina tezine odredenih problema zbog ¢ega mogu znac¢ajno utjecati na razvoj specifi¢nih znanja i
vjestina (Prot 1 sur., 2012). Primjerice, Karsenti i suradnici (2017) su koriStenjem video igre
Minecraft na uzorku od 118 ucenika u dobi od 9 do 12 godina identificirali dobrobiti upotrebe
video igara u akademskom kontekstu. Za potrebe istraZzivanja izraden je Minecraft program
sacinjen od 30 zadataka podijeljenih na 10 razina od kojih je svaki sadrzavao 3 zadatka poredana
od najjednostavnijeg prema najteZemu. Kako bi potaknuli u¢enike na ulaganje truda, prijedene su
razine bile oznacene odredenom bojom i1 imenom ¢ime se oznacio njihov napredak u igri.
Primjerice, nakon izvrSavanja sva 3 zahtjeva na prvoj razini igre, ucenici bi presli na razinu koja
se zove Minecraft Master Level I oznaCenu Zutom bojom, dok bi nakon izvrSavanja zahtjeva
posljednje razine presli na razinu Minecraft Master Level 10 oznaCenu platinastom bojom
(Karsenti 1 sur., 2017). Istrazivanje se provodilo koriStenjem istrazivacke ankete,

polustrukturiranog intervjua nakon igranja igre, kratkog individualnog intervjua za vrijeme



igranja, grupnih rasprava tijekom igranja igre, analize snimljenih video zapisa igre, analize video
zapisa verbalnog izvje$¢a ucenika za vrijeme igranja, individualnog intervjua s nastavnicima,
tjednih zapisa napretka u video igri, analize proizvoda koje su ucenici izradili za vrijeme igranja
te pracenjem napredovanja ucenika kroz razine igre (Karsenti i sur., 2017). Dobiveni rezultati
istrazivanja ukazali su na razvoj pozitivnih obrazovnih kompetencija nakon prelaska svih 10 razina
video igre u svrhu ucenja poput poboljSanih vjeStina rjeSavanja problema, induktivnog i
deduktivnog zakljucivanja, razvoja matematickih znanja, povecane kreativnosti i motivacije za
ucenjem, poboljSane vjestine pretrazivanja informacija 1 vjeStine racunalnog programiranja te

vjestine pisanja i ¢itanja (Karsenti i sur., 2017).
2.4. Samopostovanje i slika o sebi

Samopostovanje se odnosi na subjektivnu procjenu vlastite vrijednosti (Orth i Robins,
2014), odnosno na zadovoljstvo ili nezadovoljstvo samim sobom. Procjena o zadovoljstvu ili
nezadovoljstvu donosi se, izmedu ostalog, na temelju uspjeha ili neuspjeha u odabranim interesima
(Hosogi i sur., 2012). Istrazivanja utjecaja istih na razvoj i odrzavanje samoposStovanja pokazuju
kontradiktorne rezultate (Slymond, 2013). Ryan i suradnici (2006) su istrazivanjem provedenim
na 89 osoba zeljeli utvrditi utjecaj igranja video igara na psiholoSku dobrobit, a posebno na
samopoStovanje. Za potrebe istraZivanja koristili su video igru Super Mario 64 u kojoj se avatar
kontrolira kako bi postigao ciljeve, zaradio bodove i izbjegao prepreke. Utvrdeno je da se igranjem
video igre stvara osjecaj kompetencije 1 autonomije. Zbog toga su osobe motiviranije, boljeg
raspolozenja, viSeg samopoStovanja te ustrajnije u izvrSavanju zadataka video igre (Ryan 1 sur.,
2006). Dobivene rezultate Klimmt 1 suradnici (2009) objaSnjavaju pretpostavkom da uspjesno
rjeSavanje konstantno zadavanih zadataka u video igri koji, s prelaskom nivoa postaju zahtjevniji,
rezultira osje¢ajem kompetentnosti, pozitivhim emocijama te kratkotrajnim podizanjem razine
samopostovanja. Zbog toga osoba nastavlja ulagati veci trud 1 vecu koli¢inu vremena u igranje te,
ponovnim svladavanjem zadataka video igre, kratkotrajno podiZe razinu samopostovanja (Klimmt
1 sur., 2009). Prema istrazivanju Klimmt i suradnika (2009), samopostovanje se moze povecavati
ili snizavati pod utjecajem stupnja zahtjevnosti video igre. Naime, na uzorku od 74 sudionika
utvrdeno je da su igraci bili nezadovoljniji vlastitom izvedbom, odnosno da su je losije ocijenili,
ukoliko su suoceni sa zahtjevnijom video igrom. Osobe tada osjecaju tugu i frustraciju te se
kratkotrajno smanjuje njihova razina samopoStovanja. Suprotno tome, igraci su prilikom igranja
jednostavne video igre procjenjivali svoju izvedbu vrlo dobrom, $to je potaklo pojavu pozitivnih
emocija 1 kratkotrajno podizanje samoposStovanja. Navedeni su rezultati u suprotnosti s

pretpostavkom da se na povecanje razine samopostovanja moze utjecati iskljucivo igranjem video
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igara €iji zadaci nisu pretjerano zahtjevni niti pretjerano lagani (Lieberman, 1998). Znaci, kako bi
osoba bila boljeg raspolozenja te posljedi¢no kratkotrajno visSeg samopostovanja potrebno je igrati
video igre s manje zahtjevnim zadacima (Klimmt, i sur., 2009). Sto se ti¢e u¢inka igranja video
igara na dugoroc¢no povecanje razine samopostovanja, Snodgrass i suradnici (2011; prema Johnson
i sur., 2013) utvrdili su da kratkotrajni ucinci nastali ¢eS¢im pobjedivanjem u video igri WoW
(eng. World of Warcraft) mogu utjecati na dugotrajnije povecanje razine samopostovanja u

stvarnome zivotu.

Obzirom da je igranje video igara jedan od ¢e$¢ih nacina provodenja slobodnog vremena
u djetinjstvu 1 adolescenciji, a iskustva u tim zivotnim razdobljima imaju vaznu ulogu u
oblikovanju samopoStovanja, vazno je utvrditi utjecaj video igara na razvoj samopostovanja u toj
dobi (Slymond, 2013). Kao §to je ranije receno, u razdoblju djetinjstva uspjeSno ispunjavanje
zahtjeva igre utjeCe na poveéanje motivacije za igranje video igre (Slymond, 2013). Odnosno,
nakon §to su doprinijeli pobjedi svojim vjestinama djeca dozivljavaju osje¢aj ponosa i pozitivne
emocije §to utjeCe na povecanje njihovog samopostovanja te Zelju za daljnjim igranjem. Tako
poboljSanjem raspolozenja djeca umanjuju svakodnevne brige te povecavaju zadovoljstvo njima
samima Sto kratkoro€no pomaze povecanju razine njihovog samopoStovanja (Slymond, 2013).
Naime, utvrdili su Bijvank 1 suradnici (2012; prema Slymond, 2013) navode da postoje tri
motivacijska razloga zbog kojih djeca igraju video igre, a koji su povezani sa samopoStovanjem.
Naime, djeca imaju potrebu prijeci sve razine igre, biti bolji od drugih, te se ponasati na nacin na
koji je moguce samo u virtualnom svijetu video igara, odnosno obavljati aktivnosti koje ne mogu
u realnom svijetu poput utrkivanja (Bijvank i sur., 2012). Prema tome, ucestalost pobjedivanja u
video igrama i moguc¢nost da se ponasaju na nacin na koji, $to zbog niskog samopostovanja ili
ograni¢enja stvarnog svijeta, inaCe ne mogu, ima utjecaja na razinu samopostovanja (Slymond,

2013).

Abrams i suradnici (2011; prema Slymond, 2013) tvrde da su djeca ranjivija po pitanju
razli¢itih utjecaja na njihovo samopostovanje od adolescenata. No, igranje video igara ima jak
utjecaj 1 na razinu samoposStovanja u razdoblju adolescencije (Slymond, 2013). Istrazivanjem
Jacksona 1 suradnika (2010; prema Slymond, 2013), utvrdeno je da u dobi od 12 do 20 godina
postoji znacajna negativna povezanost samopostovanja s igranjem video igara, a vrsta utjecaja
ovisi o tome igra li adolescent individualno ili u grupi. Video igre se koriste kao sredstvo
ukljuc¢ivanja medu vrsnjake. Adolescenti koji Cesto igraju video igre provode viSe vremena s
vr$njacima u izvanskolskom okruzenju ¢ime se stvaraju pozitivne emocije, osjecaj pripadnosti te

se povecava razina samopostovanja (Slymond, 2013). Aydm i Sari (2011; prema Slymond, 2013)
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svojim su istrazivanjem na 324 adolescenata utvrdili da se Cestim zajedni¢kim igranjem video
igara moze znacajno pozitivho utjecati na razinu samopoS$tovanja. Suprotno tome, ukoliko
adolescenti CeS¢e igraju sami, usamljeniji su te imaju nize razine samopostovanja (Slymond,

2013).

Generalno, samopostovanje se smanjuje onda kada ,,stvarno ja*“ nije u skladu s naSim
nidealnim ja“ (Birk i sur., 2015), odnosno kada nasa percepcija toga koje karakteristike stvarno
posjedujemo nije u skladu s nasim videnjem toga koje bismo karakteristike, u idealnim
okolnostima, zeljeli posjedovati (Higgins, 1987). Medutim, u kontekstu video igara, utvrdeno je
da dolazi do spajanja naseg ,,idealnog ja“ i ,,stvarnog ja* u fenomen koji se naziva ,,ja u kontekstu
igre* (eng. game self), odnosno karakteristika koje posjedujemo kao lik u video igri. Biocca (1997;
prema Tamborini 1 Skalski, 2006) navodi da karakteristike lika u video igri utjecu na stvaranje
mentalnih modela naseg identiteta i1 tijela. Ovisno o video igri, igracu je dana moguénost
mijenjanja karakteristika lika ili su mu njegove karakteristike i izgled unaprijed zadani (Sylvia i
sur., 2014). Ukoliko igra¢i mogu modificirati karakteristike lika u video igri, odnosno ukoliko
igrau nije unaprijed zadan izgled, karakteristike koje posjeduje lik u video igri podlozne
proizvoljnim promjenama uloge 1 identiteta (Whitaker i Bushman, 2009b). Tada ga igra¢i mogu
kreirati tako da je on vizualna reprezentacija njihovog realnog ja (Sylvia 1 sur., 2014) zbog Cega
dijete ili adolescent mogu identificirati svoje s karakteristikama lika te tako stvoriti veu osobnu
povezanost (Sylvia i sur., 2014). Odnosno, lik u video igri dobiva osobni znac¢aj ¢ime se pozitivno
djeluje na formiranje slike o sebi (Petrova i sur., 2015) tako Sto se stvara subjektivna percepcija o
sebi, vlastitom mentalnom funkcioniranju, druStvenim stavovima 1 vlastitom tijelu (D1 Blasi 1 sur.,
2015). U suprotnom, ukoliko se lik u video igri ne moze mijenjati ili su modifikacije dozvoljene
no osoba stvara pretjerano idealiziranog lika, ne stvara se osobna povezanost s likom te dolazi do
smanjenja zadovoljstva samim sobom 1 vlastitim tijelom (Sylvia i sur., 2014). Takoder, ukoliko
modifikacije nisu dozvoljene, moguce je da igra¢ prihvati iskrivljene moralne vrijednosti 1
devijantno ponaSanje predstavljeno u igri (Petrova 1 sur., 2015) ili da stvori negativne misli o
vlastitome tijelu (Downs i Smith, 2010). Osim toga, u takvim se video igrama ukazuje i na problem
femininih 1 maskulinih karakteristika avatara na tjelesno nezadovoljstvo kod oba spola. Tijela
muskih avatara ¢esto su atletski gradena s istaknutim miSi¢ima §to moze doprinijeti nezadovoljstvu
muskaraca vlastitim tijelom (Downs i Smith, 2010), dok su Zenski avatari, poput Lare Croft,
glavnog lika video igre Tomb Raider, prikazani uskih strukova i bokova s velikim grudima
(Martins 1 sur., 2009). Warner (2007) postavlja hipotezu da zbog tendencije prikazivanja

muskaraca 1 zena s naglaSenim idealiziranim tipovima tijela postoji veca mogucnost pojave

12



poremecenih slika o vlastitome tijelu u razdoblju djetinjstva §to moze utjecati i na sliku o sebi u
adolescenciji. Vandenbosch i suradnici (2017) su testirali u¢inak avatara s pretjerano naglaSenim
1 seksualiziranim tjelesnim karakteristikama na sliku o vlastitome tijelu na uzorku od 115
adolescenata 1 adolescentica. Utvrdili su da je igranje video igara u kojima su avatari prikazani sa
seksualiziranim karakteristikama utjecalo na sliku tijela kod oba spola. Naime, igranjem video
igara sa seksualiziranim avatarom potaknula se samoobjektivizacija, odnosno sklonost
promatranju svog tijela iz perspektive opazaCa, §to moze stvoriti kratkotrajnije smetnje u
samopercepciji kod adolescenata oba spola (Vandenbosch i sur., 2017). Generalno se smatra da
nerealisticni ideali ljudskoga tijela prikazivani u video igrama imaju negativan ucinak na sliku o
sebi kod djece i adolescenta (Sylvia i sur., 2014). Istice se i pretpostavka da identifikacija s likom
u video igri moZze imati dugotrajan ucinak na sliku o sebi i1 razvoj identiteta (Li 1 sur., 2013), no
unatoc¢ tome, dugotrajnije smetnje u formaciji slike o sebi nastale pod utjecajem igranja video igara

nedostatno su istrazivane (Barlett i Harris, 2008).
2.5. Video igre i mentalno zdravlje

Mentalno zdravlje je pozitivno stanje psiholoske dobrobiti ¢ijim narusavanjem nastaju
poremecaji mentalnog zdravlja (Pilgrim, 2019). Njihova je pojava Cesta u razdobljima djetinjstva
1 adolescencije (Simonoff, 2009), te se procjenjuje da na globalnoj razini 10-20% djece 1
adolescenata ima neki oblik poremecaja mentalnoga zdravlja (Schulte-Kdrne, 2016). Pojava
smetnji pod utjecajem je razli¢itih psiholoskih, bioloskih i socijalnih faktora te okolnosti u kojima
se pojedinac nalazi (Ledinski Fic¢ko 1 sur., 2017). Tako se naj¢eS¢im uzrocima smetnji smatraju
traume, genetske predispozicije te siromastvo (Twenge i Campbell, 2018), a u novije se vrijeme
takoder istice 1 potencijalni u¢inak koristenja ekrana na pojavu poremecaja mentalnog zdravlja
(Twenge 1 Campbell, 2018). Istrazivanjem Twenge 1 Campbella (2018) na uzorku djece 1
adolescenata u dobi od dvije do 17 godina utvrdeno je da je viSe vremena provedenog pred
ekranom, primjerice igrajuci video igre, povezano s nizom psiholo§kom dobrobiti, ukljucujuéi nizu
samokontrolu te manju emocionalnu stabilnost. Takoder, rezultati ukazuju i na to da se kod djece
1 adolescenata, koji u prekomjernoj mjeri vrijeme provode pred ekranom (viSe od 7 sati dnevno),
¢esc¢e pojavljuju simptomi depresije 1 anksioznosti u odnosu na osobe koje provode manje vremena
(Twenge 1 Campbell, 2018). S obzirom na to da su anksioznost i depresija uzro€nici mnogih
poteskoca u psihosocijalnom razvoju u djetinjstvu i adolescenciji poput akademskih poteskoca,
poteskoca u uspostavljanju meduljudskih odnosa, problema u ponasanju, niskog samopoStovanja
1 suicidalnih tendencija, te da je njihova pojava znacajno povezana s igranjem video igara, nuzno

ih je razjasniti u tom kontekstu (Maras i sur., 2015).
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Depresija je teSko stanje niskog raspolozenja koje znacajno utjece na kognitivne procese,
ponasanje, te emocionalno i fizi¢ko stanje osobe. Karakterizira ga osje¢aj beznadnosti, iritabilnost,
tuga, bespomoc¢nost, nemir, zabrinutost, povrijedenost te gubitak interesa (Ledi¢, 2019). Bavljenje
odredenim aktivnostima moze ublaziti navedene simptome, no zbog negativnih posljedica koje te
aktivnosti mogu prouzrokovati, moguce je i pogorSanje simptoma depresije (Lieb, 2015).
Brunborg i suradnici (2013) navode video igre kao aktivnost kojom osobe nastoje ublaziti
simptome depresije, a koje mogu rezultirati njihovim pogorSanjem tako S§to uzrokuju
razdrazljivost, osjecaj potiStenosti, loSe raspolozenje, osjecaj straha i iscrpljenost. Ipak, naglasava
se kako za sada nije u potpunosti utvrdena uzro¢no posljedi¢na veza igranja video igara i pojave
depresivnih simptoma. Postavlja se pitanje provode li osobe koje imaju simptome depresije previse
vremena igraju¢i video igre kako bi izbjegli suocavanje sa stvarnoscu ili previSe vremena
provedenog igrajuci video igre uzrokuje depresivne simptome (Peterson, 2021). Istrazivanjem Cho
i suradnika (2013) na uzorku od 524 ispitanika utvrdeno je da depresija tijekom djetinjstva moze
utjecati na pojavu ovisnosti o internetu u kasnijoj dobi (eng. Internet addiction), te samim time 1
pretjerano igranje video igara. Suprotno, longitudinalno istrazivanje Van Rooij 1 suradnika (2011)
na uzorku adolescenata u dobi od 13 do 16 godina utvrdilo je da su depresivni simptomi posljedica
pretjeranog igranja video igara. Zbog dobivenih kontradiktornih rezultata, Mannikkd 1 suradnici
(2015) zakljucuju da depresija moze potaknuti osobe da igraju video igre, no moze biti i posljedica
pretjeranog igranja. Bediou i suradnici (2018) smatraju da depresija kod djece koja puno vremena
provode igrajuci video igre javlja jer se ona izoliraju od vrSnjaka §to inhibira razvoj socijalnih
vjestina 1 povecava Sanse za razvoj depresivnih simptoma. Igranje video igara moze povecati
vjerojatnost obolijevanja od depresije 1 na na¢in da povecava vrijeme provedeno u sjedenju.
Landau 1 Nguyen (2019) smatraju da je u djetinjstvu 1 adolescenciji razvoj depresivnih simptoma
povezan i s pretjeranom tjelesnom teZinom. Naime, viSe vremena provedeno igrajuci video igre
povezano je sa pretjeranim sjedenjem te pojavom pretilosti (Yousuf, 2020) koja je u djetinjstvu 1
adolescenciji vazan prediktor za pojavu depresivnih simptoma (Raj i Kumar, 2010). Takoder,
prediktorima za razvoj depresije medu dje¢jom populacijom koja igra video igre smatraju se Zenski
spol te ozbiljniji simptomi socijalne anksioznosti (Wei i sur., 2012). Nadeno je da su to u razdoblju
adolescencije takoder Zenski spol (Johnson i sur., 2013), ali 1 nisko samopostovanje, loSe vjestine
suoCavanja s problemima i internalizacija problema (Mikuska 1 Vazsonyi, 2018). Do razvoja teZih
simptoma depresije u populaciji adolescenata dolazi zbog ¢esc¢eg igranja video igara pod utjecajem
potrebe za izolacijom od vanjskoga svijeta (Rujataronjai i Varma, 2016), a Rehbein i suradnici
(2010) navode i da osobe koje previse igraju video igre pokazuju povisene razine psiholoskog

stresa te pojavu suicidalnih misli. Naime, na uzorku od 44 610 adolescenata i adolescentica utvrdili
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su da je 1.7 %, odnosno 197 osoba muskog spola, bilo ovisno o video igrama te da je kod njih

12.3% uocena i pojava suicidalnih misli (Rehbein i sur., 2010).

Depresija se Cesto javlja u kombinaciji s drugim mentalnim poremecajima od kojih je
najuobicajenija anksioznost (Ledi¢, 2019). Anksioznost je reakcija mozga na dozivljaj opasnosti,
odnosno na podrazaje koje organizam nastoji aktivno izbjegavati (Beesdo i sur., 2009). Manifestira
se promjenama u kogniciji i ponasanju te razliitim fizickim i afektivnim simptomima, a moze
prouzrokovati znacajne probleme u funkcioniranju (Hill i sur., 2011). Jedan od anksioznih
poremecaja je i socijalna anksioznost koju karakterizira jak strah od poniZenja, sramote i
percepcija pojedinca da je negativno evaluiran od strane okoline (American Psychological
Association, 1994; prema Bonetti i sur., 2010). Bitno je za naglasiti kako se socijalna anksioznost
uobicajeno javlja tijekom djetinjstva i adolescencije (Burstein i sur., 2011) te da je razina
dozivljene socijalne anksioznosti viSa kod osoba koje igraju video igre (Wang i sur., 2019). Naime,
pretjeranim igranjem video igara osobe se odvajaju od socijalnih izvanmreZznih interakcija te stoga
nisu u moguénosti u potpunosti razviti socijalne vjestine, vjestine suradnje, odgovornosti i
asertivnost. U tom slucaju razvijaju znacajne probleme u socijalnim interakcijama, te socijalnu
anksioznost (Sauter i Draschkow, 2017). Longitudinalnim istraZivanjem Gentile i suradnika
(2011) na uzroku od 3034 djece utvrdeno je da je jedna od posljedica dugotrajnijeg i CeS¢eg igranja
video igara pojava socijalne anksioznosti (Gentile i sur., 2011) koja kao posljedicu ima cesto
izbjegavanje suocavanja sa stvarnim Zivotnim problemima (Wei i sur., 2012). Konkretno, djeca
koja imaju socijalnu anksioznost teZe se nose sa Skolskim zahtjevima i socijalnim interakcijama
zbog Cega najceSce gube socijalne kontakte (Khalid-Khan i sur., 2007). Igranje video igara
povezano je takoder s pojavom socijalne anksioznosti kod adolescenata. Pojava socijalne
anksioznosti u populaciji adolescenata koji pretjerano igraju video igre posredovana je
adolescentskim egocentrizmom, odnosno percepcijom adolescenata da je paznja drugih ljudi
konstantno usmjerena na njihovo ponasanje. Adolescenti koji pretjerano igraju video igre
udaljavaju se od socijalnih interakcija te razvijaju strah od izlaganja socijalnim situacijama. Zbog
straha imaju snazniji dojam da su drugi ljudi fokusirani na njihovo ponaSanje Sto dodatno
pogorsava strah od interakcija. Carras i suradnici (2017) su na uzorku od 9733 adolescenata koji

Cesto igraju video igre utvrdili da adolescenti imaju visu socijalnu anksioznost od adolescentica.

Djeca i adolescenti koji imaju simptome socijalne anksioznosti i depresije imaju poteskoca
u funkcioniranju u obiteljskom, socijalnom i Skolskom okruzenju. Kako bi im se pomoglo na
adekvatan nacin, vazno je utvrditi sve moguce djelotvorne nacine pruzanja pomoci i podrske

(Bonetti i sur., 2010). Osim tradicionalnijih terapijskih pristupa lijeCenja popularizira se koriStenje
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video igara €iji se potencijalni pozitivni ucinci po mentalno zdravlje ¢esto zanemaruju zbog cesce
istrazivanih negativnih posljedica. Kako bi razjasnili dilemu oko Stetnosti i blagotvornosti igranja
video igara, Allahverdipour i suradnici (2010) su proveli istrazivanje na 444 adolescenata od
Sestog do osmog razreda osnovne Skole. Utvrdili su da pretjerano igranje video igara uzrokuje
potesko¢e u mentalnom funkcioniranju, no ukoliko se igraju umjereno mogu imati blagotvoran
ucinak na mentalno zdravlje (Allahverdipour i sur., 2010). Stoga, kako bi se lijeCenju mentalnih
poteskoca djece i adolescenata pristupilo na adekvatan i zanimljiv nacin s ciljem ranije prevencije,
ali 1 uoCavanja te lijeCenja problema s mentalnim zdravljem, preporucuje se umjereno igranje
terapijskih video igara (Wijnhoven i sur., 2015). Jones i suradnici (2014) izvjestavaju o pozitivnom
utjecaju video igara na emocionalnu stabilnost i smanjenje emocionalnih smetnji kod djece. Isto
su potvrdili i Wijnhoven 1 suradnici (2015) u svome su istrazivanju na uzorku od 120 djece u dobi
od 8 do 16 godina koja imaju izraZene simptome anksioznosti. Ustanovili su da je video igra
Mindlight utjecala na smanjenje simptoma depresije, problema u socijalnom funkcioniranju i
problema u ponasanju u dje¢joj populaciji (Wijnhoven i sur., 2015). Nadalje, Rujataronjai i Varma
(2016) smatraju da adolescenti igranjem video igara dobivaju moguénost kontrole nad virtualnim
okruzenjem te stvaraju osjecaj kontrole i mo¢i §to im stvara kapacitete za noSenje sa simptomima
depresije 1 stresnim dogadajima u stvarnom Zivotu. Neke od igara koje utjecu na pozitivne ishode
mentalnog zdravlja povezanih s depresijom na nacin da povecavaju motivaciju, uzitak tijekom
igranja 1 stanje flowa su Angry Birds, Limbo 1 Candy Crush, te igra Plants vs. Zombies koja se
pripisivala uz farmakoloski tretman selektivnim inhibitorima ponovne pohrane serotonina (Kowal
1 sur., 2021). Smanjenju simptoma socijalne anksioznosti doprinosi igranje video igre Adventures
aboard the S.S. GRIN koja se koristila u istraZzivanju Sanchez i1 suradnika (2017). Naime, 69 djece
u dobi od 7 do 11 godina podijelili su na eksperimentalnu i1 kontrolnu skupinu. Kako bi istrazili
moze li se upotrebom video igre utjecati na poboljSanje druStvenih vjestina 1 mentalno zdravlje,
djeca su u eksperimentalnoj skupini igrala interaktivnu online pustolovnu video igru Adventures
aboard the S.S. GRIN, dok djeca u kontrolnoj skupini nisu trebala izvr$iti nijedan zadatak vezan
uz istraZivanje. Rezultati su pokazali da su se djeci u eksperimentalnoj skupini zna€ajno smanjili
simptomi socijalne anksioznosti te poboljsale socijalne vjestine u odnosu na djecu u kontrolnoj
skupini (Sanchez i sur., 2017). Stoga, Sanchez i suradnici (2017) zaklju€uju da se video igre mogu
koristiti kao u€inkovito sredstvo u tretmanima lijeCenja mentalnih poremecaja djece i adolescenata

s nedostatnim socijalnim vjeStinama.

3. UTJECAJ POVECANE INCIDENCIJE IGRANJA VIDEO IGARA NA
PSIHOSOCIJALNI RAZVOJ TIJEKOM COVID-19 PANDEMIJE
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Globalna pandemija virusa Covid-19 uzrokovala je zatvaranje obrazovnih ustanova, ali 1
ugostiteljskih objekata. Takoder, zbog uvodenja izolacije i restrikcija s ciljem sprjecavanja
prijenosa zaraze smanjena je mogucnost socijalne interakcije i1 koriStenja izvora za regulaciju
stresa (Werling 1 sur., 2021) poput bavljenja sportom S§to se povezuje s druzenjem s vr$njacima,
ali 1 sa smanjenjem razine stresa (Pluhar i sur., 2019). Naime, procjenjuje se da je do travnja 2020.
godine 1,5 milijjardi djece ostajalo kod kuée (WHO, 2020; prema Montag i Elhai, 2020).
Posljedi¢no, zbog nedostatnih moguénosti kojom bi se zadovoljila potreba za socijalizacijom,
povecalo se vrijeme koristenja elektronike (Montag 1 Elhai, 2020). Povezanost boravka u karanteni
s porastom igranja video igara kod djece i adolescenata utvrdili su Alsaada i suradnici (2021) na
uzorku od 747 ispitanika u dobi od 4 do 18 godina. Takoder, utvrdili su i negativne posljedice
igranja video igara za vrijeme trajanja karantene poput introvertiranosti, smanjene kvalitete
druStvenih odnosa, povecane agresivnosti te negativnih u¢inaka na mentalno zdravlje djece 1
adolescenata. U radu se takoder navodi i povecéan rizik od razvoja poremecaja igranja (eng. gaming
disorder, video game addiction) za vrijeme izolacije. Prema DSM-5 neki od simptoma poremecaja
igranja su neuspjes$ni pokuSaji prestanka igranja, preokupacija igranjem, simptomi povlacenja
poput tuge 1 anksioznosti, razvoj tolerancije, gubitak interesa za aktivnosti u kojima je osoba
prethodno uzivala, koriStenje igara kao obrambenog mehanizma od negativnih emocija,
potencijalni problemi u odrzavanju socijalnih odnosa, igranje video igara unato¢ tome $to osoba
prepoznaje problem te nepriznavanje obitelji stvarnu koli¢inu vremena provedenog igrajuci igre
(Alsaad i sur., 2021). Teng i suradnici (2021) su na uzorku od 1778 djece i adolescenata istrazivali
utjecaj percipiranih ucinaka pandemije COVID-19 na vezu izmedu simptoma depresije,
anksioznosti 1 gaming disordera na uzorku osoba koje su igrale video igre. Utvrdili su da je za
vrijeme pandemije COVID-19 znacajno porasla pojavnost gaming disordera kod adolescenata te
da je 33.8% sudionika, odnosno 267 pripadnika muskog spola i 334 pripadnice Zenskog spola
zadobilo simptome depresije, a 40.2% sudionika, odnosno 330 pripadnika muSkog spola i 385
pripadnica Zenskog spola zadobilo simptome anksioznosti. Takoder, utvrdili su da ¢e, kod osoba
koje su prije po€etka pandemije imale simptome depresije 1 anksioznosti, biti ve€a pojavnost
gaming disordera, no da gaming disorder nije bio znacajan prediktor pojavnosti anksioznosti i
depresije kod djece i1 adolescenata za vrijeme trajanja COVID-19 pandemije. Navode i da su
djecaci bili skloniji razvoju gaming disordera te da su proveli viSe vremena igrajuci video igre za
vrijeme pandemije od djevojcica (Teng i sur., 2021). Neovisno o spolu i dobi, igranje video igara
je ucinkovit nafin za noSenje sa stresom i poteSkotama mentalnog zdravlja uzrokovanih
pandemijom. Ipak, naglasava se vaznost umjerenog igranja video igara kako bi se prevenirala

eventualna pojava mentalnih poremecaja i poremecaja igranja (Teng 1 sur., 2021).
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4. ZAKLJUCAK

Video igre su jedan od najpopularnijih produkata ubrzanog razvoja tehnologije u
suvremeno doba koji je zbog svoje pristupacnosti i jednostavnosti koriStenja postao uobicajen u
svakodnevici djece 1 adolescenata. Svrha je ovoga zavrSnog rada bila detaljnije objasniti
dosadasnje rezultate istrazivanja utjecaja igranja video igara na psihosocijalni razvoj djece i
adolescenata. Istrazivanja pokazuju kako je utjecaj video igara dvosmjeran, odnosno igranje video
igra moze utjecati i pozitivno i negativno na sve aspekte psihosocijalnog razvoja. Naime, igranje
video igri moze negativno utjecati na razvoj socijalnih vjestina, pozitivne slike o sebi 1 Skolski
ucinak te pospjesiti pojavu agresivnog 1 devijantnog ponasanja djece i adolescenata. PogorSanje u
navedenim aspektima funkcioniranja moze utjecati i na pojavu smetnji mentalnog zdravlja, poput
socijalne anksioznosti i depresije. UocCavanjem negativnih ucinaka igranja video igara na
psihosocijalni razvoj, mentalno zdravlje, te svakodnevno funkcioniranje, stvorena je potreba za
razvoj video igara koje bi djecu 1 adolescente naucile socijalnim vjeStinama, vjeStinama regulacije
vlastitih emocionalnih i bihevioralnih reakcija, vjestina potrebnih za uspjeh u akademskom
okruzenju, prosocijalnom ponasanju ali i video igara koje bi potaknule realnu percepciju vlastitih
karakteristika i sposobnosti ¢ime bi se utjecalo na kreiranje realne slike o sebi te posljedi¢no razvoj
visokog samoposStovanja djece i adolescenata. Takve se video igre mogu koristiti u svrhu
prevencije poteSkoca u psihosocijalnom funkcioniranju te lije€enju psihickih poteskoca. Na
posljetku, ono Sto zabrinjava je znacajno povecanje negativnih posljedica igranja video igara na
sve odrednice psihosocijalnog razvoja te posljedi¢no na mentalno zdravlje djece i adolescenata za

vrijeme trajanja Covid-19 pandemije.
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