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Neka obiljezja igranja racunalnih igrica

Sazetak: Cilj ovog istrazivanja bio je ispitati spolne razlike u ucestalosti igranja
internetskih 1 racunalnih igara na populaciji djece 1 adolescenata, ispitati povezanost broja
prijatelja i Cestine igranja, te utvrditi u kojoj mjeri spol, ¢estina igranja, samopostovanje i motivi
za igru bijeg od problema i opustanje predvidaju problemati¢no igranje. U istraZivanju je
sudjelovalo 238 ispitanika osnovnih i srednjih §kola u Republici Hrvatskoj u dobi od 11 do 19
godina. Rezultati su pokazali da ¢e mladi¢i u odnosu na svoje vrSnjakinje ¢eSc¢e igrati racunalne
igre. Pronadena je i statisti¢ki znacajna pozitivna povezanost izmedu broja prijatelja i Cestine
igranja raCunalnih igara, drugim rijecima, adolescenti koji vise igraju izjavljuju o ve¢em broju
prijatelja u stvarnom zivotu, $to znaci da su druStveniji. Rezultati hijerarhijske regresijske
analize potvrduju da su Cestina igranja, muski spol, nisko samopostovanje 1 motiv opustanje
dobri prediktori problemati¢nog igranja racunalnih igara. Motiv bijeg od problema nije se
pokazao znacajnim prediktorom. Provedeno istrazivanje otvorilo je dodatna pitanja na temu
problemati¢nog igranja na racunalima, kojima se treba baviti u buduc¢im istrazivanjima.

Kljucne rijeci: problemati¢no igranje racunalnih igara, samopostovanje, drustvenost,
opustanje kao motiv za igru

Some features of playing computer games

Abstract: The aim of present study was to examine gender differences in frequency
of playing computer games among children and adolescents, to examine relation among number
of friends and frequent gaming, and finally, explore to what extent gender, self-esteem,
frequency of playing computer games, and motives relaxation and avoiding real-life problems
explain problematic playing. The research included 238 students from elementary and
secondary school aged 11 to 19. The results have shown that young male players will play
computer games more often than their female peers. Also, a significant positive correlation
among number of friends and frequency of playing was found meaning that those who play
computer games more often report they have plenty of friends in real life, so they are more
sociable. The results of hierarchical regression analyses suggest that frequency of playing, male
gender, low self-esteem, and relaxation as a motive for play are good predictors of problematic
computer game playing. However, avoiding real-life problems, as a motive for play, is not
proven to be a significant predictor of problematic playing. The conducted research opened up
many issues which should be investigated in future research.

Keywords: problematic computer gaming, self-esteem, sociability, relaxation as a
motive for play



Uvod

Dostupnost racunala u kuéanstvima u danasnje vrijeme sve je veca, a osim pretrazivanja
interneta, informiranja, slanja i primanja elektronicke poste i komunikacije putem socijalnih
medija sve su popularnije i racunalne igre (Ruzi¢-Baf i Radeti¢-Pai¢, 2010) koje su od
osamdesetih godina postale jedna od najpopularnijih aktivnosti u slobodno vrijeme i omiljen
hobi medu mladim generacijama (Griffiths, 2010; Ustinaviciene i sur., 2016). Napredovanjem
Carras i sur. 2016). Prema dosadas$njim istrazivanjima gotovo svi adolescenti u nekom trenutku
iskusili su igranje racunalnih igara (Colwell i Payne, 2000). Novija istrazivanja navode da je
igranje na internetu popularno diljem svijeta bez obzira na dob, spol ili rasu (Khan i Mugtadir,
2016).

Prva videoigra na svijetu nastala je 1971. godine i zvala se Pong, a njena tema bila je
ping-pong tenis. Ista je pokrenula niz sloZenih igara, a do danas igre potiskuju film i televiziju
jer u njima igraci imaju mogucnost sudjelovanja (Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢, 2010), druzenja,
upravljanja, postizanja ciljeva Sto motivira pojedinca na ukljucivanje i nastavak igranja (Yee,

2006; Khan i Mugtadir, 2016).

Danas se istrazivaci ne mogu u potpunosti sloziti imaju li ratunalne igre pozitivniji ili
negativniji utjecaj na igraca. S obzirom na dostupnost i1 privlacnost, raCunalne igre rado igraju
mnoge generacije, $to je postalo uobicajeno ponasanje. Ipak, prekomjerno igranje iz druStvenih
i ekonomskih razloga od strane okoline moze biti kategorizirano kao problemati¢no ponasanje
(Smart, 2017) budu¢i da se od svakog pojedinca ocekuje ispunjavanje obveza 1 definiranje uloga
u drustvu. Sukladno tome, u peto izdanje DSM-a uvrsteno je igranje racunalnih igara kao novi
poremecaj (APA, 2013) u dio koji zahtjeva daljnja istraZivanja, budu¢i da je prepoznato da se
radi o klini¢kom stanju na kojega treba djelovati (Aarsteh i sur., 2016; Lee, Choo 1 Kook Lee,

2017).

Vrste racunalnih, internetskih i video igara
Ocekivano, igre su, s obzirom na afinitete igraca, razli¢ite. Moguce ih je igrati preko
drustvenih mreza, igra¢ih konzola, internet posluzitelja (web server) ili instalirane na racunala,

a mogu biti za jednog ili viSe igraca. Prema Bili¢, Gjuki¢ 1 Kirini¢ (2010) dijele se na:

1. Igre za ucenje i zabavu, najceS¢e namijenjene najmladoj populaciji igraca. Ovdje
pripadaju i sportske igre, te igre simulacija (npr. voznja automobila).

2. Akcijske i strateske igre, te igre uloga koje se dodatno dijele na:



a. igre uniStavanja ili pucanja u kojima se upotrebljava oruzje u svrhu pobjedivanja
velikog broja protivnika.

b. borilacke igre gdje se koriste borilacke vjestine kako bi se pobijedili protivnici.

c. igre strategija koje podrazumijevaju inteligentnu igru u kojoj igra¢ osmisljava
nacine na koje prikuplja resurse ili pobjeduje u bitkama.

d. igre uloga ili RPG igre (role playing game) koje ¢ini iluzija pokretanja u
trodimenzionalnom prostoru gdje dominira radnja, a broj bodova definira
mogucnosti koje idu u nedogled. Igra uloga podrazumijeva samostalnu igru.

e. MMORPG igre (Massively multiplayer online role-playing game) ili internetske
igre uloga s velikim brojem igraca, dio su MMO vrste igara. U takozvane MMO
igre (Massive multiplayer online) pripadaju sve internetske igre koje ukljucuju
velik broj igraca i1 imaju moguénost razmjenjivanja informacija, tj. kontakta s
drugim igracima. Moguc¢nost razgovora igraca tijekom igre neizostavna je i
najprivla¢nija komponenta ove vrste igara, zbog ¢ega su MMORPG uvjerljivo
najpopularnije (Griffiths, Davies i Chappell, 2004; Demetrovics i sur., 2012).
Radi se o zasebnom svijetu s mnoStvom vizualnih i auditornih sadrzaja, u kojem
igraci kreiraju vlastitog lika kojim upravljaju i imaju moguénost udruzivanja u
timove s drugim igrac¢ima (Griffiths, Davies i Chappell, 2004). Kako navode
Billieux i suradnici (2013), oko 20 milijuna ljudi diljem svijeta igra MMORPG
od kojih 10 milijuna igra samo World of War Craft.

Dok jedni igraju igre koje prestaju onog trena kada se igrac iskljuci, drugi igraju u svijetu
igre koja nikada ne staje, tj. nastavlja postojati 1 kada se igraC iz nje iskljuci (Billieux 1 sur.
2013). Takvo isklju¢ivanje igrata moZe uzrokovati gubitak u igri za pojedinca ili tim, §to
zahtjeva visoku ukljucenost i prekomjernu preokupaciju igrom, te utjece na svakodnevni Zivot
(Van Rooij i sur. 2011; prema Khan i Mugtadir, 2016) kroz npr. nedovoljno sna, zanemarivanje

brige o kuc¢anstvu, Skoli/poslu 1 sl.

Poremecaj igranja internetskih igara

Tijekom godina istrazivaci sve vise ukazuju na potencijalni lo$ utjecaj ra¢unalnih igara,
tj. na prekomjerno, problemati¢no pa ¢ak i1 ovisni¢ko igranje. Mnogi autori slozili su se da
postoji oblik prekomjernog igranja racunalnih igara povezan s bihevioralnom ovisnos$¢u
(Griffiths, 1995; prema Demetrovics i sur., 2012; Forrest i sur., 2016; Starcevic i Aboujaoude,
2017), ali ve¢ina ih sugerira da ponasanje igraca treba biti postavljeno na kontinuum (Hezler 1

sur. 2006; prema Van Rooij i sur., 2014; Kuss i Grifiths, 2012; Haagsma i sur., 2013) pri ¢emu
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isti ukljucuje 1 dimenziju ovisnosti (Lortie 1 Guitton, 2013; prema Van Rooij 1 sur., 2014;
Griffiths, Kuss, Lopez-Fernandez i Ponter, 2017). Ovisnost o igranju Cesto se mijesa s
frekvencijom igranja, ali ova dva konstrukta, iako korelirana, predstavljaju neovisne fenomene
(Blinka, Skafupova i Mitterova, 2016). Sudeé¢i po navedenom, prava ovisnost mora znaéiti

mnogo vise od prekomjernog igranja.

Termin problematicno igranje racunalnih igara pojaSnjava da igranje nije samo
prekomjerno, ve¢ da su prisutni i problemi povezani s igranjem, $§to moze dovesti do ovisnosti
(Demetrovics 1 sur., 2012; Khan i Mugqtadir, 2016). Problemati¢no igranje definira se kroz
gubitak kontrole ponasanja, konflikte s okolinom, preokupaciju igrom, na¢in nosenja sa stresom
ili popravljanja raspolozenja, te kroz simptome povlacenja. Stupnjevanje igranja prema nekim
autorima ukljucuje i pojam patolosko igranje koji se definira kao trajna i trenutna nemoguénost
kontrole navike prekomjernog igranja unato¢ povezanosti sa socijalnim i/ili emocionalnim
problemima (Lemmens i sur., 2011; Ferguson i Ceranoglu, 2014). Ono se dogada kad se
povecava koli¢ina igranja, igra postaje centralna aktivnost, a pokusaj prestanka praéen je
krizom. Patolo§ko igranje povezuje se s pojmom ovisnosti. Ovisnost se opéenito definira kao
ponavljajuci obrazac ponasanja koji povecava rizik bolesti ili je povezan s osobnim i socijalnim
problemima. Subjektivno je dozivljena kao gubitak kontrole koji se nastavlja unatoc
pokusajima da se prekine ili koristi umjereno (Marlatt, Baer, Donovan i Kivlahan, 1988; prema
LaRose, Lin i Eastin, 2003). Vezano uz klinicku sliku, ovisnici o igrama obi¢no pate od
depresije, somatizacije i anksioznosti (Wlfling 1 Miiller, 2009: prema Kuss 1 Griffiths, 2012), a
povezano s navedenim mogu biti 1 njihove izjave da se prilikom igranja osje¢aju opusStenima,
te da im je igra nacin bijega od realnosti, smirivanja i mjesto gdje zadovolje potrebu za
druZenjem (Wan i Chiou, 2006). Prema nekim autorima, kompulzivno, ovisnicko igranje sluzi
kao mehanizam noSenja s problemima, Sto znaci da se u stvarnom Zivotu takvi igraci teZe
suocavaju s vecim izazovima (Wan 1 Chiou, 2006) ¢ak 1 emocijama jer igru koriste 1 kao
strategiju za popravljanje raspolozenja (Wolfling 1 sur., 2008; prema Bili¢ 1 Ljubin Golub,
2011). Na pocetku nista nije ovisnost, no za neke ljude ovakvi nac¢ini opustanja mogu izazvati

ozbiljne posljedice u svakodnevnom funkcioniranju (Gentile, 2009).

Nakon desetljeca istrazivanja i aktivnog koriStenja racunala, interneta, te internetskih i
drugih igara, problemati¢no igranje uvrsteno je u DSM-5 kao poremecaj ili ovisnost o igranju
internetskih igara (APA, 2013; Carras i sur., 2016; Smart, 2017; Markey i Ferguson, 2017).
Unatoc¢ novoj verziji DSM-a, istrazivaci joS nisu postigli konsenzus je li ponaSanje povezano s

prekomjernim igranjem rac¢unalnih igara problemati¢no, a nesuglasice nastaju i oko pojedinih



kriterija koji ne razgrani¢avaju entuzijasti¢ne igrace od prekomjernih, problemati¢nih i ovisnih,

pa mnogi od njih predlazu izradu novih skala za ispitivanje konstrukta jer se postojeée, prema

kojima je novi poremecaj uvrsten u DSM-5, baziraju na poremec¢ajima koristenja psihoaktivnih

tvari (Festl, Scharkow i Quandt, 2013; Blinka, Skatupova i Mitterova, 2016; Van Rooij i sur.,

2014; Aarsteh i sur., 2016). Bez obzira na mnoge kontroverze po pitanju ove teme, jasno

definiranje i klasifikacija poremecaja ne sugerira da je igranje samo po sebi Stetno, niti da se

svi igraci patoloski ponasaju (Lee, Choo i Kook Lee, 2017). Dodatno, vazno je naglasiti da se

poremecaj igranja racunalnih igara moze odnositi 1 na igre koje nisu internetske (Griffiths i

Pontes, 2014; Kiraly i sur., 2014).

Petry i suradnici (2014) napravili su kratak pregled kriterija za definiranje

problemati¢nog igranja racunalnih igara opisanih u DSM-u 5. Kriteriji su:

a)

b)

d)

f)

preokupacija, koja se odnosi na provodenje zna¢ajne koli¢ine vremena u razmisljanju o
igri. Ovdje treba obratiti paznju na iznimno involvirane igrace, kako ne bi bili pogresno
stigmatizirani kao problemati¢ni (Griffiths i sur., 2016).

povlacenje, odnosi se na simptome neraspolozenja, anksioznosti, iritabilnosti i ljutnje
koji se pojavljuju kada pojedinac nije u moguénosti igrati ili se ne moze natjerati da s
igrom prestane. Glavna kritika kriterija jest da bi se umjesto upitnika trebali kontrolirati
fizioloski pokazatelji (Griffiths 1 sur., 2016).

tolerancija se odnosi na postupno povecavanje vremena koje se provodi u toj aktivnosti,
u svrhu dostizanja iste razine zadovoljstva igrom. Griffiths i sur. (2016) dolaze do
zakljucka da za igraCe internet igara vrijedi upravo suprotno, tj. da je produzivanje
vremena igranja povezano sa shiZzavanjem osjecaja zadovoljstva u odnosu na pocetak
igre.

smanjenje ili zaustavljanje igranja, kontinuirana je zelja ili neuspjeSan pokusaj da se
zaustavi ili smanji ponasanje.

gubitak zanimanja za druge aktivnosti, kada je samo jedna aktivnost u fokusu, a ostale
se zanemaruju. Problem je Sto je igranje na raCunalu postalo gotovo normalan dio
razvojnog procesa, zbog ¢ega je prema Griffithsu i suradnicima (2016) ovaj Kriterij
takoder upitan.

koriStenja tvari nego za bihevioralne poremecaje. Odnosi se na nastavak odredene
prakse unatoC znanju i osjecaju da postoji fizicki ili psiholoski problem koji je povezan

s koriStenjem.



g) prikrivanje, odnosi se na osobu koja laze kako bi prikrila svoje prekomjerno ponasanje
obitelji ili drugim vaznim osobama. Postojanje ovog kriterija uvelike ovisi o tome kako
roditelji ili drugi bliznji dozivljavaju igranje na racunalu, tj. laganje o igranju pojavit ¢e
se ako okolina racunalne igre ne odobrava (Griffiths i sur., 2016).

h) bijeg se odnosi na odmicanje od stvarnosti ili negativnih raspolozenja, osjecaja
bespomocnosti, krivnje, agresivnosti, depresije i sl. pomocu igranja racunalnih igara.

1) riskiranje prijateljstava i mogucnosti, kriterij je koji se referira na gubitak vaznih

drustvenih odnosa ili Zivotnih prilika uzrokovanih igranjem igrica.

Glede etiologije, ista kortikalna pobudenost zabiljezena kod problemati¢nih igraca
racunalnih igara javlja se i kod patoloskih kockara (Yellowlees i Marks 2007; prema Bili¢,
Gjuki¢ i Kirini¢, 2010). Ljudi se igraju i kockaju iz istih razloga: opustanja, iskustva natjecanja,
osjecaja autonomije i1 bijega od svakodnevnih obveza i problema (Ryan, Rigby i Przybylski,
2006; prema Gentile, 2009) ali klju¢na razlika je u koli¢ini ulozenog novca, te stvarnoj
potencijalnoj materijalnoj $teti ne samo za pojedinca ve¢ i za druge bliznje (APA, 2013), stoga
valja biti oprezan s usporedbom ovih dvaju ovisnosti, tj. potrebno je uvaziti slicnosti, ali obratiti

pozornost na razlike u istrazivanjima novog poremecaja (Smart, 2017).

Demografska obiljeZja igraca i prevalencija patologije u populaciji

Povijesno gledano, racunalne i internetske igre pretezno su zanimale djec¢ake 1 mladice,
a vremenom stvorene su igre privlaéne i djevojkama, poput The Sims i Creatures, zbog svog
socijalnog karaktera (Krotoski, 2004: prema Cole i Griffiths, 2007). Po pitanju spola, veéina
(Carras 1 sur., 2016). U populaciji igrac¢a problemati¢nima se procjenjuje 5% mladi¢a i tek 1%

djevojaka (Van Rooij i sur., 2014).

Kada govorimo o dobi, neka istraZivanja navode da je prosjek godina igraca MMO igara
24 godine, a da je tek svaki peti igrac ispod 18 godina (Cole i1 Griffiths, 2007). Podaci novijih
istrazivanja govore da su prosjek godina igraca i naj¢esci kupci igara osobe od 35 do 38 godina
(Entertainment Software Association, 2016; prema Lee, Choo i Kook Lee, 2017). S obzirom na
to da je medu istrazivanjima razlika od 10 godina, mozZe se zakljuciti da su u pitanju iste
generacije. Unato¢ ovim podacima, nalazi brojnih istrazivanja ipak ukazuju na adolescente i
mlade odrasle kao najfrekventniju populaciju igrac¢a racunalnih igara (Khalid, 2015 i Khan,
2014; prema Khan i Mugtadir, 2016), no postavljaju se pitanja o kakvim se igrama radi, koja

dobna skupina je problemati¢nija, te mogu li se navedeni podaci generalizirati i na druge nacije.



Glede prevalencije ovisnickog ponasanja, istrazivanja su identificirala da se u populaciji
igraca nalazi od 1% do 2% problemati¢nih igraca od 13 do 16 godina (Haagsma, Pieterse, Peters
i King, 2013). Istrazivanja iz SAD-a, Njemacke i Nizozemske navode da je prevalencija
ovisnika o igrama izmedu 1% i 12% u populaciji adolescenata (King, Delfabbro i Griffiths,
2012; prema Van Rooij i sur., 2014; Petry i sur., 2014). Ferguson i sur. (2011; prema Van Rooij
i sur., 2014) navode da se taj postotak krec¢e oko 3%. Najcesce se ipak spominje 1% populacije
igraca kao ovisnici o internetskim igrama, pa se tako moze zakljuciti da poremecaj igranja
internetskih igara ima ekstremno malu prevalenciju (Lee, Choo i Kook Lee, 2017; Khan i
Mugqtadir, 2016). Ipak, treba uzeti u obzir ¢injenicu da ovisnost obi¢no nastaje u ranoj odrasloj
dobi (Griffiths, 2011: prema Kuss i Griffiths, 2012), te pripaziti pri koriStenju pojma ovisnosti
u kontekstu s populacijom adolescenata (Van Rooij, Scchoenmakers, Eijndenm Vermulst i
Mheen, 2014; Khan i Mugqtadir, 2016), koji su po pitanju problemati¢nosti u igranju racunalnih
igara najrizi¢nija skupina (Kuss i Griffiths, 2012; Blinka, Skafupova i Mitterova, 2016). Kako
je internetsko igranje popularno diljem svijeta, namece se tvrdnja Demetrovicsa i suradnika
(2012), da je cjelokupna populacija igraca, sude¢i prema demografskim karakteristikama,

heterogena.

Motivacija za igranjem

Kljuéna stavka koja moze razlikovati normalno i prekomjerno igranje od
problemati¢nog je motivacijska komponenta igraca. Motivacija je vazan rizican faktor za razvoj
problemati¢nog obrasca igranja ili ¢ak ovisnosti o internetskim igrama (Khan 1 Mugqtadir, 2016).
Prema definiciji, motivacija je set faktora koji pokrecu, usmjeravaju i odrzavaju neko ponasanje
prema odredenom cilju. Ljudi se razlikuju po tipovima motivacije, a razlicita je i njena razina
od osobe do osobe (Khan i Mugtadir, 2016). PsiholoSke potrebe i motivacija za igrom mogu
biti: Zelja za zabavom, noSenje s emocijama (usamljenost, izolacija, dosada, stres, bijes,
frustracija), bijeg od realnosti, zadovoljavanje socijalnih potreba (pripadanje, prihvacanje,
prijateljstva), potreba za postignu¢em, potreba za uzbudenjem, izazovom, moci, Zelja za
kontrolom i podizanjem samopouzdanja (Wan i Chiou, 2006). Prema istim autorima generirane
su Cetiri potrebe za igranjem: zabava u slobodno vrijeme, noSenje s emocijama, trazenje

uzbudenja 1 bijeg od realnosti.

S druge strane, empirijski model koji je potvrdio deset motivacijskih komponenata iste
je podijelio na tri glavna faktora: postignuée (napredak, usvajanje tehnika i nadmetanje);
socijalni faktor (socijalizacija, interpersonalne veze, timski rad); te udubljenost (istrazivanje,

opustanje, igranje uloga, mogu¢nost odabira i bijeg od realnosti) (Yee, 2006). Slicni motivi za
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igru povezani s tri glavne teme pronadeni su i u istrazivanju Haagsma, Pietersea, Petersa i Kinga

(2013), a ukljucuju: nagradu, regulaciju raspoloZenja i socijalne aspekte.

Brojna istrazivanja navode da su intrinzi¢ni motivi poput uzitka, izazova, udubljenosti,
te socijalnih motiva vazan poticaj za igru i motiv za odrzavanje u istoj. Cini se da su motiv za
postignu¢em za muski spol i socijalna komponenta za zenski najjaci motivi za igranje (Yee,
2006; Griffiths, Davies i Chappell, 2004; Mo Koo, 2009; Khan i Muqtadir, 2016; Merelle i sur.,
2017). Motivi koji se najviSe isti¢u kod problemati¢nog igranja su potreba za nagradom,
socijalna komponenta i regulacija raspolozenja (Haagsma, Pieterse, Peters i King, 2013). Prema
nekim autorima, neizostavna je i anonimnost kao motivacijski faktor. Internet je mjesto gdje
ljudi postaju anonimni jer gube osjecaj samosvijesti koju imaju u stvarnom okruzenju. Takvo
stanje omogucuje igracima da se prestanu koncentrirati na ono $to bi drugi ljudi procjenjivali i
sudili u stvarnosti. Dodatno, internetske igre obi¢no sluze prosirivanju ili zamjeni zadovoljstava
u virtualnom svijetu u odnosu na stvarni (Wan i Chiou, 2006). Isti autori analizom brojnih
istrazivanja utvrdili su poveznicu izmedu virtualnog i pravog Ja gdje virtualno prosiruje pravo
jer ima kompenzatornu ulogu koja zadovoljava nezadovoljene potrebe iz stvarnog Zivota.
Pronadeno je da adolescenti sa socijalnom anksioznos$¢u, depresijom ili niskim akademskim
postignuéem mogu koristiti igru kao nacin kompenzacije koji vodi do kompulzivnog ili
problemati¢nog igranja tijekom vremena (Carras i sur., 2016).

Neka istraZivanja potvrdila su da je igranje MMO igara viSe povezano s bijegom od stvarnosti
u fiktivni zivot kojeg pruza igra, nego sa samim uzitkom igranja (Charlton i Danforth, 2007;

prema Caplan, Williams i Yee, 2009).

Efekti igranja racunalnih igara

Efekti igranja raCunalnih igara podrazumijevaju utjecaj raCunalne igre na igraca. Mnogi
istrazivaci bave se negativnim utjecajem racunalnih igara na mlade, ali postoje 1 brojne studije
koje nastoje potvrditi pozitivne efekte koji ukljucuju terapeutske i edukacijske pozitivne
posljedice. Unato¢ nekonzistentnosti nalaza i velikim dilemama o udjelu pozitivnih i negativnih
¢imbenika igranja raCunalnih igara, neki autori tvrde da se radi samo o trenutnim posljedicama
(Festl, Scharkow i Quandt, 2013). Vecina znanstvenika slozila se da igranje internetskih igara
postaje problemati¢no kada interferira s drugim aspektima Zivota poput svakodnevnih
aktivnosti, posla i socijalnog zivota (Lemmens i sur. 2011; Haagsma, Pieterse, Peters i King,
2013), a nije poznato razvijaju li se kod igraca tijekom igranja igara i drugi obrasci nosenja s

emocijama i stresom, te na¢ini rjeSavanja svakodnevnih problema.



Negativni efekti. Ono $to je u fokusu vecine istrazivanja glede internetskih i raCunalnih
igara upravo su njihove negativne posljedice na manjinu (Wan i Chiou, 2006; Demetrovics i
sur., 2012). Ta manjina provodi mnogo vremena igrajudi i pri tom zanemaruje ostale obveze,
Sto ima lo§ utjecaj na svakodnevni zivot (Griffiths, 2010; Young, 1998; prema Demetrovics i
sur., 2012). Posljedice se mogu manifestirati kroz interferenciju s drugim poremecajima i
bolestima, kako psiholoskim, tako i fizickim. Negativne psiholoske posljedice prekomjernog
koriStenja interneta i problemati¢nog igranja racunalnih igara mogu biti razvoj depresije,
kompulzivno koristenje, kognitivna preokupacija internetom (Caplan Williams 1 Yee, 2009),
jaca anksioznost i osjecaj srama, (Caplan 1 sur., 2009; prema Khan i Muqtadir, 2016), pojaana
agresivnost 1 problemi paznje (Tahiroglu i sur., 2010; prema Bili¢ i Ljubin Golub, 2011).
Freeman (2008) izvjestava o komorbiditetu poremecaja igranja internetskih igara s drugim
psihijatrijskim poremecajima 1 oboljenjima poput poremecaja raspoloZenja, paznje i/ili
hiperaktivnosti, zloporabe psihoaktivnih tvari, anksioznosti (Yoo i sur. 2004; prema Gentile,
2009; Khan i Mugtadir, 2016). Neki autori povezuju prekomjerno igranje i S opsesivno

kompulzivnim poremecajem (Starcevic i Aboujaoude, 2017).

Osim psiholoskih komponenti, neizostavno je spomenuti i one socijalne. Igraci koji
prekomjerno igraju koriste igru kao sredstvo za zadovoljavanje potreba u interpersonalnim
odnosima (Wan i Chiou, 2006). Za mnoge igrace socijalni faktor u igri ujedno je i najvazniji
(Griffiths, Davies, i Chappell, 2004; prema Caplan, Williams i Yee 2009), a neizostavan je dio
MMO i MMORPG igara (Haagsma, Pieterse, Peters i King, 2013). Ng i Weimer-Hastings
(2005), potvrdili su nalaze drugih istrazivanja da je upravo socijalni aspekt igre kod nekih igraca
podloga stvaranja ovisnosti. Igraci skloniji prekomjernom igranju preferiraju MMO igre
(Williams, Caplan i Xiong 2007; prema Caplan, Williams i Yee 2009). Nalazi nekih istraZivanja
ukazuju da prekomjerno igranje u odsutnosti socijalne interakcije moze biti maladaptivni nacin
noSenja s problemima (Kardefelt i Winther, 2014a; prema Carras i sur., 2016). Drugi autori
navode da se radi 1 o zakinutosti u razvoju socijalnih vjestina (Caplan, Williams 1 Yee 2009) jer
postoji mogucénost da prekomjerno igranje interferira s dostizanjem nekih socijalnih vjestina
tijekom djetinjstva i adolescencije (Griffiths, 2010; Blinka i Mikuska, 2014). Takozvano
elektronsko prijateljstvo moze dovesti do teSke socijalne deprivacije igraa zbog zamjene
stvarnih prijatelja virtualnim svijetom (Gentile, 2005; prema Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢, 2010), a
slicno je potvrdilo i istrazivanje Colwella i Paynea (2000) tj. da je koli¢ina igranja u negativnoj
korelaciji s brojem dobrih prijatelja kod djecaka. Intenzivnije igranje, prema nekim

istraziva¢ima, povezano je sa slabijim Skolskim i1 akademskim uspjehom (Gentile, 2009; Festl,



Scharkow 1 Quandt, 2013), te ograni¢enim vremenom za druge aktivnosti (Rehbein i sur., 2010;
prema Haagsma, Pieterse, Peters i King, 2013). Ako se ne obra¢a paznja na mladu osobu koja
razvija poremecaj igranja internetskih igara, rezultat moze biti znaCajan gubitak prilika za
buduénost u odnosu na karijeru i1 osobni razvoj (Lee, Choo i Kook Lee, 2017). Neki autori
navode Ceste nesuglasice izmedu djece 1 roditelja zbog raCunalnih igara no, kako je ranije
navedeno, stereotip je da ih igraju samo djeca (Aarseth i sur., 2016). Istrazivanja provedena
2016. godine u Juznoj Koreji, na podruc¢jima dostupnog interneta, navode da su veéina djece
usmrcene zlostavljanjem od strane roditelja, djeca roditelja koji pate od ovisnosti o igranju (Lee,
Choo 1 Kook Lee, 2017). Oni zanemaruju roditeljsku ulogu zbog igranja i kaznjavaju svoju
djecu jer im pri tome smetaju (Kim, 2016 i Entertainment Software Association, 2016; prema
Lee, Choo i Kook Lee, 2017).

Posljedice igranja dakle mogu biti i fizicke, a neki autori navode i deprivaciju sna ili
insomniju (Rehbein i sur. 2010; prema Haagsma, Pieterse, Peters i King, 2013), rizik od
debljine zbog fizicke neaktivnosti, intravensku trombozu, te povecan rizik od nezgoda (Ayers

i sur. 2016; prema Lee, Choo i Kook Lee, 2017).

Pozitivni efekti. Autori koji se bave temom rac¢unalnih igara spominju i pozitivne efekte
igre, neke Cak potpuno suprotne navedenim negativnim cCimbenicima. Radi se o npr.
ublazavanju negativnih raspoloZenja, oslobadanju od stresa, depresije ili anksioznosti (LaRose,
Lin i Eastin 2003). Igraci MMORPG igara prema nekim istraziva¢ima imaju kvalitetniji
drustveni Zivot u odnosu na igrace drugih tipova igara (Yee 1 sur. 2006; prema Khan i Mugqtadir,
2016). Velik broj igraca potvrduje da internetske igre igraju s prijateljima iz svakodnevnog
zivota, Sto predstavlja uzitak (Cole i Griffiths, 2007) i umanjuje osjecaj usamljenosti (LaRose,
Lin 1 Eastin 2003), ¢ime se produbljuju interpersonalni odnosi. U igrama je moguce ispoljiti
emocije, temeljem Cega se uspostavljaju razliCite interakcije medu igrac¢ima (Caplan, Williams
i Yee 2009). Glasovna tehnologija u igri, pokazalo se, ima pozitivan utjecaj na socijalnu
komponentu (Williams i sur., 2007; prema Caplan 1 sur., 2009). Istrazivanje Colea i1 Griffithsa
(2007) otkrilo je da oko 75% igraca moze ostvariti dobra prijateljstva u igri na internetu, a velik
broj igraca potvrduje da igra s barem jednom osobom koju poznaje. Kada se komunikacija na
razini igre nastavlja i izvan nje, igrac¢i mogu dozivjeti dodatnu socijalnu podrsku (Trepte,
Reinecke 1 Juechems, 2012; prema Carras i sur., 2016). U istrazivanju Carrasa i suradnika
(2016) potvrdeno je da skupine s visokom razinom socijalne interakcije u racunalnim igrama

imaju bolju kvalitetu prijateljstava.



Dosadasnja istrazivanja potvrdila su da igranje igara moze imati utjecaj i na poboljSanje
vida za oko 20% (Green i Bavelier, 2003: prema Ruzi¢-Baf i Radeti¢-Pai¢, 2010). Autorica
Kato (2010) navodi da igranje nekih racunalnih igara moze posluziti u lijecenju odredenih
bolesti (astma, dijabetes), te raznim drugim tretmanima za mlade (fizikalna terapija i sl.)
(Ceranoglu, 2010; prema Ferguson i Ceranoglu, 2014). Osim §to se mogu koristiti i u
edukacijske svrhe, neki autori na igre gledaju kao na svijet nebrojenih mogucénosti, te nacin na
koji igra¢i mogu poboljSati brzinu, koncentraciju, fokus, potaknuti misaone procese,
asocijativno 1 hipoteti¢ko misljenje, poboljsati pamcenje 1 kontrolu (Boot 1 sur. 2008; prema
Bili¢, Gjuki¢ 1 Kirini¢, 2010), te razviti spacijalne vjestine i1 koordinaciju pokreta (Best, 2011;
prema Ferguson i Ceranoglu, 2014). lako je snalazenje u prostoru vjestina vezana za muski
spol, Feng, Spence i Pratt (2007) dokazali su da se ve¢ nakon 10 sati igranja gotovo izjednacuje
prostorna paznja i sposobnost orijentacije izmedu mladic¢a i djevojaka. U ra¢unalnim igrama
poboljSavaju se sposobnosti rjeSavanja problema brzim raspoznavanjem uzroka, upravljanjem
resursima, brzim razmisljanjem i donoSenjem odluka. Prelaskom s manjih na vece razine uci se
postupno ostvarivati ciljeve i povecava se samoefikasnost. Igre koje ukljucuju vise igraca poticu
na suradnju, slusanje ideja, kreiranje zajednickih planova i medusobnog rasporedivanja
zadataka na temelju sposobnosti, S$to razvija vjesStine vodenja (Stupak, 2004; prema Bili¢,
Gjuki¢ i Kirini¢, 2010). Ipak, neke tvrdnje o pozitivnom utjecaju igranja racunalnih igara autori
tek taksativno navode bez empirijskog pokrica.

Predikt