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SazZetak: Racionala istrazivanja: Istrazivanje ispituje ¢imbenike povezane s patoloskim igranjem videoigara, tj. ovisnosti o
videoigrama (OV) u adolescenciji. Prvi cilj rada bio je ispitati prevalenciju ovisnosti o videoigrama kod ucenika srednjih Skola
iz Zagreba i okolice. Drugi cilj je bio ispitati odnos spola, samopostovanja i edukacijske sredine prema sklonosti patoloskom
igranju videoigara.

Metoda: U ispitivanju je sudjelovalo 184 (56,5 % djevojaka) ucenika iz gimnazija i 143 (44,1% djevojaka) ucenika srednjih
strukovnih Skola. Patolosko igranje videoigara mjereno je modificiranom skalom Youngove za mjerenje ovisnosti o internetu, a
samopostovanje Rosenbergovom skalom.

Rezultati: Veéina ispitanika klasificirana je u nepatoloske igrace videoigara, a samo malen broj u patoloske igrace videoigara
(13.1% mladic¢a i 1.8% djevojaka). Rezultati ANOVA-e pokazali su znacajne sve glavne efekte i trosmjernu interakciju izmedu
spola, edukacijskog konteksta i samopostovanja. Muski spol, nisko samopostovanje i pohadanje strukovne $kole bili su povezani
s povecanom sklonosti ovisnosti o videoigrama. Veza izmedu niskog samopostovanja i sklonosti ovisnosti o videoigrama pojacava
se u edukacijskom kontekstu gimnazija kod mladi¢a, ali ne i kod djevojaka.

Rezultati mogu predstavljati prvi pokusaj procjene prevalencije patoloskog igranja videoigara kod adolescenata zagrebackog
podrucja Hrvatske. Dodatno, rezultati sugeriraju razlicitu ulogu niskog samopostovanja za mladice i za djevojke u kompetitivnom
i akademski zahtjevnijem kontekstu.

Kljuéne rijeci: ovisnost o videoigrama, samopostovanje, edukacijska sredina

UvVOD sti (Souza i sur., 2010), povecanje prosocijalnog
o . ) ponasanja ako se igraju prosocijalne igre (Gentile

Tgranje Vldeo?gara (p (,)d ,tlm pojmom u ovom 1 sur., 2009). Igranje videoigara moZe biti odli¢no
Clanku podrazumljevamo ! V,lde‘”,gre l.<0Je Seigraju edukacijsko (Gentile i Gentile, 2008; Beale i sur.,
ha konzol.1, raéupalne 181¢ 1.0n-l1ne igre) p0§t310 2007) i terapijsko sredstvo (Wilkinson i sur., 2008).
Je medl} d]ecorvr} ! adolescenpma, posebno muskog No, igranje videoigara moZe imati negativne ucin-
spola, Cest facin provodenja slol?odqog vremena ke. MozZe uzrokovati probleme paznje (Tahiroglu i
(HP r. Colwell i Kat9:2003; Padluaﬁ} Sut., 20(,)8; sur., 2010), a igranje nasilnih videoigara poveéava
Willoughby, 2008) i cal; 88% amerv1'cke. (Qentﬂe, agresivnost, narocito kod osoba kod kojih struktura
2009) t.e 8 1% hrvatske <.1]ece' i ml.adeZl (Bﬂ{Ca 2010)_ licnosti podrzava agresivne kognicije i agresivno
1gra Vldeglgre. Ig?anje V1deV01gara moze imati ponasanje (za pregled vidi Bartlett i sur., 2009).
razne pozitivne ucinke, kao $to su: bolje proce- Procjenjuje se nazalost, da oko 89% video igara

§iranje 'sekundarnih vi;ualnih podre'l.iaja (Green ima nasilne sadrzaje (Whitaker i Bushman, 2009),
i Bavelier, 2006), bolja koordinacija oko-ruka koje djeca ¢esce biraju, dok samo 5,6% igra igrice

(Griffith i sur., 19_253 ?’ Yec’a brzinz.ivre.akcije (Yuji, edukativnog sadrzaja (Bili¢, 2010). Intenzivnije
1996), razvoj logickih i matematickih sposobno- igranje videoigara povezano je sa slabijim Skolskim




Vesna Bili¢, Tajana Ljubin Golub: Patolosko igranje videoigara: uloga spola, samopostovanja i edukacijske sredine

postignuéem (Anand, 2007), zloporabom alkohola
i droga i slabijim odnosima s roditeljima i prijate-
ljima (Padilla i sur., 2008).

Jedna od mogucih opasnosti kod onih koji inten-
zivno igraju videoigre je i razvijanje prekomjer-
nog igranja koje moze dose¢i razinu patoloskog,
tj. razinu ovisnosti kada zbog takvih aktivnosti
nastanu ozbiljne poteskocée u funkcioniranju osobe
u obitelji, drustvu i skoli te poteskoce u psiholos-
kom funkcioniranju (Fisher, 1994; Griffiths, 2000;
Griffiths 1 Hunt, 1998; Griffiths i Davies, 2005;
Griisser 1 sur., 2007; Chiu i sur., 2004; Griffiths i
Meredith, 2010; Porter i sur., 2010). U literaturi
se spominju i slucajevi koji su zahtijevali psihija-
trijski tretman odvikavanja od igranja videoigara
(Young, 2009). Budu¢i da ovisnost o videoigrama,
barem zasada, nije zaseban psihijatrijski dijagno-
sticki entitet, autori ju donekle razli¢ito definiraju
(npr. Gentile, 2009; Tejeiro Salguero i Bersabe
Moran, 2002; Griisser i sur., 2007; Loton, 2007),
koriste¢i prilagodene kriterije za ovisnost o koc-
kanju i/ili za ovisnost o psihoaktivnim tvarima iz
DSM (DSM-1V) ili MKB (MKB-10) klasifikacija
(American Psychiatric Association, 1994; World
Health Organization, 1992; Folnegovié Smalc,
1999). Najvazniji simptomi ovisnosti o videoigra-
ma su nekontrolirana Zelja, tj. Zudnja za igranjem,
gubitak kontrole nad ovisnickom aktivnosti i pro-
vodenje sve viSe vremena u igranju, apstinencijski
simptomi tj. osjecaj nemira i razdrazenosti kada se
ne igra, preokupiranost ovisnickim ponaSanjem te
zanemarivanje alternativnih zadovoljstva, Skolskih
i kuénih obveza, nemoguénost prestanka igranja
videoigara, tj. trajno iskazivanje ovisnickog pona-
Sanja usprkos problemima koje to ponasanje uzro-
kuje te, laganje da bi se prikrila vezanost za video-
igre (Young, 2009). Treba naglasiti razliku izmedu
osobe koja Cesto/puno igra i one koja je ovisna o
igranju (Gentile, 2009; Rehbein i sur., 2010). Kad
je rije¢ o ovisnosti, osoba sebi zbog igranja video
igara nanosi Stetu u razli¢itim Zivotnim podru¢jima,
tj. radi se o klini¢ki relevantnom fenomenu.

Koliko je onih koji pokazuju ,,ovisnost™ o video
igrama? Studija na nacionalnom uzorku americke
djece 1 mladezi u dobi od 8 do 18 godina pokazala
je da patoloski obrazac igranja pokazuje 8% igraca
(Gentile, 2009); istrazivanje na njemackim adoles-
centima 6.3% (N=221), ve¢inom djecaka sa lo§im

Skolskim postignuéem (Wolfling i sur., 2008). Studije
provedene upitnikom preko weba (N=7069) govo-
re o 11.9% ovisnih o video igrama (Griisser i sur.,
2007); te 8% (Porter i sur., 2010). U studiji prove-
denoj u Australiji navodi se podatak o 4.2% ovisnih
o videoigrama koje se igraju na konzoli, te 5% ovi-
snih o ra¢unalnim igrama (Thomas i Martin, 2010).
Novija studija na nacionalnom njemackom uzorku
(N=44610, 9-ti razred) pokazuje da je 3% adoles-
cenata 1 0,3% adolescentica ovisno o video igrama.

Ovisnost o video igrama konzistentno je pove-
zana sa slabijim skolskim uspjehom (Gentile, 2009;
Chiu 1 sur., 2004; Hart 1 sur., 2009; Skoric 1 sur.,
2009), ali i s neopravdanim izostajanjem s nastave,
tj. ,,markiranjem* te suicidalnim mislima (Rehbein
i sur., 2010), a naden je i komobiditet s problemi-
ma paznje (Gentile, 2009). Ovisni o videoigrama u
usporedbi s onima koji to nisu, imaju vise fizickih
obracuna te vise svada s prijateljima i uciteljima,
$to sve upucuje da je ovisnost o videoigrama pove-
zana s problemima prilagodbe kod adolescenata
koji se o€ituju u slabijem Skolskom postignucu,
agresivnim stavovima i agresivhom ponasanju
(Hauge i Gentile, 2003). Uz to, adolescenti ovi-
sni o videoigranju pokazuju smanjenu kognitiv-
nu fleksibilnost i koriste igranje kao strategiju za
popravljanje raspolozenja (Wolfling i sur., 2008).

Koji su rizi¢ni ¢imbenici za stvaranje ovisnosti
o video igrama? Ve¢ navedena dosadasnja istra-
zivanja upucuju da je jedan od ¢imbenika rizika
muski spol (Wolfling i sur., 2008; Chiu i sur., 2004).
Djecaci ¢esée igraju videoigre od djevojaka pa su
i viSe izloZeni riziku od ovisnosti, a kao razlog
¢eSceg igranja navodi se da je vecina igara prila-
godenija interesima djecaka, odnosno vecina igara
je takmicarska, ukljucuje elemente borbe i sadrzi
trodimenzionalnu rotaciju (npr. Fling i sur., 1992;
Lucas i Sherry, 2004). Medu ovisnima o videoigra-
ma je najvise djecaka sa slabijim skolskim posti-
gnucem (Wolfling i sur., 2008). Vec je Long (1983)
primijetio da bi uspjeh u igranju videoigara mogao
sluziti kao kompenzacijski mehanizam za inace
losu sliku o sebi, pogotovo kod muskih. Drugim
rijecima, kod onih koji ne mogu stvoriti uspjesan
identitet u relevantnim Zivotnim podrucjima, Sto su
u djecjoj 1 adolescentnoj dobi prvenstveno uspjeh u
Skoli ili pozitivne vanskolske aktivnosti (npr. bav-
ljenje sportom, glazbom i sl.).
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Isti, kompenzacijski mehanizam mogao bi biti
osnova za vezu niskog samopostovanja i ovisnosti o
videoigrama, buduci da je samopostovanje takoder
dio identiteta, tj. dio slike o sebi. Samopostovanje
se obicno definira kao ukupnost svjesnih samoeva-
luacijskih misli i osjecaja. Nisko samopostovanje
vazno je za razne razvojno negativne sociopsiho-
loske ishode, kao §to su uzimanje droge, hostilnost
1 disfunkcije u odnosima (Harter, 1993; Leary i sur.,
1995), Sto dodatno sugerira, da bi ono moglo biti
vazno i za patolosko igranja videoigara. Ranija
istrazivanja ispitivala su uglavnom vezu koli¢i-
ne igranja video igara i samopostovanja (Gibb i
sur., 1983; Colwell i sur., 1995; Fling i sur., 1992;
Colwell i Kato, 2003; Colwell i Payne, 2000), s
nekonzistentnim nalazima. Primjerice, neke studije
nalaze negativnu vezu samopostovanja s igranjem
videoigara (Colwell i Payne, 2000), a neke ne (Gibb
1 sur., 1983). Samo jedna studija je ispitivala vezu
patoloskog igranja sa samopostovanjem (Loton,
2007), i unjoj je nadena veza niskog samopostova-
nja i sklonosti patoloskom igranju racunalnih igara,
no veli¢ina povezanosti bila je mala.

Iz dosada navedenog vidljivo je da opéenito
nedostaje istrazivanja o prevalenciji patoloskog
igranja videoigara u Hrvatskoj, Sto je bio prvi
poticaj za ovo istrazivanje. Nadalje, htjeli smo
provjeriti imaju li i u nasoj sredini mladiéi vecu
sklonost patoloskom igranju videoigara od djevo-
jaka, sukladno stranim nalazima (Wolfling i sur.,
2008; Chiu i sur., 2004) te jesu li tome vise skloni
ispitanici iz slabijih edukacijskih sredina, tj. stru-
kovnih $kola. Naime, uéenici u tim $kolama pretez-
no nisu usmjereni na akademsku karijeru i u¢enje
kao pripremu za nastavak obrazovanja, u prosjeku
ih upisuju ucenici sa slabijim Skolskim uspjehom
nego gimnazije, te je moguée da im je igranje
videoigara ¢es§¢i nacin provodenja slobodnog vre-
mena i u vecoj mjeri kompenzacijski mehanizam
za uspjesni identitet. Nadalje smo htjeli provjeriti
1 utvrdenu vezu sklonosti patoloSkom igranju vide-
oigara s niskim samopostovanjem (Loton, 2007).
Naime, ukoliko patolosko igranje videoigara pred-
stavlja odredeni kompenzacijski mehanizam za one
s niskim samopoStovanjem, slijedi da bi oni koji
imaju nisko samopostovanje, tj. veéu potrebu za
kompenzacijom trebali imati poviSenu sklonost
patoloskom igranju videoigara. Osim toga, pret-

postavljamo da odnos samopoS$tovanja i sklonosti
patoloskom igranju videoigara ovisi o kontekstu,
odnosno da zahtjevnija sredina pojacava vezu
izmedu niskog samopostovanja i patoloskog igra-
nja. Naime, ukoliko je osoba u kontekstu koji je
za nju zahtjevniji, vise frustracijski i takmicarski,
tada dodatni neadekvatni kompenzacijski meha-
nizmi uzrokovani niskim samopostovanjem mogu
biti izrazeniji nego u nezahtjevnoj i nestresnoj
situaciji. Gimnazije su edukacijski zahtjevnije, s
vise akademskih kompeticija, pa su stoga i frustra-
tivnija okolina, s viSe mogucih negativnih ishoda
za akademsko samopoimanje, nego u strukovnim
Skolama koje nisu u toj mjeri edukacijski zahtjevne.
Drugim rije¢ima, moguce je da edukacijska sredina
ima moderatorsku ulogu (interakcija edukacijske
sredine 1 samopoStovanja). Buduci da su djecaci
skloniji videoigrama od djevojaka (npr. Gentile,
2009), moze se pretpostaviti da bi nisko samoposto-
vanje moglo biti vazniji ¢imbenik za razvoj ovisno-
sti 0 videoigrama kod mladi¢a nego kod djevojaka,
odnosno spol bi mogao takoder imati moderatorsku
ulogu na nacin da je veza niskog samopostovanja i
sklonosti ovisnosti o videoigrama jaca za mladice
nego za djevojke (interakcija spola i samoposto-
vanja). No, buduéi da su mladiéi vise usmjereni na
natjecanje od djevojaka te im je vaznije pobjediva-
nje 1 dokazivanje (Van Vugt i sur., 2007), moze se
pretpostaviti da moderatorski utjecaj spola dolazi
do izrazaja samo u edukativno zahtjevnijoj, kom-
petitivnijoj situaciji u smislu da su mladiéi niskog
samopostovanja skloniji ovisnosti o videograma, ali
samo kada su u gimnazijama (trosmjerna interak-
cija edukacijske sredine, spola i samopostovanja).

CILJ ISTRAZIVANJA

Stoga je cilj ovog rada bio: (a) utvrditi prevalen-
ciju patoloskog igranja videoigara kod djevojaka
i mladi¢a u adolescentnoj dobi; (b) ispitati ulogu
spola, samoposStovanja i edukacijske sredine za
sklonost patoloskom igranju videoigara.

HIPOTEZE

Na temelju prethodno navedenih spoznaja iz
literature, postavljene su hipoteze: (1) mladiéi
¢e ¢eScée pokazivati ,,ovisnost™ o video igrama,
odnosno mladiéi ¢e imati veéu sklonost patolos-
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kom igranju video igara od djevojaka; (2) vecu
sklonost patoloskom igranju video igara imati ¢e
osobe s niskim samopostovanjem; (3) veéa sklo-
nost patoloskom igranju videoigara nalaziti ée
se kod ucenika u strukovnim $kolama u odnosu
na gimnazije; (4) edukacijska sredina moderira
odnos izmedu samopostovanja i sklonosti pato-
loskom igranju video igara tako da ¢e edukacijski
zahtjevnija i kompetitivnija sredina pojacavati vezu
niskog samopoStovanja i sklonosti patoloskom
igranju videoigara; (5) spol moderira vezu izme-
du samopostovanja i sklonosti patoloskom igranju
videoigara, tako da ¢e ona biti jaca kod mladica;
(6) spol moderira utjecaj edukacijske sredine na
vezu niskog samopostovanja i sklonosti ovisnosti o
videoigrama, tako da ¢e jaca veza niskog samopo-
Stovanja i sklonosti patoloskom igranju videoigara
u edukacijski zahtjevnijoj i takmicarskoj situaciji
biti izrazena samo kod mladica.

METODOLOGIJA

Sudionici

U ispitivanju je sudjelovalo ukupno 327 uc¢enika
(160 djecaka i 167 djevojaka) iz tri gimnazije i Ceti-
ri strukovne skole (dvije trogodisnje i dvije Cetve-
rogodiSnje strukovne Skole) iz Zagreba i okolice
Zagreba. Bilo je 184 ucenika zagrebackih gimna-
zija, od toga 104 (56,5%) djevojaka i 80 (43,5%)
mladi¢a; i 143 ucenika srednjih strukovnih $kola,
od toga 63 (44,1%) djevojaka i 80 (55,9%) mladi-
¢a. Broj uéenika po razredima u gimnazijama izno-
sio je: 39 ucenika prvih razreda gimnazija (21,2
%), 55 u€enika drugih razreda (29,9%), 50 u¢enika
tre¢ih razreda (27,2%) 140 (21,7%) ucenika Cetvr-
tih razreda gimnazija. Broj u€enika po razredima u
strukovnim Skolama iznosio je: 43 (30,1%) ucenika
prvih razreda, 34 ucenika drugih razreda (23,8 %),
30 ucenika trecih razreda (21,0%) 1 36 (25,2%)
ucenika Cetvrtih razreda strukovnih skola.

Postupak

Podaci su prikupljeni tijekom prolje¢a 2010.
godine, skupnim ispitivanjem, za svaku $kolu
posebno. Ispitanici su dobili opéu uputu o ispu-
njavanju upitnika, a sudjelovanje u ispitivanju bilo
je dobrovoljno i anonimno, a sudionici su mogli

odbiti ispitivanje ili u bilo kome trenutku odustati.
Roditelji adolescenata bili su obavjesteni o istrazi-
vanju te ukoliko nisu bili suglasni sa sudjelovanjem
njihovog djeteta u istrazivanju mogli su zatraziti
izuzede (pasivni pristanak roditelja).

Instrumenti

Cijeli protokol s instrumentima sastojao se od
Skale samopostovanja, Skale ovisnosti o videoigra-
ma, te dodatnih pitanja o spolu i razredu.

Skala samopoStovanja

Samopostovanje je mjereno Rosenbergovom
skalom samopostovanja (Rosenberg, 1965). Skala
se sastoji od 10 Cestica s rasponom odgovora na
svakoj ¢estici od 1 do 5 (1-u potpunosti netoc-
no, S5-potpuno to¢no). Veéi rezultat na skali znaci
visi stupanj samoposStovanja. Primjeri Cestica su:
,»Opcenito govoreci, zadovoljan sam sobom* ili
»Mislim da vrijedim, barem koliko i drugi ljudi”.
Chronbachov alpha koeficijent u ovom istraZivanju
iznosio je 0,858.

Skala ovisnosti o video igrama (SOVI)

Skala ovisnosti o video igrama konstruira-
na je za ovo istrazivanje tako Sto su prilagodene
Cestice skale kojom je Youngova mjerila ovisnost
o internetu (engl. Internet Addiction Diagnostic
Questionnaire, IADQ, Young, 1996; prema Young
2004) koje je ona izvela iz simptoma za patolosko
kockanje navedenih u DSM (APA, 1994). Skala
ima 8 pitanja na koja ispitanici mogu odgovarati s
»da“ili ,,ne (Tablica 3): Ukupan rezultat formira
se kao linearna kombinacija odgovora na pojedine
Cestice, a veli rezultat na skali znaci vecu sklonost
ovisnosti o videoigrama.

REZULTATI I RASPRAVA

Prethodna obrada i deskriptivni pokazatelji

Budu¢i da skala jo$ nije bila primijenjena na
na$oj populaciji, provedena je faktorska analiza
(Tablica 1). Metodom glavnih komponenata bez
rotacije izdvojene su dvije komponente sa karak-
teristicnim korijenom veéim od 1. Prva kompo-
nenta (karakteristi¢ni korijen 2,806) objasnila je
35,08% varijance, a druga komponenta (karakteri-
sti¢ni korijen 1,052) objasnila je 13,15% varijance,
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¢ime je s te dvije komponente ukupno objasnje-
no 48,23% varijance. Primjenom metode glav-
nih komponenata uz quartimax rotaciju s Kaiser
normalizacijom koja je primjenjena jer se ocekuje
korelacija izmedu faktora, prva komponenta obja-
snila je 34,90% varijance, a druga 13,04%, sveu-
kupno 47,94%. Osim Cestice 3, sve ostale Cestice
imaju opterecenje preko 0,5 na faktoru 1 te istovre-
meno opterecenje manje od 0,4 na faktoru 2. Prvi
faktor odgovara opéim simptomima ovisnosti, a
drugi faktor odrazava postojanje samokontrole nad
igranjem videoigara, tj. moguc¢nost smanjenja i pre-
stanka igranja. No, strukturu skale valjalo bi dalje
provjeravati na razli¢itim uzorcima, kao i ispitati
teorijsku i prakti¢énu opravdanost visefaktorskog
koncepta ovisnosti. Chronbachov alpha koeficijent
skale iznosio je 0,702.

Tablica 1. Opterecenja Cestica na 2 faktora ekstrahi-
rana faktorskom analizom

Metoda glavnih Metoda glavnih
komponenata bez komponenata,
rotacije quartimax
rotacija sa Kaiser
normalizacijom
Cestica u Faktor 1 | Faktor2 | Faktor 1 | Faktor2
skali
Cestica 1 ,622 -,146 ,597 -,227
Cestica 2 ,665 -,013 ,657 ,101
Cestica 3 =315 ,799 -,206 ,834
Cestica 4 ,587 -,272 ,546 ,348
Cestica 5 ,534 ,392 ,581 317
Cestica 6 ,578 ,103 ,587 ,025
Cestica 7 ,709 -,013 ,701 -,107
Cestica 8 ,641 ,392 ,687 ,304

Prosjecna vrijednost na SOVI iznosila je 2,2
(SD=1,94) za mladi¢e i 1,0 (SD=1,23) za djevoj-
ke. Prosjecni rezultat na skali samopoStovanja
iznosio je za mladi¢e 38,9 (SD=7,81); za dje-
vojke M=38,1 (SD=7,21): Rezultat na SOVI bio
je negativno povezan sa samopostovanjem i za
uzorak mladica (r= - ,310, p<0,001) i djevojaka
(r=-,221, p<0,01).

Prevalencija simptoma patoloskog igranja
video igara

Kao kriterij odvajanja normalnog od patoloskog
igranja videoigrica za potrebe ovog rada usvojili
smo kriterij Youngove jer smo preuzeli i prilagodili

Cestice iz njezine skale (1996, prema Young, 2004),
prema kojem pet i viSe simptoma znaci patolosko
igranje, odnosno ovisnost. Vec¢ina adolescenata ne
pokazuju simptome patoloskog igranja videoigara,
odnosno vecina ima vrlo malen broj simptoma ovi-
snosti: 77,6% mladi¢a ima do najvise tri simptoma,
a ¢ak 89,2% djevojaka pokazuje samo jedan ili dva
simptoma (Tablica 2).

Tablica 2. Distribucija prema spolu na Skali ovisnosti
0 video igrama

Ukupan Mladiéi Djevojke
rezultat (N=160) (N=167)

na skali

N % N %

0 32 20,0 70 41,9
1 39 24,4 52 31,1
2 31 19,4 27 16,2
3 22 13,8 11 6,6
4 15 9,4 4 2,4
5 11 6,9 0 0,0
6 4 2,5 3 1,8
7 2 1,3 0 0,0
8 4 2,5 0 0,0

Sukladno hipotezi 1, kao i prethodnim istraziva-
njima (npr. Tahiroglu i sur., 2008; Gentile, 2009),
ovisnih o videoigrama je znacajno vise medu mla-
di¢ima (21 od 162; tj. 13,1%) nego medu djevojka-
ma (3 od 168; tj. 1,8%) (x>=15,420, df=1, p<0.01).
Za usporedbu, u literaturi se navode podaci o 12%
patoloskih igraca kod djecaka i mladica i 3% kod
djevojcica (Gentile, 2009); 6,3% djecaka (Woelfing
isur., 2008). Prevalencija zasigurno ovisi o uzorku,
ali i o primijenjenom instrumentu, odnosno upo-
trebljenom kriteriju.

U Tablici 3 prikazana je prevalencija pojedi-
nih simptoma ovisnosti za mladice i djevojke. Sve
simptome, osim simptoma gubitka kontrole nad
igranjem (Cestica 3) imaju ¢eS¢e mladiéi nego dje-
vojke. Sto se ti¢e zastupljenosti, i kod djevojaka i
kod mladic¢a najc¢es¢i simptom jest da ostaju u igri
duze nego §to je planirano (prisutan kod 66,3%
mladica 1 41,9% djevojaka, Cestica 5). Nakon toga
je po Cestini simptom teSkoca u kontroli vremena
posvecenog toj vrsti zabave (prisutan kod 27,5%
mladica i 25,7% djevojaka). Kognitivna preoku-
pacija igranjem videoigara, odnosno strasna zelja
za tom aktivnosti je nesto rijedi simptom (18,1%
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mladiéa i 4,2% djevojaka) kao i progresivno pove-
¢avanje vremena koje se provodi u igranju igrica
da bi se postiglo zadovoljstvo (18,1% mladica i
4,2% djevojaka). Izgleda da veci broj adolescenata
nije jo§ u dovoljnoj mjeri razvio metakognitivne
vjestine planiranja i samodiscipline u odrzavanju
planiranog, Sto bi mogao biti jedan od puteva pre-
vencije.

Sklonost patoloSkom igranju video igara
ovisno o spolu, vrsti Skole i samopoStovanju

Kako bi provjerili hipoteze, proveli smo 2x2x2
trosmjernu analizu varijance, pri ¢emu su faktori
bili spol (muski vs. zenski), samopostovanje (viso-
ko vs. nisko) 1 vrsta Skola (gimnazije vs. strukovne
skole). Ispitanici su u kategoriju visoko odnosno
nisko samopostovanje svrstani prema medijanu:
u grupu niskog samopostovanja svrstani su ispi-
tanici s rezultatom 15-38, ukupno njih 157, a u
grupu visokog samopostovanja oni s rezultatom
39-50, ukupno njih 170. Kao mjeru sklonost pato-
loskom igranju videoigara koristili smo rezultat na
SOVI. Rezultati ANOVE pokazali su znac¢ajnost
svih glavnih efekata uz p<0,01; niti jedna od dvo-
smjernih interakcija nije bila znac¢ajna uz p<0,05;
a nadena je znacajna trostruka interakcija.

Dobiveni glavni efekt spola, sukladno ranijoj
obradi, pokazao je da su mladi¢i statisticki zna-
¢ajno vise skloni patoloskom igranju video igara
od djevojaka (2,2 +/- 1.94 vs. 1.04 +/- 1.23; F=
44,425; df=1; p=0,000; parcijalni n>=0,122), te da

varijabla spola u odnosu na ostale varijable ima
najvecéu ulogu, $to se vidi iz parcijalnog kvadrira-
nog eta koeficijenta.

Rezultati su nadalje pokazali da je sklonost
patoloskom igranju video igara znacajno veca
kod osoba niskog samopostovanja (2,1 + 1,91 vs.
1,18 £ 1,40; F= 15,392, p=0.000, df=1, parcijalni
1*=0.046). Ovaj nalaz postoji i kod mladi¢a (2,80
+2,0vs. 1,62 + 1,68; t=4,023; p=0,000; df=158)
i kod djevojaka. (1,32 = 1,47 vs. 0,79 £ 0,91; t=
2.77; p=0,006; df=165), u skladu s hipotezom 2.
Rezultati su sukladni ranijem nalazu o vezi niskog
samopostovanja i sklonosti patoloskom igranju
video igara (Loton, 2007) te istraZzivanjima koja
povezuju nisko samopostovanje i s drugim ovisnic-
kim tendencijama, pr. problemati¢cnom upotrebom
interneta (Kim i Davis, 2009). Jedno od mogucih
objasnjenja jest da nisko samopostovanje djeluje
preko kompenzacijskog mehanizma (Long, 1983).
Ono utjece na oc¢ekivanje nepovoljnog ishoda, te
predstavlja motivacijsku barijeru za usmjerenje na
pozitivne zivotne ciljeve i time olakSava koriStenje
neproduktivnih i rizi¢nih aktivnosti kao alternativu
ili dodatnu aktivnosti za ostvarenje identiteta, ¢ime
osoba kompenzira stvarne zivotne uspjehe. Sli¢no
tome, Wan i Chiou (2006) smatraju da je jedan od
mehanizama ovisnosti o ,,on-line* videoigrama
nesklad izmedu istinite i povr§inske motivacije.
Ovisnici 0 on-line igrama su nesvjesno motivirani
da izbjegavaju postizanje uspjeha moci i osjeéaja
superiornosti, te se onda u svjesnom ponasanju

Tablica 3. Prevalencija pojedinih simptoma patoloskog igranja video igara kod djevojaka (N=167) i mladi¢a (N=160)

Simptomi patoloSkog igranja video igara

musKki | Zenski e
(%) | (%)

odgovor «da»)

Je si li preoptereéen igranjem video /ra¢unalnih igrica (misli$ li na pro§lu aktivnost ili oéekuje§ 18,1 4,2116,192%*
sljede¢u)? (Cestica 1., odgovor «day)

Osjecas li potrebu da sve vise vremena provodis u igranju igrica kako bi bio zadovoljan? (Cestica 18,1 4,2116,192%%*
2., odgovor «day)

Uspijevas li se kontrolirati, smanjiti ili prekinuti igranje? (Cestica 3., odgovor «ney) 27,51 25,7 0,128
Jesi li nemiran, nervozan, ili razdrazljiv ako prekines igranje? (Cestica 4. odgovor «da») 23,8 7,2|17,309%*
Ostajes li u igri duze nego Sto u pocetku planira$? (Cestica 5 odgovor «da») 66,3 41,9]19,468%*
Jesi li riskirao gubitak vaznijih odnosa ili moguénost obrazovanja zbog video igrica? (Cestica 6. 20,0 6,6 | 12,872%%*

igranje? (Cestica 7. odgovor «day)

Jesi li ikada lagao prijateljima, roditeljima ili nekom drugom kako bi sakrio svoju vezanost za 20,0 2,4|25,849%*

(Cestica 8. odgovor «da»)

Upotrebljavas li igrice kao bijeg od problema ili osjecaja krivnje, nemoci, zabrinutosti, depresije? 26,3 1,4 11,911*

** p<0,001; *p<0,01
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zbog obrambenog mehanizma reaktivne forma-
cije formira upravo suprotna slika - konstantno
trazenje virtualnog osjecaja kontrole kroz on-line
igranje. Za njih predlazu terapijske intervencije
bazirane na psihodinamskom, tj. psihoanalitickom
pristupu. Za ovisne o videoigrama kod kojih nema
konflikta izmedu povrsinske i stvarne motivaci-
je nego im igranje igara sluzi kao nadomjestak
ispunjenju u realnom svijetu, oni predlazu pro-
nalazenje novih stvarnih i pozitivnih interesa i
aktivnosti koje ¢e zamijeniti igranje video igara
(Wan i Chiou, 2006a).

Sukladno hipotezi 3, rezultati su pokazali zna-
¢ajno vecu sklonost patoloskom igranju videoigara
kod mladiéa i kod djevojaka u strukovnim $kolama
u odnosu na njihove vr$njake u gimnazijama (2,2
+ 1,9 vs. 1,1 £ 1,41; F=18,228, df= 1, p=0.000;
parcijalni n>=0.054). Ovaj nalaz vrijedi i za dje-
vojke (1,52 + 1,43 vs. 0,74 + 0,98; t=3,82, df=
165, p=0.000) i za mladice (2,75 + 2,03 vs. 1,65 +
1,68; t=3,725; df= 158; p=0,000). Rezultati upu-
¢uju na vaznost edukacijske sredine i sugeriraju
da bi pohadanje strukovne Skole mogao biti ¢im-
benik rizika za prekomjerno igranje videoigara.
Pohadanje gimnazije, odnosno strukovne skole
zasigurno je odredeno intelektualnim i akademskim
aspiracijama, odnosno interesima i biranjem budu-
¢eg zanimanja. Mogucée je da su strukovne $kole
druk¢ije okruzenje u kojima je igranje video i racu-
nalnih igara popularnije nego u gimnazijama i da
je stoga ta sredina poticajna za razvijanje sklonosti
prekomjernom igranju takvih igara. U strukovnim
Skolama akademsko je opterecenje manje te uce-
nicima ostaje vise slobodnog vremena koje onda
mogu posvetiti igranju videoigara, a poznato je da
adolescenti koji igraju video igre oko 30% manje
vremena posvecuju ¢itanju i pisanju zadacée u odno-
su na vr$njake koji ne igraju videoigre (Cummings
1 Vandewater, 2007). Budu¢i da ucenici sami biraju
srednje Skole koje ¢e pohadati, vjerojatno je da su
spontano predselekcionirani i da strukovne skole,
pogotovo one trogodi$nje upisuju oni sa slabijim
Skolskim uspjehom i manjim akademskim aspira-
cijama, koji imaju viSe slobodnog vremena koje-
ga onda posvecuju videoigrama. Mogu¢ je i1 krug
odnosa ovih faktora: uéenici koji su manje aka-
demski orijentirani viSe vremena provode u igra-
nju videoigara, §to im onda dalje otezava akadem-

sko postignuce, a slabo akademsko postignuée ih
demotivira za daljnje ucenje. Istrazivanja pokazuju
da je slabiji Skolski uspjeh povezan sa devijantnim
i delinkventnim ponaganjima (Saki¢ i sur., 2002),
te da ucenici trogodi$nih strukovnih §kola iskazuju
znacajno veci broj delinkventnih djela tipa nasilje
te tipa socijalne patologije od u¢enika gimnazija i
od ucenika Cetverogodisnjih skola. Moguce je da
stoga, barem kod takvih ucenika, postoji komorbi-
ditet patoloskog igranja videoigara i drugih oblika
rizi¢nih pona$anja, §to ostaje za provjeru u budu-
¢im istrazivanjima. Osim toga, moguce je da su
ti ucenici ve¢ u osnovnoj skoli pokazivali rizi¢na
ponasanja (ukljucivo i prekomjerno igranje videoi-
gara) i slabiji Skolski uspjeh, te je njihovo sadasnje
igranje videoigara nastavak takvog ponasanja, no
kako bi se to provjerilo trebalo bi provesti longitu-
dinalno istrazivanje. Rezultati su takoder u skladu s
hipotezom o kompenzaciji, prema kojoj ucenici iz
strukovnih $kola intenzivnim igranjem videoigara
kompenziraju akademska postignuéa.

Niti jedna dvostruka interakcija nije se poka-
zala znacajnom uz p>0,05, ¢ime su odbace-
ne hipoteze 4. i 5. Trostruka interakcija (spol x
samopostovanje X Skola) pokazala se zna¢ajnom
(F=4,284; p=0,039; df=1; parcijalni n>=0,013), i
u predvidenom smjeru, ¢ime je potvrdena hipo-
teza 6. Kao $to se vidi na Slici 1 1 2, edukacijska
sredina moderira vezu izmedu samoposStovanja i
sklonosti patoloSkom igranju videoigara za mla-
dice, ali ne za djevojke, u o¢ekivanom smjeru.
Nisko samopostovanje mladica relativno je vaznije
za sklonost ovisnosti o videoigrama u kontekstu
gimnazija nego u kontekstu strukovnih skola, tj.
veza izmedu niskog samopostovanja i sklonosti
ovisnosti o videoigrama, za mladice je jac¢a u kon-
tekstu gimnazija. To je u skladu s hipotezom da
je patolosko igranje videoigara kompenzacijski
mehanizam za mladi¢e niskog samopostovanja
u stresnijoj, kompetitivnijoj situaciji. Ipak, dalj-
njim istrazivanjima treba provjeriti kako mladiéi
odnosno djevojke dozivljaju razlic¢ite edukacij-
ske situacije. Rezultati sugeriraju i da je visoko
samopostovanje protektivni faktor za ovisnost o
videoigrama za mladice koji pohadaju gimnazije.
U strukovnim $kolama vecu sklonost ovisnosti o
videoigrama imaju i mladic¢i niskog i oni visokog
samopostovanja. Mogucée je da u strukovnim sko-
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Slika 1. Povezanost samopostovanja i sklonosti pato-
loskom igranju videoigara kod mladi¢a: moderator-
ska uloga edukacijske sredine
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lama postoje drugi rizi¢ni ¢imbenici koji prevla-
davaju te ne dolazi do izrazaja protektivna uloga
visokog samopostovanja.

Sveukupno, uloga niskog samopos$tovanje za
ovisnost o videoigrama ovisi o edukacijskoj sre-
dini 1 o spola. To upucuje na znacaj koji zahtjevni
i natjecateljski edukacijski kontekst ima za razvoj
patoloskog igranja videoigara kod mladi¢a niskog
samopostovanja.

U literaturi se raspravlja o nekoliko mogucih
kljuénih psiholoskih mehanizama za ovisnost o igra-
ma. Jedna od teorija jest da patoloski igraci imaju
vecu sklonost virtualnom svijetu jer u stvarnom
zivotu imaju socijalne ili emocionalne probleme te
igranjem nadomjestaju stvarne Zivotne interakcije 1/ili
upraznjavaju videoigranje kao mehanizam suocava-
nja sa stresom proizaslim iz tih problema (Dominic,
1984; Selnow, 1984; Barnett, 1997; Liu i Peng,
2009), a vrlo je vjerojatno da prekomjerno igranje
onda jo$ dodatno povecava njihove socijalne teskoce.

Slika 2. Povezanost samopostovanja i sklonosti pato-
loskom igranju videoigara kod djevojaka
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Razmatrala se i uloga stanja zanesenosti (engl.
,»flow"), odnosno stanja u kojem osoba toliko uziva
u aktivnosti da gubi osjecaj za vrijeme. No, poka-
zalo se da je stanje toka negativno povezano sa
sklonosti ovisnosti i da nije znacajan prediktor za
buduée ovisnicko ponasanje kod on-line racunal-
nih igara. Isti autori istrazivali su i ulogu potreba
definiranih dvo-faktorskom teorijom. Prema njoj,
zadovoljstvo 1 nezadovoljstvo nisu dva pola istog
kontinuuma ve¢ dvije dimenzije i treba razlikovati
potrebe nezadovoljstva koje tjeraju osobu na sma-
njenje nezadovoljstva i potrebe zadovoljstva koje
se odnose na povecanje zadovoljstva. Kompulzivno
ponasanje ovisnih o on-line igrama proizlazi iz
nezadovoljstva ako ne igraju, a ne iz zadovoljstva
ako igraju, dok se kod onih koji nisu ovisni dogada
upravo suprotan proces — igranje im stvara osje-
¢aj zadovoljstva (Wan i Chiou, 2006b). Sukladno
tome, novija istrazivanja on-line igara s vise igra-
¢a upucuju na postojanje razlicitih tipova strasti
za igranjem. Pokazalo se da je samo ,,opsesivna
strast® za igranjem povezana sa problematicnim
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ponasanjima, prekomjernim igranjem, negativnim
tjelesnim simptomima, te je negativno povezana
sa samorealizacijom; suprotno tome ,,harmonic¢na
strast™ je pozitivno povezana s psiholoskom dobro-
biti (Lafreniere i sur., 2009).

Buduc¢i da se i druge ovisnosti, npr. ovisnost
o internetu ($to ukljucuje i igranje videoigara on-
line) povezuju sa stresom, odnosno predstavljaju
maladaptivni naCin noSenja sa stresom (npr. Lam
i sur., 2009; Li i sur., 2010), vrlo je vjerojatno da
stres ima ulogu i u razvijanju ovisnosti o videoigra-
ma, pogotovo $to oslobadanje od stresa adolescenti
navode kao jedan od razloga zaSto igraju video i
racunalne igre (Colwell, 2007).

Treba napomenuti da se jos§ uvijek vodi raspra-
va o konceptu ovisnosti o videoigrama, buduéi
da navedeno ne postoji kao zaseban psihijatrijski
entitet (Schaffer i sur., 2004), pa se u literaturi
paralelno koriste i nazivi prekomjerno igranje,
problemati¢no igranje i patolosko igranje. No,
ipak sve viSe autora prihvaca pojam ovisnosti o
videoigrama jer novija istrazivanja potvrduju da
patolosko igranje videoigara ima i pratece funkci-
onalne mozdane promjene, odnosno neurofizioske
korelate karakteristicne za ovisnost (Thalemann i
sur, 2007; Ko 1 sur., 2009; Liu i sur., 2010). Cini
se prihvatljivim prijedlog da se patolosko igranje
video/racunalnih igara smatra podvrstom ovisnosti
o internetu (Block, 2008).

U ovom radu ispitivano je eksplicitno samo-
postovanje, koje se obi¢no mjeri razli¢itim upit-
nicima. Novija socijalno kognitivna istrazivanja
upucuju da osim eksplicitnog postoji i implicit-
no samopostovanje, koje predstavlja automatsku
samoevaluaciju koja se odvija nenamjerno pa osoba
naj¢e$ce nije niti svjesna ovog procesa (Farnham

1 sur., 1999). Mjeri se indirektnim mjerama, npr.
procjenom odgovora na objekte u vezi s osobom,
kao S$to su inicijali vlastitog imena i prezimena.
Eksplicitno i implicitno samopos§tovanje nisu u
korelaciji (npr. Bosson i sur., 2000), iako i jedno 1
drugo imaju posljedice na ponasanje. Interesantno
bi bilo vidjeti odnos implicitnog samopostovanja s
ovisnosti o videoigrama.

Rad ima nekoliko metodoloskih ogranicenja.
Upotrebljen je kvazi eksperimentalni nacrt, te je
vrlo vjerojatan utjecaj samoselekcije ispitanika
u skole. Obzirom na nacrt, studija ne dozvoljava
uzro¢no posljedi¢no zakljucivanje. Nisu razradi-
vane vrste videoigara koje ucenici igraju te nije
mjeren $kolski uspjeh u¢enika, niti zadovoljstvo
Skolskim postignué¢em. IstiCemo da su to prvi rezul-
tati na naSim prostorima te ih stoga treba provjeriti
1 s obzirom na uzorak, dob, mjesto mjerenja i kori-
Steni instrumentartij.

ZAKLJUCAK

Cilj rada bio je ispitivanje prevalencije patolos-
kog igranja videoigara na uzorku hrvatskih sred-
njoskolaca, te prosirenje spoznaja o potencijalnim
¢imbenicima rizika povezanim s patoloSkim igra-
njem videoigara. Rezultati su potvrdili hipoteze o
vecoj sklonosti patoloskom igranju kod mladica,
kod adolescenata nizeg samopos§tovanja te onih
koji pohadaju strukovne srednje Skole. Nadalje su
rezultati pokazali trosmjernu interakciju izmedu
varijabli spola, edukacijske sredine i samopostova-
nja u odnosu na sklonost patoloskom igranju vide-
oigara. Moderatorska uloga edukacijske sredine
na odnos samopostovanja i sklonosti patoloskom
igranju video igara utvrdena je samo kod mladica.
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PATHOLOGICAL VIDEOGAME USE: THE ROLE OF
GENDER, SELF-ESTEEM AND EDUCATIONAL CONTEXT

Abstract: Rationale: This research examined factors associated with pathological use of video games, i.e. videogames addiction
(VA) in adolescence. The first aim of the study was to investigate prevalence of addiction to videoames among secondary school
students in Zagreb area in Croatia. The second aim was to examine the relationship of gender, self-esteem and educational context
in tendency toward pathological videogaming.

Method: A sample of 184 (56,5 % female) students from gymnasia and 143 (44,1% female) students from professional schools
took part in the study. Videogame addiction was assessed using the modifed version of Young Internet Addiction Diagnostic
Questionnaire, and self-esteem by Rosenberg Self-esteem scale.

Results: The majority of respondents were classified as normal users of the video games while only minority as patological
video users (13.1% of boys and 1.8% of girls). ANOVA results revealed significant all main effects and a significant three-way
interaction among gender, education conteext and self-esteem. Being male, having low self-esteem and attending professional
school were factors associated with increased tendency to VA. Gymnasian educational context exacerebated the link between poor
self-esteem and videogame addiction for boys, but not for girs.

The results can be interpreted as a first hint for a prevalence estimation of pathological video gaming in Croatian adolescents
from Zagreb area. Additionally, results suggested different role of low self-esteem for boys and for girls in competitive and
academically demanding context.

Key words: videogame addiction, self-esteem, educational context
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