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Videoigre su medij koji posljednjih nekoliko de-
setlje¢a karakterizira masovni porast i ¢iji broj

igraca i dalje ubrzano raste. Poveanjem broja

igracCa, sve su ocitije postale razli¢ite pozitivne,
ali i negativne posljedice igranja videoigara,
poput ovisnosti i agresije, na Sto se i usmjerio

fokus znanstvenika. Takoder, u sredistu intere-
sa nasle su se i osobine li¢nosti igraca s ciljem

da se opiSe na koji su nacin one povezane s tim

posljedicama te da se na temelju licnosti razvije

model koji bi pokusao predvidjeti potencijalne

problemati¢ne ishode igranja.Ovaj rad razmatra

na koji su nacin povezane preferencije Zanrova

videoigara i osobine li¢nosti igraca.Takoder, bavi

se dosadasnjim spoznajama o ovisnosti koja se

javlja kod igraca te ih povezuje s osobinama

liénosti i moguéim preventivnim intervencija-
ma. Zakljucno, osvrce se na pregled literature o

vezi igranja videoigara i agresivnosti te kakvu

ulogu u toj vezi imaju osobine licnosti.
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ABSTRACT

key words: addiction, aggression, genre,
personality, videogames

Video games are a medium that has been char-
acterized by massive growth in the last few
decades, with its number of players increasing
drastically. With the increase in the number
of players, various positive and negative con-
sequences of playing video games, such as ad-
diction and aggression,became more and more
obvious, thus becoming a focus of scientific re-
search.Also, there has been an increasing inter-
estin studying players’ personality traits with a
purpose to explain how they affect outcomes of
playing and develop a prevention model based
on them. This paper describes how the prefer-
ence for videogame genres and players’ person-
ality traits are related. Furthermore, it deals with
the current knowledge about addiction to video
games and connects it with personality traits
and possible preventive interventions. In con-
clusion, it looks at a review of the literature on
the relationship between playing video games
and aggression,and what role personality traits
play in that relationship.
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U danasnje vrijeme tesko je susresti osobu koja se nije okusala u igranju
videoigara.One su u nekoliko desetljeca evoluirale od jednostavnijih me-
hanizama, koji su primarno mladim uzrastima sluzili za zabavu, sve do
sloZenih sustava kojima se i odrasli ljudi, osim za relaksaciju,bave i poslov-
no, igrajuci na razli¢itim turnirima ili preko usluga za izravno pracenje.
Sto se tiCe zarade profesionalnih igraca, postoji pet razli¢itih nac¢ina na
koje oni mogu ostvariti prihode: novcem od turnira, sponzorskim ugov-
orima, ispla¢ivanjem placa od strane timova za koje igraju na turnirima,
putem platformi za izravno prac¢enje od kojih je najpopularniji Twitch,
na nacin da dobivaju odreden postotak iznosa od mjesecne clanarine ko-
risnika koji su pretpladeni na njihov kanal te, posljednje, postavljanjem
videa na zahtjev na platforme za razmjenu videozapisa kao Sto je Youtube
koji ima svoja posebna pravila vezana uz samu isplatu (Teknos Associates,
2020). Uspjesniji igraci na ove nacine ostvaruju enormne prihode. Sama
industrija videoigara zadnjih godina dozivljava ogroman eksponencijalni
rast s prihodima koji se mjere u stotinama milijardi americkih dolara
(Lozi¢, 2018),a za 2022. godinu procjenjuje se da ¢e u svijetu biti 2,95 mili-
jarde igraca (Newzoo, 2020). Istrazivanja se zadnjih nekoliko desetlje¢a
fokusiraju na razlicite posljedice igranja videoigara. U pocetku su bila
viSe fokusirana na one negativne, kao sto je njihov utjecaj na agresivnost
igraca, a danas su predmet interesa i pozitivne posljedice (Kiralj, 2018).
Neki od pozitivnih ishoda igranja videoigara su osnazivanje kognitivnih
sposobnosti i koristenje u terapeutske svrhe (Martincevic¢ i Vrani¢, 2019),
pojacana vizuo-spacijalna kognicija (Ferguson, 2007) i pozitivni uc¢inak
socijalnog aspekta videoigara na opce blagostanje (Halbrook i sur.,2019).

Mnoga istrazivanja proucavala su razlike u igranju videoigara s ob-
zirom na spol igraca te je utvrdeno da videoigre podjednako Cesto igraju i
muskarci i Zene (Van Bauwel, 2020). Medutim, pokazalo se da su muskarci
skloniji prekomjernom igranju od Zena (Huh i Bowman,2008) i da u vecoj
mjeri razvijaju ovisnost o videoigrama, dok su Zene sklonije ovisnosti o in-
ternetu (Andreassen i sur.,2016; Gervasi i sur., 2017). Po pitanju motivacije,
muskarci u veéoj mjeri igraju radi postignuca, dok su Zene vise motivirane
socijalnim razlozima poput stvaranja odnosa, pomaganija i slicno (Yee,2006).

Jo$ jedna zanimljiva tema iz istraZivanja jest povezanost koli¢ine
igranjaiakademskog i skolskog uspjeha.Opée misljenje koje prevladava
u ovom podrucju je da igranje videoigara negativno utjece na uspjeh
skolaraca i studenata. Medutim istrazivanja ne pokazuju ovakav odnos.
Velika studija provedena na 192 tisuce Skolaraca iz 22 razli¢ite zemlje
pokazala je da igranje videoigara nije povezano sa Skolskim uspjehom
(Drummond i Sauer, 2014), a isti nalazi pokazali su se i na populaciji
studenata (Ventura i sur.,2012).Sli¢na je situacija i u Hrvatskoj, gdje nije
pronadena razlika u prosjeku ocjena izmedu studenata koji igraju svaki
dan i onih koji ne igraju uopée (Haramija i sur., 2020).

Kao sto je vidljivo,istrazivacki interesi u podruéju videoigara raznoli-
ki su pa je moguce identificirati puno razli¢itih ¢imbenika koji djeluju na
igrace.Jedan od vaznijih ¢imbenika svakako su i osobine li¢nosti o kojima
¢e biti viSe rijeCi u ovome radu. Prikazat ¢e se na koji su nacin osobine
liénosti povezane s odabirom Zanra videoigre i motivacijom igraca, kako
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su povezane s negativnim ishodima igranja kao $to su ovisnost i agresiv-
nost,te mogu li se na temelju osobina licnosti predvidjeti ovi potencijalni
negativni ishodi igranja videoigara.

LIéNOST, MOTIVACIJA 1 ODABIR ZANRA VIDEOIGRE
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Videoigre, kao i drugi mediji koji sluze za zabavu,zadovoljavaju preferenci-
je korisnika ponudom mnogo razli¢itih Zanrova. Ne postoje jasni kriteriji
klasifikacije Zanrova videoigara i puno je odstupanja u razli¢itim izvorima
(Brnada, 2019). U ovom ¢e radu biti prikazana Cesta klasifikacija na devet
osnovnih zanrova od kojih svaki ima svoje razli¢ite podZanrove (iD Tech,
2018).Tih devet Zanrova su: akcijske igre (pucacine - eng. shooter,borbe itd.),
avanture (interaktivni filmovi,graficke avanture itd.),akcije-avanture,igre
uloga ili RPG, simulacije, strategije, sportske igre,slagalice te klikacke (eng.
idle, incremental) igre (iD Tech, 2018). Valja napomenuti kako studije koje ¢e
se spominjati u okviru ove teme ne mjere povezanost svih navedenih Zan-
rova i podzanrova s osobinama li¢nosti, ve¢ samo neke od njih, ili koriste
faktorsku analizu kako bi reducirale velik broj Zanrova na manje faktora.
Istrazivace je unazad nekoliko desetlje¢a zanimalo na koji je nac¢in na-
klonost k pojedinom Zanru povezana s osobinama li¢nosti. U istrazivanjima
koja ispituju povezanost osobina li¢nosti i preferencije Zanrova videoiga-
ra uglavnom se koristila mjera liénosti prema poznatom petofaktorskom
modelu McCraea i Coste (1989),u kojem se izdvaja pet temeljnih dimenzija
licnosti: ekstraverzija, neuroticizam, savjesnost, ugodnost i otvorenost pre-
ma iskustvima. Cesto koristena skala u razli¢itim istrazivanjima s videoi-
grama je tzv. PENS skala (engl. Players Experience of Need Satisfaction; Ryan i
sur.,2006).0va je skala u originalu na engleskom jeziku, sastoji se od 21 Ces-
tice i mjeri dozivljaj igraca na pet razli¢itih dimenzija: autonomija (stupanj
u kojem se igrac osjeca slobodno tijekom igranja), kompetencija (stupanj
u kojem se igrac osjec¢a sposobnim za igranje igre), povezanost (stupanj u
kojem igra¢ dozivljava povezanost s ostalim igrac¢ima), uronjenost (stupanj
emocionalne angaziranosti tijekom igre) i intuitivna kontrola (stupanj u
kojem igrac svoje vlastite odluke moze provesti igrajuéi igru). Neka su vali-
dacijska istrazivanja ove skale potvrdila kako su autonomija, kompetencija
i povezanost valjani konstrukti. Medutim, za uronjenost i intuitivnu kon-
trolu pokazalo se da su jedan konstrukt (Johnson i sur.2018).Iako ne mjeri
osobine li¢nosti, ve¢ karakteristike motivacije igraca, ideja je da razliciti
aspekti intrinzi¢ne motivacije koje mjeri ova skala mogu govoriti i o ra-
zli¢itim aspektima liénosti u kontekstu igranja videoigara, odnosno, da su
licnost i motivacija igraca povezani i utjecu na preferencije Zanrova.Jedno
takvo istrazivanje proveli su Johnson i Gardner (2010). Oni su proucavali
povezanost osobina liénosti, preferencija videoigara i iskustva igraca. Ko-
riStene su tri mjere: PENS s Cetiri dimenzije (kompetencija i kontrola kao
jedna), omiljeni Zanrovi koji su faktorskom analizom podijeljeni na Cetiri
kategorije (pucacine, sport/simulacija, akcija/avantura te RPG/strategija) i
TIPI (upitnik koji mjeri Big Five dimenzije licnosti: ekstraverzija, ugodnost,
savjesnost, emocionalna stabilnost i intelekt). Prvo su mijerili povezanost
dimenzija liénosti i PENS skale. Rezultati su pokazali pozitivnu povezanost
ugodnosti i kompetencije/kontrole te otvorenosti i autonomije,a negativnu
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povezanost emocionalne stabilnosti i uronjenosti.Ovi rezultati ukazuju da
postoji odredena veza izmedu motivacije i liénosti u igranju videoigara, ali
nije jasno odabiru 1i ljudi razli¢itih osobina li¢nosti drugacije igre kako bi
dobili razlic¢ito iskustvo igrajudi ih, ili pak dozivljavaju iste igre na razlicit
nacin (Johnson i Gardner,2010). Autori su nadalje proveli analizu varijance
kako bi provijerili razlikuju li se skupine igrac¢a prema razini odredenih os-
obina li¢nosti s obzirom na preferencije Zanrova videoigara. Rezultati su
pokazali da se jedino razina emocionalne stabilnosti od svih Big Five os-
obina statisticki znacajno razlikovala za svaku skupinu zanrova: najvisa
je bila kod onih koji preferiraju pucacine, visoka kod onih koji vole akciju/
avanturu,a najniza kod onih koji vole strategije/RPG i sport/simulacije.Ovo
bi mogla objasniti ¢injenica da ljudi visoke emocionalne stabilnosti mogu
igrati nasilne igre poput pucacina,a da pritom ne postanu uzrujani (John-
son i Gardner,2010).Takoder, na isti na¢in su provjerene i dimenzije iz PENS
skale. Dimenzija uronjenosti najveca je bila kod strategija/igara uloga, a
mnogo manja kod sporta/simulacija i pucac¢ina. Logi¢no objasnjenje je da
Zanrovi sporta i pucacine u manjoj mjeri sadrze elemente koji utjecu na
udubljenost igraca i njihovu moguéu identifikaciju s likom, nego sto to sa-
drZe igre uloga.Autonomija je visoka kod strategija/igra uloga, a niska kod
akcije i pucacina. Ovo objasnjava ¢injenica da Zanrovi kao $to su pucacine
i akcija opéenito nude puno manje izbora igrac¢ima nego ostali (Johnson i
Gardner,2010).Sto se ti¢e povezanosti petofaktorskog modela i preferencije
Zanrova, u istrazivanju Peevera i suradnika (2012) dobivene su neke znaca-
jne pozitivne povezanosti u ekstraverziji, savjesnosti i otvorenosti. Igraci
visoko na skali ekstraverzije preferirali su glazbene i parti (eng. party) igre,a
moguce objasnjenje je da ove igre zahtijevaju mnogo socijalnih interakcija,
Sto privlaci ekstroverte. S druge strane, pojedinci nisko na skali ekstraver-
zije najviSe su igrali RPG igre,Sto takoder ima smisla, jer u tim igrama nije
nuzna socijalna interakcija. Oni visoko na savjesnosti najvise su igrali sim-
ulacije,sportske i borilacke igre. Moguce objasnjenje je da su savjesne ljude
privukli aspekti ovih igara koji se odnose na ciljeve i zadatke.S visokom su
otvorenos$éu najvise povezane avanture i akcije, Sto je logi¢no jer ove igre
zahtijevaju puno istrazivanja i otkrivanja (Peever i sur.,2012).
Istrazivac¢ima je posebno zanimljiv podzanr igara uloga, MMORPG
(eng. massively multiplayer online role-playing game). Najvaznija znacajka
ovih videoigara je velik broj igraca koji su preko interneta spojeni na isti
posluzitelj i svi zajedno igraju igru, pri ¢emu je glavni cilj prolaziti kroz
razli¢ite sadrZaje koje igra nudi (samostalno i grupno rjeSavanje misija,
medusobne borbe izmedu igraca itd.) i na taj nacin jacati svoj avatar. U
ovom Zanru, za razliku od single player videoigara, za uspjeh je potrebna
komunikacija i medusobna koordinacija izmedu igraca koja, zbog zahtje-
vnih mehanizama igre, mora biti jako precizna i detaljna.Neka istrazivan-
ja o karakteristikama osobina li¢nosti igraca ovog Zanra, pokazala su da je
jedina relevantna osobina otvorenost k iskustvima (Kiralj,2018). Druga su
proucavala povezanost osobina li¢nosti s razli¢itim tipovima motivacija
koje su u podlozi razloga zasto se jako veliki broj ljudi odlucuje za ove
igre. Graham i Gosling (2013) provijerili su ovu povezanost u istrazivanju
igraca megapopularne igre World of Warcraft, uzimajuéi u obzir pet ra-
zli¢itih motivacija: motivaciju za socijalizacijom, postignu¢em, uronjeno-
sti, vodstvom i neovisnosti. Autori su prilagodili Cestice koje mjere ovih
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pet motivacija tako da budu vezane uz igru World of Warcraft. Rezultati
su pokazali mnogo povezanosti izmedu crta licnosti po petofaktorskom
modelu i vrsta motivacija. Ekstraverzija je najviSe pozitivno povezana s

motivacijom za vodstvom i socijalizacijom. Ovo je logi¢na povezanost jer
ekstroverti imaju vecu potrebu za socijalizacijom i ekstraverzija je jedan
od kljuénih prediktora za uspjesno vodstvo. Ugodnost je najviSe pozitiv-
no povezana s motivacijom za socijalizacijom $to je, takoder, ocekivano

jer ugodnost ukljucuje karakteristike kao sto su altruizam i prosocijalno

ponasanje.Savjesnost je najviSe povezana s motivacijom za postignuc¢em.
Ova je povezanost medutim negativna, $to nije ocekivano od strane auto-
ra,ali bududi da se radi o motivaciji za postignuéem u videoigri, moguce

je objasnjenje da osobe koje su visoko na savjesnosti manje igraju jer taj

motiv zadovoljavaju u stvarnom zivotu, dok osobe nisko na savjesnosti

zanemaruju obaveze u stvarnom Zivotu, zbog ¢ega imaju manje postig-
nuéa pa nadoknaduju ovu potrebu kroz videoigre. Neuroticizam je najvise

pozitivno povezan s uronjenosti, a razlog bi mogao biti taj $to su osobe

viSe na neuroticizmu sklonije vec¢oj posveéenosti virtualnom svijetu koji

im pruza mogucnost da se opuste i zaborave na stresne Zivotne prilike.
Otvorenost je najviSe pozitivno povezana s motivacijom za neovisnosti,
Sto bi mogla objasniti ¢injenica da neovisnost lika u online igrama omo-
gucuje igra¢ima da rade mnogo razlicitih stvari koje im igra nudi.

Kao $to je vidljivo iz ovih istrazivanja, osobine li¢nosti imaju veliku
ulogu u preferencijama izbora Zanrova videoigara. Medutim,sama liénost
nije njihov jedini prediktor. Vrlo vazan ¢imbenik je i tip motivacije koji
pokrece igrace.Spomenuta istrazivanja su pokazala da postoji povezanost
izmedu razli¢itih aspekata motivacije i osobina li¢nosti u kontekstu pref-
erencije razli¢itih Zanrova videoigara. Naravno, ve¢ina ovih istrazivanja
provijerava samo postoji li povezanost,no ne i do ¢ega ona dovodi. Ostalo
je jos puno prostora za provjeru kako odredena kombinacija liénosti i
motivacije moZe utjecati na igrace u njihovom dozivljaju videoigara, éime
bi se buduca istrazivanja svakako trebala pozabaviti.

VIDEOIGRE I OVISNOST
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Istrazivanja u podrucju ovisnosti o videoigrama zapocela su relativno
nedavno. Razlog tomu je ¢injenica $to je i sama ovisnost tijekom godi-
na promatrana na razlicite nacine.Jos u DSM-IV ovisnosti su bile nave-
dene kao iskljucivo fizicke (engl. substantial),a posebna kategorija bila je
ovisnost o kocki (Americka psihijatrijska udruga,2014).Tek se u najnovi-
jem petom izdanju pocelo govoriti o oblicima psihicke (engl. behavioral)
ovisnosti (npr.ovisnost o televiziji,internetu...) (Potenza,2014). Ovisnost
o videoigrama ne postoji kao zasebna kategorija u DSM-V, ali se navodi
kao mogucéa kategorija za koju je potrebno jos empirijskih dokaza (Amer-
i¢ka psihijatrijska udruga, 2014). Naglim rastom industrije videoigara,
istrazivaci su prepoznali vaznost proucavanja ovisnosti o istima. Prije
DSM-V,istrazivaci su usporedivali ovisnike o videoigrama s ovisnicima o
alkoholu i patoloskim kockanjem,a upozoravajuéi znakovi (produzavanje
vremena igranja, laganje o igranju, Skolski problemi i sl.) su za nju nas-
tali po modelu drugih ovisnosti (Bili¢ i sur.,2010).Sto se ti¢e prevalencije
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ovisnih igraca diljem svijeta, brojne su se studije bavile ovom temom.
Istrazivanje u Norveskoj je pokazalo kako postotak ovisnih od ukupnih
igraca iznosi 1.4% (Wittek i sur.,2016). U Ontariju je ukupno 9.4% igraca
zadovoljilo kriterij problemati¢nog igranja (Turner i sur., 2012). Wang i
suradnici (2014) su istrazivali ovisnost u Hong Kongu i dobili kako je 15,6%
igraca razvilo ovisnost. Istrazivanja su dakle pokazala kako ¢e odreden
broj igraca, neovisno o zemlji i kulturi, razviti ovisnost o videoigrama.
Ovi postotci variraju od zemlje do zemlje, a razlog tomu bi mogli biti
razliciti kriteriji ovisnosti koji su koriSteni u istrazivanjima. Primjerice,
navedena istrazivanja u Norveskoj i Hong Kongu koristila su isti upitnik
ovisnosti, GAS (Game Addiction Scale) (Lemmens i sur., 2009), ali nisu
koristila prijedloge autora upitnika za odredivanje kriterija ovisnosti na
temelju rezultata, vec je svako istrazivanje koristilo modificirane kriterije.
Rezultat toga su navedene razlike u postocima ovisnih, odnosno prob-
lemati¢énih igraca (ovisno o nazivu kriterija koje autori koriste). Iako su
ova istrazivanja dosla do zanimljivih spoznaja u zemljama u kojima su
se provodila, nije opravdano usporedivati rezultate na njima.

Naravno, ¢injenica da su ovakva istrazivanja s razli¢itim kriteriji-
ma neusporediva, ne negira moguénost da se radi o stvarnim, kultur-
alnim razlikama izmedu i unutar zapadnjackih i isto¢njackih kultura.
Ovo uvelike ovisi i 0 materijalnom statusu, tj.standardu stanovnistva u
pojedinim zemljama. Siromasnije stanovnistvo ¢e u manjem postotku
posjedovati racunalo ili igrace konzole pa ¢e shodno tomu i prevalencija
ovisnika biti manja. U svakom slucaju, potrebno je provesti globalno
istrazivanje s jednakim kriterijem za sve zemlje kako bi se ustanovilo
imaju li kulturalne razlike, kao sto su individualizam/kolektivizam, ut-
jecaja na prevalenciju ovog problema i na koji nacin.

Jedan od faktora koji doprinosi ovisnosti jeili¢nost igraca.Istrazivace
je u ovom podrucju zanimalo jesu li odredene crte li¢nosti zajednicke
ovisnicima i postoji li ikakva povezanost izmedu njih. Huh i Bowman
(2008) pronasli su pozitivnu povezanost ekstraverzije s ovisnosti o online
igrama. Ovo je zapravo u skladu s o¢ekivanjima jer igraci igraju u grupa-
ma i medusobno komuniciraju. Andreassen i suradnici (2013) pronasli
su negativnu povezanost savjesnosti s neproduktivnim psihickim ovis-
nostima, kao $to su ovisnost o videoigrama, Facebooku, internetu i kom-
pulzivnom kupovanju,a pozitivnhu povezanost s produktivnim psihickim
ovisnostima, kao Sto su pretjerano vjezbanje i ovisnosti o uc¢enju. Buduéi
da savjesne ljude karakterizira dobra organiziranost i marljivost, ovi re-
zultati potvrduju da su ove osobine kljuéne kod savjesnih ljudi i da djelu-
ju kao svojevrsna zastita od neproduktivnih ovisnosti (Andreassen i sur.,
2013). Autori takoder navode i da je potencijalni razlog ovih povezanosti
dozivljaj poveéane samoefikasnosti kod produktivnih odnosno sman-
jene samoefikasnosti kod neproduktivnih ovisnosti, $to bi takoder mo-
glo karakterizirati savjesne ljude (Andreassen i sur.,2013). Za otvorenost,
ugodnost i neuroticizam u istraZivanjima povezanost ili nije pronadena
ili je mala.Ujo$ jednom zanimljivom istrazivanju,Andreassen i suradnici
(2016) pronasli su pozitivne povezanosti izmedu rezultata na upitniku
ovisnosti o videoigrama i rezultata na upitnicima koji mjere neke psi-
hicke poremecaje (opsesivno-kompulzivni poremecaj, depresija, ADHD).
Dobivena je i negativna povezanost izmedu rezultata na skali ovisnosti i
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skali anksioznosti. Ako se sli¢ni nalazi potvrde u jo$ istraZivanja, ove bi

karakteristike mogle posluziti u prevencijske svrhe tako da se pojaca-
no nadzire aktivnost osoba koje su sklone igranju videoigara, a koje su

postigle visok rezultat na upitnicima koji mjere OKP, ADHD i depresiju,
odnosno nizi rezultat na upitniku anksioznosti.Gervasi i suradnici (2017)

proucavali su povezanost pet osnovnih dimenzija psihopatologije liénosti

iz DSM-V i ovisnosti o internetu. Te su dimenzije: otudenost, negativni

afekt,antagonizam,dezinhibicija i psihoticizam (Americka psihijatrijska

udruga, 2014). Rezultati istrazivanja pokazali su znacajnu pozitivnu pov-
ezanost svih pet dimenzija psihopatologije liénosti s ovisnosti o inter-
netu.Takoder,za dimenzije dezinhibicija, psihoticizam i negativni afekt

pokazalo se da mogu biti prediktori za ovisnost o internetu (Gervasi i

sur., 2017). Iako istrazivanje nije proucavalo ovisnost o videoigrama, ve¢

o internetu, ovi su rezultati zanimljivi i trebalo bi provjeriti mogu li se

generalizirati i na videoigre jer ove dvije ovisnosti ulaze u istu kategoriju,
onu psihic¢kih ovisnosti. Istrazivanja su se fokusirala i na ucinak nekih

preventivnih metoda za razvoj ovisnosti. Xu i suradnici (2012) testirali su

neke opce prevencijske metode i dobili kako na smanjenje igranja i ovis-
nosti o online igrama utje¢u: promjena paznje (engl. atenttion switching;

mogucénost skretanja paznje s podrazaja prije stvaranja problemati¢nog

ponasanja), roditeljski nadzor (engl. parental monitoring; stupanj u kojem

osoba dozivljava roditelje kao ¢uvare), racionalizacija/edukacija (engl. ra-
tionalization/education; stupanj u kojem osoba shvaca probleme ovisnog

ponasanja) i opaZeni trosak (engl. perceived cost; stupanj u kojem osoba

dozivljava trosak igranja videoigara visokim).

1z ovih istrazivanja moZe se zakljuciti kako u videoigrama postoji veli-
ki potencijal za razvoj ovisnosti. Bitno je napomenuti kako dob sudionika u
navedenim istrazivanjima varira.Vecina je koristila studente i srednjoskolce
kao sudionike, sto umanjuje mogucnost generalizacije na cjelokupnu pop-
ulaciju, ali daje dobre temelje za nastavak istrazivanja na mladoj populaciji
koja igra videoigre u veéoj mjeri od starije. S druge strane,Andreassen i surad-
nici (2016) nisu ogranicili istrazivanje na pojedinu skupinu s obzirom na dob,
vec je uzorak bio reprezentativan za stanovnike Norveske (N=23533, M=35,8
godina, s rasponom od 16 do 88 godina). Ta Cinjenica daje ve¢u vaznost do-
bivenim nalazima i veéu moguénost generalizacije na cjelokupnu populaciju
koja koristi internet i igra videoigre (Andreassen i sur.,2016).

Poremecaj ovisnosti o videoigrama zahvaca pojedince razli¢itih
kultura, s poprili¢no visokim brojkama na globalnoj razini. Posljedice
nelijeCenja ove ovisnosti mogu trajno narusiti psihic¢ko i fizicko zdravlje
ljudi. Propustanje obroka i neodlazak na spavanje, ako se ne tretiraju
adekvatno, mogu se na dugoro¢noj razini pretvoriti u poremecaj spav-
anjairazne zdravstvene probleme povezane s prehranom (American Ad-
diction Centers, 2021). Takoder, mogu se pojaviti i depresija, razni prob-
lemi vezani uz Skolske i akademske performanse (Brunborg i sur.,2014)
i socijalni problemi, ponajviSe osje¢aj usamljenosti (Lemmens i sur.,
2011).Zbog svega ovoga, potrebno je dodatno istraziti uvjete u kojima se
ovisnost javlja,s posebnim naglaskom na prevenciju o kojoj veé postoje
neki nalazi, ali potrebno je pronadi jos dokaza o njezinoj ué¢inkovitosti.
Takoder, korak naprijed u borbi protiv ovog suvremenog poremecaja bila
bi njegova zasebna klasifikacija u razli¢itim popularnim priruénicima
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kao $to su DSM i MKB. Ovo se odnosi i na sve tipove psihickih ovisnosti.
Na taj bi nacin ljudi generalno ozbiljnije shvacali ove ovisnosti i bilo bi
puno vise govora o njima u javnosti, $to je u danasnjem globaliziranom
svijetu i viSe nego potrebno.
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Utjecu li nasilne videoigre na agresivno ponasanje i misljenje u stvarnom
svijetu, medu najcesce je istraZivanim pitanjima u ovom podruéju (Kiralj,
2018). Dosadasnje su spoznaje prilicno nekonzistentne. Dok su neka is-
trazivanja pokazala kako agresivne videoigre poticu agresivno ponasanje
(Anderson i sur., 2008; Bensley i Van Eenwyk, 2001), neka u potpunos-
ti negiraju ovu povezanost (Ferguson, 2007; Kithn i sur., 2019). Zbog toga
se pokazala potreba za jednim metodoloski snaznijim istrazivanjem i
pronalaskom jasnijih dokaza koji ukazuju na jednu od ovih mogu¢nosti.
Od brojnih radova koji nastoje pokazati pozitivhu povezanost igranja
agresivnih videoigara i agresivnosti u stvarnom zivotu,spomenut ¢e se
sveobuhvatna i Cesto citirana metaanaliza koju su napravili Anderson
isuradnici (2010),za koju smatraju da su njome visoko postavili letvicu
uistrazZivanjima uc¢inka agresivnih videoigara na pojedince.Dosli su do
brojnih spoznaja,a neke od njih su da agresivne igre pozitivno korelira-
jusagresivnim ponasanjem, misljenjem i afektom; da je taj efekt znaca-
jan i u isto¢njackim i zapadnjackim kulturama te da ga viSegodisnja
longitudinalna istrazivanja takoder potvrduju. Potrebno je, medutim,
jos dokaza koji bi i8li u prilog tvrdnji da agresivne igre poti¢u takvo
ponasanje, ali se postavlja pitanje mogu li efekti dobiveni u ovim is-
trazivanjima uopce biti veliki jer je ovaj odnos iznimno sloZen s mnogo
razlic¢itih faktora koji su moderatori. Iako je istrazZivanje metodoloski
snazno, dobiveni efekti su umjerene velicine te postoje i neki nedostaci,
zbog Cega je potrebno jos proucavati ovu temu.

Iako se mnogi istrazivaci slazu s pretpostavkom da agresivne igre
poticu i takvo ponasanje, nemali je broj znanstvenika koji potvrduju su-
protan efekt u svojim istrazivanjima. Njihov glavni argument jest ¢injen-
ica da mnogo razlic¢itih ¢imbenika, koji nisu povezani s igranjem agre-
sivnih video igara,moderiraju ovaj odnos. Primjerice,agresivnost kao crta
liénosti, obiteljski utjecaji, stres i slicno (Ferguson i sur., 2014). Takoder,
navode i kako istrazivaci Cesto ne opisuju rezultate koji nisu u skladu s
njihovim hipotezama ili ¢ak stvaraju umjetno znacajne efekte ne bili se
istrazivanje objavilo u znanstvenim cCasopisima te koriste nestandardi-
zirane mjere (Ferguson i sur.,2014). Ovu problematiku dodatno osnazuje
Cinjenica kako i u ovoj skupini postoje longitudinalna istrazivanja (Fergu-
sonisur.,2012,2013; Kithn i sur.,2019) koja su pokazala da nema direktnog
utjecaja igranja agresivnih videoigara na agresivnost u stvarnom Zivotu.
Kao sto je vidljivo, istrazivaci su podijeljeni oko pitanja povezanosti agre-
sivnih videoigara i agresije u stvarnom zivotu.Glavno je pitanje koja od ovih
skupina ima pravo.Obje tvrde kako su njihove studije metodoloski ispravne
i kritiziraju jedni druge. Nije jednostavno dokuciti razloge postojanja ovak-
va dva suprotna pogleda. Sigurno je kako niti jedna skupina istrazivaca jos
nije napravila studiju u kojoj bi kontrolirali svaki faktor koji bi mogao imati
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utjecaja.Pitanje je u kojoj mjeri je to uopée izvedivo jer se radi o jako slozen-
om utjecaju. Moguce je i da se u pozadini skriva pristranost istrazivaca
kojima je unaprijed cilj dokazati jedan od ovih utjecaja radi politickih ili
drugih razloga.Ovaj sukob znanstvene zajednice vec¢ je imao implikacija u
politickim zbivanjima 2011. godine kada je ameri¢ki Vrhovni sud ukinuo
Kalifornijski zakon kojim je odredeno da djeca ne smiju kupovati nasilne
videoigre bez roditeljskog nadzora (Prescott i sur.,2018).

Osim same uzro¢no-posljediéne povezanosti, autore je zanimalo i
koji su procesi u pozadini ovih efekata, odnosno na koji nac¢in ¢e i kod
koga agresivne videoigre utjecati na povecanje agresivnog ponasanja u
stvarnom Zzivotu te kako su oni povezani s osobinama licnosti. Dosadasn-
ja istrazivanja utvrdila su kako su kljuéne karakteristike psihoticizam
(manjak empatije,sklonost riziku) i agresija kao crta licnosti.One djeluju
kao moderator izmedu igranja agresivnih igara i agresivnog ponasanja.
Jedan od modela kojim se moZe opisati ovaj utjecaj je GAM (engl. General
Agression Model; Anderson i Bushman, 2002). Prema njemu, hoce 1i poje-
dinac pokazati agresivno ponasanje ovisi o karakteristikama situacije i
same osobe, pri ¢emu te karakteristike odreduju njezino unutarnje stanje,
odnosno utjec¢u na pobudenost, kogniciju i afekt. Na kraju, ishod cijelog
procesa, odnosno odgovor pojedinca, ovisno o prethodnim fazama moze
biti promisljeniji ili impulzivniji i viSe ili manje agresivan. Giumetti i
Markey (2007) su koristili ovaj model u svojem istrazivanju. Oni su testi-
rali dvije skupine sudionika na nac¢in da su jedni igrali agresivne igre,a
drugi neagresivne. Potom su obje skupine morale procitati izmisljenu
pricuipo zavrSetku napisati Sto bi lik mogao dalje napraviti.Skupina koja
jeigrala agresivne igre davala je znacajno agresivnije odgovore. Medutim,
direktan utjecaj agresivnih videoigara nije pronaden, ve¢ se kao modera-
tor pokazala ljutnja koju su sudionici osjeéali. Naime, prije samog igranja
sudionici su morali ispuniti upitnik koji mjeri ljutnju.Oni koji su na tom
upitniku postigli veéi rezultat, davali su agresivnije odgovore na pri¢u od
onih koji su postigli nizi rezultat. Ovaj je odnos vrijedio samo za sudioni-
ke koji su igrali agresivne igre. Dakle,na odgovore osoba koje su bile vise
na skali ljutnje znacajno je utjecao tip igre koji su igrali, dok su osobe
niZe na ovoj skali davale sli¢ne odgovore i kod agresivnih i neagresivnih
igara (Giumetti i Markey, 2007). Ovo je u skladu s GAM modelom u ko-
jem su karakteristike osobe i situacije klju¢ne u predvidanju agresivnog
ponasanja, pri ¢emu u ovom sluc¢aju ljutnja spada u karakteristike osobe,
a igranje razlic¢itih videoigara u karakteristike situacije. Shodno tome se
moze predvidjeti da je veca vjerojatnost agresivnog ponasanja kod osoba
koje igraju agresivne igre i viSe su na skali ljutnje.

Malo je istrazivanja proucavalo na koji na¢in dimenzije petofaktorskog
modela moderiraju ovaj odnos.MarkeyiMarkey (2010) pokazali su da je kod osoba
koje su nisko na savjesnosti i ugodnosti te visoko na neuroticizmu najveéa vjero-
jatnost negativnog djelovanja nasilnih igara. U predvidanjima ovih rezultata su
koristili sferni model na nacin da su ove tri kljuéne dimenzije smjestili u sferni
kontinuum i multiplom regresijskom analizom predvidali kako na agresivnost
utjece 26 razli¢itih karakteristika koje su kombinacija ove tri dimenzije (npr. vi-
sok i nizak neuroticizam zasebno,u kombinaciji s visokom i niskom savjesnosti
iugodnosti,itd.), pri ¢emu svaka ima svoje definirano mjesto u sfernom prikazu.
Ve¢ spomenuta kombinacija dimenzija licnosti se pokazala znacajnim predik-
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torom u ovom istrazivanju.Autori navode i da se ovaj sferni model moze koristiti
u predvidanju na koje ¢e pojedince najvise negativno utjecati nasilne igre, pri
¢emu suugroZeniji oni ija se kombinacija ovih dimenzija nalazi blize definiranoj
tocki visokog neuroticizma te niske savjesnosti i ugodnosti u sfernom prikazu.

Iako postoji raskol medu istraziva¢ima u ovom podrudju, ¢injenica
je da su mnoge videoigre agresivne i kako razvojem tehnologije i novih
platformi za igranje, od kojih neke nude i iskustvo virtualne stvarnosti,
efekti i nasilje postaju sve realniji. Zbog toga bi se buduca istrazivanja
trebala orijentirati na suvremene i tek nadolazeée aspekte videoigara i
pritom biti fokusirana na objektivnost i pronalaZenje stvarnih dokaza, a
ne na medusobno pobijanje istrazivackih nalaza.

Videoigre su prisutne svuda oko nas.One mnogim ljudima pruzaju izvor
zabave i bijeg od realnosti, no mogu uzrokovati i teSke ovisnosti. Sto se
ti¢e utjecaja videoigara na agresivnost, jos se ne moze reéi postoji li di-
rektan utjecaj i kakav je on jer je i istrazivacki svijet podijeljen po tom
pitanju. Cinjenica je medutim kako nasilje u videoigrama postaje sve
realnije i bit ¢e zanimljivo pratiti tijek istrazivanja njihova utjecaja na
agresivnost igraca u buduénosti. U svakom sluc¢aju, pozitivni i negativni
efekti igranja videoigara predmet su istrazivanja gotovo otkad su se i
pojavile. Na pitanje mozZe li igranje videoigara rezultirati negativnim
ishodima poput ovisnosti i agresije te mogu li se oni predvidjeti, tesko je
dati jednostavan odgovor jer su brojni ¢imbenici u pozadini ovog odnosa.
Medu klju¢nima su se pokazale osobine li¢nosti koje djeluju kao moder-
ator izmedu igranja i posljedica.One su prediktivne za odabir razli¢itih
Zanrova videoigara te su,uz motivaciju, najbitniji faktor u objasnjavanju
procesa koji se dogadaju u igra¢ima. Niska savjesnost se pokazala kl-
juénom osobinom za razvoj ovisnosti u razli¢itim Zanrovima, a visoka
ekstraverzija u online igrama. Visok neuroticizam te niska ugodnost i
savjesnost su najvjerojatnije karakteristike agresivnih igraca. Prisustvo
ili odsustvo odredenih osobina licnosti mozZe utjecati na krajnjiishod ig-
ranja,ali prema dosadasnjim spoznajama, pokazalo se da je mogucnost
predikcije i prevencije negativnih utjecaja, iako koristena, nedovoljno
precizna. Zbog toga je potrebno jos puno istrazivati ovo podrucije jer ¢e
videoigre s viemenom postajati jo$ prisutnije u populaciji, a time ¢e
efekti vezani uz njihovo konzumiranje biti sve izrazeniji.
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