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OBILJEZJA IGRANJA ONLINE IGARA KOD DJECE I MLADIH
Sazetak:

U danasnje moderno vrijeme, racunala i pristup internetu postaju sve dostupnija
mladoj populaciji, a sudjelovanje u igranju videoigara postalo je najbrze rastuci oblik
ljudske rekreacije. Samim eksponencijalnim rastom video i racunalnih igara te rastom
njihove popularnosti medu djecom i mladima, postavija se pitanje njihovog ucinka na
djecu i mlade. Pozitivne strane igranja online igara zasigurno postoje, no opet veliki
broj igraca zbog igranja zZrtvuje san, produktivnost u skoli i na poslu, kucanske poslove
i obaveze, vrijeme provedeno s obitelji i prijateljima te druge vazne aktivnosti. Kako
bi se izbjegli negativni ucinci igranja online igara, potrebno je raditi na preventivnim
programima u koje je vazno ukljuciti roditelje. Za one kod kojih se ve¢ razvila ovisnost
ili su pod vrlo velikim rizikom za razvoj ovisnosti o online igrama, potrebni su
kvalitetni i sveobuhvatni programi lijecenja koji se temelje na potrebama djece i
mladih.

Kljucne rijeci: online igre, ovisnost, ucinci igranja, prevencija, tretman

CHARACTERISTICS OF PLAYING ONLINE GAMES AMONG
CHILDREN AND YOUTH

Abstract:

In today’s modern times, computers and internet access are becoming more accessible
to the younger population, and participation in playing video games has become the
fastest growing form of human recreation. With the exponential growth of video and
computer games and the growth of their popularity among children and young people,
the question of their effects on children and young people arises. The positive aspects
of playing online games certainly exist, but again a large number of players sacrifice
their sleep, productivity at school and at work, household chores and responsibilities,
time spent with family and friends and other important activities for playing online
games. To avoid the negative effects of playing online games, it is necessary to work
on prevention programs in which it is important to involve parents. For those who
have already developed an addiction or are at very high risk of developing an
addiction to online games, quality and comprehensive treatment programs based on
the needs of children and young people are needed.

Keywords: online games, addiction, effects of gaming, prevention, treatment
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1. UuvOD

U danasnje moderno vrijeme, dostupnost racunala u kué¢anstvima postaje sve veca
te se cak pocinje smatrati normalnom i uobi¢ajenom (Ruzi¢-Baf i Radeti¢-Paic,
2010.). Samim time koristenje interneta postaje takoder Cesta pojava §to potvrduju
podaci za proslu godinu, 2021. godinu, prema kojima je ¢ak 86% kucanstava u
Republici Hrvatskoj imalo pristup internetu (DZS, 2021.). Ako se usporede podaci
proslih godina, vidljiv je stalni trend porasta kuc¢anstava koja imaju svoje osobno
racunalo. Tako je u 2006. godini tek 29,2% kucanstava imalo svoje osobno
racunalo, a podaci iz 2021. godine potvrduju trend rasta kada je 77% kucanstava

imalo svoje osobno racunalo (Ruzi¢-Bafi Radeti¢-Pai¢, 2010., DZS, 2021.).

Racunalo i pristup internetu postaje sve dostupnije mladoj populaciji pa su ¢ak od
samog rodenja djeca izloZena raznim medijima. Djeca koriste raCunala u vrticu,
Skolama, kucanstvu i drugim institucijama (Ruzi¢-Baf 1 Radeti¢-Pai¢, 2010.).
Pristup i primjena informacijskih i komunikacijskih tehnologija omogucuje
neograni¢en pristup informacijama dostupnih putem interneta. NoO, 0Sim
popularnog "surfanja” te pretrazivanja informacija na internetu, koristenja e-maila,
chata, bloga, drustvenih mreza itd., djeca se sve viSe usmjeravaju na igranje
popularnih racunalnih odnosno online igara (Ruzi¢-Baf i Radeti¢-Pai¢, 2010.;
Griffiths, 2010.). Racunala, tableti i pametni telefoni zauzimaju jedno od
najvaznijih mjesta u dje¢jim Zivotima i Zzivotima adolescenata (Sego, 2009.; prema
Labas i sur., 2019.), a sudjelovanje u igranju videoigara postalo je ,,najbrze rastuci
oblik ljudske rekreacije* (Przybylski i sur., 2006.: 347; prema Labas i sur., 2019.).
S vremenom su djeca promijenila na¢in na koji provode svoje slobodno vrijeme
(Sego, 2009.; prema Labas i sur., 2019.), a jedan od omiljenih nagina provodenja
slobodnog vremena je, naravno, druZenje i igra u virtualnome, online svijetu tj. u

svijetu videoigara (Wimmer, 2014.; prema Labas i sur., 2019.).

Video i racunalne igre od svojih pocetaka stalno napreduju, osobito od 80-ih
godina 20. stolje¢a eksponencijalno napreduju u sloZenosti i popularnosti te takvim
napretkom i popularnoséu postepeno kod djece i mladih potiskuju film i televiziju

u koristenju (Bili¢ i sur., 2010.). Razlog lezi u tome sto se gledanjem televizijskih



programa i filmova, dijete tada nalazi u ulozi promatrac¢a dogadaja koje gleda, a u
videoigrama ono aktivno sudjeluje te se ima osjecaj da dijete svojim igranjem
sukreira virtualnu stvarnost (Bili¢ i sur., 2010.). Osim toga, djeca se okre¢u prema
igricama zbog brzine i iluzije moc¢i koju mogu dozivjeti, kao i zbog stvarnosti u
kojoj oni nisu nevidljivi, ve¢ oni u toj stvarnosti djeluju preko simbola, zadanih
likova, oslobadajuci se i nadilazeéi iskustva svakodnevice (Bili¢ i sur., 2010.).
Samim eksponencijalnim rastom video i racunalnih igara te rastom njihove
popularnosti medu djecom i mladima, postavlja se pitanje njihovog u¢inka na djecu
i mlade. S jedne strane, ve¢ina Se znanstvenika i istraziva¢a usmjeravala na
negativne ucinke racunalnih igara poput nasilja, prekomjernog igranja i ovisnosti
(Bili¢ i Ljubin Golub., 2011.; Verhovnik, 2014.) te je ¢ak Melanie Verhovnik
(2014.) postavila i pitanje treba li zabraniti video i racunalne igre s nasilnim
sadrzajima. No, opet s druge strane, istrazivanjima se ustanovilo kako videoigre
pozitivno utje¢u na kognitivne sposobnosti to¢nije kako jacaju paznju, pamcenje i
kontrolu (Rebetez i Betrancourt, 2007.), te doprinose razvoju sposobnosti poput
koordinacije pokreta, oStrine vida, prostorne orijentacije, pa ¢ak i inteligencije
(Bili¢ i sur., 2010.). Za sigurno je da postoje pozitivne strane igranja online igara,
no opet veliki broj igraca zbog igranja zrtvuje san, produktivnost u skoli i na poslu,
kucanske poslove i obaveze, vrijeme provedeno sa obitelji i prijateljima te druge
vazne aktivnosti (Yellowlees i Marks, 2007.; Chappell i sur., 2006., Grusser i sur.,
2007.; svi prema Khan i Mugtadir, 2016.).

Dosta se vremena smatralo da samo kemijske tvari to¢nije psihoaktivne tvari mogu
uzrokovati ovisnost, no u novije vrijeme tumacéenja ovisnosti su se prosirila te sada
ukljucuju i ponasanja koja nisu vezana za uzimanje psihoaktivnih tvari. Tako
primjerice, pretjerana uporaba racunalnih ili videoigara moze voditi u ovisnost
(Bili¢ i sur., 2010.). Ovisnost o online igrama je relativno nova dijagnoza te je tek
2018. godine uvrStena u jedanaesto izdanje International Classification of
Diseases (World Health Oganization, 2022), a karakteriziraju je gubitak kontrole,

poteskoce u funkcioniranju i pogorsanje ponasanja (Vejmelka, 2022.).

U ovom zavrsnom radu Koristiti ¢e se termin online igre, no dosta istrazivanja koja

¢e se koristiti za izradu ovog zavr$nog rada, upotrebljava termine video igre ili



racunalne igre. Jedina razlika izmedu ovih termina je medij preko kojeg se one
igraju. Naziv online igre objedinjuje i video igre koje se igraju putem konzole (npr.

Playstation) priklju¢ene za TV iracunalne igre koje se igraju putem racunala.

U sljede¢im poglavljima osvrnut ¢emo se na ubrzani razvoj i sve vecu upotrebu
interneta kao potencijalnu opasnost za razvoj ovisnosti o online igrama, no glavni
fokus ovog rada stavlja se na obiljeZja igranja online igara kod djece i mladih.
Dakle, u okviru ovog rada obradit ¢e se teme vrste online igara, motivacija za
igranjem, pozitivne i negativne strane igranja te kako uopée dolazi do razvoja
ovisnosti 0 online igrama. Posto pretjerana uporaba racunalnih ili videoigara moze
voditi u ovisnost (Bili¢ i sur., 2010.), usmjerit ¢emo se i ha prevenciju i tretman
ovisnosti 0 online igrama. Takoder, usmjerit ¢emo se i na vaznost ovog podrucja

za socijalni rad.

2. INTERNET KAO MEDIJ ZA RAZVOJ OVISNOSTI O ONLINE
IGRAMA

Iako se u ovome radu najviSe fokusiramo na obiljezja igranja online igara kod djece
i mladih kao i na prevenciju i tretman ovisnosti o online igrama, vazno je i

spomenuti cijeli koncept interneta i ovisnosti o internetu.

Sukladno s razvojem novih tehnologija, internet je preoblikovao i unaprijedio
mnoge aspekte nasih zivota (Mihajlov i Vejmelka, 2017.). Postao je sve dostupniji,
nudi nam vise usluga i njegova svakodnevna uporaba raste kod svake dobne
skupine (Mihajlov i Vejmelka, 2017.). Prosje¢no 46% svjetske populacije koristi
Internet $to je nevjerojatni rast u usporedbi sa samo manje od 1% iz 1995. godine
(Mihajlov i Vejmelka, 2017.). Ako uzmemo u obzir toliku zastupljenost interneta
u svakodnevnom zivotu ljudi, ne iznenaduje Cinjenica da se kod nekih javljaju
potesSkoce s ograniCavanjem vremena provedenog na internetskim aktivnostima
(Dodig Hundri¢ i sur., 2018.). Takav obrazac ponasanja vrlo se Cesto vezuje sa
razvojem S$tetnih psihosocijalnih posljedica u razli¢itim aspektima svakodnevnog
zivota i tada se moze govoriti o potencijalnoj ovisnosti o internetu (Dodig Hundri¢

i sur., 2018.). Zbog ovisnosti 0 internetu mogu se javiti mnogobrojni zdravstveni i



socijalni problemi, kao $to su problemi sa spavanjem, umor zbog neispavanosti,
problemi funkcioniranja u akademskom zivotu i na poslu, problemi s ledima itd.
(Jurman i sur., 2017.). Ovisnost o internetu se konceptualno svrstava u
bihevioralne ovisnosti, te je rije¢ o relativno novom konceptu s obzirom da se od
prije smatralo da je za razvoj ovisnosti potreban unos psihoaktivne tvari
(Rosenberg i Curtiss Feder, 2014.; prema Dodig Hundri¢, 2018.).

Nuzno je razlikovati razli¢ite modalitete odnosno vrste ovisnosti o internetu.
Internet kao medij pruza izuzetno puno mogucénosti i online se moze sudjelovati u
razli¢itim aktivnostima, od kojih nemaju sve jednak potencijal za razvoj ovisnosti
(Dodig Hundri¢ i sur., 2018.). Stoga se ovisnost o internetu ne moze gledati kao
homogeni konstrukt, ve¢ se mogu razviti problemi sa raznovrsnim aktivnostima na
internetu, kao §to su cybersex, druStvene mreze, kupovanje, kockanje itd. u koje
isto spada i igranje video igrica (Jurman i sur., 2017.; Dodig Hundri¢ i sur., 2018.)
te se moze reci da je igranje igrica najviSe vezano uz problemati¢nu upotrebu
interneta (Ko, 2014.). Iako ovisnost o internetu jo$ uvijek nije zastupljena u
sluzbenim klasifikacijskim sustavima za mentalne bolesti i poremecaje te
nedostaju formalni dijagnosticki Kriteriji za ovisnost o internetu u Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorers (DSM — V) i International Classification of
Diseases (ICD — 11), ovisnost o online igrama sluzbeno je od 2018. godine
uvrStena U ICD — 11 pod nazivom Gaming Disorder, dok je u DSM - 5 Internet
Gaming Disorder uvriteno pod podrudja za dodatno istrazivanje (Cernja i sur.,
2019.; American Psyhological Association, 2013.). O kriterijima koji se spominju
u ovim dijagnosti¢kim priru¢nicima, a odnose se na ovisnost o online igrama, biti

¢e viSe rijeci kasnije.
3. OBILJEZJA IGRANJA ONLINE IGARA

3.1. Vrste online igara

Online igre se mogu se mogu podijeliti u dvije skupine. S jedne strane postoje igre
za uéenje i zabavu, dok s druge strane imamo akcijske igre, strategije i igre igranja
uloga (RPG) (Bili¢ i sur., 2010.).



Mnogo se racunalnih igrica i videoigara moze svrstati u skupinu edukacijskih i
zabavnih igara koja se jo§ zove Edutainment, a naziv je nastao spajanjem engleske
rije¢i education — odgoj, obrazovanje i rije¢i entertainment — zabava (Bili¢ i sur.,
2010.). Razvoj ovakvih igara seze prema samim pocecima razvoja video igara
(Rebetez i Betrancourt, 2007.). Takve igre prvenstveno su namijenjene za ucenje,
no djeca se pri njihovom igranju Cesto i zabavljaju (Rebetez i Betrancourt, 2007.;
Bili¢ i sur., 2010.). Igrice su raznovrsne i razlikuju se s obzirom na dob djeteta koje
igra (Bili¢ i sur., 2010.). Tako za mlade postoje primjerice interaktivne bajke, a za
starije postoje pak slozeni graficki programi. U ovu skupinu takoder se svrstavaju
popularne sportske igre, kao §to su nogomet, kosarka, golf itd. (Bili¢ i sur.). Takve
videoigre kombiniraju kognitivnu intervenciju s fizickom aktivnoséu s ciljem
unaprjedenja kognitivne funkcije igraca. Takve igre nazivaju se Exergames, a
naziv je nastao spajanjem rijeCi exercise — Vjezbanje i gaming — igranje
(Martin¢evi¢ i Vrani¢, 2019.). Osim sportskih igara, vazno je spomenuti i igre
simulacije u kojima se stvarnost od virtualnog svijeta skoro ni ne razlikuje te je u
takvim igrama moguce upravljati avionom, voziti Formulu 1 itd. (Bili¢ 1 sur.,
2010.).

lako igre za uCenje i zabavu ukljucuju cijeli niz igrica, ve¢u popularnost ipak
odnose akcijske igre, simulacije i igre igranja uloga (RPG). Navedena skupina
igara ukljuCuje niz razli¢itih vrsta igrica (Bili¢ i sur., 2010.). Prvo su igre
unistavanja ili ""pucacine' koje su ujedno i najstarije od svih, a u glavnini se
temelje na tome da igra¢ moze pobijediti samo ako se koristi razli¢itim vrstama
oruzja kako bi unistio sve protivnike (Bili¢ i sur., 2010.). Ovakve igre se joS
nazivaju First Player Shooter ili FPS jer igra¢ vidi svijet kroz o¢i svog lika u igri
(Harmija i sur., 2020.). Drugo su borilacke igre koje karakterizira borba golim
rukama ili oruzjem protiv velikog broja protivnika. Svaki igra¢ odabire svog
avatara te se istim napreduje kroz igru prolazeci kroz sve zahtjevnije razine te se
ove igre jo$ nazivaju Third Person Shooter ili 3PS jer igracu je omoguceno da na
ekranu vidi radnje svog lika iz igra (Bili¢ i sur., 2010.; Harmija i sur., 2020.). Treée
su strategije koje karakterizira igranje protiv vise igraca ili racunala koje jo§ nose
naziv Real Time Strategy ili RTS (Harmija, 2020.). U takvim igrama se moze igrati

sam, no moguce je da se u igru ukljuci i do ¢ak osam igraca, tako da svatko ima 1



gradi svoju vojsku te obrambenu taktiku (Bili¢ i sur., 2010.; Harmija i sur., 2020.).
Zbog toga §to moze zajedno igrati vise igraca, igra je automatski popularnija i
privlacnija. Strategije su vrlo napredne i inteligentne igre koje od igraca zahtijevaju
da razmislja takti¢ki kako bi porazio svoje protivnike (Bili¢ i sur., 2010.). MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena) je podzanr igara strategije (RTS) u kojem se
natjeCu, odnosno bore u areni, dva tima i gdje svaki igra¢ upravlja samo jednim
likom (Harmija i sur., 2020.). Cetvrto su igre igranja uloga ili RPG (role-playing
game) koje omogucuju igracu kretanje u trodimenzionalnom prostoru, a sam igrac¢
odabire svoj osobni simbolicki prikaz ili jo§ bolje poznatim kao avatar. Osim §to
su ovakve igre prozete akcijom, u njima se najveci fokus stavlja na radnju (Bili¢ 1
sur., 2010.). Ovakve igre funkcioniraju po principu da se igra¢ ukljuéuje u razne
pustolovine trazenja, otkrivanja, a igra se daljnjim napretkom moze unaprijediti
dodavanjem novih pravila ili uvjeta (Bili¢ i sur., 2010.; Hramija 2020.). Kako igra¢
napreduje, njegov se uspjeh ili napredak evidentira bodovima "experience ili xp".
Kada igra¢ sakupi dovoljan broj bodova, on onda prelazi na sljedec¢u viSu razinu
ili level, a igra¢ samim napredovanjem postaje jaci i stjeCe nova znanja i vjestine,
a kroz igru igra¢ donosi odluke koje razvijaju i definiraju lik igrac¢a (Bili¢ 1 sur.,
2010.; Harmija, 2020.). Cilj u ovakvim igrama je uniStavanje $to viSe protivnika
kako bi se preslo na slijedece razine, no na taj na¢in uniStavanju nema kraja te se
skriva opasnost za stalnim produzivanjem vremena igranja Sto posljedi¢no s
vremenom moze dovesti do razvoja ovisnosti o videoigrama (Bili¢ i sur., 2010.).
Peto su internetske igre s velikim brojem igraca ili MMORPG (Massively
multiplayer online role-playing game) koje su vrsta RPG-a, a igraju se online u
prisustvu velikog broja igraca u velikom virtualnom prostoru (Yee, 2006.; Bili¢ i
sur., 2010.; Quwaider isur., 2019.; Harmija i sur., 2020.). Ovaj tip igre se razlikuje
od klasi¢nog RPG-a po tome §to kod RPG-a, igra¢ moze igrati igru i sam protiv
kompjuterskih protivnika ili sa poznatim protivnicima do 8 igrac¢a, no kod
MMORPG-a, igra¢ moze igrati protiv velikog broja nepoznatih osoba ili prijatelja
ili ¢ak moze igrati sa njima i u ovakvim igrama razvoj i napredak likova je puno
ve¢i (Bili¢ i sur., 2010.; Harmija, 2020.). Igraci biraju svoje avatare Koji imaju
odredene osobine te se pokazalo da igraci naj¢esc¢e biraju one avatare koji su sli¢ni

njima (Quwaider isur., 2019.) te dok igraju mogu dozivjeti razli¢ite stvarnosti koje



su prikazane sa bogatom 3D tehnologijom (Yee, 2006.). Ovakav tip igara je
izrazito skup za razvoj i dizajniranje, ali i za igranje jer igra nikada ne prestaje te
se moze reci da igraca obvezuje na daljnje igranje (Kuss i Griffiths, 2012.). Osim
Sto je za njih potreban internet pa igranjem troSkovi interneta su puno vedi,
dogadalo se da su igraci znali igrati ove igre po par dana bez prestanka i bez pauze
(Bili¢ i sur., 2010.). U nekim slu¢ajevima igraci su kolabirali, a u nekima cak i
preminuli. Od svih mogucih ovisnika o racunalnim i video igricama, najveci broj
ih spada u korisnike ovakvog tipa igara (Bili¢ i sur., 2010.; Ko, 2014.; Quwaider i
sur., 2019.).

3.2. Razlozi i motivacija za igranjem online igara

Motivacija se moZe definirati kao skup ¢imbenika koji pokrecu, usmjeravaju i
odrZavaju odredeno ponaSanje koje je usmjereno prema odredenom cilju. Svaki se
Covjek razlikuje s obzirom na motive koji ih pokrecu te s obzirom na razinu
motivacije koju posjeduju (Huffman, 2004.; prema Khan i Mugtadir, 2016.).
Sherry i Lucas (2003.) razlikuju Sest glavnih motiva koji pokre¢u pojedinca za
igranjem online igara: 1) natjecanje s ciljem da igra¢ bude najbolji u igri; 2) izazov
koji motivira igraca da prelazi na sljedece razine ili da pobijedi u igri; 3) drustvena
interakcija sa svrhom igranja s prijateljima 1 prikupljanja druStvenog statusa; 4)
razonoda s ciljem brzeg prolaska vremena ili ublazavanja dosade; 5) mastanje koje
za posljedicu ima poduzimanje radnji u virtualnom svijetu koje u stvarnosti ne bi

nikada napravio; te 6) uzbudenje i napetost (Sherry i Lucas, 2003.).

Osim §to postoje glavni motivi koji su pokretaci za igranjem igrica, postoje razliciti
tipovi igraca s obzirom na njihovu razinu motivacije. Bartle (Ryan i sur., 2006.)
razlikuje Cetiri kategorije igraca. Prvo su ubojice (killers) koji zele na razne nacine
djelovati na druge igrace, drugo su drustveni (socializers) koji Zele stvarati veze i
odnose u virtualnom svijetu, tre¢e su uspjesni (achievers) koji zele ovladati
virtualnim svijetom, te zadnje postoje istrazivaci (explorers) koji Zele postepeno
istrazivati cijeli virtualni svijet (Ryan i sur., 2006.). Na Bartelovu kategorizaciju
igraca nadovezao se Yee (2006.). Model motivacije za online igre prema Yeeu

razlikuje tri skupine motiva, a to su postignuce, socijalizacija i uronjenost te se



svaki od njih jos dijeli na potkategorije (Yee, 2006.). Oni igraci koji su motivirani
prema postignucu, U Iigrici su usmjereni na teznju prema pobijedi, natjecanju i
dostizanju $to vise moci te se ova kategorija dijeli na napredovanje, mehaniku
(nacin ili strategija) i natjecanje (Yee, 2006.). Zatim igraci koji su motivirani za
uronjeno$c¢u teze za bijegom od stvarnih zivotnih problema, zele virtualni svijet
uciniti stvarnim te zele igrati uloge (Yee, 2006.). Ova vrsta motivacije za igranjem
se jo§ dijeli na otkrivanje, igranje uloga i prilagodba (Yee, 2006.). | zadnje, oni
koji su motivirani za socijalizacijom u igranju igrica teze prema ostvarivanju
odnosa i interakcija sa raznim igracima u cijelome svijetu te se ova vrsta motivacije

jos dijeli na socijalizaciju, timski rad te na odnose (veze) (Yee, 2006.).

Dakle, igra¢i igraju jer su motivirani prema zadovoljenju svojih potreba za
natjecanjem, autonomijom, interakcijom i dobrim raspolozenjem (Przybylski i
sur., 2010.; prema Labas i sur. 2018.), no treba postojati i odredeni oprez jer postoji
mogucénost za razvojem 1 negativnih posljedica, a ne samo dobrog raspolozenja
(Wimmer, 2014.; prema Labas i sur., 2019.). Pa tako, primjerice, moze do¢i do
povecane agresivnosti zbog stalnog i1 predugog igranja nasilnih videoigara

(Przybylski i sur., 2010.; Verhovnik, 2014.; svi prema Labas i sur., 2019.).

3.3. Pozitivne i negativne strane igranja online igara

Igranje online igrica moze prouzrociti odredene negativne posljedice stoga je
vazno da ih se spomene. Svakodnevno igranje online igara ima za posljedicu
moguci razvoj nasilja, prekomjerno igranje koje dovodi do zanemarivanja svojih
obaveza te, naposljetku, ovisnost (Prot i sur., 2014.). Takoder, intenzivno igranje
isto moze dovesti do nedostatka paznje, impulzivnosti, nedostatka samokontrole i
kognitivne kontrole itd. (Prot i sur., 2014.). Jedan od osnovnih temelja veéine
online igara su nasilje i agresija te prema analizi sadrzaja racunalnih igrica i
videoigara, njih 89% sadrzi odredene elemente nasilja i agresije (Whitaker i
Bushman, 2009.), te takve igre djeca ¢e$ce i biraju, dok samo 5,6% igra igrice
edukativnog sadrzaja (Bili¢, 2010.; prema Bili¢ i Ljubin Golub, 2011.).



Aronson i sur. (2005.) navode neke od uobicajenih reakcija djece na nasilje i
agresiju na koje nailaze u online igrama s ciljem objasnjavanja utjecaja nasilja i
agresivnosti u igricama na agresivnost igraca online igara: 1) ,,Ako oni to smiju
ciniti, smijem i ja. “, 2) ,, O, tako se to, dakle, radi!“, 3) ,, Mislim da je ono sto sam
iskusio/iskusila agresivan osjecaj. , 4) ,,Jos jedno brutalno premlacivanje, a Sto
je na drugom kanalu?“, 5) ,,Bolje da ja uhvatim njega, prije nego sto on uhvati
mene!* (Aronson i sur., 2005.). Prvotno dijete na takve nasilne sadrzaje reagira sa
strahom, no kako se nasilje kroz igricu cijelo vrijeme normalizira te se prikazuje u
pozitivnom kontekstu na razne zabavne nacine i dijete jo§ dobiva nagrade i
unaprjedenja za svoje nasilne ¢inove, djetetov strah se smanjuje, a uzbudenje 1
euforija rastu (Ruzi¢, 2011.). Ruzi¢ (2011.) istiCe da takve nasilne igre poticu
identifikaciju sa agresivcima, potiCu agresivne misli te jacaju frustraciju nakon
poraza. Ako je dijete stalno izloZeno nasilnim igricama, postoji opasnost da dijete
viSe nec¢e vidjeti razliku izmedu stvarnog i virtualnog svijete pa bi tako doslo do
normalizacije nasilja i desenzibilizacije prema zrtvama (Zlge, 2008.; prema
Verhovnik, 2014.). Utvrdeno je da je manje vjerojatno da ¢e igra¢ nekome pruziti
pomo¢ u stvarnom zivotu ako redovito igraju nasilne i agresivne igre (Ruzic,
2011.). Igraju¢i takve nasilne igre, prijeti moguénost da ¢e dijete postati
neosjetljivo prema nasilju te ¢e ga smatrati opravdanim, a tome jo$ viSe doprinosi
¢injenica da igra¢ dobiva bodove za svako nasilje i uniStavanje koje pocCini u igrici
(Goldstein, 2001.). Ako je djetetu nasilje opravdano i efikasno za rjeSavanje
problema, onda ¢e ga ti isti stavovi poticati na primjenu nasilja u svakodnevnom
zivotu (Bili¢ i sur., 2010.). No opet, potrebno je naglasiti da nisu racunalne igre i
videoigre jedine te koje imaju utjecaja na agresivnost uéenika i nisu one nuzno
uzrok tome, no mogu poticati agresivnost i nasilje (Bili¢ i sur., 2010.). Postoji vise
mogucih uzroka agresivnosti u€enika koji se vezuju za njihove individualne

karakteristike, obiteljsko 1 socijalno okruZenje itd. (Bili¢ i sur., 2010.).

Osim moguce agresije, igranje online igrica dovodi do nefizicke aktivnosti i
osamljenosti (Bili¢ i sur., 2010.). Takoder, dijete uci o nasilju jo$ od najranije dobi
ako mu se za igranje daju igracke u obliku puSaka, bombi, ratnih aviona itd. (RuZi¢,
2011.). Kako se dijete sve vise fokusira na igranje i pobjedivanje, ono postepeno

pocinje zanemarivati svoje obveze, ali i odnose sa obitelji 1 prijateljima te tako



nastaje opasnost od socijalne deprivacije (Gentlie, 2009.). Takoder, stalno igranje,
je povezano sa slabijim skolskim uspjehom (Gentile, 2009.), kao i s neopravdanim
izostajanjem s nastave (Rehbein i sur., 2010.).

Vazno je naglasiti da racunalne igre i videoigre nemaju nuzno samo negativne
posljedice, ve¢ je moguce da one imaju i neke pozitivne ishode za igrace. Neki od
pozitivnih u¢inaka igranja su naglasavanje svijeta maste i nebrojenih mogucénosti,
poboljsavaju brzinu, koncentraciju, usredotoCenost, potiCu misaone procese,
asocijativno i hipoteticko misljenje, pospjesuju koordinaciju pokreta (Laniado i
Pietra, 2005.). Igranjem online igara dijete stjeCe vjeStine rjeSavanja problema i
logickog razmisljanja jer kako se prelazi od lakSih prema teZim razinama, dijete
postepeno uci ostvarivati svoje ciljeve i povecavati samoefikasnost (Sheff, 1994.;
prema Stupak, 2004.). Prednost igranja online igara je i mogucnost igranja u timu
pa tako dijete uci sluSati druge, zajedniC¢ki suradivati i1 izradivati planove,
distribuirati odgovornost s obzirom na sposobnosti itd. (Stupak, 2004.). Takoder,
online igre mogu djeci pomo¢i da se razrijeSe napetosti i1 frustracije na nacin da
uplove u svijet maste i fantazija (Stupak, 2004.). Igranje odredenih vrsta raGunalnih
igara i videoigara se pokazala u¢inkovitim u lijeCenju odredenih bolesti poput
astme i dijabetesa (Kato, 2010.; Ruzi¢ i sur., 2010.; svi prema Labas i sur., 2019.).
Igrajuci igricu Bronkie and Bronchiasaurus ¢ija se radnja odvija u prapovijesnom
svijetu punom prasine koju treba izbjegavati, sluzi za astmatiCare, a dok igrica
Packy Marlon uci djecu kakav je to zivot jednog dijabeticara (Kato, 2010.; Ruzi¢
i sur., 2010.; svi prema Labas i sur., 2019.).

3.4. Put prema ovisnosti — od bezbriznog igranja do ovisnosti o online igrama

Ne znaci da svaka osoba koja igra online igre ima potencijal za razvoj ovisnosti o
online igrama (Festl i sur., 2012.). O tome, naravno, ovisi dosta faktora kao §to je
vrijeme provedeno igraju¢i online igre (Bili¢ i sur., 2010.). Kako se produljuje
vrijeme provedeno igrajuci, tako postoji ve¢a opasnost za razvojem ovisnosti (Bili¢

i sur., 2010.).
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Igranje online igara kre¢e se od umjerenog do patoloskog igranja (Festl i sur.,
2012.). Prvo razlikujemo umjereno igranje koje obi¢no zapocinje zbog zabave ili
razonode, iz potrebe da se bude u trendu s ostalima, ili zbog toga jer i drugi iz
razreda ili Skole igraju, ili zbog same popularnosti igre (Griffiths, 2009.; Bili¢ i
sur., 2010.). Djeca zive u dva svijeta, ato je svijet odraslih te njihov svijet tj. svijet
maste. Dok im je prvi dosta nejasan, u njihovom svijetu sve je moguce (Br¢ic,
2020.). Pomo¢u maste se stvaraju novi svjetovi i neobicni likovi, postaje se super
junacima, vrijede neka sasvim druk¢ija pravila, djeca sama stvaraju pravila itd.
(Br¢i¢, 2020.). Djeca biraju video igre jer su one zapravo neka vrsta spoja tih dvaju
svjetova koji zahvaljujuc¢i tehnoloSkim dostignu¢ima nude ozivljavanje djecje
maste i omogucuje im da aktivno sudjeluju u njemu (Br¢i¢, 2020.). Kako dijete
nastavlja dalje, ali sve viSe igrati igrice, postoji opasnost za razvojem problema
(Bili¢ i sur., 2010.). Neki od znakova upozorenja su smanjivanje kontakta sa
prijateljima, zanemarivanje obaveza, smanjivanje vremena spavanja, preskakanje
obroka itd. (Bili¢ i sur., 2010.).

Nakon umjerenog igranja slijedi preokupacija ili zaokupljenost koja nastaje zbog
ucestale i ponavljane uporabe online igara te kod pojedinca dolazi do poremecaja
u dusevnim funkcijama, kao i socijalnom funkcioniranju (Davis, 2001.). Kada
netko postane preokupiran igranjem online igara, vidi se da kod njega dolazi do
sve CeS¢eg zanemarivanja svojih obaveza, nespavanja, nejedenja itd. sve zbog
igranja igrica (Keepers, 1990.). Bili¢ i sur. (2010.) smatraju da se dijete u slu¢aju
preokupacije sada nalazi u pretpatoloskoj fazi te kako ono uopce nije svjesno
negativnog utjecaja online igara na njega, a utjecaj i zabrinutost roditelja u ovoj
fazi nemaju nikakvog uéinka jer je dijete ve¢ zahvaceno (Keepers, 1990.). Cak i
da dijete uvidi da je igranje loSe za njega, ono, koliko god da se trudi, ne moze

prestati i stalno dozivljava neuspjeh te se uvijek vraca igranju (Bili¢ i sur., 2010.).

Nakon preokupacije, koja se smatra pretpatoloskom fazom, slijedi faza patolos§kog
igranja koju karakterizira toliko visoka koli¢ina igranja popracena stalnim
pokusSajima prestanka igranja uz koje se javlja nemir, razdrazljivost i netrpeljivost
ili se sa igranjem uopce ne moze prestati te se samo iz dana u dan nastavlja igrati

(Bili¢ i sur., 2010.). Patoloski igraci koriste igrice kao bi izbjegli nezadovoljstva u
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svakodnevnom zivotu (Ko, 2014.). Dakle, igranje igrica sluzi kao negativno
potkrepljenje za nosenje sa svakodnevnim izazovima i stresovima (Ko, 2014.).
Valleure i Matysiak (2008.: 108) isticu ,,Igra postupno prozima sveukupnost
njegova postojanja, polaze¢i od uloge ispusnog ventila ili rekreacije prerasta u
ulogu glavne djelatnosti. (\VValleure i Matysiak, 2008.: 108). Patolosko igranje se
jo§ definira kao problemati¢na uporaba (Davis i sur., 2002.; prema Yellowlees i
Marks, 2007.) ili kao sindrom intenzivne preokupacije (Chou, 2001.; Treuer i sur,
2001.; svi prema Yellowlees i Marks, 2007.).

Dakle, nedvojbeno je da se Cesto umjereno igranje iz razonode i zabave, moze
pretvoriti u ovisnost o online igrama. Zudnja i potreba za igranjem dovode dijete
u stanje da ono viSe ne moZe prestati igrati ili ograni€iti vrijeme svog igranja te
svaki put kada stane ili smanji vrijeme, igrica ga vu€e prema ponovnom igranju
unatoC postojanju svjesnosti za negativne posljedice koje dozivljava (Bili¢ 1 sur.,
2010.). U provodenju ESPAD istrazivanja koristi se skala samoprocjene postojanja
problema vezanih uz igranje igrica te se bodovi na skali kre¢u od 0 do 3 pri ¢emu
bodovi u rangu 0 — 1 ukazuju na nizak rizik za razvoj ovisnosti o online igrama,
dok ostvareni bodovi u rangu od 2 — 3 ukazuju da postoji visok rizik za razvoj
ovisnosti (ESPAD Group, 2019.). Stoga je zabrinjavajuce, da oko 21% djece i
mladih iz svih ESPAD zemalja ostvaruju 2 do 3 boda na skali samoprocjene

problema vezanih uz igranje online igara (ESPAD Group, 2019.).

Za uspostavu dijagnoze ovisnosti o online igrama, vazno je spomenuti Brownov
model ovisnosti koji se sastoji od Sest komponenti (1997.). Prvo se navodi
zaokupljenost jer igranje postaje glavna aktivnost dana i glavna aktivnost u
pojedin¢evom zivotu (Brown, 1997.). Zatim se navodi promjena raspoloZenja,
Sto se odnosi na smirenost pojedinca dok igra te na razdrazljivost dok se ne igra
(Brown, 1997.). Sljede¢a komponenta je tolerancija, $to znaci da se svakim
igranjem vrijeme igranja mora produziti kako bi osoba iskusila jednaku razinu
uzbudenja kao i prije (Brown, 1997.). Zatim se navode apstinencijski simptomi
koji se javljaju kada osoba pokusava prestati ili smanjiti igranje (Brown, 1997.).
Sljede¢a komponenta su relapsi koji se javljaju jer pojedinac ne uspijeva prestati

sa igranjem i jer zeli ublaziti apstinencijske simptome (Brown, 1997.). | zadnja
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komponenta je Steta koja nastaje u podrucjima bitnih socijalnih odnosa sa obitelji
i prijateljima te u podruc¢ju bitnih zadataka i obveza jer pojedinac zbog igranja

postepeno pocinje zanemarivati navedena podrucja (Brown, 1997.).

Da bi se ovisnost o online igrama dijagnosticirala sluzbeno, potrebno je koristiti se
sluzbenim dijagnostickim priru¢nicima. Ovisnost o online igrama jos nije na Siroko
prepoznata kao jedna od vrsta ovisnosti jer jo$ uvijek prevladava misljenje da je za
pravu ovisnost potreban unos psihoaktivne tvari (Brown, 1997.), no dijagnosticki
priru¢nik ICD — 11 uvrstio je ovisnost o online igrama u skupinu bihevioralnih

ovisnosti pod nazivom "Gaming disorder” (WHO, 2022.).

"Gaming disorder” obiljezava trajan i ponavljaju¢i obrazac ponaSanja koji
ukljucuje igranje igrica bilo online (videoigre) ili offline (na internetu) sto se

ocituje kroz prisutnost tri sljedeca kriterija:

1. Gubitak kontrole nad igranjem igrica
2. Igranje igrica postaje prioritet (igranje ima prednost pred ostalim vaznim
Zivotnim interesima i1 Zivotnim aktivnostima)

3. Nastavak igranja unato¢ negativnim posljedicama (WHO, 2022.).

Obrazac igranja moze biti kontinuiran ili epizodi¢an te ponavljajuci te takav
obrazac ponaSanja dovodi do =znaajnih teSkoca i problema u 0sobnom,
obiteljskom, drustvenom, obrazovnom, profesionalnom ili drugim vaznim
podru¢jima svakodnevnog funkcioniranja (WHO, 2022.). Da bi se uspostavila
dijagnoza potrebno je da su ovi simptomi prisutni najmanje 12 mjeseci, no vrijeme
Za prisutnost simptoma se isto moze smanjiti ako su istodobno prisutni svi

dijagnosticki kriteriji i ako su simptomi ozbiljni (WHO, 2022.).

Ovisnost o online igrama jo§ uvijek nije sluZzbeno uvr§tena u DSM — 5, no u
odjeljak za podrucja kojima su potrebna dodatna istrazivanja, uvrsten je "Internet
Gaming Disorder" (APA, 2013.).

Predlozeno je devet dijagnosti¢kih kriterija da bi se dijagnosticirao "Internet
Gaming Disorder" te je potrebno da unutar perioda od 12 mjeseci bude prisutno

barem pet ili vise kriterija (APA, 2013.). Prvo se navodi preokupacija
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internetskim igrama do mjere da postaju srediSnja tocka u pojedin¢evom zivotu
(APA, 2013.). Preokupiranost za igranjem je tolika da igraci zbog igranja pocinju
zanemarivati svoje stvarne obaveze, ali i one osnovne fizioloske potrebe poput sna,
hrane, higijene itd. (Fisher, 1994.; Young, 2009.). Drugo su simptomi povlacenja
ukoliko se smanji ili prestane igranje (APA. 2013.). Moguce je da se kod igraca
jave simptomi poput nemira, nervoze, razdrazljivosti, agresije zbog smanjivanja
igranja (Fisher, 1994.; Young, 2009.). U situacijama kada se ne igra, razina
dopamina je vrlo niska te se zbog toga javljaju problemi paznje i koncentracije,
osjecaj uznemirenosti i iritabilnost, strah i nesigurnost itd. (Gentile, 2005.; prema
Bili¢ i sur., 2010.). Treéi kriterij je tolerancija tj. potrebno je svaki put povecati
koli¢inu igranja kako bi se postigao Zeljeni u¢inak (APA, 2013.). Pojedinac svakim
novim igranjem konstantno produljuje svoje vrijeme igranja, sto ukazuje, da
postaje zaokupljenim igranjem s ciljem postizanja euforije i zadovoljstva zbog
pobjede (Fisher, 1994). Cetvrti kriterij je nemoguénost kontroliranja igranja
igrica (APA,2013.). Igrace vuce Zelja za pobjedom te uvijek Zele biti najbolji, a da
bi to postigli, potrebno je igrati Sto viSe te provesti §to viSe vremena igrajuci igrice
(Bili¢ i sur., 2010.). Kao peti kriterij navodi se gubitak interesa za aktivnosti koje
imaju znacenje za pojedinca (APA, 2013.), sto nastaje jer pojedinac i dalje
nastavlja sa konstantnim igranjem te bez primje¢ivanja, po¢inje zanemarivati svoje
druge vazne hobije, interese, razonode itd. (Fisher, 1994.). Sesti kriterij je
nastavljeno igranje unato¢ svjesnosti o negativnim posljedicama igranja
(APA, 2013.). Neki se toliko navuku na tu pomisao o najboljemu da ¢e uciniti sve
kako bi pobijedili pa ¢e tako 1 dalje postupati unato¢ postojanju negativnih
posljedica za njihovo ponaSanje za koje je su ve¢ do sada i svjesni da postoje
(Fisher, 1994.; Young, 2009.). Sedmi kriterij je laganje obitelji, prijatelja,
partnera itd. u vezi koli¢ine vremena provedenog igraju¢i (APA, 2013.). Igranje
navodi igrace da zanemaruju svoje obaveze i dogovore i odnose sa prijateljima i
obitelj pa u takvim slu¢ajevima oni laZzu kako bi se njima opravdali, no ne Zele si
priznati da je sve to zbog igranja online igara (Young, 2009.; Fisher, 1994.). Kao
osmi Kriterij navodi se igranje kao bijeg od neugodnih emocionalnih stanja
(APA, 2013.) i u takvim slucajevima igrica postaje kao sigurno utociste (Safe

haven) gdje se automatski zaboravlja ono $to mu izaziva stres i probleme (Fisher,

14



1994.; Young, 2009.; Chou, 2001.; prema Yellowlees i Marks, 2007.). I kona¢no,
kao zadnji, deveti kriterij navodi se ugroZenost ili gubitak znac¢ajnih odnosa,

poslova, prilika itd. zbog igranja internetskih igrica (APA, 2013.).

4. PREVENCIJA OVISNOSTI O ONLINE IGRAMA

Prevencija ukljucuje Sirok spektar aktivnosti sa svrhom prevencije nastanka
problema, odgadanja posljedica nastalog problema, smanjivanja ozbiljnosti
problema te promocije psiholoskog i emocionalnog blagostanja pojedinca
(Romano i Hage, 2000.; prema Stevens, 2021.). Razlikuju se tri razine prevencije,
a one su univerzalna, selektivna i indicirana razina (Ured za suzbijanje zlouporabe
droga, 2022.). Univerzalna razina prevencije usmjerena je na cijelu populaciju te
putem nje se pokuSavaju uspostaviti zdrave navike igranja igrica pa tako primarna
razina obi¢no ukljucuje edukacije, kampanje javne osvijestenosti o rizicima igranja
igrica s ciljem razvoja nacionalnih dana ne koriStenja interneta i igrica itd. (King i
Delfabbro, 2017., Stevens, 2021.). Selektivna razina prevencije se usmjerava na
one osobe koje su u ve¢em riziku za razvoj problema s online igrama pa bi se tako
tu mogli ubrojiti oni koji redovno igraju igrice, oni kod kojih su prisutni razli¢iti
komorbiditeti ili oni koji nemaju drugih interesa izuzev igranja igrica (King i sur.,
2019a, 2019b; prema Stevens, 2021.). Selektivna razina prevencije moze
ukljucivati programe za pracenje vremena i koliine igranja, zakonski okvir u
smislu obveznog zabranjivanja igranja odredenih sadrzaja, programi za
ograniCavanje 1 postavljanje limita igranja ili, primjerice, Skolski programi
usmjereni na jacanje zastitnih vjestina poput organizacije vremena, samokontrole,
socijalne vjestine itd. (King i Delfabbro, 2017., Stevens, 2021.). Indicirana razina
prevencije namijenjena je za one Koji su u visokom riziku za razvoj problema ili
se kod njih ve¢ razvila problemati¢na upotreba online igara (Stevens, 2021.). Neke
od uobicajenih strategija na indiciranoj razini prevencije su sudjelovanje u
grupama podrske, u izvanbolnickom lijecenju ili centrima za rehabilitaciju
(Stevens, 2021.).

Prevencija je najbolje rjesenje za borbu protiv nastanka ovisnosti o online igrama

(Karapetsas i sur., 2014.). Kako bi prevencija bila uspjesna i djelotvorna, potrebno
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je Sto prije poceti sa njom te se po pitanju prevencije ovisnosti o online igrama
preporuca kretanje ve¢ od osnovno Skolske dobi (Food and Health Bureau, 2017.;
prema Chau i sur., 2019.). S obzirom da je igranje online igra ve¢inom zastupljeno
kod djece i mladih, u proces prevencije prvenstveno je potrebno ukljuciti roditelje
jer oni jo$ uvijek imaju dosta utjecaja na svoju djecu (Karapetsas i sur., 2014.).
Tako su, roditelji ti koji moraju postavljati granice svojoj djeci pa tako i kod igranja
online igara. Znaci, o vremenu igranja ne smije odlucivati dijete, ve¢ o tome odluku
donose roditelji (Young, 2009.; Griffiths, 2009; Griffiths i Meredith, 2009.).
Takoder, potrebno je uspostaviti odredena pravila za igranje. Primjerice, dijete
moze igrati igrice tek kada napiSe zadacu ili pospremi sobu (Griffiths, 2009.).
Roditelji ¢ak mogu svojoj djeci osigurati druge aktivnosti koje nisu vezene za
internet 1 elektroniCke medije kao Sto su druzenja sa prijateljima, igranje u parku
itd. (Young, 2009.; Griffiths i Meredith, 2009.). Takoder, dobro je poticati dijete
da si nakon svakih primjerice 20 do 30 minuta igranja igrica odmori o¢i i protegne
misice sa svthom prevencije naprezanja i osteCenja vida, kao i prevencije napetosti
misic¢a (Young, 2009.; Griffiths i Meredith, 2009.). Takve malene pauze mogu biti
uc¢inkovite u prevenciji ovisnosti o online igrama jer dijete postaje svjesno da
postoji i stvarni svijet izvan virtualnog svijeta (Young, 2009.; Griffiths i Meredith,
2009.). Roditelji bi takoder trebali obratiti pozornost na vrste igara koje njihova
djeca igraju. Umjesto da igraju nasilne igre s puno elemenata agresije, bilo bi bolje
da se djecu usmjeri na edukacijske igrice putem kojih se djeca mogu zabavljati, ali
iuciti (Young, 2009.; Griffiths, 2009.). Ako djeca ve¢ igraju igrice, potrebno ih je
uputiti na igranje sa prijateljima umjesto da se izoliraju od ostalog svijeta dok
igraju (Griffiths, 2009.)

Roditeljima pri odabiru i kupnji raunalnih i videoigara moze pomoc¢i sustav PEGI
(The Pan-European Game Information) koji je razvijen i dostupan svim ¢lanicama
Europske unije, te je razvijen samo za offline medije za koje nije potreban Internet
(Ruzi¢-Baf'i Radeti¢-Pai¢, 2010.). Program PEGI razvijen je 2003. godine te se od
tada stalno razvija i azurira | putem njega se klasificiraju razli¢iti sadrzaji poput
filmova, DVD-a, igrica itd. po dobi djeteta (Ruzi¢-Baf i Radeti¢-Pai¢, 2010.).
Program PEGI razlikuje pet kategorija klasifikacije medijskih sadrzaja te je

kategorija oznacena na prednjoj i straznjoj strani proizvoda sa oznakama 3+, 7+,
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12+, 16+ i 18+ (Ruzi¢-Baf i Radeti¢-Pai¢, 2010.). One igre oznacene s 0znakom
3+ prikladne su za sve dobne skupine te se baziraju na komi¢nosti i humoru (Ruzi¢-
Baf i Radeti¢-Pai¢, 2010.). Skupina oznacena s oznakom 7+ sadrzi skoro jednake
elemente kao igre iz skupine 3+, no ovdje jedino scene djelomi¢ne golotinje mogu
biti prikazane, no nikada u kontekstu seksa (Ruzi¢-Baf'i Radeti¢-Pai¢, 2010.). Kod
igara sa oznakom 12+ pokazuju se elementi nasilja izmedu izmiSljenih likova, a
vulgarni izrazi su minimalizirani (Ruzi¢-Bafi Radeti¢-Pai¢, 2010.). Igre iz skupine
16+ najslicnije su stvarnome zivotu, dok su igre iz skupine 18+ namijenjene samo
za odrasle te sadrze elemente nasilja (Ruzi¢-Baf i Radeti¢-Pai¢, 2010.). Sustav
PEGTI osim koristenja klasifikacijskih oznaka se koristi i slikovnim prikazima koji
opisuju pojedine elemente koji se pojavljuju u igricama (Tablica 4.1.) (Ruzi¢-Baf
1 Radeti¢-Pai¢, 2010.).

Tablica 4.1.

Opis PEGI slika

Slika Opis slike

@3 1] | lgra sadrzi vulgarne izraze.

Igra sadrzi scene diskriminacije ili materijal koji
istu moze potencirati.

Igra ukazuje na uporabu droga.

Igrica koja moze alarmirati ili prestrasiti djecu.

Igra koja prikazuje kockanje.

Igra sadrZi scene golotinje ili seksa.

Igra koja sadrzi elemente nasilja.

Igra koja se moze igrati "on line".

Izvor: PEGI - The Pan European Game Information, 2003. prema Ruzi¢-Baf i Radetic-
Pai¢, 2010.

Nadalje, kako djeca igraju igrice, oni dobivaju dojam da imaju mo¢ nad ne¢im te
kako su uspjesni u savladavanju igrice i roditelji bi mogli preusmjeriti djetetovu
potrebu za mo¢i i uspjehom na neke druge aktivnosti umjesto da ih puste da igraju
igrice (Young, 2009.; Griffiths, 2009.). Umjesto da svoje vrijeme provode igrajuci
igrice, dijete moze iskusiti mo¢ kroz aktivnosti koje su puno vise interaktivne za

njih te kroz koje mogu nesto novo i nauciti. Tako primjerice, dijete se moze
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ukljuciti u neki sport ili moze nauciti svirati neki instrument itd. (Young, 2009.;

Griffiths, 2009.)

Nazalost, malo je preventivnih programa za ovisnost o online igrama jer je jo$
uvrjezeno misljenje da to nije prava ovisnost, no gore izloZzeni problemi i poteskocée
potvrduju suprotno. Preventivni programi se najvise razvijaju u azijskim zemljama
jer po brojc¢anosti ovisnika o online igrama azijske zemlje prednjace pred drugima
(Chau i sur., 2019.). Primjer preventivnog programa kojeg su razvili Chau i sur.
(2019.) naziva se Wise IT-use (WIT) program. WIT program je univerzalni
program koji se usmjerava na povecanje svijesti adolescenata 0 problematici
ovisnosti o online igrama i ostalih rizicnih ponaSanja na internete kao i na
pripremanje adolescenata na pravilne na¢ine noSenja sa takvim problemima (Chau,
2019.). Program je baziran na maksimalnoj uklju¢enosti djece u cijeli proces rada
jer se smatra da djeca tako brze i viSe mogu nauciti. Kao metoda rada, koriStena je
psihoedukacija u kombinaciji sa igrom prilikom ¢ega su djeca bila izloZena
razli¢itim informacijama o online igrama i ovisnosti (Chau, 2019.). U to su jos bili
ukljuc¢eni primjeri kratkih vjezbi za tijelo koje djeca mogu raditi kao nacin
relaksacije i opustanja nakon igranja (Chau, 2019.). Autori programa nastojali su
uciniti program jednom vrstom nezaboravnog i zabavnog iskustva za djecu jer se
smatra da ¢e djeca tako bolje nauciti zastitne tehnike, ali se i pritom zabaviti (Chau,
2019.).

Da bi prevencija bila uspjesna, potrebno ju je uciniti zanimljivom za djecu i mlade.
Smatram da pristup zastrasivanja nikad ne funkcionira, pa tako ni zastrasivanje
djece sa mogu¢im negativnim posljedicama igranja igrica ne bi imalo ucinka.
Preventivni programi bi trebali biti kombinacija uéenja i zabave. Djecu bi se,
naravno, trebalo upozoriti na negativne posljedice igranja, ali bi im se isto trebalo
omoguciti da uce o igricama i njihovom ué¢inku na njih kroz grupni rad, kroz rad

na sluc¢ajevima, kroz razgovor sa nekim oporavljenim bivS§im ovisnikom itd.
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5. TRETMAN OVISNOSTI O ONLINE IGRAMA

O ovisnosti o online igrama se jo$ uvijek ne pri¢a dovoljno, no pomaci su vidljivi,
uklju¢ivanjem "Internet Gaming Addiction™ ili "IGD" u peto izdanje
Dijagnosti¢kog i statistickog priru¢nika za mentalne poremecaje (Griffiths i sur.,
2016.). No, "IGD" nije uklju¢en kao konac¢na dijagnoza, ve¢ je ukljucen u stanja
za koja su potrebna jo§ dodatna istrazivanja (Griffiths i sur., 2016.). Dakle, iako
"IGD" jos uvijek nije prepoznat kao sluzbeni poremecaj, 0 njegovoj problematici
se pria unazad ve¢ 20 godina (Griffiths i sur., 2016.). Problem tretmana je u tome
Sto se jos uvijek ne razlikuje ovisnost o internetu te ovisnost o online igrama pa se
za obje dijagnoze koriste jednake metode lijeGenja koje nemaju jednake

kratkoro¢ne i dugoro¢ne ucinke na pojedinca (Griffiths i sur., 2016.).

U lijeCenju ovisnosti o online igrama preporuca se koriStenje kombinacije
kognitivno-bihevioralne  terapije (KBT) i psihofarmakoterapije  poput
antidepresiva, antipsihotika, psihostimulansa itd. (Przepidrka i sur., 2014.; prema
Griffiths i sur., 2016.). Psihofarmaci se koriste za lijeCenje simptoma
komorbiditeta poput depresije, poremeceja raspolozenja itd. (Shapira i sur., 2000.;
prema Yellowlees i Marks, 2007.) koji se javljaju uz ovisnost o online igrama te
se najces¢e koriste antidepresivi za lijeCenje simptoma promjene raspolozenja
(Griffiths i sur., 2016.). Za lijecenje psiholoSske komponente ovisnosti, najéesée se
koristi kognitivno-bihevioralna terapija (Griffiths i sur., 2016.). Prva faza lijeCenja
kognitivno-bihevioralnom terapijom fokus stavlja na ponasSajne aspekte ovisnosti
o online igrama sa ciljem da se u kasnijim fazama lije¢enja fokus prebaci na razvoj
pozitivnih kognitivnih pretpostavka (Griffiths i sur., 2016.). Takoder, tijekom
terapije, ovisnike se u¢i kako prepoznati njihova lazna uvjerenja, kako ih pretvoriti
u prihvatljive te ih se potice da prate svoje misli i razmisljanja sa ciljem
identifikacije emocionalnih i situacijskih okidaca za igranje igrica (Griffiths i sur.,
2016.).

Kimberly Young (1999.) puno se zalagala za kognitivno-bihevioralnu terapiju te
je preporucila strategije za tretman ovisnosti o online igrama. Prvo, potrebno je

raditi suprotno tj. potrebno je identificirati ovisnicki obrazac igranja te pomoci
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korisniku da poremeti uobiCajenu rutinu igranja te da se navikne na nove
vremenske obrasce igranja (Young, 1999.). Drugo, potrebno je koristiti vanjske
blokatore tj. potrebno je korisnika uputiti na sudjelovanje u nekim dogadajima ili
aktivnostima koje ¢e ga odvojiti od njegovih uobicajenih navika igranja. Trece,
potrebno je postavljati ciljeve tj. potrebno si je svaki put ograniciti vrijeme igranja
(Young, 1999.). Cetvrto, potrebno je koristiti podsjetnike tj. potrebno si je, na
mjesta gdje se igra, ostavljati podsjetnike u obliku papiri¢a na koje su napisane
negativne strane igranja igrica, kao i ono §to se propusta radi igranja. Peto,
potrebno je sastaviti listu alternativnih aktivnosti kojima se osoba moze baviti
kako bi poremetila svoju uobi€ajenu rutinu igranja ili kada joj se javi Zudnja za
igranjem (Young, 1999.). Sesto, bilo bi dobro uklju¢ivanje u grupu podrske kako
bi se nadomjestio manjak podrske iz svoje primarne okoline. Kona¢no, sedmo,
takoder bi bilo dobro uklju¢ivanje u obiteljsku terapiju kako bi se razrijesili

moguci relacijski problemi izmedu ovisnika i njegove obitelji (Young, 1999.).

Naravno, potrebno je naglasiti da tretman kombiniranja psihofarmakoterpije i
psiholoskih tretmana poput KBT nece uvijek biti uspjesan za lijeCenje tezih
komorbiditeta poput depresivnih simptoma te je stoga potrebno definirati pravi
oblik tretmana s obzirom na potrebe korisnika (pacijenta) (Kuss i Lopez-
Fernandez, 2016.; prema Griffiths i sur., 2016.). Takoder, S jedne strane se
kognitivno-bihevioralna terapija pokazala obe¢avaju¢om u lijeCenju ovisnosti o
online igrama, no s druge strane utvrdeno je da ne postoje znac¢ajne razlike izmedu
KBT 1 drugih psiholoskih tretmana koji se koriste za lijeCenje ovisnosti o online
igrama (Winkler i sur., 2013.; prema Griffiths i sur., 2016.) poput multi-obiteljske
grupne terapije (Liu i sur., 2015.; prema Griffiths i sur., 2016.).

Primjer sveobuhvatnog programa za lijeenje ovisnosti o online igrama je
PIPATIC program kojem je cilj pruZiti specijaliziranu psihoterapiju adolescentima
koji imaju simptome ili su razvili ovisnost o online igrama (Torres-Rodriguez i
Carbonell, 2017.; prema Torres-Rodriguez i sur., 2018.). Rije¢ PIPATIC je
akronim za "Programa Individualizado Psicoterapéutico para la Adiccién a las
Tecnologias de la informacion y la comunicacion™, a prevodi se kao

Individualizirani psihoterapijski program za ovisnost o informacijama i
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komunikacijskim tehnologijama (Torres-Rodriguez i sur., 2018.). Program se
sastoji od 6 terapijskih modula kroz koje se prolazi kroz specifi¢éne teme. Cijeli
program traje Sest mjeseci kroz 22 sesije koje traju po 45 minuta te se sesije izvode
jednom tjedno (Lambertet i sur. 1994., Seligman, 1995., Kadera i sur., 1996.,
Hansen i Lambert, 2003.; svi prema Torres-Rodriguez i sur., 2018.). Prvi modul
traje tri sesije te se usmjerava na psihoedukaciju i motivaciju (Torres-Rodriguez
i sur., 2018.). Kroz prvi modul radi se na motivacijskim aspektima sudjelovanja,
na postavljanju ciljeva sa svrhom utvrdivanja problema te na psihoedukaciji
adolescenta (ovisnika) i njegove obitelji sa svrhom utvrdivanja prilagodene i
neprilagodene uporabe, prednosti i nedostataka igranja, kao i njihovu percepciju
realnosti (Torres-Rodriguez i sur., 2018.). Drugi modul traje pet sesija te se
usmjerava na lije¢enje ovisnosti u ovom slucaju prilagodeno za ovisnost o online
igrama. U drugom modulu se poglavito koristi kognitivno-bihevioralna terapija s
fokusom na samokontrolu, mehanizme obrane, kognitivhu restrukturaciju,
rjeSavanje problema vezanih za ovisnost (Torres-Rodriguez i sur., 2018.). Treci
modul koji isto traje pet sesija se usmjerava na intrapersonalna obiljezja
adolescenta te se fokus stavlja na identitet adolescenta, njegovo samopouzdanje,
emocionalnu inteligenciju, strategije noSenja sa neugodnim emocijama te
rjeSavanje intrapersonalnih problema (Torres-Rodriguez i sur., 2018.). Zatim se
Cetvrti modul, Koji traje dvije sesije, fokusira na interpersonalna obiljezja
adolescenta te se fokus stavlja na interpersonalnu komunikaciju, asertivnost te na
stilove i obrasce odgovaranja (Torres-Rodriguez i sur., 2018.). Peti modul traje tri
sesije te svoj fokus stavlja na obitelj adolescenta (Torres-Rodriguez i sur., 2018.).
Kroz peti modul prolaze se teme obiteljske komunikacije, postavljanja granica te
uspostavljanja i odrzavanja odnosa sa adolescentom (Torres-Rodriguez i sur.,
2018.). Zadnje dvije sesije ostavljene su za Sesti modul koji se usmjerava na
stvaranje novog zivotnog stila te se u zadnjem modulu fokus stavlja na procjenu
napretka adolescenta, utvrdivanje alternativnih aktivnosti umjesto igranja igrica te

prevencija relapsa (Torres-Rodriguez i sur., 2018.).
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6. SOCIJALNI RAD U KONTEKSTU OVISNOSTI O ONLINE IGRAMA

Socijalni radnici usavrsavaju se za rad u raznim podrué¢jima Sto ukljucuje rad s
djecom i njihovim obiteljima, starijim osobama, osobama s invaliditetom,
osobama s oSteCenjima zdravlja, mladima itd. (Hepworth i sur., 2015.; prema
Diraditsile i Mabote, 2019.). Osim toga, jedno od podrucja rada socijalnih radnika

su ovisnosti i problematika vezana uz isto (Diraditsile i Mabote, 2019.).

Socijalni radnici u podrué¢ju ovisnosti imaju vaznu ulogu te kao stru¢njaci obvezani
su za interdisciplinarni rad sa drugim raznim strukama i podru¢jima rada poput
zdravstva, pravosudnog sustava, zastite mentalnog zdravlja, zaStite dobrobiti
djeteta itd. (Wells, 2006., Linley i sur., 2014.). Peki¢ (2022.) navodi neke od uloga
socijalnih radnika u podru¢ju rada s ovisnicima. Za rad s ovisnicima vazni su
individualni i grupni rad sa korisnicima, no socijalni radnici ne rade samo s
korisnicima, ve¢ oni odrzavaju kontakte sa obiteljima ovisnika pogotovo ako se
radi o djeci i mladima (Peki¢, 2022.). Takoder, nekada, kada je potrebno, socijalni
radnici rade terenske posjete ovisnicima i obiteljima kako bi se ustanovilo trenutno
stanje ovisnika (Peki¢, 2022.).

U kontekstu ovishosti o online igrama, socijalni radnici takoder igraju bitnu ulogu.
Kada se govori 0 problemati¢nom igranju igrica, stru¢njaci i roditelji se uglavnom
usmjeravaju na negativne aspekte koje ono ima na zivot igraca. U tom aspektu
socijalni radnici pokuSavaju olaksati situaciju obiteljima te im nastoje pomoci da
obiteljsku terapiju sa korisnicima i njihovim obiteljima te u takvom slucaju
potrebno je ostvariti topao i otvoren odnos sa cijelom obitelji (Zheng i sur., 2015.).
Osim toga, socijalni radnici imaju klju¢nu ulogu u pruzanju socijalne podrske
ovisnicima (Zheng i sur., 2015.). Socijalni radnici provode i savjetovanje sa svojim
korisnicima kako bi im pomogli u strukturiranju svog dana kako bi se smanjila
koli¢ina igranja (Prax i Rajkowska, 2018.). Potpuna apstinencija kod ovisnosti 0
internetu 1 online igrama nikada nije moguca, ve¢ je potrebno rasporediti online
aktivnosti 1 igranje igrica tokom dana uz jo§ neke druge aktivnosti i obveze

(Vejmelka, 2022.).
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U kontekstu ovisnosti o online igrama kod djece i mladih, bitnu ulogu igrali bi
skolski socijalni radnici. Skolski socijalni radnik je osoba koja suraduje s
roditeljima ucenika, uciteljima, ravnateljem te s cijelom zajednicom s ciljem
postizanja pozeljnih ponaSanja kod djece i mladih (Allen-Meares, 1987.; Allen-
Meares i sur. 1996.; svi prema Kanlaya, 2021.). Oni mogu pomo¢i u identifikaciji
problema vezanih uz ovisnosti, posebice za probleme vezane za online ovisnosti
jer sa ucenicima redovito razgovaraju te S njima vrSe individualni rad (Wells,
2006.). Oni su ti koji posjeduju znanja o rizicnim faktorima, negativnim i
pozitivnim strana igranja itd. te oni ta znanja prenose na roditelje, nastavnike itd.
(Wells, 2006.). Skolski socijalni rad moZe pomoéi u rjesavanju problema vezanih
uz pretjerano igranje igrica te bi Skolski socijalni radnici imali moguénost
direktnog rada sa ucenicima u svrhu njihove socijalizacije i odvajanja od igrica, a
jo§ uz to bi mogli pomo¢i roditeljima pri razumijevanju ponasanja svoje djece,

njihovih emocionalnih i psiholoskih potreba (Kenlaya, 2021.).

Nazalost, u Hrvatskoj je jako malo zaposlenih socijalnih radnika u Skolama te
njihov broj iznosi tek Sest socijalnih radnika. Vazno je da se zaposli vise $kolskih
socijalnih radnika jer oni najbolje znaju kako direktno raditi sa ovisnicima te oni
znaju prepoznati i utvrditi koji su mogucéi socijalni i individualni problemi u pozadi

postojece ovisnosti (Diraditsile i Mabote, 2019.).
7. ZAKLJUCAK

Istrazujuci podrucje online igara, moze se zakljuciti da samo igranje igrica nije
bezazleno. Kao i kod svakog ponasanja, postoji rizik da isto moze prije¢i u
problemati¢nu upotrebu te na samom kraju i u ovisnost. To isto vrijedi 1 za igranje
online igara. U takvim slucajevima, vazno je obratiti pozornost na upozoravajuce
znakove te riziéne faktore za razvoj ovisnosti kao §to su izolacija od prijatelja i
obitelji, zanemarivanje obaveza, stalno pove¢avanje vremena igranja, markiranje
skole radi igrica, laganje roditeljima itd. Kako bi se isto izbjeglo, potrebno je
usmijeriti se na prevenciju te preventivne programe. Nazalost, preventivni programi
se dovoljno ne razvijaju kolikom se brzinom razvija podrucje online igrica.

Prevencija je kljucna kako bi se izbjegle negativne posljedice te je potrebno s njom
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krenuti $to prije, a u slucaju ovisnosti o online igrama, potrebno je krenuti ve¢ od
prvih razreda osnovne $kole. U podrucju prevencije vaznu ulogu imaju strucni
djelatnici kao $to su psiholozi, pedagozi te, naravno, i socijalni radnici. No,
nazalost, problem je taj Sto socijalnih radnika zaposlenih u skolama u Hrvatskoj
ima jako malo te njihov broj iznosi tek $est socijalnih radnika. Skolski socijalni
radnik bi mogao sa djecom razgovarati o njihovoj problemati¢noj upotrebi, on bi
ith savjetovao, on bi pruzao informacije roditeljima, nastavnicima itd., on bi pruzao
djeci podrsku u rjesavanju poteskoca itd. Prevencija je vazna i u nju moraju biti
ukljuceni i roditelji. Roditelji, putem jasnih pravila i organizacije vremena djeteta,
mogu pridonijeti preveniranju ovisnosti o online igrama. U slu¢aju razvoja
ovisnosti, vazni su sveobuhvatni tretmanski programi koji su u skladu sa
potrebama korisnika. Moze se re¢i da je ovisnost o online igrama tek jedan od
novih vrsta ovisnosti koju ¢ak jo$ neki niti ne smatraju pravom ovisnos$¢u jer da bi
se takvom definirala, potreban je unos psihoaktivne tvari. lako konzumacija
psihoaktivne tvari nije prisutna, moze se re¢i da problemati¢na upotreba online

igrica vodi u ovisnost, §to potvrduju brojne negativne strane prekomjernog igranja.
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