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Gaming: moguénosti i rizici igranja video igara kod djece i mladih
Sazetak:

Razvoj tehnologije promijenio je nacin na koji igramo, nacin na koji gledamo igranje i
nacin na koji ga istrazujemo. U danasnjem je vremenu teSko govoriti o generalnom
utjecaju video igara na djecu i mlade. Poznavanje razlicitosti zanrova i sadrzaja video
igara kljucno je za potpuno razumijevanje problematike. U podrucju igranja video igara
Jednako je vazno dati pozornost pozitivnim aspektima igranja, kao i onim negativnim. U
svojim najekstremnijim oblicima, mogucnosti i izazovi gaminga mogu se S jedne strane
manifestirati kao koristenje video igara u intervenciji te s druge strane kao ovisnost. Cilj
je ovog rada pregled relevantnih spoznaja na podrucju igranja video igara, ukljucujuci
vrste video igara, mogucnosti njihove korisne uporabe, kao i rizike za djecu i mlade. Rad
takoder prikazuje i ulogu socijalnog rada u prevenciji rizika i problematicnog igranja te
mogucnosti za razvoj struke koristenjem medija video igara.

Kljuéne rijeci: video igre, problemati¢no igranje, intervencija, rizici, prevencija

Gaming: Opportunities and risks of playing video games for children and youth

Abstract:

Development of technology has brought upon changes in the way we play, see and
research video games. Considering everything, it's difficult to talk about the general
influence of video games on children and youth. Knowledge of the diversity of genres and
content in video games is key for trully understanding the subject at hand. In the domain
of gaming it is equally as important to give attention to the positive and negative aspects
of video games. In their most extreme forms, the possibilities and challenges of gaming
can manifest as using video games as interventions, and as an addiction. The goal of this
paper is to review relevant information in the domain of gaming, including the types of
video games, the possibilites of their postive use, as well as the risks that they come with.
The paper also shows the role of social work in the prevention of risks and problematic
gaming, as well as the possibilites of developing the profession using video games.

Key words: video games, problematic gaming, intervention, risks, prevention
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1. UvOD

Elektroni¢ki inzenjer Ralph Baer, poznat kao otac video igara, 1960.-ih godina razvio je
prototip prve igrace konzole (Wardyga, 2018.). Takozvana ,,smeda kutija“, koja je naziv
dobila po svojem grubom dizajnu obiljezenom velikom koli¢inom ljepljive trake, 1972.
godine postaje ,,Magnavox Odyssey “, time obiljezujuci pocetak pravog razvoja industrije
video igara (Wardyga, 2018.). lako je ,, Odyssey“ bila konzola namijenjena za ku¢nu
uporabu, 70.-te i pocetak 80.-ih godina obiljezeni su jednim drugacijim oblikom gaminga,
a to je arkadno igranje (Wardyga, 2018.). Zlatno doba arkadnih igraona obiljezeno je
zaradom od 900 milijuna dolara, a takav se uspjeh ponajvise pripisuje poznatom naslovu
., Space invaders * (Wardyga, 2018.). No u samim zaéecima video igara javljaju se i prvi
zabiljezeni fenomeni gubitka kontrole nad igranjem, opisivani pod nazivima poput ,, Space
invaders obsession* 1 ,, Computer catatonia‘ (Griffiths i sur., 2012.). Soper i Miller veé
1983. godine opisuju ovisnost o video igrama, konceptualiziraju¢i poremecaj kao
ponasajnu ovisnost koja se sastoji od kompulzivnog ponasanja, gubitka interesa za ostale
aktivnosti, prijateljstava samo sa onima koji su takoder ovisni o video igrama te fizickim
i mentalnim simptomima uslijed pokuSaja zaustavljanja takvog ponasanja (prema
Griffiths i sur., 2012.). Potencijal video igara takoder nije prosao nezapazeno. 1981.
godine James Levin opisuje video igre kao motivirajuce i uspjesne pri uéenju matematike
kod djece, dok White 1984. ukazuje na njihovu uspjeSnost u ucenju vjestina rjeSavanja
problema (prema Egenfelft-Nielsen, 2006.). Tijekom godina, igranje video igara preselilo
se iz arkadnih igraona u dnevne boravke, a kona¢no i u nase dzepove. Osim vece
dostupnosti video igara, igranje se razvojem interneta transformiralo iz prethodno
izolirajuce aktivnosti u aktivnost koja omogucuje $iroku socijalnu interakciju. Promjene
u obrascima igranja utjecale su kako na mogucnosti tako i na izazove u radu s djecom i
mladima. U Republici Hrvatskoj 90% djece igra neku vrstu video igara, pri ¢emu njih
37,2% to ¢ini putem mobitela (Labas i sur., 2019.). Procijenjena prevalencija ovisnosti 0
video igrama krece se od 1,4% do 3,3%, iako Hrvatsko istrazivanje pokazuje kako cak
30% djece pokazuje znakove ovisnosti o internetu, koja kao jedan od oblika ukljuéuje i

ovisnost 0 video igrama, te se upravo oni smatraju rizicnom skupinom za pojavu visoke



razine ovisnosti (Sun Kim i sur., 2021.; Vejmelka i sur., 2017.). Za interes socijalnog rada
u podru¢ju gaminga jednako je vazna problemati¢na uporaba video igara, koliko i

pozitivni aspekti i mogucénosti koje video igre nude.

2. VRSTE RACUNALNIH IGARA

Podjela video igara na zanrove ili vrste, sama po sebi mogla bi biti predmet istrazivanja.
Predstavljanje video igrice kroz njezin zanar je nacin na koji proizvodaci i distributeri
olakSavaju kupcima video igara navigaciju kroz ogromnu koli¢inu sadrzaja dostupnog na
trzistu (Arsenault, 2009.). Na toj razini, konflikti oko podjele video igara ne predstavljaju
znacajan problem. Medutim, istrazivanja usmjerena na temu video igara 1 njezinih
razli¢itih psiholoskih ili socijalnih komponenti suo¢ena su s izazovom. Nezanemariva je
¢injenica da se video igrice razlikuju po brojnim elementima, do razine da se neke video
igre smatraju i svojim vlastitim Zanrom. Stoga se javlja pitanje na koje upozoravaju
stru¢njaci u podruc¢ju video igara (Arsenault, 2009.). Kako zadovoljiti prostor izmedu
pretjerane generalizacije na sve video igre i pretjerane specifi¢nosti u smjeru ,,samo ova
igra®“ ? U istraZivanju teme nailazi se na oba slucaja, no i na brojne razlic¢ite taksonomske
podjele istrazivaca (Arsenault, 2009.). Poznavanje razli¢itosti video igara vazno je 1 iz
perspektive prakticnog socijalnog rada s djecom i1 mladima, kako bismo mogli zaista
razumjeti elemente problemati¢nog igranja te uvidjeti prilike za iskoriStavanje potencijala

koje video igre nude.

Carr 1 suradnici (2006., prema Arsenault, 2009.) objasnjavaju kako se video igrice mogu
dijeliti s obzirom na platformu putem kojem se igraju (mobitel, ra¢unalo), stil igre koji je
dopusten (primjerice multiplayer, online, singleplayer), poziciju igraca u odnosu na igru
(prvo lice, trece lice, tzv. ,,bog* pozicija), prema pravilima i ciljevima koje nalaze igra
(utrke, akcija itd.) te prema tematici (znanstvena fantastika i slicno). Slijedece podjele
odnose se na klasi¢nu zanrovsku podjelu koja je primarno usredotocena na prethodno
navedeni element pravila i ciljeva, podjelu na temelju ponaSanja koje igrac¢ iskazuje u

video igrici ili koje se od njega o¢ekuje te na podjelu video igara s posebnom namjenom.



2.1. Klasic¢na zanrovska podjela

Podjela video igara na zanrove oduvijek je bilo konfliktno podrudje, a evolucijom video
igara zadatak postaje jos tezi (Wolf, 2001.; Arsenault, 2009.). Wolf (2001.) u svojem radu
nabraja Cak 43 razli¢ita Zanra video igre, a s obzirom na razvoj industrije mozemo
zakljuciti da je ih je danas prisutno jos$ vise. U ovom ¢e se poglavlju objasniti zanrovi
akcijskih, strateskih i avanturistickih video igara te video igre igranja uloga (eng.

Roleplaying games).
2.1.1. Akcijske video igre

Mehanizam igranja akcijskih video igara podrazumijeva ,,visoke zahtjeve za obradom
perifernih podrazaja, veliku koli¢inu kretanja te potrebu za stalnim dijeljenjem i
prebacivanjem fokusa paZnje tijekom izvodenja brzih i preciznih akcija® (Martincevic i
Vrani¢, 2019.: 517). U kategoriji akcijskih igara najpoznatije su pucacine u prvom licu i
pucacine u tre¢em licu (Martinéevi¢ i Vrani¢, 2019.). Akcijske igre temelje se na principu
trzaja, odnosno brzog i preciznog odgovora igraa s neposrednom povratnom
informacijom, a istovremenim prouc¢avanjem okoline u igri te kretanjem (Zelinski i Reyes,
2009.). Vazno je naglasiti da iako neke od najpoznatijih video igara sadrZzavaju elemente
nasilja, Zanar akcijskih igara ne predstavlja nuzno 1 nasilne video igre. Upravo su elementi
zahtjevnosti vizualne obrade, brzih odgovora te to¢nosti, koje navode Zelinski i Reyes
(2009.), oni koji karakteriziraju akcijske igre te bude interes istrazivaca. Akcijske su igre
tako predmet brojnih istraZivanja unapredenja kognitivnih sposobnosti i percepcije, o
kojima ¢e biti rije¢ kasnije.

2.1.2. Avanturisticke video igre

Cilj avanturistickih igara je puno kompleksniji od samog pucanja, lova, borbe ili bjeZanja,
1ako cjelokupni put do cilja moZze ukljucivati i navedene elemente (Wolf, 2001.). Kako ih
opisuje Wolf (2001.), one se sastoje od vise ciljeva koji se moraju ispuniti u nekoliko
koraka, primjerice traZenje kljuc¢eva kako bi se otkljucala vrata koja vode do drugih stvari
koje su potrebne za napredak u igri. Stoga ¢esto ne prate linearni tijek igre, ve¢ otvaraju

mocnost istrazivanja svijeta i1 igranja vlastitim tempom. Takoder cesto dolaze u



kombinaciji sa akcijskim zanrom te kao i one podrazumijevaju element zahtjevnosti

vizualne obrade (Zelinski i Reyes, 2009.).
2.1.3. Strateske video igre

StrateSke igre za razliku od akcijskih ne temelje igranje na principu trzaja, odnosno
refleksa, ve¢ na koriStenju strategije (Wolf, 2001.). One se mogu podijeliti na potezne
strategije te strategije u stvarnom vremenu (Zelinski i Reyes, 2009.). Dok potezne igre
podrazumijevaju zaustavljanje neprijateljske akcije u trenutku donosenja odluke igraca, u
igrama u stvarnom vremenu neprijateljske akcije se nastavljaju i u tom trenutku, $to
dovodi do vremenskog pritiska i viSezadaénosti (eng. Multitasking) (Zelinski i Reyes,
2009., prema Martin¢evi¢ 1 Vrani¢, 2019.). One kroz svoja sloZena pravila stavljaju fokus
na planiranje, donosenje odluka, rezoniranje, radno paméenje te vizualnu obradu (Zelinski

i Reyes, 2009., prema Martincevi¢ i Vrani¢, 2019.).
2.1.4. Igre igranja uloga

Takozvane igre igranja uloga ili poznatije na engleskom nazivu roleplaying games (RPG),
su igre u kojima igrac¢i stvaraju ili preuzimaju ulogu lika predstavljenog razliitim
karakteristikama kao $to su spol, rasa, vrsta, zanimanje, snaga, spretnost 1 slicno (Wollf,
2001.). Igranje RPG videoigara uglavnom podrazumijeva planiranje i upravljanje
razli¢itim resursima i atributima te procjenu jakih i slabih strana neprijatelja (Martincevié¢
1 Vranci¢, 2019.). RPG videoigre takoder stavljaju zahtjeve na sloZeno rezoniranje i

dugoro¢no pamcenje (Zelinski i Reyes, 2009., prema Martincevi¢ 1 Vranci¢, 2019.).
2.2. Podjela video igara prema ponasanju

Jasno je da video igre kroz razlicite ciljeve 1 pravila koja nalazu, posljedicno nalazu 1
odredena ponaSanja. Moralno relevantna ponaSanja mozemo podijeliti na antisocijalna 1
prosocijalna ponasanja (Malti i Krettenauer, 2013.). Prosocijalno ponasanje definira se
kao ponasanje koje ima pozitivne posljedice za druge osobe (Eisenberg, 1982., prema
Malti i Krettenauer, 2013.), dok antisocijalno ponasanje ukljucuje ponaSanje kojim osoba
stvara psiholosku ili fizicku Stetu drugima (Orobio de Castro i sur., 2002., prema Malti i

Krettenauer, 2013.). Prema tome, video igre bi se mogle podijeliti na antisocijalne i



prosocijalne. Medutim, c¢eS¢a je i jasnija podjela prisutna u istrazivanjima ona na

prosocijalne, nasilne i neutralne video igre (Greitemeyer i Miigge, 2014.).

Ucinci nasilnih video igara dugogodisnji su predmet istrazivanja i konflikata akademske
zajednice (Greitemeyer, 2022.). Meta-analiza istrazivanja nasilnih i prosocijalnih u¢inaka
video igara, s uzorkom od vise od 130 tisu¢a sudionika, pokazala je da postoji slaba do
umjerena povezanost izmedu nasilnog ponaSanja i igranja nasilnih video igara, da igranje
nasilnih video igara smanjuje prosocijalno ponasanje te da je ta veza znacajna u
eksperimentalnim, longitudinalnim te presjecnim istrazivanjima (Anderson i sur., 2010.,

prema Greitemeyer 2022.).

Tema ucinaka prosocijalnih video igara s druge strane slabo je zastupljeno podrucje
akademskog diskursa (Greitemeyer, 2022.). U skladu s logi¢nom pretpostavkom da uc¢enje
ponasanja vrijedi kako za nasilna tako i za ona prosocijalna, meta-analiza istrazivanja
potvrduje povezanost izmedu iskazivanja prosocijalnog ponasanja i igranja prosocijalnih

igara te njihov utjecaj na smanjenje agresivnosti (Greitemeyer i Miugge, 2014.).

Medutim, istrazivanja koja potvrduju vezu izmedu nasilnih video igara i hostilnog,
odnosno agresivnog ponaSanja Cesto su kritizirana na temelju njihovih metodoloskih
slabosti (Greitemeyer i Mugge, 2014.). Kako ne bismo zapali u zamku medijske histerije
1 pogreSnog interpretiranja, vazno je razumjeti na koji nacin video igre mogu uciti

odredenom ponaSanju.

Ucenje nasilnog ili prosocijalnog ponasanja objaSnjeno je kroz teoriju socijalnog ucenja,
koja nalaZe da ljudi u¢e ponaSanja kroz direktno iskustvo ili kroz opservaciju (Buckley 1
Anderson, 2006.). Veca je vjerojatnost da ¢e osoba imitirati odredena ponaSanja ako
primijeti da je to ponaSanje nagradeno (Bandura, 1965., prema Buckley i Anderson 2006.).
Buckley i Anderson (2006.) predlazu General learning model, kao model koji objasnjava
1 organizira u¢inke video igara. Prema tom modelu, ljudsko se ponaSanje temelji na dvama
ulaznim varijablama, osobnim i situacijskim. Osobne varijable uklju¢uju stavove,
vjerovanja, ciljeve, ponasajne tendencije, iskustva te emocije. Situacijske varijable

predstavljaju karakteristike okoline, a to su mediji, stvari, ljudi i okolnosti. Obje skupine



varijabla u ovom kontekstu utjeu na inhibiciju ili poticanje ucenja kroz video igru. Tako
osobne varijable koje djeluju u kontekstu nasilnih video igara mogu bit spol, dob,
samopostovanje, pitanje iskustva vrSnjackog nasilja, vjeStine rjeSavanja problema,
sposobnost regulacije emocija, povijest nasilnog ponasanja, roditelji koji omogucavaju
vremenski neograni¢eno igranje video igara te nasilna vjerovanja, stavovi, vrijednosti,
ciljevi i obrasci ponaSanja. S druge strane, vazne situacijske varijable ¢ine doseg u kojem
igra drzi igra¢evu paznju, sadrzaj igre, vrijeme provedeno u igri, koristi i igra simulaciju
stvarnog Zivota te igranje uloga, prisutnost agresivnih znakova, provokacije, frustracije,
patnje, sredstava droge i nagradivanje takvog ponasanja. U procesu igranja dolazi do
medudjelovanja svih varijabli te ovisno o njima moze do¢i do kratkoro¢nih promjena u
unutarnjem stanju (na razini kognicije, afekta i pobudenosti) te kontinuiranim igranjem

do dugoro¢nih promjena u osobnosti, ucenja ¢injenica i u€enja ponasanja.

Tako objasnjen proces ucenja ponasanja u kontekstu socijalnog rada ukazuje nam na dvije
vazne spoznaje. Prvo, imati na umu medudjelovanje osobnih varijabli djeteta ili mlade
osobe sa sadrzajem koji konzumira te drugo, ostaviti otvorena vrata i koristiti potencijal

za ucenje prosocijalnih ponasanja putem video igre.
2.3. Video igre s posebnom namjenom

U video igre s posebnom namjenom mozemo ubrojiti edukacijske i terapijske video igre.
Edukacijske video igre poznate su i pod engleskim nazivom Edutainment, prema kojem
mozemo zakljuciti da njihove sastavne dijelove predstavljaju ucenje i zabava (Education,
Entertainment) (Egenfeldt-Nielsen, 2006.). One su uglavnom fokusirane na jedan cilj,
najces¢e ucenje matematike, jezika ili vjestine rjeSavanja problema te ostalih temeljnih
vjestina (Egenfeldt-Nielsen, 2006.). Edukacijske video igre uspjeSne su kao facilitatori u
savladavanju gradiva te se u usporedbi s drugim oblicima ucenja pokazuju uspjesnijima,
ukljucujuéi 1 komponentu motivacije i onu samog ucenja gradiva (Egenfeldt-Nielsen,
2006.; Gordillo i sur., 2022.; Lee i sur., 2004.). Hrvatska je u korak sa trendovima
edukacijskih video igara jo§ od 1993. i video igrom Sraz (https://www.32bita.hr/sraz).

Sraz  slijede poznati naslovi Suncica (https://www.32bita.hr) te Ucilica

(https://www.ucilica.tv/), koja je danas poznatija po koriStenju za ucenje prometnih
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pravila u verziji Prometna ucilica. Mozemo re¢i da u Hrvatskoj postoji solidan izbor
edukacijskih video igara od predskolske dobi pa do osmog razreda, medutim za mlade u
srednjoj Skoli izbor je ograni¢en na ucenje prometnih pravila. Danas su dostupni razliciti
web alati kojima je uciteljima i1 profesorima omogucena igrifikacija ucionice, odnosno
gradiva, stoga postojanje velikih naslova nije jedini na¢in na koji se u€enicima moze
omoguciti ucenje kroz igru, medutim bilo bi vazno istraziti koliko je odgojno obrazovni

kadar osposobljen i kompetentan baratati tim alatima i koliko se oni doista koriste u praksi.

Terapijske video igre Kkoriste se s ciljem promoviranja mentalnog zdravlja ili u korist
rjeSavanja specifi¢nih problema (Reardon, 2015.). Postojeci primjeri terapijskih video
igara namijenjeni su brojnim ciljevima, kao §to su terapija anksioznih poremecaja,
depresije, ADHD-a, poremecaja iz autisticnog spektra, prevenciji i smanjenju nasilnog
ponasanja, specifiénim problemima i izazovima kod djece 1 starijih te ¢ak i terapiji kod
poremecaja li¢nosti i1 psihoti¢nih poremecéaja (Wilkinson i sur., 2008.). S obzirom na
sloZzenost problema kojom se jedna terapijska video igra bavi, ne mozemo govoriti o
generalnoj ucinkovitosti terapijskih igara, iako se komponentu ucinka na motivaciju
svakako wvrijedi istraziti. Ako shvatimo terapijsku video igru kao dio odredenog
terapijskog pristupa, mozemo ih proucavati kao zasebne viSe ili manje ucinkovite
terapijske postupke i intervencije. Tako postoje mnogi primjeri terapijskih video igara
koje su se pokazale kao korisni alati u terapiji odredenih poremecaja. EndeavorRx
primjerice, video igra namijenjena djeci od osme do dvanaeste godine kojima je
dijagnosticiran ADHD, prema svojim analitickim podacima pokazuje poboljSanje u

simptomima povezanim sa poremecajem kod 68% djece nakon 2 mjeseca koriStenja igre

(https://www.endeavorrx.com). Video igra je dostupna u SAD-u, isklju¢ivo na recept,
odnosno preporuku lije¢nika, po najvisoj mogucoj cijeni od 99 dolara, dok je nizu cijenu

moguce ostvariti ovisno o zdravstvenom osiguranju (https://www.endeavorrx.com).

Takva suvremena prica u Hrvatskoj ¢ini se jo$ nije ni u zacecima. Pretrazivanjem interneta
nisu dostupne informacije o niti jednoj terapijskoj video igri hrvatske proizvodnje, kao ni

informacije o koriStenju terapijskih video igara u hrvatskoj praksi. Medutim, velik broj
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terapijskih video igara dostupan je i u Hrvatskoj, $to moze biti iskoristivi potencijal

ukoliko engleski jezik ne predstavlja zapreku onome tko ¢e ih igrati.
3. SPECIFICNOSTI ONLINE GAMINGA

Interes akademske zajednice za online varijantu igranja javlja se poc¢etkom 2000.-ih
godina, porastom popularnosti Zanra online igranja uloga s masivnim brojem igraca (eng.
Massively multiplayer online role-playing games, MMORPG) (Griffiths i sur., 2015.).
Offline video igre podrazumijevaju da igrac igra sam, protiv racunalne igre, dok online
video igre podrazumijevaju da igrac igra protiv ili zajedno s drugim igra¢ima (Griffiths i
sur., 2015.). Cinjenica da je igra¢ povezan na mrezu, §to nalaze sam naziv offline ili online
igranje, nije najvaznija razlika u ovim varijantama igara, budu¢i da je ona povezana s
razli¢itim tehnoloskim zahtjevima koje nalaze igra. Tako postoje igre koje igraci
isklju¢ivo igraju sami, no radi razli¢itih zahtjeva potrebno je da je igra¢ u tim momentima
spojen na mrezu. Relevantnija je razlika koja ¢ini online igre naspram offline
specificnima, upravo ona socijalna, odnosno prisustvo drugih igra¢a. U popularnoj je
kulturi poznata razlika na igre s viSe igraca (eng. Multiplayer) i igre s jednim igracem
(eng. Singleplayer). Medutim, u jednoj je specificnoj znac¢ajki online igara relevantna ta
razlika u povezanosti s internetom, a to je moguénost plac¢anja novcem. Neovisno o broju
igraca, placanje novcem unutar igre (tzv. mikrotransakcije) moguce je samo u online video
igrama, odnosno igrama za koje je potrebna internetska veza. Postojanje mogucnosti
plac¢anja novcem te kontakt sa drugim nepoznatim osobama kod djece 1 mladih moze
predstavljati specifi¢ne rizike online igranja, no to ne znaci da online video igre ne dolaze

sa svojim posebnim prednostima i potencijalima.
3.1. Kontakt s drugim igracima

Online video igre omogucuju osobama igranje s drugim poznatim ili nepoznatim igra¢ima.
One se mogu odvijati na na¢in da je viSe igra¢a u kooperativnom odnosu, pri ¢emu
zajednicki dolaze do cilja, ili na nacin da svaki igra¢ ima vlastiti cilj, gdje je njihov odnos
natjecateljski (Griffiths i sur., 2015.). Kao 1 u obi¢nim sportskim ili drusStvenim igrama,

postoje razli¢ite kombinacije odnosa i ciljeva. Suradnja i meduovisnost koju neke online



video igre zahtijevaju, tako predstavlja jedan pozitivan element online igranja, kako u
vjezbanju vjestine suradnje tako i u pobolj$anju odnosa izmedu igraca (Mlimperos i sur.,
2013.). Medutim, dinamika odnosa natjecateljskih video igara nije toliko istrazena kao $to

je kod kooperativnih i prethodno navedenih MMORPG igara (Mlimperos i sur., 2013.).

Veliki broj igraca odlucuje se upravo za online video igre kako bi zadovoljili svoje
socijalne potrebe (Depping i Mandryk, 2017.). O druStvenoj komponenti video igara viSe
¢e biti rije¢ kasnije, medutim vazno je prepoznati da prijatelji koje igraci steknu u online
svijetu mogu biti jednaki po obiljezjima i kvaliteti onima iz stvarnog svijeta (Frederick i
Zhang, 2020.).

Online kontakti putem video igara ne dolaze bez svojih rizika. Igranje online video igara
znacajno je povezano sa pojavom elektronickog nasilja (Vejmelka i sur., 2017.). Upravo
online video igre mogu stvoriti podlogu za sukobe oko uspjeha, osobnih interesa i
socijalnog statusa, koji mogu eskalirati u elektronic¢ko nasilje (Liam 1 sur., 2013., prema
Vejmelka i sur., 2017.). Za djecu i mlade, online kontakti sa nepoznatim ljudima mogu
biti znacajan rizik. Nacelna anonimnost osobe s kojom su djeca u kontaktu, koja
omogucava pojedincima da se predstave kao netko drugi, ¢ini ovo podrucje izazovnim i
izrazito rizi¢nim. Online video igre tako mogu postati kanal izrabljivanja povijerljivih i
osobnih informacija te seksualnog iskoristavanja djece. Duznost je medu ostalom i Struke
socijalnog rada, educirati roditelje, djecu i mlade o tome kako se zastititi od takvih rizi¢nih
kontakata te zagovarati vece napore od strane industrije video igara u pogledu sigurnosti.
Afirmiranje sposobnosti mladih da se sprijatelje i pronadu online prijatelje koji su im

vazni ne smije postojati bez sigurnosnih napora informiranih roditelja i struke.
3.2. Mikrotransakcije u online video igrama

Veliki broj online video igara u svojim mehanizmima uklju¢uje moguénost
mikrotransakcija (Tomié, 2018.). Pod mikrotransakcijom podrazumijeva se kupnja
novcem unutar video igre, gdje je iznos plac¢anja nizi (obi¢no nekoliko dolara), a igrac
zauzvrat dobiva kozmeti¢ke promjene, dodatni sadrzaj ili neke prednosti koje mu

omogucuju bolje ili lakSe dolazenje do cilja (Tomi¢, 2018.). Analiza mikrotransakcijskih



sustava razliCitih online video igara pokazala je kako neke online video igre na temelju
prikupljenih informacija manipuliraju ponudama, obi¢no bez prisustva sigurnosnih mjera
kao §to je povrat novaca, te na taj nacin eksploatiraju ranjive skupine kao $to su djeca,
adolescenti 1 osobe Cije su navike igranja problemati¢ne (King 1 sur., 2019.). One
predstavljaju financijski rizik koji moze doprinijeti igracevoj prevelikoj i nezdravoj
posvecenosti online video igri te povecati rizik negativnih financijskih i psiholoskih
posljedica (King i sur., 2019.). Tezu da su sustavi mikrotranskacija unutar online video
igara izrabljujuéi i namijenjeni ranjivim skupinama potvrduju i1 podaci da 50% zarade
online video igara ¢ini zarada od mikrotransakcija, a koja dolazi od 0,15% svih ukupnih
igraca (Tomi¢, 2018.). Takvi igra¢i zargonski su poznati kao whales (kitovi), a jedan takav
igra¢ mjesecno provede 7.4 transakcija u ukupnoj vrijednosti od 335 dolara (Shaul, 2016.;
prema Tomi¢, 2018.). Kao §to objasnjava Tomi¢ (2018.), to obi¢no nisu dobro financijski

potkovani ljudi, ve¢ ranjivi, ve¢inom mladi muskarci.

Dodatni rizik predstavlja i mikrotransakcija u obliku loot kutija, drugog naj¢esc¢eg oblika
mikrotranskacija u online video igri, ¢iji bi izravan prijevod bio kutija s plijenom (Tomic,
2019.). To je virtualni artikl koji omogucuje igratima da se kockaju za plijen, odnosno
predmet koji se nalazi unutar kutije (Li 1 sur., 2019.). Igraci unaprijed plac¢aju odredenu
svotu novaca, ne znajuc¢i Sto ¢e tocno dobiti, a mogu osvojiti uglavnom kozmeticke
dodatke ili neke oblike prednosti u igri (Tomi¢, 2018.). Nije iznenadujuée da su loot kutije
predmet zakonodavne rasprave u nekoliko drzava (Tomi¢, 2018.). Tako je primjerice
presudom u Belgiji velikom broju izdavaca zabranjena prodaja loot kutija, dok je u Novom
Zelandu odluceno da one ne predstavljaju oblik kockanja (Tomi¢, 2018.). Vazan je faktor
taj da ukoliko su loot kutije proglasene kao oblik kockanja, one bi morale prolaziti
rigoroznu regulaciju (Tomi¢, 2018.). Neovisno o prepirkama koji se ticu konceptualizacije
kockanja i loot kutija, pokazana je povezanost izmedu problemati¢nog igranja video igara,
problematiénog kockanja te kupnje loot kutija (Li i sur., 2019.). Cinjenica je dakle da osim

Sto predstavljaju financijski rizik, loot kutije igraju ulogu u razlici izmedu rekreacijskog i

odgovornog igranja i kockanja te onog koje je problemati¢no (Li i sur., 2019.).
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Ponovno se javlja pitanje zastite sigurnosti i informiranja ranjivih skupina, koje svakako
predstavljaju djeca i mladi. Uvodenje etickih smjernica i brige za dobrobit djece i mladih
kao 1 bolje zakonodavne regulacije u online video igrama nesto je §to bi socijalni radnici

trebali glasno zagovarati.
4. RIZICI POVEZANI S IGRANJEM

Izuzmemo i specifi¢ne rizike vezane uz internet i online varijante igranja, preostali rizici
dolaze upravo iz sadrzaja obradenog u video igri. Problematika nasilnog sadrzaja u video
igrama vec je prethodno objasnjena, no ponovno je vazno naglasiti da nasilne video igre
mogu predstavljati rizik za pojavu nasilnog ponaSanja, ovisno o osobnim varijablama
igraca te situacijskim faktorima igre (Buckley i Anderson, 2006.). No nasilje nije jedini
riziéni sadrzaj s kojim se djeca putem video igre mogu susresti. Video igre razli¢itih
tematika mogu ukljucivati vulgaran ili seksualan sadrzaj, nerealan prikaz zivota i ljudi
(Labas i sur., 2019.) te prikaz raznih neprimjerenih ponaSanja koja se izriito ne

“proglasavaju‘ pogresnima.

Stovise, neke su video igre stvorene na nadin da veli¢aju takva ponasanja, kao $to je
trenutno aktualan ,, Weed shop 3, video igra u kojoj je cilj stvoriti uspje$no poduzece
preprodaje marihuane, a koja osim uporabe 1 veli¢anja droge ukljucuje 1 seksualiziran te

vulgaran sadrzaj (https://store.steampowered.com/app/1182110/Weed_Shop_3/). lako

igra prema analitickim podacima platforme putem koje je dostupna broji oko tisucu igraca

(https://steamcharts.com/app/1182110), popularni video prijenosi igranja (eng.

Gameplay) na YouTube platformi u jednom videu dosegnu i do milijun pregleda

(https://www.youtube.com/watch?v=ihRdf9Upczk&ab channel=penguinz0).

Rizik dakle ne mora dolaziti samo iz sadrzaja igre koje djeca izravno igraju ve¢ i onog
kojeg konzumiraju na pasivniji na¢in kao S§to su video prijenosi igara. IstraZivanja su
pokazala kako su djeca svjesna negativnih posljedica rizicnog sadrzaja video igara te
sadrzaja koji nije primjeren njihovoj dobi, no kako ih svejedno igraju (Labas i sur., 2019.).
Ona takoder pokazuju kako roditeljska kontrola ima mali ili nikakav utjecaj na

konzumaciju neprimjerenog sadrzaja kod djece i mladih (Valcke i sur., 2011., prema
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Bubnic i sur., 2012.). Takvi nalazi ponovno ukazuju na nuznost bolje regulacije od strane

industrije video igara, ali i platforma koje nude sadrzaj o video igrama.
4.1. Problematicno igranje

Osim prethodno navedenih rizika online i offline video igara, gubitak kontrole nad
igranjem moze dovesti do brojnih negativnih posljedica kao $to su depresija, anksioznost,
problemi u ponasanju, agresivnost i nizi akademski, odnosno kolski uspjeh (Spor¢ié i

Glavak-Tkali¢, 2018.).

Cinjenica da igranje moZe biti problemati¢no, a za neke i adiktivno potvrduje i Svjetska
zdravstvena organizacija, uvr§tavanjem poremecaja igranja (eng. Gaming Disorder, GD)
u 11. reviziju Medunarodne klasifikacije bolesti i srodnih zdravstvenih problema (King i
Delfabbro, 2020.). Problemati¢no igranje mozemo definirati kao gubitak kontrole nad
igranjem, povezan s problemima i potencijalnom klinicki znacajnom $tetom za pojedinca

(Van Rooji, 2011., prema Colder Carras i sur., 2017.).

U naporu da se prepozna rastu¢i problem i konceptualizira problemati¢no igranje,
poremecaj igranja na internetu (eng. Internet gaming disorder) uvrsten je i u Dijagnosticki
1 statisticki priru¢nik DSM-V, kao stanje blisko ponasajnim ovisnostima koje je nuzno
vise istraziti (King i Delfabbro, 2020.). Prema DSM-V, dijagnosticki kriteriji za Internet
gaming disorder ukljucuju prisustvo 5 ili vise navedenih znakova u razdoblju od 12
mjeseci (APA, 2013., prema King i Delfabbro, 2020.):

e Preokupacija, u kojoj igranje online igara postaje glavna aktivnost u
svakodnevnom zivotu, gdje pojedinac stalno razmislja 1 iS¢ekuje igranje online
video igre

e Prisustvo simptoma povlacenja, kao §to su iritabilnost, ljutnja ili anksioznost koja
se javlja kada je pojedinac odvojen od video igre.

e Pojava tolerancije

e Gubitak kontrole

e Gubitak ostalih interesa

e Nastavak igranja unato¢ negativnim posljedicama,
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e Laganje o stvarnim navikama igranja

e Igranje u svrhu bijega ili zaustavljanja negativnih emocija.

e Prisustvo konflikta odnosno smetnje zbog igranja, $to podrazumijeva da je
pojedinac izgubio ili ugrozio znacajnu vezu, posao, obrazovnu, karijernu ili drugu

priliku zbog igranja online video igara.

ICD-11 definira Gaming disorder kao ustrajano ili ponavljajue ponaSanje igraca,
karakterizirano gubitkom kontrole nad igranjem, davanjem veceg prioriteta igranju nego
li ostalim aktivnostima i interesima te nastavkom igranja unato¢ pojave negativnih
posljedica (King i Delfabbro, 2020.). Kako bi se donijela dijagnoza potrebno je prisustvo
znakova kroz 12 mjeseci, medutim taj se vremenski period moze skratiti ukoliko su
znakovi izrazeni i teSki (King i Delfabbro, 2020.). Za razliku od DSM-V, Svjetska
zdravstvena organizacija podrazumijeva da poremecaj igranja moze ukljucivati i offline 1
online video igre, iako je prisustvo poremecaja ipak ¢e$ce kod online video igara (King i

Delfabbro, 2020.).
4.1.2. Rizicni ¢imbenici i prediktori pojave problematicnog igranja

Ako gledamo igranje kao spektar koji moze pokriti nerizicnu uporabu sve do ovisnosti,
bitno je uociti faktore koji ¢ine tu razliku i dovode do gubitka kontrole i narusenog
funkcioniranja. Najée$¢e spominjani faktori koji se javljaju kao rizi¢ni ¢imbenici ili
prediktori problemati¢nog igranja ukljucuju sociodemografska obiljezja, obrasce igranja,
psihopatoloske simptome, samopostovanje te motivacijske faktore (Bernaldo-de-Quir0s i

sur., 2021.; King i Delfabbro, 2020.; gporéié 1 Glavak-Tkali¢, 2018.).

Postoji jasan konsenzus da najrizi¢niju skupinu za pojavu problemati¢nog igranja prema
spolu ¢ine muskarci (Bernaldo-de-Quirds i sur., 2021.). Ta se Cinjenica objasnjava
njihovom vecom participacijom u igranju opcenito, ali i specificno u igranju rizi¢nih
zanrova (King 1 Delfabbro, 2020.). Oni prijavljuju ¢es¢e igranje video igara i dulje
pojedina¢ne sesije igranja (King i Delfabbro, 2020.). Sto se ti¢e dobi, adolescenti
predstavljaju najrizi¢niju dobnu skupinu za razvoj problemati¢nog igranja, s obzirom na

svoje neuroloske (razvoj prefrontalnog korteksa zaduzenog za donosenje odluka i kontrolu
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impulsa), razvojne (stvaranje identiteta i preispitivanje autoriteta) i kulturne specifi¢nosti
(prijelazi, odgovornosti i samostalnost) (King i Delfabbro, 2020.). S obzirom na visoke
zahtjeve u srednjoj i1 kasnoj adolescenciji te ranoj odrasloj dobi, kao Sto su obrazovni
zahtjevi, ulazak na trziSte rada te stvaranje partnerskih veza, problemati¢no igranje moze
biti znacajno u pogledu stvaranja smetnje ili sukoba, odnosno negativnih posljedica u tim

aspektima zivota (King i Delfabbro, 2020.).

U pogledu obrazaca igranja, najces¢i faktor koji se dovodi u vezu s problematicnim
igranjem jest vrijeme provedeno u igri (Bernaldo-de-Quirds i sur., 2021.). Problemati¢no
igranje povezano je s duljim vremenom provedenim u igranju video igara, iako samo po
sebi vrijeme provedeno u igri ne predstavlja klju¢ni prediktor problemati¢nog igranja
(Bernaldo-de-Quir6s i sur., 2021.). Neki autori navode kako je vazno razlikovati
strastveno i problemati¢no igranje, iako i jedan i drugi oblik podrazumijeva veci
angazman, odnosno veci broj sati provedenih u igri (Deluze i sur., 2018.; Bernaldo-de-
Quirds 1 sur., 2021.). Takoder, problemati¢no igranje povezano je i sa specificnim
zanrovima video igara, gdje se kao najrizi¢niji izdvaja MMORPG, odnosno Zanar igranja
uloga s masivnim brojem igraca te Zanar pucacina u prvom licu (Bernaldo-de-Quirés i
sur., 2021.). U tom kontekstu zanrovi MMORPG 1 pucacina u prvom licu povezani su sa
vec¢im brojem sati provedenih u igri i sa pojavom problemati¢nog igranja (Dieris-Hirche i
sur., 2020.). Istrazivanja su takoder ukazala i na opasnost Zanra strategija u stvarnom
vremenu 1 sistema nagradivanja koji balansira igracevu dosadu, frustraciju i uzbudenje te
mozZe doprinijeti razvoju problemati¢nog igranja (Eichenbaum 1 sur., 2015., prema King i

Delfabbro, 2020.; Wan i Chiou, 2006., prema King i Delfabbro, 2020.).

Sto se ti¢e psihopatologkih simptoma, problemati¢no igranje kontinuirano pokazuje
povezanost sa viSom razinom depresivnosti i anksioznosti te prisustvom simptoma
poremecaja paznje i hiperaktivnosti, medutim nejasno je predstavljaju li oni rizicne
¢imbenike ili posljedice problemati¢nog igranja (King i Delfabbro, 2020.; Bernaldo-de-
Quirds i sur., 2021.). Veliko longitudinalno istrazivanje provedeno sa adolescentima,
pokazalo je kako se depresija, anksioznost i socijalne fobije javljaju kao posljedica

problemati¢nog igranja, dok niZa socijalna kompetencija i ve¢a impulzivnost predstavljaju
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jedne od rizi¢nih ¢imbenika pojave problemati¢nog igranja (Gentile i sur., 2011., prema
King i Delfabbro, 2020.). King i Delfabbro (2020.) objasnjavaju kako pojedinci koji
sudjeluju u problemati¢nom igranju imaju odredene sklonosti u procesiranju informacija,
paznji i donoSenju odluka, na na¢in da donose losije odluke u rizicnim situacijama, ne
uzimaju u obzir objektivne vjerojatnosti i imaju smanjenu sposobnost odgoditi
gratifikaciju za vecu nagradu. Te sklonosti proizlaze iz ranjivih neurobioloskih
predispozicija, a jacaju se kontinuiranim ponavljanjem aktivnosti (Brand i sur., 2016.,
prema King i Delfabbro, 2020.).

Nisko samopostovanje i samo ucinkovitost takoder predstavljaju vazne rizi¢ne ¢imbenike
za pojavu problemati¢nog igranja (King i Delfabbro, 2020.). Takvi pojedinci u igranju
mogu prona¢i emocionalnu utjehu 1 sigurnije avenije za socijalni kontakt te nacin za
dokazivanjem vlastite ucinkovitosti, vjestina i uspjeha, $to moze pojacati adiktivni

potencijal igranja (King i Delfabbro, 2020.).

Kao najznacajniji prediktori problemati¢nog igranja javljaju se eskapizam kao motivacija
te jasnota samopoimanja (Spordi¢ i Glavak-Tkalié¢, 2018.). Pod eskapizmom
podrazumijeva se koriStenje video igara kako bi se pobjeglo od stvarnih problema i
neugodnih emocija, umjesto pronalazenja konstruktivnih na¢ina suogavanja (Spor¢ié¢ i
Glavak-Tkali¢, 2018.). Ono je povezano sa jasno¢om samopoimanja, koja podrazumijeva
opseg u kojem su sadrZaji kojim se osoba opisuje jasno artikulirani, konzistentni i
relativno stabilni (Campbell i sur., 1996., prema Spor¢i¢ i Glavak-Tkali¢, 2018.). Internet
kao medij te virtualni svjetovi video igara predstavljaju alat za istraZivanje i formiranje
identiteta, ali i rizik za razvoj ovisnosti na temelju bijega i idealnog pojma sebe (Spor¢ié
i Glavak-Tkali¢, 2018.). Avatari koje igrac¢i kreiraju u virtualnom svijetu obi¢no
predstavljaju kombinaciju njihovih stvarnih karakteristika te onih idealnih, no kod
pojedinaca cCije je igranje problematicno te jasnofa samopoimanja niza, avatari
predstavljaju znacajno vise sliku sebe koju smatraju idealnom (Leménager i sur., 2013.,
prema Spor¢i¢ i Glavak-Tkali¢, 2018.). Zajedno, igranje video igara za njih postaje bijeg
od stvarnosti u virtualnog idealnog sebe, koji je osloboden od stvarnih stresova i

ograni¢enja (Li i sur, 2011., prema Mihajlov i Vejmelka, 2017.). Kombinacija tih
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¢imbenika zajedno s moguénostima koje pruzaju video igre moze dovesti do ekscesivnog

i problematiénog igranja video igara (Spor¢i¢ i Glavak-Tkali¢, 2018.).
4.1.3. Korelati problematicnog igranja

Za razumijevanje tematike vazno je imati na umu korelate te komorbiditete koji ¢esto
dolaze uz problemati¢no igranje, neovisno o tome javljaju li se oni kao uzrok ili posljedica,

iako je tu razliku vazno imati na umu pri tretmanu.

Tako postoji velik broj dokaza koji upucuje na komorbiditet izmedu depresije, anksioznih
poremecaja i problemati¢nog igranja (King i Delfabbro, 2020.). Komorbiditet je takoder
uocen sa simptomima poremecaja paznje i hiperaktivnosti, poremecajima u ponasanju te
konzumacijom droge i cigareta (Strittmatter i sur., 2015., prema King i Delfabbro, 2020.;
Desai i sur., 2010.). Andreassen i sur. (2016.) u svojem su istrazivanju ukazali i na
povezanost problemati¢nog igranja Sa 0psesivno-kompulzivnim poremecajem te

problemati¢cnom uporabom drustvenih mreza.

U pogledu fizickog zdravlja, problemati¢no igranje povezano je sa zdravstvenim
problemima kao $to su pretilost, muskularno-skeletalne teskoce te teskoce s vidom
(Ayenigbara, 2018.). Budu¢i da je problematicno igranje okarakterizirano
zanemarivanjem ostalih aktivnosti i interesa, ono se tako moze odraziti i na smanjenje
fizicke aktivnosti pri ¢emu se neki od zdravstvenih problema mogu javiti kao posljedica.
Medutim online video igre s obzirom na svoju drustvenu komponentu mogu biti 1 na¢in
zadovoljavanja socijalne potrebe kod osoba koje su radi zdravstvenih problema manje
pokretne ili izolirane, na taj nacin javljajuci se kao jedan od uzroka problemati¢nih navika

igranja.

Uzmemo li u obzir znakove navedene u DMS-V ili ICD-11, mozemo zakljuciti da se
gubitak kontrole nad navikama igranja moze negativno odraziti na razliite aspekte
igraceva zivota, kao $to su i oni obrazovni, karijerni i socijalni (King i Delfabbro, 2020.).
S druge strane, teSkoc¢e u svakodnevnom funkcioniranju mogu biti i motivacijski faktor za
bijeg u virtualni svijet video igara (Spor¢i¢ i Glavak-Tkali¢, 2018.). Vazan za populaciju

djece mladih je svakako obrazovni kontekst, pri ¢emu je pokazano kako je problemati¢no

16



igranje video igara povezano sa loSijim Skolskim uspjehom (Skoric i sur., 2009.).
Medutim, vazno je naglasiti da se vrijeme provedeno u igri te pove¢an angazman nisu
pokazali kao ¢imbenici loseg Skolskog uspjeha, Sto ukazuje na ve¢ spomenutu razliku

izmedu strastvenog i problemati¢nog igranja (Skoric i sur., 2009.).
5. POZITIVNI ASPKETI IGRANJA

Unato¢ brojnim negativnim posljedicama problemati¢nog igranja, igranje komercijalnih
video igara, ukoliko je pod kontrolom, moze se pozitivno odraziti na kognitivne,
motivacijske, emocionalne te socijalne aspekte zivota igraca (Granic i sur., 2014.;
Mlimperos i sur., 2013.). Kako igra u svojem tradicionalnom obliku moze biti korisna za
djecu 1 mlade dugogodisnje je istraZivano pitanje (Granic i sur., 2014.). Piaget je jo§ 1962.
godine teoretizirao kako igre pretvaranja omogucuju djeci da reproduciraju neke stvarne
konflikte, pronadu idealna rjeSenja i ublaze negativne osjecaje (prema Granic i sur.,
2014.). Gottman (1986., prema Granic 1 sur., 2014.) objasSnjava kako igra ¢ini
emocionalno znac¢ajan kontekst, kroz koji se teme poput moci, dominacije, agresije, njege,
anksioznosti, boli, gubitka, rasta i sre¢e mogu produktivno proraditi. Autori Granic,
Robers 1 Engels (2014.) predlazu da uz postojanje specificnih mehanizama, video igre
takoder obraduju i navedene teme, na taj na¢in omogucujuci usvajanje vaznih kognitivnih,
emocionalnih i socijalnih kompetencija. Moguce pozitivne aspekte igranja svakako je
vazno gledati imaju¢i na umu raznovrsnost video igara u sadrzaju 1 nacinu igre koje nude

(Granic i sur., 2014.).
5.1. Kognitivni benefiti igranja

Zahtjeve na razini kognitivnih vjestina koje nalazu specifi¢ni Zanrovi video igara navedeni
su u drugom poglavlju ovog rada. Medutim, u pogledu kognitivnih benefita video igara
vazno je pitanje mogucnosti transfera tih vjestina u svakodnevni zivot (Martincevic€ i
Vrani¢, 2019.). Dvije su poznate teorije koje objasSnjavaju transfer vjeStina steCenih
igranjem video igara, teorija zajedni¢kih zahtjeva (Oei 1 Patterson, 2014., prema
Martinéevi¢ 1 Vrani¢, 2019.) i teorija ,,uenja kako uciti“ (Bavelier i sur., 2012., prema

Martincevi¢ 1 Vrani¢, 2019.). Prema prvoj teoriji, transfer vjestina moguc¢ je 1 vidljiv u
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zadacima koji koriste iste kognitivne funkcije kao i video igra (Oei i Patterson, 2014.,
prema Martincevi¢ i Vrani¢, 2019.). Teorija ,,uenja kako uciti“ s druge strane objasnjava
kako transfer vjestina iz video igara ne znaci da ¢e igra¢ mo¢i izravno i u prvom pokusaju
primijeniti vjestine na nekom drugom i novom zadatku, ve¢ da igranje jata sposobnost
uocavanja relevantnih informacija potrebnih za ucenje nekog novog zadatka,
omogucujuci dakle brze u¢enje novih obrazaca i viSe opée funkcioniranje (Bavelier i sur.,
2012., prema Martinc¢evi¢ 1 Vrani¢, 2019.). Iako ne postoji konsenzus oko mehanizma
transfera, brojna istraZzivanja potvrduju moguénost transfera kognitivnih vjeStina
uvjezbanih putem video igre u svakodnevni zivot (Zelinski i Reyes, 2014.; Li i sur.,
2008.). Akcijske video igre tako najvise bude interes istrazivaca te su se pokazale znacajne
u unapredenju paznje, vizualnog procesiranja i percepcije te mentalne rotacije (Green i
Bavelier, 2012., prema Granic 1 sur., 2014.). Medutim istrazivanja otkrivaju potencijal i u
drugim zanrovima i pripadajué¢im vjestinama, kao §to su unapredenje vjestine rjeSavanja
problema, paméenje, rezoniranje, donosenje odluka i kreativnost (Zelinski i Reyes, 2009.;
Granic i sur., 2014.).

5.2. Motivacijski benefiti igranja

Video igre specifi¢ne su po uspjesnosti koju pokazuju u motiviranju igra¢a da unato¢
neuspjesima nastave borbu do cilja (Granic i sur., 2014.). Granic i suradnici (2014.)
predlazu da video igre, s obzirom na neposrednu povratnu informaciju koju pruzaju igra¢u
za njegove specificne napore, kod igraca razvijaju vjerovanje da je inteligencija nesto
promjenjivo te se stvara uz ulozeno vrijeme i trud (inkrementalna teorija inteligencije).
Takvo vjerovanje i motivacijski stil, okarakteriziran trudom i uporno$¢u kljucni je
doprinos uspjehu (Dweck i Molden, 2005., prema Granic i sur., 2014.). Autori nadalje
objasnjavaju kako je mehanizam povratne informacije u video igrama stvoren na nacin da
balansira optimalne razine izazova i frustracije sa osje¢ajima uspjeha i postignuca, ¢ineci
tako zonu proksimalnog razvoja koja potice napredak. Neuspjeh igra¢ima ne signalizira
¢injenicu da nesSto ne mogu, nego potrebu da ostaju ukljuceni 1 povecaju svoje napore.
Motivacijski benefiti igranja nisu dovoljno istrazeno podrucje, s obzirom na razliCitosti

video igara te specificne faktore kod igraca koji bi mogli inhibirati ili poticati usvajanje
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ovakvog optimisticnog motivacijskog stila (Granic i sur., 2014.). Medutim, vazno je
naglasiti da ovakva perspektiva otvara vrata afirmativnog pristupa igra¢ima i nove
potencijale u radu s djecom i mladima. Socijalni radnici moraju biti svjesni da su djeca i
mladi igraci 1 viSe nego sposobni ustrajati unato¢ neuspjehu te je na nama da ih osnazimo

da takav pristup prenesu u ostala podrucja svog zivota.
5.3. Emocionalni benefiti igranja

PoboljSanje raspolozenja i dozivljaj pozitivnih emocija nezanemariva je korist igranja
video igara (Granic i sur., 2014.). Istrazivanja su pokazala kako igranje video igara zanra
zagonetki, obiljeZenih minimalisti€¢kim suceljem, kratkotrajnom predanoscu te visokom
razinom pristupacnosti (najéeS¢e mobilne igre), mogu poboljsati igracevo raspolozenje,
promovirati opustenost te odbiti anksioznost (Russonielo i sur., 2009., prema Granic i sur.,
2014.). Emocionalno iskustvo pod engleskim nazivom flow (izravno prevedeno protok),
u kojem je osoba uronjena u intrizicno nagradujucu aktivnost koja izaziva visok stupanj
kontrole, a istovremeno smanjuje osjecaj samosvijesti, osjecaj je kojeg neki igraci dozive
igraju¢i video igru (Sherry, 2004., prema Granic i sur., 2014.). Dozivljaj tog osjecaja
povezan je s brojnim pozitivnim ishodima kod adolescenata, kao §to je bolje Skolsko
postignuce, medutim koliko se dozivjeti flow putem video igre moze odraziti u stvarnom
svijetu jos$ nije istrazeno (Nakamura i Csikszentmihalyi, 2002, prema Granic i sur., 2014.).
Kako objasnjavaju Granic i suradnici (2014.), ukoliko igranje video igara jednostavno ¢ini
nekoga sretnim, mozemo reci da je to znaCajan emocionalan benefit. Medutim vazno je
imati na umu 1 uociti razliku izmedu adaptivne strategije suocavanja s problemima te
izbjegavajuce, koja predstavlja znacajan prediktor pojave problemati¢nog igranja (Granic
i sur., 2014.; Spor¢i¢ i Glavak-Tkalié, 2018.). Video igre takoder mogu proizvesti neke
negativne osjecaje kao Sto su frustracija i ljutnja, medutim nastavno na funkcije igre o
kojima govori Gottman (1986., prema Granic i sur., 2014.), video igre mogu biti prilika

za sigurnu vjezbu kontrole tih emocija u korist dolaska do ciljeva koje igra nalaze.

5.4. Socijalni benefiti igranja
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Istrazivanja pokazuju kako igranje online video igara moZze dovesti do smanjene socijalne
mreze u stvarnom svijetu (Lo i sur., 2015.; prema Eklund i Roman, 2017.). Medutim,
ukoliko se online kontakti protezu jednako i u offline svijet, pozitivnho utjeCu na razvoj
socijalnog kapitala i podrske (Trepte 1 sur., 2011.). Budu¢i da zajednicko igranje razvojem
interneta viSe ne zahtijeva prisustvo igra¢a u istoj prostoriji, otvara se mogucénost
ostvarivanja zadovoljavajucih socijalnih kontakta i iskustava s razli¢itim brojem ljudi na
razli¢itim mjestima. Vise od 70% igraca izjavilo je kako igra video igre sa svojim
prijateljima, a koliko je socijalna interakcija i putem takvog kanala znacajna pokazala su
i istrazivanja tijekom COVID-19 pandemije (Entertainment Software Association, 2012.,
prema Granic i sur., 2014.; Barr i Copeland-Stewart, 2021.). Istrazivanje autora Barr i
Copeland-Stewart (2021.) pokazalo je da upravo kako bi ostvarili socijalne kontakte
tijekom pandemije, igranje video igara povecalo se kod 71% sudionika, pri ¢emu je od
onih koji su primijetili u¢inak video igara na vlastitu dobrobit, velika veéina izjavila kako
je taj ucinak bio pozitivan. Kao §to je ve¢ naglaseno, igranje video igara moze biti sigurna
avenija za ostvarivanje socijalnih kontakta za one kojima je to iz razli¢itih razloga teze
ostvariti u offline svijetu, iako je razlika izmedu toga igraju li osobe s poznatim ili
nepoznatim osobama vazna za imati na umu s obzirom na ve¢ spomenute rizike. U svakom
slucaju, online video igre s viSe igraCa promoviraju stvaranje prijateljstva i socijalnu
interakciju (Sundberg, 2018.). Istrazivanje provedeno na uzorku koji su Cinile osobe s
poremecajem iz autistiénog spektra pokazalo je kako sudionici koji igraju online igre
imaju vise prijatelja nego 1i oni koji ne igraju, pri ¢emu je niska do umjerena uporaba
video igara povezana s manjim osjeCajem usamljenosti (Sundberg, 2018.). Sama
identifikacija sa identitetom nekoga tko igra video igre pokazala se kao facilitator
stvaranja prijateljstava u $koli (Eklund i Roman, 2017.). Razvojem online gaminga doslo
je do preokreta u stereotiptnom gledanju na igrace video igara kao socijalno izolirane
osobe (Granic i sur., 2014.). Socijalni kontekst u kojem se online video igre odvijaju
omogucuju igrac¢ima ucenje prosocijalnog ponasanja i socijalnih vjeStina koje potom
mogu prenijeti na stvarne odnose s vrSnjacima i obitelji (Granic 1 sur., 2014.). Takoder,
igranje video igara kao zajedniCka aktivnost u obitelji moZe pozitivno utjecati na bliskost

1 odnose izmedu ¢lanova obitelji (Pecchioni 1 Osmanovic, 2018.).
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6. MOGUCNOSTI 1 IZAZOVI SOCIJALNOG RADA U GAMINGU

Igranje video igara aktivnost je koja je sve vise prisutna kod djece i mladih (Labas i sur.,
2019). Iako ona za vecinu predstavlja razonodu, za neke ranjive skupine predstavlja
ozbiljan socijalni, psiholoski i zdravstveni problem. Gaming tako za socijalni rad
istovremeno dolazi kao podru¢je moguénosti i podrucje velikih izazova. U samom
pristupu prema djeci i mladima, razumijevanje onoga Sto video igre nude i mogu
predstavljati za pojedince, moze nam pomoci da bolje razumijemo osobu i stvorimo bolji
medusobni odnos. Razgovorom o tome $to mlada osoba igra, s kim igra te kako se tada
osjeca, mozemo saznati korisne informacije o njezinoj socijalnoj mrezi, jakim strana te
potencijalima. Radi se o informiranom i ne osuduju¢em pristupu koji afirmira zdrave i
odgovorne obrasce igranja video igara te koristi snage koje osoba pokazuje u virtualnom
svijetu, na nacin da ju osnazuje na prijenos vjestina i sposobnosti u druge aspekte Zivota.
Istovremeno, u radu s djecom i mladima vazno je imati na umu sve rizike koji mogu do¢i
problemati¢nom uporabom video igara. Pristup mladima u podrucju video igara ne smije
dolaziti iz nerazumijevanja i bojaznosti, ve¢ znanja o svim pozitivnhim 1 negativnim
aspektima igranja. S obzirom na kontinuiran razvoj tehnologije vazno je u korak s

vremenom i educirati struku.
6.1. Video igre kao intervencije

Jedna visa razina moguc¢nosti gaminga u socijalnom radu, koja zasigurno osim teorijskog
znanja zahtjeva i odredene digitalne kompetencije i resurse, jest uporaba video igara kao
intervencija. Radi se o koriStenju prethodno navedenih terapijskih i prosocijalnih video
igara u svrhu promocije ili poboljSanja mentalnog zdravlja te postizanja specificnih
tretmanskih ciljeva. U ovom podru¢ju mozemo istaknuti organizaciju ,, Games for
Change“, koja na svojoj web platformi nudi informacije o preko 150 naslova prosocijalnih,
terapijskih i edukacijskih video igara razlicite tematike

(https://www.gamesforchange.org/games/). Neke od tema ukljucuju empatiju, brigu o

sebi, gubitak, invaliditet, starenje i demenciju, ravnopravnost spolova te razli¢ite oblike
diskriminacije. Takva digitalna zbirka moZe nam biti koristan alat kako bismo informirali

roditelje i ponudili siguran, koristan i zabavan sadrzaj djeci i mladima.

21


https://www.gamesforchange.org/games/

Jedan primjer koriStenja video igre kao intervencije opisuju autorice Sorbring, Bolin i
Ryding (2015.). U njihovom istrazivanju sa adolescentskom populacijom koristena je i
razvijena online video igra ,,Green Acres High“, Cija je primarna funkcija osvijestiti
rizi¢ne faktore u stavovima adolescenata prema nasilnim partnerskim vezama, osnaziti ih
da potraze pomo¢ ukoliko su u takvoj situaciji te isto tako da u tome podrze vrSnjake.
Video igra sastoji se od pet poglavlja, putem kojih se igraci susrecu sa sadrzajem koji
opisuje zdrave odnose, nasilje i njegove znakove upozorenja, rizi¢ne faktore, nafine za
posti¢i zdrav odnos te nacine za sigurno trazenje pomoci. lako su sudionici fokus grupa
iskazali da igra ne sadrzava dovoljno igrificiranih elemenata da bi se smatrala video igrom,
vjeruju da takav oblik intervencije moze vise nego li tradicionalni promijeniti stavove

adolescenata prema nasilnim partnerskim vezama te poboljsati njihovo znanje.

Kako usvajanje odredenih oblika samopomoc¢i moze biti zabavno te potencijal koji
koriStenje video igara kao intervencija nudi pokazuju nam ,,SPARX“ i ,,RAGE-control**

(https://www.sparx.org.nz/home; Kahn i sur., 2009.).

Video igra naziva ,, SPARX*, namijenjena je mladima s blagom do umjerenom depresijom

(https://www.sparx.org.nz/the-science-behind-sparx). Igra se sastoji od viSe razina, u

kojoj igraci kroz razli€ite zadatke na zabavan nacin postupno uce metode samopomoci
temeljene na kognitivno bihevioralnoj terapiji. Video igra je besplatna te dostupna za

racunala 1 mobilne uredaje, no trenutacno samo na podrucju Novog Zelanda.

,, RAGE-control“ je video igra namijenjena ucenju i vjezbi vjestine kontroliranja emocija
(Kahn i sur., 2009.). Kako je opisuju njeni autori Kahn, Ducharm, Travers i Gonzalez-
Heydrich (2009.), ona je inovativna implementacija bioloSke povratne informacije i
elemenata video igre kako bi se postigla relaksacija. Radi se o jednostavnoj
dvodimenzionalnoj igri pucanja koja uklju€uje horizontalno kretanje po ekranu, a u kojoj
je igra¢ istovremeno spojen na uredaj koji mjeri otkucaje njegovog srca. Igracev lik
ispaljuje metke dokle god su njegovi otkucaji u odredenoj razini normalnoga. Ukoliko
igracevi otkucaji srca predu odredenu razinu, metci koje ispaljuje prestaju imati u¢inak te

su vidljivo manji, pri ¢emu zadatak igraca postaje kontrolirati svoje unutarnje stanje.
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Potencijal koji video igre kao intervencije poprimaju razvojem tehnologije neupitno je
velik. One mogu biti korisne kao dopune postoje¢im tretmanima ili preventivne mjere te
kao neizravni oblici promocije mentalnog zdravlja, brige o sebi i prosocijalnog ponasanja.
., RAGE-control “ nam pokazuje kakva budu¢nost moze biti, ukoliko praksu mijenjamo u
korak s moguénostima tehnologije koja nam je dostupna. Terapijske video igre kao Sto je
»SPARX* s druge strane pokazuju kako terapijske video igre mogu biti jednostavno
dostupne opc¢oj populaciji. Kao $to je ve¢ reCeno, nije vidljiva inicijativa za stvaranje
terapijskih igara u Hrvatskoj. Medutim prakti¢arima koji rade s djecom i mladima
moguénost kreiranja terapijskih video igara dostupna je uz razlicite prilagodene alate, kao

Sto su ,,RPG maker” (https://www.rpgmakerweb.com/) i ,, Gamefroot” (

https://make.gamefroot.com/). Uz ideju i digitalne kompetencije i ovo podrucje moze biti

iskoristeno u korist djece i mladih kao suvremeni oblik socijalnog rada.
6.2. Uloga socijalnog radnika u podrucju problematicnog igranja

Posao socijalnog radnika u podrucju problemati¢nog igranja zapocinje prije nego li se ono
javi. Na svim razinama prevencije, rad na rizinim c¢imbenicima i prediktorima
problemati¢nog igranja prvi je korak u smanjenju problemati¢nog igranja video igara. To
moze ukljucivati preventivne programe usmjerene na ucenje konstruktivnih strategija
suoCavanja sa stresom i rjeSavanja problema, rad na samoposStovanju i osobnom identitetu
mladih, osnazivanje socijalnih vjestina igrac¢a i njihov prijenos u stvarni Zivot, kao i
informiranje o negativnim posljedicama 1 rizicima problemati¢nog igranja, zagovaranje
bolje sigurnosti i regulacije na internetu te jasan stav protiv sustava koji su stvoreni kako

bi financijski iskoristili djecu i mlade.

Sama konceptualizacija poremecaja kao bihevioralne ovisnosti podrazumijeva
psihijatrijsku perspektivu i tretman, Sto najcesce ukljuCuje kognitivno bihevioralnu i
psihofarmakolosku terapiju, posebno bitnu za komorbiditete Kkoji se javljaju uz
problemati¢no igranje (King 1 Delfabbro, 2020.). Cilj tretmana problemati¢nog igranja
sukladan je paradigmi smanjenja rizika, $to znaci teZnja igranju koje nema negativne
posljedice za pojedinca, za razliku od tretmana usmjerenog na postizanje apstinencije

(King i Delfabbro, 2020.). Farmakoloska terapija obi¢no ukljucuje sredstva koja se koriste
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pri lijeenju drugih poremecaja kao $to su OKP, ADHD, ovisnosti te depresija, pri cemu
su neki od lijekova koji su pokazali dobre rezultate ER Metilfenidat, Bupropion i
Naltrekson (Mihajlov, i Vejmelka, 2017.). Kognitivno bihevioralni tretman poremecaja
igranja kroz 12 tjedana proraduje ponasSajne aspekte problemati¢nog igranja kao i
kognitivna uvjerenja koja doprinose razvoju poremecaja, omogucavajuéi ovisnicima o
igranju da identificiraju okidace koji dovode do problemati¢nog ponasanja te istovremeno
pronadu nacine da ih zamjene konstruktivnim strategijama (Khazaal i sur., 2012., prema
Mihajlov i Vejmelka, 2017.).

Medutim psihijatrijski pristup lijeCenju poremecaja ne znaci izuzece socijalnog rada.
Moriarty (2011.) tako naglasava vaznost multidisciplinarnosti tima u podrucju
problemati¢nog igranja te holisticki pristup socijalnog rada kao aspekt balansa naspram
medicinskog modela psihijatrije. Takav pristup lijeCenju prepoznat je i u Hrvatskoj,
otvorenjem Dnevne bolnice za ovisnost o internetu i videoigrama u zagrebackoj
psihijatrijskoj bolnici ,,Sveti Ivan* (pbsvi.hr). Multidisciplinarni tim dnevne bolnice
ukljucuje psihijatre, prvostupnike sestrinstva, socijalnog pedagoga te radnog terapeuta, a
njene aktivnosti osim prethodno navedene farmakoloske i kognitivno bihevioralne terapije
ukljuc¢uju 1 grupni, individualni te obiteljski rad, psihoedukaciju, socioterapiju, grupe
podrske, trening Zivotnih vjeStina, pomoc¢ u strukturiranju slobodnog vremena, aktivnosti
terapijske zajednice i tehnike relaksacije (pbsvi.hr). Navedene aktivnosti upravo su onaj
aspekt u kojem socijalni radnik moze doprinijeti svojim kompetencijama. Uloga socijalnih
radnika u tretmanu problemati¢nog igranja, kao dio tima terapijske zajednice ili u obliku
izvanbolnickog lijeCenja neizostavna je kako u fazi procjene, tako 1 u fazama lijecenja te
odrZavanja. Ona bi se trebala dotaknuti prediktora i ¢imbenika koji su doveli do
problemati¢nog igranja, kao 1 njegovih negativnih posljedica. Specificno bi podrucje
ekspertize socijalnog rada u tretmanu problemati¢nog igranja trebalo podrazumijevati rad
na socijalnim vjestinama i odnosima unutar obitelji, rad na zastitnim ¢imbenicima,
psihoedukaciju, osnazivanje pojedinca i njegovih jakih strana, stvaranje podrske u okolini
1 ostvarivanje zadovoljavajuce drustvene mreze, vodenje razlicitih grupa kao $to su grupe

podrske te rjesavanje specifi¢nih pitanja na koje su se navike igranja negativno odrazile
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kao Sto su financijski ili obrazovni aspekti zivota igraca. Uloga socijalnog radnika u
svakom slu¢aju moze biti i puno $ira, no vazno je da nastoji ukljuciti kako igraca tako i
njegovu obitelj. U tretmanu poremecaja igranja, kao i kod tretmana drugih ovisnosti, uloga

socijalnog rada je neizostavna.
7. ZAKLJUCAK

Podrucje video igara dolazi sa brojnim izazovima i rizicima, ali i sa svojim pozitivnim
stranama i moguénostima. Kako bismo doista razumjeli sve ucinke video igara, bili oni
negativni ili pozitivni, vazno je da razlikujemo vrste video igara, ponaSanja koja se u igri
nalazu te sadrzaj koji se obraduje. Isto je tako vazno, u pogledu specifi¢nih rizika kao sto
su elektronicko nasilje, rizicni kontakti te mikrotransakcije, ali i odredenih socijalnih
benefita, biti svjestan uloge interneta i online video igara. Istovremeno je nuzno biti
svjestan pozitivnih aspekata video igara, kao $to su oni na kognitivnoj, emocionalnoj,
motivacijskoj te socijalnoj razini, koliko je 1 ¢injenice da za neke igranje video igara moze
predstavljati problemati¢no i ovisnicko ponaSanje. Problemati¢no igranje i sluzbeno je
prepoznato od strane Svjetske Zdravstvene Organizacije kao poremecaj igranja,
karakterizirano gubitkom kontrole nad igranjem, davanjem veceg prioriteta igranju nego
li ostalim aktivnostima i interesima te nastavkom igranja unato¢ pojave negativnih
posljedica (King i Delfabbro, 2020.). Prediktori i rizi¢ni ¢imbenici pojave problemati¢nog
igranja ukljucuju sociodemografska obiljezja, obrasce igranja, psihopatoloSke simptome,
samoposStovanje te motivacijske faktore, pri ¢emu se kljuéni prediktor javlja u
motivacijskom aspektu kao eskapizam (Bernaldo-de-Quirds i sur., 2021.; King i
Delfabbro, 2020.; Spor¢i¢ i Glavak-Tkali¢, 2018.). Podrugje problemati¢nog igranja, usko
vezanog s problemati¢nom uporabom interneta, S 0bzirom na nezanemariv postotak djece
i mladih koja se nalaze u riziku od razvoja ovisnosti te brojne negativne posljedice mora
predstavljati jedno od prioritetnih podrucja socijalnog rada. Ulogu socijalnog rada u ovom
izazovnom podru¢ju moZemo prona¢i u podru¢jima prevencije, zagovaranja,
psihoedukacije te tretmana. Igranje video igara kod djece i mladih vise nije iznimka, ve¢
pravilo, a u skladu s takvim razvojem nuzan je i razvoj struke koja radi s tom populacijom.

Na najniZoj razini razvoj struke treba se ogledati u edukaciji socijalnih radnika o temi
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video igara, kao temelja za stvaranje kvalitetnih programa prevencije problemati¢nog
igranja. Na jednoj vi$oj razini, koja neupitno zahtjeva vise resursa, kreativnosti i digitalnih
kompetencija, socijalni radnici trebali bi zakoraciti u podrucje prosocijalnih i terapijskih
video igara. Kao struka ¢iji je rad nemogu¢ bez doze kreativnosti, potencijal za
objedinjenje kompetencija i znanja socijalnih radnika s moguénostima koje pruza medij

video igre je nezanemariv.
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