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SAZETAK

Cilj istrazivanja bio je ispitati utjecaj igranja nasilnih videoigara na smanjenje
prosocijalnog ponaSanja u usporedbi s igranjem prosocijalne i neutralne videoigre. U
istrazivanju je sudjelovalo 105 sudionika, koji su nasumce rasporedeni u tri skupine: igranje
prosocijalne, nasilne ili neutralne videoigre. Prije pocetka igranja ispitanici su odgovorili na
pitanja o demografskim podacima te ispunili Upitnik igranja videoigara i Upitnik prosocijalnog
ponasanja. Nakon igranja videoigre slijedio je zadatak s tangramima kao mjera prosocijalnog
ponasanja. Nije dobiven znacajan utjecaj vrste videoigre na prosocijalno ponasanje. Bez obzira
na vrstu videoigre koju su igrali, ispitanici su ostvarili sli¢ne rezultate na mjeri prosocijalnog
ponasanja. Nije dobivena ni zna¢ajna negativna povezanost prosjecnog vremena provedenog
igrajuc¢i videoigre i prosocijalnog ponasanja. Zakljuéno mozemo re¢i kako nisu dobiveni
rezultati predvideni hipotezama te da je potrebno ukljucivanje raznovrsnijih vrsta videoigara,

nacina igranja, igraca te neigraca u buduca istrazivanja kako bismo dublje istrazili ovu temu.

Kljuéne rijedi: prosocijalno ponaSanje, videoigre, nasilne videoigre, prosjecno vrijeme

provedeno igrajuci videoigre



ABSTRACT

The effect of violent videogames on prosocial behavior

The study aimed to examine whether there is an effect of playing a violent video game
on reducing prosocial behavior, compared to playing prosocial and neutral video games. The
study involved 105 participants, who were randomly assigned to one of three groups: playing a
prosocial, violent or neutral video game. Before playing the game, participants answered the
following questionnaires: Demographic data questions, Questionnaire about playing video
games, and Questionnaire about prosocial behavior. After they finished playing the video game
they were given a tangram task as a measure of prosocial behavior. The hypothesis was that
there was going to be a negative impact of violent video games on prosocial behavior, meaning
that participants who played a violent video game would have the lowest score on the measure
of prosocial behavior, but the research results showed that there was no significant difference
between the groups. This result meant that there was no confirmation of the negative impact of
violent video games on prosocial behavior. Also, the hypothesis of a statistically significant
negative correlation between the time spent playing video games and prosocial behavior was
not confirmed. The obtained results did not confirm the hypotheses that were set. In conclusion,
we could say that the results predicted by the hypotheses were not obtained and that it is
necessary to include more diverse types of video games, ways of playing, players and non-

players in future research in order to explore this topic more deeply.

Key words: prosocial behavior, video games, violent video games, average time spent playing

video games
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1. UvOD

U danasnje vrijeme sve vise ljudi slobodno vrijeme provodi igraju¢i videoigre, dok su
neki tu aktivnost pretvorili u posao. Postoje razliite vrste videoigara, ali one koje se ponajvise
istrazuju su nasilne. One postoje u rasponu od jednostavnih videoigara do kompleksnih, koje
nemaju samo ulogu zabave nego utjeCu na ponasanje i razmisljanje osobe. Jedno je od takvih
ponasanja i razmisljanja prosocijalno. Smatra se da nasilne videoigre utje€u na prosocijalno
ponasanje, a istrazivanja pokazuju da je taj utjecaj negativan. Mnogo je istrazivanja koja se
bave tom temom, ali postavlja se pitanje imaju li nasilne videoigre isklju¢ivo negativan efekt
na igraca ili postoji moguénost pozitivnog utjecaja. Zbog toga je potrebno buduéa istrazivanja
usmjeriti na utjecaj igranja nasilnih videoigara na ponaSanja u stvarnom svijetu te ispitati

njihovu medusobnu povezanost.

1.1. Prosocijalno ponaSanje

Prosocijalno ponasanje kompleksan je konstrukt koji oznacava skup dobrovoljnih
utjesila (Caprarai sur., 2005). Prema tome, prosocijalno ponasanje se primarno odnosi na radnje
koje osoba izvodi od kojih netko drugi ima korist. Kompleksnost i pitanja vezana za ovu temu
proizlaze iz samog ponasanja, koje proizlazi iz subjektivne Zelje za pomaganjem, zbog Cega se
smatra da ga je 1 teze izmjeriti. Prosocijalno ponasanje primarno se povezuje s empatijom.
Smatra se kako upravo empatija ima ulogu psiholoskog medijatora izmedu prosocijalne
dispozicije te ponaSanja koje se provodi s obzirom na tu dispoziciju (Caprara i sur., 2005).
Prema Penneru i suradnicima (2005), prosocijalno ponasanje povezuje se, 0Sim s empatijom, i
s opéim crtama osobnosti kao §to su iskrenost, Skromnost, susretljivost i usmjerenost na druge.
Takve osobine sluze za pobolj$anje i odrZzavanje pozitivnih meduljudskih odnosa. Naprimjer,
postenje i skromnost predstavljaju sklonost da se bude posten, iskren i autentiCan u
interakcijama s drugima, dok ugodnost predstavlja sklonost da se prema drugima bude
povjerljiv, pazljiv 1 suosjec¢ajan. Davanje vece vaznosti prethodno spomenutim osobinama
povezano je s razli¢itim prosocijalnim ponaSanjima prema nepoznatim i bliskim osobama, kao
Sto je pomaganje, reguliranje sukoba te konstruktivno i prilagodavaju¢e ponaSanje, poput

sklonosti oprastanju (Penner i sur., 2005).



Tipicno, osobe sklone prosocijalnom ponasanju pokazuju pojacane prosocijalne
tendencije u razli¢itim situacijama, pa tako naprimjer imaju tendenciju pokazivati vece
ponasanje davanja, mjereno donacijama u plemenite svrhe i velikodusno$¢u u druStvenim
dilemama (poput odabira tko ¢e nesSto napraviti u korist drugih, npr. oprati sude; Balliet i sur.,
2009). Nadalje, pokazuju veéu sklonost spasavanju tudeg zivota i pomazu drugima u nevolji
putem posmrtnih donacija organa i volontiranja. Osim toga, pokazuju i pove¢anu spremnost za
ocuvanje javnih dobara, poput kvalitete okolisa (Van Lange 1 sur., 2011). Istaknuta objasnjenja
odnosa izmedu drusStvenih vrijednosti i prosocijalnog ponaSanja naglasavaju vaznost odredenih
psiholoskih procesa usmjerenih na druge, ukljuuju¢i mentaliziranje, empaticku brigu, osjecaj
drustvene odgovornosti i brigu za pravednost i jednakost. To¢nije, osobe sklone prosocijalnom
ponasanju pokazuju veéu sposobnost pripisivanja mentalnih stanja drugim ljudima, t;.
utvrdivanja kako drugi razmiSljaju 1 osjecaju, 1 pokazivanja povecane empati¢ne brige, tj.

emocionalnog odgovora na afektivna stanja drugih (Balliet i sur., 2009; Van Lange i sur., 2011).

Sposobnost uskladivanja s onime $to drugi misle i osje¢aju omogucava osobama koje
su sklone prosocijalnom ponaSanju pojac¢ano dozivljavanje druStvene odgovornosti (brige za
dobrobit drugih, posebno kada su ti drugi potrebiti ili pate) i reciprociteta (brige za jednakost u
ishodu; De Cremer i Van Lange, 2001). S druge strane, prosocijalna sklonost da budu zabrinuti,
ne samo za sebe nego i za druge, ,,gura‘“ osobe sklone prosocijalnom ponasanju prema tome da
pridaju visoku vrijednost normama postenja, jednakosti i da dozivljavaju negativan u¢inak kada
se takve norme krSe. Prema tome, kognitivni i emocionalni procesi usmjereni na druge imaju
funkciju "drustvenog ljepila” (engl. social glue), odnosno dijeljenja zajednickih vrijednosti,
uvjerenja i normi te privlace osobe sklone prosocijalnom ponasanju da djeluju dobronamjerno

i pomazu drugima (Eisenberg i Miller, 1987).

1.2. Videoigre

Kovacevi¢ (2007) smatra kako je igra vazan element u zivotu ¢ovjeka, od djetinjstva pa
sve do starije dobi. Njome se stjeCu vazne vjestine i kompetencije (govor, jezik, Kretanje te
mnoge radne 1 socijalne vjestine) presudne za snalaZenje u svakodnevnim zadacima, odnosno
Zivotu opéenito. Covjek osim toga igrom zadovoljava niz potreba: za zabavom, kretanjem,
ucenjem, suradnjom, natjecanjem, druzenjem, komunikacijom 1 sli¢cno. U danasnje digitalno
doba najcesci je oblik igre videoigra (Kovacevié¢, 2007). Videoigra je naziv koji obuhvaca sve

igre Sto se igraju uz pomo¢ osobnih racunala, igrac¢ih konzola, tableta ili mobitela, a nazivaju



se jos 1 digitalne ili raCunalne igre (Bili¢ i sur., 2010). Upravo su videoigre postale neizostavan
dio dnevne rutine djece, adolescenata i odraslih te su u velikoj mjeri zamijenile tradicionalne
oblike igara. S porastom broja ljudi koji svakodnevno igraju videoigre, javljaju se i podijeljena
misljenja oko utjecaja igranja tih igara na kvalitetu zivota ljudi i na njihovo ponasanje. Jedni
smatraju kako videoigre utje¢u na povecanje nasilnog ponasanja te smanjenje prosocijalnog
ponasanja, dok drugi isti¢u pozitivne ucinke igranja videoigara na socijalne kompetencije

(Sestir i Bartholow, 2010).

1.2.1. Nasilne videoigre

U posljednjih se nekoliko godina sadrzaj videoigara znatno promijenio, a kao
dominantna se tema vecine videoigara istic¢e upravo nasilje. Ne iznenaduje da neke od
najpopularnijih i najigranijih videoigara danas baziraju svoj sadrzaj na nasilju, poput Grand
Theft Auto, Mortal Kombat, Call of Duty, Assassins’s Creed i mnoge druge (More, 2020).
Whitaker 1 Bushman (2009) navode kako oko 90% videoigara sadrzi nasilan sadrzaj, dok
otprilike 50% sadrzava ozbiljne nasilne elemente i radnje usmjerene k drugim likovima u

videoigrama.

U svrhu kontroliranja izloZenosti mladih nasilnom sadrZaju, uvedene su tzv. PEGI (Pan-
European Game Information) oznake na pakiranju svake videoigre. Sustav dobnih oznaka
PEGI sluzi za identifikaciju razine nasilja i primjerenosti pojedine videoigre za odredenu dobnu
skupinu. Smatraju se najpouzdanijom klasifikacijom nasilnog sadrzaja prikazanog u

videoigrama, a u narednom je tekstu navedena klasifikacija PEGI oznaka (Dokler, 2016):

1. PEGI 3 - sadrzaj videoigre primjeren je za sve dobne skupine, no moze ukljucivati
komi¢ne elemente nasilja (npr. Zekoslav Mrkva). Takoder, igra ne sadrzi glasne i
zastraSujuée zvukove ili neprimjerene rijeci.

2. PEGI 7 - jednako kao i prethodna klasifikacija, ali uz moguce elemente zastrasujuéih
zvukova 1 neprimjerene rijeci.

PEGI 12 - videoigra sadrzi slikovite prikaze nasilja i golotinje.

4. PEGI 16 - videoigra sadrzi realisti¢ne prikaze nasilja, seksa i golotinje; igra takoder

moze sadrzavati neprimjerene rijeci, psovke, prikaze opojnih sredstava i kriminalnih

radnji.



5. PEGI 18 - videoigra je prikladna samo za osobe starije od 18 godina jer sadrzi scene
teskog nasilja.
6. PEGI OK - videoigra je prikladna za sve dobne skupine te ne sadrzi nikakve

potencijalno neprimjerene prikaze.

Namece se pitanje jesu li nasilne videoigre, odnosno njihov nasilan sadrzaj, povezane s
neprilagodenim oblikom ponasanja ljudi - nasilni¢kim, odnosno agresivnim te onim kojim se
osoba izolira od drugih, tj. antisocijalnim ponaSanjem. Upravo takva su ponaSanja Stetna za
normalno funkcioniranje pojedinca jer smanjuje prosocijalno ponasanje u ,,stvarnom svijetu*,

odnosno u okolini koja se nalazi izvan videoigre (Sestir i Bartholow, 2010).

1.2.2. Prosocijalne videoigre

Prosocijalne videoigre su videoigre u kojima igra¢ pomaze drugima i suraduje s njima
kako bi doSao do odredenog cilja (Harrington i O’Connell, 2016). Manje je istraZivanja o
ovakvim videoigrama jer je ve¢a koncentracija na nasilne videoigre i njihov utjecaj, ali primjeri
prosocijalnih videoigara u novijim istrazivanjima jesu Animal Crossing, Super Mario Sunshine,
Zoo Vet i Lemmings (Gentile i sur., 2009; Greitemeyer i Osswald, 2010). Pod utjecajem
nedavnog pozitivnog psiholoSkog trenda istraZivaci su poceli ispitivati blagotvorne ucinke
prosocijalnih videoigara, posebice njihove potencijalne inhibiraju¢e ucinke na agresiju.
Utvrdeno je da izloZenost prosocijalnim videoigrama ne samo moze smanjiti agresivnu
kogniciju (Greitemeyer i Osswald, 2009), ve¢ moze i obuzdati agresivne emocije, neprijateljske
atribucije i agresivno ponasanje (Gentile i sur., 2009; Greitemeyer, 2011; Greitemeyer i sur.,
2012; Greitemeyer i Osswald, 2011). Ova su se istrazivanja temeljila na Opéem modelu ucenja
(Buckley i Anderson, 2012; Swing i sur., 2008), koji je izveden iz Opéeg modela agresije. Ovaj
model sastoji se od tri pristupa promjene ponasanja (tj. Kognicije, emocija i uzbudenja) putem
kojih pojedinci mogu modificirati svoje ponasanje S obzirom na situaciju unutar koje se nalaze
te na osobnost koju imaju (Gentile i sur., 2009). Model takoder naglaSava vaznost medijskog
sadrZaja, posebno prosocijalnog, i sugerira da izlozenost prosocijalnim medijskim sadrzajima

moze smanjiti agresivne radnje (Gentile i sur., 2009; Greitemeyer, 2011).

Greitemeyer i Osswald (2009) navode kako prema Opéem modelu agresije prosocijalne
videoigre obuzdavaju agresiju umanjuju¢i vezu izmedu agresivne kognicije 1 agresivnog

ponasanja. Stoga je izlozenost prosocijalnim videoigrama vjerojatno povezana S manje



dubokom kognitivhnom neuronskom obradom nasilnih scenarija. Takoder, igranje prosocijalnih
videoigara moze dovesti do strukturalnih i funkcionalnih promjena mozga. Razlog je tome sto
takve videoigre cesto zahtijevaju ukljucivanje u kompleksno shvacanje emocija te
razumijevanje i rjeSavanje problema, a to dovodi do poboljsanog emocionalnog procesiranja

informacija te empatije (Gentile i sur., 2009).

1.3. Utjecaj videoigara

Videoigre same po sebi nisu novi medij, ali koli¢ina nasilja unutar videoigara jest. S
porastom te nove vrste nasilnog medija i utjecaja koji moze imati na ljude, porasla su i
istrazivanja u tom podruc¢ju. Mnoga istrazivanja (npr. Anderson i Bushman, 2001; Cantor, 2000;
Kirsh, 2006) ukazuju na to kako dugotrajno izlaganje odredenim medijima, narocito nasilnih,
moze dovesti do dugotrajnih promjena u ponasanju i razmisljanju pojedinca. Glavna je znacajka
videoigara $to omogucuju “ulazak” u virtualni svijet i dozivljavanje novih iskustava te odmak
od stvarnog svijeta. Upravo je prelazak izmedu razliitih svjetova, iz stvarnog u virtualni i
obrnuto, element koji je potrebno posebno proucavati i istrazivati kako bi se shvatili pozitivni i

negativni utjecaji videoigara na igrace (Seidel i sur., 2019).

Kako bi se bolje shvatila problematika prelaska iz jednog svijeta u drugi, potrebno je
spomenuti Teoriju transfera. Prema Teoriji transfera autora Fritza (2011; prema Seidel i sur.,
2019), virtualni su 1 stvarni svijet istovremeno razliciti 1 povezani. Povezanost razlicitih
svjetova u temelju je poimanja ove teorije. Teorija transfera temeljno proucava, tj. usporeduje
iskustva i dozivljaje u stvarnom i virtualnom svijetu te njihove razlike. Razlikuju se dva oblika
transfera: intramondijalni 1 intermondijalni. Prvi, intramondijalni transfer proucava prelazak
iskustava 1 doZivljaja unutar istog konteksta (primjerice unutar virtualnog svijeta).
Intermondijalni transfer proucava prelazak iskustava i dozivljaja izmedu razlicitih konteksta,
izmedu stvarnog 1 virtualnog svijeta (Seidel 1 sur., 2019). S obzirom na ta saznanja, u srediStu
zanimanja ovog rada je intermondijalna dimenzija transfera, kao dimenzija uz pomo¢ koje se
MozZe objasniti utjecaj virtualnih elemenata iz videoigara (s naglaskom na nasilne elemente) na

igraca, odnosno utjecaj na njegovo prosocijalno ponasanje.

Osim same dimenzije uzivljavanja u svijet videoigre, Gentile 1 suradnici (Gentile, 2011;
Gentile 1 Stone, 2005) sugeriraju kako postoji najmanje pet dimenzija koje su nacin na koji
videoigre mogu utjecati na igraca i njegovo iskustvo igranja, a to su: kontekst, struktura,

mehanika, sadrzaj 1 koli¢ina. Kontekst nema jasno definirani znacaj, ali moze ukljucivati i

5



oznacavati socijalni kontekst videoigre (ukljucivanje viSe igraca - igranje zajedno s njima ili
protiv njih, samostalno igranje i slicno), ali i na€in na koji igrac igra videoigru (npr. svi igraci
imaju zajednicki cilj). Struktura se odnosi na precizno prikazivanje strukturiranih informacija
potrebnih igracu kako bi mogao igrati videoigru. Mehanika se odnosi na mehanicki dio igranja
videoigara, odnosno §to igrac upotrebljava kako bi igrao (mis, tipkovnicu, kontroler i sli¢no).
Sadrzaj, kao 1 kontekst, teze je definirati, ali primarno se odnosi na temu videoigre te Sto treba
igrac raditi kako bi doSao do cilja (npr. rjeSavati slagalicu ili ubiti zombija). Koli¢ina se odnosi
na vrijeme koje osoba provede igrajuci videoigre u slobodno vrijeme. Svaka od ovih dimenzija
razli¢ito utjeCe na osobu, stoga, Gentile i Stone (2005) smatraju da kontekst igranja videoigre
moze promijeniti u¢inke sadrzaja. Nadalje, ¢ini se kako je koli¢ina igranja povezana s losijim
Skolskim uspjehom i rizikom od pretilosti jer osoba ve¢inu slobodnog vremena provodi igrajuci
videoigre, dok je sadrzaj videoigre najviSe povezan s u¢incima kao $to su povecana agresija,
smanjenje prosocijalnog ponasanja ili poboljSanje specificne obrazovne vjestine (Gentile,

2011).

1.3.1. Utjecaj nasilnih videoigara

U ranim fazama istrazivanja videoigara veliku je pozornost dobilo ispitivanje utjecaja
nasilnih videoigara na agresiju (Anderson 1 Bushman, 2001; Sherry, 2001). Utvrdeno je kako
izloZenost nasilnim videoigrama rezultira desenzibilizacijom na nasilje te povecanom
agresijom (Bartholow i sur., 2006; Carnagey i sur., 2007; Engelhardt i sur., 2011).
Pretpostavljalo se da su agresivna ponaSanja izazvana povecanjem agresivnih stavova,
kognicije i uvjerenja (Anderson i Bushman, 2002; Greitemeyer i McLatchie, 2011). Op¢i model
agresije (Anderson i Bushman, 2002) navodi da ¢e pod utjecajem osobnosti (npr. osobina
agresivnosti) i situacijskih varijabli (npr. izloZenost medijskom nasilju) pojedinci razviti
agresivne misli i emocije te doZivjeti stanje fizioloske uzbudenosti, §to u konacnici dovodi do
agresivnog ponasanja. Takoder, Murray i suradnici (2006) utvrdili su da je gledanje nasilnih
TV programa rezultiralo aktivacijom regija mozga ukljucenih u reguliranje emocija, uzbudenje,
paznju te kodiranje i dohvacanje epizodicke vrste pamcenja, kao i regija povezanih s vizualnim
pokretima, gledanjem predmeta i prizora te slusnim pracenjem. Odnos nasilnih videoigara i
prosocijalnog ponasanja takoder je kompliciran, a u literaturi se moze pronaci nekoliko teorija

o utjecaju nasilja u videoigrama na igrace i njthovo ponaSanje te sposobnosti.



Teorija katarze (Kunczik i Zipfel, 2007) naziv je za teoriju prema kojoj nasilje iz
videoigara, iz virtualnog svijeta, ima pozitivan utjecaj na prosocijalno ponasanje igrac¢a. Ova se
teorija temelji na tezi da sudjelovanje u virtualnom nasilju smanjuje moguénost sudjelovanja u
stvarnom nasilju, s obzirom na to da je virtualnim nasiljem zadovoljena igraeva potreba za
njime. Ova teorija danas nije toliko prihvadena s obzirom na nedostatak ja¢ih empirijskih

dokaza (Gentile, 2013).

Prema Teoriji desenzibilizacije (Funk i sur., 2003) sudjelovanje u virtualnom nasilju
dovodi do desenzibilizacije, odnosno smanjenog osjecaja empatije prema zrtvama te sve veceg
prihvacanja nasilja kao uobicajenog sredstva za rjeSavanje konflikata. Kao jedan od glavnih
problema isti¢e se ponavljanje scena nasilja unutar videoigara, ¢ime se nasilje kao pojava
banalizira, odnosno postaje normalna i uobicajena te dovodi do niZih razina empatije (Funk i

sur., 2003).

Teorija kultiviranja (Gerbner, 1966) polazi od shvacanja da ¢e dugoro¢no izlaganje
virtualnim prizorima nasilja rezultirati stvaranjem osjeaja nepovjerenja pojedinca prema
drugim osobama ili institucijama te osjecaja straha, pri ¢emu intenzitet navedenih osjecaja ovisi

0 karakteristikama pojedinca.

Groves i suradnici (2014) te Kepes i suradnici (2017) pokazali su da igranje nasilnih
videoigara povecava agresivne misli, osjeCaje ljutnje, fiziolosko uzbudenje 1 agresivno
ponasanje te smanjuje empati¢ne osjecaje i ponasanje pomaganja. Upravo zbog nasilne prirode
videoigara velika vecina istraZivanja videoigara usredoto¢ena je na nacin na koji igranje
videoigara utjeCe na antisocijalno ponasanje. IstraZivanje koje su proveli Anderson i suradnici
(2010) sugerira kako nasilne videoigre povecavaju antisocijalno ponaSanje. No bez obzira na
teorijske pretpostavke relativno je malo istraZzivanja ispitivalo ucinke videoigara na druge
ishode. Prosocijalno ponasanje jedan je takav primjer. Ako igranje nasilnih videoigara
povecava antisocijalno ponaSanje, ¢ini se razumnim ocekivati da ¢e njihovo igranje ujedno
smanjiti prosocijalno ponasanje. Postoje neki dokazi koji to podupiru. Carnagey i Anderson
(2005) proveli su laboratorijsko istrazivanje s ciljem ispitivanja utjecaja nasilne videoigre na
fiziolosku pobudenost, agresivne misli i prosocijalno ponasanje. Rezultati su pokazali da
igranje nasilne videoigre povecava fizioloSku pobudenost i agresivne misli, a smanjuje
prosocijalno dijeljenje nagrade u usporedbi s nenasilnom igrom. Nadalje, druga istraZivanja
pokazuju kako je za sudionike koji su igrali nasilnu igru, u usporedbi s nenasilnom igrom, manje
vjerojatno da ¢e suradivati (Sheese 1 Graziano, 2005) i manje vjerojatno da ¢e nagraditi
saveznika (Ballard i Lineberger, 1999). Nasuprot tome, druga su istrazivanja pokazala da
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nasilne videoigre mogu ¢ak povecati prosocijalno ponasanje (Bennerstedt i sur., 2012; Ferguson

i Garza, 2011).

U pregledu literature (Greitemeyer, 2022) pokazalo se kako igranje nasilnih videoigara
smanjuje prosocijalno ponasanje. Suprotno rezultatima tog istrazivanja, Szycik i suradnici
(2017) u svom istrazivanju nisu nasli znacajne dokaze da nasilne videoigre otupljuju neuralni
empaticki odgovor, odnosno kod ispitanika koji su igrali nasilne videoigre nije doslo do
smanjenja empatije na tudu bol 1 patnju te nije doSlo do manje emocionalne reakcije na slike
nasilja u usporedbi s onima koji ne igraju videoigre. Greitemeyer (2022) naglaSava kako, bez
obzira na stajaliSte i rezultate dobivene raznim istrazivanjima, igranje nasilnih videoigara ne
smanjuje agresivno ponasanje. Postoji moguénost, te dokazi, da igranje nasilnih videoigara

moze poboljsati raspolozenje osobe, ali ne 1 smanjiti njezino agresivno ponasanje.

1.3.2. Utjecaj prosocijalnih videoigara

Greitemeyer 1 Osswald (2010) pokazali su da videoigre mogu imati blagotvoran uc¢inak
na ponaSanje, pod uvjetom da igre imaju prosocijalni sadrzaj. Sudionici su osam minuta igrali
klasi¢nu prosocijalnu igru (Lemmings, gdje igraci moraju spasiti $to viSe likova iz igre),
klasi¢nu nasilnu igru (Lameri, gdje igra¢i moraju ubiti sve likove Sto je brZze moguce), ili
klasi¢nu neutralnu igru (7etris, gdje igraci moraju posloziti oblike da pristaju jedan uz drugi) 1
zatim ocijenili igru prema mjerama uzitka. Nakon igranja, sudionicima je prezentiran test
ispustanja olovke, gdje eksperimentatoru ,,slu¢ajno* padnu olovke na pod. Pomaze li sudionik
skupiti olovke ili ne, uzima se kao mjera spontane, nezatrazene pomoci. Znatno je vise
sudionika koji su igrali prosocijalnu igru pomoglo skupiti olovke od sudionika koji su igrali
nasilnu igru ili neutralnu igru. Odnosno, oni koji su igrali prosocijalnu videoigru bili su skloniji

pomoc¢i pokupiti olovke.

Postoji nekoliko moguc¢ih objasnjenja zaSto Greitemeyer 1 Osswald (2010) nisu uspjeli
pokazati ucinak igranja nasilnih videoigara na prosocijalno ponaSanje. Moguce je, s obzirom
na to da su sudionici igrali videoigre samo osam minuta, da taj interval nije dovoljno dug da
izazove ucinak. U drugim su istrazivanjima, poput onog od Gentilea i suradnika (2009),
ispitanici igrali videoigru 20 minuta te su istrazivaci dobili o€ekivane rezultate, odnosno
pokazalo se kako je igranje nasilnih videoigara negativno utjecalo na prosocijalno ponasanje,

dok je igranje prosocijalnih pozitivno utjecalo na prosocijalno ponasanje, odnosno ono se



povecalo. Sami Greitemeyer 1 Osswald (2010) komentiraju kako bi dulje vrijeme izlaganja
videoigrama trebalo dovesti do znacajnih rezultata. Osim vremena, potrebno je naglasiti kako
,klasi¢ne* videoigre koje su koristili mozda nisu bile dovoljno ucinkovite, odnosno da su
suvremene videoigre sveobuhvatnije (Schneider i sur.,, 2004), realisti¢nije (Bensley i Van
Eenwyk, 2001) i nasilnije (Sherry, 2001), zbog ¢ega zahtijevaju viSe emocionalnog ulaganja u
kra¢em vremenu. Primjer jednog takvog istrazivanja ono je koje su proveli Anderson i Dill
(2000) u kojem su sudionici bili dulje izlozeni videoigrama, i to 20 minuta. Rezultati pokazuju
kako se kod onih ispitanika koji su igrali prosocijalnu videoigru povecala osjetljivost na potrebe
drugih 1 potaknulo kooperativno ponasanje, odnosno doslo je do prosocijalnog ponaSanja.
Takoder, Gentile i suradnici (2009) u svojem su istrazivanju pokazali kako igranje prosocijalnih
videoigara povecava prosocijalno ponasanje ¢ak i mjesecima nakon igranja. Rezultati ukazuju

na to kako prosocijalne videoigre imaju pozitivan ucinak na prosocijalno ponasanje.

Velez (2015) posebno istice utjecaj vremena provedenog igrajuéi videoigre te vrstu
videoigara koje igraci igraju, pa se tako u istrazivanjima pokazalo kako su oni igraci koji su
dulje vremena izlozeni prosocijalnim videoigrama (one koje su stavljale vecu vaznost na
pomaganje drugima), odnosno oni koji su provodili vise vremena igrajuéi prosocijalne igre,
pokazali viSe rezultate na upitnicima prosocijalnog ponaSanja (Gentile 1 sur., 2009).
Greitemeyer i Migge (2014) proveli su metaanalizu u¢inaka nasilnih i prosocijalnih videoigara
na prosocijalno ponaSanje. Rezultati su pokazali kako prosocijalne videoigre povecavaju
prosocijalno pona$anje, ali za nasilne videoigre nije dobiven znac¢ajan utjecaj na njega. Takoder,
prosocijalno ponaSanje te igranje prosocijalnih videoigara povezuje Se I Sa Smanjenom
agresijom, dok se one videoigre koje su nasilne povezuju sa povecanim psiholoSkim
uzbudenjem, izrazenijim mislima i osjeajima povezanima s nasiljem, sSmanjenom empatijom
te smanjenim prosocijalnim ponaSanjem (Anderson i sur., 2010). Osim dugotrajnog uc¢inka na
igrace, nasilne videoigre imaju efekt na prosocijalno ponasanje i kod kratkog izlaganja njima,
pa su tako u svom istraZivanju Gentile 1 suradnici (2009) ukljucili tangrame kako bi ispitali
ponasanje igraca nakon igranja nasilnih i prosocijalnih videoigara. Igrac¢ima je, nakon 20 minuta
igranja videoigre (prosocijalne, nasilne i neutralne), bilo ponudeno 30 tangrama razlicite tezine
slaganja te su bili zamoljeni da odaberu nekoliko tangrama koje ¢e ostali sudionici morati
sloziti, s napomenom da ¢e sudionici, sloze li uspjesno odabrane tangrame, osvojiti nagradu.
Rezultat istrazivanja je pokazao kako su igraci koji su igrali prosocijalne videoigre nastojali
vise pomo¢i kolegama i olaksati im put do nagrade, odnosno birali su tangrame koje je bilo

jednostavnije rijesiti. Oni koji su igrali neutralne videoigre takoder su pomagali kolegama, ali



u umjerenijoj mjeri, odnosno birali su viSe srednje teSkih tangrama. S druge strane, sudionici
koji su igrali nasilne videoigre najé¢escée su birali tangrame iz teSke kategorije rjeSavanja te po
tome najvise odmagali kolegama. Prema tome, Cak i krace izlaganje prosocijalnoj videoigri

dovelo je do povecanja prosocijalnog ponasanja.

1.4. Cilj istrazivanja

Cilj je istrazivanja ispitati utjecaj igranja videoigara na prosocijalno ponaSanje
pojedinca. Ispitat ¢e se 1 povezanost prosjeCnog vremena provedenog igrajuci videoigre s
prosocijalnim ponaSanjem. Svrha je provedenog istrazivanja produbiti dosadas$nja saznanja o
videoigrama te vremenu provedenom u igri. Prema dosadasnjim saznanjima ne postoji literatura
o provedbi ovakve vrste istrazivanja na hrvatskom uzorku. Doprinos istrazivanja je i naglasak
na prosocijalnom ponaSanju te sagledavanje postoje¢e tendencije prema prosocijalnom
ponaSanju. Nadalje, dosadasnja su istrazivanja ukljucivala ispitivanje prosocijalnog ponasanja
na jedan od dva nacina: ili samoprocjena ili direktno ispitivanje prosocijalnog ponasanja, dok
provedeno istrazivanje ukljucuje oba nacina. Provedenim istrazivanjem pokusava se uvidjeti

postoji li razlika u prosocijalnom ponaSanju zbog vrste videoigre kojoj je osoba izlozena.
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2. PROBLEMI | HIPOTEZE

2.1. Problemi rada

Ispitati utjecaj vrste videoigara (nasilnih, prosocijalnih i neutralnih) na ponasajnu
mjeru prosocijalnoga ponasanja uz kontrolu upitni¢ke mjere prosocijalnog ponasanja.
Ispitati povezanost prosocijalnog ponaSanja i vremena provedenog u igranju

videoigara.

2.2. Hipoteze

H1:

H2:

Ocekuje se znaCajan negativan utjecaj igranja nasilnih videoigara na ponasajnu
mjeru prosocijalnoga ponasanja uz kontrolu upitnicke mjere prosocijalnoga
ponaSanja. Ispitanici koji ¢e igrati nasilnu videoigru zadavat ¢e viSe tezih
tangrama, za razliku od onih koji ¢e igrati prosocijalnu i neutralnu videoigru.
Ocekuje se znaCajan pozitivan utjecaj igranja prosocijalne videoigre na
prosocijalno ponasanje, odnosno ispitanici koji ¢e igrati prosocijalnu videoigru
zadavat Ce vise laksih tangrama za razliku od onih koji ¢e igrati nasilnu videoigru

1 onih koji ¢e igrati neutralnu videoigru.

Ocekuje se statisticki znaCajna negativna povezanost prosjeCnog vremena
provedenog igraju¢i videoigre i upitnicke mjere prosocijalnog ponaSanja.
Ispitanici koji provode u prosjeku manje vremena igrajuéi videoigre ostvariti ¢e

vi$i rezultat na upitnickoj mjeri prosocijalnog ponasanja.
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3. METODA

3.1. Ispitanici

U istrazivanju je sudjelovao prigodan uzorak od 107 ispitanika, ali su dva ispitanika
isklju€ena iz istrazivanja zbog toga $to je jedan po zanimanju psiholog te time svjestan koristene
obmane, dok je drugi maloljetan, odnosno nije imao 18 godina. Prema tome, u istrazivanju je
sudjelovalo 105 ispitanika ¢iji su podaci obradeni, u rasponu dobi od 18 do 64 godina (M =
24.07, SD = 7.84). Od ispitanika koji su sudjelovali 42 ispitanika je bilo muskog spola, 62
zenskog, a jedan se ispitanik izjasnio kao ostalo. Veéina je ispitanika kao najvisi stupanj
obrazovanja navela srednju Skolu (67.6%), zatim preddiplomski/diplomski ili visu $kolu
(28.6%), a najmanje poslijediplomski studij (2.9%) i osnovnu $kolu (1%). Najveci su dio
ispitanika bili studenti i ucenici (61.9%), nakon toga zaposleni (33.3%) te najmanji dio

nezaposleni (3.8%) i u mirovini (1%).

U posljednjih mjesec dana nije uopée igralo videoigru 22.9% ispitanika, dok je njih 20%
to radilo rijetko. Od ukupnog broja ispitanika, 22.9% igralo je videoigru ponekad, a 19%
ispitanika rijetko. Samo je 15.2% ispitanika u posljednjih mjesec dana svakodnevno igralo

videoigru.

3.2. Mjerni instrumenti

Za potrebe rada rabljeni su odredeni mjerni instrumenti. Osim $to su ispitanici dali
informacije o osnovnim demografskim podacima, ispitanici su ispunili Upitnik igranja
videoigara, Upitnik prosocijalnog ponasanja te zadatak s tangramom. Osim toga su rabljene

videoigre i aparatura detaljno opisana u odlomku 3.3. Aparatura.

3.2.1. Pitanja o demografskim podacima

Unutar upitnika postavljena su ¢etiri pitanja koja ukljucuju: spol (musko, Zensko, drugo),
dob (izraZzenu brojkama koliko godina ispitanik ima), zavrSeni stupanj obrazovanja (osnovna
Skola, srednja skola, preddiplomski studij/diplomski studij/visa skola, poslijediplomski studij)

te trenutni status zaposlenosti (student/ucenik, zaposlen, nezaposlen, u mirovini).
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3.2.2. Upitnik igranja videoigara

Kako bi se ispitala ucestalost igranja videoigara te koje videoigre ispitanici preferiraju
igrati u slobodno vrijeme, Koristena je modificirana verzija Upitnika igranja videoigara koju su
koristili Gentile 1 suradnici (2009). Za potrebe ovog istrazivanja upitnik je preveden na hrvatski
jezik. Upitnik je preveo strucni prevodilac, najprije s engleskog jezika na hrvatski te ponovno
na engleski kako bi se provjerilo da je znaCenje Cestica ostalo isto kao i u engleskoj verziji
upitnika. Upitnik se sastojao od prvog pitanja o tome jesu li ispitanici u zadnjih mjesec dana
igrali videoigre (nikad, rijetko, ponekad, cesto, svakodnevno) te drugog o ucestalosti igranja
videoigara (procjena u satima, koliko su vremena unutar tjedan dana, u posljednjih mjesec dana,
proveli igraju¢i videoigre). Od ispitanika se u treCem pitanju trazilo da navedu njima tri najdraze
videoigre te da za svaku od videoigara koje su naveli procijene koliko ¢esto tijekom igranja
pomazu drugima (likovima u videoigri i1 suigracima) te koliko ju smatraju nasilnom (npr.
upotreba oruzja, ubijanje, ozljedivanje suigraca i likova te slicno). Procjena za pomaganje i
nasilnost bila je na skali od jedan do pet, gdje je za pomaganje jedan oznacavalo nikad, a pet
uvijek, dok je za nasilnost jedan oznacavalo nimalo nasilna, a pet jako/iskljucivo nasilna.
Upitnik igranja videoigara nema ukupan rezultat ve¢ je rije¢ 0 procjeni vremena provedenog
igraju¢i videoigre. Nadalje, ne moze se napraviti faktorska analiza jer upitnik nema
konzistentnu strukturu. Takoder se ne moze izraCunati unutarnja konzistencija Cronbach alfa, s
obzirom na to da nema ponudenih videoigara koje bi osigurale odredenu konzistenciju

odgovora.

3.2.3. Upitnik prosocijalnog ponasanja

Za potrebe istrazivanja koriSten je upitnik ,,A New Scale for Measuring Adults'
Prosocialness® - Upitnik prosocijalnog ponasanja (Caprara i sur., 2005). Upitnik je preveo
strucni prevodilac, najprije s engleskog jezika na hrvatski te ponovno na engleski kako bi se
provjerilo da je znacenje Cestica ostalo isto kao i u engleskoj verziji upitnika. Dobiveno je i
dopustenje za koristenje upitnika od izvornog autora. Kako bi se provijerilo je li korelacijska
matrica Cestica prikladna za provedbu faktorske analize, rabljeni su test Kaiser-Meyer-Olkin
(KMO) i Bartlettov test sfericiteta. Rezultati KMO testa pokazali su da je matrica korelacija
prikladna (KMO = .82), a Bartlettov test sfericiteta pokazao je da su dobivene korelacije

dovoljno visoke (¥%(120) = 606.23, p < .01) za daljnju provedbu faktorske analize.
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Budu¢i da je Upitnik prosocijalnog ponasanja (Caprara i sur., 2005) u provedenom
istrazivanju prvi put preveden na hrvatski jezik, provedena je konfirmatorna faktorska analiza
kako bi se provjerila jednodimenzionalna struktura rabljene mjere. U Tablici 1. prikazana su

faktorska zasi¢enja za svaku Cesticu te ekstrahirani komunaliteti.

Tablica 1. Komponentna matrica faktorskih zasicenja i ekstrahiranih komunaliteta (h?) za

svaku cesticu prikazanih prema velic¢ini dobivena koristenjem metode glavnih osi bez rotacije

Cestice Faktor

1
Nastojim pomo¢i drugima. A7 .59
Empatican/na sam prema potrebitima. 12 51
Rado pomazem prijateljima / kolegama u njihovim aktivnostima. .68 46
Nastojim ostvariti bliskost s potrebitima i brinuti se 0 njima. .67 45
Nastojim utjesiti one koji su tuzni. .64 41
Potrebitima odmah pomazem. .59 .35
Intenzivno osje¢am §to drugi osjecaju. .58 33
Ono $to imam dijelim s prijateljima. 57 .32
Na raspolaganju sam za volonterske aktivnosti pomaganja potrebitima. 57 32
Cinim $to mogu da drugima pomognem ne upasti u nevolju. 57 32
Spreman/na sam svoje znanje i sposobnosti staviti na raspolaganje
drugima. ot 20
Lako se mogu uZivjeti u tudu neugodnu situaciju. 51 .26
S prijateljima lako dijelim sve dobre prilike koje mi se pruze. 49 24
Odmabh osjetim prijateljevu/i¢inu nelagodu, ¢ak i kad mi nije izricito 4 1
Iznesena.
Provodim vrijeme s usamljenim prijateljima. 27 .08
Lako posudujem novac i druge stvari. 18 .03
Svojstvena vrijednost 504 315
Proporcija zajednicke varijance 504 315
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Iz Tablice 1. vidljivo je da je potvrdena unidimenzionalnost rabljenog upitnika (Caprara
i sur., 2005). Upitnik se sastoji od 16 Cestica koje opisuju neke uobicajene situacije vezane uz
pomaganje drugima, poput ,,Pokusavam utjesiti one koji su tuzni*“ ili ,,Intenzivno osjecam ono
Sto drugi osjecaju. Zadatak ispitanika je, da na skali od pet stupnjeva (jedan - nikad/gotovo
nikad, pet - uvijek/gotovo uvijek) procijene koliko ¢esto rade spomenute radnje/osjecaju se u
skladu s navedenim. Ukupan rezultat dobiva se zbrajanjem odgovora, s time da visi rezultat
oznacava vece prosocijalne tendencije. Mjera unutarnje konzistencije Cronbach alfa u

provedenom istrazivanju iznosi .86.

3.2.4. Videoigre

Za potrebe istrazivanja rabljene su tri videoigre: Haven Park, Tetris i Left 4 Dead 2.
Videoigre su birane po kriteriju da ih ispitanici mogu lako i brzo usvojiti (nacin igranja, Koji je
cilj i $to od njih zahtjeva odredena videoigra), s obzirom na vremensko ogranié¢enje provedenog
eksperimenta. Nadalje, kriteriji za odabir nasilne videoigre bili su izostanak bilo kakvog
prosocijalnog ponaSanja, upotreba nasilja kao sredstva za pobjedu te visoka prisutnost nasilja.
Kriteriji za odabir prosocijalne videoigre bili su, suprotno tome, posvemasnji izostanak bilo
kakvog nasilnog ponasanja, prosocijalno ponasanje kao cilj igre te lako dostupna moguénost
pomaganja. Za neutralnu videoigru Kriterij je bila odsutnost prosocijalnog i nasilnog ponasanja.
Takoder su se uzimale u obzir i PEGI oznake kao vodi¢ za razinu nasilja unutar videoigre.
Nenasilna/prosocijalna videoigra Haven Park ima oznaku PEGI 3; neutralna videoigra Tetris
ima oznaku PEGI OK, a nasilna videoigra, Left 4 Dead 2 oznaku PEGI 18. Navedene videoigre
trebalo je preuzeti na prijenosno ra¢unalo kako bi ih ispitanici mogli igrati. Neutralna videoigra
Tetris bila je besplatna, dok su Haven Park i Left 4 Dead 2 kupljene za potrebe istrazivanja.

Sve videoigre moguce je pronaci u online sustavu videoigara, Steam.

3.2.4.1. Haven Park

Haven Park je videoigra otvorenog svijeta/koncepta (engl. open world), koja igra¢ima
pruZza mogucnost istrazivanja prirode te pomaganja, zbog cega je odabrana za nenasilnu/
prosocijalnu videoigru. Glavni lik je Flint, zuta ptica, koji dolazi baki koja zivi u prirodi. Ona

ga zamoli da joj pomogne pri obnovi kampa — §to je glavni cilj videoigre. Kako bi Flint, odnosno
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igra¢, bio uspjeSan u tome, potrebno je tijekom igranja traziti resurse (skupljaju se grane, cavli,
metal, nov¢€i¢i i sli€ne stvari), razgovarati s drugim zivotinjama i pomagati im s njihovim
problemima te upotrebljavati dobivena znanja i skupljene resurse kako bi se obnovio kamp.
Primjerice, Flint razgovara sa zecom, koji mu kaze kako nema dovoljno sijena za zivotinje o
kojima se brine. Flintu se zbog te informacije pruzi opcija da pokosi travu kad naide na nju i
tako dobije sijeno koje moze pokloniti zecu kojemu je ono potrebno. Potrebno je naglasiti kako
zec ne nudi razmjenu usluga/dobara, nego samo izrazava kako mu je potrebna pomo¢, pa igra¢
sam odlucuje Zeli li pomoci ili ne. Videoigra sama po sebi potice igraca da istrazuje svijet oko
sebe i pomaze drugim likovima. Haven Park je videoigra koja ne pruza opciju nasilja i
agresivnosti tijekom igranja, ve¢ samo prosocijalna ponasanja i razmisljanja poput pomaganja
i empatije. Zeli li igra¢ doéi do glavnog cilja videoigre, tijekom igre treba djelovati na

prosocijalni nacin, §to se U videoigri i vidljivo potice. Prikaz videoigre vidljiv je na Slici 1.

Slika 1. Prikaz videoigre Haven Park
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3.2.4.2. Tetris

Neutralna videoigra Tetris vrsta je logicke videoigre, kojoj je glavni cilj osvojiti §to vise
bodova. Tijekom igre jedan po jedan tetromino pada s vrha ekrana prema dnu. Igra¢ moze
tetromino pomicati lijevo-desno, rotirati ga ili ubrzati njegov pad. Cilj je sloziti tetromine u red
ili redove, koji nestanu kada se cijeli ispune, a igra¢ dobiva bodove za ispunjeni red. Sto dulje
traje igra Tetrisa, to je pad tetromina brzi, pa to igracu otezava planiranje kamo ¢e postaviti koji
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tetromino te ispunjavanje redova. Tetromini se pojavljuju slucajnim redoslijedom, zbog cega

ni jedna igra Tetrisa nije ista. Prikaz svih oblika tetromina nalazi se na Slici 2.

Slika 2. Prikaz tetromina u videoigri Tetris

3.2.4.3. Left 4 Dead 2

Za nasilnu videoigru odabrana je videoigra Left 4 Dead 2. Radi se o akcijskoj videoigri
u kojoj je glavni cilj prezivjeti napade zombija u apokalipticnom svijetu. Ovu je videoigru
moguce igrati sa suigrac¢ima i/ili drugim likovima unutar igre, ali ispitanici SU U Ovom
istrazivanju igrali zasebnu kategoriju ove videoigre, Last Man on Earth, koja im je omogucéila
samostalno igranje, odnosno nisu igrali s drugim likovima te nisu mogli pruziti pomo¢ drugim
likovima, a niti je primiti od njih. Glavni je lik, odnosno igrac, ¢ovjek koji se uz pomoc¢ razli¢itih
vrsta oruzja mora boriti protiv raznih vrsta zombija, prezivjeti te do¢i do bunkera. Ukoliko igrac¢
zeli uspjeti, i pobijediti, mora upotrebljavati oruzje (pistolj, pusku, katanu, sjekiru, bombu i
sli¢no) kako bi ubio zombije, koji pokuSavaju ubiti njega. Prema tome, jedini nacin napretka
omogucen je uz upotrebu nasilja nad zombijima uz pomoc¢ raznih sredstava. Takoder, igrac¢ ne
moze pasivno (skrivanjem ili stajanjem na mjestu) ili na nenasilan nacin (izbjegavanjem,
bjezanjem i slicno) do¢i do cilja (pobijediti) i prezivjeti. Ova videoigra odabrana je zbog svoje
nasilne prirode, odnosno nemogucnosti igranja bez upotrebe nasilja, te nemoguénosti
iskazivanja prosocijalnog ponaSanja. Neke nasilne videoigre koje su rabljene u prijasnjim
slicnim istrazivanjima, poput Call of Duty, Assassins’s Creed i Grand Theft Auto (More, 2020),
imaju mogucnost pomaganja (u Call of Duty i Assassins’s Creed igra¢ moze pomoci drugim
igra¢ima, odnosno svom timu, ili likovima iz videoigre) a postoji i opcija u kojoj igra¢ ne mora

upotrijebiti nasilje tijekom igranja (u Grand Theft Auto igra¢ moze raditi druge stvari, poput
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odlaska na frizuru ili Setnje, koje ne tjeraju igraca da bude nasilan tijekom igranja). Za razliku
od navedenih igara, u Left 4 Dead 2, igra¢ upotrebljava oruzje kako bi ubio zombije te ne postoji
dio videoigre gdje nema zombija od kojih se mora obraniti, sto znaci da je tijekom igranja
potrebna konstantna upotreba nasilja. Takoder ne moze nikome pomoci tijekom igranja i igra
sam. Prema tome, ova videoigra ne ostavlja moguénost za prosocijalno ponaSanje te ne postoji

mogucénost igranja bez upotrebe nasilja. Prikaz videoigre vidljiv je na Slici 3.

Slika 3. Prikaz videoigre Left 4 Dead 2

3.2.5. Zadatak s tangramom

Kako bi se ispitalo prosocijalno ponaSanje, upotrijebljen je i zadatak s tangramom, po
uzoru na zadatak iz istrazivanja koje su proveli Gentile i suradnici (2009). Ispitanici nisu bili
svjesni da je taj zadatak dio trenutacnog istrazivanja. Ispitanici su zamoljeni da sudjeluju u
drugom, nevezanom istrazivanju koje ¢e se provesti za dva mjeseca. Zadatak ispitanika bio je
da odaberu 11 tangrama od ponudenih 30, a naglaseno je kako ¢e odabrani tangrami biti
ukljuc¢eni u buduéem istraZivanju, odnosno rjeSavat ¢e ih ispitanici buduceg istraZivanja.
Tangrami su bili prezentirani na papirima ispred ispitanika te rasporedeni unutar tri kategorije
koje su se razlikovale po tezini: laka razina (tangrami koji se sastavljaju od pet dijelova), srednje
teSka (tangrami koji se sastavljaju od Sest dijelova) i teska (tangrami koji se sastavljaju od
sedam dijelova). Svaka kategorija, odnosno razina, nalazila se na zasebnom papiru. Prikazi

primjera tangrama koriStenih u istrazivanju nalaze se, redom, na Slici 4., Slici 5. i Slici 6.
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Ispitanicima je receno kako ¢e ispitanik u buducem istrazivanju dobiti tangrame koje mu oni
zadaju te da ¢e ispitanik imati 10 minuta kako bi rijesio sve tangrame. Takoder je naglaseno da
¢e ispitanik u buducem istrazivanju, uspije li u rjeSavanju svih 11 tangrama unutar 10 minuta,
osvojiti nov¢anu nagradu. Pored svakog tangrama na papiru bio je napisan redni broj, a ispitanik

je odabrane tangrame zapisao u obliku rednog broja na zasebnom papiru.

Slika 4. Primjer tangrama lagane razine

Slika 5. Primjer tangrama srednje teske razine

Slika 6. Primjer tangrama teske razine
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3.3. Aparatura

Za potrebe istrazivanja rabljeni su: laptop (s potrebnim navedenim videoigrama,
programom za snimanje uz pomo¢ kamere te kabelom za napajanje struje), slusalice, mis i

podloga za mis.

3.4. Postupak istraZivanja

Istrazivanje se provodilo u prostorijama Filozofskog fakulteta u Rijeci. Ispitanike se
regrutiralo na tri nac¢ina: na Facebook-u je objavljen poziv za sudjelovanje u istrazivanju ,
poslan je poziv za sudjelovanje na zajednicku elektronicku mail adresu svih godina studenata
psihologije na Filozofskom fakultetu u Rijeci, pri ¢emu su samo studenti prve i druge godine
preddiplomskog studija smjeli sudjelovati u istrazivanju, dok su studenti svih godina mogli
regrutirati ispitanike, u zamjenu za eksperimentalne sate,, a izvjestan broj ispitanika javio se
samostalno jer su ¢uli za istrazivanje na druge nacine. Svaki je ispitanik u istrazivanju
sudjelovao individualno, a istrazivanje je trajalo oko 40 minuta. Ispitaniku se na pocetku
objasnilo kako sudjeluje u istrazivanju kojemu je glavni cilj ispitati razlicite reakcije ljudi
tijekom igranja videoigara. NaglaSeni cilj bio je dio obmane, kako ispitanici ne bi bili svjesni
pravog cilja istrazivanja. Zbog te obmane rabljena je i kamera tijekom igranja videoigre — na
laptopu je bio ukljuCen program za snimanje te je svjetlila lampica pored kamere kako bi
ispitanici mislili da je snimanje u tijeku, ali snimanje unutar programa nikada nije zapoceto.
Ispitanicima je naglaSeno kako ¢e im se snimati pokreti lica uz pomo¢ programa koji prati
pokrete o€iju i usta. Takoder im je re€eno kako program na kraju istrazivanja broj¢ano prikazuje
njihove pokrete koji su povezani sa Sifrom, zbog Cega je istrazivanje i dalje anonimno. Osim

navedenog, objasnjeno im je kako ¢e najprije rjeSavati upitnike, nakon kojih ¢e igrati videoigru.

Ispitivanje je zapocelo tako Sto je ispitanik ispunjavao zadane upitnike: Pitanja o
demografskim podacima, Upitnik igranja videoigara i Upitnik prosocijalnog ponasanja. Prije
samog rjeSavanja, svakom je ispitaniku objasnjeno kako ne postoje netocni odgovori te da
upitnici sadrze pitanja o njihovim navikama i misljenjima. Trajanje rjeSavanja seta upitnika bilo

je u prosjeku oko pet minuta.

Nakon rjeSavanja upitnika ispitanik je sjeo pred laptop s ve¢ otvorenom videoigrom.
Ispitanici su po slu¢aju bili rasporedeni u tri uvjeta igranja videoigara: nasilna videoigra — Left

4 Dead 2, nenasilna/prosocijalna videoigra — Haven Park te neutralna videoigra/kontrolni uvjet
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— Tetris. Prije igranja videoigre ispitanik je dobio uputu za daljnji nastavak istrazivanja ovisno

0 uvjetu u kojem se nalazio, odnosno koju je videoigru igrao.

Ispitanik koji bi igrao nasilnu videoigru Left 4 Dead 2 dobio je uputu: ,,Pred Vama se
nalazi videoigra Left 4 Dead 2, u kojoj ste osoba koja je ostala sama na planetu te morate ubiti
zombije kako biste prezivjeli. Tijekom igranja videoigre nije vazno da postignete odreden broj
ubojstava i dodete do bunkera, odnosno nije vazno koliko dobro igrate, nego je vazno da igrate
dok Vas ne zaustavim. Ukoliko postoji uvodni dio ili netko prica s Vama i objasnjava Vam,
molim Vas nemojte preskociti tj. stisnuti SKIP nego poslusajte, pogledajte i procitajte sve do

kraja. Kada ste spremni, mozete zapoceti s igranjem.*

Za ispitanike koji su igrali prosocijalnu videoigru Haven Park uputa je glasila: ,,Pred
Vama se nalazi videoigra Haven Park, gdje ste Vi pti¢ koji pomaze baki da obnovi kamp.
Tijekom igranja videoigre nije vazno da sto vise obnovite i pomognete baki, odnosno nije vazno
koliko dobro igrate, nego je vazno da igrate dok Vas ne zaustavim. Ukoliko postoji uvodni dio
ili netko prica s Vama i objasnjava Vam, molim Vas nemojte preskociti tj. stisnuti SKIP nego

poslusajte, pogledajte i procitajte sve do kraja. Kada ste spremni, mozete zapoceti s igranjem.*

Kod neutralne videoigre Tetris uputa je bila: ,,Pred Vama se nalazi videoigra Tetris, u
kojoj morate sloziti likove u redove kako bi ste osvojili sto vise bodova. Tijekom igranja
videoigre nije vazno da postignete odreden broj bodova, odnosno nije vazno koliko dobro
igrate, nego je vazno da igrate dok Vas ne zaustavim. Ukoliko postoji uvodni dio ili netko prica
s Vama i objasnjava Vam, molim Vas nemojte preskociti tj. stisnuti SKIP nego poslusajte,

pogledajte i procitajte sve do kraja. Kada ste spremni mozete zapoceti s igranjem.*

Eksperimentatorica je takoder objasnila svaku videoigru i demonstrirala kako se igra,
bez obzira na to je li ispitanik ve¢ upoznat s navedenom videoigrom te je li ju ve¢ igrao ili ne.
Ispitanicima je bilo receno kako ¢e ih eksperimentatorica upozoriti kada trebaju prestati s
igranjem videoigre, odnosno kada program ima dovoljno podataka. No svi su ispitanici igrali

videoigru 20 minuta, nakon ¢ega ih je eksperimentatorica zaustavila.

Nakon zavrSetka igranja videoigre, ispitaniku je receno kako je zavrSio s istrazivanjem
(iako istrazivanje zapravo nije bilo gotovo) te ga je eksperimentatorica zamolila da pomogne u
provedbi istrazivanja koje ¢e se odrzati za dva mjeseca. Naglaseno je kako istrazivanja nisu
povezana jedna s drugim, nego da je u pitanju pomo¢ pri buduéem istrazivanju. Svi su ispitanici

pristali sudjelovati u ovom dijelu istrazivanja, odnosno svi su sudjelovali u provedenoj obmani.
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Zadnji dio istrazivanja sastojao se od Zadataka s tangramom te je uklju¢ivao obmanu.
Ispitaniku je receno kako je cilj ispitati povezanost osobina licnosti osobe i uspjeSnosti
rjeSavanja kognitivno zahtjevnih zadataka. Najprije je svakom ispitaniku objasnjeno Sto su
tangrami — vrsta slagalice koja se sastoji od razli¢itih manjih dijelova koje je potrebno sloziti u
vecu cjelinu. Naglaseno je da Sto je viSe dijelova od kojih se slaze tangram, to je teze taj tangram
sloziti te on zahtijeva vise vremena. Osim objasnjenja, svakom je ispitaniku prikazan vizualni
primjer tangrama te je ukratko objasnjeno kako se slaze. Primjer vizualnog primjera tangrama

prikazan je na Slici 7.

Slika 7. Prikaz primjera tangrama pokazanog ispitanicima

Nakon objasnjenja eksperimentatorica je pred ispitanika stavila tri papira s tangramima
iznad papira s uputom. Tangrami su bili podijeljeni u tri kategorije, koje su se razlikovale po
tezini: laka (tangrami koji se slazu od pet dijelova), srednje teska (tangrami koji se slazu od Sest
dijelova) i teska (tangrami koji se slazu od sedam dijelova). Svaka kategorija tangrama sastojala
se od 10 tangrama, a kategorije su se medusobno razlikovale po broju dijelova od kojih se
tangrami sastoje, dok su se tangrami medusobno razlikovali po oblicima. Primjeri tangrama
koji su upotrijebljeni u ovom istrazivanju vidljivi su na Slikama 4., 5. i 6. Svaka kategorija bila
je na zasebnom papiru, odnosno na svakom od tri papira bilo je prikazano 10 tangrama.
Redoslijed prikaza kategorije tangrama bio je jednak za sve ispitanike. Eksperimentatorica je
uvijek najprije ispitaniku slijeva stavila laku kategoriju tangrama, zatim u sredinu srednje teSku
te ispitaniku zdesna najtezu kategoriju. Zatim je prstom ukazala na razlike u tezinama i

papirima, demonstrirajuc¢i kako se zbog koli¢ine dijelova od kojih se slazu razlikuju po tezini,
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nakon cega je izrekla daljnju uputu, koja je glasila: ,,Vas zadatak je da odredite kojih ¢e 11
tangrama, od ponudenih 30 na papirima ispred Vas, biti dani ispitanicima u buducem
istrazivanju koje se planira provesti. Na iduce crtice napisite brojeve, koji se nalaze pored
tangrama koje zelite ukljuciti u istrazivanje, odnosno zadati drugom ispitaniku. Molim Vas da
napisete svih 11 brojeva/tangrama te da ne ponavljate tangrame. Redoslijed nije vazan. Svaki
ispitanik u buducem istrazivanju ée nasumicno dobiti tangrame koje Vi odredite te ¢e imati 10
minuta kako bi ih rijesio. Ukoliko ispitanik u buducem istraZivanju uspije rijesiti sve tangrame
unutar zadanog vremena osvaja novéanu nagradu.* Zadanu uputu i objasnjenje ispitanici Su
dobili i usmeno i pismeno te ih se zamolilo da jo§ jednom pro¢itaju uputu kako bi provjerili
jesu li sve razumjeli. Ispitanicima je re¢eno da pitaju eksperimentatoricu za daljnje objasnjenje

ako im nesto nije jasno. Ovaj dio istrazivanja u prosjeku je trajao oko pet minuta.

S obzirom na to da je upotrijebljena obmana, ispitanici su odmah nakon zavrSetka
zadnjeg djela istrazivanja (zadatka s tangramom) bili detaljno obavijeSteni o pravoj svrsi i cilju
istrazivanja. Eksperimentatorica je pritom zamolila ispitanike da potvrde, s obzirom na to da su
postali svjesni toga da je koriStena obmana, dopustaju li rabljenje prikupljenih podataka za
pravu svrhu i cilj istrazivanja. Svi su ispitanici pristali na rabljenje svojih rezultata za potrebe

istrazivanja.

23



4. REZULTATI

Prikupljeni podaci analizirani su u statistickom programu IBM SPSS Statistics te su
provedene statisticke analize u skladu s postavljenim problemima i hipotezama. Kako bi se
izraunala ponaSajna mjera prosocijalnog ponasanja, rabljena je metoda racunanja razlike koju
su opisali Saleem 1 suradnici (2015). Najprije je izracunat poseban rezultat za lake tangrame i
teske tangrame tako §to je izraCunata suma lakih i teskih tangrama koje su ispitanici odabrali.
Zatim je od sume lakih tangrama oduzeta suma teskih tangrama kako bi se dobio diferencijalni
skor prosocijalnog ponasanja. Visi rezultat predstavlja tendenciju pomaganja, dok nizi rezultat
predstavlja tendenciju nanoSenja Stete. Izracunati su raspon, aritmeticka sredina, standardna
devijacija, unutarnja konzistencija Cronbach alfa, simetri¢nost i spljoStenost za varijable
ucestalost igranja videoigara, tendencija prosocijalnog ponasanja i ponasajna mjera

prosocijalnog ponasanja. Dobiveni rezultati prikazani su u Tablici 2.

Tablica 2. Deskriptivni podaci za prosjecno vrijeme igranja videoigara u zadnjih mjesec dana
(izraZeno u satima), tendenciju prosocijalnog ponasanja (izraZena u ostvarenim rezultatima na

Upitniku prosocijalnog ponasanja) i ponasajnu mjeru prosocijalnog ponasanja (N = 105)

Raspon M SD a Simetri¢nost Spljostenost
Vrijeme igranja videoigara 0-30 6.07 775 - 1.69 2.16
Tendencija prosocijalnog ponasanja 36-76 63.12 7.84 .86 -0.67 0.23
Ponasajna mjera prosocijalnog

-4-10 133 270 - 0.89 1.34

ponasanja

Napomena. M = aritmeticka sredina, SD = standardna devijacija, a. = unutarnja konzistencija Cronbach alfa

Kao $to je vidljivo iz Tablice 2., sve varijable zadovoljavaju uvjete normalnosti
distribucije prema kojima je uvjet normalnosti zadovoljen ako je vrijednost simetri¢nosti +2, a
spljoStenosti £9 (Schmider 1 sur., 2010). Ispitanici su u prethodnom mjesecu proveli prosjec¢no
6.07 sati igrajuéi videoigre (SD = 7.75), s time da neki ispitanici nisu uopce igrali videoigre u
proteklih mjesec dana, dok su neki proveli do 30 sati igrajuéi. Vidljivo je da ispitanici imaju
izrazenu upitni¢ku mjeru prosocijalnog ponasanja (M = 63.12, SD = 7.84), dok na ponasajnoj

mjeri prosocijalnog ponasanja ostvaruju prosje¢nu vrijednost od 1.33 (SD = 2.70).
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4.1. Utjecaj igranja videoigara na prosocijalno ponasanje uz kontrolu

tendencije prosocijalnom ponaSanju

Kako bi se provjerilo razlikuju li se ispitanici u provedenom istrazivanju s obzirom na
spol, dob i vrijeme igranja videoigara, izracunati su deskriptivni podaci za navedene varijable.

Dobiveni rezultati prikazani su u Tablici 3.

Tablica 3. Deskriptivni podaci za varijable spol, dob i vrijeme igranja videoigara s obzirom

na vrstu videoigre koju su ispitanici igrali

spol Dob Vrijeme igranja

Vrsta videoigre videoigara
Muskarci Zene Drugo Raspon M SD Raspon M SD
Prosocijalna 2 14 21 0 18-49 2234 6.11 0-25 531 6.52
Neutralna @ 14 21 0 19-64 27.26 1092 0-30 7.69 9.09
Nasilna @ 14 20 1 18-31 2260 3.97 0-30 520 737

Napomena.? N = 35. M = aritmeticka sredina, SD = standardna devijacija.

Iz Tablice 3. razvidno je da sve tri skupine imaju jednak broj ispitanika te jednaku spolnu
strukturu, izuzev skupine koja je bila izlozena nasilnoj videoigri, a koja uz 14 muskaraca i 20
7ena sadrzava i jednu osobu koja se izjasnila kao ostalo. Sto se ti¢e dobi ispitanika po
skupinama, iako se raspon dobi razlikuje u svakoj skupini, prema aritmetickim je sredinama
vidljivo da je vecina ispitanika mlade Zivotne dobi. Takoder, vidljivo je da ispitanici koji su bili
izloZeni prosocijalnoj i nasilnoj videoigri imaju slicno prosjecno vrijeme igranja videoigara u
prethodnom mjesecu, dok nesSto vece prosjeno vrijeme igranja imaju ispitanici koji su bili
izloZeni neutralnoj videoigri. Budu¢i da su se u istrazivanju ispitivale 1 navike igranja

videoigara, njihove frekvencije nalaze se u Tablici 4.

Sto se ti¢e dobi ispitanika, dobivena je statisticki zna¢ajna razlika u dobi s obzirom na vrstu
igrane videoigre (F2,102 = 4.66, p < .05). Ispitanici koji su igrali neutralnu videoigru imaju
znacajno vise godina (M = 27.26, SD = 10.92) od ispitanika koji su igrali nasilnu (M = 22.60,
SD = 3.97) i prosocijalnu videoigru (M = 22.34, SD = 6.11). Nije dobivena znacajna razlika
izmedu ispitanika u vremenu igranja videoigara s obzirom na vrstu igrane videoigre (F2,102 =

1.15, p > .05).

25



Tablica 4. Frekvencije ucestalosti igranja videoigara u prethodnom mjesecu S obzirom na vrstu

videoigre koju su ispitanici igrali

Vrsta videoigre Ucestalost igranja videoigara u prethodnom mjesecu

Nikad Rijetko Ponekad Cesto Svakodnevno
Prosocijalna 8 8 9 5 5
Neutralna 9 7 6 7 6
Nasilna 7 6 9 8 5

U Tablici 4. prikazana je raspodjela ispitanika po skupinama s obzirom na ucestalost
igranja videoigara u prethodnom mjesecu. Kako bi se provjerila raspodjela ispitanika s obzirom
na ucestalost igranja videoigara u prethodnom mjesecu, izracunat je hi-kvadrat. Nije dobivena
znacajna razlika u frekvencijama ucestalosti igranja videoigara u posljednjih mjesec dana s
obzirom na vrstu videoigre koju su ispitanici igrali u provedenom istrazivanju (¥*(8) = 2.11, p

> 05).

Prvi problem provedenog istrazivanja bio je ispitati utjecaj igranja videoigara (nasilnih,
nenasilnih/prosocijalnih i neutralnih) na prosocijalno ponasanje uz kontrolu tendencije
prosocijalnom ponaSanju. Provedena je jednosmjerna analiza kovarijance kako bi se ispitao
utjecaj igranja videoigara na prosocijalno ponasanje, uz kontrolu tendencije prosocijalnom
ponasanju, odnosno upitnicke mjere prosocijalnog ponasanja. Provedene su preliminarne
provjere kako bi se procijenila normalnost, linearnost, homogenost regresijskih pravaca i
homogenost varijance. Analizom simetri¢nosti i spljoStenosti distribucija, utvrdeno je da su
distribucije simetri¢ne te je opravdano koristenje parametrijskih testova (Verma i Abdel-Salam,
2019). Levenovim je testom provjerena homogenost varijance, a rezultati pokazuju da su
varijance populacije iz koje su uzeti uzorci jednake (F2102 = 2.79, p > .05). Uz kontrolu
tendencije prosocijalnog ponaSanja nije dobiven znacajan efekt vrste videoigre na prosocijalno
ponasanje (F2,102 = 2.12, p > .05). Sredi$nje vrijednosti nisu se znacajno razlikovale u skupini
koja je igrala videoigru neutralnog (M = 1.24, SD = 0.46), nasilnog (M = 0.69, SD = 0.46) i
prosocijalnog (M = 2.01, SD = 0.46) sadrzaja.

4.2. Povezanost upitnicke mjere prosocijalnog ponaSanja i vremena

provedenog u igranju videoigara

Drugi problem provedenog istrazivanja bio je ispitati povezanost upitniCke mjere

prosocijalnog ponasanja i vremena provedenog u igranju videoigara. Kako bi se ispitao problem
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povezanosti prosje¢nog vremena igranja videoigara i upitni¢ke mjere prosocijalnog ponasanja,
izracunat je Pearsonov koeficijent korelacije izmedu navedenih varijabli. Nije dobivena
statisticki znacajna povezanost izmedu prosjecnog vremena igranja videoigara i tendencije
prosocijalnog ponaSanja (r = -.19, p > .05), iako treba napomenuti da je znacajnost blizu

grani¢ne vrijednosti (p = .051).

4.3. Omiljene videoigre ispitanika

Izdvojene su tri videoigre koje najvise ispitanika navodi kao svoju omiljenu videoigru.
Tijekom analize nije se uzimao u obzir redni broj pod kojim su ispitanici zapisivali videoigre,
s obzirom na to se od njih trazilo da samo navedu najdraze videoigre, a ne i da ih rangiraju.
Najvise ispitanika, njih 17, izjavilo je da im je omiljena videoigra FIFA, njih 14 je navelo The
Sims kao omiljenu videoigru, a 10 ispitanika Candy Crush Saga. FIFA ima oznaku PEGI 3, The
Sims PEGI 12, dok Candy Crush Saga sluzbeno nema PEGI oznaku jer se radi o mobilnoj igrici,
ali je zato potrebno naglasiti kako djeca ispod 13 godina sluzbeno ne bi smjela preuzeti Candy
Crush Sagu na svoj mobilni uredaj. Kao §to je to bio slu¢aj kod Gentilea i suradnika (2009),
Upitnik igranja videoigara rabljen je kako bi se ispitale navike igranja videoigara kod ispitanika.
Upitnik je prvenstveno ispitivao vrijeme provedeno u igranju videoigre te odredene
karakteristike omiljenih videoigara, specificno prosocijalnost i nasilnost videoigara. Budu¢i da
je svaki ispitanik samostalno nabrojio tri najdraze videoigre te da se malo naslova videoigara
ponavljalo (npr., FIFA-u je navelo samo 17 ispitanika, i to je najveca zabiljezena frekvencija
za omiljene videoigre), nije se provodila daljnja analiza procjene prosocijalnosti i agresivnosti

omiljenih videoigara.
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5. RASPRAVA

5.1. Utjecaj igranja videoigara na prosocijalno ponaSanje

Cilj provedenog istrazivanja bio je ispitati utjecaj igranja nasilne, prosocijalne i
neutralne videoigre na prosocijalno ponasanje pojedinca, uz kontrolu tendencije prosocijalnom
ponasanju. Nije dobiven znacajan utjecaj vrste videoigre na prosocijalno ponasanje, odnosno
prosocijalno ponasanje ispitanika nije se razlikovalo s obzirom na vrstu igrane videoigre
tijekom istrazivanja. Unutar provedenog istraZivanja nije doSlo do ocekivanih rezultata,
odnosno dobiveni rezultati nisu u skladu s dosadasnjom literaturom. Vecina provedenih
istrazivanja ukazuje na pozitivnu povezanost igranja nasilnih videoigara i agresivnog ponasanja
te na to da oni ispitanici koji igraju nasilne videoigre iskazuju smanjeno prosocijalno ponasanje
(Anderson i Dill, 2000; Carnagey i Anderson, 2004; Ewoldsen i sur., 2012; Greitemeyer i
Osswald, 2011; Saleem i sur., 2012).

Najprije je potrebno naglasiti kako su ispitanici ovog istrazivanja primarno bili studenti
psihologije ili osobe iz njihovog Zivota, Sto je moglo utjecati na dobiveno drukcije ponasanje i
razmiS$ljanje. Psiholozi, kao i mnoga druga slicna zanimanja (socijalni radnici, lije¢nici,
medicinske sestre i drugo, Fang i Tilcsik, 2022), vise su unutar svog zanimanja orijentirani na
pomaganje, brigu i empatiju, odnosno prosocijalno ponasanje. Osobe koje ve¢ od prije imaju
tendenciju prema prosocijalnom ponasanju, ¢eS¢e Ce birati i poslove koji to njeguju i vrednuju.
Prema tome, moguce je da zbog povecanog prosocijalnog ponasanja nasilne videoigre na takve
0sobe imaju manji utjecaj, sto se razlikuje od drugih ljudi. Nadalje, osim studenata psihologije,
sudjelovale su i one osobe koje su s njima povezane, odnosno studente psihologije se poticalo
da dovedu ljude koji ¢e sudjelovati u njihovo ime kako bi dobili bodove za predmet na fakultetu.
S obzirom na to da ljudi imaju prirodnu tendenciju druziti se s ljudima koji su im sli¢ni (Alves
i sur., 2016), u ovom kontekstu mozemo zakljuciti kako postoji moguénost da su ¢ak i ispitanici
koji nisu budu¢i psiholozi mozda imali vecu tendenciju prema prosocijalnom ponasanju te su
na njih, takoder, nasilne videoigre manje utjecale. Postoji i mogucnost da su ispitanici koje su
prijatelji doveli na sudjelovanje u istrazivanju mislili kako njihovi odgovori utjecu na bodove
koje ¢e student dobiti, pa su zbog toga davali socijalno pozeljnije odgovore, odnosno moguce

je da se nisu ponasSali kao inace.

Nadalje, prilikom razmatranja literature, potrebno je imati na umu kako je vecina

istrazivanja koristila upitni¢ke mjere prosocijalnog ponasanja (Anderson i1 Dill, 2000; Carnagey
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i Anderson, 2005; Ewoldsen i sur., 2012; Gentile i sur., 2009), dok su se u provedenom
istrazivanju upotrijebile dvije vrste ispitivanja prosocijalnog ponasanja — upitnik prije igranja
videoigre te zadatak s tangramom, odnosno obmana, nakon igranja videoigre. Upotrebom
dvostruke provjere prosocijalnog ponasanja moguce je da se smanjila mogucénost davanja
kratkog igranja videoigre na prosocijalno ponasanje. Osim navedenog, u istrazivanjima se ¢esto
usporeduju efekti samo nasilne i neutralne videoigre (Anderson i Dill, 2000; Carnagey i
Anderson, 2005; Gentile i sur., 2009), za razliku od provedenog istrazivanja, u koje je bila
uklju€ena i prosocijalna videoigra, zajedno s neutralnom i nasilnom. Razli¢ite vrste ispitivanja
mogu pridonijeti dobivanju druk¢ijih rezultata od onih dobivenih u prijasnjim istrazivanjima.
Prema tome, upotreba upitni¢ke i ponaSajne mjere za prosocijalno ponasanje te ukljucivanje
prosocijalne videoigre u istraZivanje, mogla je pridonijeti dobivanju druk¢ijih rezultata. Tako
su, naprimjer, Greitemeyer i Osswald (2010) usporedivali efekte nasilne, neutralne i
prosocijalne videoigre na prosocijalno ponaSanje. Kao mjera prosocijalnog ponasanja
upotrijebljen je prakti¢an test spontane pomo¢i u obliku namjernog ispustanja olovke. Rezultati
su pokazali da sudionici koji su igrali prosocijalnu videoigru pokazuju najvise prosocijalnog
ponasanja u vidu pomoéi eksperimentatoru, dok izmedu nasilne i neutralne grupe nije bilo
razlike. Sli¢ne rezultate dobili su Saleem i suradnici (2012), koji su ispitivali kratkoro¢ne u¢inke
razlicitih videoigara na prosocijalno ponasanje djece. Koristili su eksperimentalni nacrt u kojem
su djeca igrala prosocijalnu, nasilnu ili neutralnu videoigru, nakon ¢ega su radila zadatak
dijeljenja nagrada s drugim djetetom. Rezultati su pokazali da je prosocijalno dijeljenje nagrada
bilo najvece nakon igranja prosocijalne videoigre, najmanje nakon nasilne, a umjereno nakon
neutralne. Istrazivanje Greitemeyera 1 Osswalda (2010) te Saleem 1 suradnika (2012)
ukljucivalo je rabljenje prosocijalnih zadataka koji zahtijevaju interakciju s drugom osobom,
dok u provedenom istrazivanju interakcija nije postojala, nego su ispitanici anonimno
odredivali tangrame koje Ce ispitanici u ,,budu¢em istrazivanju” rjeSavati. Postavlja se pitanje
je li manjak interakcije s drugom osobom, odnosno anonimnost pri zadavanju tangrama koje ¢e
ispitanik rjeSavati u ,,buducem istrazivanju®, te manjak znanja o pravoj namjeri ispitivanja,
pridonijelo davanju autenticnih odgovora ispitanika, odnosno tome da nisu davali socijalno
pozeljne odgovore. Slican je problem vidljiv i u istrazivanju DeCampa (2015), koji je proveo
eksperimentalno istrazivanje o u¢incima igranja nasilne videoigre na prosocijalno ponaSanje
mjereno preko anonimnog dijeljenja nagrade s drugim sudionikom. Rezultati nisu pokazali
znacajne razlike u prosocijalnom dijeljenju izmedu grupa koje su igrale nasilnu ili neutralnu

videoigru. Cini se kako anonimnost prosocijalnog dijela istrazivanja donosi druk&ije rezultate
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od onih koji nisu anonimni, odnosno ondje gdje postoji ve¢a moguénost da su ispitanici davali
socijalno pozeljne odgovore ili se ponasali na socijalno poZeljni nacin. Postoji moguénost kako
su upravo zbog toga dobiveni rezultati koji su bili druk¢iji od postavljene hipoteze. Osim toga,
takvi ucinci se mogu razlikovati ovisno o dobi ispitanika, trajanju igranja te karakteristikama
samih igara. Postoji mogucnost da je anonimnost u nekim istrazivanjima, kao $to je u ovom
provedenom, razlog druk¢ijih rezultata, zbog ¢ega je potreban pazljiv odabir nacina ispitivanja

prosocijalnog ponasanja te uklju¢ivanje elementa anonimnosti i u buduéim istrazivanjima.

Kako bismo mogli uistinu uvidjeti stvarnu vezu izmedu prosocijalnog ponaSanja i
igranja videoigara, potrebno je promatrati rezultate prijasnjih istrazivanja te sagledati postoji li
povezanost medu njima koja se moze replicirati ili opovrgnuti. Bushman i Anderson (2009)
proveli su metaanalizu dosadasnjih istraZivanja o u¢incima nasilnih videoigara. Rezultati su
utvrdili negativne ucinke na smanjenje empatije 1 prosocijalnog ponaSanja. U kasnije
objavljenom preglednom radu, Greitemeyer i Miigge (2014) pokazuju da izlozenost
videoigrama utjeCe na agresivno 1 prosocijalno ponasanje i povezane varijable kod
eksperimentalnih nacrta. Nadalje, utvrdili su da su ulinci prosocijalnih videoigara jaci za
eksplicitno prosocijalne, nego za implicitno prosocijalne videoigre. Vidljivo je kako izloZenost
nasilnim videoigrama utjeCe na osobe te da ima posljedice 1 u stvarnom zivotu, a ne samo
tijekom igranja. Provedeno istrazivanje daje samo mali uvid u prigodan uzorak ispitanika,
odnosno hrvatsku populaciju ispitanika i igrac¢a videoigara, ali su dobna i socijalna struktura
slabo zastupljene s obzirom na to da su vecinski sudjelovali studenti. Moguce je da razlicite
dobne i/ili socijalne skupine ljudi ne reagiraju jednako na nasilne videoigre, zbog ¢ega rezultati
nisu konzistentni s onima u drugim istrazivanjima. Gentile i suradnici (2009) ukazuju na to da
¢imbenici poput osobina li¢nosti, prijasnje iskustvo te okolina mogu utjecati na kontekst
igranja. Prema njihovim nalazima na osobe koje imaju predispoziciju empatije nasilne
videoigre utjeCu manje negativno, a u slucaju provedenog istrazivanja to su vecinski bili
studenti psihologije 1 njihovi bliznji. Vise o utjecaju vrste ispitanika na istrazivanje navedeno

je uodlomku 5.4. Ogranicenja istrazivanja.

Kako bi se uvidjele dugotrajne posljedice igranja videoigara, bile one prosocijalne ili
nasilne, potrebna su longitudinalna istrazivanja koja bi pokazala efekt dugotrajne izloZenosti
videoigrama. Elson i suradnici (2014) proveli su pregled literature o longitudinalnim u¢incima
igranja nasilnih videoigara. Zakljucili su da postoje dosljedni dokazi da je ve¢a konzumacija
nasilnih videoigara povezana s povecanjem agresivnog ponasanja tijekom vremena. Ferguson

i Kilburn (2010) nisu pronasli iste rezultate kao druga istrazivanja, zbog ¢ega smatraju da
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prethodni pregledni radovi pate od pristranosti, odnosno uklju¢uju samo ona istrazivanja ¢iji su
rezultati znacajni 1/ili potvrduju zadane hipoteze. Tvrde kako ucinak nestaje kad se ukljuce i
rezultati istrazivanja s negativnim nalazima. Zbog toga se javlja pitanje je li i ovdje provedeno
istrazivanje dio onih istrazivanja koja nisu postigla zeljeni rezultat, ili ne$to unutar istraZivanja
nije jasno definirano i/ili valjano odradeno, zbog ¢ega su i dobiveni navedeni rezultati.
Provedeno istrazivanje moze nam dati poticaj za daljnje istrazivanje ove teme kako bismo
uvidjeli moze li se pronaci uzro¢no-posljedi¢na veza izmedu videoigara i prosocijalnog
ponasanja. Moguce je kako je zbog malog uzorka od 105 ispitanika i njegove homogenosti
dobiven rezultat koji nije u skladu sa postavljenom hipotezom. Zato bi buduca istrazivanja
mozda trebala ukljuciti veci broj i heterogenu strukturu ispitanika. Nesto vise o ispitanicima te

utjecaju malobrojnosti i homogenosti navedeno je u odlomku 5.4. Ogranicenja istrazivanja.

Bez obzira na postojanje odredenih nekonzistentnosti, vecina istrazivanja ukazuje na
pozitivne ucinke prosocijalnih i negativne ucinke nasilnih videoigara na prosocijalno
ponasanje. Ovdje provedeno istrazivanje daje uvid u slojevitost ove teme te potrebu za
pazljivim odabirom svih elemenata istrazivanja, kako bi se dobili rezultati koji se mogu
objasniti te upotrijebiti kao informacije primjenjive na Zivot ljudi. Osim razmatranja
mogucnosti pristranosti za manjak objavljenih radova koji nisu dali odredene rezultate (Nair,
2019), potrebna su dodatna kvalitetna longitudinalna istraZivanja na ve¢im 1 reprezentativnijim

uzorcima koja bi objasnila ispitivane odnose.

5.2. Vrijeme igranja videoigara i prosocijalno ponaSanje

U istrazivanju se uz pomo¢ Upitnika prosocijalnog ponaSanja testirala i povezanost
tendencije prosocijalnog ponaSanja s vremenom provedenim u igranju videoigre bez
fokusiranja na vrstu igre. Nije dobivena statisticki znafajna korelacija izmedu navedenih
varijabli, iako je potrebno napomenuti da je znacajnost blizu grani¢ne vrijednosti (p = .051), a
smjer povezanosti krece se ¢ekivano, U smjeru koji potencijalno ukazuje na to da ispitanici koji
u slobodno vrijeme ucestalije igraju videoigre, bez obzira na vrstu videoigre, imaju nizu
tendenciju prosocijalnom ponasanju. Nadalje, rezultati ovog istrazivanja pokazali su neke
zanimljivosti. Najprije, da su ispitanici tijekom prethodnih mjesec dana provodili prosje¢no
6.07 sati tjedno igraju¢i videoigre, s razliCitim obrascima igratkog ponaSanja. Vrijeme
provedeno igrajuci videoigre je prosje¢no, odnosno sli¢no kao i u drugim zemljama u Europi,

poput Njemacke (6.11) i Francuske (6.14) te globalnog prosjeka (5.96), po c¢emu se ovaj rezultat
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ne istice od prijasnjih rezultata drugih istrazivanja (Filipovi¢ i Bjelajac, 2019). Osim toga,
primijeceni su Vvisoki rezultati na skali upitnicke mjere prosocijalnog ponaSanja, dok je

prosjecna razina ponasajne mjere prosocijalnog ponasanja bila relativno niska.

Mengel (2014) potvrduje da igranje nasilnih videoigara doprinosi poveéanoj tjeskobi i
depresiji, Sto posljedicno dovodi i do manje prosocijalnog ponasanja te nizeg samopostovanja.
Navedeno istrazivanje (Mengel, 2014) razlikuje se od veceg dijela literature po tome Sto
pokusava pronaci uzrocno-posljedicnu vezu izmedu izlozenosti nasilnim videoigrama i
povecanog agresivnog ponasanja, agresivne kognicije i1 afekta te smanjene empatije i
prosocijalnog ponaSanja. Prijasnja istrazivanja pokuSavala su pronac¢i uzro¢no-posljedi¢nu vezu
izmedu vremena provedenog igrajuci videoigre i prosocijalnog ponasanja, ali potrebna su
longitudinalna istrazivanja kako bi se uvidio utjecaj igranja videoigara na prosocijalno
ponaSanje. Dobiven rezultat nije statisticki znacajan, ali se kre¢e u ofekivanom smjeru, §to
moze znacditi da bi se proSirenim istrazivanjem na ovu temu mogli postici statisticki znacajni

rezultati.

Unato¢ tome §to je prisutan velik broj istrazivanja koja proucavaju veze izmedu igranja
videoigara i drustvenog ponaSanja, gotovo sva istrazivanja fokusirana su na negativnu vezu
igranja nasilnih videoigara i prosocijalnog ponasanja te povecanja agresivnog ponasanja. Pa su
tako Gentile 1 suradnici (2009) proveli longitudinalno istrazivanje s ciljem ispitivanja
dugoroénih u¢inaka nasilnih videoigara na adolescente. Rezultati su pokazali kako je ucestalije
igranje nasilnih videoigara bilo povezano sa smanjenjem prosocijalnog ponaSanja. Prema
rezultatima prijasnjih istrazivanja moze se zakljuciti kako je potrebno istrazivanje duljeg
vremena igranja videoigara. Odnosno, rezultati dobiveni provedenim istraZivanjem nisu
dovoljni kako bismo uvidjeli na koji na¢in vrijeme provedeno igraju¢i videoigre utjeCe na
0sobu. No oni svakako upu¢uju na potrebu za daljnjim istrazivanjima te teme, ali nisu dovoljni

kako bi se odgovorilo na sva pitanja.

Istrazivanja opcenito pokazuju kako vrijeme igranja videoigara moze imati razli¢ite
ucinke na prosocijalno ponasanje pojedinca. Ovi ucinci ovise 0 mnogim faktorima, ukljucujuci
trajanje igranja videoigre, nacin na koji se igra i individualne karakteristike igrac¢a. U skladu s
time, igranje razlicitih videoigara moze imati i razliite u¢inke na prosocijalno ponasanje.
Moguce je nadovezati se na to te naglasiti kako su Gentile i suradnici (2009) u svojem
istrazivanju pokazali da je igranje prosocijalnih videoigara povezano s kratkoro¢nim u¢incima
na ponasanja pomaganja, a pronadeni Su i longitudinalni uéinci, pri ¢emu se pokazalo kako su
djeca koja su na pocetku Skolske godine igrala vise prosocijalnih igara imala vecéu vjerojatnost
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pokazivanja korisnih ponasanja kasnije te godine. Navedeno istrazivanje takoder je pokazalo
da su adolescenti koji su igrali prosocijalne videoigre vjerojatnije bili ukljuceni u drustvene
pokrete i prosocijalno ponaSanje u svakodnevnom zivotu (npr. prikupljanje novca u
dobrotvorne svrhe, volontiranje i nagovaranje drugih da glasaju). Prema tome, moguce je da
ispitanici u ovdje provedenom istrazivanju provode najviSe vremena igrajuci videoigre koje
poticu suradnju. Igranje takvih videoigara moze povecati razumijevanje i komunikaciju medu
igra¢ima. Takoder, moze znaciti da igraci provode vise vremena igrajuci zajedno kako bi
postigli odredene ciljeve unutar igre, kao Sto su timski rad, podrSka i medusobna pomoc¢, §to
moze potaknuti prosocijalno ponasanje. Nadalje, nije nuzno samo gledati na igranje s drugim
igra¢ima nego se i treba razmatrati povezanost s likovima unutar igre te koliko vremena provode
pomazué¢i njima. Gentile 1 suradnici (2009) pronasli su i pozitivan odnos izmedu igranja
prosocijalnih videoigara i varijabli kao $to su bliskost obitelji, ukljucenost u izvanskolske
aktivnosti, pozitivan angazman u $koli, pobolj$ano mentalno zdravlje, samopoimanje, mreza
prijateljstva i poslusnost roditeljima. Prema tome, ¢ini se kako igra¢i mogu ste¢i vazne
prosocijalne vjestine kada igraju videoigre posebno osmisljene za nagradivanje suradnje te s
time 1 povecati prosocijalno razmisljanje 1 ponasanje. Ukratko, literatura je pokazala da se
provodenje viSe vremena igrajui nasilne, nekooperativne videoigre obi¢no povezuje s manje
prosocijalnim ponasanjem, a da se oni igrac¢i koji provode vise vremena igrajuci videoigre s

prosocijalnim i pozitivnim sadrzajem povezuju s prosocijalnijim ponasanjem.

S obzirom na rezultate ovog istrazivanja te nalaze prijasnjih, postoji moguénost da se
predvideni rezultati nisu postigli zbog nacina ispitivanja, 0dnosno mjerenja vremena
provedenog igrajuci videoigre. U provedenom istrazivanju pitanje se odnosilo samo na to
koliko vremena ispitanik odvaja kako bi igrao videoigre, ali nije bilo naglaska na tome koje
vrste videoigara igra tijekom tog vremena, odnosno nije mjereno vrijeme provedeno igrajuci
nasilnu ili prosocijalnu ili neku drugu vrstu videoigre nego samo igranje videoigara opcenito.
U buducim istrazivanjima potrebno je prosiriti pitanje kako bi se uvidjelo koje vrste videoigara

ispitanik najviSe igra te imaju li one utjecaj na prosocijalno ponasanje.
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5.3. Omiljena videoigra

Analizirano je koje videoigre ispitanici preferiraju, odnosno trebali su navesti tri njima
najdraze videoigre, ukljucujuéi i one na mobitelu, racunalu te konzolama. Rezultati pokazuju
da najvise ispitanika navodi kako im je FIFA najdraza videoigra, dok iza nje slijede The Sims,
a zatim Candy Crush Saga. Vazno je napomenuti kako FIFA i The Sims imaju PEGI oznake
koje ukazuju na prikladnost za razli¢ite dobne skupine te se mogu igrati na igra¢im konzolama

ili ratunalima, dok Candy Crush nema PEGI oznaku te je mobilna videoigra.

FIFA je sportska videoigra unutar koje igra¢ igra kao vlastiti nogometni tim protiv
drugog tima. Videoigru je moguce igrati i u c0-0p stilu, odnosno moguce ju je igrati zajedno s

nekim drugim, unutar istog tima ili jedni protiv drugih (Breuer i sur., 2015).

The Sims je videoigra virtualne simulacije zivota razli¢itih likova jer omoguéava igracu
da stvori svoje virtualne likove te njima upravlja. Ovakva je vrsta videoigre najslojevitija jer
omogucuje vise potencijalnih radnji i vrsta igranja, poput stvaranja lika i mjesta za Zivot,
vodenje zivota lika, socijalizacija i sli¢no. Igra¢ moze biti viSe ili manje kreativan tijekom
igranja The Simsa, jer je omogucena odredena sloboda igranja. S obzirom na otvorenost opcija
1 mogucnost kreativnosti kod igranja ovakve vrste videoigre, tesko je bez pitanja u upitnicima
ili gledanja igraca kako igra znati koji je nacin igranja ove videoigre te upotrebljava li igra¢ ovu
igra¢ se moze ponasati na razli¢ite nacine, Koji mogu biti vise prosocijalni (primjerice, moze
pomoc¢i drugom liku ili socijalizirati se s drugim likovima) ili manje prosocijalni (primjerice,

moze se svadati i nauditi drugom liku).

Kao tre¢a najce$ce igrana videoigra navedena je Candy Crush Saga. Radi se o
popularnoj mobilnoj videoigri koja pripada zanru slagalica i igara match-3. Candy Crush Saga
za neke igraCe moze postati izrazito zarazna videoigra. Osobe koje su prekomjerno ukljucene u
igru mogu provoditi sate igrajuci, zanemarujuci druge obaveze 1 socijalne aktivnosti. Ovisnost
0 igri moze imati Stetne ucinke na fizicko 1 mentalno zdravlje te na meduljudske odnose, Sto
onda i1 potencijalno utjece na prosocijalno ponasanje i razmisljanje osobe. Dugotrajno igranje
videoigara poput Candy Crush Sage moze dovesti do izolacije od stvarnog svijeta i stvarnih
socijalnih interakcija. Osobe koje provode previse vremena igraju¢i igru mogu se udaljiti od
obitelji, prijatelja i drustvenih aktivnosti (Navyashree i sur., 2021). Unutar same videoigre ne
poticu se ni prosocijalno ni nasilno ponasanje, ali moguce je da zbog ovisnickog ¢imbenika ove

videoigre ima tendenciju smanjenja prosocijalnog ponasanja. Nadalje, ona je po svom
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funkcioniranju sli¢na kockanju jer poti¢e na daljnje igranje uz pomo¢ nagrada i razina koje
osoba moze prije¢i, a ujedno nema kraja, odnosno necega Sto bi oznacavalo glavni cilj

videoigre.

Iz navedenih najdrazih videoigara vidljivo je kako ispitanici nisu nuzno u prvi plan
stavljali nasilne videoigre, ve¢ prvenstveno one koje su sportske ili konstruktivne tematike.
Odnosno, videoigre koje ispitanici igraju u svoje slobodno vrijeme nemaju nasilje kao glavnu
temu nego se vise oslanjaju na prosocijalne ili neutralne elemente igranja. Ovo istrazivanje
pruza vazne uvide u pitanje utjecaja igranja videoigara na prosocijalno ponaSanje. Iako nije
pronaden znacajan utjecaj vrste igre na prosocijalno ponasanje, sugerira se da bi buduca
istrazivanja trebala produbiti analizu i razmotriti druge faktore, kao Sto su motivi igranja
videoigara, nacin poistovjecivanja s likovima te upotreba videoigre na namijenjene nacine ili

postojanje varijacije od namijenjenog.

5.4. Ogranicenja istraZivanja

Kod buducih istrazivanja potrebno je uzeti u obzir metodoloske nedostatke ovoga
istrazivanja te ograniCenja povezana s time. Najprije se istiCe uzorak, koji nije bio dovoljno
velik. Prema G*Power analizi trebao je sudjelovati 251 ispitanik u istraZivanju, ali zbog
ogranicenja istrazivanja sudjelovalo je 107 ispitanika, od kojih je 105 ukljuéeno u analizu.
Pretpostavlja se kako je to primarni razlog zbog kojeg rezultati nisu bili statisticki znacajni.
Nadalje, uzorak nije bio dovoljno reprezentativan. Vecinski su bili ukljuceni ispitanici mlade
zivotne dobi, s najviSom razinom obrazovanja srednje $kole te sa statusom studenta — vise od
60%. Nadalje, kako bi se potaklo sudjelovanje, ponudeni su bili eksperimentalni sati za
sudjelovanje u istrazivanju za studente psihologije na Filozofskom fakultetu u Rijeci te za
ispitanike koji sudjeluju u njihovo ime. Moguce je kako je upravo to bio razlog povecane
homogenosti jer su ispitanici bili ili studenti psihologije ili njihovi poznanici i obitelj. Buduca
istrazivanja bi trebala imati veci broj ispitanika heterogene skupine, odnosno ukljuciti razlicite
dobi. Takoder bi potrebno bilo i ukljuciti §to veéi broj ispitanika oba spola, razli¢ite dobi te
razli¢itih statusa zaposlenosti i obrazovanja. Osim navedenog, s obzirom na to da nisu
provedena sli¢na istrazivanja na hrvatskoj populaciji, potrebno je u buduéim istrazivanjima
uzeti i to u obzir. Moguce je kako je vrsta videoigara i nacin na koji ju ispitanik igra pod
utjecajem Cimbenika povezanih sa socijalizacijom i1 odgojem unutar Hrvatske, §to je drukcije

od americke populacije na kojoj je provedena vecina istrazivanja vezana uz videoigre i njihov
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utjecaj. U skladu s time, pozeljno je paziti i na prijevode upitnika te utjecaj sadrzaja, odnosno

videoigara, koji su na engleskom jeziku jer je moguce kako i takvi cimbenici utjecu na rezultate.

Vrsta videoigre takoder je neSto §to utjeCe na rezultate istrazivanja. U kontekstu
istrazivanja o utjecaju igranja videoigara na prosocijalno ponasanje, PEGI oznake mogu biti
znacajne jer mogu ukazati na sadrzaj i tematiku videoigara. Kod buducih istrazivanja, radi lakse
provjere i pronalaska prikladne videoigre za istrazivanje, potrebno je sagledati i te oznake.
Medutim, treba imati na umu kako su PEGI oznake najc¢es¢e pokazatelj primjerenosti neke
videoigre za dob, no ne i pokazatelj nasilnog karaktera odredene igre. Takve oznake ne
pokazuju uvijek potencijalnu nasilnosti videoigre, nego uzimaju u obzir vise aspekata igre,
ukljucujuéi 1 druge potencijalno neprikladne sadrzaje, poput seksualnih tema, jezika ili straha
(Bénsch, 2019). Nadovezujuéi se na to, one mogu pomoci pri laksoj identifikaciji prikladne
videoigre, ali nisu zamjena za igranje videoigre te uvidanje njene prikladnosti za istrazivanje te
izvan njega. Bez obzira na oznake, uvijek je potrebno sagledati i druge elemente igre jer tako
naprimjer ¢ak i naizgled nenasilne igre poput The Sims, mogu sluziti kao orude za maltretiranje
ili ¢ak ubijanje virtualnih osoba te kao pokazatelj nasilne tendencije prisutne kod igraca. S druge
strane, igra¢ moze naizgled nasilnu videoigru, s PEGI oznakom za prisutno nasilje,
upotrebljavati na prosocijalni nacin te ne igrati videoigru na nacin koji je bio predviden. Prema
tome, buduca istrazivanja mogla bi se usmjeriti i na druge aspekte i razloge odabira omiljene
videoigre te sagledati na koji nacin igraci upotrebljavaju videoigru. Mogla bi analizirati i
njihove osjecaje povezane s njom, kako bi znali jesu li takve videoigre uistinu prosocijalne,
nasilne 1ili drugo. Ovakva 1 sli¢na istraZzivanja mogla bi ukazati na razloge biranja 1 igranja
odredenih videoigara kod odraslih osoba, odnosno onih koji su ve¢ definirani kao osobe, i kod
kojih nasilje ne utje¢e na razvoj. Potrebno je dublje istraziti ovu temu kako bi se doslo do

stvarne pozadine igranja odredenih vrsta videoigara.

Unutar budu¢ih istraZivanja bilo bi potrebno obratiti 1 ve€u paznju na ispitanike koji ne
igraju videoigre. Unutar istrazivanja sudjelovao je manji broj ispitanika koji ne igraju videoigre
a upravo bi oni, kad bi sudjelovali u ve¢em broju, mogli dati bolji uvid u utjecaj videoigre na
prosocijalno ponasanje, s obzirom na nepostojecu podlogu igranja videoigara i njihov utjecaj.
Odnosno, potrebno je pomnije sagledati kako videoigre utjeCu na one koji th ne igraju u
slobodno vrijeme. Postoji moguénost kako bismo s ukljuc¢ivanjem veéeg broja neigraca
videoigara dobili bolji uvid u sam utjecaj videoigara na ponasanje osobe, odnosno taj utjecaj ne
bi bio ometen ¢imbenikom prijasnjeg iskustva igranja videoigara. Prema tome bi buduca

istrazivanja imala koristi od veceg broj ispitanika, 0sobito onih koji inace ne igraju videoigre u
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slobodno vrijeme. U takvom istrazivanju bilo bi poZeljno ispitanike ravnomjerno raspodijeliti
unutar sva tri eksperimentalna uvjeta — igranje prosocijalne, neutralne i nasilne videoigre te

sagledati jesu li rezultati druk¢iji od onih dobivenih ovdje provedenim istrazivanjem.

Idu¢i metodoloski nedostatak, koji je mogao utjecati na rezultate, povezan je sa
zadatkom s tangramima, odnosno s koriStenom obmanom. Neki Su ispitanici, nakon §to je
istrazivanje zavrSilo a eksperimentatorica objasnila obmanu tijekom istrazivanja, rekli kako
nisu birali tangrame po tezini nego po svidanju. S obzirom da su tangrami bili razli¢itih oblika
(zivotinje, nedefinirani oblici, kuéa i slicno), neki su ispitanici birali one tangrame koji su im
,najljepse izgledali. Pri tome su zanemarili uputu, odnosno vaznost biranja tangrama po tezini
te informaciju da ¢e ih se rabiti u ,,budu¢em istrazivanju” gdje ¢e ispitanik osvojiti nov¢anu
nagradu slozi li sve tangrame unutar zadanog vremena. Za potrebe buduéih istrazivanja svi bi
tangrami trebali biti istog oblika — najbolje bi bilo odabrati oblike koji su nedefinirani, odnosno
kojima ispitanici ne mogu pridodati odredeno znacenje. Na taj bi se nacin eliminirala
moguénost utjecaja oblika na biranje tangrama. Takoder, zbog vremenskog ogranicenja
istrazivanja, ispitanici nisu mogli probati rijeSiti tangrame sami ili nisu imali video
demonstracije rjeSavanja tangrama, kao $to to predlazu Saleem i suradnici (2015). Moguce je
da ispitanici nisu razumjeli koliko je vremena potrebno za rjeSavanje pojedinacne tezine
tangrama ili kako se slazu tangrami. Upravo zbog toga, ubuduce je potrebno produljiti vrijeme
istrazivanja kako bi svaki ispitanik mogao vidjeti videoprikaz ili sam probati rijesiti tangram.
Nadalje, povezano sa zadatkom s tangramom, neki su se ispitanici zanimali za obmanu,
odnosno ,,buduce istrazivanje®, te su htjeli i sami sudjelovati u njemu. Takvi ispitanici su
ispitivali eksperimentatoricu o moguénosti sudjelovanja u ,,istrazivanju” te ih je jako zanimala
nagrada povezana s njime. Postoji mogucénost da su ispitanici davali socijalno pozeljnije
odgovore, odnosno lakSe tangrame, u nadi da ¢e sudjelovati u ,,budu¢em istrazivanju” te i oni
sami osvojiti nagradu. S druge strane, nekolicina je ispitanika shvatila kako se koristi obmana
te su tijekom razgovora koji se obavljao po zavrsetku istrazivanja eksperimentatorici otkrili
kako su bili svjesni da postoji moguénost obmane, ali da nisu bili sigurni koji je dio istrazivanja
koriSten kao obmana. Mnogi su naglasili kako su mislili da je “snimanje pokreta lica” bilo dio
obmane, odnosno da se nisu pratili samo pokreti lica nego i radnje koje izvode unutar videoigre.
Ni jedan ispitanik nije mislio da zapravo ne postoji buduce istraZivanje ili da im se ne snimaju
pokreti lica, ali zbog nekolicine koji su sumnjali u postojanje neke vrste obmane potrebno je
pazljivije provoditi buduca istrazivanja. Prema tome, bude li se u budu¢im istrazivanjima

koristila takva vrsta obmane, istraziva¢i moraju biti pripremljeni i pripaziti kod odgovaranja na
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pitanja koja ispitanik ima, kako ne bi doSlo do navodenja ispitanika na vise ili manje

prosocijalno ponasanje.

Povezanost prosocijalnog ponaSanja i igranja videoigara kompleksna je tema koja
zahtijeva daljnja istrazivanja. Mnogi ¢imbenici utjeCu na rezultate pa je tako, naprimjer,
moguce da se, zbog kratkog vremena igranja, ispitanici ovog istrazivanja nisu mogli dovoljno
brzo ,,uzivjeti” u novu ulogu unutar videoigre koju su igrali te stoga nisu dobiveni o¢ekivani
rezultati. Nadalje, postoji moguénost da na nacin igranja videoigara te prosocijalno ponaSanje
1 razmiSljanje tijekom igranja mogu utjecati ¢imbenici poput osobine licnosti, obiteljska
situacija i okolina te sli¢no, §to ujedno utjece na rezultate koji su druk¢iji od dobivenih. Upravo
je zbog svih navedenih razloga tijekom istrazivanja trebalo postaviti ve¢i broj pitanja o
navikama igranja videoigara, npr. koliko Cesto igraju odredenu vrstu videoigre ili koje su
videoigre zadnje igrali i zaSto. Odgovori koje bismo dobili od ispitanika kod opseznijeg
istrazivanja potencijalno bi dali $iri uvid u povezanost prosocijalnog ponaSanja i igranja
videoigara. Takoder, ispitivanje drugih tema povezanih s igranjem videoigara, poput socijalnog
aspekta igranja videoigara, motivacije za igranjem ili negativnim i destruktivnim ponasanjem
tijekom igranja, moglo bi odgovoriti na pitanja na koja sami prosocijalni testovi u istrazivanju,

u kontroliranim uvjetima, nisu mogli odgovoriti.

5.5. Doprinosi, preporuke i implikacije istraZivanja

Provedeno istrazivanje nije utvrdilo postojanje statisticki znacajne veze izmedu vrste
videoigara, vremena provedenog igranjem 1 prosocijalnog ponaSanja, ali je zato pruzilo uvid u
tendencije igraca 1 neigraca. Ono Sto nije bilo direktno ispitano, ali je istrazivacica primijetila
tijekom istrazivanja, bilo je to da razli¢iti igraci i neigraci na razlicite na¢ine shvacaju videoigre
I zadane tangrame te na drugacije nacine rjeSavaju zadane probleme. Prema tome, moglo se
tijekom istrazivanja vidjeti kako su, bez obzira na nasilnost videoigre, neki igraci pokusali igrati
videoigru na drugaciji nacin ili jednostavno nije postojala preferencija prema njoj. Ovakav
nacin igranja implicira postojanje razli€itih stilova igranja videoigara te razli€itu vrstu igraca,
Sto bi se moglo upotrijebiti u buducim istrazivanjima te poblize prouciti. Nadalje, ispitanici su
na razliite naCine pristupali obmani, odnosno zadatku s tangramima. Mnogi su ispitanici
pokusavali davati ,,fer* Sansu ,,budu¢im ispitanicima‘“ tako $to su im zadavali podjednak broj
tangrama iz svake kategorije ili pokusSali dati Sto viSe laganih i srednje teskih tangrama. Moguce

je da videoigra nije utjecala na ispitanike kao §to je to bilo predvideno nego su odluke bile

38



nevezane za odigranu vrstu videoigre. Ovakvi rezultati mogu nas uputiti prema druk¢ijoj vrsti
istrazivanja, gdje bi se ukljucili ispitanici koji ne igraju videoigru tijekom istrazivanja nego,

naprimjer, rade neki drugi zadatak kako bismo uvidjeli §to stoji u pozadini dobivenih rezultata.

Prema tome, rezultati koji ne potvrduju postavljene hipoteze mogu nam pruziti
informacije vazne za buduca istrazivanja te ukazati na potencijalne ¢cimbenike koji su utjecali
na dobivene rezultate. Dakle, bududi bi istrazivaci potencijalno mogli proSiriti ovo istrazivanje
vec¢im uzorkom 1 pazljivim odabirom videoigara kako bi bolje razumjeli potencijalni utjecaj
videoigara na prosocijalno ponasanje kod osoba koje igraju te ne igraju videoigre. Potrebno je
naglasiti kako je vrsta videoigara takoder klju¢na kod ovakvih i sli¢nih istrazivanja, zbog nacina
na koji se ljudi ponasaju unutar videoigara, odnosno nacina na koji igraju videoigre. Odredene
videoigre igraci mogu igrati na nacin koji nije predviden, pa se tako nasilna videoigra moze
igrati na prosocijalni nac¢in time §to igra¢ uz pomo¢ nasilja pomaze drugim igrac¢ima ili likovima
u igri. Isto vrijedi i za suprotno, odnosno prosocijalna videoigra moze Se rabiti za manje
prosocijalno ponasanje, pa tako igra¢ primjerice moze odbiti pomo¢i liku unutar videoigre ili
mu na neki na¢in nauditi. Upravo su iz tih razloga i odabrane navedene videoigre, nasilna — Left
4 Dead 2, nenasilna/prosocijalna — Haven Park i neutralna — Tetris, jer se tako pokusalo
eliminirati druge vrsta igranja unutar odredene vrste videoigre (npr. prosocijalnog igranja

nasilne videoigre) i dobiti rezultate na koje navedeni ¢imbenici ne utjecu.

Takoder, vazno je napomenuti da vrsta videoigre (nasilna, neutralna i prosocijalna) nije
jedini faktor koji utjeCe na prosocijalno ponaSanje, ve¢ je to sloZzena interakcija razlicitih
¢imbenika. Jedan od takvih ¢imbenika moze biti i to da se igraci obi¢no identificiraju s
protagonistima igre, $to utjeCe na njihovo ponasanje i razmisljanje (Anderson i Bushman, 2001;
Anderson i sur., 2007; Funk i sur., 2003). Ovo istrazivanje moze nam ukazati na potencijalni
¢imbenik ,,uzivljavanja“ u videoigru. Naime, postoji moguénost da odredene videoigre, u
slu¢aju ovog istrazivanja Haven Park, koje je imaju uvodnu pricu i prikazanu dublju pozadinu
lika kojeg igrac igra, bolje i1 lakSe ,,uvuku” igra¢a u novi svijet i ulogu te se igrac lakSe
poistovjeti s likom, Sto znaci da postupa sli¢no kao i lik kojeg igra. S obzirom na to da nasilna
videoigra nije imala uvodnu pri¢u koja bi motivirala ispitanika i omogucéila da se poistovjeti s
likom, postoji implikacija kako upravo zbog toga mozda nije vidljivo smanjeno prosocijalno
ponasanje za nasilnu videoigru, ve¢ je ono bilo podjednako medu svim vrstama videoigara koje
su ispitanici igrali. Nadovezujuci se na to, ispitanici su igrali videoigru 20 minuta, kao §to su to
radili ispitanici po ¢ijem je uzoru napravljeno ovo istrazivanje (Gentile i sur., 2009), ali to ne

znaci da im je to omogucilo pravi dozivljaj videoigre koju igraju, pa je moguce kako zbog toga
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nije u jednakoj mjeri utjecala na njih. Osobito zato $to Su, za razliku od mnogih istraZivanja,
ovdje bili ukljuceni i neigraci, kojima je trebalo dulje da shvate kako igrati videoigre, pa su se
tek onda mogli uzivjeti u igranje. Kod buducih istrazivanja zanimljivo bi bilo dublje istraziti
povezanost izmedu lika 1 igraca videoigre kako bismo uvidjeli postoje 1i pozadinski cimbenici
koji utjecu na prosocijalno ponasanje tijekom igranja. Takoder, kao Sto je to ve¢ zapoceto U
provedenom istrazivanju, uklju¢ivanjem neigra¢a pokazalo bi se u kojim slucajevima su ti

¢imbenici prisutni, a u kojima ne.

Nadalje, za razliku od istrazivanja koje su proveli Anderson i Bushman (2001) a koje se
fokusiralo isklju¢ivo na igrace sklonije igranju nasilnih videoigara, kod provedenog su
istrazivanja ispitanici bili igraci koji u slobodno vrijeme igraju bilo koju vrstu videoigre, pri
¢emu je, kao §to je ve¢ spomenuto, ve¢ina igranih videoigara bila nenasilna. U tom kontekstu,
ovo istrazivanje ne moze potvrditi ni opovrgnuti zakljucak istrazivanja Andresona i Bushmana
(2001), prema kojem izloZenost nasilnim videoigrama povecava fiziolosko uzbudenje te misli
i osjecaje povezane s agresijom, a igranje nasilnih videoigara smanjuje prosocijalno ponasanje.
Provedeno istrazivanje ukazalo je na potrebu za ukljuc¢ivanjem ispitanika koji igraju razlicite
vrste videoigara te potrebu za uklju¢ivanjem S§to viSe razli¢itih vrsta videoigara tijekom
provedbe samog istrazivanja. Ono istrazivanje koje bi ukljucilo igranje svih vrsta videoigara
moze nam dati bolji uvid u navike igraca te potencijalni razlog zbog cega odredene vrste

videoigara na odredeni nacin utjecu na igrace.

Istrazivanje nije ispitalo u kojoj mjeri, primjerice, odrasle osobe koje su inace sklonije
nasilju upotrebljavaju videoigre. Moguce je da nekim ljudima nasilne videoigre sluze kao nacin
usmjeravanja agresivnih misli i frustracija, odnosno da rabe videoigre kao ,,ispusni ventil”. Kad
bi se istrazivala motivacija za igranje nasilnih videoigara, moglo bi se otkriti da ljudi ne postaju
nasilni jer igraju nasilne videoigre, nego da nasilni ljudi Zele igrati nasilne videoigre. Takoder,
nadovezujuci se na takvu hipotezu, to bi moglo znaditi i da su oni koji su prosocijalniji ujedno
i skloniji igranju prosocijalnijih videoigara, a i da se unutar videoigara koje omoguéavaju

prosocijalno ponasanje oni tako i ponasaju.

Buduca istraZivanja trebala bi uzeti u obzir sve navedene faktore kako bi se dobili jasni
rezultati i zakljucci te otkrilo §to sve stoji u pozadini povezanosti prosocijalnog ponaSanja i

videoigara.
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6. ZAKLJUCAK

Temeljem provedenog istrazivanja moze se zakljuciti kako ne postoji statisticki
znacajan utjecaj vrste videoigre na prosocijalno ponasanje ispitanika. Postavljena hipoteza
predvidala je znacajan negativan utjecaj igranja nasilnih videoigara na prosocijalno ponasanje,
te znaCajan pozitivan utjecaj prosocijalnih na prosocijalno ponaSanje. Dobiveni rezultati
pokazali su kako su ispitanici imali podjednake rezultate prosocijalnog ponasanja bez obzira na

grupu u kojoj su bili, odnosno bez obzira na videoigru koju su igrali.

Takoder, nije potvrdena ni druga hipoteza o negativnoj povezanosti vremena
provedenog igrajuci nasilne videoigre i1 prosocijalnog ponaSanja te nije potvrdena ocekivana
pozitivha povezanost vremena provedenog igrajué¢i nenasilne videoigre i prosocijalnog
ponaSanja. Potrebna su daljnja istrazivanja kako bi se potvrdili ili negirali dobiveni rezultati

istrazivanja.
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