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Nasilne video-igrice, kao noviji digitalni medij, poslednjih de-
cenija privlace sve vecu paznju dece i adolescenata, izazivajuci pri-
tom brojne Stetne posledice, od kojih se posebno izdvaja agresivno
ponasanje. Stoga su ciljevi rada: prikaz rezultata istraZivanja koji
svedoce o uticaju igranja nasilnih video-igrica na agresivnu kogni-
ciju, agresivna oseéanja, fiziolosku uzbudenost, desenzitizaciju na
nasilne scene, kao procesa koji imaju znacajnu ulogu u ispoljavanju
agresivnog ponasanja; pregled istraZivanja koja ukazuju na znacajne
efekte igranja nasilnih video-igrica na agresivno ponasanje; sumira-
nje i prikaz faktora koji posreduju i moderiraju vezu izmedu igranja
nasilnih video-igrica i agresivnog ponasanja. Na osnovu navedenih
nalaza metaanalitickih, longitudinanih, eksperimentalnih i korelaci-
onih studija, namece se jasan zakljucak da je igranje nasilnih video-
igrica u pozitivnoj vezi sa agresivnim ponasanjem i procesima koji
stoje u njegovoj osnovi.

Kljuéne reci: agresivno ponasanje, agresivna kognicija, agresivna
osecanja, desenzitizacija, medijski prikazi nasilja
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U naucnoj javnosti postoji opsta saglasnost o negativnom
uticaju medijskih prikaza nasilja na ponasanje dece i adolesce-
nata, te su medijski prikazi nasilja izdvojeni kao snazan faktor
rizika koji deluje na nivou lokalne zajednice i kompromituje
zdrav i pozitivan razvoj dece i adolescenata. Medijski prikazi
nasilja defini$u se kao vizuelni prikaz ¢ina fizicke agresije jed-
ne osobe protiv druge (Huesmann & Taylor, 2006). Istrazivanja
o Stetnim efektima medijskih prikaza nasilja nisu rezultat mo-
dernog doba, ve¢ datiruju od ranih tridesetih godina proslog
veka, da bi sa uvodenjem televizije, pedesetih godina proslog
veka doslo do rapidnog povecanja istrazivanja o ovoj temi. Za
razliku od ispitivanja uticaja televizijskih prikaza nasilja, koje
je u znatnoj meri zastupljeno na nasim prostorima, ispitiva-
nju efekata igranja nasilnih video-igrica nije posvecena velika
paznja. Medutim, ucestalo igranje video-igrica povezano je sa
nizom negativnih razvojnih ishoda, koji mogu biti medicinske,
socijalne i psiholoske prirode, $to ukazuje na potrebu sa ispi-
tivanjem njihovih efekata u cilju prevencije istih. Upravo zbog
interaktivne prirode video-igrica pojedini istrazivaci ukazuju
da one imaju znatno snazniji uticaj na agresivno ponasanje u
odnosu na pasivne medije (Bryant & Oliver, 2009; Lin, 2013a),
poput televizije. U metaanalizi (Anderson, Gentile, & Buckley,
2007, prema Lin, 2013b) koja se bavila faktorima rizika za is-
poljavanje agresivnog ponasanja utvrdeno je da veli¢ina efek-
ta nasilnih video-igrica iznosi 0,30, u poredenju sa veli¢cinom
efekta od 0,17 za druge oblike medijskog nasilja. S napredova-
njem tehnologije sadrzaji video-igrica prikazuju se uverljivije, a
samim tim privlace sve ve¢u paznju mlade populacije i poveca-
vaju moguc¢nost ucenja i usvajanja razlic¢itih oblika agresivnog
ponasanja.

Sredinom osamdesetih godina XX veka deca i adoles-
centi su u proseku provodili Cetiri sata nedeljno igrajuci video-
igrice, dok sredinom devedesetih godina taj prosek raste na
Cetiri i po sata nedeljno kod devojcica i na sedam sati nedeljno
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kod dec¢aka (Anderson & Carnagey, 2004). Kasnija istrazivanja
(Anderson, Gentile & Saleem, 2007) pokazuju da deca u SAD
provode 13 sati nedeljno igraju¢i video-igrice. Istrazivanje
Jevti¢ i Savi¢ (2013) pokazalo je da vecina ispitanih adolesce-
nata (75,1%) igra video-igrice, pri ¢emu medu njima ima vise
decaka nego devojcica i vise starijih nego mladih ispitanika.
Problem je utoliko ozbiljniji ukoliko uzmemo u obzir podatak
da viSe od 85% video-igrica sadrzi nasilje, dok polovina uklju-
¢uje ozbiljne nasilne radnje (Anderson, Bushman & Carnagey,
2006), pri ¢emu se nasilni sadrzaji iz godine u godinu prikazu-
ju brutalnije i realisti¢nije.

Prilikom objasnjavanja uticaja nasilnih video-igrica naj-
cesce korisc¢eno teorijsko polaziste, koje predstavlja sintezu
vecine teorija, jeste Opsta teorija agresivnosti (eng. General
Aggression Model - GAM, Allen, Anderson, & Bushman,
2018). U ovom modelu agresivno ponasanje se objasnjava preko
koncepta struktura znanja, koje uklju¢uju $eme i bihevioralne
skripte, odnosno veliki broj jedinica kao $to su verovanja, atri-
bucije, o¢ekivanja, zapamcena ponasanja i sli¢cno. U GAM-u je
fokus na tome kako razvoj i pobudivanje ovih struktura znanja
utic¢e na procese rane i pozne obrade informacija (Dini¢, 2014).
Opsta teorija agresivnosti u javljanju agresivhog ponasanja,
takode, opisuje kruzni obrazac interakcije izmedu individue i
sredine (Anderson & Carnagey, 2004). Tri osnovne grupe ¢ini-
laca koje oblikuju interakciju su: ¢inioci koji obuhvataju indivi-
dualne (pol, osobine li¢nosti, uverenja, stavovi, vrednosti) i si-
tuacione karakteristike (provokacija, bol, nagrada, frustracija);
¢inioci aktuelnog stanja koji obuhvataju kognitivno i afektivno
stanje, kao i stanje fizioloske uzbudenosti i neuralne aktivnosti;
¢inioci koji se odnose na procese evaluacije i dono$enja odluke
o tome na koji nacin ¢e se reagovati (Adachi & Willoughby;,
2011). Ti ¢inioci se nalaze u interakciji, odnosno individualni
i situacioni ¢inioci uti¢u na aktuelno stanje, a aktuelno stanje
utic¢e na procese procene i donosenja odluke.

Prilikom razmatranja efekata nasilnih video-igrica go-
vori se o kratkoro¢nim i dugoro¢nim efektima. Kratkoro¢ni
efekti obi¢no se procenjuju eksperimentalnim studijama, kada
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ispitanici igraju video-igricu tokom kratkog vremenskog peri-
oda (npr. 15 minuta) i nakon toga se podvrgavaju odgovaraju-
¢im merenjima (Anderson et al., 2010). Kada je re¢ o dugoroc¢-
nim efektima, oni se evidentiraju kada se ispitanici repetitivno
izlazu nasilnim video-igricama u duzem vremenskom perio-
du, te se, shodno tome, registruju u longitudinalnim studija-
ma. Dugoroc¢ni efekti nastaju kao posledica relativno trajnih
promena uverenja, ocekivanja, stavova i drugih faktora, koji
mogu nastati usled ponavljanih izlaganja nasilnim video-igri-
cama. Ponavljana izlaganja nasilnim video-igricama dovode
do merljivih promena u postoje¢im strukturama znanja, po-
vezanih sa agresijom (npr. agresivne skripte, stavovi i uverenja
koji podrzavaju agresivno ponasanje, niza empatija, desenziti-
zacija na nasilne scene), pri ¢emu dodatni uticaj na dugoroc¢-
ne efekte ima okruzenje koje ohrabruje agresivho ponasanje
(Anderson et al., 2010; Brockmyer, 2015).

Ciljevi rada su: prikaz rezultata istrazivanja koji svedoce
o uticaju igranja nasilnih video-igrica na agresivnu kogniciju,
agresivna osecanja, fiziolosku uzbudenost, desenzitizaciju na
nasilne scene, kao procesa koji imaju znacajnu ulogu u ispolja-
vanju agresivnog ponasanja; pregled istrazivanja koja ukazuju
na znacajne efekte igranja nasilnih video-igrica na agresivno po-
nasanje; sumiranje i prikaz faktora koji posreduju i moderiraju
vezu izmedu igranja nasilnih video-igrica i agresivnog ponasa-
nja. U cilju identifikovanja relevantnih istraZivanja pretrazene su
sledece elektronske bibliografske baze: Academia.edu, KoBSON,
ScienceDirect, ResearchGate i Google Scholar. Korisc¢ene su
sledece kljucne reci: aggressive behavior, aggresion, cognition,
affect, arousal, violence, violent behavior, violent video game. U
obzir su uzete relevantne metaanalize, longitudinalne, eksperi-
mentalne i korelacione studije koje svedoce o uticaju igranja na-
silnih video-igrica na psiholoske procese koji se nalaze u osnovi
agresivnog ponasanja, kao i na agresivno ponasanje.
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Prikaz rezultata istraZivanja o efektima
igranja nasilnih video-igrica na procese koji
stoje u osnovi agresivnog ponasanja

Brojne studije, razli¢itog metodoloskog dizajna, poka-
zale su da igranje video-igica sa nasilnim sadrzajima utice na
procese koji se nalaze u osnovi agresivnog ponasanja, kao $to
su agresivna kognicija, agresivni afekat, nivo fizioloskog uzbu-
denja i desenzitizacija na nasilne scene. Deo koji sledi posvecen
je prikazu nalaza istrazivanja koji svedoce o takvim efektima.

Uticaj igranja nasilnih video-igrica na agresivnu kognici-
ju. Agresivna kognicija podrazumeva stavove, uverenja, misli
i namere kojima se favorizuje i podstice agresivno ponasanje
(Anderson et al., 2010). Igranje nasilnih video-igrica dovodi do
vece sklonosti ka hostilnoj atribuciji namera (Bonus, Peebles &
Riddle, 2015; Denzler, Hafner, & Forster, 2011; Gentile, Lynch,
Olson, & van Brederode, 2001). Ove nalaze potvrduje i istra-
zivanje Andersona i BuSmana (Anderson & Bushman, 2002a)
na uzorku od 224 studenta, ¢iji su rezultati pokazali da tokom
zadatka da interpretiraju tri nedovrsene price i da na osnovu
20 ponudenih odgovora odaberu one koji adekvatno odrazava-
ju misli i ose¢anja glavnog aktera price, ispitanici koji su igrali
nasilnu video-igricu znacajno vise biraju agresivne odgovore
u odnosu na ispitanike koji su igrali nenasilnu video-igricu.
Ovakvi nalazi potvrdeni su i u eksperimentalnim studijama
(Gentile, Bender, & Anderson, 2017). Takode, potvrdu o uti-
caju nasilnih video-igrica na agresivniju kogniciju pruza nalaz
da igranje nasilnih video-igrica povecava brzinu ¢itanja reci
povezanih sa agresijom (Anderson & Dill, 2000), kao i nalaz
da mladi koji cesce igraju nasilne video-igrice u vec¢oj meri
opazaju svet kao neprijateljsko mesto (Gentile et al., 2001).
Metaanaliza koja je ukljucila 20 nezavisnih istrazivanja veze
izmedu nasilnih video-igrica i agresivne kognicije, na uku-
pnom uzorku od 1.495 ispitanika, pokazala je da prosec¢na ve-
licina efekta u studijama izmedu igranja nasilnih video-igrica
i agresivne kognicije iznosi 0,27 (Anderson & Bushman, 2001).
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U metaanalizi (Greitemeyer & Miigge, 2014) u 28 nezavisnih
istrazivanja, na ukupnom uzorku od 7.938 ispitanika, prose¢na
veli¢ina efekta igranja nasilnih video-igrica na agresivnu ko-
gniciju iznosi 0,25.

Uticaj igranja nasilnih video-igrica na agresivni afekat.
Agresivni afekat podrazumeva stanje hostilnosti, besa, osveto-
ljubivosti (Anderson et al., 2010) i ostalih ose¢anja koja mogu
uticati na manifestovanje agresivhog ponasanja. Da igranje
nasilnih video-igrica dovodi do povecanja agresivnih osec¢anja
potvrdeno je nalazima da nivo hostilnosti, anksioznosti i fru-
stracije raste i kod odraslih i kod dece nakon igranja nasilnih
video-igrica (Anderson & Ford, 1986; Funk, Flores, Buchman
& Germann, 1999), kao i da su mladi koji ucestalije igraju na-
silne video-igrice neprijateljskije raspolozeni (Gentile et al.,
2001). U prilog tome govori cetvorogodis$nja longitudinalna
studija (Adachi & Willougby, 2016) na uzorku od 1.132 ispita-
nika, uzrasta 17-25 godina, ¢iji nalazi pokazuju da kompetitiv-
ne i nasilne video-igrice vode ka agresivnijem afektu, koji za-
pravo predstavlja mehanizam putem kojeg ovakva vrsta video-
igrica vodi ka ispoljavanju agresivnhog ponasanja. Metaanaliza
(Anderson & Bushman, 2001) koja je obuhvatila 17 nezavisnih
istrazivanja veze izmedu nasilnih video-igrica i agresivnog
afekta, na ukupnom uzorku od 1.151 ispitanika, pokazala je da
veli¢ina efekta igranja nasilnih video-igrica na agresivna ose-
¢anja iznosi 0,26. Manja prosecna veli¢ina efekta igranja na-
silnih video-igrica na agresivna osecanja (0,17) dobijena je u
metaanalizi (Greitemeyer & Miigge, 2014) koja je obuhvatila 23
studije, na ukupnom uzorku od 4.528 ispitanika.

Uticaj igranja nasilnih video-igrica na fiziolosku uzbu-
denost. Igranje nasilnih video-igrica utice i na povecanje fizi-
oloske uzbudenosti osobe, koja se ogleda u povecanom bro-
ju otkucaja srca i viSem sistolnom i dijastolnom pritisku, o
¢emu svedoce brojna istrazivanja (Alpert, Murphy & Walker,
1991, prema Anderson & Carnagey, 2004; Ballard & Weist,
1996, prema Anderson & Carnagey, 2004; Ivarsson, Anderson,
Akerstedt, & Lindblad, 2013). Ovakve nalaze povrduje i ekspe-
rimentalno istrazivanje (Gentile et al., 2017) na uzorku od 136



205

Stojanovic, M.: Efekti igranja nasilnih video-igrica na decu i mlade

ispitanika uzrasta 8-12 godina, koje je pokazalo da se tokom
igranja nasilne video-igrice u trajanju od 25 minuta puls i krv-
ni pritisak povecavaju. Takode, doslo je i do povecanja nivoa
kortizola $to sugeride da igranje nasilnih video-igara moze ak-
tivirati simpaticki nervni sistem i izazvati reakciju ,,bori se ili
bezi” (Gentile et al., 2017). Anderson i Busman (Anderson &
Bushman, 2001) u svojoj metaanalizi koja je obuhvatila sedam
nezavisnih istrazivanja veze izmedu nasilnih video-igrica i fi-
zioloskog uzbudenja, na ukupnom uzorku od 395 ispitanika,
pronalaze da prosecni efekat u studijama izmedu igranja na-
silnih video-igrica i fizioloskog uzbudenja iznosi 0,22. Pored
ovih fizioloskih parametara pronadeno je i da igranje nasilnih
video-igara dovodi do oslobadanja dopamina (Koepp et al.,
1998). Medutim, autori (Anderson & Carnagey, 2004) upozo-
ravaju da treba biti obazriv prilikom interpretacije rezultata o
uticaju nasilnih video-igrica na fizioloske parametre, s obzi-
rom na to da deca s visokim stepenom hostilnosti inace imaju
ve(i broj otkucaja srca, visi krvni pritisak, vi$i nivo epinefrina,
testosterona, norepinefrina i kortizola. Ovakvi nalazi govore
u prilog tome da efekti igranja nasilnih video-igrica mogu biti
razli¢iti, u zavisnosti od drugih individualnih faktora, odno-
sno mogu biti snazniji za decu koja su u riziku za ispoljavanje
agresivnog ponasanja.

Uticaj igranja nasilnih video-igrica na desenzitizaciju na
nasilne scene. Desenzitizacija se ogleda u smanjenom kardio-
vaskularnom, elektrodermalnom, neuralnom i empatickom
odgovoru na nasilne scene (Bartholow, Bushman, Engelhardt,
& Kerr, 2011). Prakti¢no osoba desenzitovana na nasilne scene
slabije primec¢uje i manje paznje posvecuje nasilnim scenama,
nasilne scene ne prepoznaje kao hitan slucaj i ne ose¢a odgo-
vornost i potrebu da pruzi pomo¢ Zrtvi (Anderson & Bushman,
2009). Ucestalo prikazivanje nasilnih scena moze uticati na
promenu uverenja da je nasilno ponasanje pogresno, te se po-
stepeno razvijaju stavovi koji odobravaju i podsti¢u agresivno
ponasanje kod osobe. Svakodnevno izlaganje nasilnim sadrza-
jima dovodi do povecanja praga osetljivosti i vece tolerantno-
sti na njih. U prilog tome govori istrazivanje (Anderson et al.,
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2006) koje je imalo za cilj ispitivanje uticaja igranja video-igri-
ca sa nasilnim sadrzajem na desenzitizaciju osobe na nasilne
scene. Istrazivanje je realizovano na uzorku od 257 studena-
ta, kojima su pre samog istrazivanja mereni galvanski refleks
i otkucaji srca. Ispitanici su na slucajan nacin podeljeni u dve
grupe. Jedna grupa je igrala video-igricu sa nasilnim sadrza-
jem, dok je druga grupa igrala nenasilnu video-igricu. Igranje
video-igrica trajalo je 20 minuta. Nakon toga ispitanicima su
pusteni video-snimci sa scenama realnog nasilja i istovremeno
su praceni fizioloski parametri, odnosno galvanski refleks i ot-
kucaji srca. Rezultati su pokazali da ispitanici koji su igrali na-
silne video-igrice prilikom prikazivanja scena realnog nasilja
imaju sporiji rad srca i snizenu elektrodermalnu provodljivost,
kao i da su ucesnici koji igraju nasilne video-igrice sporiji u
pruzanju pomoci zrtvi nasilja u odnosu na ucesnike koji igraju
nenasilne video-igrice.

Tezu o desenzitizaciji osobe na nasilne scene i poveca-
nju agresivnog ponasanja nakon igranja video-igrica sa nasil-
nim sadrzajem potvrduje i istrazivanje (Bartholow, Bushman,
& Sestir, 2006) sprovedeno na uzorku od 39 studenata mus-
kog pola. Autori su posli od teorijske pretpostavke da se de-
senzitizacija na nasilje ogleda u smanjenoj amplitudi P300,
koja predstavlja sastavnu komponentu evociranog potencija-
la mozga, koji se odnosi na promenu u elektri¢noj aktivnosti
nervnog sistema izazvanoj spoljnim nadrazajima. Stoga su
pretpostavili da ¢e kod igraca nasilnih video-igrica amplituda
P300 biti manja prilikom prikazivanja nasilnih slika, kao i da
¢e igraci nasilnih video-igrica ispoljavati agresivnije ponasanje
tokom takmicarskog zadatka u kome mogu ,razneti” drugog
ucesnika. Rezultati su potvrdili pocetne hipoteze istrazivaca,
odnosno manja amplituda P300 bila je prisutna tokom prika-
zivanja nasilnih slika igra¢ima nasilnih video-igara i pokaza-
la se kao znacajan prediktor kasnijeg agresivnog ponasanja u
takmicarskom zadatku. Stavise, ovi efekti odrzavaju se nakon
kontrolisanja individualnih razlika u pogledu crte agresivnosti
(Bartholow et al., 2006), $to pruza jo$ vecu potporu dobijenim
rezultatima.
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Izlaganje nasilnim sadrzajima utic¢e na percepciju nasilja
kod ljudi i na verovatnoc¢u pruzanja pomoci zrtvi. Anderson i
Bu$man (Anderson & Bushman, 2009) utvrdili su da ispitanici
koji su igrali nasilne video-igrice ocenjuju tucu izazvanu na-
kon igranja video-igricee, kao manje ozbiljnu, sporije reaguju
na nju i manje se angazuju u pruzanju pomoci zrtvi. Takode,
pokazalo se da video-igrice koje naglasavaju hipermaskulinost
i hostilnu maskulinost podsti¢u seksualnu agresiju (Brown,
Collins, & Dill, 2008; Blackburn & Scharrer, 2018). Da je izla-
ganje nasilnim video-igricama povezano sa desenzitizacijom
na nasilne scene, smanjenom empatijom i prosocijalnim pona-
$anjem pokazuje i eksperimentalna studija (Lai et al., 2018) u
kojoj se doslo do saznanja da nakon igranja nasilne video-igri-
ce dolazi do smanjenja neuralne aktivnosti u limbickoj i tem-
poralnoj zoni, odnosno do sniZene emocionalne angazovano-
sti prilikom procesiranja socijalnih informacija.

Prikaz rezultata istraZivanja o efektima
igranja nasilnih video-igrica na
agresivno ponasanje

U istrazivackoj praksi prihvaceno je odredenje agresiv-
nog ponasanja kao bilo kojeg ponasanja s namerom da se na-
nese Steta drugome, a koju drugi zeli da izbegne (Anderson
& Bushman, 2002b). Brojni autori bavili su se ispitivanjem
povezanosti izmedu igranja nasilnih video-igrica i agresivnog
ponasanja, te je deo koji sledi posvecen prikazu rezultata o po-
zitivnoj vezi izmedu ova dva fenomena.

Prosec¢na velic¢ina efekta izmedu igranja nasilnih video-
igrica i agresivnog ponasanja, utvrdena u 33 studije, na uku-
pnom uzorku od 3.033 ispitanika, iznosi 0,19 (Anderson &
Bushman, 2001). Ovakvi efekti pronadeni su i kod dece i kod
odraslih, i kod Zena i kod muskaraca, kao i u eksperimental-
nim i neeksperimentalnim studijama (Anderson & Carnagey,
2004). Metaanaliza (Greitemeyer & Miigge, 2014) na uzorku
od 43 studije i 21.215 ispitanika ukazuje da prose¢na veli¢ina
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efekta igranja nasilnih video-igrica na agresivno ponasanje ta-
kode iznosi 0,19.

Cetvorogodisnja longitudinalna studija (Willoughby,
Adachi, & Good, 2012) na uzorku od 1.492 srednjoskolca po-
kazala je da kontinuirano igranje nasilnih video-igrica korelira
sa ve¢im stepenom agresivnog ponasanja, ¢ak i nakon kontro-
lisanja drugih varijabli, kao §to su ukupna ucestalost igranja
video-igrica, roditeljska kontrola, odnosi sa roditeljima, aka-
demske ocene, kvalitet prijateljstva, devijantnost vrsnjaka i
skolska kultura.

Kojn i Varburton (Coyne & Warburton, 2018) su u pe-
togodis$njoj longitudinalnoj studiji, na uzorku od 488 adoles-
cenata, ispitivali povezanost igranja nasilnih video-igrica i
eksternalizovanog i prosocijalnog ponasanja, uz kontrolisanje
odredenog broja faktora, poput empatije, dobronamernosti
i samoregulacije. Rezultati su pokazali da postoji indirektna
povezanost rane izlozZenosti nasilnim video-igricama sa nizim
nivoom prosocijalnog ponasanja, koja je posredovana nizim
nivoom dobronamernosti. Dodatno, rano igranje nasilnih vi-
deo-igrica bilo je povezano sa visim nivoom eksternalizovanog
ponasanja, ali se takvi efekti nisu odrzali nakon pet godina.

Anderson i Bartulov (Anderson & Bartholow, 2002) su u
eksperimentalnom istrazivanju na polno ujednacenom uzor-
ku od 43 studenta, uzasta 18-23 godine, ispitivali uticaj igra-
nja nasilne video-igrice na ispoljavanje agresivnog ponasanja,
kao i polne razlike u efektima igranja nasilnih video-igrica.
Ispitanici su nasumicno odabrani da igraju nasilnu ili nena-
silnu video-igricu u vremenu od 10 minuta. U drugom delu
eksperimenta realizovan je takmicarski zadatak, tokom kojeg
je ucesnicima receno da mogu odrediti trajanje i nivo kazne za
protivnika, koja se ogledala u odredivanju nivoa buke izrazene
u decibelima. To je predstavljalo meru agresivnog ponasanja.
Rezultati su potvrdili pocetne hipoteze istrazivaca, odnosno
ispitanici koji su igrali nasilne video-igrice ispoljili su veci ste-
pen agresivnog ponasanja, tj. odredivali su viSe nivoe zvucne
kazne za svoje protivnike, u poredenju sa ispitanicima koji su
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igrali nenasilnu video-igricu, pri ¢emu je efekat bio veci za oso-
be muskog pola.

Eksperiment (Polman, de Castro, & van Aken, 2008), u
kome je ucestvovalo 57 ispitanika, uzrasta 10-13 godina, spro-
veden je u cilju ispitivanja diferencijalnih efekata aktivnog igra-
nja nasilne video-igrice i njenog pasivnog posmatranja, kao i
igranja nenasilne video-igrice. Agresivno ponasanje mereno je
na osnovu agresivnih incidenata u koli, tokom slobodne igre.
Rezultati su pokazali da nakon aktivnog igranja nasilne video-
igrice decaci ispoljavaju znacajno agresivnije ponasanje u od-
nosu na decake koji su bili pasivni posmatraci, kao i u odnosu
na decake koji su igrali nenasilne video-igrice. Kod devojcica
aktivno igranje video-igrice nije bilo od uticaja na ispoljavanje
agresivnog ponasanja.

Istrazivanje eksperimentalnog dizajna (Onwukwe,
Njemanze, Njoku, & Obia, 2017) na uzorku od 48 dece, uzra-
sta od pet do osam godina, potvrdilo je ocekivanja autora da
igranje nasilnih video-igrica povecava agresivho ponasanje,
odnosno deca koja su igrala nasilnu video-igricu znacajno vise
ispoljavaju agresivno ponasanje u odnosu na decu koja su igra-
la nenasilnu video-igricu. Za procenu agresivnhog ponasanja
autori su koristili usluge posebno obucenih ljudi koji su po-
smatrali ponaanje ucesnika van eksperimentalnog setinga,
dok je agresivno ponasanje mereno preko indikatora kao $to
su tuce, guranje, udaranje, verbalne pretnje.

Korelaciono istrazivanje (DeLisi, Vaughn, Anderson,
Gentile, & Shook, 2012) na uzorku muskih i Zenskih malolet-
nih prestupnika, uzrasta 14-18 godina, pokazuje da su nasilne
video-igrice, kao i sklonost nasilnim video-igricama povezane
sa nasilnom i nenasilnom delinkvencijom, kao i da je taj odnos
stabilan ¢ak i nakon kontrolisanja drugih faktora za koje se zna
da predvidaju delinkvenciju, uklju¢ujudi i psihopatiju.

Istrazivanje sprovedeno na uzorku od 607 ispitanika
osmog i devetog razreda ispitivalo je povezanost izmedu igra-
nja nasilnih video-igrica i agresivnog ponasanja, evidentira-
nog putem raspravljanja sa nastavnicima i tucama. Rezultati
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ukazuju na pozitivnu i znacajnu vezu igranja nasilnih video-
igica sa ovim oblicima agresivnog ponasanja, pri ¢emu se igra-
nje nasilnih video-igrica pokazalo kao znacajan prediktor tuca
¢ak i kada su pol, nivo hostilnosti i nedeljni nivo igre statisticki
kontrolisani (Gentile et al., 2001).

Studija sprovedena na uzorku od 748 ispitanika, uzra-
sta 17-31 godine, ispitivala je povezanost igranja nasilnih vi-
deo-igrica i agresivnog ponasanja pod pretpostavkom da re-
petitivno igranje nasilnih video-igrica povecava verovatnocu
ispoljavanja agresivnog ponasanja. Nalazi pokazuju pozitivhu
i znacajnu vezu izmedu igranja nasilnih video-igrica i agresiv-
nog ponasanja, ¢ime su pocetne pretpostavke istrazivaca po-
tvrdene (Farrar, Lapierre, McGloin, & Fishlock, 2017).

U istrazivanju (Dickmeis & Roe, 2019) sprovedenom na
uzorku od 1.170 adolescenata, uzrasta 12-18 godina, ispitivana
je povezanost izmedu nasilnih i kompetitivnih video-igrica i
agresivnog ponasanja, merenog na osnovu samoizvestavanja
ispitanika. Rezultati ukazuju da ispitanici koji igraju nasilne i
kompetitivne video-igrice izvestavaju o znacajno agresivnijem
ponasanju u odnosu na ispitanike koji igraju druge Zanrove
video-igrica.

Moderatori i medijatori efekata
nasilnih video-igrica

Pored prethodno navedenih varijabli koje mogu delo-
vati kao moderatori i medijatori odnosa izmedu igranja nasil-
nih video-igrica i agresivnog ponasanja, kao $to su agresivna
kognicija (Gentile, Li, Khoo, Prot, & Anderson, 2014; Shao
& Wang, 2019) i stepen dobronamernosti osobe (Coyne &
Warburton, 2018), istrazivanjima su identifikovani i drugi fak-
tori koji mogu uticati na odnos i efekte nasilnih video-igrica
na agresivno ponasanje i procese koji stoje u osnovi agresiv-
nog ponasanja. Znacajnim faktorima pokazale su se pojedine
individualne karakteristike: uzrast, agresivnost, pol i etnicka
pripadnost, kao i karakteristike nasilne video-igrice.
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Uzrast se navodi kao jedna od najznacajnijih individu-
alnih karakteristika od koje zavise efekti izlaganja scenama
nasilja. Zbog socijalne i emocionalne nezrelosti, nedovrsenog
kognitivnog razvoja, mlade osobe su vulnerabilnije i pod-
loZnije negativnim uticajima (Funk et al., 1999; Whitaker &
Bushman, 2009). Takode, osobe sa izrazenijom crtom agresiv-
nosti ponasace se agresivnije nakon izlaganja medijskim pri-
kazima nasilja u odnosu na osobe sa manje izrazenom crtom
agresivnosti (Peng, Liu, & Mou, 2008). Sto se pola tice, rezultati
istrazivanja su nekonzistentni. Neke studije pokazuju da pol-
ne razlike u pogledu efekata nasilnih video-igrica ne postoje
(Anderson & Bushman, 1988, prema Whitaker & Bushman,
2009), ima istrazivanja koja pokazuju snaznije efekte na osobe
muskog pola (Anderson & Bartholow, 2002), ali i studija koje
ukazuju na snaznije efekte na osobe Zenskog pola (Anderson
& Dill, 2000). Kao dodatni faktori rizika navode se prethodno
agresivno i nasilno ponasanje, slabije vestine resavanja proble-
ma i neadekvatan ili odsutan roditeljski nadzor (Anderson &
Bushman, 2001). Dok pojedina istrazivanja (Anderson et al.,
2017) ukazuju da korelacija izmedu igranja nasilnih video-igri-
ca i agresivnog ponasanja ima kroskulturalnu konzistentnost,
u drugim istrazivanjima (Prescott, Sargent, & Hull, 2018) et-
nicka pripadnost se pokazala kao znacajan moderator efeka-
ta, pri ¢emu je najsnazniji uticaj nasilnih video-igrica otkriven
u grupi belaca, srednji uticaj kod Azijata, dok kod Hispanaca
nisu otkriveni znacajni efekti. Ovakvi nalazi ukazuju na potre-
bu za dodatnim ispitivanjem moderatorskih efekata kulturne
i etnicke pripadnosti na vezu izmedu igranja nasilnih video-
igrica i agresivnog ponasanja.

Porodi¢no okruzenje ima nesumnjiv uticaj na ispoljava-
nje agresivnog ponasanja dece i adolescenata. S jedne strane,
porodica moze direktno uticati na ispoljavanje agesivnog po-
nasanja deteta, putem ucenja po modelu i uticajem na obliko-
vanje uverenja kojima se favorizuje agresivno ponasanje, dok
se, s druge strane, taj uticaj ostvaruje u simultanom delova-
nju vise razli¢itih faktora, ukljuc¢ujuéi i igranje video-igrica
sa nasilnim sadrzajem (Shao & Wang, 2019). U skladu s tim,
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analiza uticaja porodi¢nih konflikata i izlozenosti medijskom
nasilju na ispoljavanje agresivnog ponasanja pokazuje da deca
i adolescenti koji zive u konfliktnoj porodici, uz kontinuiranu
izlozenost medijskim prikazima nasilja, ispoljavaju znacajno
agresivnije ponasanje (Fikkers, Piotrowski, Weeda, Vossen, &
Valkenburg, 2013). Ono $to je posebno znacajno s aspekta pre-
vencije odnosi se na nalaz da upucenost i kontrola roditelja nad
medijskim sadrzajima kojima je dete okupirano doprinosi ma-
njoj izlozenosti nasilnim sadrzajima i redukovanju agresivnog
ponasanja (Gentile et al., 2014).

Dizajn studija pokazao se znacajnim moderatorom
efekta igranja nasilnih video-igrica na agresivno ponasanje,
agresivnu kogniciju, agresivni afekat, prosocijalno ponasanje,
prilikom cega su veci efekti pronadeni u eksperimentalnim
studijama, dok su slabiji efekti registrovani u longitudinalnim
studijama (Anderson et al., 2010). Sto se ti¢e karakteristika vi-
deo-igrice, pokazalo se da onlajn igranje ima znatno ve¢i uti-
caj na procese koji stoje u osnovi agresivnog ponasanja, kao i
na samo agresivno ponasanje (Dickmeis & Roe, 2019), ali i da
prikazivanje krvi u video-igrici moze dovesti do videg nivoa
fizioloske uzbudenosti, agresivnih osec¢anja i agresivnih misli
(Anderson, Barlett, & Swing, 2009). Takode, ve¢i uticaj ima-
ju karakteristike kao $to su dinamicnost, promena intenziteta
zvuka u razli¢itim delovima igre, opravdavanje primenjenog
nasilja, realisticnost nasilja, glorifikacija nasilja itd. (Whitaker
& Bushman, 2009)

ZAKLJUCAK

Na osnovu prikaza rezultata metaanalitickih, longitudi-
nalnih, eksperimentalnih i korelacionih studija namece se ja-
san zakljucak da je igranje nasilnih video-igrica u pozitivnoj
vezi sa agresivnim ponasanjem i procesima koji stoje u osnovi
takvog ponasanja, kao $to su agresivna kognicija, agresivna
osecanja, fiziolosko uzbudenje i desenzitizacija na nasilne sce-
ne. Korelacione studije ukazuju na znacajnu povezanost igranja
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nasilnih video-igrica i pomenutih negativnih razvojnih isho-
da. Eksperimentalne studije pokazuju kratkoro¢ne kauzalne
efekte u laboratorijskim uslovima, dok longitudinalne studije
potvrduju da izlozenost nasilnim video-igrica moze imati ne-
gativne dugorocne efekte. I na kraju, najobjektivniji pristup u
analiziranju postojece istrazivacke grade — metaanalize svedo-
¢e o statisticki znacajnim korelacijama izmedu igranja nasilnih
video-igrica i spomenutih negativnih efekata.

Nemoguénost donosenja pouzdanih zaklju¢aka o posto-
janju direktne kauzalne veze izmedu igranja nasilnih video-
igrica i agresivhog ponasanja potkrepljuju i rezultati istra-
zivanja (Ferguson, 2007; Ferguson, 2015; Ferguson, Garza,
Jerabeck, & Migel, 2011; Ferguson, Miguel, & Hartley, 2009;
Huesmann et al., 2016) koji govore o nepostojanju znacaj-
ne veze izmedu prethodno spomenutih fenomena. Medutim,
ono $to svakako treba imati na umu jeste da cak i veza koja je
slaba ili nije statisticki znacajna moze imati vazne prakti¢ne
implikacije i ne treba biti zanemarena. Mozda igranje nasilnih
video-igrica ne moze samostalno i izolovano da prouzroku-
je agresivno ponasanje, ali ono svakako predstavlja jedan od
brojnih faktora rizika koji simultanim delovanjem doprinose
ispoljavanju agresivnog ponasanja.

S aspekta prevencije Stetnih efekata igranja nasilnih vi-
deo-igrica posebnu paznju treba posvetiti porodici, kao kruci-
jalnom modelu i faktoru koji uti¢e na oblikovanje agresivnog
ponasanja i na procese koji stoje u njegovoj osnovi. Na osno-
vu nalaza istrazivanja jasno se namece potreba za edukacijom
roditelja o znacaju supervizije nad medijskim sadrzajima koje
deca prate, kao i o nuznosti postavljanja vremenskog limita
kako u igranju nasilnih video-igrica, tako i u kori§¢enju digi-
talnih medija uopste.
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THE EFFECTS OF PLAYING VIOLENT VIDEO GAMES
ON CHILDREN AND YOUTH

Marija Stojanovi¢
University of Belgrade — Faculty of Special Education and Rehabilitation,
Serbia

Summary

Violent video games, as a modern digital media, have attracted
increasing attention of children and adolescents in recent decades,
causing many detrimental consequences, most notably aggressive
behavior. Therefore, the goals of the paper are: presentation of research
findings that testify to the influence of playing violent video games
on aggressive cognition, aggressive feelings, physiological arousal,
desensitization to violent scenes, as processes that play a significant role
in the expression of aggressive behavior; review of research indicating
significant effects of playing violent video games on aggressive behavior;
summarizing and displaying the factors that mediate and moderate
the link between violent video game play and aggressive behavior.
Based on the findings of meta-analytic, longitudinal, experimental
and correlational studies, it is clear that playing violent video games is
positively related to aggressive behavior and underlying processes.

Key words: aggressive behavior, aggressive cognition, aggressive
feelings, desenzitization, violence in the media
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