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1. UVOD

Nerijetko se povezuje prekomjerno, neadekvatno igranje video igara s nasilnim
sadrZzajem s odredenim neprilagodenim oblicima ponaSanja ucenika (nasilnicko,
agresivno, izolirano i sl.). Pri tom uvijek postoji nerijeSena dilema da li igranje nasilnih
igara i gledanje nasilja opcenito poti¢e mlade gledatelje na takvo pona$anje ili se ve¢
postojece agresivne crte kod mlade osobe koja gleda takve sadrzaje manifestiraju kroz
njegovu vecu sklonost gledanju nasilja (Anderson i Bushman, 2002) .UvrijeZeno je
misljenje o postojanju direkte veze izmedu igranja video igara s nasilnim sadrzajem i
nasilnog ponasanja mladih. Pojedini autori (Montag i sur., 2012; Szycik i sur., 2016)
problem gledaju nesto Sire i fokusirani su na dugoro¢ne ucinke koriStenja nasilnih
video igara, ali s naglaskom na empatiju odnosno na izazivanje empatijskih ili
emocionalnih reakcija u situacijama koje povezuju posljedicno s nedostatkom

empatije.

Slika 1. Video igre i agresivno razmi$ljanje

(https://www.nytimes.com/2013/02/12/science/studying-the-effects-of-playing-violent-

video-games.html)



https://www.nytimes.com/2013/02/12/science/studying-the-effects-of-playing-violent-video-games.html
https://www.nytimes.com/2013/02/12/science/studying-the-effects-of-playing-violent-video-games.html

Pinker (2002) smatra da je povezanost izmedu video igara i agresije
moguce objasniti ukljuujuéi ,treéu” varijablu, primjerice kao obiteljsko okruzenje ili
urodena agresivnost. NaZzalost, istrazivanja koja ukljuCuju ,treCu varijablu“ su
uglavnom rjeda. |z tog razloga Ferguson i suradnici (2008), kroz dvije odvojene studije,
su pokusali otkriti da li igranje video igara s nasilnim sadrZajem uzrokuje naknadnu
agresiju igraca ili je vezu izmedu video igara i agresije bolje objasniti kao nusprodukt
.irece varijable®“. Autori pri tome isticu kao moguce ,tre¢e“ varijable nasilje u obitelji i
urodeno nasilje. Rezultati istog istrazivanja Ferguson i suradnici (2008) su pokazali da
su agresivnost kao osobina kod mlade osobe, nasilje u njenoj obitelji i muski spol su
prediktori po€injenja kaznenih djela s elementima nasilja, ali izlozenost igranju video
igara s nasilnim sadrZajem sama po sebi nije prediktor navedenih ponasanja. Rezultati
ovog istrazivanja, dakle, dovode u pitanje uvrijeZzeno miljenje o direktnoj povezanosti
igranja video igara s nasilnim sadrzajem i agresivno ponasanje mladih. Na sli¢nim

pretpostavkama provedeno je i ovo istrazivanje.

Kao moguce “treée varijable” uzete su varijable vezane za obiteljsku otpornost
Mnogobrojna istraZivanja se bave obiteljskom otpornoséu koju obi¢no definiramo kao
dinamicki proces kojima se postizu pozitivn ishodi pojedinca bez obzira Sto su izlozeni
razliCitim rizicima (Luthar i sur., 2000; Luthar i Ciccheti, 2000).



2. VIDEO IGRE | NJIHOV SADRZAJ

Napredak informacijske i komunikacije tehnologije, posebno S&to se tice
razmjene informacija i akumulacija znanja, predstavlja paradigmatsku promjenu u

drustvenom smislu.

Primjena ICT-a zauzima vazno mjesto u procesu obrazovanja, na nacin da se
sve viSe uvode tehnologijska postignu¢a u obrazovni sustav. Sami kurikulum je
podvgnut utjecajem ICT-a na nacin da postaje faktor racionalizacije i modernizacije

istog.

Podrucje primjene video igara je Siroko, te osim Sto se koriste za razonodu u
slobodno vrijeme, video igre se koriste i u procesu obrazovanja. Uvrstenje video igara
u Skolske kurikulume doprinosi osmiSljavanju novih modela integracije ICT-a u

obrazovanje.

Smed i Hakkonen (2003) definiraju igru koja se odvija putem racunalnih
programa. Navode kako se neke igre mogu odigrati u stvarnosti i putem racunala.
Primjer koji navode je igra Sah. Postoje Cetiri vazne komponenti o kojima programeri
trebaju voditi racuna prilikom kreacije sintetiCkih igraca i moraju sadrzavati stvaran
odgovor, igranje u mreznom okruzenju, autonomiju i komunikaciju, kojom prilikom se

razvijaju komunikacijske vjeStine medu igraCima.

Craford (1984) smatra da video igra nije pri¢a, jer pri¢a ima linearan tok, dok se
video igra treba temeljiti na iluziji slobode, maste. Juul (2003) navodi da je video igra
onda igra koja se igra pomoc¢u racunala i tome srodnim uredajima kao $to su osobno

racunalo, igraca konzola i mobilni telefon.

U informatickom smislu na video igru se gleda kao program koji sluzi za igru i
zabavu koja putem raCunala stimulira pojave i dogadaje iz stvarnog svijeta ili stvara i

reproducira futuristiCke simulacije (Kis, 2000).

Proces igranje video igara zahtjeva od igraca uporabu logike, memorije, vjestinu

kritickog razmis$ljanja, rjeSavanja problema, vizualizacije i istraZivanje.



Video igru mozemo sagledati i kao multimedijalni medij. One su pokretne slike,
odnosno medij pokretnih slika u vremenu, te se iz tog razloga smatraju da su najlizi

oblik filma u elektronickom smislu koji posjeduje i moguénost interaktivnosti.

Frasca (2003) opisuje dva pristupa studijama o video igrama, a to su naratoloski
i ludoloski. Naratologija se fokusira na trazenje razumijevanja u igri kroz narativne ili
reprezentacijske strategije, dok se ludologija fokusira na razumijevanje strukture i
elemenata igre. Razlika izmedu narativa i igara je u na€inu ophodenja prema igraCima.
Kod naratoskog pristupa vazna je ukljuCenost igraca u igru te moguci putevi kretanja
igraCa tijekom igre, dok je kod ludoloskog sadrzaj igre usmjeren prema vanjskim
promatra¢ima. Naratologija se u svojoj biti pdnosi na krajnji ishod i analizu svih
mogucih kombinacija i dogadanja tijekom igranja koje je igra€ koristio kako bi igru

uspjesno priveo kraju.

2.1 PODJELA | OPIS VIDEO IGARA

Na trzistu postoji monogo vrsta video igara, te sukladno tome postoji i nekoliko podjela

(www.wordig.com):

1. Avanturisti¢ke igre — igre u kojima igra¢ ima glavnu ulogu. On istrazuje i rjieSava
odredene zadatke. Prve tako opisane igre su bile tekstualne dok su kasnije
pridodani vizualni efekti. Primjer takvih igri su ,Day of the tentacle“ te ,Monkey

Island®.

2. Obrazovne igre — igre koje su namijenjene ucenju. Svrha takve igre je nauciti
korisnika kako da koristi alate za u€enje. Odgojno-obrazovnog su karaktera, te
su poradi toga omiljene u predskolskoj i Skolskoj dobi. Moguce ih je podijeliti

prema predmetima, kao Sto su matematiCke igre, uCenje jezika, igre crtanja i sl.

3. Igre tu€njava — igre u kojima se radi o borbi jedan na jedan, dogadaj izmedu
dvaju igraca ili igra€a i racunalnog lika. Najpopularnija takva igra bila je ,Street

fighter” koja se i danas igra.



. Igre pucanja ili tzv. ,pucacina“ — igre u kojima su sadrzaj borbe koje ukljuéuju
uporabu razli€itih vrsta projektila i raketa, odnosno oruzja. Od igrata se
zahtijeva visoka razina usredotoCenosti i brzo djelovanje. Primjeri takvih igara

su ,Doom, Half-Life, Halo, Quake, Call of Duty i sl“.

. Fiksno pucanje — akcijska igra u kojima se testira igraCeva brzina i reakcija. U
takvoj se igri obicno podrazumijeva eliminacija neprijatelja, bilo da se radi o
Covjeku, izvanzemaljcima, ili insektima, ovisno o sadrzaju same igrice. Primjeri

takvih igri su ,Space invaders, Galaga, Robotron i sl“.

. Skupne online igrice — igre koje se igraju putem mreze, odnosno online, prilikom
kojih je moguca komunikacija izmedu igraca i raCunala, odnosno izmedu igraca
i vie igracCa ili timova. Primjeri takvih igara su ,Meridian 59, Final Fantasy,
Afterlife, Hoss, Phank i sl®.

. Interaktivni filmovi — igre u kojima igraC kontrolira pokrete glavnog lika,

primjerice ako je lik u opasnosti, igrac odluCuje koji korak ili akciju odabrati.

. Muzike igre — igre u kojima igraC osmisljava ritmove, te koristi tipkovnicu ili
igrace kontrolere. Primjer navedene igre je ,Dance revolution®, igra koju je

nekoliko americkih Skola uvrstilo u svoje kurikulume tjelesnog odgoja.

. Platformske igre — igre u kojima se igra¢ nalazi na odredenim platformama, te
preskakanjem , penjanjem ili tréanjem preskaCe na druge platforme. Mogu
sadrzavati uz navedeno i pucanje i tu¢njavu. Primjeri navedenih igara su ,Spyro

the dragon, Mario bros, Crash bandicoot i sl®.

10.Logicke igre — igre u kojima igraC rjeSava odredeni problem ili zadatak. Iste su

u korelaciji s edukacijskim i avanturistiCkim igrama. Primjeri su ,Tetris,

Minesweeper i sl”.

11.Natjecateljske igre — natjecateljskog su karaktera, a mogu se odvijati na raznim

mjestima, kao Sto su kopno, more ili zrak. IgraC se moze nalaziti i na mjestu



vozaCa nekakvog vozila te se utrkuje s ostalim vozacCima. Primjeri su

,GranTurismo, Mario kart i sl

12.Retro igre — igre s jednostavnijim suceljima, osmisljenim za igra¢e konzole

Nintendo i za arkadne igre. Primjeru su ,Pac-Man, Pong i sl“.

13.Igre igranja uloga — igre u kojima igraC odabire lik te je u stalnoj interakciji s
racunalno vodenim likovima. ,Primjeri su Diablo, Final fantasy, Fallout, Lunar i

sl

14.0zbiljne igre — u takvim je igrama cilj pouciti igraca raznim zivotnim situacijama,
te ga upoznati s problemima koje zZivot donosi, te nacine na koji se mogu s istima
nositi. Takve igre su osmislile tvrtke poput Wal-Marta, te su se sadrzaj bazirao
na poucavanju menadzZera kako bi razvili razliCite vjeStine. Primjeri su ,Second

life, Full spectrum warrior i sl®.

15.Simulacijske igre — igre u kojima je rije€ o simulaciji realne ili izmisljene
stvarnosti, odnosno specifi¢nih aktivnosti i situacija kao $to su letenje, voznja
automobila, vlaka, aviona i sl., simulacija Zivota i dr. Primjeri su ,,SimCity, The
Sims, SimEarth i sl“.

16.Sportske igre — radi se o igrama u kojima igra€ igra odredeni sport kao $to je
nogomet, koSarka, tenis, golf, hokel, boks i sl. Primjeri su ,FIFA, NBA Live, NHL

i sl

17.StrateSke igre — igre koje zahtijevaju brzo zakljuCivanje, snalaZenje |
osmisljavanje, odnosno planiranje situacija s ciliem pobjede. Prilikom igranja
razvija se strategija kako i se doSlo do pobjede nad drugim igracem ili
kompjuterskim programom. Primjeri su ,Warcraft, StarCraft, Command and

Conquer i sl*.

18.Horor igre — igre u kojima je prisutan element straha. Odabire se lik koji se vodi

kroz cijeli pri€u igre, kroz koju rjeSava zagonetke. Takve igre su pune nasilnim i



morbidnim scenama i Cesto ukljuCuju pucanje u prvom licu. Primjeri su
,Resident Evil, Silent Hill, Alone in the dark i sl*.

19.Pucanje u treéem licu — navod za trodimenzionalne akcijske igre u kojemu se
igrac€ nalazi ,iza igraca“ $to mu daje bolju preglednost okoline. Likovi posjeduju
razliCite vjestine kao Sto su plivanje, tr¢anje, kotrljanje, skakanje i drugo. Primjeri

su ,Tomb Rider, Grand Theft Auto, Max Payne, Mafia i sl®.

20. Tradicionalne igre — pod tu vrstu spadaju klasici kao $to su karte, Sah, Othello,

backgammon i drugo.



3. UTJECAJ VIDEO IGARA NA KOGNITIVNE FUNKCIJE |
PONASANJA DJECE

Provedena su mnoga istrazivanja (Terlecki i Newcomb, 2005.; Ferguson, 2009.;
Craig, Anderson i Bushman 2001.) na temu utjecaja video igara na djecu, u kojima su
ukljuCene rasprave o pozitivnim i negativnim utjecajima istih, kao Sto su nasilno i
agresivno ponasanje djece i mladih, problem nedovoljno kontroliranog pona$anja,

prostorna sposobnost djece, te lijeCenje pojedinih bolesti.

Ferguson (2009.) u svojim istrazivanjima navodi kako igranje takvih igri ne
predstavlja nekakvu opasnost, ve¢ navodi pozitivhe strane igranja igara kao $to su
izoStravanje vizualne i prostorne sposobnosti kod djece. Navodi kako su kod vrlo malog
broja ispitivaCa uoCeni znakovi agresivnhog ponasanja, te navodi kako vecina djece
postize bolje rezultate na standardnim psiholoskim testovima dok postoje manje

slu€ajeva u kojim je bila potreba reakcija policije poradi nasilnickog ponasanja.

Terlecki i Newcomb (2005.) su proveli istrazivanja u kojima je dokazano da

igranjem akcijskih igara kod oba spola mozZe pobolj$ati prostorne vjestine.

Isto tako postoje istraZivanja (Kato, 2010.) u kojima se navodi kako se odredene
video igre mogu primijeniti u lije€enju i poboljSanju rezultata lije€enja odredenih bolesti.
Postoje edukativne igre koje poucCavaju djecu koja boluju od astme kako da
seponasaju u odredenim situacijama te kako da suzbiju napade. Nadalje postoje igre
za djecu koja boluju od dijabetesa, u kojima je cilj nauciti djecu o vaznosti konzumacije

namirnica, uzimanju tableta, inzulinskoj terapiji i sl.

U usporedbu sa igranjem video igara se stavlja i gledanje televizije kojom
prilikom se zaklju€uje da oni mogu biti glavni ¢imbenici za razvoj poremacaja paznje i
hiperaktivnosti kod djece. Gledanje nasilni¢kih filmova i igranje takvih igrica pojacava
agresivno pona$anje kod djece i mladih, te se pojatava stupanj napetosti, agresivno
ponasanje i razmisljanje kao i agresivni osjecaji, navode Craig, Anderson i Bushman
(2001.).

Prema Cole-u (2006.) proizlazi da dobro osmi$ljene video igre i aktivhost na
Internetu u obiteljskom okruzju pozitivno utjeCu na odgoj i obrazovanje djece.

Provedeno je istrazivanje nad djecom u dobi od dvanaest do Cetrnaest godina kojima

8



je dijagnosticiran poremecaj nedovoljno kontroliranog ponasanja, gdje se doSlo do
zakljuCka da takve igre pomazu djeci s poremecajima te se uocilo poboljSanje u
njihovom ponasaniju.

Provedeno je istrazivanje agencije BMC Medical Education gdje su ispitanici bili
studenti medicine, gdje su rezultati pokazali kako studenti misle da uporaba
informacijskih i komunikacijskih tehnologija poboljSava njihovo obrazovanije, te da igre
imaju veliku obrazovnu vrijednost, odnosno da pomazZu u razvijanju vjeSine rada i

komunikacije.

Slika 2. Racunalne igre u obrazovanju i $to se oCekuje

(https://pogledkrozprozor.files.wordpress.com/2012/12/clip image001.png?w=
584&h=432)
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Isto tako provedena su razna istrazivanja gdje stru€njaci smatraju da izlozenost
nasilnim medijima, u kojima su ukljuCene i video igre, potiCu agresivho ponasanje
djece. Smatra se da igre mogu biti opasne jer su interaktivno i poticu igranje uloga,
gdje se djeca uzive u navedeno u virtualnom svijetu te ih takvo okruzje potiCe i govori

im da je nasilje u stvarnom svijetu opravdano.

Veliku vaznost u samoj procjeni koliko igre utjeCu na samo ponaSanje djece su
sami ispitanici, gdje se u istraZivanjima pokazalo da oni sudionici koji su viSe neuroti¢ni,
manje savjesni i manje ugodni, imaju vecu sklonost utjecaju nasilnih video igara na

njihovu osobnost za razliku od ispitanika koji nisu pokazivali navedene sklonosti.

Putem istraZivanja Coyne, Padilla-Walker, Stockdale i Randal (2011.) doSlo se
do spoznaje kako su djevojc€ice koje igraju video igre zajedno sa roditeljima u odnosu

na djeCake, bolje pona$aju, privrZenije su obitelji, te imaju jaCe mentalno zdravlje.
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4. PREDNOSTI | NEDOSTACI IGRANJA VIDEO IGARA

Prednosti koriStenja video igara u procesu ucenja i pou€avanja su velike, gdje
se tom prilikom omogucuje u€eniku da u virtualnom svijetu nauci i shvati mnoge vazne
situacije s kojima ¢e se susresti u stvarnom zivotu. 1z tpga proizlazi da ucenik skuplja
iskustva koje ¢e mu omoguciti lakSe snalaZenje i donoSenje odluka u realnom svijetu.
Uc€enik kroz igru gdje kontrolira odabranog racunalnog lika uci razliCite vjestine, kako
rijesSiti problem, logicko razmisljanje, uci nove sadrzaje i vrijednosti. Isto tako putem
igre je u stalnoj interakciji s ostalim sudionicima, bilo da se radi o drugim ucenicima, ili

igraCima koje kontrolira racunalo.

Nakon $to igranje video igara prestane, ucCenje se i dalje nastavlja u obliku
dvosmjerne komunikacije os ostalim sudionicima igre, gdje se izmjenjuju informacije o

elementima igre, rjeSavanju odredenih problema, prelazak na visi stupanj igre i sl.

Prema Pivecu (2006.) glavna karakteristika obrazovne igre je da sadrzaj sadrzi
karakteristike video igre, kako bi se motivirali u€enici na nacin da se ponavljaju ciklusi
unutar konteksta igre kako bi se pokazalo njihovo ponaSanje temeljeno na

emocionalnim reakcijama.

Jackson (2009) smatra da obrazovno dizajniranim video igrama se igraca udi

novim vjestinama i strategijama, kojom prilikom se nadograduje ve¢ steCeno znanje.

Igre igranja uloga pomazu ucenicima u pripremanju za zivot i moguce zivotne
situacije, gdje ucenici stjeCu razliCite vjestine i sposobnosti rieSavanja odredenih
problema. Svrha igre je poticanje kreativnog razmisljanja. Primjer takvog okruzenja su
komercijalne igre kao sto su ,Sim city” ili ,Civilatization“, gdje je naglasak na tome da
mladi razmi$ljao kao inovatori, dok je tematika igre vezana uz uc€enje snalazenja u

razlicitim Zivotnim situacijama.

Komercijalne igre, za razliku od edukativnih, su zanimljivije, gdje je cilj takve igre
zabava, dok je primarni cilj edukativne igre obrazovanje. ldealan spoj bi bio zabava i
obrazovanje, gdje bi trebalo spojiti znanje profesionalnih dizajnera raCunalnih igara i
znanje ucitelja. Nedostatak toga je $to je izradu takvog sadrzaja potreban veliki novac,

te se ucitelji odluCuju za jednostavnije programe i metode ucenja.
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Slika 3. Prednosti i nedostaci igranja video igara (SIGURNOST NA
INTERNETU, KOMPJUTORSKE IGRICE)

(https://slideplayer.com/slide/14639255/90/images/13/Prednosti+i+nedostaci+
Rizi%C4%8Dne+za+razvoj%3A+Unapre%C4%91uju%3A%2A+brzinu.jpq)

Prednosti i nedostaci

Unapreduju:* L )
» RiziCne za razvoj:

» brzinu
» anksioznosti
» koncentraciju » depresije
» usredotocenost » psihosomatskih poremecaja
Poticu: » socijalnih fobija
misaone procese » Poticu
koordinaciju pokreta p agresiju (¢ak 89 % igara ima nasilne sadrzaje)

uskladivanje osjetila i motorike > delinkventno ponasanje

» Imitacija ponasanja likova**
i i » akcije i postupke likova iz igara u kretnjama,
prostornu orijentaciju izrazima i karakteru (ako su nasilni mogu biti

B

>

B

» oStrinu vida
B

» ....pa Cak iinteligenciju agresivni prema vrSnjacima)
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5. RIZICNI CIMBENICI U OBITELJI

Znacajna povezanost obiteljskog okruzenja i poremecaja u ponasanju mladih u
najSirem smislu odnosno o njegovom izuzetnom mjestu u procesu formiranja i razvoja
mlade osobe odavno je dokazana. Obitelj je prvo okruzenje u kojemu mlada osoba Zivi
i zadovoljava osobne potrebe, obitelj pruza emocionalnu podrsku, razvija odgovornost

i slicno.

U obitelji postoje velike moguénosti u procesu odgoja. Obiteljski odgoj ovisi o
mnogo Cimbenika od kojih neki mogu biti rizicni za pojavu i razvoj poremecaja u
ponasanju mladih, posebice kada nisu zastupljeni nuzni uvjeti za ostvarivanje pozitivhe
uloge obitelji tj. navedena obiljezja mogu utjecati na pojacanu vjerojatnost pojavljivanja

poremecaja u ponasanju miladih, kao i njihov razvoj.

Kada se radi o nepovoljnom utjecaju obitelji i roditelja, najceS¢e se radi o
Cimbenicima loSe socioekonomske prilike, strukturalne deficijentnosti ili o kvalitetnoj

deficijentnosti, koja predstavlja loSe meduljudske odnose, sociopatoloSke pojave i sl.

Poremecaji u ponasanju su kompleksni i uvjetovani su bio-psiho-socijalnim
gimbenicima. Cimbenici za razvoj djeteta tijekom prve tri godine Zivota razvrstavaju se

u sljedecée skupine (Zeanah, Boris i Larrieu, 1997.):

e Bioloski ¢imbenici: raniji porod, mala porodajna tezZina, negativne
prehrambene i druge navike majke i sl.

o Cimbenici unutar interakcije roditelj — dijete: nesigurno — izbjegavajuée
ponasanje, nesigurno — ambivalentno ponasanje, iskustvo dezorganiziranog odnosa,
negativno ponasanje majke prilikom njege djeteta, psihicke smetnje roditelja.

e Obiteljski i socijalni Cimbenici: konflikti medu roditeljima, neujednacenost
odgojnih postupaka, kaznjavanje djeteta, nasilje i zlouporaba djeteta u obitelji, vrlo

mladi roditelji, niski socio-ekonomski status i sl.

Ponasanje roditelja neizbjezno ostavlja negativne posljedice na djecu. Djeca po
prirodi stvari imitiraju takva ponaSanja i osjetljivi su na ozracje koje vlada u kuci.
Roditelji koji nisu u stanju pokazati ljubav, postenje, altruizam, ljubaznost, bilo
medusobno, bilo prema djeci, ne mogu ocekivati ni drugacije ponasanje od svoje

djece.
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Margolin i John (1997, prema Kovc¢o, 2000) utvrdili su da postoje dvije teorije o
izvoru utjecaja kada dijete Zivi okruzeno interpersonalnim nasiljiem. U prvoj teoriji
istaknute su direktne traume izloZenosti. UCinak takve traume ovisi o tome jeli dijete
povezano sa zrtvom takvog nasilja i koliko je fizi¢ki blize takvom dogadaju. Druga
teorija se odnosi na odnos izmedu roditelja i djeteta u obitelji s prisustvom
interpersonalnog nasilja. Bracni konflikti su povezani sa slabim roditeljevanjem. Takvi
se roditelji svadaju oko ponasSanja prema djeci, $to se nesumnjivo odrazava i na djecu.

Ocevi koiji fiziCki maltretiraju svoje supruge isto se tako ponasanju i prema svojoj djeci.

Isti autori (1997, prema Kovco, 2000) su analizirali kako bra¢na agresija utjeCe

na djetetovu prilagodbu te se do$lo do sljedecih spoznaja:

e Bracna agresija direktno utje€e na roditeljevanje
e Bracna agresija ima razliCito djelovanje na djetetovu prilagodbu
e BraCna agresija objaSnjava znatno viSe varijance samoiskazane

prilagodbe kod djeCaka nego kod djevoj€ica.

Papalia i Olds (1992.) godine, proveli su istraZivanje u Americi 1987. godine na
uzorku od 18 226 ispitanika smjesStenih u 18 institucija gdje su dobiveni podaci pokazali
da su kod vise od polovine ispitanika ¢lanovi obitelji bili u ustanovama barem jedanput,
dok vecina ispitanika je rasla samo s jednim roditeljem. Prediktor pojave delikventnog
ponasanja u obitelji je obiteljski nadzor i disciplina djeteta. Antisocijalna ponasanja u
mladosti su usko povezana s nesposobnosc¢u roditelja da primjecuju Sto njihova djeca

rade i s kim.

Ajdukovi¢ (2001, prema Scheithauer i Peterman — Laucht i sur., 1998; Zeanah,
Boris i Larreu, 1997) istiCe da se roditelji s psihi¢kim teSko¢ama identificiraju kao rizicni
¢imbenici za rast i razvoj djeteta. Takvi roditelji zanemaruju svoje obveze, nedosljedni
sSu u odgojnim postupcima, nisu u stanju pokazati ljubav i razumijevanje, kvalitetno
komunicirati i nadzirati svoje dijete, dok u obitelji vlada narusen odnos, Cesti sukobi, te
zanemarivanje i zlostavljanje djeteta. S tim u vezi zlostavljanje djece i maloljetnika je
identificirano kao €imbenik koji pogoduje i doprinosi pojavi i razvoju poremecaja na
podrucjima neuroloskog i intelektualnog razvoja, Skolskog uspjeha i Zivotnih
oCekivanja, socio-emocionalnog razvoja, socijalnih odnosa i ponasanja, te mentalnog

zdravlja u cjelini.
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lllingworthovo istrazivanje (lllingworth, 1983) je usmjereno na psiholoske
posljedice na dijete poradi separacije od majke ili oca u ranom djetinjstvu. Duga
separacija od majke u tom razdoblju moze dovesti do poremecaja u ponasanju i
nesposobnosti davanja ili primanja osjecaja. Isti je slu€aj i sa ofevima. Nedostatak

ljubavi u djetinjstvu na taj naCin moze imati posljedice i na slijedecu generaciju.
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6. OTPORNOST U OBITELJI

Za svaku je obitelj osobito vrijedno razvijanje, o€uvanje i unaprjedivanje kapaciteta
za otpornost. Interes za prou€avanje obiteljskog stresa zapoc€eo je 1920-ih, kada je
Burgess (1926, prema Nichols, 2013) obitelj opisao kao cjelinu osobnosti koje su u
interakciji. Od tada do danas, istrazivani su razli€iti stresori kojima su obitelji bile
izloZene te su se, u skladu s teorijskim postavkama i rezultatima istraZivanja, kreirali
razliCiti modeli odgovora obitelji na stres. Tek 90-ih godina proslog stolje¢a dobra

prilagodba obitelji na stres poCela se nazivati otpornosc¢u obitelji (Sixbey, 2005).

Tijekom razvoja koncepta otpornosti opcenito, vidljivo je da se istrazivanje koncepta
otpornosti pomaknulo od pojedinca prema istraZivanjima otpornosti sustava (obitelj,
Skola, zajednica), odnosno interakcija medu njima (Masten 2007, O’'Dougherty Wright
i sur., 2013, Shulman, 2016). Najprije se otpornost odnosila na djecu, zatim je
proSirena na obitelj, a sada se Koristi i cijelu zajednicu. Pri tome je obiteljska otpornost
usredotoCena na snage i pretpostavlja da obitelji imaju sposobnost ne samo prezivjeti
teSka vremena, nego mozda Cak i napredovati dok izlaze iz tih iskustava (Shulman,
2016).

Hawley i DeHaan (1996, prema Becvar, 2013) definiraju obiteljsku otpornost kao
put koji obitelj slijedi prilikom prilagodavanja i napredovanja u suo€avanju sa stresom,
kako u sadasnjosti, tako i tijekom vremena. Prema njima otporna obitelj pozitivho
reagira na ovakve uvjete, ali na jedinstven nacin koji ovisi o kontekstu, razvojnoj razini

i interaktivnoj kombinaciji rizika i zastitnih faktora te obiteljske perspektive.

U pocetku su istraZivanja otpornosti obitelji bila su pod utjecajem pristupa
orijentiranog na snage (Hawley, 2013) te su istraZivaci definirali otpornost kao obiljezje
obitelji (Henry i sur., 2015). Istrazivaci su bili usmjereni na identificiranje obiljezja,
odnosno snaga otpornih obitelji te je razina navedenih snaga smatrana otpornoscu.
Kao snage obitelji najceS¢e se navode postivanje i ljubav, pozitivna komunikaciju,
predanost, duhovna dobrobit, zajedni¢ko vrijeme i sposobnost noSenja s nedacama
(DeFrain i Asay, 2007). Ovakvo poimanje otpornosti obitelji, dominantno je i medu
praktiCarima (Patterson, 2002a) za koje je otpornost obitelji sinonim za snage obitelji i
uklju€uje kapacitet obitelji za uspjeSno noSenje s izazovnim okolnostima u Zivotu

(Patterson, 2002b). Jedna od glavnih zamjerki ovakvom poimanju otpornosti obitelji je
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da u obzir ne uzima razinu rizika kojem je obitelj izlozena, odnosno potencijalnu
interakciju rizika i zastitnih ¢cimbenika (Ungar 2013) te se istiCe se vaznost razdvajanja
poimanja otpornosti obitelji od snaga obitelji (Patterson, 2002b, Walsh, 2003, Ungar,
2013).

Istrazivanja takoder pokazuju (Walsh 2006) da uspjeSnost obitelji da previada
stresnu situaciju i da se prilagodi na nove okolnosti ovisi o0 tome na koji nacin se obitelj
uspjeSno nosi s otezavaju¢im okolnostima, Stiti od djelovanja stresa, funkcionalno
organizira te uspijeva nastaviti svakodnevni Zivot tijekom trajanja stresne situacije.
Autorica Walsh (2006) navodi model koji uklju€uje tri kljuéna procesa vazna za
otpornost obitelji - obiteljski sustav vjerovanja, obiteljsku organizaciju i komunikaciju te

rieSavanje problema.
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7. CILJ | HIPOTEZA ISTRAZIVANJA

Cilj ovog istrazivanja je utvrditi postoje li razlike u ¢imbenicima obiteljske otpornosti
studenata s obzirom na Ccinjenicu da li igraju video igre sa nasilnim ili nenasilnim

sadrzajem
Testirana je sljedeca hipoteze:

H1: Medu studentima postoje razlike u ¢imbenicima obiteljske otpornosti s obzirom na

Cinjenicu da li igraju video igre sa nasilnim ili nenasilnim sadrzajem

Hipoteza je temeljena na pretpostavkama da postoji povezanost izmedu ¢imbenika
obiteljske otpornosti i igranja video igre sa nasilnim ili nenasilnim sadrzajem. Naime,
razlog za ovo istrazivanje bio je identificirati specificne ¢imbenike otpornosti koji mogu
neizravno promijeniti negativne ucinke igranja nasilnih igara na ponasanje ucenika.
Razlozi za takvu studiju mogu se naci u statistiCkim pokazateljima koji podrZzavaju
ozbiljnost problema kada su u pitanju studenti, buduéi ucitelji i predSkolski odgoj
ucitelja. Podaci o slicnom uzorku ispitanika istog fakulteta (Ruzi¢-Baf i sur., 2013.)
pokazali su da mladi studenti pokazuju znatno liberalne stavove i manje skepticizma u
pogledu kompetencija roditelja i odgojitelja odnosno vrSenja kontrole nad djecom koja
koriste radunala. Stovise, mladi studenti su bili iznenaduju¢eg stava da nema potrebe
za trajnom edukacijom nastavnika/uditelja buducih predskolskih/osnovnih Skola o

koriStenju informacija i komunikacijske tehnologije.

U drugom istrazivanju (Ruzi¢-Baf i sur., 2015) provedenom na uzorku od 149
ucenika, dobiveni rezultati potvrduju postavljenu hipotezu kojom neki statistic¢ki podaci
pokazuju znacajne razlike izmedu uc€enika s raCunalnim igrama koje sadrze elemente

nasilja od onih koiji igraju nenasilne igre.

Drugi autori su istrazivali na razli¢itim uzorcima (na primjer, Funk i sur., 2004) i
tvrdili da vaznost takvih istrazivanja proizlazi iz €injenice da igranje nasilnih igara moze
biti povezano s niskom razinom empatije i moze biti povoljno za nasilne stavove, kao i
neosjetljivost na nasilje. Navedeno ima i utjecaj na sposobnosti uCenja kao $to su
druStvene i komunikacijske vjestine, te mogu negativno utjecati na kvalitetu

poucavanja i u€enja.
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8. METODE

8.1. UZORAK ISPITANIKA

Prigodni uzorak ispitanika Cine studenti prve godine Fakulteta za odgojne i

obrazovne znanosti Sveucilista Jurja Dobrile u Puli, odnosno 135 studenata.

U istrazivanju je sudjelovalo 98,5% studentica i svega 1,5% studenata.

SPOL FREQUENCY PERCENT
MUSKI 2 1,5
ZENSKI 133 98,5
TOTAL 135 100

Tablica 1. Spol ispitanika

Navedeno je u skladu s Cinjenicom da su nastavni¢ka zanimanja danas znatnije

feminizirana (Timmerman, 2011).

Najvide ispitanika, 58,5 % je u dobi od 19 godina Zivota. Ukupno gledajudi

najvise studenta, njih oko 85% je u dobi od 18-20 godina Zivota.

Dob Frequency Percent
18,00 13 9,6
19,00 79 58,5
20,00 22 16,3
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21,00 3 2,2

22,00 4 3,0
23,00 1 A
24,00 2 1,5
25,00 1 v
26,00 2 1,5
27,00 3 2,2
28,00 1 A
29,00 2 15
30,00 1 A
31,00 1 7
Total 135 100,0

Tablica 2. Dob ispitanika

S obzirom na igranje video igrara s nasilini odnosno nenasilnim sadrZzajem
ispitanici su podijeljeni u dvije skupine. S obzirom da ne igraju svi studenti video igre

uzorak je u konacnici Cinilo 132 studenta.

Frequency Percent
1,00 51 37,8
2,00 81 60,0
Total 132 97,8
Missing System 3 2,2
Total 135 100,0

Tablica 3. Sadrzaj video igara
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8.2. UZORAK CESTICA

Za potrebe ovog rada koristen je Upitnik za procjenu obiteljske otpornosti. Radi se
o preuzetom instrumentu Family Resilience Assessment Scale (FRAS) (Sixbey, 2005)

koji se standardiziran za Republiku Hrvatsku (Feri¢, Maurovi¢ i Zizak, 2016).

FRAS je nastao na modelu otpornosti obitelji kojeg je postavila Walsh-ova (1998).
Model se temeljio na paradigmi orijentiranoj na kompetencije i snage (Walsh, 2002).
Model je ukljucivao tri procesa vazna za otpornost obitelji: obiteljski sustav vjerovanja,
obiteljska organizacija i obiteljska komunikacija i rjeSavanje problema. Svaki od tih
procesa grana se u tri konstrukta, tako da model po€iva na ukupno 9 konstrukta. Na
temelju navedenog Walsh-inog modela, Sixbey (2005) je razvila instrument FRAS. U
originalnoj verziji instrument je imao 66 varijabli, podijeljenih u 9 pod-konstrukta, koje
su opisivale model te jedno ,otvoreno” pitanje (Postoji li jo$ nesto Sto je vasoj obitelji
pomoglo u stresnim situacijama, a nismo vas pitali?). Faktorska analiza originalnog
instrumenta nije potvrdila teorijski model od 9 konstrukta (faktora) jer ga Cestice nisu
sadrzajno pratile. Na temelju analize scree plota, karakteristicnog korijena i objasnjene
varijance, Sixbey (2005) je provjerila Sesterofaktorsko rjeSenje koje se pokazalo
smislenim. To je rezultiralo iskljuenjem 12 Cestica originalnog upitnika Cije su
projekcije na odredeni faktor bile nize od .30. Konacna verzija upitnika sadrzi 6 faktora

(54 Cestice).

Provedeno je nekoliko istrazivanja s ciliem validacije instrumenta FRAS u

razliCitim zemljama:

- na Malti (Dimech, 2014) gdje je uzet u obzir kao valjan instrument za mjerenje
otpornosti obitelji u MalteSkom kontekstu uz napomenu da je potrebno ipak napraviti

istrazivanje na ve¢em uzorku kako bi se ustanovila valjanost FRAS — MV.

- Kaya i Arici (2012) proveli su istraZivanje s ciliem validacije FRAS instrumenta u
Turskoj. Autori zakljuCuju kako turska verzija skraéenog pokazuje prihvatljivu
pouzdanost te se moze koristiti u podrucju psihologije kao valjan i pouzdan instrument,
a vrlo sli¢no istrazivanje provedeno je i u Rumunjskoj na populaciji u€enika i njihovim
obitelji (Bostan, 2014).
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Medutim, inozemna istrazivanja provedena s ciliem validacie FRAS
instrumenta pokazuju kako instrument ima nedostataka. Obiteljska povezanost kao
skala ima nize ili niske Cronbach alphe u svim navedenim istrazivanjima, dok je u
nekim istrazivanjima to slu€aj i sa skalom Obiteljske duhovnosti. Razlog takvim
rezultatima moze biti u prijevodu instrumenta ali i u razliCitima shvacanjima obiteljske

povezanosti i/ili duhovnosti u razli€itim kulturama i okruzenjima.

Metrijska obiljezja i faktorska struktura ovog instrumenta provedena su i
provjeravana i ranije u Hrvatskoj (Blazevi¢, 2012) pri tome je koriStena duza verzija
instrumenta (66 Cestica). Nakon iskljuCivanja 37 Cestica koje nisu imale
zadovoljavajuce projekcije na jedan faktor. ZavrSna solucija ekstrahirala je 6 faktora
koji objasnjavaju ukupno 63.54% varijance. Rezultate ovog istraZivanje potrebno je
promatrati s oprezom s obzirom da je iz analize iskljucen veliki broj varijabli originalnog

upitnika.

U verziji koja je koristena u ovom istraZivanju (Feri¢, Maurovié i Zizak, 2016),
konfirmatorna faktorska analiza pokazala je kako skracena verzija FRAS instrumenta
koja sadrzi 54 Cestice, izluCuje Sest faktora. Navedeno faktorsko rieSenje uvelike je
slicno originalnom modelu (Sixbey, 2005) te drugim provjerama faktorske strukture u
razliCitim zemljama (Kaya i Arici, 2012, Bostan, 2014, Dimenich, 2014). Pouzdanost
Cetiri skale je zadovoljavajuca (a= od .65 do .92), dok dvije skale imaju nizu pouzdanost
(Pridavanje smisla neda¢ama, a=.58, Podrska susjeda, a=.60). Deskriptivni podaci
ukazuju na negativnu asimetri€nost distribucija rezultata na svim faktorima, odnosno

visoke vrijednosti rezultata, Sto mozZe upucivati na slabu osjetljivost instrumenta.

Temeljem navedenog za potrebe ovog istraZivanja kao C€imbenici obiteljske

otpornosti uzete su u obzir sljedece Cestice:

1. Zajedno donosimo vazne obiteljske odluke.

2. U stanju smo posti¢i medusobno razumijevanje i dok prozivljavamo teske
trenutke.

3. Clanovi obitelji se medusobno razumiju.

4. Trazimo pomoc i podrsku od rodbine ili prijatelja.

5. Kod kuce se svatko od nas moze “ispuhati’, a da pritom ne uznemiri ostale.
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6. Mozemo se osloniti na rodbinu ili prijatelje.

7. Kada se nas$a obitelj nade u nevolji, utjehu pronalazimo u vjeri i/ili duhovnosti.
8. Savjetujemo se medusobno o odlukama koje donosimo.

9. Raspravljamo o problemima sve dok ne pronademo rjeSenje.

10. Nasa rodbina ili prijatelji spremni su ham pomoci u nuzdi

11. Kad se na$oj obitelji dogodi nesto loSe, vjera/duhovnost €ini nas jacim.

12.  Znamo da smo vazni rodbini ili prijateljima.

13. Od rodbine ili prijatelja dobivamo poklone i druge znakove paznje.

14. Dijelimo odgovornosti u obitelji.

15. Smatramo da se ne treba previSe petljati s rodbinom ili prijateljima.

16. Kada se na$a obitelj nade u problemu, snagu crpimo iz vjere i/ili duhovnosti.
17. Kroz teSko¢e mozZzemo prolaziti kao obitel,.

18.  Pri donoSenju vaznih odluka ¢lanovi nase obitelji medusobno razgovaraju.
19. U na$oj obitelji vlada ugodna atmosfera.

20.  Vjera/duhovnost je vazan dio naseg obiteljskog Zivota.

21. U slucaju nevolje, znamo da od rodbine ili prijatelja mozemo dobiti pomo¢.
22. U nasoj obitelji, kada oCekujemo nesto od drugog €lana obitelji, jasno mu to
kazemo.

23. U naSoj smo obitelji iskreni jedni prema drugima.

24. U naS$oj obitelji pokazujemo jedni drugima kako se osje¢amo.

25. U naSoj obitelji neke osjecaje kao da je zabranjeno pokazivati.

26. Kada Clanovi nase obitelji kazu da ¢e nesto napraviti, to i ispune.

27. U naSoj obitelji dozivljavamo probleme kao sastavni dio zivota.
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28. Kada se nasa obitelj nade u problemu, znamosto ga je uzrokovalo.

29. Vjera/duhovnost daje smisao Zivotu nase obitelji.

30. Kada se naSa obitelj nade u problemu, vjerujemo da ¢e sve dobro zavrsiti.
31. Ugodno se osjecamo dok provodimo vrijeme kod kuce.

32. U naSoj obitelji vjerujemo da imamo snage nositi se s teSkocama.

33. Kad se pojave problemi, nasa obitelj pronalazi nove nacine kako ih rijeSiti.
34. Clanovi nase obitelji osjeéaju se vrlo bliski jedni s drugima.

35. Oba roditelja u jednakoj mjeri sudjeluju u vodenju nase obitelji.

36. U teskim situacijama Clanovi naSe obitelji podrzavaju jedni druge.

37. Discipliniranje je u nasoj obitelji pravedno.

38.  Vijera i/ili duhovnost naSe obitelji, pomaZe nam u noSenju s patnjom i velikim

problemima.

39. Nasa obitelj moze se prilagoditi promjeni kada je potrebno.

40. Clanovi na$e obitelji vole provoditi dio slobodnog vremena zajedno.
41. U naSoj obitelji svi dijelimo kucanske poslove.

42. lako Clanovi naSe obitelji imaju svoje osobne interese, sudjeluju i u obiteljskim

aktivnostima.

43. U naSoj obitelji postoje jasna pravila i uloge.

44. Kada dode do problema u nasoj obitelji, napravimo kompromis.
45.  Vjerski/duhovni rituali/aktivnosti su vazan dio naseg Zivota.

Odgovoriti je bilo mogucée na skali Likertovog tipa od pet stupnjeva 1 = uopée
se ne slazem, 2 = uglavnom se ne slazem, 3 = niti se slazem niti se ne slazem, 4 =

uglavnom se slazem i 5 = potpuno se slazem.
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8.3. METODE OBRADE PODATAKA

U obradi podataka, uz izraCunavanje osnovnih statistiCkih parametara, koriStena

je diskriminacijska analiza koja je sastavni dio SPSS programa for Windows.

8.4. NACIN PRIKUPLJANJA PODATAKA

Istrazivanje je provedeno 2017. godine metodom anketiranja medu studentima
prve godine Fakulteta za odgojne i obrazovne znanosti Sveucilista Jurja Dobrile u Puli.
Prilikom ispitivanja postovani su eti¢ki standardi tj. ispitanici su upoznati s ciliem i
svrhom provodenja istraZivanja, dane su im upute o nacinu ispunjavanja upitnika,
zajamcila im se anonimnost, moguénost odustanka bez posljedica te im se objasnilo

da ¢e se podaci koristiti isklju€ivo u znanstvene svrhe.
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9. REZULTATI | DISKUSIJA

U Tablici 4. navedeni su osnovni statisticki parametri promatranih cestica.
AritmetiCke sredine Cimbenika obiteljske otpornosti najviSe su na Cesticama: U teskim
situacijama c¢lanovi naSe obitelji podrzavaju jedni druge (Cestica 36.), Ugodno se
osjecamo dok provodimo vrijeme kod kuce (Cestica 31.), Nasa rodbina ili prijatelji
spremni su nam pomoci u nuzdi (Cestica 10.), U nasoj smo obitelji iskreni jedni prema
drugima (Cestica 23.), Clanovi nase obitelji osjeéaju se vrlo bliski jedni s drugima
(Cestica 34.), Kad se pojave problemi, nasa obitelj pronalazi nove nacine kako ih rijesiti
(Cestica 33.) Nasa obitelj moze se prilagoditi promjeni kada je potrebno (Cestica 39.),
Znamo da smo vazni rodbini ili prijateljima (Cestica 12.), U naSoj obitelji doZivljavamo
probleme kao sastavni dio zZivota (Cestica 27.), U stanju smo posti¢i medusobno
razumijevanije i dok prozivljavamo teske trenutke (Cestica 2.), Zajedno donosimo vazne
obiteljske odluke (Cestica 1.). Takoder je vidljivo da na Cestici 32 (U nasoj obitelji
vjerujemo da imamo snhage nositi se s teSko¢éama) nema odgovora 1- uopce se ne

slazem, §to je pozitivan pokazatelj otpornosti obitelji ispitanika promatranog uzorka.

Tablica 4. Osnovni statistiCki parametri

Minimum Maximum [Mean (Std.
CESTICE Deviation
Igranje video igara s nasilni/nenasilnim 1 2 1,6136 ,4888
sadrzajem
1. Zajedno donosimo vazne obiteljske 1 5 3,8106 |1,0421
odluke.
2. U stanju smo posticéi medusobno 1 5 3,8333 |1,0497
razumijevanje i dok prozivljavamo teske
trenutke.
3. Clanovi obitelji se medusobno razumiju. 1 5 [3,6667 [1,0748
4. Trazimo pomoc¢ i podrsku od rodbine ili 1 5 3,0758 |1,1366
prijatelja.
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5. Kod kut¢e se svatko od nas moze 2,7500 |1,1681
“ispuhati”’, a da pritom ne uznemiri
ostale.

6. MoZzemo se osloniti na rodbinu ili 3,6818 9596
prijatelje.

7. Kada se naSa obitelj nade u nevolji, 2,8939 [1,3380
utiehu pronalazimo u vjeri ifili
duhovnosti.

8. Savjetujemo se medusobno o odlukama 3,7727 11,0007
koje donosimo.

9. Raspravljamo o problemima sve dok ne 3,6061 (1,2279
pronademo rjesenje.

10.Nasa rodbina ili prijatelji spremni su nam 3,9318 ,9900
pomoci u nuzdi

11.Kad se nasoj obitelji dogodi nesto loSe, 2,9394 |1,3522
vjera/duhovnost €ini nas jacim.

12.Znamo da smo vazni rodbini ili 3,8636 |1,1576
prijateljima.

13.0d rodbine ili prijatella dobivamo 3,6364 9432
poklone i druge znakove paznje.

14.Dijelimo odgovornosti u obitelji. 3,7576 |,9971

15.Smatramo da se ne treba previSe petljati 2,0909 ,9284
s rodbinom ili prijateljima.

16.Kada se na$a obitelj nade u problemu, 2,5076 |1,2811
snagu crpimo iz vjere i/ili duhovnosti.

17.Kroz teSkoce mozemo prolaziti kao 3,6591 |1,3412
obitelj.

18.Pri donoSenju vaznih odluka c¢lanovi 3,5000 |1,3451
nase obitelji medusobno razgovaraju.

19.U nasoj obitelji vlada ugodna atmosfera. 3,5303 [1,4220

20.Vjera/duhovnost je vazan dio naSeg 2,6288 |1,3502

obiteljskog Zivota.
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21.U slu€aju nevolje, znamo da od rodbine 3,4470 1,3326
ili prijatelja mozemo dobiti pomoc¢.

22.U nasoj obitelji, kada oCekujemo nesto 3,7045 |1,0465
od drugog Clana obitelji, jasno mu to
kazemo.

23.U nasoj smo obitelji iskreni jedni prema 3,8939 9671
drugima.

24.U nasSoj obitelji pokazujemo jedni 3,6667 (1,0748
drugima kako se osjecamo.

25.U na8oj obitelji neke osjecaje kao da je 2,0985 |1,2832
zabranjeno pokazivati.

26.Kada clanovi naSe obitelji kazu da c¢e 3,4773 ,9035
nesto napraviti, to i ispune.

27.U naSoj obitelji doZivljavamo probleme 3,8636 |,8540
kao sastavni dio Zivota.

28.Kada se naSa obitelj nade u problemu, 3,4773 |, 7860
znamosto ga je uzrokovalo.

29.Vjera/duhovnost daje smisao ZzZivotu 2,7424 11,3229
nase obitelji.

30.Kada se nasa obitelj nade u problemu, 3,7727 ,9045
vjerujemo da Ce sve dobro zavrsiti.

31.Ugodno se osjecamo dok provodimo 4,0379 9916
vrijeme kod kuce.

32.U nasoj obitelji vjerujemo da imamo 3,9848 ,8470
snage nositi se s teSko¢ama.

33.Kad se pojave problemi, nasa obitel] 3,8864 |,9050
pronalazi nove nacine kako ih rijesiti.

34.Clanovi nase obitelji osje¢aju se vrlg 3,8939 [1,0430
bliski jedni s drugima.

35.0ba roditelja u jednakoj mjeri sudjeluju 3,3939 |1,5321
u vodenju nase obitelji.

36.U tesSkim situacijama Clanovi naSe 4,0758 |1,0085

obitelji podrzavaju jedni druge.
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37.Discipliniranje  je u na8oj obitelji 1 5 3,5530 |1,1612
pravedno.

38.Vjera i/ili duhovnost naSe obitelji, 1 5 2,9167 (1,4359
pomaze nam u noSenju s patnjom i
velikim problemima.

39.Nasa obitelj moZze se prilagoditi promjeni 1 5 3,8712 |, 7854
kada je potrebno.

40.Clanovi nase obitelji vole provoditi dio 1 5 3,7879 |1,1982
slobodnog vremena zajedno.

41.U naSoj obitelji svi dijelimo kucanske 1 5 3,3182 [1,3153
poslove.

42.lako Clanovi naSe obitelji imaju svoje 1 5 3,6970 1,1976

osobne interese, sudjeluju i u obiteljskim
aktivnostima.

43.U nasSoj obitelji postoje jasna pravila i 1 5 3,2273 1,1431
uloge.
44.Kada dode do problema u nasoj obitelji, 1 5 3,6439 |1,0781

napravimo kompromis.

45.Vjerski/duhovni  rituali/aktivnosti  su 1 5 2,4015 |1,3357
vazan dio na$eg Zivota.

Razlike u ¢imbenicima obiteljske otpornosti s obzirom na Cinjenicu da li studenti
igraju video igre s nasilnim ili nenasilnom sadrzajem ispitane su temeljem
diskriminacijske analize kako bi se stekao uvid u latentne dimenzije tih razlika.
Prethodno testiranje distribucije podataka Kolmogorov-Smirnov testom ukazuje na
normalnu distribuciju podataka, Max D (.009) < K-S test ( .14), p <.01.

Diskriminacijska analiza uc€injena je na skupu Cestica kojima se opisuju ¢imbenici
obiteljske otpornosti. Za potrebe testiranja postavljene hipoteze, s obzirom da se radi
o diskriminacijskoj analizi dvije skupine ispitanika podijeljenoj sadrzaju video igara
(nasilne i nenasilne), dobivena je jedna diskriminacijska funkcija koja je, kako proizlazi

iz Tablice 5. statisti¢ki zna¢ajna na razini p= .05 i diskriminira promatrane skupine
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ispitanika. Dobro izrazena kanoni¢ka korelacija koju oCitavamo u istoj tablici pokazuje

relativno dobru diskriminacijsku mo¢ te funkcije u prakticnom smislu.

Tablica 5. Karakteristicni korijen i Wilksova Lambda

o Kumulativna ... _|Wilksoval
Diskriminacijska|”0 varijanca ufranonickay mbda X2 df |
varijance |, korelacija A
Funkcija 0
1 100 100 677 ,542 | 65,791 | 45| ,023

Tablica 6. Standardizirani kanonicki diskriminacijski koeficijenti funkcije (C) i struktura
matrice (S)

CESTICE C S
1. Zajedno donosimo vazne obiteljske odluke. -,005 120
2. U stanju smo postici medusobno razumijevanje i dokl -,127 024

prozivljavamo teske trenutke.

3. Clanovi obitelji se medusobno razumiju. 216|111

4. Trazimo pomo¢ i podrsku od rodbine ili prijatelja. ,012 103

5. Kod kuce se svatko od nas moze “ispuhati”, a da pritom ne ,098  |,091
uznemiri ostale.

6. MoZemo se osloniti na rodbinu ili prijatelje. ,047 067

7. Kada se na$a obitelj nade u nevolji, utjehu pronalazimo u ,687 008
vjeri i/ili duhovnosti.

8. Savjetujemo se medusobno o odlukama koje donosimo. 262  |,092
9. Raspravljamo o problemima sve dok ne pronademo rieSenje.| -,215 F,029
10.NaSa rodbina ili prijatelji spremni su nam pomoci u nuzdi 172|130
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11.Kad se na$oj obitelji dogodi nesto loSe, vjera/duhovnost Cinif  -,694  -,128
nas jacim.

12.Znamo da smo vazni rodbini ili prijateljima. ,281 045

13.0d rodbine ili prijatelja dobivamo poklone i druge znakove ,183 026
paznje.

14.Dijelimo odgovornosti u obitelji. -,363 |,045

15.Smatramo da se ne treba previSe petljati s rodbinom ilii -414 [,237*
prijateljima.

16.Kada se nasa obitelj nade u problemu, snagu crpimo iz viere] -,009 012
i/ili duhovnosti.

17.Kroz teSkoce mozemo prolaziti kao obitel;. ,036 |175

18. Pri donosenju vaznih odluka ¢lanovi nase obitelji medusobnoj -,506 |,147
razgovaraju.

19.U na$oj obitelji viada ugodna atmosfera. ,008 220

20.Vjera/duhovnost je vazan dio naseg obiteljskog Zivota. -,164  |,053

21.U slucaju nevolje, znamo da od rodbine ili prijatelja mozemo| ,376 |, 246*
dobiti pomo¢.

22.U naSoj obitelji, kada oCekujemo nesto od drugog Clanaj, -,271 |,066
obitelji, jasno mu to kazemo.

23.U nasoj smo obitelji iskreni jedni prema drugima. ,373  |,081

24.U nasoj obitelji pokazujemo jedni drugima kako se osje¢amo.| -,292 |f,111

25.U nasSoj obitelji neke osjetaje kao da je zabranjeno ,166  |014
pokazivati.

26.Kada clanovi nade obitelji kazu da ¢ée nesto napraviti, to i ,483 | 238*
ispune.

27.U nasoj obitelji dozivljlavamo probleme kao sastavni dio ,003  f,019
Zivota.

28.Kada se na$a obitelj nade u problemu, znamo $to ga je; -,058 229
uzrokovalo.

29.Vjera/duhovnost daje smisao Zivotu naSe obitelji. -,126 |,001
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30.Kada se naS$a obitelj nade u problemu, vjerujemo da ¢e sve| -,095 |087
dobro zavrsiti.

31.Ugodno se osjecamo dok provodimo vrijeme kod kuce. -,022 016

32.U naSoj obitelji vjeruyjemo da imamo snage nositi se s| -,763 117
teSko¢ama.

33.Kad se pojave problemi, nasa obitelj pronalazi nove nacine ,550 023
kako ih rijesiti.

34.Clanovi nase obitelji osje¢aju se vrlo bliski jedni s drugima. -,228  },007

35.0ba roditelja u jednakoj mijeri sudjeluju u vodenju nase|, -,044 | 057
obitelji.

36.U teskim situacijama clanovi nase obitelji podrzavaju jednif -,071 ,053
druge.

37.Discipliniranje je u nasoj obitelji pravedno. -,415 |,056

38.Vjera i/ili duhovnost nase obitelji, pomaZe nam u noSenjusi -558 [122
patnjom i velikim problemima.

39.NaSa obitelj moze se prilagoditi promjeni kada je potrebno. -,123  |,009

40.Clanovi nase obitelji vole provoditi dio slobodnog vremenal  ,225  |,088
zajedno.

41.U na8oj obitelji svi dijelimo kuéanske poslove. ,145 146

42.lako ¢lanovi naSe obitelji imaju svoje osobne interese, ,179 108
sudjeluju i u obiteljskim aktivnostima.

43.U nasoj obitelji postoje jasna pravila i uloge. ,187 190

44.Kada dode do problema u na$oj obitelji, napravimo 480  |173
kompromis.

45.Vjerski/duhovni rituali/aktivnosti su vazan dio naseg zivota. , 706|174

Pogledamo i strukturu promatrane diskriminacijske funkcije (Tablica 5.) i
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polozZaje centroida promatranih skupina (Tablica 6.) proizlazi da se studenti s obzirom
na Cinjenicu da i igraju video igre sa nasilnim ili nenasilnim video igrama razlikuju na
nacin da studenti koji igraju nenasilne video igre u slu€aju nevolje, znaju da od rodbine

ili prijatelja mogu dobiti pomo¢ (Cestica 21.) i kada ¢lanovi njihove obitelji kazu da ¢e




nesto napraviti, to i ispune (Cestica 26). S druge strane, studenti koji igraju video igre
s nasilnim sadrZajem smatraju da se ne treba previSe petljati s rodbinom ili prijateljima

(Cestica 15).

Tablica 7. Funkcije na skupnim centroidima

Funkcija
Igranje video igara sa nasilnim sadrzajem -1,149
Igranje video igara sa nenasilnim sadrzajem , 723
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10. ZAKLJUCAK

Temeljem dobivenih pokazatelja generalno se zaklju€uje da kod studenata,
kada se radi o igranju video igara s nenasilnim sadrzajem ¢imbenici otpornosti u obitelji
su jacCi. Naime, oni znaju da imaju podrsku uze i Sire obitelji te da ih oni neée iznevjeriti.
Tako procjenjuju da u slu€aju nevolje, znaju da od rodbine ili prijatelja mogu dobiti

pomoc i kada Clanovi njihove obitelji kazu da ¢e neSto napraviti, to i ispune.

Naime, ucenici veliki dio slobodnog vremena provode gledajuci televiziju ili
igrajuci video igre, poradi ¢ega se stalno i rade istraZivanja na tu temu, gdje se
prouCava kakav utjecaj takvi sadrzaji imaju na uCenike. Neka istrazivanja su pokazala
kako ¢e dugotrajna izloZzenost nasilnim sadrZajima potaknuti agresivho ponaSanje
djece, medutim vecina se slaZze da je prisustvo roditelja, i sama obitelj, klju¢an ¢imbenik
u ,primanju” takvog sadrzaja, te da bi se takav sadrzaj trebao dobro obrazloZiti djeci i
ne pustati ih da sami pokuSavaju shvatiti sadrzaj koji ni ne razumiju, a moze imati
posljedice na njih. Razgovor i roditeljska kontrola je klju€an ¢imbenik u igranju video
igara. Roditelj bi trebao objasniti djetetu ili po mogucénosti ,sjesti“ sa svojim djetetom i
zajedno zaigrati igricu, te mu objasniti, korak po korak, o ¢emu se u igrici radi, te mu

objasniti da u svemu mora imati mjeru.

Roditelji su oni koji odlu€uju koji je sadrzaj prikladan za njihovu djecu te bi trebali
provjeravati PEGI oznake koje daju savjete o prikladnosti igara. Struénjaci isti¢u
vaznost provjeravanja takvih oznaka, te navode kako roditelji moraju obratiti posebnu
pozornost na igre koje se igraju putem Interneta. U virtualnim igrama, zahtijeva se od
igracCa interakcija s drugim nepoznatim igracima. Djetetu se treba pojasniti da ne smije
davati svoje osobne informacije u takvim razgovorima te ih uputiti ako i dode do

neprikladnog ponasanja, da odmah obavijeste roditelje o tome.

Sve igraCe konzole te operativni sistemi za raCunala sadrze alat za roditeljsku
kontrolu pomocu kojeg se djeca mogu drzati izvan dosega video igara i drugih sadrzaja
na Internetu nezeljenog sadrzaja. Pomocu tih alata roditelji mogu odabrati koje igre
njihova djeca smiju igrati, sukladno PEGI standardima. Nadalje, mogu kontrolirati
kupovinu koja je izvrSena preko Interneta, ograniciti dostupnost odredenih Internet
stranica ukljucivanjem filtara, kontrolirati koli¢inu vremena kojeg djeca provedu igrajuci

video igre te kontrolirati interakciju preko Interneta i razmjenu podataka (PEGI, 2016).

34



Vrijednost ovih rezultata je da daju smjernice za prepoznavanje problema i
intervencije na razliCitim razinama te se otvara mogucnost istrazivanja na vecim

uzorcima ispitanika.
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SAZETAK

Diplomski rad se bavi istrazivanjem video igara u kontekstu nasilja i otpornosti u
obitelji. Pojedina istrazivanja upucuju da je povezanost video igara i agresije moguce
objasniti uklju€ujuci ,trec¢u” varijablu, primjerice kao obiteljsko okruzenje. Slijedom
toga, cilj je bio utvrditi postoje li razlike u imbenicima obiteljske otpornosti studenata
s obzirom na c€injenicu da li igraju video igre sa nasilnim ili nenasilnim sadrzajem na
uzorku od 135 ispitanika. Temeljem dobivenih pokazatelja generalno se zaklju€uje da
su kod studenata, kada se radi o igranju video s nenasilnim sasdrzajem, ¢imbenici

otpornosti u obitelji jai.

Vrijednost ovih rezultata je da daju smjernice za prepoznavanje problema i

intervencije na razli€itim razinama.

Klju€ne rijeci: video igre, nasilni sadrzaji, obitelj, otpornost, studenti

SUMMARY

Graduate thesis deals with video game research which includes violence and
family resilience. Some research suggests that the connection between video games
and aggression can be explained, including the "third" variable, such as family
environment. Consequently, the goal was to determine whether there are differences
in the factors of family resistance of students as to whether they play video games with
violent or nonviolent content on a sample of 135 respondents. Based on the obtained
indicators, it is generally concluded that in the case of non-violent video play, the

factors of family resistance are stronger.

The value of these results is to provide guidelines for problem identification and

intervention at different levels.

Key words: video games, violent content, family, resistance, students
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