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Simptomi zavisnosti od video igara u funkciji izbegavanja psiholoskih problema

Sazetak

Ovaj rad ima za cilj da blize ispita prirodu odnosa izmedu zavisnosti od video igara i sa njom
povezanih psihopatoloskih stanja, $to je tema o kojoj joS uvek nema dovoljno informacija. U te
svrhe su testirana tri modela, zasnovana na teoriji 0 zavisnostima Terapije prihvatanjem i
posvecenoséu (ACT), kao i na stanovistu rasprostranjenom u literaturi po kome zavisnost od video
igara proizilazi iz maladaptivnih pokusSaja resavanja psiholoskih problema (npr. Kardefelt-
Winther, 2014a; Yee, 2014). Dodatno su ispitane i uloge motivacije za igru i preferencija prema
Zanru i tipu igre, koje se smatraju faktorima rizika za zavisnost. Studija je kros-sekcionog dizajna
i obuhvatila je uzorak od 571 ispitanika prose¢nog uzrasta 18,76 godina. Utvrdeno je da su
intenzivnija psihopatoloska stanja povezana sa izraZzenijom zavisnoS¢u uz medijacionu ulogu vece
sklonosti ka izbegavanju iskustva i maladaptivnim strategijama prevladavanja, kao i manje
samoefikasnosti. Pokazalo se i da motivi za igru koji se smatraju faktorima rizika za zavisnost
gube svoju prediktivhu mo¢ kada se uzmu u obzir druge ispitivane varijable. Preferencije prema
zanru i tipu igre nisu igrale znacajniju ulogu u objasnjenju zavisnosti kada se posmatra §iri kontekst
psiholoskog funkcionisanja, niti su imale efekat na strukturu ispitivanih odnosa izmedu varijabli.
U ovoj studiji je po prvi put testiran ACT model zavisnosti primenjen na zavisnost od video igara.
Takode, podaci da u odnosu izmedu psihopatologije 1 zavisnosti posreduju tendencije ka
izbegavanju iskustva i maladaptivnim strategijama prevladavanja idu u prilog ideji o izbegavajucoj
funkciji zavisnosti. Stoga se kao znafajne za razumevanje ovog fenomena posebno isticu
individualne karakteristike osobe koje mogu predstavljati vulnerabilnost za zavisnost od video

igara.

Kljuéne reéi: zavisnost od video igara, psihopatologija, izbegavanje iskustva, strategije
prevladavanja, onlajn i oflajn video igre, Zanr video igara, motivi za igru, Terapija prihvatanjem i

posvecenoscu
Naucna oblast: Psihologija

UZa naucna oblast: Klinicka psihologija



Symptoms of gaming addiction as means of avoiding psychological problems

Abstract

The aim of this thesis is to closely examine the nature of the relationship between gaming addiction
and related psychopathological conditions, which is still a largely unexplored topic, therefore
lacking enough evidence and information. For this purpose, three models were tested, based on
the Acceptance and Commitment Therapy’s (ATC) theory of addiction, and also on the standpoint
prevalent throughout the literature which asserts that gaming addiction stems from maladaptive
attempts of resolving psychological problems (eg. Kardefelt-Winther, 2014a; Yee, 2014).
Additionally, the roles of gaming motives and preference for the game type and genre, which are
considered risk factors for addiction were examined. This study employed cross-sectional design
on a sample of 571 participants (average age of 18,76 years). It was found that the more intense
psychopathological conditions are connected to a more pronounced addiction with a mediating
role of increased tendency for experiential avoidance and maladaptive coping strategies, as well
as lower self-efficacy. Moreover, it was established that the gaming motives which are considered
risk factors for developing addiction lose their predictive power when other examined variables
are taken into account. The genre and type preferences haven’t played a significant role in
explaining addiction when put into a wider psychological context, nor did they have an effect on
the structure of examined relationships between the variables. This study tested for the first time
the ACT model of addiction applied to gaming addiction. In addition, the data suggesting that the
tendencies toward experiential avoidance and maladaptive coping strategies have a mediating role
between psychopathology and addiction support the idea about the avoidance aspect of addiction.
Therefore, the individual characteristics of a person are highlighted as relevant for understanding
this phenomenon and can present a vulnerability for gaming addiction.

Keywords: gaming addiction, psychopathology, experiental avoidance, coping strategies, online

and offline games, video game genre, gaming motives, Acceptance and commitment therapy
Scientific field: Psychology

Scientific subfield: Clinical psychology
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Uvod

Tokom protekle dve decenije, igranje video igara postalo je globalno rasprostranjeni oblik
zabave i uobi¢ajeni deo svakodnevnog funkcionisanja u zivotu velikog broja ljudi. Ova aktivnost
je narocito zastupljena u populaciji mladih, a njena popularnost kontinuirano raste (Columb et al.,
2020; Kuss & Griffiths, 2012b). Po nekim podacima, ¢ak 67% stanovniStva Sjedinjenih Americkih
Drzava (SAD) starijeg od 18 godina i 76% stanovnis$tva ispod 18 godina redovno igra video igre,
od ¢ega najveci deo Cine deca, adolescenti i mladi odrasli — jednu petinu igraca ¢ine osobe ispod
18 godina, a 38% igraca su osobe izmedu 18 i 34 godine (The Entertainment Software Association,
2021). Sliéni podaci su dobijeni i u Evropi gde prose¢no 52% stanovnistva igra video igre
(Interactive Software Federation of Europe, 2022), pri ¢emu je takode najveci broj igraca medu
adolescentima i mladim odraslima. Produkcija i distribucija video igara su se razvili u odvojenu
industriju, a trziSte video igara generiSe sve viSe novca svake godine (WePC, 2023). Procenjena
vrednost trziSta video igara u 2021. godini bila je preko 178 milijardi americkih dolara, a

prognozira se da ce taj iznos biti do 2025. godine prevazic¢i 260 milijardi (WePC, 2023).

Igranje video igara za vecinu ljudi predstavlja bezazlenu zabavnu aktivnost koja im pruza
zadovoljstvo i rezultira razli¢itim benefitima (Columb et al., 2020; Shi et al., 2019). Medutim, sa
porastom popularnosti video igara, sve ¢eS¢e su se javljali podaci o razvoju problemati¢nih
obrazaca ponasanja u vezi sa igranjem video igara koji nalikuju na zavisnost, §to je podstaklo
interes profesionalaca iz oblasti mentalnog zdravlja (Columb et al., 2022; Sim et al., 2012).
IstraZivanja ove teme postala su sve ucestalija i znacajan broj studija je ukazao na povezanost
problemati¢nih oblika igranja video igara sa razli¢itim psiholoskim, socijalnim, pa ¢ak 1 fizickim
problemima. U fokusu stru¢ne javnosti naSli su se podaci o asocijacijama sa razli¢itim
emocionalnim i bihejvioralnim disfunkcijama, zdravstvenim problemima, teskoama u
interpersonalnom, akademskom i profesionalnom funkcionisanju osoba koje ekcesivno igraju
video igre (Andreassen et al., 2016; Bargeron & Hormes, 2017; Brunborg et al., 2014; Ko et al.,
2020; Mihara & Higuchi, 2017; Milani et al., 2018). Porastao je i broj osoba koje su se obratile za
profesionalnu psiholosku ili psihijatrijsku pomo¢ upravo zbog problema povezanih sa igranjem
video igara (Baer et al., 2011; Kuss, 2013; Torres-Rodriguez, Griffiths & Carbonell, 2018).
Akumulacija nalaza o negativnim korelatima problemati¢nih oblika upotrebe video igara dovela
je do prepoznavanja ovog problema kao vrste bihejvioralne zavisnosti u zvani¢nim klasifikacijama

mentalnih poremecaja, prvo u petom izdanju Dijagnostickog i statistickog prirucnika za mentalne
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bolesti (DSM-5; American Psychiatric Association [APA], 2013), a zatim i u jedanaestoj reviziji
Medunarodne klasifikacije bolesti (ICD-11; World Health Organization [WHO], 2018). Izvestaji
0 prevalancama zavisnosti od video igara variraju kroz razlicite studije, a kreéu se od manje od
jednog procenta, pa i do preko 25% (APA, 2022; Xin et al., 2018), pri ¢emu se najvece prevalence
nalaze u subpopulaciji mladih (WHO, 2018).

Medutim, iako je tema zavisnosti od video igara postala prilicno popularna medu
struénjacima, o njoj se, zapravo, joS uvek malo zna. Jo§ uvek postoji dosta nepoznanica, pa cak i
konfuzije u pogledu same definicije ovog fenomena, nacina merenja i postavljanja dijagnoze (King
et al., 2020; Kiraly, Nagygyorgy et al., 2015). Takode su prisutne i nejasnoce vezane kvalitet
razlika u upotrebi razli€itih vrsta igara (npr. igre koje se igraju na Internet mrezi ili van nje) i igara
razli¢itih Zanrova (Griffiths, van Rooij et al., 2016). Pored toga, iako u literaturi postoje
obecavajuci nalazi o efikasnoj primeni nekolicine postojecih terapijskih metoda (Stevens et al.,
2019; Zajac et al., 2017), jos uvek ne postoje ni zvani¢ne smernice niti programi tretmana problema
zavisnosti od video igara, kako u okviru medicinske, tako ni u okviru psihoterapijskih paradigmi
(J. Kim et al., 2022; Stevens et al., 2019). Sa tim je usko povezan i nedostatak empirijski podrzanih
etioloSkih modela (Griffiths et al., 2015; Gonzalez-Bueso et al., 2018; Paulus et al., 2018), koji bi
razjasnili medusobne odnose izmedu zavisnosti i sa njom povezanih faktora, 1 koji bi opisali
mehanizme nastanka i1 odrZavanja ovog problema. Prisutni su malobrojni predlozi od strane
pojedinacnih autora, ali oni jo§ uvek nemaju empirijsku potvrdu (Paulus et al., 2018). Upadljivo
je dajos uvek ne postoji nijedan teorijski model zavisnosti od video igara koji je predlozen u okviru

neke od psihoterapijskih perspektiva.

Jedan deo stru€ne javnosti istiCe Stetnost igranja video igara, smatraju¢i da sa rastom
popularnosti ovog vida zabave raste i rizik od razvoja zavisnosti od video igara kod pojedinih
osoba (Mihara & Higuchi, 2017). Autori koji zauzimaju ovaj stav ga u najvecoj meri zasnivaju na
podacima o povezanostima problemati¢nih oblika upotrebe video igara sa razliitim
psihopatoloskim emocionalnim 1 bihejvioralnim manifestacijama, veéinom ih tumaceci kao
negativne ishode zavisnosti od video igara (Kneer et al., 2014). Medutim, ovakav pogled na
fenomen zavisnosti od video igara ne objaSnjava kako on nastaje 1 zaSto se javlja samo kod
pojedinih osoba koje intenzivnije igraju video igre, a kod drugih ne (Kardefelt-Winther, 2014a,
2014b).



Veci broj autora fokus pomera sa same aktivnosti igranja video igara na ispitivanje faktora
rizika koji doprinose razvoju zavisnosti, pri ¢emu se isticu razli¢iti neurokognitivni, psiholoski i
socijalni faktori, kao i faktori povezani sa karakteristikama samih video igara (Paulus et al., 2018).
Prisutna su nastojanja da se pojava zavisnosti od video igara objasni utvrdivanjem specifi¢nih
vulnerabilnosti osobe, sa ciljem definisanja opSteg modela nastanka i odrzavanja ovog problema.
Stanoviste koje zastupa znacajan broj autora (E. L. Anderson et al., 2017) podrazumeva ideju da
zavisnost od video igara rezultira iz maladaptivnih pokusaja prevladavanja problema, tj. da osobe
pocinju da igraju video igre na preteran i disfunkcionalan nacin u pokusaju da smanje stres ili
izbegnu psiholoske probleme sa kojima su suoceni (npr. Ferguson & Ceranoglu, 2014; Kardefelt-
Winther, 2014a; 2014b; 2017; Kiraly, Urban et al., 2015; Laconi et al., 2017; Lemmens et al.,
2011; Milani et al., 2018; Wood, 2008; Yee, 2014). Medutim, iako ovaj stav zagovara veliki broj
autora, on joS§ uvek nije pretoCen u jedinstven i precizan teorijski model validiran u empirijskim
studijama, ve¢ predstavlja u literaturi rasprostranjenu ideju koju deli ve¢i broj istomisljenika. Ovo
stanoviSte vodeno je empirijskim nalazima i1 zasniva se na brojnim podacima da je zavisnost od
video igara izraZenija kod osoba koje Su za igranje video igara motivisane izbegavanjem problema,
tj. eskapizmom (npr. Hilgard et al., 2013; Kiraly, Urban et al., 2015; Kiraly et al., 2017; Zanetta
Dauriat et al. 2011), kao 1 kod onih osoba koje imaju izraZenije tendencije ka maladaptivnim
strategijama prevladavanja (npr. Dreier et al., 2017; Laconi et al., 2017; Milani et al., 2018;
Rosenkranz et al., 2017). Medutim, istraZivanja koja su se bavila proverom ove teorije jos uvek su
ograni¢ena na ispitivanje povezanosti zavisnosti sa pojedina¢nim varijablama. Studija koje su
razmatrale sloZenije odnose izmedu zavisnosti i drugih relevantnih faktora ima jako malo i
vec¢inom su kros-sekcione prirode. Jo§ uvek ne postoji dovoljno podataka koji bi preciznije opisali
relacije izmedu psiholoskih problema i zavisnosti od video igara (Gonzalez-Bueso et al., 2018),
niti onih koji bi pokazali koje psiholoske karakteristike pojedinca nedvosmisleno igraju ulogu u
razvoju zavisnosti (Paulus et al., 2018), a koje bi kao takve predstavljale vaznu metu u tretmanu

ovog problema.

Cilj ovog rada je da prosiri trenutnu empirijsku gradu o zavisnosti od video igara i da ispita
teme u koje su trenutno u nedovoljnoj meri pokrivene u teorijskoj i empirijskoj literaturi.
Oslanjajuéi se na stanoviste koje zavisnost od video igara posmatra kao rezultat maladaptivnih
pokusaja prevladavanja problema (npr. Kardefelt-Winther, 2014a; 2014b; 2017; Kiraly, Urban et

al., 2015; Yee, 2014), u ovoj studiji ¢e biti kreirani 1 testirani teorijski modeli kojima je
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pretpostavljeno da je prisustvo psihopatoloskih simptoma povezano sa izrazenijom zavisno$¢u od
video igara posredstvom psiholoskih karakteristika koje odrazavaju tendenciju ka izbegavanju i
neefikasnom prevladavanju problema. Time ¢e biti ispitana potencijalna posredni¢ka uloga
relativno stabilnih i univerzalnih karakteristika pojedinca, konkretno, tendencije ka izbegavanju
iskustva (experiential avoidance), samoefikasnosti i sklonosti ka odredenim strategijama
prevladavanja, u odnosu izmedu psihopatoloskih stanja i zavisnosti od video igara. Ova studija ¢e
biti jedna od retkih, a svakako prva na nasim prostorima, koja ¢e na obuhvatniji nacin kreirati i
testirati teorijski model zavisnosti od video igara kao maladaptivnog pokusSaja prevladavanja
problema. S obzirom na nedostatak modela zavisnosti od video igara u okviru psihoterapijskih
paradigmi, u ovom radu ¢e ujedno po prvi put biti testiran i teorijski model zavisnosti jednog
psihoterapijskog pristupa, terapije prihvatanjem i posveéenoscu (Acceptance and Commitment
Therapy - ACT; S. C. Hayes, 1987; S. C. Hayes et al., 1999), primenjen na zavisnost od video
igara. Ovo ¢e predstavljati i pokusaj integracije teorije zavisnosti od video igara prisutne u literaturi
(npr. Kardefelt-Winther, 2014a; 2014b; 2017; Kiraly, Urban et al., 2015; Laconi et al., 2017;
Milani et al., 2018; Yee, 2014), mahom zasnovane na pojedina¢nim empirijskim podacima, sa

Sirom teorijom konkretnog psihoterapijskog modaliteta.

Trenutno istraZivanje je eksplorativne prirode i kros-sekcionog dizajna. lako su u okviru
njega kreirani 1 testirani modeli zasnovani na teorijskim razmatranjima o uzro¢no-posledicnim
odnosima, jasno je da usled svojih metodoloskih ograni¢enja ovaj rad ne moze za njih pruziti
potvrdu. Medutim, moze pruziti preliminarne informacije koje bi ukazale na relevantnost
ispitivanih psiholosSkih karakteristika pojedinca u kontekstu zavisnosti i sa njom komorbidnih
psihopatoloskih stanja i podstaci dalja istraZivanja u tom pogledu. Sakupljanje i provera podataka
ove vrste moze biti korisno za informisanje klinicke prakse 1 ukazati na karakteristike osobe koje
bi bilo znacajno adresirati u tretmanu zavisnosti od video igara, kao 1 u prevenciji ovog problema,

Sto bi moglo voditi razvoju specifi¢nih protokola i programa.

Dodatno, u ovoj studiji ¢e biti ispitana i potencijalna uloga drugih relevantnih faktora
pomenutih u literaturi - motivacije za igru i preferencije igra¢a prema razli¢itom tipu ili zanru igre
u kontekstu kompleksnijih odnosa pretpostavljenih testiranim teorijskim modelima. Dosadas$nje
studije ove faktore ve¢inom nisu ispitivale na obuhvatan na¢in i mahom su podrazumevale
utvrdivanje jednostavnih asocijacija sa zavisnos¢u od video igara. Konac¢no, ova studija ¢e pruziti

podatke koji ¢e nam omoguditi da steknemo opsti uvid u odlike osoba koje igraju video igre u
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naSoj zemlji, s obzirom da su na nasim prostorima retka psiholoska istrazivanja tema vezanih za

zavisnost od video igara i igranje video igara uopste.
Video igre: definicija i vaZni pojmovi

Pod video igrama se podrazumeva heterogena grupa kompjuterskih igara koje se mogu
igrati na razli¢itim kompjuterskim uredajima - desktop ili laptop racunarima, telefonima, tabletima
ili konzolama za igre, van ili na Internet mrezi. Utvrdivanje opste prihvacene definicije video igara
se pokazalo prilicno problemati¢nim (Tavinor, 2008), s obzirom da, prate¢i razvoj tehnologije, one
evoluiraju velikom brzinom i postaju sve raznovrsnije. Odredeni oblici video igara po¢inju da budu
dostupni §iroj populaciji od sedamdesetih godina dvadesetog veka (Columb et al., 2022; Yee,
2014). U tom periodu Internet nije bio dostupan, a Sirokoj populaciji retko su bili dostupni 1 li¢ni
racunari, te tada radilo o video igrama koje se igraju van Internet mreze, na specijalnim aparatima
(tzv. ,,arkadama“), koji su se iznajmljivali u specijalizovanim klubovima. Sa razvojem tehnologije,
video igre su dobijale novije i dodatne medijume, od aparata za li¢nu upotrebu (konzola za igre),
liénih racunara, preko sve zastupljenijih Internet igara, a danas su igre Siroko prisutne i u obliku
aplikacija za mobilne telefone i tablete. Uzevsi u obzir mnogobrojne platforme na kojima su
prisutne, video igre se ne mogu definisati na osnovu tehnickog medijuma putem koga se igraju,
iako medu njima mogu postojati odredene razlike u zavisnosti od vrste uredaja koji se koristi, kao
1 u zavisnosti od toga da li se igraju na Internet mrezi ili van internet mreze ("onlajn" 1 "oflajn"
igre). Ono $to je zajednicko za sve video igre jeste da podrazumevaju elektronske igre koje imaju
vizuelni prikaz na ekranu, pracen zvukom, kao i da igra¢ ulazi u interakciju sa igrom putem
tehnickih pomagala (tastatura, mi§, dzojstik 1 tome sli¢no), pri ¢emu se na osnovu te interakcije
odvija dalji tok igre (Tavinor, 2008). Takode, svaka igra ima odredeni set pravila i jedan ili viSe
ciljeva igre, koji zahtevaju ulaganje truda od strane igraca da bi ih postigao (Juul, 2005). Najveci
broj igara ima odredeni narativ, tj. pri¢u koja se odvija tokom igre, mada to nije obavezni element

(Tavinor, 2008); npr. svetski popularna igra Tetris nema narativ, iako se smatra video igrom.

Video igre se Cesto dele na one koje se igraju oflajn 1 na one koje se igraju onlajn. Postoje
video igre kod kojih je ova razlika iskljucivo tehnicke prirode i koje se ne razlikuju znacajno po
nacinu igre, ciljevima, pravilima i narativu. Medutim, izmedu velikog broja igara koje se igraju
onlajn i oflajn postoje znacajnije razlike. Dok se oflajn igre tipi¢no igraju samostalno, protiv

racunara ili u malim grupama igraca (najc¢es¢e dva), onlajn igre se tipi¢no (ali ne 1 iskljucivo) igraju



sa i/ili protiv drugih igraca, ¢iji broj moze biti i do nekoliko hiljada, pa ¢ak i ve¢i (Griffiths et al.,
2004). Socijalna interakcija izmedu igraca je moguca unutar same onlajn igre i predstavlja njen
znacajni deo, a Cesto je i neophodna da bi se postiglo napredovanje u igri (Ghuman & Griffiths,
2012). Onlajn igre cesto imaju mnogo veci virtuelni svet od oflajn igara, koji igraci mogu da
istrazuju sa dosta manje ograni¢enja nego S$to je to slucaj u oflajn igrama (Ghuman & Griffiths,
2012). Pored toga, u oflajn igrama po pravilu postoji jasno definisan kraj igre, koji igra¢ postize
ostvarujuci konacne ciljeve igre. Onlajn igre, sa druge strane, najcesc¢e nemaju kraj u kona¢nom
smislu, ve¢ se mogu igrati i nakon postizanja glavnih ciljeva igre ili se sama igra proSiruje

dodavanjem novih sadrzaja od strane proizvodaca.
Zanrovi video igara

Video igre se na osnovu svojih karakteristika mogu razvrstati u razli¢ite kategorije Zanrova.
Ova kategorizacija korisna je ne samo istrazivac¢ima zainteresovanim za fenomen video igara, ve¢
1 korisnicima, koji se na osnovu Zanra opredeljuju za igre koje su u skladu sa njihovim
interesovanjima. Stoga je Zanr igre vazna stavka i1 proizvodacima igara, koju je potrebno uzeti u
obzir pri planiranju, razvoju, reklamiranju i distribuciji proizvoda, kao i u drugim poslovnim
aktivnostima (Clarke et al., 2017). Sa psiholoske tacke gledista, zanr je vazna karakteristika video
igara koju je potrebno uzeti u razmatranje, jer je u tesnoj vezi sa motivacijom igraca (Arsenault,
2009). Medutim, kao §to postoje problemi u definisanju samih video igara, postoji konfuzija i u
domenu definisanja preciznih kategorija Zanrova (Vargas-Iglesias, 2020), gde razli€iti proizvodaci
1 istrazivaci video igara predlazu ne samo razliCite kategorije Zanrova, ve¢ ih formiraju 1 prema
razli¢itim kriterijumima (Clarke et al., 2017; Faisal & Peltoniemi, 2018). Pored toga, i sami
korisnici imaju sopstvena, subjektivna tumacenja razlicitih zanrova (Clarke et al., 2017). Ipak,
najces¢i kriterijumi odredivanja Zanra video igara odnose se na nacin na koji se igra igra, tj. na koji
se odvija interakcija izmedu korisnika i igre (tzv. ,,gameplay®), koji po¢iva na pravilima igre,
njenim ciljevima i ishodima (Clearwater, 2011). Odredeni broj autora kao znacajne kriterijume
istie 1 temu ili narativ igre, kao i njene vizuelne odlike i seting u kome se odvija (Arsenault, 2009).
U praksi, ovi kriterijumi se naj¢eS¢e kombinovano primenjuju (Clarke et al., 2017; Faisal &
Peltoniemi, 2018; Vargas-Iglesias, 2020). Pojedini Zanrovi video igara su prisutni u razli¢itim
kategorizacijama 1 oko njih postoji relativan konsenzus. To su Zanrovi: akcija (igra sa rigidnim
setom pravila i brzim tempom, orijentisana na kompetitivne ciljeve koji predstavljaju fizicki izazov

lika u 1gri), igre sa pucanjem (igre u kojima je glavni fokus na aktivnoj borbi na zivot 1 smrt sa
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naprijateljima, naj¢e$¢e kroz upotrebu vatrenog i drugog oruzja), igre igranja uloga (role playing
games, RPG; igre sa fleksibilnijim setom pravila i fleksibilnim tempom; igra¢ preuzima ulogu
jednog lika, ¢iju pricu razvija kroz igru, unapredujuéi vestine i druge odlike tog lika i donoseci
razli¢ite odluke koje mogu da uticu na dalji tok igre), strategija (kompetitivne igre sa fleksibilnim
setom pravila, zasnovane na strateSkom dono$enju odluka), sportske igre i trke (Elliott et al., 2012;
Faisal & Peltoniemi, 2018; Vargas-Iglesias, 2020). Pored opisanih Zanrova, sa manjom ucestalo$¢u
u literaturi se spominju se i zanrovi slagalice, muzicke igre, igre simulacije, igre sa letenjem,
avanture, druStvene igre i igre sa kartama, platformske igre, itd. (Elliott et al., 2012; Faisal &

Peltoniemi, 2018; Vargas-Iglesias, 2020).
Zavisnost od video igara

Problemati¢na upotreba video igara nije skorasnji fenomen, iako je interesovanje za njega
znacajno poraslo od pocetka dvadeset prvog veka. Ovaj pojam se u nekom obliku poceo
pojavljivati u strucnoj literaturi jo§ osamdesetih godina proSlog veka. Na primer, Soper i Miler joS
1983. godine pominju problem ,,zavisnosti od igara® (Soper & Miller, 1983), koji se odnosio na
upotrebu tada prisutnih video igara — arkada i ranih verzija konzola za igre. Sa evolucijom igara
kroz razvoj novih tehnologija i platformi putem kojih se mogu igrati, rasla je i njihova popularnost
(Columb et al., 2020).

Velika popularnost i rasprostranjenost video igara podstakla je sve ¢eSc¢a istrazivanja ove
teme (Sim et al., 2012), ¢ime se poceo sticati uvid u povezanosti upotrebe video igara sa razliitim
psiho-socijalnim fenomenima. Za veliki broj korisnika upotreba video igara predstavlja prijatnu i
neobaveznu aktivnost od koje imaju razlicite psiholoske i socijalne benefite (Cerniglia et al., 2017;
Columb et al., 2020; Granic et al., 2014; Shi et al., 2019). Na primer, postoje podaci da igranje
video igara poboljsava spacijalne sposobnosti (Uttal et al., 2013), veStine reSavanja problema
(Prensky, 2012) 1 doprinosi unapredenju socijalnih vestina (Ewoldsen et al., 2012). Medutim,
mnogobrojne studije su utvrdile da njihova preterana, problemati¢na upotreba dovodi do simptoma
nalik zavisnosti i da je povezana sa brojnim problemima na psiholoS8kom i socijalnom planu
(Columb et al., 2022; Kuss & Griffiths, 2012b; Mihara & Higuchi, 2017), §to je naroc€ito izrazeno
u populaciji mladih (Cerniglia et al., 2017; Mérelle et al., 2017). Na primer, studije ukazuju da je
zavisnost od video igara povezana sa smanjenim akademskim uspehom (Brunborg et al., 2014,
Gentile et al., 2004; Haghbin et al., 2013; Kang et al., 2003; Ko et al., 2020; Schmitt & Livingston,



2015) i nizim kvalitetom interpersonalnih odnosa (Milani et al., 2018; Padilla-Walker et al., 2010).
Pored toga, postoje 1 zabrinjavajué¢i podaci da je zavisnost od video igara povezana i sa loSijim
fizickim zdravljem. Brojna istraZivanja nalaze povezanosti sa problemima sa spavanjem,
povecanom gojaznoS¢u, smanjenom fizickom aktivno$éu i poremecajima muskuloskeletnog
sistema (npr. Eickhoff et al., 2015; Henchoz et al., 2016; Ko et al., 2020). Konacno, prikupljen je
prili¢no veliki broj empirijskih nalaza koji ukazuju da je zavisnost od video igara povezana sa
brojnim psihopatoloskim stanjima, medu kojima se isti¢u razli¢ita depresivna i anksiozna stanja,
kao i poremecaj paznje i hiperaktivnosti (Allison et al., 2006; Andreassen et al., 2016; Bargeron
& Hormes, 2017; D. H. Han et al., 2009). Takode, na potencijalno ozbiljne posledice ovog
fenomena ukazuju i podaci da se zna¢ajan broj osoba obratio za pomo¢ profesionalcima iz oblasti
mentalnog zdravlja upravo usled problemati¢ne upotrebe video igara (Baer et al., 2011; D. H. Han

et al., 2009; Kuss, 2013; Torres-Rodriguez, Griffiths & Carbonell, 2018).

Kao rezultat akumulacije nalaza o povezanosti ovog fenomena sa brojnim oblicima psiho-
socijalnih problema, zavisnost od video igara je ukljuc¢ena u Odeljak III DSM-5 (APA, 2013), kao
vrsta bihejvioralne zavisnosti koja zahteva dalja razmatranja, i u istom obliku je zadrzana i u
revidiranoj verziji DSM-5-TR (APA, 2022). Nekoliko godina kasnije, usledio je i predlog za
ukljuéenje ovog problema u novu reviziju Medunarodne klasifikacije bolesti (ICD-11), u sekciji

Poremecaja povezanih sa adiktivnim ponasanjem (WHO, 2018).
Bihejvioralne zavisnosti

Pre predstavljanja i analize pomenutih predloga dijagnoza zavisnosti od video igara, najpre
je potrebno objasniti pojam bihejvioralnih zavisnosti. U pitanju su psiholoski sindromi koji se
odnose na preterane obrasce repetitivnog ponaSanja, tj. na ekscesivne bihejvioralne obrasce koje
treba razlikovati od hemijskih zavisnosti (APA, 2013). Bihejvioralne zavisnosti su sindromi sli¢ni
zavisnostima od supstanci, s tim da su fokusirani na ponasanje umesto na unosenje psihoaktivnih
materija (Grant et al., 2010). Pojedina ponasSanja, sli¢no kao i kod zavisnosti od supstanci, mogu
dovesti do kratkoro¢nih nagradujuc¢ih efekata, koji mogu potkrepljivati perzistentno ponaSanje
uprkos svesti o negativnim posledicama tog ponaSanja, tj. osoba gubi kontrolu nad datim
ponasanjima 1 ne moze da se odupre nagonu da se u njih upusti (APA, 2013; Grant et al., 2010).
Osobe sa bihejvioralnim zavisnostima takode manifestuju simptome kao Sto su Zudnja za

ponasanjem, razvijanje tolerancije i znake krize kada se suzdrzavaju od ponasanja, kao i osobe



zavisne od supstanci (Albrecht et al., 2007). Dalje sli¢nosti izmedu bihejvioralnih i zavisnosti od
supstanci ogledaju se u tome $to su i jedne i druge povezane sa brojnim komorbidnim stanjima u
smislu psihopatologije, imaju sli¢na ispoljavanja na neuropsiholoskom planu, najéesc¢e zapocinju
u adolescenciji ili ranom odraslom dobu i vode ometanju funkcionisanja u razli¢itim aspektima
zivota, kao §to su posao, obrazovanje, finansije, interpersonalni odnosi 1 sl. (Alavi et al., 2012;
Grant et al., 2010). Najveca razlika izmedu ovih vrsta zavisnosti ogleda se u tome $to kod
bihejvioralnih zavisnosti izostaje fizicka komponenta koja je izrazito prisutna kod zavisnosti od
supstanci (Alavi et al., 2012), tj. nema fizicke zavisnosti organizma povezane sa unosenjem

hemijskih materija.

Prva bihejvioralna zavisnost koja je zvani¢no prepoznata je zavisnost od kockanja, a zatim
je usledio predlog i za ukljucivanje zavisnosti od video igara u dijagnosticke klasifikacije. Pored
ove dve vrste adiktivnih ponasanja, jedan broj stru¢njaka u bihejvioralne zavisnosti ubraja i
zavisnost od kupovine, zavisnost od seksa, patoloSku posvecenost poslu (,,radoholizam®),
patoloSko vezbanje i bavljenje sportom, zavisnost od medija (Alavi et al., 2012; Griffiths, 2018).
Medutim, oko ovih ekscesivnih obrazaca ponasanja se i dalje vodi rasprava u pogledu toga kojim
vrstama problema pripadaju i da li se uopste mogu klasifikovati kao poremecaji nezavisno od
drugih stanja (Alavi et al., 2012). Neki od ovih problema se u zvani¢nim klasifikacijama svrstavaju
u probleme kontrole impulsa umesto u bihejvioralne zavisnosti (Grant et al., 2010), a neki, kao
radoholizam, i dalje nisu zvani¢no prepoznati (Atroszko et al., 2019). Polje bihejvioralnih
zavisnosti je jo$ uvek relativno mlado, sa nedovoljno razvijenom empirijskom gradom, tako da tek

u buduénosti mozemo ocekivati razreSavanje pomenutih dilema.
Dijagnosticki kriterijumi zavisnosti od video igara, konceptualizacija i merenje

Zavisnost od video igara je u DSM-5-TR (APA, 2022) prepoznata pod nazivom
"poremecaj igranja Internet igara" i definisana je kao ,,trajna i ponavljajuca upotreba Interneta radi
igranja igara, Cesto sa drugim igrac¢ima, koja dovodi do klinicki znac¢ajnog oteZanog funkcionisanja
ili emocionalne patnje” (str. 913) i koju, u periodu od godinu dana, karakteriSe prisustvo barem
pet od predloZenih devet grupa simptoma, tj. kriterijuma opisanih u Tabeli 1. lako se stavlja fokus
na patolosku upotrebu Internet (onlajn) igara, DSM-5 naglasava da se ovaj poremecaj odnosi i na

upotrebu igara koje se igraju van Internet mreze (APA, 2013, 2022).



Tabela 1

Dijagnosticki kriterijumi poremecaja igranja Internet igara u DSM-5-TR (APA, 2022)

1. Preokupacija igrama (igranje video igara postaje dominantna aktivnost u zivotu osobe; osoba

razmislja o prethodnim aktivnostima igranja igara ili anticipira buduce).

2. Apstinencijalni simptomi kada je igranje video igara onemoguceno (tipicno iritabilnost,
anksioznost, tuga, bes, ali bez fizioloskih simptoma karakteristicnih za farmakolosku

apstinenciju).
3. Tolerancija - potreba za povec¢avanjem koli¢ine vremena koje osoba provodi igrajuci igre.
4. Neuspesni pokusaji kontrole nad upustanjem u igranje video igara.
5. Nedostatak interesovanja za ranije oblike zabave i hobije kao rezultat igranja video igara.
6. Kontinuirana preterana upotreba video igara uprkos svesnosti o psihosocijalnim problemima.
7. Obmanjivanje ¢lanova porodice, terapeuta i drugih ljudi u pogledu obima igranja video igara.
8. Upotreba video igara u cilju bekstva od ili olakSanja u odnosu na negativna raspoloZenja.

9. Gubitak ili ugroZenost znacajnih interpersonalnih odnosa, posla, ili obrazovnih 1

profesionalnih prilika usled igranja video igara.

ICD-11 ovaj fenomen klasifikuje kao ,,poremecaj igranja igara“ (,, gaming disorder*)
(WHO, 2018) i, za razliku od DSM-5-TR, ne stavlja pretezni naglasak na upotrebu igara koje se
igraju putem Interneta, ve¢ se jasno odnosi na upotrebu video igara uopste. Poremecaj igranja igara
definisan je kao perzistentan obrazac ponaSanja vezanih za igranje igara, onlajn ili oflajn, koji je
prisutan tokom duzeg perioda, bilo u konzistentnom obliku, epizodnom ili rekurentnom, i koji
rezultira znacajnom emocionalnom patnjom ili oteZanim funkcionisanjem u licnom, socijalnom,
obrazovnom, poslovnom ili drugim vaznim domenima funkcionisanja, a koji se ne moze bolje
objasniti drugim mentalnim poremecajem ili delovanjem supstanci ili medikamenata (WHO,
2018). ICD-11 predlaze samo tri kriterijuma, od kojih svi moraju biti ispunjeni da bi se postavila
dijagnoza (WHO, 2018): 1) otezana kontrola nad ponaSanjima vezanim za igranje igara (npr.
zapocinjanje, frekvencija, intenzitet, trajanje, obustavljanje, kontekst); 2) ponasanja vezana za
igranje igara dobijaju na prioritetu u toj meri da se postavljaju ispred drugih zivotnih interesa i

dnevnih aktivnosti; 3) igranje igara se nastavlja ili eskalira uprkos negativnim posledicama (po
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porodi¢ne odnose, obrazovanje, zdravlje, itd.).

Ocigledno je da predlozi kriterijuma za dijagnostifikovanje zavisnosti nisu isti u DSM-5-
TR 1 ICD-11. Iako postoje znacajne slicnosti, DSM-5-TR predlaze vec¢i broj kriterijuma, koji
predstavljaju specificnije odlike zavisnosti nego S§to je to predstavljeno sa tri dosta uopstenija
kriterijjuma koja predlaze ICD-11. Postoje nalazi koji ukazuju da oba seta dijagnostickih
kriterijuma imaju zadovoljavajucu senzitivnost i specificnost (Higuchi et al., 2021), ali pojedine
studije nalaze i zna¢ajne razlike u broju postavljenih dijagnoza u zavisnosti od toga koja od ove
dve klasifikacije se koristi (Jo et al., 2019; Ko et al., 2019). Jos jedna znacajna razlika izmedu ove
dve kategorizacije zavisnosti od video igara je ta §to ICD-11, za razliku od DSM-5-TR, prepoznaje
1 pojam ,,Stetnog igranja video igara® koji se ne moze smatrati poremecajem i koji se odnosi na
obrazac igranja video igara koji ima Stetne posledice po fizicko ili mentalno zdravlje, ali ne
ispoljave sve druge odlike i kriterijume za postavljanje dijagnoze (WHO, 2018). Time ICD-11 u
isto vreme prepoznaje i razliku izmedu problemati¢ne upotrebe video igara i zavisnosti, 1 znacajni
uticaj oba obrasca ponaSanja na dobrobit osobe. Ova razlika u kategorizacijama predstavlja odraz
problema koji su prisutni u celoj oblasti koja se bavi zavisnos¢u od video igara i koji dovode do

konfuzije u konceptualizaciji, dijagnostifikovanju i merenju zavisnosti.

Sa jedne strane, distinkcija izmedu problemati¢ne upotrebe i zavisnosti povezana je sa
pitanjem jasne granice za dijagnostifikovanje zavisnosti od video igara, s obzirom da oba pojma
podrazumevaju patolosku upotrebu koja uti¢e negativno na dobrobit osobe. DSM-5, kao ni
njegova revizija DSM-5-TR (APA, 2013, 2022) ne nude jasne smernice u tom pogledu, naro¢ito
kada se uzme u obzir da su i predlozeni opis fenomena i sami kriterijumi predstavljeni kao stanje
koje zahteva dalja ispitivanja, a ne kao zvani¢na uputstva za postavljanje dijagnoze (Weinstein &
Aboujaoude, 2015). ICD-11 (WHO, 2018) je poremecaj igranja video igara ukljucio u svoju
klasifikaciju bez ove vrste ogradivanja, ali ni ta definicija, kao ni uputstva za postavljanje
dijagnoze, ipak nisu dovoljno precizna da bi obuhvatila kompleksnost ovog fenomena i moguce
varijacije u njegovom ispoljavanju. U praksi, istrazivaci i klini¢ari su primorani da nedostatak
jasnih zvani¢nih smernica nadomes¢uju oslanjanjem na razlicite opise zavisnosti od video igara i
instrumente za njeno merenje prisutne u literaturi (Weinstein & Aboujaoude, 2015), koji mogu

znacajno varirati u zavisnosti od autora koji ih predlazu.

Razlikovanje problemati¢ne upotrebe od zavisnosti povezano je i sa terminoloskom
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konfuzijom koja vlada u literaturi koja se tice zavisnosti od video igara. Naime, u literaturi se ¢esto
koriste razli¢iti termini koji se odnose na ovaj pojam. Neki autori koriste termine ,,poremecaj
igranja (Internet) igara“, po ugledu na DSM-5ili ICD-11 (npr. Bargeron & Hormes, 2017; Columb
et al., 2020; Mihara & Higuchi, 2017), neki termin zavisnost od video igara (npr. Griffiths, 2010,
2018; Jeong & Kim, 2011; Loton et al., 2015), neki koriste termin problemati¢na ili patoloska
upotreba (npr. Elliott et al., 2012; Gentile, 2009; King et al., 2010a; Kiraly, Urban et al., 2015), a
neki ¢ak upotrebljavaju termin ,,zavisnost od Interneta™ (npr. Cerniglia et al., 2017; van Rooij et
al., 2010), posmatraju¢i fenomen zavisnosti od video igara kao nesto $to je neraskidivi deo ovog
Sireg, od strane struc¢ne javnosti jo§ uvek nepotvrdenog i ¢esto osporavanog fenomena (Petry &
O'Brien, 2013), ili ga sa njim izjednac¢avaju’. Neujednadenost termina dovodi do nedoumica pri
interpretaciji i prakti¢noj primeni do sada akumulirane empirijske i teorijske grade, jer se postavlja
pitanje da li su se razliite studije bavile istim ili razliitim aspektima fenomena zavisnosti od
video igara, ili se, kao u slu¢aju pomenute zavisnosti od Interneta, radi o potpuno drugacijem

konstruktu.

Pored toga, odreden broj autora se u svojim studijama fokusirao iskljuc¢ivo na igranje onlajn
igara, naglasavajuci znacaj Interneta kao platforme i njegov adiktivni potencijal, dok su drugi
smatrali da je za ispitivanje zavisnosti vazno fokusirati se na igranje video igara generalno, a ne
na medijum putem koga se igraju (Kiraly, Nagygyorgy et al., 2015). Ipak, i pored ovog neslaganja,
preovladava stav da zavisnost od onlajn igara predstavlja samo podvrstu zavisnosti od video igara
1 da kao takva ne zahteva ispitivanje odvojeno od opsteg fenomena (Griftiths, 2005; Porter et al.,
2010), $to je i prepoznato u dijagnosti¢kim kriterijumima predlozenim u ICD-11 (WHO, 2018), i
delimi¢no u onima koje predlaze DSM-5-TR (APA, 2022).

Dodatni problem odnosi se na instrumente namenjene merenju zavisnosti od video igara.
S obzirom na porast interesovanja za ovaj fenomen, u toku poslednje dve decenije nastao je prili¢an
broj instrumenata za merenje zavisnosti od video igara (King et al., 2020). Prethodno pomenuta
konfuzija termina odrazava se i u ovom domenu, te pojedini instrumenti mere problemati¢nu
upotrebu video igara, npr. Skala problematicne upotrebe video igara (Problematic Video Game
Playing Scale [PVP]; Salguero & Moran, 2002), dok drugi mere zavisnost od video igara, npr.

! Radi jasnijeg prikaza, u ovom radu ¢e nadalje biti kori§éen termin ,,zavisnost od video igara“.
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Test za identifikaciju zavisnosti od igara (Game Addiction Identification Test [GAIT]; Vadlin et
al., 2015). Pojedini instrumenti fokusirani specifi¢no na merenje problemati¢ne upotrebe onlajn
igara, kao Sto su Upitnik problematicnog igranja onlajn igara (Problematic Online Gaming
Questionnaire [POGQ]; Demetrovics et al., 2012) i Skala problematicne upotrebe onlajn igara
(Problematic Online Game Use Scale [POGU]; M. G. Kim & Kim, 2010). Pored toga, ne postoji
jedinstveni teorijski okvir okvir na kom su ovi instrumenti zasnovani. Pojedini su razvijeni po
ugledu na dijagnostic¢ke kriterijume, prvenstveno one koje predlaze DSM-5 (APA,2013), od kojih
se mogu izdvojiti, npr. Personalna evaluacija poremecaja igranja internet igara-9 (Personal
Internet Gaming Disorder Evaluation-9 [PIE-9]; Pearcy et al., 2016) i Skala zavisnosti od igara
(Game Addiction Scale [GAS]; Lemmens et al., 2009). Drugi instrumenti su zasnovani na
teorijama o zavisnosti od video igara koje predlazu razli¢iti autori iz oblasti, npr. Skala
kompulzivne upotrebe Interneta (Compulsive Internet Use Scale [CIUS]; Meerkerk et al., 2009) i
Test zavisnosti od video igara (Video Game Addiction Test [VGAT]; van Rooij et al., 2012). Iz
ovih primera vidimo da se razli€iti instrumenti oslanjaju na razli¢ite konceptualizacije fenomena
zavisnosti od video igara, §to rezultira varijacijama u psihometrijskim odlikama i dimenzionalnim
strukturama mernih instrumenata (Kiraly, Nagygyorgy et al., 2015). Ovo znacajno otezava
medusobno poredenje podataka dobijenih u razli¢itim studijama, kao i njihovu generalizaciju.
Cesti su i prigovori na uzorkovanje i uopsteno metodolosku ispravnost studija u kojima su pojedini
instrumenti razvijeni (King et al., 2020). Pored toga, najveci broj ovih instrumenata ne nudi norme
za utvrdivanje zavisnosti ili predlaze norme koje nisu empirijski testirane, a njthova klinicka
validacija skoro u potpunosti izostaje (Kiraly, Nagygyorgy et al., 2015). S obzirom da ni u domenu
merenja zavisnosti od video igara jo§ uvek ne postoji konsenzus, nije utvrdeno koji instrumenti
predstavljaju adekvatne mere ovog fenomena, niti postoje zvani¢ne preporuke koje bi navodile
istrazivacke napore i klinicku praksu. Samim tim, ne postoji uskladenost na polju istrazivanja, niti

su obezbedeni potrebni dijagnosticki alati.

U prethodnim pasusima su ukratko predstavljene samo vece dileme, nekonzistentnosti 1
neslaganja koja su prisutna u oblasti koja se bavi temom zavisnosti od video igara. Svakako ih ima
jos, ali njihova detaljna analiza prevazilazi opseg ovog rada. I pored toga, pomenuti problemi su
sasvim dovoljni za zaklju¢ak da smo jos uvek daleko od postojanja relativno stabilnog i
jedinstvenog dijagnostickog okvira za problem zavisnosti od video igara i njegove adekvatne

operacionalizacije, a mozda €ak 1 od stabilne 1 jedinstvene konceptualizacije samog fenomena.
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NeurobiolosSki aspekti zavisnosti od video igara

Interesovanje za fenomen zavisnosti od video igara podstaklo je i ispitivanja njegovih
neurobioloskih korelata. Iako su ta ispitivanja joS uvek relativno malobrojna i nepotpuna, pruzaju
dosta konzistentnije podatke od onih koji su predstavljeni u prethodnim pasusima. Studije koje su
koristile tehnike neuroimidzinga pokazuju da igranje video igara aktivira sistem nagrade u mozgu,
za koji se smatra da ima znac¢ajnu ulogu kod svih vrsta zavisnosti (Kelley & Berridge, 2022; Koob
& Volkow, 2010; Weinstein, 2017). Aktivacija ovog sistema rezultira ose¢ajem zadovoljstva
(Gros et al., 2020). Podaci dobijeni funkcionalnom magnetnom rezonancom (fMRI) ukazuju da
igranje video igara aktivira dopaminergicni put, ukljucujuéi srednji mozak, strijatum, amigdalu 1
prefrontalne delove korteksa (Hoeft et al., 2008; Katsyri et al., 2012; Mathiak et al., 2011).
Pozitronskom emisionom tomografijom (PET) utvrdeno je da je neurotransmisija dopamina
povecana tokom igranja video igara (Koepp et al., 1998; Yau et al., 2012). Sli¢ni nalazi postoje i
u slucaju drugih bihejvioralnih zavisnosti, a preterana aktivacija dopaminergi¢nog sistema nagrade

prisutna je i kod zavisnosti od supstanci (Weinstein, 2017).

Kod pojedinaca koji imaju problem sa igranjem video igara utvrdeno je da stimulusi
povezani sa igranjem video igara aktiviraju anteriorni cingulatni korteks, orbitofrontalni korteks,
nukleus akumbens, dorzalni strijatum, dorzolateralni prefrontalni korteks i parahipokampus (D. H.
Han et al., 2011; Ko et al., 2009; Lorenz et al., 2013; S. Wang et al., 2018), kao i da se ovi delovi
mozga aktiviraju pri pojavi Zudnje za igranjem video igara (D. H. Han et al., 2011; Ko et al., 2009;
Lorenz et al., 2013; Zhang et al., 2016). Slican obrazac aktivacije nervnog sistema utvrden je 1 kod

drugih vrsta zavisnosti (Ko et al., 2013).

Takode, koriS¢enjem tehnika strukturalnog neuroimidZinga, nadeno je da osobe sa
problemati¢nom upotrebom video igara u odnosu na kontrolnu grupu zdravih ispitanika imaju
smanjenu debljinu orbitofrontalnog korteksa, kao i atrofiju sive mase u orbitofrontalnom korteksu,
insuli i suplementarnom motornom regionu (Hong et al., 2013; Lin et al., 2015; Yuan et al., 2013;
Zhou et al., 2011). Disfunkcija orbitofrontalnog korteksa i insule je poznati neurobioloSki marker
zavisnosti i povezana je sa problemima u kontroli impulsa, kongnitivnoj fleksibilnosti i dono$enju
odluka koje su povezane sa nagradom (Hong et al., 2013; Lin et al., 2015; Naqvi & Bechara, 2009;
Rolls & Grabenhorst, 2008). Prethodni nalazi upucuju na postojanje neurobioloskih korelata

zavisnosti od video igara kako na funkcionalnom, tako i na strukturalnom nivou.
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Prevalence zavisnosti od video igara

U zavisnosti od nac¢ina merenja i ispitivanog uzorka, studije izveStavaju o vrlo razli¢itim
prevalencama zavisnosti od video igara (Mannikko et al., 2016). Na osnovu analize velikog broja
relevantnih radova, Americka psihijatrijska asocijacija izveStava da se prevalence u razli¢itim
zemljama kre¢u od 0,7% do 15,6%, sa prose€nom prevalencom od 4,7% (APA, 2022). IstraZivanja
koja su se bavila specificno mladom populacijom, adolescentima ili studentima, naj¢es¢e nalaze
prevalence u tom okviru, npr. 5.5% u Holandiji (Lemmens et al., 2015), 3,5% u Nemackoj
(Wartberg et al., 2020), 2,5% u Sloveniji (Pontes et al., 2016). Medutim, pojedine studije iz
azijskih zemalja, najces¢e Kine 1 Juzne Koreje, prijavljuju dosta vece prevalence, ¢ak 1 iznad 25%

(npr. Seok & DaCosta, 2012; Xin et al., 2018).

U nasoj sredini nema puno podataka o rasprostranjenosti ovog fenomena. Po najnovijim
podacima Republickog zavoda za statistiku Srbije, trend upotrebe kompjuterskih tehnologija u
Srbiji raste svake godine, a 55,2% mladih uzrasta 16-24 koji koriste Internet prijavljuju da su
putem njega preuzimali ili igrali video igre (RZS, 2022), §to je najveéi procenat medu ispitivanim
starosnim grupama. Ovo su opsti podaci, koji ne objasnjavaju ucestalost i kvalitet upotrebe video
igara, ali su svakako znacajni jer ukazuju da je igranje video igara zastupljeno medu velikim
brojem mladih osoba u naSoj zemlji. Koliko je poznato, postoji samo jedna epidemioloska studija
koja je u Srbiji ispitivala zavisnost od video igara, i to u sklopu ispitivanja veceg broja razlicitih
bihejvioralnih problema. Autori su izvestili o prevalenci zavisnosti od 1,8%, dok su za 18,7%
uzorka utvrdili prisustvo problema sa upotrebom video igara (Pukanovi¢ i KneZevi¢-Tasi¢, 2015).
Medutim, s obzirom da autori nisu jasno opisali koji instrument su koristili za merenje zavisnosti,
njegove psihometrijske odlike i koje norme su primenjene za utvrdivanje prevalence, ovi rezultati

se ne mogu direktno uporediti sa podacima dobijenim u inostranim studijama.
Faktori rizika za zavisnost od video igara

S obzirom da su deca, adolescenti i mladi odrasli najzastupljeniji medu korisnicima video
igara, pojedini autori (npr. APA, 2013,2022; Cerniglia et al., 2017; Kuss & Griffiths, 2012a;
Wartberg et al., 2020) isticu da je mlada populacija pod posebnim rizikom od razvijanja zavisnosti.
Znacajan broj studija podrZzava ovaj stav, konzistentno nalaze¢i da je mladi uzrast povezan sa
veéom izrazenoS¢u zavisnosti od video igara, kao i da je njen znacajan prediktor (npr. Kuss &

Griffiths, 2012a; Mentzoni et al., 2011; Wittek et al., 2016). Svetska zdravstvena organizacija
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(WHO, 2018) iznosi podatke da je zavisnost od video igara najprevalentnija kod adolescenata

uzrasta 12 do 20 godina, i da su dobijene prevalence nize kada su ispitivane populacije odraslih.

Odredeni broj studija ukazuje da i je pol igraca znacajan faktor rizika i da su simptomi
zavisnosti prisutniji kod osoba muskog pola (npr. K. H. Chen et al., 2018; Columb et al., 2022; H.
Li et al., 2016; Wartberg et al., 2020; Wittek et al., 2016). Americka psihijatrijska asocijacija je
analizom istrazivanja iz viSe zemalja utvrdila da postoji razlika u prevalencama po polu kada su
ispitivane populacije adolescenata — za adolescente muskog pola prevalenca iznosi oko 6,8%, a za
adolescente zenskog pola 1,3% (APA, 2022). Medutim, ovi nalazi nisu konzistentni i postoje
studije u kojima se medu ispitanicima razli¢itog pola nisu pokazale razlike u izrazenosti simptoma
zavisnosti od video igara (Lopez-Fernandez, 2018). Postoje nalazi (Lopez-Fernandez et al., 2019;
Thorhauge & Gregersen, 2019) koji ukazuju na potencijalno pogresno tumacenje pola kao faktora
rizika za zavisnost, naglasavajucéi razlike koje postoje na dosta suptilnijem nivou i koje su socijalno
uslovljene. Naime, Zene imaju drugacije preferencije u odnosu na karakteristike igara, vodene su
drugacijom motivacijom za igru i uopsteno imaju drugacije navike i iskustvo tokom igranja nego
muskarci. Pojedini autori smatraju da ove razlike, kao i ¢injenica da su u studijama zavisnosti od
video igara medu ucesnicima najées¢e disproporcionalno zastupljeniji muskarci, mogu bolje
objasniti nalaze o razlikama u intenzitetu i1 kvalitetu igranja video igara izmedu muskaraca i Zena

(Lopez-Fernandez et al., 2019).

Takode, Cesto se kao faktor rizika za razvoj zavisnosti od video igara pominju ucestalost 1
duzina vremena koju osobe provode igrajuci video igre (npr. Mihara & Higuchi, 2017; Pontes &
Griffiths, 2015; Stubblefield et al., 2017). Rezultati jedne longitudinalne studije ukazuju da su
osobe koje su razvile zavisnost od video igara tokom perioda pracenja provodile skoro viSe nego
duplo vremena igrajuci video igre pre ispunjenja kriterijuma za dijagnozu nego osobe koje nisu
razvile zavisnost (Gentile et al., 2011). lako izmedu vremena provedenog u igranju i ucestalosti
igranja 1 zavisnosti postoje znacajne povezanosti, studije pokazuju da su u pitanju funkcionalno
razliCite pojave (Gentile, 2009; Griffiths, 2010). Grifits (Griffiths, 2010) potkrepljuje svoje tvrdnje
studijama slucaja, u kojima ilustruje da ekscesivno igranje igara, u zavisnosti od konteksta, moze
imati kako negativnu, tako i pozitivnu ulogu u zivotu osobe i voditi raznim psiho-socijalnim
benefitima. Ucestalost i vreme provedeno u igranju video igara nisu adekvatan osnov za tvrdnju o
prisustvu zavisnosti, s obzirom da ne podrazumevaju njenu glavnu komponentu koju naglasavaju

svi dijagnosticki kriterijumi, a to je naruSeno funkcionisanje u vaznim aspektima zivota (Gentile
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etal., 2017).

Pored toga, na nivou psiholoskih karakteristika igraca, kao faktori rizika za razvoj
zavisnosti se ¢esto pominju impulsivnost i niska samokontrola (Bargeron & Hormes, 2017; Mihara
& Higuchi, 2017; Rho et al., 2017), poremecaji paznje (Ferguson & Ceranoglu, 2014; Wartberg et
al., 2017; Wartberg et al., 2019), anksioznost (Mehroof & Griffiths, 2010; Rho et al., 2017),
trazenje senzacija (Mehroof & Griffiths, 2010; Rho et al., 2017), agresivnost i hostilnost (Caplan
et al., 2009; Festl et al., 2012; Lemmens et al., 2009; Mehroof & Griffiths, 2010), neuroticizam
(H. Li et al., 2016; Mehroof & Griffiths, 2010; Wittek et al., 2016), usamljenost (Caplan et al.,
2009; Lemmens et al., 2009), niske socijalne kompetencije (Festl et al., 2012; Zamani et al., 2010)
1 nisko samopostovanje (Ko et al., 2005; Lemmens et al., 2011; Wartberg et al., 2019). Takode,
brojne studije kao faktor rizika istiCu i motivaciju kojom se osobe vode pri igranju video igara

(Kuss et al., 2012; Kuss, 2013), o ¢emu ¢e biti vise reci u zasebnom odeljku.

U faktore koji se smatraju rizicnim za razvoj i odrzavanje zavisnosti od video igara
potrebno je uvrstiti 1 one koje se ti€u ne samo korisnika, ve¢ 1 samih karakteristika video igara
(Paulus et al., 2018), koje se mahom odrazavaju u zanru igre i distinkciji igara prema tome da li se
igraju onlajn ili oflajn (tip igre?). Smatra se da se znacaj ovih faktora ogleda u tome §to mehanicke
1 strukturalne karakteristike igara u razli¢itoj meri doprinose ,,adiktivnom potencijalu® video igre,
tako Sto razli¢ito utiu na inicijaciju igranja, tok i razvoj igre, kao i na odrZavanje obrasca igranja
tokom vremena (King et al., 2010b). Strukturalne karakteristike video igara olakSavaju razvoj 1
odrzavanje problemati¢ne upotrebe putem razli¢itih vidova potkrepljenja (Choi et al., 2007; Yee,
2006a), kako negativnog (izbegavanje neprijatnih afektivnih stanja, posebno frustracije usled
nepostizanja cilja), tako 1 pozitivnog (stvarna ili virtuelna nagrada i moguénost napredovanja kroz
igru).

Sto se tipa video igara tie, zastupljeno je misljenje (Griffiths, 2009; Mannikké et al., 2016)
da onlajn igre u odnosu na oflajn predstavljaju ve¢i rizik za razvijanje zavisnosti, §to je zasnovano
na razli¢itim moguénostima potkrepljenja koje proizilaze iz karakteristika ove dve vrste igara.
Pretpostavlja se da onlajn igre imaju vecu moguénost potkrepljenja, jer pruzaju moguénost za
interakciju sa drugim igrac¢ima, odvijaju se unutar velikih virtuelnih svetova koji perzistiraju,

razvijaju se 1 menjaju i kada igra¢ nije priklju¢en u igru, a moguénost napredovanja kroz igru je

2 Za ovu distinkciju ¢e u daljem tekstu biti koriséen termin , tip igre®.
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prakticno neograni¢ena usled konstantnog nadogradivanja igre (Billieux et al., 2014; Cole &
Griftiths, 2007; King et al., 2010b; Kuss & Griffiths, 2012c¢). Broj studija koje se bavio specificno
ispitivanjem razlika izmedu onlajn i oflajn igara u pogledu zavisnosti je prilicno mali, ali za sada
postoji limitirana podrSka pretpostavci da je igranje onlajn igara povezano sa izrazenijom

zavisnoS¢u (Ferreira et al., 2021; Lemmens & Hendriks, 2016; Thomas & Martin, 2010).

S obzirom na zanr video igara, postoje nalazi da nisu svi Zanrovi podjednako povezani sa
zavisno$¢u od video igara i da pojedini zanrovi mozda mogu biti ,,adiktivniji od drugih
(Eichenbaum et al., 2015). Istrazivanja daju Sarolike nalaze, ali zanr koji se najkonzistentnije
dovodi u vezu sa ve¢om izrazenoS¢u zavisnosti su "igre igranja uloga" (Bailey et al. 2013;
Eichenbaum et al., 2015; Elliott et al., 2012; Festl et al., 2012; H. Han et al., 2020; Lemmens &
Hendriks, 2016; Liao et al., 2023; Na et al., 2017). Sa ne$to manjom ucestalos¢u, studije nalaze da
su sa izrazenijom zavisnoS¢u od video igara povezane i igre sa pucanjem (Elliott et al., 2012; Festl
et al., 2012; Lemmens & Hendriks, 2016; Mller et al., 2015; Na et al., 2017) i strategije (Bailey
etal. 2013; Eichenbaum et al., 2015; Liao et al., 2023; Miiller et al., 2015). Takode, postoje podaci
i da igraci koji igraju viSe zanrova imaju izrazenije simptome zavisnosti od onih koji preferiraju
pojedinacne zanrove (Donati et al., 2015; Ferreira et al., 2021). Medutim, studije koje su se bavile
ovom temom su jo§ uvek malobrojne i potrebna su dodatna empirijska ispitivanja koja bi bolje

objasnila povezanost preferencije prema Zanru igre i zavisnosti od video igara.
Motivacija i zavisnost od video igara

Kako je fenomen zavisnosti od video igara dosao u fokus stru¢ne javnosti i kako je rastao
broj izveStaja o njegovoj rasprostranjenosti, odredeni broj autora je prepoznao vaznost pitanja
zasto uopste ljudi igraju video igre i kako je motivacija kojom se vode povezana sa razlikama u
obrascima ponaSanja vezanim za igranje video igara (Kahn et al., 2015). To je rezultiralo prilicnim
brojem studija koje su ispitivale motivaciju za igranje igara. Ove studije su potekle iz razlicitih
domena interesovanja, kako iz domena psihologije (koji obuhvata i studije zavisnosti od video
igara), tako 1 iz domena istrazivanja korisnickih iskustava i ponaSanja osoba koje igraju video igre,
istrazivanja medija 1 studije iz domena primene video igara u obrazovne svrhe (Hughes et al.,
2023). Kao sto se moglo i o¢ekivati, pokazalo se da ljudi igraju video igre iz prili¢no razli¢itih
razloga, koji su cesto kompleksni, viSedimenzionalni i1 zavise od konteksta (Hughes & Cairns,

2021; Hughes et al., 2023). Ako se fokusiramo na ispitivanje motivacije u relaciji sa zavisnos¢u
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od video igara, na osnovu dosadasnjih studija se mogu izdvojiti tri najceS¢a Siroka domena
motivacije (Columb et al., 2022): postignuce, razlozi socijalne prirode i uzivljavanje u virtuelni
svet. Kako ove domene motivacije opisuje Nik Ji (Yee, 2006a), igrac¢i motivisani postignu¢em
fokusiraju se na napredovanje u igri, na nagomilavanje statusa, bogatstva i drugih resursa unutar
igre 1 na takmicenje sa drugim igra¢ima. Igraci motivisani socijalnim razlozima fokusirani su na
saradnju sa drugim igra¢ima da bi postigli ciljeve igre i stekli poznanstva u realnom svetu.
Odredeni igraci igraju igre da bi se uziveli u svet igre i u ulogu lika koga preuzimaju u igri, sa
ciljem da iskuse ne$to drugacije od onoga $to im se pruza u svakodnevnom zivotu, a neki i da bi
iz njega pobegli (Yee, 2006a). Brojni autori su ponudili razlicite liste tipova motivacije za igru, od
kojih su neki bliski pomenutim kategorijama ili bi mogli predstavljati njihove subtipove, dok drugi
predstavljaju dodatne kategorije. Na primer, neki od od motiva koji se ¢esto spominju u literaturi
su: eskapizam - igranje igara da bi se izbegle teskoce prisutne u realnom zivotu (Beranuy et al.,
2013; Demetrovics et al., 2011; Hilgard et al., 2013; Yee, 2006b); koping — pokusaji redukcije
stresa i poboljSavanja raspolozenja kroz igranje igara (Demetrovics et al., 2011; Lopez-Fernandez
et al., 2022; Myrseth et al., 2017); postignuce - teznja da se napreduje kroz igru i ostvari §to bolji
rezultat (Yee, 2006b); kompeticija — pobedivanje drugih igrac¢a (Demetrovics et al., 2011; Lopez-
Fernandez et al., 2022;); socijalni motiv — igranje igara radi upoznavanja drugih ljudi i sklapanja
prijateljstava (Beranuy et al., 2013; Demetrovics et al., 2011; Hilgard et al., 2013; Lopez-
Fernandez et al., 2022; Myrseth et al., 2017; Yee, 2006b); motiv zabave ili rekreacije — igranje
video igara radi zabave (Beranuy et al., 2013; Demetrovics et al., 2011; Lopez-Fernandez et al.,
2022); fantazija ili uZivljavanje u igru — teznja za iskustvima u okviru igre koja nije moguce

doziveti u realnom Zivotu (Demetrovics et al., 2011; Lopez-Fernandez et al., 2022; Yee, 2006b).

Studije su pokazale da motivacija za igru moZe znacajno doprineti objasnjenju razli¢itih
obrazaca ponasanja 1 stavova vezanih za igranje video igara, kao 1 predikciji problemati¢nih oblika
igranja i zavisnosti (Kahn et al., 2015; Lee et al., 2012; Yee, 2006a). Pojedini autori odredene vrste
motivacije smatraju i faktorom rizika za razvoj zavisnosti (Kuss et al., 2012; Kuss, 2013). Motiv
koji se u brojnim studijama konzistentno isti¢e kao znac¢ajno povezan sa zavisno$¢u od video igara
je eskapizam — (Hilgard et al., 2013; Kiraly, Urban et al., 2015; Kiraly et al., 2017; Kuss et al.,
2012; Kwon et al. 2011; Yee, 2006a, 2006b; Zanetta Dauriat et al. 2011). Druge vrste motivacije
za igru koje se dovode u vezu sa zavisnosc¢u su postignuce (Carlisle et al., 2019; Yee, 2006a,

2006b; Zanetta Dauriat et al. 2011), kompeticija (Ballabio et al., 2017; Kiraly, Urban et al., 2015;
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Kiraly et al., 2017), fantazija i uzivljavanje u igru (Ballabio et al., 2017; Billieux et al., 2011;
Caplan et al., 2009; Kiraly, Urban et al., 2015) i koping (L6pez-Fernandez et al., 2022; Myrseth et
al., 2017). Znacaj razlika u motivaciji za igru ogleda se i u nalazima da pojedine vrste motivacije,
narocito one iz socijalnog domena, ne samo da nisu povezane sa izrazenijom zavisnoscu (Kiraly
etal., 2017), ve¢ da su u vezi sa pozitivnim indikatorima psiho-socijalne dobrobiti, kao Sto su vece

zadovoljstvo zivotom i veci socijalni kapital (Yang & Liu, 2017).

Posmatrano iz Sireg ugla, uvid u motivaciju igraca je vazan jer su pojedine vrste motivacije
povezane sa disfunkcionalnim karakteristikama i efektima, dok su druge povezane sa pozeljnim i
pozitivnim Kkarakteristikama i efektima. Na primer, odredene studije ukazuju da je motiv
eskapizam kod osoba koje igraju video igre povezan sa visokim nivoima neuroticizma kao crte
liénosti, dok su kod osoba koje igraju video igre vodeci se socijalnim motivom prisutni veéi nivoi
otvorenosti i ekstraverzije (Carlisle et al., 2019; Korner & Schiitz, 2021). Medutim, treba
napomenuti da se u literaturi mogu naci nalazi koji su kontradiktorni u odnosu na prethodno
receno, jer pojedine studije ipak nalaze znafajne povezanosti socijalnog motiva i zavisnosti od
video igara (npr. Hilgard et al., 2013; Zanetta Dauriat et al. 2011). Moguce je da na nivou
jednostavnih asocijacija mozemo utvrditi pozitivne veze izmedu odredenih vrsta motivacije i
izrazenosti simptoma zavisnosti od video igara, ali da se detaljnijim ispitivanjem mozda mogu
opaziti razlike u generalnom funkcionisanju igraca u zavisnosti od vrste motivacije. Na primer,
postoje nalazi da 1 pored znacajnih korelacija sa zavisno$¢u, pojedini motivi, kao §to su socijalni
motiv i rekreacija, nisu povezani sa znacajnijom naruSenos$cu psihosocijalne dobrobiti i generalnog
funkcionisanja osobe (Larrieu et al., 2022). Takode, postoje indikacije da igraci koji nisu zavisni
od video igara igraju igre da bi postigli zadovoljstvo, dok oni koji imaju problem sa zavisnos¢u
igraju igre da bi izbegli nezadovoljstvo (Wan & Chiou, 2006) i ove razlike u motivaciji mogu
predstavljati znacajnu informaciju pri planiranju 1 usmeravanju intervencija u tretmanu zavisnosti
od video igara (Kuss, 2013). S obzirom na ve¢ pomenute probleme sa merenjem zavisnosti od
video igara, moguce je da postojec¢i instrumenti joS uvek ne uspevaju da prepoznaju suptilne
kvalitativne razlike izmedu patoloSke igre i intenzivne neproblemati¢ne igre 1 da razliciti vidovi

motivacije koreliraju sa razli¢itim aspektima koncepta koji se meri.

Kako odredene studije ukazuju, uloga motiva u kontekstu zavisnosti od video igara je
verovatno znacajnija od prostih korelata i da se njima mogu objasniti povezanosti izmedu

zavisnosti i razli¢itih emocionalnih problema. Kirali i saradnici (Kiraly, Urban et al., 2015) utvrdili
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su da motivi eskapizam i kompeticija imaju ulogu medijatora putem kojih psihopatoloski simptomi
imaju efekat na zavisnost od video igara. Nalaz o medijacionoj ulozi motiva u odnosu izmedu
psihopatoloskih simptoma i zavisnosti ponovljen je I u drugim studijama za motive eskapizam
(Ballabio et al., 2017; Kardefelt-Winther, 2014a), postignu¢e (Kardefelt-Winther, 2014a) i
fantazija (Ballabio et al., 2017). Motivi su ispitivani i u kontekstu drugih zavisnosti sa sli¢nim
rezultatima. Postoje podaci da motivacija usmerena na koping/regulaciju emocija i eskapizam ima
medijacionu ulogu izmedu anksioznosti, depresije i drugih psihopatoloskih problema i zavisnosti
od alkohola (Kaysen et al., 2007; Mason et al., 2014) i zavisnosti od kockanja (Takamatsu et al.,
2016; Wood & Griffiths, 2007).

Najcesce se u studijama motivi sami po sebi posmatraju kao predisponiraju¢i faktori za
zavisnost od video igara, a nesto rede se posmatraju kao medijatori izmedu psihopatoloskih stanja
I zavisnosti, ali postoje i limitirani nalazi da sama motivacija zapravo zavisi od karakteristika
liénosti igraca (Carlisle et al., 2019; Kircaburun et al., 2018). Medutim, jo§ uvek nema dovoljno
podataka da bi se mogla formirati jasna slika o kompleksnim odnosima izmedu motivacije,

zavisnosti i drugih relevantnih varijabli.

Medutim, iako su motivi za igru faktor koji se ¢esto ispituje u studijama zavisnosti od video
igara, sam koncept motivacije za igru je donekle problemati¢an. Kao §to je prethodno istaknuto,
motivacija za igru je uveliko zavisna od konteksta. Razli¢ite igre mogu pruziti prili¢no razlicite
kontekste, pa je sama motivacija specifi¢na u odnosu na to koja je igra u pitanju (Hughes & Cairns,
2021). Pored toga, vrsta motivacije koja se ispituje varira u zavisnosti od domena istrazivackog
interesa, $to je rezultiralo ukljuc¢ivanjem razlicitih vrsta motiva u same instrumente za merenje
motivacije za igru, pri ¢emu jo§ uvek ne postoji instrument koji je obuhvatio iscrpnu listu motiva
(Hughes et al., 2023). Dodatno, razlicite konceptualizacije u motive za igru svrstavaju razlicite
konstrukte, kako motivaciju u uzem smislu, tako 1 preferencije, crte li¢nosti 1 druge individualne
razlike, pa na osnovu teorijske i empirijske grade zapravo nije moguce jasno zakljuciti S$ta je
zapravo motivacija za igru (Hughes et al., 2023). S obzirom na navedene nedostatke, sam koncept
motivacije za igru ne moze dovoljno jasno objasniti Sta na nivou individualnih razlika izmedu

igrac¢a ima znacajnu ulogu u pojavi i odrzavanju zavisnosti od video igara.
Zavisnost od video igara i psihopatologija

Od kada je problem zavisnosti od video igara doSao u fokus strucne javnosti, veliki akcenat,
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naroCito na planu istrazivanja, stavljen je na ispitivanje negativnih indikatora psihosocijalne
dobrobiti i komorbidnih psihopatoloskih stanja povezanih sa ovim fenomenom. Akumulirana je
znacajna empirijska grada, koja je i doprinela da ovaj problem bude prepoznat i ukljuen u
zvani¢ne klasifikacije mentalnih problema. Osobe koje provode puno vremena igrajuci video igre
zanemaruju pri tome mnoge vazne aspekte svog zivota kao S$to su redovno spavanje, ishrana,
fizicka rekreacija, hobiji i razlicite socijalne aktivnosti (K. S. Young, 2004). Zavisnost od video
igara povezana je sa loSijim akademskim uspehom (Brunborg et al., 2014; Gentile et al., 2004;
Haghbin et al., 2013; Kang et al., 2003; Ko et al., 2020; Schmitt & Livingston, 2015), sa u¢estalijim
konfliktima sa nastavnicima i vr$njacima (Gentile et al., 2004), 1 problemima u interpersonalnim
vezama (Milani et al., 2018; Padilla-Walker et al., 2010; Peters & Malesky, 2008; Smyth, 2007).
Odredene karakteristike li¢nosti i indikatori psihosocijalne dobiti koji su povezani sa zavisnoséu

od video igara se posmatraju kao faktori rizika i opisani su u prethodnom delu teksta.

Najveci broj studija se fokusirao na razli¢ite nepozeljne psiholoske faktore, emocionalne 1
bihejvioralne, ve¢inom ih tumaceci kao negativne ishode zavisnosti od video igara (Gentile et al.,
2011; Kneer et al., 2014; Wartberg et al., 2019). Najcesc¢a psihopatoloska stanja koja se dovode u
vezu sa simptomima zavisnosti od video igara su depresija (npr. Andreassen et al., 2016; Bargeron
& Hormes, 2017; De Pasquale et al., 2020; Dong et al., 2011; Laconi et al., 2017; Loton et al.,
2015; Mentzoni et al., 2011; Ohayon & Roberts, 2021; Pearcy et al., 2017; Vadlin et al., 2016; H.
R. Wang et al., 2018; J. L. Wang et al., 2019; Wartberg et al., 2020; Wei et al., 2012) i razli¢ita
anksiozna ispoljavanja (npr. Andreassen et al., 2016; Bargeron & Hormes, 2017; De Pasquale et
al., 2020; Dong et al., 2011; Huang et al., 2022; S. Kim et al., 2022; Loton et al., 2015; Mentzoni
et al., 2011; Pearcy et al., 2017; Vadlin et al., 2016; H. R. Wang et al., 2018; J. L. Wang et al.,
2019), a narocito socijalna anksioznost (npr. Gavriloff & Lusher, 2015; Kardefelt-Winther, 2014a;
Ohayon & Roberts, 2021; Wei et al., 2012), koja je tokom godina postala deo stereotipa o igra¢ima
video igara (Gavriloff & Lusher, 2015). IstraZivanja takode pokazuju povezanost i sa poremecajem
paznje i hiperaktivnosti - ADHD (npr. Allison et al., 2006; Andreassen et al., 2016; Bargeron &
Hormes, 2017; D. H. Han et al., 2009; Pearcy et al., 2017; Vadlin et al., 2016), opsesivno-
kompulzivnim simptomima (npr. Dong et al., 2011; King et al., 2013; Pearcy et al., 2017;
Vukosavljevic-Gvozden et al., 2015), psihosomatskim ispoljavanjima (npr. Batthyany et al.,
2009), stresom (npr. Andreetta et al., 2020; Bargeron & Hormes, 2017; Kaess et al., 2017; Loton
et al., 2015; Pontes, 2017), drugim zavisnostima (npr. H. R. Wang et al., 2018) i uopS$teno
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poviSenim psihopatoloskim simptomima (npr. Kiraly et al., 2017; Starcevic et al., 2011; Wartberg

etal., 2019).

Depresija je verovatno najc¢es¢e psihopatolosko stanje koje se u literaturi dovodi u vezu sa
zavisno$¢u od video igara (Ostinelli et al., 2021). Studije ukazuju da je depresija u klinicki
znacajnom obliku znatno vise prisutna kod osoba koje imaju problem sa zavisnos$¢u od video igara
nego kod osoba koje taj problem nemaju (Pearcy et al., 2017; Vadlin et al., 2016), pa ¢ak i da je u
tom slucaju njena ucestalost veca i preko dva puta (Ohayon & Roberts, 2021; H. R. Wang et al.,
2018). Takode, kod osoba sa problemom zavisnosti u poredenju sa osobama koje ga nemaju, ¢escée
je registrovano i prisustvo suicidalnih ideja i pokusaja suicida (Ohayon & Roberts, 2021).
Skorasnja meta-studija izveStava da je u dosadasnjoj literaturi komorbidnost depresije i zavisnosti
od video igara u proseku prisutna kod oko 32% ispitivanih osoba, a da je taj procenat u pojedinim
analiziranim studijama dostizao i 75% (Ostinelli et al., 2021). Depresija je ¢esto komorbidna sa
razli¢itim oblicima poremecaja zavisnosti (Morozova et al., 2015; Neupane, 2016) 1 ovaj nalaz nije
specifi¢an samo za zavisnost od video igara. Komorbidna stanja znacajno komplikuju klini¢ku
sliku 1 tretman, i u slucaju komorbidnosti poremecaja zavisnosti i depresije negativni impakt
problema na osobu je veci, a ishodi tretmana su losiji nego kada je bilo koji od problema prisutan
samostalno (Riper et al., 2014). Ovakve komorbidnosti povezane su sa duzim trajanjem bolesti i

ve¢om narusenos$cu funkcionisanja osobe (de Graaf et al., 2004; Lalanne et al., 2014).

Druga vrsta psihopatoloSkog ispoljavanja koja se najcesce registruje kao komorbidno
stanje u slucaju zavisnosti od video igara je anksioznost. RazliCiti oblici anksiozne
simptomatologije su, kao i depresija, prisutniji kod osoba zavisnih od video igara nego kod osoba
koje nemaju problem sa ovom vrstom zavisnosti (Huang et al., 2022; Ohayon & Roberts, 2021;
Pearcy et al., 2017; Vadlin et al., 2016; H. R. Wang et al., 2018). Kao dodatna ilustracija moze se
uzeti nalaz da je verovatnoca prisustva zavisnosti od video igara vise od dva puta veca kod
adolescenata koji imaju problem sa anksiozno$¢u (Vadlin et al., 2016). Sli¢ni nalazi postoje i u
sluc¢aju drugih zavisnosti (Gimeno et al., 2017; Smith & Book, 2010; Smith & Randall, 2012).
Takode, kao 1 u slucaju depresije, znacajno je istaci da su komorbidnosti koje ukljucuju anksiozna
stanja generalno povezane sa tezom klinickom slikom, losijom prognozom bolesti i manjom
efikasnoscu tretmana (Dold et al., 2017; Gimeno et al., 2017; Nishiyama & Matsumoto, 2013),

mada u pogledu toga jos uvek ne postoje podaci specificni za zavisnost od video igara.
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Uzimajuéi u obzir dodatne teSkoce koje su povezane sa komorbiditetom zavisnosti i
psihopatoloskih simptoma, potrebno je istaci znacaj skrininga za komorbidna stanja kod osoba
zavisnih od video igara, kao i znacaj prilagodavanja strategija tretmana tako da u relevantnoj meri
adresiraju prisutne emocionalne probleme (Vadlin et al., 2016; H. R. Wang et al., 2018). Iako jos
uvek ne postoji jasna slika niti konsenzus o prirodi ovog stanja, zavisnost od video igara je

oc¢igledno kompleksan fenomen koji se u klini¢koj praksi ne moze posmatrati izolovano.

Medutim, nepoznato je da li psihopatoloski simptomi predstavljaju iskljucivo posledice
zavisnosti od video igara, kao Sto neki autori impliciraju (npr. Gentile et al., 2011; Moge &
Romano, 2020; Wartberg et al., 2019), ili i faktor rizika u razvoju zavisnosti (npr. Ferguson &
Ceranoglu, 2014; Kardefelt-Winther, 2014b; Lemmens et al., 2011). Na osnovu pregleda
relevantne literature, moze se rec¢i da trenutno preovladava ideja da psihopatologija prethodi
zavisnosti od video igara (E. L. Anderson et al., 2017) i da do razvoja zavisnosti dolazi usled
zloupotrebe igara u cilju prevladavanja neprijatnih emocionalnih stanja ili izbegavanja stresnih
situacija (Kardefelt-Winther, 2014b; Wood, 2008; Yee, 2014). Ovaj rad ¢e se osloniti upravo na
ovu teorijsku poziciju. Najveci broj autora potvrdu ove ideje trazi u ispitivanju uloge motivacije
za igru, koja je diskutovana u prethodnom odeljku, ali postoje i studije koje zauzimaju drugaciji
pristup. Na primer, jedna studija pokazuje da osobe koje su zavisne od video igara, za razliku od
onih koje to nisu, pokazuju znacajno vecu izraZenost psihopatoloskih ispoljavanja i ujedno i
znacajno vecu izrazenost strategija izbegavanja emocija (Ahmed et al., 2022). U skladu sa tim,
pojedini autori isti¢u stres kao faktor rizika i pojavu zavisnosti posmatraju kao odgovor na stres i
pokusaj prevladavanja (Andreetta et al., 2020). Treba napomenuti da je broj studija koji je usmeren
direktno na proveru ideje o zavisnosti kao rezultatu pokuSaja prevladavanja psiholoskih problema
jos uvek jako mali i da se potpora za ovo stanoviste za sada zasniva na izolovanim studijama koje
su ispitivale pojedinacne varijable iz ugla specificnog za dato interesovanje i teorijsko usmerenje
autora. KoriS¢enje razlicitih teorijskih okvira, kao 1 ispitivanje razli¢itih konstrukata u pomenutim
studijama oteZava direktno poredenje 1 izgradnju jedinstvenog teorijskog osnova koji bi usmeravao

dalja istrazivanja odnosa izmedu psihopatologije i zavisnosti od video igara.

Pored toga, metodoloski dizajn dosadasnjih studija, koje su mahom kros-sekcione prirode,
ne daje osnov za bilo kakvu tvrdnju o uzro€no-posledi¢nim odnosima izmedu psihopatologije 1
zavisnosti od video igara, niti o pravilnosti u pojavi ovih stanja na temporalnoj dimenziji

(Gonzalez-Bueso et al., 2018). Postoje i odredene studije koje ukazuju na bidirekcione veze
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izmedu psihopatoloskih simptoma i zavisnosti od video igara (Gentile et al., 2011; Kiraly, Urban
et al., 2015; Ohayon & Roberts, 2021), ¢iji se nalazi u ograni¢enoj meri mogu protumaciti kao
indikacija da prisustvo psihopatoloskih simptoma uz nastojanje osobe da igra igre radi njihovog
izbegavanja ili prevazilazenja doprinosi izrazenijoj zavisnosti od video igara, Sto je praceno
dodatnim disfunkcionalnim obrascima i naruSavanjem opS$teg funkcionisanja o0sobe Kkoje,
povratnom vezom, doprinosi intenziviranju inicijalnih psihopatoloskih stanja. Takode, i dalje je
otvorena moguénost koju istice odredeni broja autora, a to je da se povezanost patoloskih
emocionalnih stanja i zavisnosti od video igara moze objasniti prisustvom slicnih podlezecih
mehanizama bioloske, socijalne ili psiholoske prirode koji doprinose pojavi i jednog i drugog
stanja (Dong et al., 2011; Gonzélez-Bueso et al., 2018). Medutim, kao $to je pomenuto, za
definitivno objasnjenje jos uvek nema dovoljno podataka i potrebno je da sacekamo neka buduca,

a posebno longitudinalna istrazivanja koja ¢e dati relevantnije informacije.
Tretman zavisnosti od video igara

S obzirom na rasprostranjenost zavisnosti od video igara, u poslednje vreme rastu zahtevi
za klinickim intervencijama i preventivnim merama koje su usmerene na ovaj problem (Stevens
et al.,, 2019). Poveéano je interesovanje za razvoj specijalizovanih tretmana, pri ¢emu se u
dosadasnjoj literaturi najviSe isti¢e kognitivno-bihejvioralni terapijski pristup (KBT), koji se
smatra tretmanom izbora za zavisnost od video igara (King et al., 2010a; Lemos et al., 2014;
Stevens et al., 2019; Zajac et al., 2017). Takode postoje podaci o efikasnosti primene
farmakoterapije, porodi¢ne terapije 1 drugih metoda, kao $to je motivaciono intervjuisanje, razliciti

treninzi vestina 1 eklekticki pristupi (Zajac et al., 2017).

U pogledu farmakoterapije, isticu se studije koje su ispitivale efikasnost antidepresiva u
tretmanu zavisnosti od video igara (Zajac et al., 2017). Na primer, postoje podaci o efikasnoj
primeni bupropiona (D. H. Han et al., 2010; D. H. Han & Renshaw, 2012; Song et al., 2016) i
selektivnih inhibitora ponovnog preuzimanja serotonina, kao Sto je escitalopram (Song et al.,
2016). Pored toga, efikasnom se pokazala i primena lekova za poremecaj paznje i hiperaktivnosti,

kao Sto je metilfenidat (D. H. Han et al., 2009; Park, Lee et al., 2016).

U literaturi koja se bavila efikasnoS¢u psiholoskih tretmana zavisnosti od video igara
najéesce se istiCu razliciti oblici kognitivno-bihejvioralne terapije (Stevens et al., 2019; Winkler et

al., 2013; Zajac et al., 2017). U ovom tekstu ¢e fokus biti upravo na ovim studijama, s obzirom da
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detaljnija diskusija efikasnosti drugih vrsta tretmana prevazilazi okvire ovog rada. Sto se tice
efekata KBT tretmana u slu¢aju zavisnosti od video igara, meta-studija Stivensa i saradnika, na
osnovu analize rezultata 13 relevantnih istrazivanja, dosla je do podataka o visokoj efikasnosti
KBT intervencija u pogledu smanjenja simptoma zavisnosti i komorbidnih simptoma depresije,
kao 1 umerenoj efikasnosti u redukciji simptoma anksioznosti merenih po zavrSetku tretmana
(Stevens et al., 2019). Jedna od pojedinacnih studija efikasnosti, pored efekata u vidu smanjenja
zavisnosti i simptoma depresije i anksioznosti, nalazi i efekte u pogledu drugih disfunkcionalnih
stanja i karakteristika asociranih sa zavisnos¢u, kao §to je smanjenje impulsivnosti, poboljSanje
socijalnih odnosa, socijalnih vestina i1 poboljSanje paznje (J. Han et al., 2020). Skorasnja pilot
studija sprovedena u Finskoj (Hofstedt et al., 2022), ispitala je efekte KBT programa za zavisnost
od video igara u trajanju od 15 nedelja, pri ¢emu je uzorak sacinjen od osoba koje su se javile
specijalizovanoj klinici povodom problema sa zavisno$¢u od video igara. Program je obuhvatao
komponente motivacionog intervjuisanja, edukacije, kognitivne restrukturacije, bihejvioralne
aktivacije 1 treninga veStina. Utvrdeno je da je program imao znacajne efekte u pogledu smanjenja
vremena koje su ispitanici provodili igrajuéi video igre i smanjenja depresivnih simptoma merenih
nakon zavrsetka tretmana, kao i da se trend redukcije ovih simptoma nastavio u blazem obliku i
nakon Sest meseci pracenja (Hofstedt et al., 2022). Druga studija koja je ukljuc¢ivala period
pracenja utvrdila je efekte KBT tretmana zasnovanog na punoj svesnosti u vidu smanjenja
simptoma zavisnosti 1 redukcije maladaptivnih kognicija, koji su se odrzali 1 nakon tri meseca (W.
Li et al., 2017). Postoje i obec¢avajuéi nalazi koji ukazuju da KBT intervencije mogu biti efikasne
i u pogledu prevencije zavisnosti od video igara kod adolescenata, pored efekata koji imaju na

smanjenje intenziteta simptoma (Lindenberg et al., 2022).

Postoji 1 ograni¢en broj studija koje su se bavile poredenjem razli¢itih modaliteta tretmana.
Na primer, KBT tretman se pokazao efikasnijim od suportativne terapije u pogledu redukcije
simptoma zavisnosti od video igara, anksioznosti i impulsivnosti (J. Han et al., 2020). Takode,
KBT se pokazao superiornijim u redukciji simptoma zavisnosti i u odnosu na primenu
farmakoterapije, konkretno bupropiona (S. M. Kim et al., 2012). Takode, postoje indikacije da
kombinovanje standardnog KBT tretmana sa pristupom zasnovanim na punoj svesnosti proizvodi
vece efekte nego pojedinacna primena oba metoda (J. Kim et al., 2022). Postoje podaci 1 o
povecanoj efikasnost KBT tretmana kada se kombinuje sa farmakoterapijom (Chang et al., 2022).

Smatra se da je znacajna prednost kognitivno-bihejvioralnih terapija u odnosu na druge metode
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tretmana ta Sto moZze specificno targetirati i modifikovati maladaptivne kognicije koje leze u
osnovi problemati¢nih obrazaca ponasanja u vezi sa igrom, a koja rezultiraju Stetnim posledicama
(Stevens et al., 2019). Druga prednost se ogleda u mogucnosti KBT intervencija da uspe$no
adresira razli¢ita komorbidna stanja asocirana sa zavisnos¢u od video igara, za koja je njena

efikasnost od ranije poznata (Stevens et al., 2019).

Pregledom dosadasnje empirijske grade se moze videti da u literaturi nema dovoljno
randomiziranih kontrolisanih studija tretmana zavisnosti od video igara (King et al., 2011,
Lindenberg et al., 2022; Winkler et al., 2013), a u slucaju postojecih, retke su one koje su
obuhvatile period pracenja i podatke o tome da li se efekti tretmana zadrzavaju nakon protoka
vremena (Zajac et al., 2020). Iz ovih razloga jo§ uvek se jo§ uvek ne mogu iznositi definitivne
tvrdnje u pogledu efikasnosti do sada koris¢enih terapijskih metoda, niti ima dovoljno osnova za
precizno poredenje razliCitih terapijskih modaliteta (J. Kim et al., 2022), iako se istrazivanja
razvijaju u tom smeru i za sada favorizuju kognitivno-bihejvioralne intervencije. | pored
obecavajucih nalaza o efikasnosti KBT u tretmanu zavisnosti od video igara, potrebno je sprovesti
dodatne, rigoroznije studije koje bi informisale razvoj jedinstvenih opsteprihvacenih protokola i

priru¢nika, koji, nazalost, jo§ uvek ne postoje (J. Kim et al., 2022; Stevens et al., 2019).

Uzevsi u obzir konfuziju u pogledu definicije konstrukta zavisnosti od video igara, merenja
1 Sireg teorijskog okvira, kao 1 nedostatak jasnih zvani¢nih smernica u pogledu tretmana, nije
neobi¢no §to je prisutna velika doza nesigurnosti i nekonzistentnosti u pristupu tretmanu zavisnosti
od video igara medu klini¢arima u praksi (Stevens et al., 2019). Po podacima jedne studije, Cak
43% strucnjaka iz oblasti mentalnog zdravlja nije sigurno u svoje sposobnosti da tretira ovaj
problem (Dullur & Hay, 2017). Sli¢an podatak daje 1 jedna Svajcarska studija, u kojoj je cak 87%
strucnjaka smatralo da imaju znacajnu potrebu za profesionalnim treningom u vezi sa
problemati¢nom upotrebom video igara (Knocks et al., 2018, prema: J. Kim et al., 2022). Pored
toga, deo problema lezi i u tome §to mnogi stru¢njaci koji se bave klinickim radom, psihijatri,
psiholozi i savetnici, jo§ uvek ne razumeju u dovoljnoj meri specifi¢nosti fenomena zavisnosti od
video igara. lako su podaci o odlikama adiktivnih ponaSanja i sa njima komorbidnih stanja
ve¢inom dobro poznati, za rad u praksi je potrebno da klini¢ari budu upoznati sa samom aktivnoS¢u
igranja igara, njenim odlikama, dinamikom i relevantnom terminologijom (Cade & Gates, 2017).
Takode, potrebno je i da osobe koje pruzaju tretman osveste i razreSe sopstvene miskoncepcije i

predrasude koje Cesto imaju kako o samim igra¢ima, tako i o prirodi zavisnosti od video igara, i
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da budu u stanju da razlikuju disfunkcionalne obrasce koje ispoljavaju njihovi klijenti od ponasanja

koja su izraz interesovanja koje predstavlja vazan deo njihovih Zivota (Dini, 2012; Jordan, 2014).
Etiologija zavisnosti od video igara

I pored utvrdenih asocijacija zavisnosti od video igara sa brojnim psiho-socijalnim i
neuroloskim stanjima i karakteristikama pomenutim u sekcijama o faktorima rizika i komorbidnim
psihopatoloskim ispoljavanjima, tesko je utvrditi njihov etioloski znacaj, s obzirom da pomenuta
stanja i karakteristike nisu prisutne samo kod osoba zavisnih od video igara (Griffiths et al., 2015).
Saznanja o tome koje bio-psiho-socijalne karakteristike imaju statisticki znac¢ajne povezanosti sa
ispoljavanjem patoloskog igranja video igara ne daju nam odgovor na pitanje zasto do njega dolazi
(Kardefelt-Winther, 2014a). Medutim, uzro¢no-poslediéne veze izmedu razli¢itih asociranih
faktora i zavisnosti od video igara jo§ uvek nisu jasne, naroCito kada se uzme u obzir nedostatak
longitudinalnih studija koje bi mogle rasvetliti ove odnose (Gonzalez-Bueso et al., 2018; Paulus
etal., 2018).

U temeljnoj meta-studiji, Paulus i saradnici (Paulus et al., 2018) su sumirali razli¢ite
faktore povezane sa zavisno$¢u od video igara koji se pominju u postojecoj literaturi, a koji mogu
imati etioloski znacaj, i to je do sada najiscrpniji pokusaj te vrste. Izdvojene faktore su okvirno
kategorisali u unutrasnje i spoljasnje. U spoljasnje faktore svrstali su porodicne faktore, koji
uopsteno podrazumevaju prosle i trenutne loSe odnose sa porodicom i drugim znacajnim osobama,
socijalne faktore, koji se odnose na prirodu socijalnih interakcija izmedu igrac¢a unutar igre i
faktore koji se odnose na strukturalne karakteristike igre (Paulus et al., 2018). Autori uticaj ovih
faktora objasnjavaju razli¢itim teorijama ucenja, klasi¢nim i instrumentalnim uslovljavanjem,
teorijom gratifikacije i u¢enjem po modelu (Paulus et al., 2018). Medutim, oslanjajuci se na ove
faktore 1 dalje ne moZemo ste¢i uvid u mehanizam nastanka zavisnosti od video igara. Uloga
porodi¢nih faktora, po dosadasnjim nalazima, jedino se okvirno moze opisati u vidu faktora koji
povecavaju vulnerabilnost ili faktora rizika, kako i sami autori impliciraju (Paulus et al., 2018),
dok su socijalni faktori i faktori povezani sa strukturalnim karakteristikama igre opisani kao faktori
koji potkrepljuju igru i odrzavaju motivaciju igraca (Paulus et al., 2018), i kao takvi bi pre mogli

imati ulogu u odrzavanju patoloSkog obrasca igranja nego u njegovom nastanku.

U unutrasnje faktore spadaju neurobioloski faktori, deficiti u egzekutivnom funkcionisanju

1 samoregulaciji, poremecaji raspoloZenja, maladaptivni koping 1 motivacija usmerena na
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izbegavanje, nisko samopostovanje 1 samoefikasnost, i ostali licni faktori rizika. Ostali licni faktori
rizika odnose se na razli¢ite psiho-socijalne i socio-demografske karakteristike (Paulus et al.,
2018), koje su dobrim delom opisane u sekciji o faktorima rizika u prethodnom tekstu. Poremecaji
raspolozenja, kao 1 sa njima povezane dileme, takode su prethodno diskutovane. Ovde ima smisla
kratko se osvrnuti na ostale unutrasnje faktore. Za pocetak, objasnjenje zavisnosti od video igara
kao produkta neurobioloskih procesa Koji se aktiviraju pri igranju svakako nije dovoljno
obuhvatno da objasni nastanak, razvoj i odrzavanje ovog stanja. Video igre same po sebi ne mogu
biti adiktivne (Bargeron & Hormes, 2017; Wood, 2008), one predstavljaju samo tehnoloski
medijum putem koga se ispoljava adikcija. S obzirom da ne postoji bioloski niti hemijski razlog
koji bi mogao direktno objasniti funkcionalne i strukturalne neuroloske korelate zavisnosti od
video igara, objasnjenje se mora potraziti u psiholoskim znacenjima koji ovu aktivnost Cine
privlatnom i zadovoljavaju¢om, kao i u specifi¢nim psiholoskim faktorima koji doprinose tome
da ova aktivnost eskalira u zavisnost koja sa sobom nosi negativne efekte po dobrobit igraca.
Ispitivanje nedostatka egzekutivnih i samoregulativnih funkcija je priliéno obeéavajuce i za sada
pruza zanimljive, iako nedovoljne, odgovore. Na primer, pojedini neurobioloski korelati zavisnosti
od video igara povezani su sa poremecajima kognitivne kontrole i kontrole impulsa (Lin et al.,
2015; Yuan et al., 2017), Sto su takode karakteristike asocirane sa problemom zavisnosti od video
igara (Bargeron & Hormes, 2017; Mihara & Higuchi, 2017; Rho et al., 2017). Ovi nalazi mogu
objasniti fokus igrac¢a na emocije 1 kratkoro¢ne nagrade, kao 1 upuStanje u ekscesivno
nekontrolisano igranje, bez obracanja paznje na negativne dugorocne posledice tog ponasanja
(Paulus et al., 2018). Posebnu paznju posveticu faktorima maladaptivnog kopinga i motivacije

usmerene na izbegavanje, koji ¢e biti detaljnije predstavljeni u narednoj sekciji.

Teorija o zavisnosti od video igara kao rezultatu maladaptivnih pokuSaja prevladavanja

problema

Kao $to je ve¢ pomenuto, jedna od zastupljenijih ideja jeste da zavisnost od video igara
proizilazi iz pokuSaja prevladavanja psiholoSkih problema (E. L. Anderson et al., 2017). Ovo
stanovi$te deli veliki broj autora (npr. Ferguson & Ceranoglu, 2014; Kardefelt-Winther, 20144;
2014b; 2017; Kiraly, Urban et al., 2015; Laconi et al., 2017; Lemmens et al., 2011; Milani et al.,
2018; Wood, 2008; Yee, 2014), ali ono jo§ uvek nije predstavljeno jedinstvenim teorijskim
modelom, niti je, stoga, empirijski validirano na obuhvatan nacin. Zasniva se na dostupnim

empirijskim nalazima o povezanosti zavisnosti sa relevantim konstruktima i teorijskim
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razmatranjima istaknutih pojedinaca (npr. Kardefelt-Winther, 2014a, 2014b, 2017; Yee, 2014).
Medutim, u uslovnom smislu bi se ipak moglo smatrati teorijom, s obzirom da znacajan broj
pojedinaca deli isti stav o prirodi zavisnosti od video igara i njenoj konekciji sa drugim

psihopatoloskim manifestacijama.

Jedan od pionira u oblasti ispitivanja upotrebe video igara Nik Ji (Yee, 2014) istaknuti je
zagovornik ovog stanovista, i smatra da zavisnost od video igara nastaje kao rezultat neuspesnog
pokusaja samopomoci. Realan zivot je Cesto tezak i nefer, i u video igrama osoba moze pronaci
olaksanje (Yee, 2014), jer one pruzaju moguénost "prozivljavanja" razlicitih situacija, koje su u
realnosti nemoguce ili tesko ostvarive (Calleja, 2010). Pored toga, video igre imaju jasan sistem
pravila i sigurnu nagradu za svako postignuce, pruzajuci osobi mogucnost da oseti napredak, pa
makar i u virtuelnom svetu (Yee, 2014). Igrace privlaci igranje video igara jer stimuliSe iskustvo
autonomije, kompetencije 1 moc¢i (Paulus et al., 2018). To samo po sebi nije problemati¢no, ali
nekada osobe koje su opterecene problemima u realnom zivotu igraju video igre u cilju bekstva od
realnosti, na preteran i nekontrolisan nacin, $to dovodi do zavisnosti (Yee, 2014). Igranje video
igara pruza osnazujuce iskustvo, koje preokupira interesovanje igraca, dok se interes za manje
privla¢ne aktivnosti u realnom zivotu smanjuje (Paulus et al., 2018). Osoba igra video igre ucestalo
1 preterano, umesto da pristupi reSavanju problema u realnosti. Problem ostaje neresen, ¢ekajuci
osobu svaki put kada ,jizade“ iz virtuelnog sveta, te ona ponovo pribegava video igrama,
ponavljajuéi ciklus iznova i iznova, S§to vodi do zacaranog kruga. U ovom slu€aju, primarni

problem psiholoske prirode se moZe dodatno intenzivirati razvojem zavisnosti (Yee, 2014).

Ovakvo shvatanje zavisnosti od video igara kao rezultata disfunkcionalnih pokuSaja
prevladavanja i/ili izbegavanja emocionalnih problema, sli¢no je shvatanjima drugih vrsta
zavisnosti, kao §to je, npr., shvatanje zavisnosti od kockanja ili alkohola kao maladaptivnog
mehanizma prevladavanja depresije ili anksioznosti (npr. Blaszczynski & McConaghy, 1989; de
Graaf et al., 2004; Gimeno et al., 2017). Takode, u modelu zavisnosti od supstanci unutar
kognitivne terapije, kao glavni razlog iz koga osoba pocinje da zloupotrebljava supstance navodi
se postizanje olakSanja od sopstvenih neprijatnih emocionalnih stanja i stresnih zivotnih okolnosti

(Beck et al., 1993).

Pojedine studije daju ograni¢enu potporu ovom shvatanju. Na primer, postoje nalazi koji

ukazuju da je modifikacija raspoloZenja povezana sa problematiénom upotrebom video igara
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(Haagsma et al., 2013). Takode, kao $to je diskutovano u prethodnim odeljcima, pri ispitivanju
motiva za igranje video igara, viSe studija potvrduje da je sa simptomima zavisnosti od video igara
najsnaznije povezan eskapizam, tj. potreba za izbegavanjem stresnih situacija i problema u
realnom Zzivotu (npr. Hilgard et al., 2013; Kardefelt-Winther, 2014a; Kiraly, Urbéan et al., 2015;
Kirdly et al., 2017; Kuss et al., 2012; Kwon et al. 2011; Mannikko et al., 2016; Yee, 2006a, 2006b;
Zanetta Dauriat et al. 2011). Nadeno je 1 da ovaj motiv ima ulogu medijatora u odnosu izmedu
psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara (Ballabio et al., 2017; Kardefelt-
Winther, 2014a; Kiraly, Urban et al., 2015), Sto ukazuje da bi se veza izmedu psihopatologije 1
zavisnosti od video igara bar delom mogla objasniti upravo nastojanjem igraca da igranjem igara

izbegnu psiholoske probleme.

Ovi pokusaji objasnjenja nastanka problema zavisnosti od video igara primarni fokus
stavljaju na motivaciju za igru. Medutim, fokusiranjem isklju¢ivo na motivaciju, ne mogu se
objasniti sloZeni odnosi izmedu psihopatoloskih problema, razli¢itih psiholoskih karakteristika i
zavisnosti. Nedostaje odgovor na pitanje odakle ta motivacija potice (Kardefelt-Winther, 2014a),
tj. koje psiholoske karakteristike doprinose javljanju odredenih vrsta motivacije. Dodatno, sa
klini¢ke tacke gledista, motivacija je promenljiva varijabla i uveliko je zavisna od konteksta, dok
su psiholoske karakteristike (npr. crte licnosti) relativno stabilni konstrukti (Kardefelt-Winther,
2014a), koji kao takvi bolje mogu objasniti zasto ba§ odredene osobe razviju problem zavisnosti,
a neke druge ne (Kardefelt-Winther, 2017). Pojedini autori isticu da igranje video igara motivisano
regulacijom raspolozenja ne mora voditi negativnim ishodima u vidu zavisnosti, ve¢ moZe imati i
pozitivne efekte, npr. redukciju stresa (Leung, 2007). Sa tim u vezi, postoje podaci da je eskapizam
povezan sa ve¢im nivoom zavisnosti od video igara samo kod osoba koje imaju izraZene
psihosocijalne probleme, dok ta povezanost ne postoji medu osobama koji te probleme nemaju
(Kardefelt-Winther, 2014b). Kao $§to Ji (Yee, 2014) istiCe, igranje video igara moze biti
blagotvorno ukoliko je osoba adekvatno prilagodena, i efekat koji motivacija za igru ima na
problemati¢nu upotrebu je marginalan kada se uzmu u obzir druge psiholoske varijable. Medutim,
ova ideja joS uvek zahteva empirijsku potvrdu. Studije koje ispituju zavisnost od video igara kao
rezultat disfunkcionalnih pokusaja prevladavanja i/ili izbegavanja emocionalnih problema su retke
I fokusirane na izolovane varijable, i pored toga §to mogi autori zastupaju tu ideju na teorijskom
nivou (Kardefelt-Winther, 2014a, 2014b). Na primer, postoje ograni¢eni podaci da u odnosu

psihopatoloskih simptoma 1 zavisnosti rezilijjentnost na stres ima ulogu medijatora 1 moZze
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predstavljati protektivan faktor (Tsui & Cheng, 2021). Odreden broj studija je u tom kontekstu
ispitivao 1 strategije prevladavanja, posebno maladaptivne, kao jedan od mogucih posrednika (H.
Lietal., 2016; Loton et al., 2015; Moge & Romano, 2020; Plante et al., 2019). Uprkos pomenutim
pokusajima, u literaturi jo§S uvek nedostaju studije koje mogu objasniti medusobne odnose
psihopatologije, motivacije, mehanizama prevladavanja i zavisnosti od video igara, koje bi dale

informacije o specifi¢cnim ulogama koje svaki od navedenih faktora ima u kontekstu zavisnosti.

Kako bi se produbilo razumevanje prirode zavisnosti od video igara, ova studija ima za cilj
da ispita mogucée medijacione faktore koji postoje u odnosu izmedu zavisnosti od video igara i
psihopatoloskih simptoma, ispituju¢i odnose izmedu varijabli na nacin koji predlazu zastupnici
teorije o zavisnosti od video igara kao rezultatu disfunkcionalnih pokusaja prevladavanja i/ili
izbegavanja emocionalnih problema. Pored toga, s obzirom da se kognitivno-bihejvioralne terapije
preporucuju kao tretman izbora kod problema povezanih sa igranjem video igara (King et al.,
2010a; Lemos et al., 2014; Stevens et al., 2019), ovaj rad ¢e se osloniti i na Siri teorijski model
jedne vrste KBT, terapije prihvatanjem i posvecenoscu, sa ciljem da testira model zavisnosti od
video igara koji bi bio relevantan za konkretan terapijski rad u okviru odredene psihoterapijske
perspektive. Potrebno je napomenuti da ovaj rad ne cilja na razvoj niti potvrdu etioloskog modela,
koji bi svakako morao imati dosta $iri opseg 1 ukljuciti znacajno veci broj faktora, niti je to ovim

putem moguce postié¢i, s obzirom na kros-sekcionu prirodu istraZivanja.
Strategije prevladavanja, samoefikasnost i zavisnost od video igara

| pored visestrukih nalaza o komorbidnosti zavisnosti od video igara i razli¢itih
psihopatoloskih simptoma, kao i1 rasprostranjenosti ideje da zavisnost ima funkciju njihovog
prevladavanja (npr. Kardefelt-Winther, 2014a; 2014b; 2017; Kiraly, Urbén et al., 2015; Laconi et
al., 2017; Milani et al., 2018), studija koje su zaista i ispitivale strategije prevladavanja u kontekstu
zavisnosti od video igara zapravo nema puno. Veliki broj autora iznosio je hipoteze o ulozi
strategija prevladavanja, ali naj¢e$¢e na osnovu posrednih podataka, ukljucujuci i one koje se
odnose na motive za igru. Posebno su malobrojne studije koje su ispitale potencijalnu medijacionu
ulogu strategija prevladavanja u odnosu izmedu psiholoskih problema 1 zavisnosti (Moge &
Romano, 2020). Znacajno veci broj studija je ispitivao povezanost drugih vrsta zavisnosti i
strategija prevladavanja, naro¢ito maladaptivnih, za koje se pokazalo da su povezane sa ve¢im

nivoima zavisnosti od supstanci (npr. K. G. Anderson et al., 2006; Brechting & Giancola, 2007,
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Kuper et al., 2010; Wills et al., 2001), kao 1 izraZenijim kockanjem (npr. Bergevin et al., 2006;
Gupta, et al., 2004; Nower et al., 2004).

Strategije prevladavanja

Pod prevladavanjem se podrazumevaju promenljivi kognitivni i bihejvioralni napori
usmereni na savladavanje specifi¢nih spoljasnjih ili unutra$njih zahteva koji prevazilaze mentalne
ili fizicke resurse osobe (Lazarus & Folkman, 1984). Strategije prevladavanja se uopsteno mogu
razvrstati u kategorije efikasnih i neefikasnih strategija (Lazarus & Folkman, 1984). Efikasnim ili
adaptivnim smatraju se strategije usmerene na problem, koje podrazumevaju orijentaciju na proces
reSavanja problema, tj. na definiciju problema, traZenje reSenja i izbor najboljeg medu njima, bilo
putem ulaganja li¢nog napora ili uz traZzenje pomoc¢i od socijalnog okruzenja; neefikasne ili
maladaptivne strategije podrazumevaju emocionalne strategije, usmerene na regulaciju emocija
putem izbegavanja, distanciranja ili druge nekonstruktivne aktivnosti (Lazarus & Folkman, 1984).
Pored ove opste podele, u literaturi postoji vise klasifikacija strategija prevladavanja (npr. Carver
et al., 1989; Compas et al., 2001; Roth & Cohen, 1986; Tobin et al., 1989), koje se medusobno
razlikuju po broju i tipovima strategija. Medu njima ¢u izdvojiti Klasifikaciju Endlera i Parkera,
koja obuhvata tri vrste strategija (Endler & Parker, 1990). Strategije usmerene na zadatak, koje
podrazumevaju napore u cilju reSavanja problema, predstavljaju adaptivne ili efikasne strategije
prevladavanja. Strategije usmerene na emocije, koje se odnose na regulaciju afekta fokusom na
sebe 1 svoj unutrasnji svet, a ne na problem (npr. fantazija), i strategije usmerene na izbegavanje,
koje za cilj imaju bekstvo od problema ili distrakciju, predstavljaju maladaptivne ili neefikasne
strategije (Endler & Parker, 1990). Adaptivne strategije prevladavanja uopSteno pozitivno
doprinose mentalnom zdravlju (Thompson et al., 2016), dok su maladaptivne strategije privremene
i kratkoroéne mere zastite od distresa, koje na dugoro¢nom planu imaju negativne efekte po

mentalno zdravlje (Sirois & Kitner, 2015).

U kontekstu problematicne upotrebe video igara, uloga strategija prevladavanja je
ispitivana direktno 1 indirektno. Na primer, postoje nalazi da osobe vise igraju video igre nakon
izlaganja stresnim situacijama, kao i da osobe sa stilom prevladavanja usmerenim na emocije ¢esce
pribegavaju igranju video igara u cilju regulacije emocija nego Sto to €ine osobe sa stilom
prevladavanja usmerenim na problem (Reinecke, 2009). Vodeci se nalazima da ljudi igraju video

igre da bi regulisali svoje raspoloZenje, posebno obracajuéi paznju na konzistentne nalaze o
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povezanosti eskapizma kao motiva za igru i zavisnosti od video igara, Kardefelt-Vinter je sproveo
nekoliko studija u kojima je pokuSao da utvrdi kojim se psiholoSkim karakteristikama moze
objasniti ta veza (Kardefelt-Winther, 2014a, 2014b, 2017). Njegovi nalazi ukazuju da bi se
potencijalno objasnjenje moglo pronaéi u strategijama prevladavanja (Kardefelt-Winther, 2014a).
Naime, igranje video igara motivisano eskapizmom je bilo povezano sa negativnim ishodima u
vidu smanjene psiholoske dobrobiti samo kod osoba koje su imale izrazenije psihosocijalne
probleme, i autor nudi hipotezu da igranje video igara rezultira negativnim posledicama samo ako
je motiv eskapizma prisutan zajedno sa neefikasnim strategijama prevladavanja (Kardefelt-
Winther, 2014a). Podaci nesto novije studije pruzaju relativhu potporu ovoj ideji, nalazeci
moderativnu ulogu strategija prevladavanja u odnosu izmedu eskapizma i negativnih ishoda
igranja video igara, ali samo kada su u pitanju strategije usmerene na problem (Bowditch et al.,
2018).

Studije koje su ispitivale konkretno strategije prevladavanja, nalaze povezanosti sa
problemati¢nom upotrebom ili zavisno$¢u od video igara. Podaci priliéno nedvosmisleno ukazuju
da su maladaptivne strategije emocionalnog i izbegavajuceg tipa povezane sa ve¢om izrazenoS¢éu
problemati¢ne upotrebe/zavisnosti od video igara (Dreier et al., 2017; Laconi et al., 2017; Milani
et al., 2018; Rosenkranz et al., 2017; Schneider et al., 2018; von der Heiden et al., 2019). Rezultati
su manje konzistentni u slu€aju adaptivnih strategija usmerenih na reSavanje problema, koje su u
nekim studijama povezane sa manjom izrazeno$¢u problemati¢ne upotrebe/zavisnosti (Dreier et
al., 2017; Milani et al., 2018; von der Heiden et al., 2019), dok u nekim studijama ta povezanost

ne postoji ili nije ni ispitivana (Laconi et al., 2017; Rosenkranz et al., 2017; Schneider et al., 2018).

Nekoliko studija je ispitalo medijacionu ulogu strategija prevladavanja izmedu psiholoskih
problema i zavisnosti od video igara. U studiji Lotona i saradnika, testirani su modeli u kojima
zavisnost od video igara ostvaruje efekte na simptome depresije, anksioznosti i stresa uz
posredovanje strategija prevladavanja (Loton et al., 2015). Znacajnom se pokazala delimi¢na
medijaciona uloga strategija usmerenih na problem i izbegavaju¢ih strategija, uz prisustvo
znacajne direktne veze izmedu zavisnosti 1 psiholoskih problema (Loton et al., 2015). Sli¢ni
rezultati dobijeni su i1 u jednoj novijoj studiji koja je ispitivala iste konstrukte, s tim S§to se
medijaciona uloga strategija usmerenih na problem pokazala zna¢ajnom samo u odnosu izmedu
zavisnosti od video igara i depresije, dok je u slu¢aju anksioznosti i stresa bila znacajna samo uloga

maladaptivnih strategija (Moge & Romano, 2020). U istrazivanju drugacijeg dizajna, pronadeno
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je da psihopatoloski simptomi depresije, opsesivno-kompulzivnog poremecaja i poremecaja
paznje i hiperaktivnosti imaju indirektne efekte na zavisnost od video igara uz posredovanje
maladaptivnih strategija prevladavanja (Plante et al., 2019). Li i saradnici otkrili su da
izbegavajuce strategije prevladavanja posreduju efekte stresnih zivotnih dogadaja na zavisnost od

video igara, pri cemu je bio prisutan efekat moderacije socijalne podrske (H. Li et al., 2016).

U dosadasSnjoj literaturi postoji nekoliko nejasno¢a koje bi trebalo dodatno razjasniti.
Znacajno je pomenuti da, iako dosadasnji nalazi govore u prilog povezanosti maladaptivnih
strategija prevladavanja i zavisnosti od video igara, nije dovoljno jasno da li adaptivne strategije,
suprotno tome, predstavljaju protektivan faktor (Moge & Romano, 2020). Dalje, medu dostupnim
studijama koje su ispitivale medijacionu ulogu strategija prevladavanja u odnosu izmedu
psiholoskih problema i1 zavisnosti od video igara postoji znacajna razlika u teorijskim
pretpostavkama o uzro¢no-posledicnom odnosu. Pojedine studije posmatraju zavisnost od video
igara kao nezavisnu varijablu u odnosu na psihopatoloske simptome (Loton et al., 2015; Moge &
Romano, 2020), podrazumevajuéi teorijsko stanoviste po kom je zavisnost njihov uzrok. Druge
studije pretpostavljaju suprotan odnos, i posmatraju zavisnost kao zavisnu varijablu u odnosu na
psiholoske probleme (H. Li et al., 2016; Plante et al., 2019), $to je u skladu sa stanovistem po kome
zavisnost od video igara ima funkciju njihovog prevladavanja. Jo§ uvek ne postoji definitivna
potvrda koja od ovih pretpostavki je ispravna, Sto ostaje kao zadatak za neka buduca istraZivanja.
Iako nece pruziti odgovor na tu dilemu, trenutna studija moze doprineti uvec¢anju empirijske grade
tako Sto Ce testirati model u kome psihopatoloSki simptomi ostvaruju efekte na zavisnost od video

igara, uz medijacionu ulogu strategija prevladavanja.
Samoefikasnost

Usko povezan sa strategijama prevladavanja je pojam samoefikasnosti. Samoefikasnost se
odnosi na uverenost osobe da u susretu sa stresnom situacijom moze uspesSno sprovesti ponasanja
koja su potrebna da bi se ostvario Zeljeni ishod, koja podsti¢e kako inicijaciju strategija
prevladavanja, tako i istrajnost u njihovom primenjivanju (Bandura, 1977). Opazena
samoefikasnost uti¢e na izbor ciljeva osobe i na ponaSanje u slucaju neuspeha, 1 kao takva
predstavlja vazan psiholoSki resurs i osobinu koja povecava rezilijentnost na stres (Chudzicka-
Czupata & Zalewska-tunkiewicz, 2020). Nacin na koji osobe opazaju svoju samoefikasnost ¢e

uticati na izbor strategije prevladavanja koju ¢e osoba primeniti u datoj situaciji, kao i na trud koji
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¢e uloziti da tu strategiju izvede do kraja (Bandura, 1977). Ovaj vid povezanosti strategija
prevladavanja i samoefikasnosti je validiran u mnogim studijama, koje nalaze da su visi nivoi
opazene samoefikasnosti povezani sa ve¢om sklonos¢u ka adaptivnim strategijama prevladavanja,
dok su nizi nivoi opazene samoefikasnosti povezani sa ve¢om sklonos¢u ka maladaptivnim
strategijama (npr. Chudzicka-Czupata & Zalewska-Lunkiewicz, 2020; Haney & Long, 1995; Q.
Lietal., 2022; Liu et al., 2020; Parto & Besharat, 2011; Shen, 2009; Wiedenfeld et al., 1990).

Malo se zna o povezanosti samoefikasnosti i zavisnosti od video igara, a koliko je poznato,
ne postoje ni podaci koji bi rasvetlili odnose izmedu samoefikasnosti, strategija prevladavanja i
zavisnosti od video igara. Ograni¢en broj studija nalazi da je ve¢i nivo zavisnosti od video igara
povezan sa nizim nivoom opazene samoefikasnosti (Chung et al., 2020; Jeong & Kim, 2011; Festl
et al., 2012; von der Heiden et al., 2019). Jedna studija nalazi da je opazena samoefikasnost
medijator u odnosu izmedu mera emocionalne inteligencije i zavisnosti od video igara (Che et al.,
2017). Postoje podaci koji govore da je niska samoefikasnost povezana sa tendencijom ka
zloupotrebi supstanci (Khosroshahi & Khanjani, 2013; Patton et al., 2018; Smorti, 2014) i da
poveéanje samoefikasnosti moze biti preventivna mera U odnosu na zavisnost od supstanci
(Shafikhani et al., 2018). Pored toga, u literaturi je prisutan veliki broj studija koje ukazuju da
samoefikasnost igra znacajnu ulogu u odrZavanju zavisnosti od supstanci, s obzirom da je niska
opaZena samoefikasnost povezana sa relapsom, a viSa samoefikasnost sa pozitivnim efektima
tretmana zavisnosti (npr. S. A. Brown et al., 1998; Burling et al., 1989; Chavarria et al., 2012;
Kuusisto et al., 2011; Torrecillas et al., 2015).

Uzimajuci u obzir ove nalaze i prirodu povezanosti samoefikasnosti sa prevladavanjem,
moguce je da ona ima znacajnu ulogu u odnosu izmedu simptoma zavisnosti od video igara i
psihopatologije, uticu¢i na izbor odredenog tipa strategija prevladavanja koje ¢e doprineti
povecanju simptoma zavisnosti. Stoga ¢e u ovoj studiji biti ispitana kako uloga strategija
prevladavanja, tako i sa njima povezanog konstrukta samoefikasnosti kao mogucih posrednika u

odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma i zavisnosti od video igara.
Kognitivno-bihejvioralna perspektiva i zavisnost od video igara

Kao $to je istaknuto u odeljku o tretmanu zavisnosti od video igara, terapije kognitivno-
bihejvioralne orijentacije se Cesto preporucuju kao tretman izbora kod problema povezanih sa

igranjem video igara (King et al., 2010a; Lemos et al., 2014; Stevens et al., 2019), i preliminarni
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rezultati govore o njihovoj efikasnosti u slu¢ajevima zavisnosti od video igara (npr. Chang et al.,
2022; J. Han et al., 2020; Hofstedt et al., 2022; S. M. Kim et al., 2012; J. Kim et al., 2022; W. Li
etal., 2017; Winkler et al., 2013; Zajac et al., 2017). Medutim, dosadasnje studije ne daju dovoljno
informacija koje bi nam omogucile da napravimo distinkciju medu razli¢itim vrstama kognitivno-
bihejvioralnih terapija u pogledu njihove teorije zavisnosti od video igara, kao ni u pogledu
efikasnosti njihove primene. KBT nije monolitna perspektiva i sastoji se od viSe terapijskih
pristupa koji se Cesto svrstavaju u tri ,talasa“ (S. C. Hayes & Hofmann, 2017). ,,Prvi talas“ se
odnosi na prvu generaciju bihejvioralne terapije (Skinner, 1953; Watson, 1924), koja se oslanjala
na opSte principe ucenja u kreiranju metoda za promenu manifestnog ponasanja pojedinca (S. C.
Hayes & Hofmann, 2021). ,,.Drugi talas* KBT odnosi se na terapije koje imaju fokus na
kognitivnom restrukturiranju, tj. pronalazenju i promeni maladaptivnih kognicija u cilju promene
emocija i ponaSanja, koristeci se razli¢itim tehnikama osporavanja sadrzaja tih kognicija (L. A.
Brown et al., 2011; S. C. Hayes & Hofmann, 2017, 2021). U pitanju su terapije koje se i danas
najcesc¢e podrazumevaju pod nazivom KBT i1 obuhvataju kognitivnu terapiju (Beck, 1976) Arona
Beka, shema terapiju (J. Young, 1990) i racionalno-emotivnu bihejvioralnu terapiju (Ellis, 1957)
Alberta Elisa (L. A. Brown et al., 2011). “Tre¢i talas” KBT obuhvata vise razliCitih terapijskih
prisupa novijeg datuma, medu kojima su terapija prihvatanjem i posve¢enoscu (S. C. Hayes et al.,
1999), dijalekticka bihejvioralna terapija (Linehan, 1993), metakognitivna terapija (Wells, 2009),
kognitivna terapija zasnovana na punoj svesnosti (Segal et al., 2002) i drugi pristupi (L. A. Brown
et al., 2011; S. C. Hayes & Hofmann, 2017, 2021; Ost, 2008). Iako dele dosta slicnosti sa
terapijama iz “drugog talasa”, ove terapije se razlikuju po stavljanju veceg fokusa na funkciju
kognicija i emocija i njihov kontekst, umesto na njihovu formu; naglasak je na procesima umesto
na sadrzaju 1 metode terapija “treceg talasa” su viSe usmerene na promenu odnosa koji osoba ima
prema sopstvenim mislima i emocijama, nego na promenu njihove forme i ucestalosti (S. C. Hayes
& Hofmann, 2021).

Radovi koji posmatraju zavisnost od video igara iz KBT ugla poti¢u prvenstveno iz okvira
terapija kognitivnog restrukturiranja, tj. iz "drugog talasa" KBT. To je slu¢aj 1 kada su u pitanju
ispitivanja efekata terapije (pogledati: J. Kim et al., 2022; Lemos et al., 2014; Stevens et al., 2019;
Zajac et al., 2017), ali i kada su u pitanju ispitivanja povezanosti zavisnosti sa teorijski relevantnim
konstruktima iz KBT perspektive, kao $to su disfunkcionalne kognicije. Medutim, studije koje su

ispitivale efikasnost KBT tretmana su dosta prisutnije od onih koje su se bavile proverom teorijskih
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koncepata (Forrest et al., 2016), kojih i1 dalje ima prilicno malo. Nekolicina studija se fokusirala
na kognitivne distorzije i iracionalna uverenja, nalaze¢i njihove povezanosti sa zavisno$¢u od
video igara (npr. Haagsma et al., 2013; H. Li & Wang, 2013; Vukosavljevi¢-Gvozden et al., 2015).
Nesto je veéi broj studija koje su ispitivale povezanost zavisnosti sa maladaptivnim kognicijama
specificnim za igranje video igara (Bodi et al., 2021; Forrest et al., 2016; King & Delfabbro, 2016;
Komneni¢ et al., 2015; Sanchez-Iglesias et al., 2022), isticu¢i znacaj njihovog adresiranja u
terapijskom procesu u cilju promene problemati¢nih obrazaca ponaSanja u vezi sa igrom. U pitanju
disfunkcionalna uverenja o sebi u relaciji sa video igrama, kao $to su, npr. ,,Mogu mnogo vise da
postignem u svetu video igre nego u realnom zivotu.” ili ,Igranje video igara mi pomaze da
kontroliSem svoje uznemiruju¢e misli.“ (Billieux et al., 2020; King & Delfabbro, 2014). Ove
kognicije su vrlo heterogene i idiosinkrati¢ne, s obzirom da se odnose na razlicita iskustva igranja
video igara koja variraju u odnosu na vrstu igre, njena pravila, zahteve i strukturalne karakteristike
(Billieux et al., 2020). Iz tog razloga ih nije lako inkorporirati na opS$ti nacin u teoriju i praksu
kognitivno-bihejvioralne terapije (Billieux et al., 2020). lako su saznanja o ovoj vrsti kognicija
svakako korisna, na osnovu pregleda dostupne literature se moze uociti da nas ona vise informisu
o tipiénom sadrzaju kognicija o igranju video igara specifi¢nih za zavisnost od video igara, nego
S$to nam daju informacije o disfunkcionalnim kognitivnim procesima koji bi mogli imati ulogu u
nastajanju 1 odrzavanju ovog problema. Studija koje su se bavile formulisanjem 1 testiranjem
obuhvatnijih teorijskih modela ima jo§ manje. lako se pojavilo nekoliko kognitivnih teorijskih
modela zavisnosti od video igara koje su razvili individualni autori (npr. Brand et al., 2016; Dong
& Potenza, 2014; King & Delfabbro, 2014), medu njima postoje znacajne varijacije. Modeli se
oslanjaju na razliCite konstrukte (npr. specificne kognicije, neuroloski procesi, deficiti paznje 1
egzekutivnih funkcija, itd.) 1 opisuju razli¢ite aspekte problema zavisnosti od video igara. U okviru
KBT perspektive jo§ uvek ne postoji opsteprihvacen teorijski model koji bi obuhvatio generalne
procese nastanka i odrzavanja problema zavisnosti od video igara, §to bi delom moglo objasniti i
ve¢ pomenuti nedostatak jedinstvenih smernica i protokola za tretman. Kognitivno-bihejvioralne
intervencije za zavisnost od video igara su najve¢im delom zasnovane na ranije ustanovljenim
tretmanima zavisnosti od supstanci i na nezavisnim teorijama i nalazima iz dostupne literature, i
ve¢inom obuhvataju tehnike usmerene na kontrolu stimulusa, regulaciju simptoma krize,

izlaganje, strategije samonadgledanja, ucenje adaptivnih strategija prevladavanja i veStina
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reSavanja problema, kao i kognitivnu restrukturaciju (Griffiths, Kuss & Pontes, 2016; Torres-

Rodriguez, Griffiths, Carbonell & Oberst, 2018).

Kako se moze zakljuciti na osnovu uvida u dosadasnju literaturu, za sada postoji jako mali
broj studija koje su ispitivale zavisnost od video igara iz okvira perspektiva drugih vrsta KBT, tj.
savremenih terapija "treCeg talasa" KBT. Postoji samo par obecavaju¢ih studija efikasnosti
tretmana terapija “treceg talasa” KBT u slucaju zavisnosti od video igara, i mahom se odnose na
intervencije zasnovane na punoj svesnosti. Npr. postoje podaci o efektima intervencija zasnovanih
na punoj svesnosti u vidu redukcije simptoma zavisnosti i maladaptivnih kognicija (W. Li et al.,
2017), kao i podaci o efikasnoj primeni ovih intervencija u kombinaciji sa standardnim KBT
tretmanom (J. Kim et al., 2022). Sli¢no je stanje 1 na polju ispitivanja teorijskih konstrukata terapija
“treceg talasa” KBT u relaciji sa zavisno$c¢u od video igara - broj studija je prakti¢no zanemarljiv.
Postoji par istrazivanja koja ispituju povezanost dispozicije ka punoj svesnosti i zavisnosti od
video igara, koja ukazuju na negativnu asocijaciju izmedu ovih konstrukata, kao i na protektivnu
ulogu dispozicije ka punoj svesnosti u odnosu izmedu zavisnosti i stresa i drugih indikatora
psihosocijalne dobrobiti (Mettler et al., 2020; Yu et al., 2018; Wu et al., 2022). Pored toga, postoje
i limitirani nalazi o povezanosti zavisnosti od video igara sa teorijskim konstruktima terapije
prihvatanjem i1 posvecenoscu, specificno sa tendencijom ka izbegavanju iskustva (Faghani et al.,
2020; Kingston et al., 2010), o ¢emu ¢e detaljnije biti reci u narednim odeljcima. Nedostatak
literature u tom domenu je iznenadujué, uzimajuci u obzir da su ove terapije (npr. dijalekticka
bihejvioralna, kognitivna terapija zasnovana na punoj svesnosti, terapija prihvatanjem i
posvecenoscu) Siroko zastupljeni 1 empirijski zasnovani pristupi koji su se pokazali efikasnim u
tretmanu razlicitih zavisnosti, ukljucujuéi i bihejvioralne (Chiesa & Serretti, 2014; Levin & Hayes,
2012; Linehan et al., 2002; Ruiz, 2012; Toneatto et al., 2017; Yildiz, 2020).

ACT model zavisnosti

Bez obzira na nedostatak studija koje se ticu zavisnosti od video igara, od posebnog znac¢aja
za ovaj rad je perspektiva terapije prihvatanjem i posvecenosc¢u (Acceptance and Commitment
Therapy - ACT; S. C. Hayes, 1987; S. C. Hayes et al., 1999). Razlog za to leZi u njenoj teoriji o
zavisnostima. Naime, shvatanje ACT-a o nastanku i odrzavanju razli¢itih oblika zavisnosti u svojoj
sustini podrazumeva ideju da se osobe upusStaju u problematicno adiktivno ponaSanje radi

izbegavanja neprijatnih unutrasnjih dozivljaja (Levin & Hayes, 2012; Wilson & Byrd, 2004), §to
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se poklapa sa prethodno pomenutim shvatanjem zavisnosti od video igara kao rezultata
disfunkcionalnih pokusaja prevladavanja i/ili izbegavanja psiholoskih problema (npr. Kardefelt-
Winther, 2014a; 2014b; 2017; Kiraly, Urban et al., 2015; Laconi et al., 2017; Milani et al., 2018;
Yee, 2014). Medutim, za razliku od ovog shvatanja, koje jo§ uvek nije predstavljeno jasnim
teorijskim modelom, niti je validirano na obuhvatan na¢in, ACT teorija o zavisnostima je vec¢
validirana u brojnim studijama u kontekstu razli¢itih zavisnosti (npr. Bahrami & Asghari, 2017;
Davoudi et al., 2017; Dixon et al., 2016; Harvey et al., 2017). S obzirom na upadljive sli¢nosti sa
stanoviStem prisutnim u literaturi, zasnovanom na empirijskim podacima (npr. Kardefelt-Winther,
2014a; 2014b; 2017; Kiraly, Urban et al., 2015), moguce je da se ACT teorijski model moze

primeniti i na zavisnost od video igara, ali ta moguénost do sada nije ispitivana.

U pitanju je terapija ,tre¢eg talasa KBT, koja proSiruje tradicionalne metode terapija
»drugog talasa“. Fokus stavlja na nain na koji se osobe odnose prema sopstvenim mislima,
osecanjima i telesnim senzacijama, umesto na specifi¢an sadrzaj tih senzacija, kao i na ulogu koju
to ima u razvoju, odrzavanju i intenziviranju emotivnih i bihejvioralnih problema (Levin & Hayes,
2012). Iako obuhvata dobar deo tradicionalnih metoda KBT, kao $to su metode sli¢ne izlaganju,
bihejvioralna aktivacija i treninzi vestina (S. C. Hayes & Hofmann, 2021), ovaj terapijski modalitet
naglasava strategije unapredenja prihvatanja, pune svesnosti i licnih vrednosti u cilju konstruisanja
Sirokih, fleksibilnih i efikasnih repertoara ponasanja (Levin & Hayes, 2012). Cilj terapije jeste da
osobi pruZi znanja i veStine koje moZe koristiti u prevazilaZenju Sirokog spektra problema, a ne
samo pojedinacnih sindroma ili simptoma povodom kojih se obratila za tretman (S. C. Hayes &
Hofmann, 2021). Na polju ispitivanja efikasnosti tretmana, ne postoje podaci o primeni ACT
intervencija u slucajevima zavisnosti od video igara. Medutim, efikasnost ovog metoda je utvrdena
u radu sa drugim zavisnostima, kao $to je kockanje (Dixon et al., 2016; Whiting & Dixon, 2015),
pusenje (Davoudi et al., 2017; Hernandez-LOpez et al., 2009), zavisnost od alkohola (Harvey et
al., 2017; Thekiso et al., 2015) i zavisnost od droga (Bahrami & Asghari, 2017; Gonzéalez-
Menéndez et al., 2014). Pojedine studije nalaze i da se primenom ACT pristupa u tretmanu
zavisnosti ostvaruju efekti 1 na komorbidna stanja, kao §to su depresija i anksioznost (npr. Davoudi

etal., 2017; Harvey et al., 2017; Thekiso et al., 2015).

ACT pristup radu sa zavisnostima, kao i sa drugim problemima, prvenstveno je usmeren
na razvijanje psiholoske fleksibilnosti (Wilson et al., 2012). Psiholoska fleksibilnost podrazumeva

voljnost prihvatanja svih aspekata sopstvenog iskustva, bez upustanja u izbegavajuca ponasanja,
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uz podsticanje osobe da se ukljuci u aktivnosti koje su u skladu sa njenim vrednostima (Wilson et
al., 2012). Model psiholoske fleksibilnosti je transdijagnosticki, fokusira se na manji broj klju¢nih
procesa za koje se smatra da leze u osnovi razlicitih psiholoskih problema (Levin & Hayes, 2012;
Wilson et al., 2012). Prednost ovakvog modela je $to olakSava adresiranje problema komorbidnosti
(Wilson et al., 2012), koja je uveliko prisutna kod problema zavisnosti (Gimeno et al., 2017;
Morozova et al., 2015; Neupane, 2016; Smith & Book, 2010; Smith & Randall, 2012), ukljucujuéi
I zavisnost od video igara (Ohayon & Roberts, 2021; Pearcy et al., 2017; Vadlin et al., 2016; H.
R. Wang et al., 2018). Umesto postupnog razre$avanja svakog problema pojedinacno, vodeéi se
predefinisanim protokolima za odredene sindrome, transdijagnosticki pristup je usmeren na
identifikaciju i razreSavanje srznih procesa koji predstavljaju jedinstvenu osnovu za razlicite
simptome (S. C. Hayes & Hofmann, 2017; Levin & Hayes, 2012; Wilson et al., 2012). ACT model
psiholoske fleksibilnosti obuhvata Sest srznih funkcionalnih procesa: prihvatanje, defuziju,
prisutnost u sadasnjem trenutku, procese selfa, zivljenje u skladu sa vrednostima i posvecenost
akeiji (S. C. Hayes et al., 2011). U okviru ACT perspektive, zavisnost se posmatra kao nauceni
obrazac ponasanja (Wilson et al., 2012), a pojedinacna ponasanja koja ¢ine ovaj obrazac mogu biti

povezana sa teSko¢ama u domenu bilo kog od Sest pomenutih procesa (Wilson et al., 2012).

Poseban naglasak se stavlja na procese prihvatanja, tj. teSko¢e u tom domenu koje imaju
oblik izbegavanja iskustva (Wilson & Byrd, 2004). Procesi prihvatanja se odnose na prihvatanje
nepozeljnih privatnih dozivljaja kao Sto su misli, osecanja i senzacije, kao 1 spoljasnjih dogadaja
takvih kakvi jesu, bez pokuSaja njihove kontrole ili eliminacije (S. C. Hayes et al., 2011).
Izbegavanje iskustva je disfunkcija u procesima prihvatanja i predstavlja centralni konstrukt u
ACT teorijskom modelu zavisnosti (Levin & Hayes, 2012; Wilson & Byrd, 2004; Wilson et al.,
2012), te ¢e biti detaljnije opisano u zasebnom odeljku. Prisutnost u sadasnjem trenutku je vazna
komponenta pune svesnosti, konstrukta za koji je utvrdeno da ima zna¢ajnu protektivnu ulogu u
odnosu na zavisnosti (Wilson et al., 2012), ukljucujuéi i zavisnost od video igara (Mettler et al.,
2020; Yu et al., 2018; Wu et al., 2022). TeSko¢e u domenu prisutnosti u sadasnjem trenutku
najcesce podrazumevaju rigidan fokus na proslost ili buduénost (npr. ruminacija ili brige o proslim
ili potencijalnim neuspesima), ili preteranu fokusiranost na izolovane elemente u sadasnjosti (npr.
preteran fokus na senzacije zudnje), bez svesnosti o drugim aspektima trenutne situacije (Wilson
et al., 2012). Kod osoba sa problemom zavisnosti, nedostatak prisutnosti u sadaSnjem trenutku

dovodi do toga da osoba automatski i impulsivno reaguje problemati¢nim obrascima ponasanja na
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okidace koji su u fokusu, bez dovoljno uvida, aktivne namere ili svesti o posledicama (Levin &
Hayes, 2012). Nedostatak prisutnosti u sadaSnjem trenutku smanjuje sposobnost adekvatnog
reagovanja na trenutne dogadaje i njihov kontekst, $to moze voditi dugoro¢nim S$tetnim
posledicama u buduénosti (Wilson et al., 2012). Tesko¢e u procesima selfa odnose se na
problemati¢ne nacine na koje ideje o licnim atributima i ulogama ogranicavaju ponasanje, kao i na
nedostatak svesnosti o celokupnosti sopstvenih unutrasnjih iskustava i nemoguénost usvajanja
perspektive o sebi u kontekstu proslosti, sadasnjosti i buduénosti, kao i u Sirem socijalnom
kontekstu (Wilson et al., 2012). Osobe sa problemima zavisnosti ¢esto imaju preteran i ogranic¢en
fokus usmeren ka unutra, tj. na izolovane sadrzaje unutar sopstvenog uma. To znacajno ometa
pokusSaje reSavanja problema i upravljanje sopstvenim iskustvom, s obzirom da se ne uzima u obzir
relevantan kontekst (Wilson et al., 2012). Fuzija, nasuprot defuziji, predstavlja proces u kome
osoba snazno i na bukvalan naéin veruje u sadrzaj svojih misli i slepo postupa u skladu sa
instrukcijama koje su u njima sadrzZane, $to znacajno ometa osves¢ivanje neposrednog iskustva 1
uticaja kontekstualnih Cinilaca (S. C. Hayes et al., 2011). Kod osoba sa problemima zavisnosti, to
se ogleda u rigidnom nacinu na koji odredeni misaoni sadrzaji organizuju ponasanje osobe (Wilson
et al., 2012). Na primer, disfunkcionalne kognicije o korisnosti supstanci (,,pomoc¢i ¢e mi da
savladam bol*), nemogucénosti apstinencije (,,nemam snage da prestanem®) i sl. se nekriticki
podrazumevaju kao istina i pravilo po kome je potrebno postupati (S. C. Hayes et al., 2011).
Takode, osobe sa problemima zavisnosti imaju teSkoce da zive svoj Zivot u skladu sa sopstvenim
vrednostima, tj. nisu ukljuceni u aspekte zivota koji su im vazni, §to vodi do intenziviranja i daljeg
odrzavanja problema (Wilson et al., 2012). Drugim re¢ima, postoji nesklad izmedu onoga Sto
osoba radi 1 onoga Sto zaista Zeli (Levin & Hayes, 2012). U direktnoj vezi sa tim je 1 nedostatak
posvecenog delanja Koji bi 0sobu odrzao na putu koji je u skladu sa njenim vrednostima, ili je na
taj put vratio ukoliko je sa njega skrenula (Wilson et al., 2012). Osobe sa problemima zavisnosti
imaju znacajno redukovano ili potpuno prekinuto posveceno delovanje u mnogim domenima, na
primer, kori§¢enje supstanci ometa poslovno funkcionisanje ili spre¢ava osobu da provodi vreme
sa porodicom (Wilson et al., 2012). Kako se smanjuje uceS¢e u aktivnostima koje su osobi
znacajne, moze doc¢i do intenziviranja obrasca adiktivnog ponasanja, koje sluzi kao beg od bola

koji rezultira iz gubitka onoga §to osoba smatra vrednim (Levin & Hayes, 2012).
Izbegavanje iskustva

Ovaj fenomen je jedan od klju¢nih procesa koji, po teoriji ACT-a, stoji u osnovi kako
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nastanka, tako 1 odrzavanja problemati¢nih ponasanja, ukljucujuéi i zavisnosti (S. C. Hayes et al.,
1996; Wilson & Byrd, 2004). Izbegavanje iskustva predstavlja disfunkciju u srznom procesu
prihvatanja (Wilson & Byrd, 2004) i podrazumeva tendenciju promene ucestalosti, trajanja ili
oblika nezeljenih privatnih dozivljaja (npr, misli, osecanja, fizioloSkih senzacija, secanja), pri
¢emu osoba izbegava, modifikuje ili bezi od izlaganja tim dogadajima (S. C. Hayes & Gifford,
1997). Drugim reé¢ima, do izbegavanja iskustva dolazi kada osoba nije voljna da bude u kontaktu
sa odredenim privatnim dozivljajima i preduzima korake da promeni njihov oblik, ucestalost ili
sopstvenu svesnost 0 njima, iako to nije neophodno, tj. kada osoba ne prihvata sopstveno
unutrasnje iskustvo (S. C. Hayes et al., 2011). Na taj nacin dolazi do intenziviranja postojecih
neprijatnih stanja, ali i pojave dodatnih problema, koje ¢e osoba takode teziti da izbegava (Wilson
& Byrd, 2004). Kada ljudi u velikoj meri teze da modifikuju ili izbegnu averzivne unutrasnje
dozivljaje, rezultat je nedostatak ukljucenosti u svet oko sebe, §to vodi osecaju praznine i gubitku
vitalnosti (S. C. Hayes et al., 2011). Dolazi do ose¢aja neautenti¢nosti u odnosu na samog sebe
(John & Gross, 2004) i hroni¢no izbegavanje svog unutrasnjeg sveta sprecava zadovoljstvo koje
rezultira iz absorbujuce ukljucenosti u bilo koju aktivnost, Sto dovodi do prigusenosti pozitivnih
emocija i manje ucestalosti pozitivnih dogadaja (Gross & John, 2003). Izbegavanje iskustva ometa
upustanje u aktivnosti koje su u funkciji ostvarenja vrednosti i ciljeva osobe i onemogucéava

prisutnost u sadasnjem trenutku, ¢cime vodi do problema u funkcionisanju osobe (Kashdan et al.,
2006).

Prema teoriji ACT-a, osobe koje imaju neki oblik zavisnosti smatraju neprihvatljivim
pojedina svoja unutra$nja stanja, kao Sto su misli i osecanja, i koriste se razli¢itim strategijama da
ova stanja eliminiSu ili ublaze, npr. potiskivanjem sopstvenih misli i emocija ili preduzimanjem
odredenih aktivnosti u cilju distrakcije (Wilson & Byrd, 2004). Odluka o inicijalnom upustanju u
problemati¢no ponasanje (npr. upotreba alkohola, kockanje) moZe biti povezana sa razliitim
motivima (npr. socijalni motivi, rekreacija), ali cilj te aktivnost je postizanje kratkotrajnog
olaksanja u odnosu na neprijatna unutrasnja iskustva (Wilson & Byrd, 2004; Wilson et al., 2012).
Izbegavanje iskustva, dakle, dovodi do aktivnosti koje nisu niti u funkciji razreSenja neprijatnih
unutra$njih stanja, niti su u skladu sa zivotnim vrednostima osobe. Usled nedostatka posvecenog
delanja u aspektima Zivota koji su osobi vazni, obrazac adiktivnog ponasanja moZe dovesti do
dodatnih problema (npr. problemi na poslu, u interpersonalnim odnosima), pa osoba nastavlja da

koristi supstance u cilju olakSanja, ulazeci u zacarani krug (Levin & Hayes, 2012; Wilson & Byrd,
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2004; Wilson et al., 2012). Dodatno, nakon razvoja zavisnosti, pokusaji apstinencije dovode do
simptoma krize, koje osoba takode nastoji da izbegne 1 ponovo se upusta u adiktivno ponaSanje
(Wilson et al., 2012). Ukratko receno, izbegavanje iskustva motivise adiktivna ponasanja (Den
Ouden et al., 2020). 1z ugla ACT perspektive, problemati¢ni obrasci ponasanja, ukljucujuéi i
zavisnosti, imaju funkciju izbegavanja iskustva, obezbeduju¢i kratkotrajno negativno
potkrepljenje putem redukcije neprijatnih dozivljaja (Kingston et al., 2010). Stoga, glavni cilj
tretmana jeste promena odnosa prema bolnim ili neprijatnim unutra$njim iskustvima, tako da ih
osoba osvesti i prihvati na saose¢ajan nacin, suzdrzavajuci se od potrebe da ih izbegne upustanjem
u disfunkcionalne adiktivne obrasce (Levin & Hayes, 2012). Strategije tretmana usmerene su na
podsticanje prihvatanja umesto izbegavanja sopstvenog iskustva (Dixon et al., 2016). Prihvatanje
svojih teSkoca ne podrazumeva prepustanje ili odustajanje, ve¢ uvazavanje ¢injenice da su one deo
realnosti osobe i deo procesa postizanja promene koju osoba zeli (Levin & Hayes, 2012), Sto vodi

povecanju motivacije osobe da se posveti aktivnostima koje su u skladu sa njenim vrednostima (S.

C. Hayes et al., 2011).

Koliko je poznato, nema studija koje specifi¢no ispituju povezanost izbegavanja iskustva i
zavisnosti od video igara. Pretragom literature mogu se naéi studije koje nude samo posredne
nalaze. Par studija nalazi povezanosti izmedu izbegavanja iskustva i problemati¢ne upotrebe
Interneta, koja obuhvata i problemati¢nu upotrebu video igara, pored drugih aktivnosti (Chou et
al., 2017; Faghani et al., 2020; Farkush et al., 2022). Medutim, validnost problemati¢ne upotrebe
Interneta ili zavisnosti od Interneta kao jedinstvenog konstrukta nije prepoznata od najveceg dela
strune javnosti, pa ove nalaze treba oprezno tumaciti. Postoje dve studije koje prepoznaju
problemati¢nu upotrebu video igara kao izdvojen fenomen u nekom obliku. Jedna izveStava samo
0 prisustvu povezanosti izbegavanja iskustva i problematicne upotrebe video igara, kao i
problemati¢ne upotrebe drugih vrsta tehnologije (Garcia-Oliva & Piqueras, 2016). Druga studija
nalazi da izbegavanje iskustva ima ulogu medijatora u odnosu izmedu intenziteta negativnog
afekta i problemati¢nih ponasanja, ukljucujuéi i prekomernu upotrebu video igara (Kingston et al.,
2010). Medutim, ove rezultate treba uzeti sa oprezom, s obzirom da je upotreba video igara u
analizi bila objedinjena u jedan faktor sa raznim drugim problematicnim ponasanjima (npr.
samopovredivanje, seksualni promiskuitet), pri ¢emu na tom faktoru ima zanemarljivo zasi¢enje
od 0.28 (pogledati: Kingston et al., 2010), $to govori da vrlo mali deo te varijable zapravo deli

sli¢nosti sa ostalima koje ¢ine taj faktor. Kao jo$ jedan posredni nalaz moze se ista¢i podatak iz
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studije Ahmeda i saradnika (Ahmed et al., 2022) da su strategije izbegavanja emocija, a posebno
njihova podkomponenta izbegavanje misli 1 ose¢anja, znaajno povezane sa prisustvom zavisnosti
od video igara. Iako je u pitanju koncept iz drugacijeg teorijskog okvira, njegovo znacenje je

izuzetno sli¢no, ako ne i identi¢no konceptu izbegavanja iskustva (S. C. Hayes et al., 1996).

Izbegavanje iskustva je neSto ¢eSce ispitivano u relacijama sa drugim zavisnostima. Nalazi
govore da su veci nivoi izbegavanja iskustva pozitivno povezani sa razli¢itim problematicnim 1
kompulzivnim ponasanjima, ukljucujuéi i adiktivna (Den Ouden et al., 2020; Norberg et al., 2007,
Williams, 2012). Postoje podaci 0 povezanosti sa izrazenijom zloupotrebom alkohola i droga (npr.
Farris et al., 2015; Levin et al., 2012; Luoma et al., 2011; Luoma et al., 2020; Stotts et al., 2015),

kao 1 sa izrazenijim kockanjem (npr. Riley, 2014).

Za razliku od shvatanja mehanizma nastanka zavisnosti od video igara rasprostranjenog u
literaturi (npr. Kardefelt-Winther, 2014a; 2014b; 2017; Kiraly, Urban et al., 2015; Laconi et al.,
2017; Milani et al., 2018; Yee, 2014), koje je izvedeno iz akumulirane empirijske grade i mahom
se oslanja na koncept motivacije za igru (npr. Hilgard et al., 2013; Kardefelt-Winther, 2014a;
Kirély, Urbéan et al., 2015; Kiraly et al., 2017; Kuss et al., 2012; Kwon et al. 2011; Mannikko et
al., 2016; Yee, 2006a, 2006b; Zanetta Dauriat et al. 2011), ACT teorijski model zavisnosti istice
srzni proces izbegavanja iskustva, koji predstavlja relativno trajnu i stabilnu psiholosku
karakteristiku (Kirk et al., 2019). 1zbegavanje iskustva bi, stoga, mogao biti proces koji igra ulogu
posrednika izmedu psihopatoloskih simptoma i zavisnosti od video igara, a koji nije kontekstualno
specifican za samu aktivnost igranja video igara, ve¢ predstavlja univerzalnu tendenciju osobe.
Ukoliko bi se takva uloga utvrdila, to bi, sa jedne strane, moglo podupreti ideju da zavisnost od
video igara ima funkciju izbegavanja psiholoskih problema, pri ¢emu samo igranje video igara
predstavlja sredstvo ostvarenja te funkcije, a ne problem po sebi. Naglasak bi bio stavljen na srzni
psiholoski proces umesto na situaciono specifi¢ne konstrukte kao $to je motivacija za igru. Sa
druge strane, to bi moglo skrenuti paZnju na znacaj adresiranja izbegavanja iskustva u tretmanu
zavisnosti od video igara i sa njom komorbidnih stanja. U skladu sa tim, moglo bi se podstaci Sire
razmatranje fenomena zavisnosti od video igara u okviru $ireg teorijskog modela KBT tretmana
kome do sada nije bila posvefena paznja u literaturi, a koji potencijalno moze biti efikasan u

tretmanu ovog problema.
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Medusobni odnos strategija prevladavanja i izbegavanja iskustva

Iako ova dva pojma deluju sli¢no, postoje indikacije da se ipak radi o razli¢itim, iako
preklapaju¢im konstruktima (Karekla & Panayiotou, 2011; Kashdan et al., 2006). Naglasena
razlika izmedu izbegavanja iskustva i strategija prevladavanja se ogleda u tome $to izbegavanje
iskustva prvenstveno predstavlja generalnu tendenciju da se na odreden nacin postupa sa
unutrasnjim dozivljavanjima, koja moze naknadno povecati verovatnoc¢u pribegavanja specificnim
strategijama prevladavanja (Nielsen et al., 2016). Izbegavanje iskustva je proces koji se tice
funkcije i konteksta ponasanja, dok se strategije prevladavanja odnose na specifican sadrzaj
ponasanja i ucestalost njegove primene (Fledderus et al., 2010; Kashdan et al., 2006). Pojedini
autori smatraju da je izbegavanje iskustva konstrukt koji ima ulogu robustnije, generalne
psiholoske vulnerabilnosti, nego S§to su to strategije prevladavanja i druge samoregulativne
strategije, i da predstavlja fundamentalni disfunkcionalni mehanizam u razvoju i odrzavanju

psihopatoloskih stanja (Kashdan et al., 2006).

Pojedine studije pruzaju delimi¢nu podrsku ovom stanovistu, mada u ogranicenom obimu.
Izbegavanje iskustva je pozitivno povezano sa strategijama prevladavanja izbegavajuceg i
emocionalnog tipa, a negativno sa adaptivnim strategijama (Costa & Pinto-Gouveia, 2011; Nielsen
et al., 2016; Karekla & Panayiotou, 2011). Medutim, postoje indikacije da izbegavanje iskustva
ima jedinstven doprinos u objaSnjavanju varijabli psihosocijalne dobrobiti, kao Sto su stres 1
kvalitet Zivota, Cak 1 kada se strategije prevladavanja uzmu u obzir (Karekla & Panayiotou, 2011).
U drugoj studiji, nadeno je da povezanosti izmedu strategija prevladavanja 1 drugih
samoregulatornih mehanizama i anksiozne psihopatologije nestaju ili se znac¢ajno smanjuju kada
se izbegavanje iskustva drzi pod kontrolom (Kashdan et al., 2006). Postoje nalazi i da izbegavanje
iskustva ima medijacionu ulogu u odnosu izmedu psihopatoloskih ispoljavanja u vidu depresije,
anksioznosti, stresa, zloupotrebe alkohola i strategija prevladavanja (Costa & Pinto-Gouveia,
2011; Fledderus et al., 2010; Kashdan et al., 2006). Izbegavanje iskustva je takode povezano i sa

nizim nivoima samoefikasnosti (Chartier et al., 2010).

Uzimajucéi u obzir teorijska razmatranja i dostupne empirijske nalaze, postoji mogucénost
da oba konstrukta, i izbegavanje iskustva 1 strategije prevladavanja, mogu doprineti objasSnjenju
zavisnosti od video igara, kao 1 da pritom imaju razlicite uloge. Moguce je da izbegavanje iskustva

1 strategije prevladavanja nisu medusobno nezavisni posrednici u odnosu izmedu psihopatoloskih
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simptoma 1 zavisnosti, ve¢ da izbegavanje iskustva moze objasniti 1 sklonosti ka odredenim
strategijama prevladavanja. Pretpostavka da je izbegavanje iskustva opstiji vid vulnerabilnosti u

odnosu na strategije prevladavanja ¢e takode biti analizirana u ovoj studiji.
Predmet istrazivanja

Zavisnost od video igara je relativno nov koncept koji je poslednjih godina postao prili¢no
zastupljena tema, kako u istrazivackim studijama, tako i medu teoretiarima 1 prakticarima iz
oblasti mentalnog zdravlja, ali se o njoj jos uvek malo zna. Prisutna je velika doza nesklada u
dosadasnjim saznanjima i teorijama, pocevsi od konceptualizacije samog fenomena, preko
njegovog merenja, postavljanja dijagnoze, pa do tretmana. Podaci su jasni u tome da je zavisnost
od video igara povezana sa brojnim negativnim indikatorima psihosocijalne dobiti i teSko¢ama u
funkcionisanju osoba koje imaju ovaj problem (npr. APA, 2022; Bargeron & Hormes, 2017;
Cerniglia et al., 2017; Columb et al., 2022; Ko et al., 2020; Mihara & Higuchi, 2017; Milani et al.,
2018; WHO, 2018), kao i da je naj¢es¢a komorbidnost sa razli¢itim oblicima emocionalnih
problema, prvenstveno depresije i anksioznosti (npr. Andreassen et al., 2016; Bargeron & Hormes,
2017; Huang et al., 2022; Ohayon & Roberts, 2021; Pearcy et al., 2017). Medutim, njihova ta¢na
uloga u problemu zavisnosti jo$ uvek nije jasna i jedna od vecih dilema se ogleda u pitanju da li
emocionalni problemi mogu imati i ulogu u nastanku zavisnosti od video igara ili su iskljuc¢ivo
njena posledica. Osobe sa problemom zavisnosti sve ¢eSce traze pomo¢ od profesionalaca iz
oblasti mentalnog zdravlja i raste potreba za specijalizovanim programima tretmana i prevencije
(Stevens et al., 2019). I pored toga, iako postoje obecavajuci empirijski nalazi 1 iskustva iz prakse,
posebno u pogledu primene kognitivno-bihejvioralnih intervencija (Stevens et al., 2019; Winkler
etal., 2013; Zajac et al., 2017), joS§ uvek ne postoje zvanicne i opSteprihvac¢ene smernice za tretman
zavisnosti od video igara, a medu stru¢njacima postoji dosta nesigurnosti u pogledu toga kako da
pomognu osobama sa ovim problemom (Dullur & Hay, 2017; Stevens et al., 2019). Pored
nedostatka kontrolisanih randomiziranih klinickih studija (Lindenberg et al., 2022; Winkler et al.,
2013), deo problema lezi i u nedostatku adekvatnog i proverenog teorijskog modela koji bi opisao
razvoj 1 odrZzavanje ovog problema, koji bi mogao usmeravati razvoj i primenu specificnih
terapijskih procedura. Iako je bilo razlicitih pokusaja objasnjenja mehanizama koji stoje u osnovi
na njegov ograni¢eni deo, na primer, na ispitivanje uloge motivacije za igru u nastanku zavisnosti

(npr. Ballabio et al., 2017; Kardefelt-Winther, 2014a; Kiraly, Urban et al., 2015). Koliko je
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poznato, obuhvatniji teorijski modeli zavisnosti od video igara joS uvek nisu dobili empirijsku
podrsku (Gonzalez-Bueso et al., 2018; Paulus et al., 2018), a medu onima koji su prisutni u
literaturi postoje znacajne razlike u bazi¢nim pretpostavkama o nastanku zavisnosti i ulozi
relevantnih faktora. Znacajan deo autora (npr. Andreetta et al., 2020; Ferguson & Ceranoglu, 2014;
Kardefelt-Winther, 2014b; Yee, 2014) zagovara ideju da zavisnost od video igara nastaje kao
rezultat disfunkcionalnih pokuSaja prevladavanja i/ili izbegavanja psiholoskih problema (E. L.
Anderson et al., 2017), $to je sli¢no shvatanjima mehanizma nastanka drugih zavisnosti (npr. Beck
et al., 1993; Gimeno et al., 2017). Ovo istrazivanje ¢e se voditi upravo tim stanovistem, i uzeti ga
za teorijski okvir na osnovu koga ¢e se izvoditi glavne hipoteze i ispitivati odnosi izmedu
relevantnih varijabli. Stoga, osnovni predmet ovog rada je testiranje teorijskog modela kojim je
pretpostavljeno da zavisnost od video igara ima funkciju izbegavanja psiholoskih problema. Fokus
¢e biti na ispitivanju prirode odnosa izmedu psihopatoloskih simptoma i zavisnosti od video igara,
sa ciljem da se odgovori na pitanje da li se taj odnos moze objasniti psiholoskim karakteristikama
osobe koje odrazavaju sklonost ka disfunkcionalnim nacinima prevladavanja emocionalnih

problema. Konkretno, ispitace se uloga potencijalnih medijatora u ovom odnosu.

Takode, s obzirom na potrebu za razvojem terapijskih intervencija za zavisnost od video
igara, ali i teorijskih modela koji bi vodili terapijsku praksu, i uzimajuéi u obzir da dosadasnja
saznanja favorizuju KBT kao tretman izbora (npr. Lemos et al., 2014; Stevens et al., 2019), ovaj
rad ima za cilj i da predlozi i testira model ovog problema po ugledu na teorijski model zavisnosti
ACT perspektive (Wilson & Byrd, 2004; Wilson et al., 2012). ACT je vrsta KBT tretmana koji se
pokazao kao uspeSan u radu sa drugim zavisnostima i sa njima komorbidnim stanjima (npr.
Davoudi et al., 2017; Dixon et al., 2016; Harvey et al., 2017; Bahrami & Asghari, 2017), a koji do
sada nije bio ispitivan u kontekstu zavisnosti od video igara i potencijalno moze biti efikasan 1 u
radu sa ovim problemom. ACT model zavisnosti je izuzetno sli¢an ideji o zavisnosti od video igara
kao rezultata disfunkcionalnih pokusaja prevladavanja i/ili izbegavanja psiholoskih problema (npr.
Kardefelt-Winther, 2014a; 2014b; 2017; Kiraly, Urban et al., 2015; Laconi et al., 2017; Milani et
al., 2018; Yee, 2014) i podrazumeva ideju da do adiktivnih obrazaca ponasanja dolazi usled
tendencije osobe da izbegava svoje neprijatne unutrasnje dozivljaje (Levin & Hayes, 2012; Wilson
& Byrd, 2004). Medutim, za razliku od teorije o zavisnosti od video igara prisutne u literaturi (npr.
Kardefelt-Winther, 2014a; 2014b; 2017; Kiraly, Urban et al., 2015; Laconi et al., 2017; Milani et

al., 2018; Yee, 2014), koja se mahom oslanja na motivaciju za igru, ACT teorija 0 zavisnostima
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kao centralni konstrukt isti¢e relativno trajnu 1 stabilnu psiholosku karakteristiku izbegavanja
iskustva (Kirk et al., 2019; Wilson & Byrd, 2004; Wilson et al., 2012). Shvatanje ACT-a o razvoju
zavisnosti podrazumeva ideju da one predstavljaju naucene bihejvioralne obrasce koji imaju
funkciju izbegavanja neprijatnih unutrasnjih stanja (Wilson & Byrd, 2004; Wilson et al., 2012),
Sto je teorijska pozicija identi¢na onoj na koju se oslanja ovaj rad u sluc¢aju zavisnosti od video
igara. ACT perspektiva podrazumeva da u osnovi zavisnosti lezi srzni psiholoski proces
izbegavanja iskustva i da zavisnost razvijaju osobe koje imaju vecu tendenciju da svoja neprijatna
1 stresna unutrasnja stanja izbegavanju (S. C. Hayes et al., 1996; Wilson & Byrd, 2004; Wilson et
al., 2012).

Poznato je da je zavisnost od video igara povezana sa psihopatoloskim ispoljavanjima,
najcescée sa depresijom i anksioznos¢u (npr. Andreassen et al., 2016; Bargeron & Hormes, 2017;
Huang et al., 2022; Ohayon & Roberts, 2021; Pearcy et al., 2017). Oslanjajuci se na shvatanje
zavisnosti ACT teorijske Skole, moguc¢i medijator izmedu simptoma psihopatologije i zavisnosti
bi mogao biti izbegavanja iskustva kao srzni psiholoski proces. Izbegavanje iskustva nije
ispitivano u kontekstu zavisnosti od video igara, ali postoje ogranieni nalazi o njegovoj
medijacionoj ulozi u odnosu izmedu psihopatologije i problemati¢nih ponasanja (Garcia-Oliva &
Piqueras, 2016; Kingston et al., 2010), te je moguce da osobe koji imaju neki vid emocionalnog
problema, usled izraZene tendencije da te probleme izbegavaju, mogu manifestovati izraZenije
simptome zavisnosti od video igara. Stoga ¢e se u ovom radu ispitati medijaciona uloga
izbegavanja iskustva u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma depresije, anksioznosti 1 stresa 1

simptoma zavisnosti od video igara. Pretpostavljeni odnosi medu varijablama predstavljeni su u

Modelu 1.

Psihonatologiia - Izbegavanje .| Zavisnost od
P 9y iskustva video igara
Model 1

Autori koji zastupaju ideju o zavisnosti od video igara kao pokuSaju prevladavanja
psiholoskih problema objasnjenje odnosa izmedu psihopatoloskih ispoljavanja 1 zavisnosti vide
upravo u sklonosti ka maladaptivnim strategijama prevladavanja (npr. Kardefelt-Winther, 2014a;
Laconi et al., 2017; Milani et al., 2018). Medutim, studija koje su direktno ispitivale strategije

prevladavanja u kontekstu zavisnosti od video igara nema puno. Nadene su povezanosti izmedu
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veCe izrazenosti simptoma zavisnosti 1 upotrebe izbegavaju¢ih i emocionalnih strategija
prevladavanja (Dreier et al., 2017; Laconi et al., 2017; Milani et al., 2018; Rosenkranz et al., 2017;
Schneider et al., 2018; von der Heiden et al., 2019), a par studija je utvrdilo njihovu medijacionu
ulogu u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma i zavisnosti (H. Li et al., 2016 Plante et al.,
2019). U cilju konzistentnosti sa zastupljenom teorijom o zavisnosti od video igara kao pokusaju
prevladavanja, kao i proSirenja empirijske grade u tom pogledu, u ovoj studiji ¢e biti ispitan
dodatni model koji podrazumeva medijacionu ulogu strategija prevladavanja u odnosu izmedu
psihopatologije i zavisnosti. Uzimajuéi u obzir da je samoefikasnost konstrukt usko povezan sa
strategijama prevladavanja, koji bi mogao uticati na njihov izbor (Bandura, 1977; Chudzicka-
Czupata & Zalewska-Funkiewicz, 2020; Haney & Long, 1995; Q. Li et al., 2022; Liu et al., 2020;
Parto & Besharat; 2011; Shen, 2009; Wiedenfeld et al., 1990), kao i da je zavisnost od video igara
povezana sa niskom samoefikasnosc¢u (npr. Chung et al., 2020; Jeong & Kim, 2011; Festl et al.,
2012), ispitivani model ¢e podrazumevati serijalnu medijaciju i obuhvatiti i samoefikasnost kao

moguci medijator. Pretpostavljeni odnosi izmedu varijabli prikazani su u Modelu 2.

Samoefikasnost Strategije Zavisnost od
prevladavanja video igara

Psihopatologija

A 4

Model 2

Konac¢no, vode¢i se teznjom ka objedinjavanju teorijskih pretpostavki prisutnih na polju
istrazivanja zavisnosti od video igara i pretpostavki o prirodi zavisnosti koje dolaze iz terapijskog
okvira ACT perspektive, u ovoj studiji ¢e biti ispitan i tre¢i model. Nalazi ukazuju da su strategije
prevladavanja i izbegavanje iskustva povezani, ali razli¢iti konstrukti (Costa & Pinto-Gouveia,
2011; Nielsen et al., 2016; Karekla & Panayiotou, 2011; Kashdan et al., 2006), pri ¢emu postoje
indikacije da je izbegavanje iskustva opstiji konstrukt u odnosu na strategije prevladavanja i da,
po tumacenju autora, predstavlja generalnu psiholosku vulnerabilnost koja moze povecati
verovatnocu pribegavanja specificnim strategijama prevladavanja (npr. Costa & Pinto-Gouveia,
2011; Fledderus et al., 2010; Kashdan et al., 2006; Nielsen et al., 2016). Uzimajuéi to u obzir,
mogucée je da oba ova konstrukta mogu znacajno doprineti objasnjenju odnosa izmedu
psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara. Stoga ¢e se tre¢i model objediniti
prethodna dva i ispitati medijacionu ulogu izbegavanja iskustva, samoefikasnosti i strategija

prevladavanja u odnosu izmedu simptoma psihopatologije 1 simptoma zavisnosti od video igara.
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U skladu sa teorijskim razmatranjima i empirijskim nalazima o povezanostima medu ovim
pojmovima, pretpostavljena je serijalna medijacija, u kojoj izbegavanje iskustva posreduje efekte
psihopatologije na simptome zavisnosti, ali pored toga sa zavisnos¢u ima i indirektnu vezu, tako

Sto ostvaruje efekte na strategije prevladavanja (Model 3).

Samoefikasnost . Strategije
prevladavanja \

Psihopatologija Zavisnost od
] video igara
\ Izbegavanje

iskustva
Model 3

Najveci deo empirijske potpore za ideju o zavisnosti od video igara kao rezultata
disfunkcionalnih pokuSaja prevladavanja i/ili izbegavanja psiholoskih problema se do sada
zasnivao na nalazima o povezanosti eskapizma kao motiva za igru sa izrazenijim simptomima
zavisnosti (npr. Hilgard et al., 2013; Kardefelt-Winther, 2014a; Kiraly, Urbéan et al., 2015; Kiraly
etal., 2017; Kuss etal., 2012; Kwon et al. 2011; Mannikko et al., 2016; Yee, 2006a, 2006b; Zanetta
Dauriat et al. 2011). Pojedini autori, medutim, istiu da igranje video igara motivisano regulacijom
raspoloZenja ne mora voditi negativnim ishodima u vidu zavisnosti, a moze imati ¢ak i pozitivne
efekte (Kardefelt-Winther, 2014b; Leung, 2007; Yee, 2014). Motivacija za igru nije stabilna
psiholoska karakteristika i1 uveliko je zavisna od konteksta, te nije jasno Sta tacno podstice osobu
na odredene vrste motivacije za igru (Hughes & Cairns, 2021; Hughes et al., 2023; Kardefelt-
Winther, 2014a, 2014b, 2017). Postoji sumnja da se motivacijom ne mogu u dovoljnoj meri
objasniti kompleksni odnosi izmedu zavisnosti od video igara i1 psihopatoloskih ispoljavanja, 1
stoga bi odgovor bilo bolje potraziti u relativno stabilnim karakteristikama osobe koje bi bolje
objasnile javljanje odredenih vrsta motivacije, kao i to zaSto neke osobe koje igraju video igre
motivisane regulacijom raspoloZenja razviju problem zavisnosti, a druge ne (Winther, 2014a,
2014b; Yee, 2014). U ovoj studiji ¢e i ova ideja biti uzeta u obzir, tako Sto e se ispitati da li
motivacija za igru moZe dodatno objasniti izraZzenost simptoma zavisnosti kada se u obzir uzmu

relativno stabilne karakteristike osobe. Bice testirano da li su razliite vrste motivacije za igru
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znaajno povezane sa izraZenijim simptomima zavisnosti kada se psihopatoloSki simptomi,
samoefikasnost, strategije prevladavanja i izbegavanje iskustva drze pod kontrolom. S obzirom da
ovaj rad sluzi kao prikaz i provera teorijskih ideja, ispitivanje motivacije je znacajno iz dva
razloga. Ukoliko bi se pokazalo da motivacija ne doprinosi znacajno objasnjenju zavisnosti u
kontekstu drugih varijabli, to bi ukazalo da se doprinos motivacije objaSnjenju zavisnosti ogleda
isklju¢ivo u njenoj povezanosti sa tim varijablama. U tom slucaju, ispitivanje motivacije u traganju
za potvrdom ideje 0 zavisnosti kao rezultata disfunkcionalnih pokuSaja prevladavanja i/ili
izbegavanja psiholoskih problema ne pruza relevantne informacije, koje bi bilo potrebno potraziti
u relativno stabilnim i trajnim karakteristikama osobe. Sa druge strane, ukoliko bi se pokazalo da
odredene vrste motivacije mogu dodatno objasniti izrazenije simptome zavisnosti, to bi moglo
ukazati na mogucnost postojanja drugih procesa koji nisu obuhvacéeni teorijom o zavisnosti od

video igara na koju se ovaj rad oslanja.

Na kraju, u ovoj studiji ¢e biti uzeti u obzir i potencijalni efekti drugih relevantnih faktora
koji se smatraju faktorima rizika za razvoj zavisnosti. Istrazivanja ukazuju na znacajne razlike u
intenzitetu zavisnosti, kao i na razlike u obrascima ponasanja koji su vezani za igranje video igara
kod osoba koje preferiraju onlajn i oflajn igre (Ferreira et al., 2021; Griffiths, 2009; Mannikko et
al.,2016; Thomas & Martin, 2010) i razliciti zanr igre (Bailey et al. 2013; Eichenbaum et al., 2015;
Elliott et al., 2012; Festl et al., 2012; Lemmens & Hendriks, 2016). Bice ispitano da li su, i na koji
nacin preferencije prema odredenom tipu i Zanru igara u nasoj zemlji povezani sa psihopatoloSkim
simptomima, samoefikasnos$¢u, strategijama prevladavanja, izbegavanjem iskustva i simptomima
zavisnosti od video igara. Takode, ispitace se i da li postoje razlike u pretpostavljenim odnosima
izmedu varijabli, koji su predstavljeni u prethodna tri modela, medu grupama igrac¢a koji

preferiraju odredent tip 1 odredeni Zanr igre.
Znacaj rada

Kao §to je diskutovano u prethodnom tekstu, iako raste interesovanje strucne javnosti za
fenomen zavisnosti od video igara, u vezi sa njim postoji jo§S uvek dosta nepoznanica. Vecina
dosadasnjih studija se bavila ispitivanjem povezanosti sa izolovanim varijablama, a retki su radovi
koji su se bavili ispitivanjem prirode kompleksnijih medusobnih odnosa izmedu zavisnosti i
relevantnih psiholoskih faktora. Na teorijskom planu, ispitivanjem odnosa izmedu varijabli

predlozenih u ovoj studiji, moze se postici bolje razumevanje fenomena zavisnosti od video igara.
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Vode¢i se stanoviStem koje zavisnost od video igara posmatra kao rezultat disfunkcionalnog
prevladavanja i/ili izbegavanja psiholoskih problema, istovremeno ¢e biti ispitano vise mogucih
medijatora u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara.
Koliko je poznato, ovo je prva studija te vrste. [zbegavanje iskustva do sada nije bilo specifi¢no
ispitivano u vezi sa zavisnoS¢u od video igara. Ispitivanje medijacione uloge ovog konstrukta u
odnosu izmedu simptoma psihopatologije i simptoma zavisnosti pruzi¢e podatke koji mogu biti od
znacaja za proveru teorije o zavisnosti kao pokusaja prevladavanja. Pored toga, ovim putem se
ujedno testira i teorijski model zavisnosti konkretnog psihoterapijskog pristupa, terapije
prihvatanjem i posvecenoscu (ACT), primenjen na zavisnost od video igara, §to je prvi pokusaj te
vrste. Nalazi dobijeni ovim putem mogu predstavljati podsticaj za dalja istraZzivanja ACT pristupa
u kontekstu zavisnosti od video igara i motivisati kreiranje specifi¢nih vrsta tretmana. Specifi¢nost
ACT modela zavisnosti ogleda se u njegovoj transdijagnostickoj prirodi, s obzirom da
pretpostavlja postojanje univerzalnih procesa koji leZze u osnovi psiholoskih problema. Ukoliko bi
nalazi podrzali pretpostavljenu ulogu izbegavanja iskustva, to bi moglo staviti akcenat na
adresiranje ovog disfunkcionalnog procesa u tretmanu zavisnosti od video igara, a s obzirom da se
ovaj konstrukt smatra univerzalnom vulnerabilno$¢u za razli¢ita psihopatoloska stanja, to bi
olaksalo i razreSavanje sa zavisnoS¢u komorbidnih stanja, kao $to su razli¢iti afektivni problemi.
Ispitivanje uloge adaptivnih i maladaptivnih strategija prevladavanja u odnosu izmedu simptoma
psihopatologije i simptoma zavisnosti od video igara, u svetlu ograni¢enog broja dosada$njih
studija, takode moZe doprineti empirijskoj zasnovanosti teoretskih razmatranja o zavisnosti kao
rezultatu neuspeSnog prevladavanja psiholoskih problema. Pritom, koliko je poznato, do sada ni
jedna studija nije uzela u obzir zajedni¢ku ulogu samoefikasnosti i strategija prevladavanja u
kontekstu video igara, te ¢e ova studija ponuditi prve podatke te vrste. Pored toga, nadovezujuci
se na podatke o odnosima izmedu ispitivanih medijatorskih varijabli, u ovoj studiji se, po prvi put,
ispituje mogucénost njihovog istovremenog doprinosa objasnjenju odnosa izmedu psihopatoloskih
simptoma i simptoma zavisnosti od video igara. Ispitivanje uloge razlic¢itih relativno stabilnih
psiholoskih karakteristika, kao S$to su izbegavanje iskustva, samoefikasnost i strategije
prevladavanja, moglo bi doprineti boljem razumevanju slozenih mehanizama koji bi mogli biti u
osnovi zavisnosti od video igara. Takode, iako to nije primarni interes ove studije, dobijeni nalazi
bi ujedno doprineli razjasnjenju odnosa izmedu izbegavanja iskustva i strategija prevladavanja,

koji jo§ uvek nije dovoljno istrazen.
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Ispitivanje doprinosa motiva objaSnjenju zavisnosti od video igara u kontekstu drugih
varijabli moze pruziti bolje uvide u vezi sa prirodom i znacajem njihove povezanosti sa zavisnos¢u
i skrenuti paznju na potencijalni znac¢aj drugih, stabilnijih psiholoskih karakteristika. lako se ova
hipoteza moze pronaci u literaturi, studija koje su je testirale na bilo koji nac¢in nema dovoljno.
Dodatno, nalazi ove studije ¢e dati uvid u karakteristike osoba koje igraju video igre u Srbiji, kao
1 njihove preferencije prema tipu i zZanru igara, Sto do sada nije bilo ispitivano u naSoj zemlji.
Takode, ispitace se i povezanosti preferencija prema tipu i zanru igre sa drugim ispitivanim
varijablama, kao i1 da li se pretpostavljeni odnosi medu varijablama razlikuju u odnosu na te
preferencije. Ovi podaci mogu prosiriti uvide o ulozi preferencija prema tipu 1 zanru igre u

kontekstu zavisnosti od video igara.

Konacno, nesto apstraktniji cilj ove studije jeste da pruzi podatke koji mogu znacajno
informisati klinicku praksu i same klini¢are koji se bave tretmanom zavisnosti od video igara.
Potrebno je istaci da je ova studija eksplorativne prirode i kros-sekcionog dizajna, i da kao takva
ne moze dati definitivne odgovore u pogledu uzrocno-posledicnih odnosa koji bi omogudili
formiranje definitivnih klini¢kih modela problema zavisnosti od video igara. Ali, s obzirom na
nedostatak studija u tom pogledu, mozda moze ponuditi znacajne preliminarne informacije. Sa
jedne strane, nalazi ove studije mogu pomo¢i klini¢arima da bar delom proSire svoje opste
razumevanje fenomena zavisnosti od video igara 1 njegovih specificnosti, koje, kao $to je
pomenuto, jo§ uvek nije na zadovoljavaju¢em nivou. Sa druge strane, dobijeni rezultati mogu
ukazati na ulogu ispitivanih emocionalnih, kognitivnih i bihejvioralnih disfunkcija u kontekstu
zavisnosti, i istaci znacaj njihovog adresiranja u terapijskom procesu. Prvenstveno, dobijeni nalazi
mogu posluziti kao podsticaj za dalja, rigoroznija istrazivanja koja bi ispitala ulogu terapijski
relevantnih konstrukata kao $to su izbegavanje iskustva, strategije prevladavanja i samoefikasnost
u kontekstu zavisnosti od video igara, sa ciljem formiranja psihoterapijskin modela ovog
problema. Pored toga, jasniji uvid u odnose izmedu ispitivanih konstrukata moze kliniarima u
praksi pomo¢i u osmis$ljavanju plana terapijskog rada koji je bolje prilagoden prirodi fenomena
zavisnosti od video igara. Na makro planu, podaci ove vrste mogu doprineti gradi koja je potrebna

za formiranje specificnih protokola i programa tretmana zavisnosti od video igara.
Ciljevi istraZivanja

Uzimajuéi u obzir predmet istrazivanja, postavljeno je sedam ciljeva navedenih ispod.
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1. Ispitati da li su psihopatoloski simptomi povezani sa veCom izrazenosS¢u simptoma
zavisnosti od video igara putem njihove povezanosti sa izbegavanjem iskustva.

2. Ispitati da 1i su psihopatoloski simptomi povezani sa veéom izrazeno$¢u simptoma
zavisnosti od video igara putem njihove povezanosti sa samoefikasnoS¢u i1 njene
povezanosti sa strategijama prevladavanja.

3. Ispitati da li su psihopatoloski simptomi povezani sa vefom izrazenoS¢u simptoma
zavisnosti od video igara putem njihove povezanosti sa izbegavanjem iskustva i
samoefikasnos$cu i njihovih povezanosti sa strategijama prevladavanja.

4. Ispitati da li razli¢ite vrste motivacije za igru mogu dodatno predvideti izrazenost simptoma
zavisnosti od video igara kada se uzmu u obzir psihopatoloSki simptomi, izbegavanje
iskustva, samoefikasnost i strategije prevladavanja.

5. Ispitati povezanosti tipa igre i simptoma zavisnosti od video igara, psihopatoloskih
simptoma, izbegavanja iskustva, samoefikasnosti i strategija prevladavanja.

6. Ispitati povezanost zanra igre i simptoma zavisnosti od video igara, kao 1 psihopatoloskih
simptoma, izbegavanja iskustva, samoefikasnosti i strategija prevladavanja.

7. lIspitati da li postoje razlike u pretpostavljenim odnosima izmedu varijabli u odnosu na

razliCite preferencije tipa i zanra igre.
Hipoteze

Veca izrazenost simptoma zavisnosti od video igara povezana je sa izraZenijim
psihopatoloskim simptomima, ukljucujuci i depresiju, anksioznost i stres (npr. Andreassen et al.,
2016; Andreetta et al., 2020; Bargeron & Hormes, 2017; Loton et al., 2015; Ohayon & Roberts,
2021; Pearcy et al., 2017; Vadlin et al., 2016; H. R. Wang et al., 2018). Teorija ACT skole o
razvoju zavisnosti podrazumeva ideju da se osobe upustaju u problemati¢ne obrasce ponasanja, u
cilju izbegavanja neprijatnih unutra$njih iskustva kao §to su negativne emocije (npr. S. C. Hayes
et al., 1996; Wilson & Byrd, 2004; Wilson et al., 2012). IzraZenija tendencija ka izbegavanju
iskustva povezana je sa razli¢itim oblicima problemati¢nih i kompulzivnih ponasanja, ukljucujuci
i zavisnosti od supstanci i kockanja (Chou et al., 2017; Den Ouden et al., 2020; Faghani et al.,
2020; Farris et al., 2015; Levin et al., 2012; Luoma et al., 2020; Norberg et al., 2007; Riley, 2014,
Stotts et al., 2015; Williams, 2012). Limitirani nalazi iz oblasti zavisnosti od video igara ukazuju
da je izrazenije izbegavanje iskustva povezano sa veom izrazeno$¢u zavisnosti od video igara

(Garcia-Oliva & Piqueras, 2016), kao i da ima ulogu medijatora u odnosu izmedu zavisnosti i
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psihopatoloskih simptoma (Kingston et al., 2010). Uzimaju¢i ove nalaze u obzir, postavljena je

sledeca hipoteza:

H1. veca izrazenost psihopatoloskih simptoma depresije, anksioznosti i stresa povezana je sa
veéom izrazenoS¢u simptoma zavisnosti od video igara, uz medijacionu ulogu veéeg nivoa
izbegavanja iskustva.

U kontekstu zavisnosti od video igara, medu odredenim brojem autora zastupljena je ideja
da ona rezultira iz maladaptivnih pokusaja prevladavanja psiholoskih problema (Kardefelt-
Winther, 2014a, 2014b). Postoje podaci da su veci nivoi zavisnosti od video igara povezani sa
vecom izrazeno$¢u maladaptivnih strategija prevladavanja emocionalnog i izbegavajuceg tipa
(Dreier et al., 2017; Laconi et al., 2017; Milani et al., 2018; Rosenkranz et al., 2017; Schneider et
al., 2018; von der Heiden et al., 2019), a odreden broj studija nalazi da one imaju medijacionu
ulogu izmedu simptoma zavisnosti i psihopatoloskih simptoma (H. Li et al., 2016; Loton et al.,
2015; Moge & Romano, 2020; Plante et al., 2019). Takode, smatra se da samoefikasnost utice na
izbor strategija prevladavanja (Bandura, 1977) i podaci ukazuju da osobe sa nizom opaZenom
samoefikasnos¢u pokazuju vecu sklonost ka maladaptivnim strategijama prevladavanja (npr.
Chudzicka-Czupata & Zalewska-Lunkiewicz, 2020; Haney & Long, 1995; Q. Li et al., 2022; Liu
et al., 2020; Parto & Besharat, 2011; Shen, 2009; Wiedenfeld et al., 1990). Pored toga, niska
samoefikasnost je povezana sa veom izrazenoS¢u zavisnosti od supstanci (Khosroshahi &
Khanjani, 2013; Patton et al., 2018; Smorti, 2014), a nekoliko studija nalazi povezanost i sa ve¢im
nivoima zavisnosti od video igara (Che et al., 2017; Chung et al., 2020; Jeong & Kim, 2011; Festl
et al., 2012). Oslanjajuci se na pomenute podatke, postavljena je druga hipoteza.

H2. Veca izrazenost psihopatoloSkih simptoma depresije, anksioznosti i stresa povezana je sa
vecom izrazeno$¢u simptoma zavisnosti od video igara, uz medijacionu ulogu niske
samoefikasnosti i njene povezanosti sa izrazenoS¢u maladaptivnih strategija prevladavanja.
Prisutno je stanoviSte da su strategije prevladavanja i izbegavanje iskustva povezani, ali

razli€iti konstrukti (Karekla & Panayiotou, 2011; Kashdan et al., 2006), pri ¢emu postoje indikacije
da je izbegavanje iskustva opstiji konstrukt u odnosu na strategije prevladavanja, koji moze
podstaci primenu specifi¢nih strategija (npr. Costa & Pinto-Gouveia, 2011; Fledderus et al., 2010;
Kashdan et al., 2006; Nielsen et al., 2016). Nalazi ukazuju da je izrazenije izbegavanje iskustva
povezano sa ve¢om tendencijom ka maladaptivnim strategijama prevladavanja (Costa & Pinto-

Gouveia, 2011; Nielsen et al., 2016; Karekla & Panayiotou, 2011). Treca hipoteza, stoga, glasi:
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H3. veca izrazenost psihopatoloskih simptoma povezana je sa veCom izraZzenos¢u simptoma
zavisnosti od video igara, uz medijacionu ulogu veceg nivoa izbegavanja iskustva, niske
samoefikasnosti, i njihovih povezanosti sa izrazenijim maladaptivnim strategijama

prevladavanja.

Ideja da zavisnost od video igara ima funkciju izbegavanja psiholoskih problema u
najvecoj je zasnovana na empirijskim nalazima o povezanosti motivacije za igru, prvenstveno
eskapizma, sa izrazenijim simptomima zavisnosti (npr. Hilgard et al., 2013; Kiraly, Urban et al.,
2015; Kiraly et al., 2017; Kuss et al., 2012; Kwon et al. 2011; Mannikkd et al., 2016; Zanetta
Dauriat et al. 2011). Medutim, pojedini autori sumnjaju da se potvrda ove ideje moze traziti
ispitivanjem motivacije za igru i isticu da je efekat motivacije na zavisnost od video igara
marginalan kada se uzmu u obzir druge, relativno trajne i stabilne psiholoske karakteristike, koje
bi mogle objasniti zasto su osobe imaju specifiéne motive za igranje video igara (Carlisle et al.,
2019; Kircaburun et al., 2018; Kardefelt-Winther, 2014a, 2014b, 2017; Yee, 2014). Takode, sa tim
se mogu povezati 1 nalazi da igranje igara motivisano regulacijom raspolozenja ili bekstvom nije
uvek povezano sa negativnim ishodima u vidu zavisnosti (Kardefelt-Winther, 2014b; Leung,

2007). Na osnovu toga, postavljena je i Cetvrta hipoteza.

H4. Motivacija za igru ne moZe dodatno predvideti izrazenost simptoma zavisnosti od video
igara kada se uzmu u obzir psihopatoloski simptomi depresije, anksioznosti i stresa,
izbegavanje iskustva, samoefikasnost i strategije prevladavanja.

S obzirom da se smatra da onlajn video igre predstavljaju ve¢i rizik za razvoj zavisnosti od
oflajn igara (Ferreira et al., 2021; Griffiths, 2009; Ménnikkd et al., 2016; Thomas & Martin, 2010),
postavljena je peta hipoteza.

H5. Onlajn igre, u odnosu na oflajn, povezane su sa ve¢om izrazeno$¢u simptoma zavisnosti
od video igara, ve¢om izrazenoS¢u psihopatoloSkih simptoma, nizom samoefikasnoscu,
ve¢om upotrebom maladaptivnih strategija prevladavanja i ve¢im nivoom izbegavanja
iskustva.

Nadeno je da postoje razlike u izraZzenosti simptoma zavisnosti od video igara u zavisnosti
od preferencije igraca prema odredenom Zanru igre i da osobe koje preferiraju igre igranja uloga
pokazuju najizraZenije simptome zavisnosti u odnosu na osobe sa drugim preferencijama (Bailey
et al. 2013; Eichenbaum et al., 2015; Elliott et al., 2012; Festl et al., 2012; Lemmens & Hendriks,

2016). Na osnovu ovih nalaza, izvedena je Sesta hipoteza.
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HG6. Igre igranja uloga, u odnosu na ostale zanrove, povezane su sa vecom izrazenoS¢u
simptoma zavisnosti od video igara, veCom izrazenos$¢u psihopatoloskih simptoma, nizom
samoefikasnos¢u, veom upotrebom maladaptivnih strategija prevladavanja i vecim
nivoom izbegavanja iskustva.

Uzimajuéi u obzir Hipotezu 5 i Hipotezu 6, kao i nalaze na kojima su zasnovane, koji
govore o razli¢itom efektu tipa 1 zanra igre na ispoljavanje simptoma zavisnosti, izvedena je 1
poslednja hipoteza:

H7. Pretpostavljeni odnosi izmedu varijabli predstavljeni u Hipotezama 1, 2 i 3 razlikuju se u

odnosu na preferenciju odredenog tipa i Zanra igre.
Metod
Dizajn i procedura

Sprovedeno istrazivanje je eksplorativno, neeksperimentalno, korelaciono-regresionog
tipa. Uzorak je sakupljen medu u€enicima srednjih $kola iz viSe gradova u Srbiji i medu studentima
svih nivoa studija razli¢itih univerziteta u Srbiji. Ispitivanje je sprovodeno u "papir-olovka" i u
elektronskom formatu 1 u oba slucaja je podrazumevalo dobrovoljno ucesce. Dve verzije upitnika
su bile sadrzajno identi¢ne i ukljucivale su uputstvo u kome se ispitanici upoznaju sa predmetom
istrazivanja, na¢inom popunjavanja upitnika i potrebnim vremenom za popunjavanje. Ispitanici su
takode obavesteni da je ispitivanje u potpunosti anonimno 1 da ¢e se podaci prikupljeni tim putem
koristiti isklju¢ivo u nauc¢ne svrhe. Jednom delu ispitanika su distribuirani upitnici u papirnom
obliku, u saradnji sa Skolama koje su pristale da pomognu u sakupljanju uzorka, ili direktno od
strane istrazivaca. Drugi deo ispitanika je sakupljen elektronskim putem, kori§¢enjem aplikacije
"Google forms"™. Pojedinim ispitanicima je elektronska verzija distribuirana na isti na¢in kao i
papirna, dok su ostali ispitanici odgovorili na molbu za ucesée u istrazivanju koja je podeljena na
razli¢itim forumima i socijalnim mrezama u okviru relevantnih grupa, kao Sto su: "Studenti
univerziteta u Beogradu", "MaSinski fakultet Beogard", "Gaming Srbija", i sline grupe.
ObrazloZenje za ovakav nacin prikupljanja uzorka moZze se nac¢i u dva razloga. Prvi je taj da
ispitivanje nije usmereno na celokupnu populaciju srednjoskolaca i studenata, ve¢ samo na
specifican deo populacije koji igra video igre, koji je svakako malobrojniji i teze dostupan. Drugi

razlog se ogleda u cilju istrazivaca da u uzorku budu zastupljene osobe iz Sto vise razlicitih mesta
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1 gradova u Republici Srbiji, koje bi na drugaciji nacin bile vrlo teSko dostupne, radi vece

relevantnosti rezultata i ve¢e moguénosti njihove generalizacije.
Uzorak

Istrazivanje je sprovedeno na prigodnom uzorku od 571 ispitanika, srednjoskolaca i
studenata koji igraju video igre. Ispitanici su uzrasta od 15 do 38 godina, sa prosecnim uzrastom
od 18,76 godina (SD=3,77). Muskog pola je 328 ispitanika (57,4%), dok je 243 (42,6%) ispitanika
zenskog pola. Uzorkom su obuhvacéene osobe iz ukupno 76 gradova i mesta u Srbiji, pri ¢emu je
najveci broj ispitanika iz Beograda (27,5%). Uzorak je sacinjen od 358 (62,7%) srednjoskolaca 1
213 (37,3%) studenta. U uzorak su ukljuceni samo ispitanici koji su kompletno popunili upitnik u

skladu sa uputstvom.

Uzimajuéi u obzir duzinu i kompleksnost testovnog materijala, kao i da pojedini testovi ne
postoje u obliku prilagodenom deci, osobe mlade od 14 godina nisu ispitivane. Uzorak je ograni¢en
na adolescente i mlade odrasle osobe iz viSe razloga. Najvazniji razlog je taj Sto su strane studije
na koje se ovaj rad oslanja najve¢im delom bile sprovodene upravo na ovom uzrastu, te ovaj izbor
opravdava formiranje prethodno opisanih pretpostavki na osnovu pomenute literature i omogucava
poredenje rezultata. Pored toga, s obzirom da je mlada populacija najzastupljenija medu igra¢ima
video igara, $to je u Srbiji takode izrazeno (RZS, 2022), rezultati ovog istrazivanja ¢e biti
reprezentativni, iako ne za celu, ali ipak za najveci deo populacije igraca video igara u Srbiji. Pored
toga, mlade osobe u Srbiji imaju viSe kontakta sa novijim tehnologijama uopste (RZS, 2022), te je
veca verovatnoc¢a da upravo one imaju dodira sa najmodernijim oblicima video igara koje su
proucavane u stranim studijama o zavisnosti. Kona¢no, imaju¢i u vidu da veliki broj autora smatra
da su mlade osobe, a narocito adolescenti, pod najvecim rizikom od razvijanja zavisnosti od video
igara (npr. APA, 2013, 2022; Cerniglia et al., 2017; Kuss & Griffiths, 2012a; WHO, 2018), kao i
da se razliCite vrste zavisnosti naj¢eSce razvijaju u adolescenciji (Hawkins & Fitzgibbon, 1993),
ispitivanje relevantnih varijabli u ovoj populaciji i prirode odnosa koji izmedu njih vladaju je

posebno znacajno.
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Varijable
Sociodemografske varijable

Ispitane sociodemografske varijable ukljuc¢uju pol - muski i zenski i trenutni nivo
obrazovanja: srednjoskolci i studenti, kategoricke varijable sa dve kategorije operacionalizovane
pitanjima sa ponudenim odgovorima. Sakupljeni su i podaci o uzrastu ispitanika - broj godina
ispitanika i o gradu/mestu iz koga su ispitanici i gde primarno zive, kori§¢enjem pitanja otvorenog

tipa.
Navike ispitanika u pogledu igranja video igara

Prosena ucestalost igranja video igara na sedmi¢nom nivou operacionalizovana je
pitanjem otvorenog tipa: "Koliko puta sedmicno, u proseku, igrate video igre?". Vreme provedeno
u igri odnosi se na pojedinacni period igranja i podrazumeva prose¢no vreme koje ispitanik
provede u jednoj sesiji igranja video igre. Operacionalizovano je pitanjem otvorenog tipa: "Koliko
dugo, u proseku, traje svaki put kada igrate video igre?". Mnozenjem vrednosti prethodne dve
varijable moze se do¢i do vrednosti izvedene varijable sedmicno vreme provedeno u igri koja

podrazumeva prosecno vreme koje ispitanik utro$i na igranje video igara na nivou jedne sedmice.

Tip igre je kategoricka varijabla sa dve kategorije koja podrazumeva preferenciju ispitanika
prema igrama koje se igraju preko Internet mreze ili van nje, i operacionalizovana je pitanjem
"Odaberite vrstu igara koju najcesc¢e igrate: 1) onlajn (igre koje se igraju preko Internet mreZe, npr.
preko servera ili socijalne mreze); 2) oflajn (igre koje se igraju van Internet mreze, iskljucivo preko

uredaja na kome su instalirane)".

Zanr igre je kategoricka varijabla sa devet kategorija koja se odnosi na preferenciju
ispitanika prema odredenom Zanru igre. Operacionalizovana je pitanjem "Odaberite zZanr igara koji
najéeSce igrate: 1) igranje uloga (role playing games - RPG); 2) igre sa pucanjem; 3) strategije; 4)
akcija/avantura; 5) sportske igre; 6) trke; 7) igre sa kartama ili druge druStvene igre; 8)
puzle/pronalazenje skrivenih objekata (podrazumevaju sparivanje objekata, logicko zakljucivanje,
reSavanje zagonetki, kvizove 1 sl.); 9) podjednako Cesto igram viSe zanrova; 10) Ukoliko niste

"

sigurni kom zanru pripadaju igre koje najCesSce igrate, upiSite njihov naziv

Ukoliko ispitanik samo upise naziv igre, istraziva¢ dodeljuje odgovarajuéi zanr.

60



Zanrovi koji ¢e ¢initi kategorije ove varijable odabrani su po ugledu na kategorizaciju
dobijenu istrazivanjem Eliota i saradnika (Elliott et al., 2012), uz odredene modifikacije. Ova
kategorizacija je izabrana jer se njom obuhvaceni Zanrovi podudaraju sa uobicajeno koris¢enim
kategorijama od stane proizvodaca i korisnika, §to ¢e omoguciti bolje razumevanje datih kategorija
od strane ucesnika u ovoj studiji. Medutim, autori (Elliott et al., 2012) su u svom istrazivanju zanr
igre predstavili velikim brojem kategorija, od kojih su u praksi pojedine kategorije Cesto spojene
u jednu, s obzirom da predstavljaju subtipove odredenih zanrova (masovne onlajn igre igranja
uloga sa viSe igraca, druge igre igranja uloga, akcija/avantura, igre Sa pucanjem iz prvog lica, druge
igre sa pucanjem, opste sportske igre, generalne sportske igre, druge sportske igre, ritmicke igre,
trke, platformske igre, strategija u realnom vremenu, druge strategije, slagalice, drustvene 1
kartaske igre, kockarske igre i druge igre). U cilju sastavljanja saZete liste kategorija, istrazeno je
vise veb-sajtova koji se bave temom video igara (Gamepedia.com, Gamefags.com,
Gamespot.com, Ign.com, Steampowered.com) i proucene su i uporedene njihove kategorizacije i
definicije zanrova. Kao rezultat, sve igre igranja uloga objedinjene su u jednu kategoriju, kao i
strategije 1 igre sa pucanjem. Sportske igre naj¢esée ukljucuju i ritmicke (igre sa plesom), te su
spojene i te kategorije. Uz slagalice se naj¢es¢e pridodaju i igre sa pronalazenjem skrivenih
objekata, pa su i one prepoznate u nazivu kategorije. Platformske igre su Cesto svrstane pod
avanture, pa ni ova kategorija nije posebno odvojena. Kona¢no, kategorija kockarskih igara je
izbaCena jer moze biti konfundirajuca, s obzirom da je kockanje ipak razlicita aktivnost od igranja
video igara. Pored pojedinacnih Zanrova, dodata je 1 kategorija za igrace koji igraju vise Zanrova
podjednako ¢esto, s obzirom da pojedine studije pokazuju da postoje razlike u prisustvu simptoma
zavisnosti kod igraca koji igraju viSe zanrova u odnosu na one koji igraju pretezno jedan (Donati

et al., 2015; Ferreira et al., 2021).
Varijable koje opisuju psiholoSke fenomene (psiholoske varijable)

Simptomi zavisnosti od video igara podrazumevaju simptome trajne i ponavljajuce
upotrebe igara koja dovodi do klini¢ki znacajnog pogorsanja ili patnje, kako su opisani u DSM-5
(APA, 2013). U ovom istrazivanju su operacionalizovani kroz Skalu zavisnosti od igara (Game

Addiction Scale, GAS; Lemmens et al., 2009).

Psihopatoloski simptomi odnose se na simptome depresije, anksioznosti i stresa. Depresija

podrazumeva doZivljaj tuznog, bezvoljnog ili iritabilnog raspoloZenja, pracen kognitivnim i
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somatskim promenama koje zna¢ajno ometaju funkcionisanje osobe (APA, 2013). Anksioznost
podrazumeva preteran emocionalni odgovor na anticipaciju buduce pretnje, pracen fizioloSkim
uzbudenjem, povecanom budnos¢u i opreznim ili izbegavajué¢im ponasanjima (APA, 2013). Stres
podrazumeva stanje perzistentnog nespecificnog pobudenja i tenzije, okarakterisano niskim
pragom frustracije ili uznemirenja (Lovibond & Lovibond, 1995). Operacionalizovani su putem
Skale depresivnosti, anksioznosti i stresa-21 (Depression Anxiety Stress Scale-21, DASS-21;
Lovibond & Lovibond, 1995).

Izbegavanje iskustva odnosi se na tendenciju promene ucestalosti, trajanja ili oblika
nezeljenih privatnih doZivljaja, pri ¢emu osoba izbegava, modifikuje ili bezi od izlaganja tim
dogadajima (S. C. Hayes & Gifford, 1997). Operacionalizovano je putem Upitnika prihvatanja i
akcije-11 (Acceptance and Action Questionnaire-11, AAQ-I11; Bond et al., 2011).

Strategije prevladavanja predstavljaju kognitivne i bihejvioralne napore u cilju
savladavanja specifi¢nih spoljasnjih ili unutrasnjih zahteva koji prevazilaze resurse osobe (Lazarus
& Folkman, 1984). Obuhvataju strategije usmerene na zadatak (podrazumevaju napore u cilju
reSavanja problema), usmerene na emocije (regulacija afekta fokusom na sebe, a ne na problem,
npr. fantazija) i usmerene na izbegavanje (bekstvo ili distrakcija od problema), pri ¢emu se
strategije usmerene na izbegavanje dalje dele na strategije usmerene na distrakciju, tj. izbegavanje
problema putem obavljanja nekih drugih aktivnosti i strategije usmerene na socijalnu diverziju, tj.
izbegavanje problema putem traZenja kontakta sa drugim ljudima (Endler & Parker, 1990, 1994).
Operacionalizovane su uz pomo¢ Upitnika suo¢avanja sa stresnim situacijama (Coping Inventory

for Stressful Situations, CISS; Endler & Parker, 1990; adaptacija: Sori¢ i Prorokovi¢, 2002).

Samoefikasnost podrazumeva uverenost osobe da moze uspe$no sprovesti ponasanja koja
su potrebna da bi se ostvario Zeljeni ishod (Bandura, 1977). U ovom istraZivanju je
operacionalizovana kroz Skalu opste samoefikasnosti (General Self-Efficacy Scale; Schwarzer &
Jerusalem, 1995).

Motivacija za igru odnosi se na skup znanja koji reprezentuje emocionalne preferencije
manifestovane u mislima i idejama koje se odnose na specifi¢ne ciljeve u vezi sa igranjem video
igara (Demetrovics et al., 2011). Motivacija za igru je operacionalizovana putem Upitnika motiva

za igranje igara (Motives for Online Gaming Questionnaire, MOGQ; Demetrovics et al., 2011).
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Instrumenti

Skala zavisnosti od igara (Game Addiction Scale, GAS; Lemmens et al., 2009) predstavlja
meru izrazenosti simptoma zavisnosti od video igara i jedna je od najcesce koriS¢enih u literaturi
(Yilmaz et al., 2017). Originalno je izvedena iz DSM kriterijuma za patolosko kockanje, a moze
odgovarati 1 predlozenim kriterijumima od strane DSM-5 za poremecaj igranja Internet igara.
Svaki od kriterijuma (preokupiranost igranjem, tolerancija, modifikacija raspolozenja, relaps,
apstinencijalni simptomi, konflikt, problemi) predstavljen je sa po tri ajtema. Od ispitanika se trazi
da pomocu 21 stavke sa petostepenom Likertovom skalom procene ucestalost odredenih misli,
osecanja 1 ponaSanja vezanih za video igre u poslednjih Sest meseci. Moguc¢i raspon skorova na
ovoj skali je od 21 do 105. Ve¢i skor ukazuje na vecu izrazenost simptoma zavisnosti od video
igara. Utvrdeno je da skala ima dobra psihometrijska svojstva (Lemmens et al., 2009), $to se
potvrdilo i u istrazivanju na srpskom uzorku, gde pouzdanost dostize vrednost od a = ,92
(Vukosavljevic-Gvozden et al., 2015). U ovom istraZivanju dobijena je Kronbahova a od ,87, Sto
govori o dobroj unutrasnjoj konzistentnosti. Skala, pored dimenzionalne mere izraZenosti
simptoma, takode pruza mogucnost uspostavljanja dijagnoze zavisnosti, putem ispunjenosti
kriterijuma, i to na dva nacina. Svaki od kriterijuma je reprezentovan po jednim, specifi¢no
odredenim ajtemom iz svake subskale (svi takvi ajtemi grupno predstavljaju skra¢enu verziju
skale, koja je takode validirana). Kriterijjum se smatra dostignutim ukoliko je ispitanik na datoj
stavki izabrao odgovor 3 ("ponekad") ili viSe (Lemmens et al., 2009). Prvi nacin postavljanja
dijagnoze se oslanja na politeticki pristup koji predlaze DSM, i podrazumeva da je zadovoljeno
viSe od polovine kriterijuma. Drugi nacin, koji je neSto stroZiji, oslanja se na monoteticki pristup 1
podrazumeva uspostavljanje dijagnoze samo ako su dostignuti svi kriterijumi (Lemmens et al.,
2009).

Skala depresivnosti, anksioznosti i stresa-21 (Depression Anxiety Stress Scale-21, DASS-
21; Lovibond & Lovibond, 1995) koriS¢ena je za merenje psihopatoloskih simptoma depresije,
anksioznosti i stresa. U istrazivanju je koriS¢ena zvani¢na verzija prevoda skale na srpski,
dostupna na: http://www2.psy.unsw.edu.au/dass/Serbian/DASS-SER.pdf. Skala se sastoji od 21
pitanja koja daju meru generalnog negativnog afekta, a stavke su dalje grupisane u tri subskale:
depresivnost, anksioznost i stres. Odgovori se daju na ¢etvorostepenoj skali Likertovog tipa (od
"nimalo" do "skoro uvek"). Veéi skor na subskalama ukazuje na vecu izrazenost simptoma

depresije, anksioznosti 1 stresa, dok ukupan skor ukazuje na izrazenost simptoma generalnog
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negativnog afekta. Veci broj istrazivanja pokazuje da skala ima adekvatnu internu konzistentnost,
Sto se pokazalo 1 za srpsku verziju, gde je dobijena pouzdanost od ,92 za celu skalu, a pouzdanosti
za subskale se kre¢u od ,77 do ,86 (Jovanovic i sar., 2014). U ovom istrazivanju Kronbahova a za
celu skalu dostize vrednost od ,88, dok za subskale depresija, anksioznost i stres redom dostize
vrednosti od ,76, ,72 1 ,81, S§to podrzava dosadaSnje nalaze o adekvatnoj unutrasnjoj

konzistentnosti.

Upitnik prihvatanja i akcije-11 (Acceptance and Action Questionnaire-11, AAQ-II; Bond et
al., 2011) je jednodimenzionalna mera izbegavanja iskustva. Sastoji se od sedam tvrdnji sa
sedmostepenom Likertovom skalom, sa moguc¢im rasponom skorova od 7 do 49. Ve¢i rezultat
ukazuje na veéi nivo izbegavanja iskustva. Instrument ima zadovoljavaju¢e psihometrijske
karakteristike, sa pouzdanostima koje se kre¢u od ,78 do ,88 (Bond et al., 2011). Srpska verzija
instrumenta pokazala je adekvatnu internu konzistentnost od ,87 (Radanovi¢, 2014), dok

Kronbahova a u ovom istrazivanju dostize vrednost od ,88.

Upitnik suocavanja sa stresnim situacijama (Coping Inventory for Stressful Situations,
CISS; Endler & Parker, 1990; adaptacija: Sori¢ i Prorokovié¢, 2002) predstavlja meru tri dimenzije
prevladavanja. Sastoji se od 48 stavki sa petostepenom skalom Likertovog tipa. Obuhvata tri
subskale - prevladavanje usmereno na problem, usmereno na emocije i usmereno na izbegavanje,
od kojih svaka sadrzi po 16 stavki. Moguci raspon skorova za svaku od subskala je 16-80. Autori
skale, pored pomenutog trofaktorskog reSenja, predlazu 1 Cetvorofaktorsko reSenje (Endler &
Parker, 1994), u kome se subskala prevladavanja usmerenog na izbegavanje deli u dve subskale,
sa izuzetkom tri stavke koje u njih nisu ukljucene - distrakcija (8 stavki), sa moguc¢im rasponom
skorova 8-40 i socijalna diverzija (5 stavki) sa mogué¢im rasponom skorova 5-25. Veci broj
istrazivanja potvrduje da upitnik ima dobra psihometrijska svojstva, kako trofaktorsko resenje
(Endler & Parker, 1999), tako i verzija sa Cetiri faktora (Endler & Parker, 1994; McWilliams et
al., 2003). Na istraZzivanju na srpskom uzorku dobijene su adekvatne pouzdanosti za svaku od
subskala u trofaktorskom modelu, koje se krecu od ,83 do ,87 (Stankovi¢-Dordevi¢ i Nedeljkovic,
2016), dok su u istrazivanju na hrvatskom uzorku subskale u ¢etvorofaktorskoj verziji dostigle
pouzdanosti izmedu ,73 1,82 (Lackovi¢-Grgin i1 Sori¢, 1997). U ovom istraZivanju je pre daljih

analiza ispitana faktorska struktura ovog instrumenta, sto je opisano u sekciji o rezultatima.
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Skala opste samoefikasnosti (General Self-Efficacy Scale; Schwarzer & Jerusalem, 1995)
koris¢ena je za merenje opazene samoefikasnosti. U istrazivanju je koriS¢ena skala prevedena na
srpski  jezik koja je dostupna u zvani¢noj verziji na: http://userpage.fu-
berlin.de/%7Ehealth/serbian.html. Sadrzi 10 pitanja sa Cetvorostepenom skalom Likertovog tipa,
1 jednodimenzionalna je mera dozivljaja generalne samoefikasnosti. Ukupan skor moze se kretati
u rasponu od 10 do 40, pri ¢emu veéi skor ukazuje na veci dozivljaj samoefikasnosti. Pouzdanost
skale je zadovoljavajuca i, u zavisnosti od populacije na kojoj je primenjena, krece se u rasponu
od .76 do ,90 (Schwarzer & Jerusalem, 1995). Pouzdanost se potvrduje i za srpsku verziju; na
primer, u jednom od istraZivanja dobijena je Kronbahova o 0d ,89 (Genc i sar., 2013), dok je njena

vrednost u ovom istrazivanju ,85.

Upitnik motiva za igranje igara (Motives for online gaming questionnaire, MOGQ);
Demetrovics et al., 2011) je visedimenzionalna mera izraZenosti razli¢itih vrsta motivacije za
igranje video igara. Sastoji se od 27 stavki sa petostepenom Likertovom skalom, i obuhvata sedam
vrsta motiva predstavljenih subskalama: socijalni motiv, eskapizam, regulacija emocija, fantazija,
razvoj vestina, rekreacija i takmicenje. Pokazalo se da upitnik ima zadovoljavajuca psihometrijska
svojstva, sa pouzdanostima subskala koje se kre¢u od ,79 do ,90 (Demetrovics et al., 2011). Upitnik
do sada nije koriS¢en u Srbiji 1 za svrhe ovog istraZivanja je preveden sa engleskog na srpski jezik
po principu duplog prevoda. Vrednosti Kronbahove a u ovom istrazivanju iznose: ,82 za socijalni
motiv; ,89 za eskapizam; ,88 za takmicarski motiv; ,78 za regulaciju emocija; ,89 za razvoj vestina;
,85 za fantaziju i ,60 za rekreaciju. lako je dobijeni koeficijent pouzdanosti za subskalu rekreacija
nizak i postavlja se pitanje da li je unutrasnja konzistentnost ove subskale prihvatljiva, treba uzeti

u obzir da se data subskala sastoji od samo tri stavke.
Kompletna baterija kori§¢enih upitnika data je u Prilogu A.
Rezultati
Faktorska analiza Upitnika suocavanja sa stresnim situacijama

lako se u razli¢itim istrazivanjima koriste 1 trofaktorska 1 ¢etvorofaktorska verzija ovog
instrumenta, nejasno je koja verzija ima bolja svojstva, mada postoje nalazi da je ¢etvorofaktorsko
resenje ipak u prednosti u odnosu na trofaktorsko (npr. Cook & Heppner, 1997; Lackovi¢-Grgin i
Sori¢, 1997; McWilliams et al., 2003). Pored toga, pojedina istrazivanja nalaze da su subskale

distrakcija i socijalna diverzija na upadljivo drugaciji na¢in povezane sa pojedinim psiholoskim
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konstruktima, pa se postavlja pitanje opravdanosti njihovog svrstavanja pod jedinstven faktor. Na
primer, nadeno je da je socijalna diverzija negativho povezana Sa neuroticizmom, kao i
prevladavanje usmereno na problem, dok distrakcija, kao i prevladavanje usmereno na emocije,
ima pozitivnu korelaciju sa neuroticizmom (McWilliams et al., 2003). Takode, nadeno je i da je
subskala socijalne diverzije, kao i subskala prevladavanje usmereno na problem, negativno
povezana sa merama anksioznosti i depresije, subskala prevladavanje usmereno na emocije
pozitivno povezana, dok povezanosti distrakcije sa ovim merama nisu znacajne (McWilliams et
al., 2003). Druga studija nalazi pozitivne povezanosti izmedu distrakcije i prevladavanja umerenog
na emocije i depresivnih simptoma, negativne povezanosti sa prevladavanjem usmerenim na
problem, dok povezanosti sa socijalnom diverzijom nisu znacajne (Flett et al., 1996). Stoga je u
ovom istrazivanju najpre bila proverena faktorska struktura instrumenta i priroda povezanosti
njegovih subskala sa pojedinim psiholoskim konstruktima, radi donoSenja odluke o tome koje bi

reSenje bilo najbolje koristiti u ovoj studiji.

Po ugledu na prethodna istrazivanja (npr. Cook & Heppner, 1997; Endler & Parker, 1994;
Lackovi¢-Grgin i Sori¢, 1997; McWilliams et al., 2003), nad podacima je sprovedena faktorska
analiza metodom glavnih komponenata sa varimaks rotacijom. Inicijalni rezultati su ukazivali da
se na osnovu Gutman-Kajzerovog kriterijuma svojstvenih vrednosti ve¢ih od 1 moZze zadrzati
devet glavnih komponenata. S obzirom na loSu pouzdanost ovog kriterijuma i ¢injenicu da se na
osnovu njega najc¢esce precenjuje broj komponenata (Tabachnick & Fidell, 2013), broj faktora koji
¢e biti zadrZan je odreden primenom metoda Hornove paralelne analize. Koriste¢i se sintaksom za
program SPSS koju preporucuje O'Konor (O'Connor, 2000), sprovedena je paralelna analiza i
nadeno je da samo Cetiri komponente imaju svojstvenu vrednost ve¢u od grani¢ne vrednosti 95-t0
procentnog intervala poverenja za svojstvene vrednosti. Stoga je nad podacima ponovo sprovedena
faktorska analiza metodom glavnih komponenata sa varimaks rotacijom, pri ¢emu je broj faktora

fiksiran na &etiri.

Dobijena je zadovoljavajuc¢a vrednost KMO mere adekvatnosti uzorkovanja od ,901, a
Bartletov test sferi¢nosti se pokazao statisti¢ki znacajnim (%(1128) = 10883,97, p = ,000), 3to je
ukazalo da se moZe nastaviti sa faktorskom analizom ovog seta podataka. Cetiri ekstrahovana
faktora objasnila su ukupno 43,04% varijanse podataka. Zasi¢enja stavki na faktorima nakon

rotacije data suu Tabeli 2. Vodec¢i se preporukama o minimalnim vrednostima zasi¢enja koje treba
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uzeti u obzir pri interpretaciji faktora koje daju Tabacnik i Fidel (Tabachnick & Fidell, 2013),

prikazana su samo zasi¢enja jednaka ili veca od ,32, osim dva izuzetka objasnjena u napomenama.
Tabela 2

Zasicenja stavki Upitnika suocavanja sa stresnim situacijama na faktorima nakon rotacije

Faktori

Stavke

1 2 3 4
14. Postajem jako napet/a ,768
19. Postajem jako uznemiren/a ,728
13. Strepim zbog nesposobnosti suocavanja sa 717
problemima
22. Prekorevam se $to ne znam §ta mi je Ciniti , 701
7. Zaokupljen/a sam brigama i problemima ,699
8. Prebacujem sebi §to sam se doveo/la u takvu situaciju ,669
17. Prekorevam sebe §to situaciju previse emocionalno 629
dozivljavam
30. Brinem o onome §to moram uciniti ,597
25. ,,Sledim se” 1 ne znam Sta da radim ,582
28. Pozelim da mogu promeniti ono $to se dogodilo ili 564
kako sam se osecao/la
33. Govorim sebi da se ovo vise nikada ne¢e ponoviti ,495
5. Prekorevam sebe zbog odugovlacenja 491
38. Naljutim se 481 ,381
45. Iskalim se na drugim ljudima 425 ,380
11. Pokusavam to da prespavam ,407 ,1462
16. Govorim sebi da se to meni zapravo ne dogada ,394
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42. Dodatno se trudim da sredim stvari

47. Organizujem se tako da mogu vladati situacijom

41. KontroliSem situaciju

43. Nalazim nekoliko razli¢itih reSenja problema

2. Usmerim se na problem da vidim kako bih ga resio/la
27. Razmisljam o dogadaju i u¢im na vlastitim greSkama
36. Analiziram problem pre nego §to reagujem

26. Odmah pokusavam da popravim stvari

10. Izdvajam ono $to mi je najbitnije

21. Odredim $ta ¢u uciniti i to 1 uinim

24. Radim na objasnjenju situacije

46. Iskoristim situaciju da dokazem kako to mogu uciniti

15. Mislim o tome na koji nacin sam reSio/la sli¢ne

probleme

1. Bolje planiram vreme

34. Usredsredim se na svoje glavne nedostatke ,391
6. Cinim ono $to mislim da je najbolje

3. Mislim o dobrim stvarima koje su se dogodile

20. Kupim nesto za sebe

18. Izlazim na pice ili jelo

12. Castim se omiljenim jelom i pi¢em

48. Gledam TV

23. Odlazim na zabavu

40. Idem u bioskop
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,715
,693
,690
,663
,634
,628
,624
,583
,564
,530

,520

,507

490
459
447

,351

,691
,651
,582
,562
;555

,526

,341

388
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9. Razgledam izloge ,482

44, Iskljucujem se i izbegavam situaciju ,339 ,418

39. Menjam redosled onoga $to mi je najbitnije ,288% 338

29. Posecujem prijatelja ,710
31. Provodim vreme sa osobom koju cenim ,695
37. Telefoniram prijatelju ,663
35. Razgovaram sa nekim ciji savet cenim ;592
32. Idem da prosetam ,587
4. Nastojim da se druzim sa drugim ljudima ,520

Napomene: N=571. U kolonama faktora su podebljana zasi¢enja stavki koje pripadaju tom faktoru. Faktor 1 -
Prevladavanje usmereno na emocije, Faktor 2 - Prevladavanje usmereno na problem, Faktor 3 - Prevladavanje

usmereno na distrakciju, Faktor 4 - Prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju.

8 pored vrednosti u tabeli ukazuje na zasi¢enje stavke koja pripada datom faktoru u originalnoj verziji skale, iako je u
ovoj studiji dobijeno zasi¢enje manje od grani¢ne vrednosti od ,32.

Struktura dobijenih faktora u velikoj meri replicira Cetvorofaktorsku verziju skale koju
preporucuju autori (Endler & Parker, 1994), te je moguce zadrZati originalne nazive faktora. 1z
Tabele 2 se moze videti da ukupno sedam stavki ima znacajna zasi¢enja na viSe od jednog faktora.
Iako se to ne smatra pozeljnim, te stavke su zadrzane radi $to boljeg oCuvanja originalne skale, ali

1 zbog toga Sto mogu doprineti smislenoj interpretaciji dobijenih faktora.

Na osnovu prikazanih rezultata mozemo videti da se u ovoj studiji skoro u potpunosti
replicirala originalna Cetvorofaktorska struktura Upitnika suoCavanja sa stresnim situacijama
(Endler & Parker, 1994). Samo dve stavke su odstupile od originalne strukture, stavka broj 39 i
11, koje imaju znacajna zasi¢enja na faktorima drugacijim od originalnih. Medutim, i dalje imaju
zasi¢enja na svojim originalnim faktorima, iako ispod grani¢ne vrednosti. Takode, stavke 3, 23 i
32, koje originalno nisu deo ¢etvorofaktorskog reSenja koje predlazu Endler i1 Parker 1 koje autori
nazivaju “generalno izbegavajuc¢im strategijama" (Endler & Parker, 1994), u ovoj studiji imaju
znacajna zasi¢enja na nekima od dobijenih faktora. Medutim, ta zasi¢enja je teSko smisleno

interpretirati. Stoga, moze se zakljuciti da je i pored navedenih odstupanja opravdano zadrzati
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originalnu Cetvorofaktorsku verziju upitnika. Odstupanja su zanemarljiva, a koriS¢enje vec
postojece verzije skale pruza ve¢u mogucénost poredenja dobijenih rezultata sa nalazima drugih

studija.

Korelacije medu subskalama Upitnika suofavanja sa stresnim Situacijama su date u Tabeli
3. Iako ¢e u narednim odeljcima detaljno biti analizirane povezanosti medu svim varijablama
koris¢enim u studiji, radi provere divergentne validnosti dobijenih subskala, ispitane su njihove
povezanosti sa merama pojedinih psiholoskih konstrukata koje su koris¢ene u ovoj studiji. S
obzirom da su se u ranijim istrazivanjima cesto ispitivale povezanosti izmedu subskala Upitnika
suocavanja sa stresnim situacijama i mera anksioznosti i depresije, kao indikatori validnosti u ovoj
studiji ¢e se koristiti povezanosti sa merama psihopatoloskih simptoma. Dobijene korelacije

takode su predstavljene u Tabeli 3.
Tabela 3

Korelacije izmedu novih subskala Upitnika suocavanja sa stresnim situacijama i mera

psihopatoloskih simptoma

CISS-P  CISS-E  CISS-D  CISS-S DEP ANX STR
CISS-P
CISS-E 14"
CISS-D 117 317
CISS-S 417 ,20™ 51"
DEP 17 43" ,04 -,15™
ANX -,04 40™ 13" -,03 43"
STR -01 52" 18™ ,05 54" 617

Napomene: N=571. CISS-P - prevladavanje usmereno na problem; CISS-E - prevladavanje usmereno na emocije,
CISS-D - prevladavanje usmereno na distrakciju; CISS-S - prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju; DEP —

depresija; ANX — anksioznost; STR - stres.
**p < 01

Iz Tabele 3 mozemo videti da izmedu subskala prevladavanja usmerenog na distrakciju 1
prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju postoji znacajna pozitivna povezanost, Sto je i
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ocekivano s obzirom da su u trofaktorskoj verziji ovog upitnika deo iste subskale. No, moze se
videti i da je korelacija izmedu prevladavanja usmerenog na distrakciju i prevladavanja usmerenog
na problem jako niska, dok je prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju a prevladavanjem
usmerenim na problem umereno visoko pozitivno povezano. Sli¢ni rezultati dobijeni su i u drugim
studijama (npr. Endler & Parker, 1994; McWilliams et al., 2003). Takode, prevladavanje usmereno
na distrakciju je sa merama psihopatoloskih simptoma povezana pozitivno i1 nisko (u slucaju
depresije nije ni znacajna), dok prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju nije znacajno
povezano sa anksioznoscu i stresom, ali je znacajno i negativno povezano sa depresijom. O sli¢nim
rezultatima izveStavaju i druge studije (npr. Endler & Parker, 1994; Flett et al., 1996; McWilliams
etal., 2003), Sto ukazuje da se radi o dva razliCita, iako povezana konstrukta, te ne bi bilo adekvatno
svrstati ih pod istu subskalu. Stavide, na osnovu do sada pomenutih nalaza, deluje da je
prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju povezano pre sa indikatorima zdravih psiholoskih
fenomena, nego sa indikatorima nezdravih psiholoskih fenomena kao Sto je slucaj sa
prevladavanjem usmerenim na distrakciju. Stoga je upitno da li se prevladavanje usmereno na
socijalnu diverziju moze smatrati neefikasnom strategijom prevladavanja u koju su je autori skale

svrstali, o cemu ¢e biti vise reci u okviru diskusije rezultata.

Povezanosti prevladavanja usmerenog na problem i prevladavanja usmerenog na emocije
1 mera psihopatoloskih simptoma ispoljavaju se na slican nacin kao i u prethodnim istrazivanjima
(npr. Endler & Parker, 1994; Flett et al., 1996; McWilliams et al., 2003). Prevladavanje usmereno
na problem je znacajno negativno i nisko povezano sa depresijom, dok nije znacajno povezano sa
anksioznoS§cu i stresom. Prevladavanje usmereno na emocije je znacajno pozitivno i umereno do

visoko povezano sa svim ispitivanim merama psihopatoloSkih simptoma (pogledati Tabelu 3).

Nakon interpretacije rezultata faktorske analize, kao i medusobnih povezanosti faktora i
mera relevantnih psiholoSkih konstrukata, odlu¢eno je da ¢e se u daljim analizama koristiti
originalna ¢etvorofaktorska verzija Upitnika suoCavanja sa stresnim situacijama (Endler & Parker,
1994). Kaoeficijenti pouzdanosti dobijeni u ovoj studiji govore o adekvatnoj unutras$njoj
konzistentnosti i iznose: 0,88 za prevladavanje usmereno na problem, 0,88 za prevladavanje
usmereno na emocije, 0,76 za prevladavanje usmereno na distrakciju i 0,79 za prevladavanje

usmereno na socijalnu diverziju.
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Deskriptivna analiza

U pogledu navika ispitanika u vezi sa igranjem video igara, nadeno je da ispitanici iz ove
studije igraju video igre izmedu jednog i 30 puta sedmic¢no, u proseku 5,40 puta (SD = 4,34).
Pojedinacno vreme koje provedu u jednoj sesiji igre kre¢e se od 10 minuta do 720 minuta, a
prosecno iznosi 103,58 minuta (SD = 79,10), tj. oko 1,73 sata. Ukupno vreme koje ispitanici na
nivou sedmice utroSe na igranje video igara krece se od 15 minuta do 4200 minuta, sa prose¢cnom

vredno$éu od 569,05 minuta (SD = 625,47), tj. oko 9,48 sati.
Tabela 4

Preferencije ispitanika u pogledu Zanra igre

Zanr Frekvencija Procenat (%)
Igre igranja uloga - RPG 63 11,0
Igre sa pucanjem - shooter 47 8,2
Strategije 61 10,7
Akcija/avantura 32 5,6
Sportske igre 50 8,8
Trke 14 2,5
Igre sa kartama ili druge druStvene igre 24 4,2
Puzle/pronalaZzenje skrivenih objekata 72 12,6
Podjednako Cesto igraju viSe Zanrova 208 36,4

Napomena: N=571.

Sto se ti¢e preferencije ispitanika u odnosu na tip igrara koje igraju, nadeno je da nesto vise
ispitanika preferira onlajn u odnosu na oflajn igre: 329 ispitanika (57,6%) najcesce igra onlajn igre,
dok 242 (42,4%) preferira oflajn video igre. Ucestalosti preferencija ispitanika u pogledu Zanra

igara koje najceSce igraju date su u Tabeli 4.
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Kao S§to je objasnjeno u odeljku sa opisom koriS¢enih instrumenata, Skala zavisnosti od
igara pruza mogucnost uspostavljanja dijagnoze zavisnosti, i to na dva nacina. Oslanjaju¢i se na
politeticki pristup koji podrazumeva da je zadovoljeno vise od polovine kriterijuma (Lemmens et
al., 2009), kriterijum za postavljanje dijagnoze zavisnosti od video igara u ovoj studiji ispunjava
83 ispitanika, tj. 14,5% ispitivanog uzorka. Oslanjaju¢i se na monoteticki pristup koji
podrazumeva uspostavljanje dijagnoze samo ako su dostignuti svi kriterijumi (Lemmens et al.,
2009), nadeno je da se zavisnim od video igara moZze smatrati samo 1 ispitanik, tj. 0,2% ispitivanog

uzorka.

U Tabeli 5 prikazane su deskriptivne statistiCke mere za ispitivane varijable - simptome
zavisnosti od video igara, psihopatoloske simptome, izbegavanje iskustva, strategije

prevladavanja, samoefikasnost i sedam vrsta motivacije za igru.

Tabela 5

Aritmeticke sredine, standardne devijacije skorova, raspon skorova i standardizovane vrednosti
skjunisa i kurtozisa i Sapiro-Vilksov statistik sa odgovarajucim nivoom znacajnosti za simptome
zavisnosti od video igara, psihopatoloske simptome, izbegavanje iskustva, strategije

prevladavanja, samoefikasnost i sedam vrsta motivacije za igru

Varijabla M SD Raspon sSkjunis  sKurtozis Sapir(.)-\./ilksov
skorova statistik (p)
GAS 4242 11,26 21-79 5,72 -0,54 ,970 (,000)
DEP 3,66 3,23 0-15 9,34 2,15 ,905 (1,000)
ANX 2,76 2,85 0-14 11,58 4,62 ,860 (,000)
STR 6,45 4,21 0-20 4,83 -1,40 ,966 (,000)
AAQ 14,69 7,47 7-41 10,03 1,16 ,880 (,000)
CISS-P 54,14 10,27 23-78 -4,85 1,11 ,981 (,000)
CISS-E 40,73 11,33 16-76 1,68 -1,83 ,992 (,005)
CISS-D 19,66 6,25 8-37 2,38 -2.01 ,986 (,000)
CISS-S 17,73 4,45 5-25 -3,73 -2,09 ,973 (,000)
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GSE 31,07 4,85 13-40 -5,28 3,98 ,973 (,000)

M-SOC 935 4,15 4-20 5,00 -3,20 939 (,000)
M-ESK 829 423 4-20 7,72 -2,02 882 (,000)
M-TAK 1211 471 4-20 -0,96 -5,13 958 (,000)
M-REG 10,94 3,92 4-20 1,00 -3,71 976 (,000)
M-VES 10,71 4,62 4-20 1,88 -4,84 952 (,000)
M-FAN 822 4,27 4-20 9,26 -0,17 872 (,000)
M-REK 11,10 2,83 3-15 -6,25 -0,21 944 (,000)

Napomene: N=571. GAS - simptomi zavisnosti od video igara; DEP — depresija; ANX — anksioznost; STR - stres;
AAQ - izbegavanje iskustva; CISS-P - prevladavanje usmereno na problem; CISS-E - prevladavanje usmereno na
emocije; CISS-D - prevladavanje usmereno na izbegavanje; CISS-S - prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju;
GSE - samoefikasnost; M-SOC - socijalni motiv; M-ESK - motiv eskapizam; M-TAK - takmicarski motiv; M-REG -
regulacija emocija; M-VES - razvoj vestina; M-FAN - fantazija; M-REK - rekreacija; sSkjunis - standardizovani
skjunis, sKurtozis - standardizovani kurtozis.

Na osnovu rezultata prikazanih u Tabeli 5, vidimo da Sapiro-Vilksov test normalnosti
pokazuje da podaci na svim ispitivanim varijablama znacajno odstupaju od normalne distribucije.
Ovaj nalaz nije iznenadujué, s obzirom da su podaci prikupljani na uzorku izabranom iz neklinicke
populacije. Na osnovu prikazanih mera standardizovanog skjunisa, vidimo da su distribucije
vecine varijabli (simptomi zavisnosti od video igara, depresija, anksioznost, stres, izbegavanje
iskustva, prevladavanje usmereno na distrakciju, socijalni motiv, eskapizam, i fantazija) pozitivno
asimetricne, tj. da je vecina ispitanika na ovim varijablama ostvarivala niZe skorove. Distribucije
varijabli prevladavanje usmereno na problem, prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju,
samoefikasnost i motiv rekreacija su negativno asimetri¢ne, $to ukazuje da je vecina ispitanika na
ovim varijablama ostvarila vise skorove. Za samo Cetiri ispitivane varijable se pokazalo da imaju
priblizno simetri¢nu distribuciju, tj. da njihove standardizovane vrednosti skjunisa ne prelaze
kriticnu apsolutnu vrednost od 1,96 za nivo znacajnosti od 0,05 (Tenjovi¢, 2002): prevladavanje
usmereno na emocije, takmicarski motiv, regulacija emocija i razvoj vestina. Sto se tiée vrednosti
standardizovanog kurtozisa, u Tabeli 5 se vidi da one za osam varijabli ne prelaze kriticnu
apsolutnu vrednost od 1,96, a u pitanju su varijable simptomi zavisnosti od video igara, stres,

izbegavanje iskustva, prevladavanje usmereno na problem, prevladavanje usmereno na emocije,
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fantazija 1 rekreacija. ZnacCajno pozitivne vrednosti standardizovanog kurtozisa za varijable
depresija, anksioznost 1 samoefikasnost ukazuju na leptokurticnu distribuciju, tj. na vece prisustvo
ekstremnih vrednosti na datim varijablama. Varijable prevladavanje usmereno na distrakciju,
prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju, socijalni motiv, eskapizam, takmicarski motiv,
regulacija emocija i razvoj vestina imaju znacajno negativan standardizovani kurtozis, $to ukazuje
na njihovu platokurti¢nu distribuciju, tj. da vec¢ina skorova ima umerene devijacije od aritmeti¢ke

sredine.
Medusobne povezanosti izmedu ispitivanih varijabli

Povezanosti izmedu sociodemografskih varijabli i varijabli koje se odnose na navike ispitanika

u pogledu igranja video igara

Postojanje povezanosti izmedu pola i varijabli tip igre i zanr igre ispitano je Hi-kvadrat
testom nezavisnosti kategoric¢kih varijabli. Utvrdeno je da ispitanici muskog i zenskog pola imaju
razli¢ite preferencije prema tipu igara (#*(1) = 26,425, p < ,001). Muskarci pokazuju veéu
preferenciju prema onlajn igrama nego Zene (66,8% musSkaraca naspram 45,3% Zena), dok Zene
pokazuju vecu preferenciju prema oflajn igrama (54,7% Zena naspram 33,2% muskaraca). lako
znacajne, ove razlike nisu velike, Sto mozemo videti po predstavljenim procentima i vrednosti
Kramerovog V koeficijenta koja iznosi ,22 (p <,001; 0,10 <V < 0,20; za interpretaciju veli¢ine

koeficijenata pogledati: Rea & Parker, 1992).

Rezultati ukazuju da muskarci i Zene imaju razli¢ite preferencije i prema zanru igre (72(8)
=150,905, p <,001) 1 izmedu varijabli pol i Zanr igre nadena je relativno snazna (0,40 <V < 0,60;
Rea & Parker, 1992) znacajna asocijacija (V=,514, p < ,001). Rezultati o preferencijama za
pojedinacne zanrove dati su u Tabeli 6. Pokazalo se da muski ispitanici ¢eS¢e od Zenskih preferiraju
RPG igre, igre sa pucanjem, strategije, sportske igre 1 ¢eS¢e od zenskih ispitanika podjednako
preferiraju viSe Zanrova. Zene ¢e$ce preferiraju akcije i avanture, igre sa kartama i druge drustvene
igre 1 puzle/pronalazenje skrivenih objekata. Preferencije prema trkama su slicne kod ispitanika

oba pola.
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Tabela 6

Razlike u preferencijama ispitanika prema zanru igre u odnosu na pol

Zanr Muskarci (%) Zene (%)
Igre igranja uloga - RPG 11,9 9,9
Igre sa pucanjem - shooter 12,5 2,5
Strategije 14,3 5,8
Akcija/avantura 10,3 2,1
Sportske igre 13,1 2,9
Trke 2,6 2,2
Igre sa kartama ili druge drustvene igre 9,1 0,6
Puzle/pronalazenje skrivenih objekata 26,3 2,4
Podjednako Cesto igraju vise Zanrova 40,5 30,9

Napomena: procenti u tabeli odnose se na procenat muskaraca u odnosu na ukupan broj muskaraca u uzorku (Nm=
328) i procenat Zena u odnosu na ukupan broj Zena u uzorku (N;= 243) koji preferiraju dati Zanr

Radi ispitivanja povezanosti izmedu sociodemografske varijable uzrast i nominalnih
varjjabli tip 1 Zanr igre, nad podacima su sprovedene jednofaktorijalne analize varijanse
(ANOVA). Vazno je napomenuti da je cilj koriS¢enja ove analize ispitivanje da 1i medu
ispitanicima postoje razlike u uzrastu po grupama varijabli tip 1 Zanr igre, pri ¢emu se ne
pretpostavlja da varijable tip 1 Zanr igre imaju efekat na varijablu uzrast, tj. ispitivane nominalne
varijable se po prirodi ne smatraju nezavisnim, a uzrast zavisnom varijablom. Odluka da se koristi
upravo ANOVA motivisana je time $to se na taj na¢in mogu dobiti jasniji i pregledniji rezultati u
poredenju sa alternativnim analizama koje bi mozZda viSe odgovarale pretpostavljenoj prirodi

odnosa izmedu ispitivanih varijabli, kao §to su binarna i multinomialna logisti¢ka regresija.

Rezultati sprovedene analize ukazuju da se po kategorijama varijable tip igre ispitanici ne

razlikuju znacajno po uzrastu (F(1,569) = 1,308, p =,253). Medutim, razlike u uzrastu postoje po
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kategorijama varijable zanr igre (F(8,562) = 5,235, p <,001), pri ¢emu je mera asocijacije izmedu
varijabli izrazena kvadriranim eta koeficijentom srednje veligine - #> = ,069 (0,059 < #? < 0,138;
za interpretaciju veli¢ine efekta pogledati: Cohen, 1988). Prose¢ni uzrast ispitanika po
kategorijama zanrova koje preferiraju prikazan je u Tabeli 7. Prosec¢ni uzrast najveci je u
kategorijama RPG (M = 20,29 , SD = 3,85) i puzle/pronalaZenje skrivenih objekata (M = 20,10,
SD = 3,76), a najmanji u kategorijama onih koji podjednako preferiraju vise Zanrova,

akcije/avanture i igre sa pucanjem.
Tabela 7

Razlike u uzrastu ispitanika u odnosu na preferenciju prema zanru igre

Zanr M SD
Igre igranja uloga - RPG 20,29 3,85
Igre sa pucanjem - shooter 17,74 3,10
Strategije 19,03 4,03
Akcija/avantura 17,81 4,36
Sportske igre 19,32 4,22
Trke 19,07 3,12
Igre sa kartama ili druge druStvene igre 19,67 3,77
Puzle/pronalaZzenje skrivenih objekata 20,10 3,76
Podjednako Cesto igraju vise Zanrova 17,86 3,32

Napomena: (N = 571).
Povezanosti sociodemografskih i psiholoskih varijabli

Da bi se ispitale povezanosti izmedu sociodemografske varijable pol i ispitivanih
psiholoskih kvantitativnih varijabli sproveden je niz jednofaktorijalnih ANOVA. Rezultati su

prikazani u Tabeli 8.
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Tabela 8

Rezultati analize varijanse za proveru efekta pola na simptome zavisnosti od video igara,
psihopatoloske simptome, izbegavanje iskustva, Cetiri strategije previadavanja, samoefikasnost i

sedam vrsta motivacije za igru

Zavisna

. Pol M SD df F p n?

varijabla
Muskarci 43,52 10,90

GAS 5 1, 569 7,364™ ,007 ,013
Zene 40,95 11,59
Muskarci 3,21 3,00

DEP 1, 569 14,944™ 000 ,026
Zene 4,26 3,43
Muskarci 2,18 2,40

ANX 5 1, 569 33,574 000 ,056
Zene 3,54 3,21
Muskarci 5,63 3,82

STR 5 1, 569 30,457,000 ,051
Zene 7,55 4,47
Muskarci 12,99 6,51

AAQ 5 1, 569 42,939 000 ,070
Zene 16,99 8,06
Muskarci 54,56 10,08

CISS-P 1, 569 1,248 ,264 ,002
Zene 53,58 10,50
Muskarci 37,93 10,49

CISS-E 5 1, 569 51,216  ,000 ,083
Zene 44 51 11,34
Muskarci 18,70 6,09

CISS-D 1, 569 18,886™  ,000 ,032
Zene 20,96 6,24
Muskarci 17,07 4,34

CISS-S 1, 569 17,627,000 ,030
Zene 18,63 4,45
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Muskarci 31,33 4,50

GSE 5 1, 569 2,200 ,139 ,004
Zene 30,72 5,27
Muskarci 10,38 4,08

M-SOC 5 1, 569 51,606 ,000 ,084
Zene 7,95 3,83
Muskarci 8,26 4,19

M-ESK 5 1, 569 0,043 ,836 ,000
Zene 8,33 4,30
Muskarci 13,10 4,45

M-TAK 1, 569 36,1757  ,000 ,060
Zene 10,77 4,73
Muskarci 11,13 3,65

M-REG 5 1, 569 1,857 173 ,003
Zene 10,68 4,25
Muskarci 10,88 4,56

M-VES 1, 569 1,111 ,292 ,002
Zene 10,47 4,69
Muskarci 8,55 4,32

M-FAN 5 1, 569 4,770" ,029 ,008
Zene 1,77 416
Muskarci 11,46 2,58

M-REK 1, 569 13,161  ,000 ,023
Zene 10,60 3,06

Napomene: N=571. Vrednosti statisti¢ki znacajnih F statistika su podebljane; GAS - simptomi zavisnosti od video
igara; DEP — depresija; ANX — anksioznost; STR - stres; AAQ - izbegavanje iskustva; CISS-P - prevladavanje
usmereno na problem; CISS-E - prevladavanje usmereno na emocije; CISS-D - prevladavanje usmereno na distrakciju;
CISS-S - prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju; GSE - samoefikasnost; M-SOC - socijalni motiv; M-ESK -
motiv eskapizam; M-TAK - takmicarski motiv; M-REG - regulacija emocija; M-VES - razvoj vestina; M-FAN -

fantazija; M-REK - rekreacija.
*p < ,05; **p < ,01.

Kao s$to se moze videti iz Tabele 8, nije pronaden efekat pola na varijable prevladavanje
usmereno na problem, samoefikasnost, i motive eskapizam, regulacija emocija i razvoj vestina. U

slu€aju varijable fantazija pronaden je znacajan efekat pola, ali vidimo da je veli¢ina tog efekta

zanemarljiva (procenat efektom objasnjene varijanse iznosi 0,8%, a zanemarljive su vrednosti
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ispod 1%, tj. #° < 0,01; Cohen, 1988). Zna¢ajan, ali mali efekat pola (0,01 < »?< 0,059; Cohen,
1988) utvrden je u odnosu na varijable simptomi zavisnosti od video igara, depresija, anksioznost,
stres, prevladavanje usmereno na distrakciju, prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju i
motiv rekreacija. Nadeno je da muskarci pokazuju nesto izrazenije simptome zavisnosti nego zene
1 da su CeS¢e motivisani za igru rekreacijom. Pokazalo se da zene ispoljavaju nesto izrazenije
simptome depresije, anksioznosti i stresa nego musSkarci i da se viSe koriste strategijama
prevladavanja usmerenim na distrakciju i socijalnu diverziju. Preostali znacajni efekti varijable pol
su srednje veli¢ine (0,059 < 52 < 0,138; Cohen, 1988). Nadeno je da su muskarci ¢e$ée nego Zene
motivisani za igru socijalnim motivom i takmidarskim motivom. Zene pokazuju veéu tendenciju

ka izbegavanju iskustva i ¢eS¢e se koriste prevladavanjem usmerenim na emocije nego muskarci.

Ispitivanjem povezanosti varijable uzrast sa psiholoskim kvantitativnim varijablama,
nadene su znacajne, ali niske povezanosti samo sa varijablama socijalni motiv (r =-,14, p <,01) i
rekreacija (r = ,13, p < ,01), §to ukazuje da su mladi ispitanici neSto ¢e$¢e motivisani za igru
socijalnim motivom nego stariji, a da su stariji ispitanici ne$to ¢e$¢e motivisani za igru rekreacijom

nego mladi. Ostale povezanosti nisu bile statisti¢ki znacajne.

Medusobne povezanosti izmedu varijabli koje opisuju navike ispitanika u vezi sa igranjem igara

i psiholoSkih varijabli

Radi ispitivanja povezanosti izmedu varijabli tip igre i zanr igre kori$éen je Hi-kvadrat test
nezavisnosti kategori¢kih varijabli. Dobijeni rezultati ukazuju da izmedu datih varijabli postoji
znadajna povezanost umerenog intenziteta (1%(8) = 65,552, p <,001,V =,34; 0,20 < V < 0,40; Rea
& Parker, 1992). Pokazalo se da ispitanici koji preferiraju onlajn igre u odnosu na ispitanike koji
preferiraju oflajn igre u vecoj meri preferiraju 1 zanrove RPG (14,6% ispitanika koji igraju onlajn
igre preferira ovaj zanr naspram 6,2% ispitanika koji igraju oflajn igre), igre sa pucanjem (10,0%
naspram 5,8%), strategije (14,6% naspram 5,4%) i da u vec€oj meri podjednako preferiraju vise
zanrova (39,8% naspram 31,8%). Sa druge strane, ispitanici koji preferiraju oflajn igre u vecoj
meri preferiraju Zanrove akcija/avantura (7,4% ispitanika koji igraju oflajn igre preferira ovaj Zanr
naspram 4,3% ispitanika koji igraju onlajn igre), sportske igre (15,3% naspram 4,0%), trke (3,7%
naspram 1,5%), karte i druge drustvene igre (6,2% naspram 2,7%) i puzle/pronalazenje skrivenih
objekata (18,2% naspram 8,5%).
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Da bi se ispitale povezanosti izmedu varijabli tip 1 zanr igre i psiholoskih varijabli,
sprovedene su serije jednofaktorijalnih ANOVA. I u ovom slucaju, cilj analize je ispitivanje da li
se vrednosti koje ispitanici ostvaruju na psiholoskim varijablama razlikuju po kategorijama
varijabli tip 1 Zanr igre, pri ¢emu se ne pretpostavlja postojanje efekta varijabli tip i zanr igre na
ispitivane psiholoske varijable. Sto se ti¢e povezanosti varijable tip igre i psiholoskih varijabli,
Znacajne razlike izmedu ispitanika koji preferiraju onlajn igre i onih koji preferiraju oflajn igre,
nadjene su samo za sedam ispitivanih psiholoskih varijabli, za koje su u Tabeli 9 prikazani
detaljniji rezultati ANOVA-e. Za varijable depresija, anksioznost, stres, izbegavanje iskustva,
samoefikasnost, prevladavanje usmereno na problem, na distrakciju i na socijalnu diverziju, kao i
za motive eskapizam i fantazija nisu utvrdene razlike u odnosu na preferirani tip igre. Pregledom
Tabele 9, vidimo da su simptomi zavisnosti od video igara malo izrazeniji kod ispitanika koji
preferiraju onlajn igre u odnosu na one koji preferiraju oflajn igre. Takode, ispitanici koji
preferiraju onlajn igre su neznatno viSe motivisani za igru regulacijom emocija, malo vise
motivisani razvojem vestina, rekreacijom i takmicarskim motivom, i umereno viSe motivisani
socijalnim motivom. Sa druge strane, ispitanici koji preferiraju oflajn igre pokazuju neznatno vece
skorove na subskali prevladavanja usmerenog na emocije nego ispitanici koji preferiraju onlajn

igre.
Tabela 9

Rezultati analize varijanse za psiholoske varijable na kojima su utvrdene znacajne razlike po

kategorijama varijable tip igre

Psiholoska .
- Tip igre M SD df F p n?

varijabla
Onlajn 43,43 11,14

GAS 1, 569 6,276 ,013 ,011
Oflajn 41,05 11,30
Onlajn 39,83 11,36

CISS-E 1, 569 4,994 ,026 ,009
Oflajn 41,96 11,19
Onlajn 10,63 4,25

M-SOC 1, 569 85,168  ,000 ,130
Oflajn 7,60 3,30
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Onlajn

M-TAK
Oflajn
Onlajn

M-REG
Oflajn
5 Onlajn

M-VES
Oflajn
Onlajn

M-REK
Oflajn

12,91
11,02
11,23
10,54
11,23
9,99
11,53

10,51

4,65
4,57
3,82
4,03
4,79
4,28
2,52

3,11

1, 569

1, 569

1, 569

1, 569

23,364,000 ,039

4,428" ,036 ,008

10,325  ,001 ,018

18,604™  ,000 ,032

Napomene: N=571. GAS - simptomi zavisnosti od video igara; CISS-E

- prevladavanje usmereno na emocije; M-SOC

- socijalni motiv; M-TAK - takmicarski motiv; M-REG - regulacija emocija; M-VES - razvoj vestina; M-REK -

rekreacija.

*p <,05;**p <01

Sto se ti¢e povezanosti varijable Zanr igre i psiholoskih varijabli, rezultati sprovedene

ANOVA-e ukazuju da medu ispitanicima koji preferiraju razlic¢ite zanrove nema razlika u pogledu

izrazenosti depresije, anksioznosti, stresa, izbegavanja iskustva, prevladavanja usmerenog na

problem, na distrakciju i na socijalnu diverziju, i motiva eskapizam. Detaljniji rezultati ANOVA-

e za varijable na kojima su pronadene znacajne razlike po kategorijama varijable Zanr igre dati su

u Tabeli 10. Mere asocijacije izmedu varijable zanr igre i varijabli simptomi zavisnosti od video

igara, socijalni motiv, motiv fantazija i motiv rekreacija su srednje veli¢ine, dok su mere

povezanosti sa ostalih pet varijabli malog intenziteta.
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Tabela 10

Rezultati analize varijanse za psiholoske varijable na kojima su utvrdene znacajne razlike po

kategorijama varijable Zanr igre

Psiholoska

varijabla Zanr igre M SD df F p ">
RPG 47,35 11,64
Pucanje 41,68 10,23
Strategija 44,56 11,40
Akcija/avantura 39,94 11,49
GAS Sport 41,20 11,13 8,562 6,869™ ,000 089
Trke 40,00 12,18
Karte/drustvene 36,79 11,07
Puzle/PSO 36,11 9,80
Vise zanrova 44,15 10,56
RPG 41,83 12,07
Pucanje 36,62 12,23
Strategija 41,61 11,10
Akcija/avantura 39,97 8,33
CISS-E Sport 39,64 10,66 8562 2,132° 031 ,029

Trke 42,14 14,88
Karte/drustvene 42,33 10,89
Puzle/PSO 44 33 10,84

Vise zanrova 39,93 11,21
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GSE

M-SOC

M-TAK

RPG

Pucanje
Strategija
Akcija/avantura
Sport

Trke
Karte/drustvene
Puzle/PSO

Vise zanrova

RPG

Pucanje
Strategija
Akcija/avantura
Sport

Trke
Karte/drustvene
Puzle/PSO

Vise zanrova

RPG
Pucanje

Strategija

30,51
29,13
29,98
31,12
32,50
29,57
30,00
31,51

31,73

10,89
9,45
9,89
7,94
9,12
8,21
6,88
6,86

10,20

11,81
12,83

12,16

5,44
6,27
4,98
5,41
3,94
5,29
4,94
4,50

4,23

4,02
4,36
4,11
4,55
3,47
3,47
2,66
2,81

4,30

4,40
4,70

4,47

8,562

8,562

8,562

2,917

7,906

3,171

,003

,000

,002

,040

,101

,043

84



M-REG

M-VES

Akcija/avantura
Sport

Trke
Karte/drusStvene
Puzle/PSO

Vise Zanrova

RPG

Pucanje
Strategija
Akcija/avantura
Sport

Trke
Karte/drustvene
Puzle/PSO

Vise zanrova

RPG

Pucanje
Strategija
Akcija/avantura
Sport

Trke

Karte/druStvene

9,97
13,34
11,50
11,00
10,57

12,76

11,67
11,09
10,82
10,38
10,52
9,57
10,12
9,75

11,50

12,19
9,64
10,49
8,84
9,80
9,36

9,88

5,15
4,73
4,27
5,23
4,83

4,53

3,43
4,48
4,02
4,55
3,34
3,52
4,35
3,90

3,82

4,76
4,65
4,75
4,91
4,13
4,20

5,19

8,562

8,562

2,186"

2,948™

,027

,003

,030

,040
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Puzle/PSO 10,36 4,53

ViSe zanrova 11,37 4,41
RPG 10,78 5,02
Pucanje 9,17 4,67
Strategija 7,33 4,40
Akcija/avantura 6,69 2,96
M-FAN Sport 7,26 3,34 8,562 9,258 000 ,116
Trke 8,29 3,79
Karte/drustvene 6,00 3,53
Puzle/PSO 6,01 2,98
Vise zanrova 8,97 413
RPG 12,65 2,22
Pucanje 10,60 3,31
Strategija 11,25 2,57

Akcija/avantura 10,09 2,91

M-REK Sport 11,00 2,72 8,562 5,829™ 000 077
Trke 10,07 2,92
Karte/drustvene 10,04 2,96
Puzle/PSO 10,01 2,94
Vise zanrova 11,44 2,64

Napomene: N=571. GAS - simptomi zavisnosti od video igara; CISS-E - prevladavanje usmereno na emocije; GSE -
samoefikasnost; M-SOC - socijalni motiv; M-TAK - takmicarski motiv; M-REG - regulacija emocija; M-VES - razvoj
vestina; M-FAN - fantazija; M-REK - rekreacija.

*p <,05; **p < ,01.
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Znacajno je napomenuti da su simptomi zavisnosti od video igara najviSe izrazeni u
kategoriji ispitanika koji preferiraju RPG igre, zatim u kategorijama onih koji preferiraju strategije
i viSe zanrova podjednako, te onih koji preferiraju igre sa pucanjem, sportske igre, trke i
akcije/avanture, dok su najmanje izrazeni u kategorijama ispitanika koji preferiraju karte i druge
drustvene igre i puzle/pronalazenje skrivenih objekata. Prevladavanje usmereno na emocije
najizrazenije je u grupi koja preferira puzle/pronalazenje skrivenih objekata, a najmanje izrazeno
u grupi koja preferira pucanje. Razlike u samoefikasnosti medu grupama nisu narocito velike, pri
¢emu najvise skorove ostvaruju ispitanici koji preferiraju sportske igre, a najnize skorove ispitanici
koji preferiraju igre sa pucanjem i trke. Sto se ti¢e motiva za igru, socijalni motiv je najizraZeniji
u grupama koje preferiraju RPG 1 vie Zanrova podjednako, a najmanje u grupama koje preferiraju
karte 1 druge drustvene igre i puzle/pronalazenje skrivenih objekata. Takmicarskim motivom se
najvise vode osobe koje preferiraju sportske igre, viSe zanrova i igre sa pucanjem, dok je ovaj
motiv najmanje izrazen u grupi koja preferira akcije/avanture. Motiv regulacija emocija je
najizrazeniji u grupama RPG, igre sa pucanjem i viSe zanrova, a najmanje u grupama trke 1
puzle/pronalazenje skrivenih objekata. Razvojem veStina najviSe su motivisane osobe koje
preferiraju RPG zanr, a najmanje osobe koje preferiraju akcije/avanture i trke. Fantazija je kao
motiv ubedljivo najizrazenija u grupi RPG, a najmanje izrazena u grupama karte i druge drustvene
igre 1 puzle/pronalaZenje skrivenih objekata. Kona¢no, rekreacijom su najvise motivisani ispitanici
koji preferiraju RPG igre, a najmanje oni koji preferiraju akcije/avanture, karte i druge drustvene

igre 1 puzle/pronalazenje skrivenih objekata.

Da bi se detaljnije ispitale pronadene razlike u izraZenosti psiholoskih varijabli 1 utvrdilo
izmedu kojih sve grupa zanrova su te razlike zapravo znacajne, sprovedena je post hoc analiza. S
obzirom da postoje primetne varijacije u broju ispitanika po grupama zanrova, te svrhe je odabran
Hocbergov GT2 post hoc test. Rezultati su na opisan nacin dati u Tabeli 11. S obzirom na veliki
broj grupa i ispitivanih varijabli, u Tabeli 11 predstavljeni su samo parovi grupa medu kojima
postoje statisticki znacajne razlike. U parovima grupa koji nisu predstavljeni nije utvrdeno

postojanje znacajnih razlika.
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Tabela 11

Parovi grupa zanrova medu kojima postoje statisticki znacajne razlike na psiholoskim varijablama

utvrdene na osnovu Hocbergovog GT2 post hoc testa

Psiholoska varijabla  Parovi zanrova koji se medusobno razlikuju p
RPG > Karte/drusStvene igre ,002
RPG > Puzle/PSO ,000
GAS
Strategija > Puzle/PSO ,000
Vise zanrova > Puzle/PSO ,000
CISS-E Puzle/PSO > Pucanje ,010
Sport > Pucanje ,020
GSE
Vise zanrova > Pucanje ,029
RPG > Akcija/avantura ,023
RPG > Karte/drustvene igre ,001
RPG > Puzle/PSO ,000
M-SOC Pucanje > Puzle/PSO ,019
Strategija > Puzle/PSO ,001
Vise zanrova > Karte/drustvene igre ,004
Vise zanrova > Puzle/PSO ,000
Sport > Akcija/avantura ,049
M-TAK Sport > Puzle/PSO ,044
Vise zanrova > Puzle/PSO ,021
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M-REG Vise zanrova > Puzle/PSO ,036

M-VES RPG > Akcija/avantura ,027
RPG > Strategija ,000
RPG > Akcija/avantura ,000
RPG > Sport ,000
RPG > Karte/drustvene igre ,000

M-FAN
RPG > Puzle/PSO ,000
Pucanje > Puzle/PSO ,001
Vise zanrova > Karte/drustvene igre ,025
Vise zanrova > Puzle/PSO ,000
RPG > Pucanje ,004
RPG > Akcija/avantura ,001

M-REK RPG > Karte/drustvene igre ,003
RPG > Puzle/PSO ,000
Vise zanrova > Puzle/PSO ,005

Napomene: N=571. GAS - simptomi zavisnosti od video igara; CISS-E - prevladavanje usmereno na emocije; GSE -
samoefikasnost; M-SOC - socijalni motiv; M-TAK - takmicarski motiv; M-REG - regulacija emocija; M-VES - razvoj

vestina; M-FAN - fantazija; M-REK - rekreacija. p - nivo zna¢ajnosti.

Medusobne povezanosti svih psiholoSkih varijabli, u vidu Pirsonovog koeficijenta

korelacije, prikazane su u Tabeli 12.
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Analiza medijacija u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od

video igara

Radi provere pretpostavke da u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma i simptoma
zavisnosti od video igara posreduju druge varijable, tj. da 1li su psihopatoloski simptomi na
indirektan nacin povezani sa simptomima zavisnosti, sprovedena je analiza medijacija. llustracija

opsteg principa medijacije i objaSnjenja osnovnih pojmova dati su na Slici 1.
Slika 1

Prikaz efekata prediktorske na kriterijumsku varijablu sa i bez prisustva medijatorske varijable,

sa objasnjenjem osnovnih pojmova u analizi medijacije

. i, ) » . Legenda:
Efekat prediktora na kriterijum bez prisustva medijatora (ukupni efekat)

X - prediktorska varijabla
Y - kriterijumska varijabla

c M - medijatorska varijabla

¢ - ukupni efekat X na Y bez prisustva M
a - efekat X na M

b - efekat Mna'Y

c'- direktni efekat X na Y uz prisustvo M
Medijacija - efekat prediktora na kriterijum posredstvom medijatora

Efekat X na Y posredstvom M - indirektni efekat = a*»

M Ukupni efekat = direktni efekat + indirektni efekat
a b (c=c'+ab)

Napomena: slika je zasnovana na: Kenny, D. A. (2018, September 25). Mediation. David A. Kenny.
http://davidakenny.net/cm/mediate.htm

Tokom viSe decenija pri ispitivanju medijacije je dominirao metod koji su zagovarali Baron
i Keni (Baron & Kenny, 1986), a koji podrazumeva niz kriterijuma koji redom moraju biti
ispunjeni da bi se mogla do kraja sprovesti analiza medijacije: 1) regresionom analizom je
potrebno utvrditi statisticki znacajnu povezanost, tj. ukupni efekat prediktorske varijable na
kriterijumsku; 2) potrebno je utvrditi znacajan efekat prediktorske na medijatorsku varijablu; 3)
potrebno je utvrditi znacajan efekat medijatorske na kriterijumsku varijablu dok se u analizi
kontrolisSe prediktorska varijabla; 4) potrebno je da direktan efekat prediktorske varijable na

kriterijumsku bude jednak nuli (za potpunu medijaciju) ili da se smanji njegova apsolutna vrednost
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(za parcijalnu medijaciju) kada se u analizu uvede medijatorska varijabla. Medutim, kako isti¢e
Endrju Hejz (A. F. Hayes, 2018), savremena Skola misljenja odbacuje ove kriterijume, smatrajuci
testiranje indirektnih efekata jedinom neophodnom stavkom u analizi medijacije (za detaljno
objasnjenje i argumentaciju, pogledati: A. F. Hayes, 2018, poglavlje 4). lako ¢e u narednim
odeljcima biti prikazani rezultati koji se odnose na kriterijume koje zagovaraju Baron i Keni
(Baron & Kenny, 1986), globalni pristup analizi medijacije u ovom radu voden je preporukama

savremene Skole misljenja koje navodi Hejz (A. F. Hayes, 2018).

Postojanje medijacije najpre je ispitano koris¢enjem PROCESS dodatka (verzija 3.3; A. F.
Hayes, 2018) za SPSS®, a zatim je modeliranjem strukturalnim jedna¢inama (structural equation
modeling - SEM) u programu SPSS AMOS® dodatno proverena plauzabilnost predlozenih modela.
Radi jasnijeg prikaza i tumacenja dobijenih rezultata, analize su sprovedene nad standardizovanim
vrednostima varijabli. Vrednosti parametara dobijene testiranjem modela u SPSS AMOS®
programu mogu biti za nijansu razli¢ite od onih koje su dobijene analizom medijacije u PROCESS
dodatku za SPSS®, usled nesto drugadijeg nadina kojim se te vrednosti radunaju, mada se veéinom
dobijaju iste ili vrlo sliéne vrednosti (A. F. Hayes, 2018). Takode, s obzirom da raspodele
ispitivanih varijabli pokazuju znacajna odstupanja od normalnosti, pri zaklju¢ivanju o statistickoj
znaCajnosti dobijenih parametara koriS¢ene su butstrap (bootstrap) metode umesto statistickih

tehnika koje podrazumevaju normalnu raspodelu podataka.

S obzirom da PROCESS dodatak (A. F. Hayes, 2018) ne pruza mogu¢nost ubacivanja vise
od jedne prediktorske varijable u analizu, ispod prikazani rezultati dobijeni su iz viSe povezanih
analiza, po preporukama koje daje Hejz (A. F. Hayes, 2018). Naime, analize su sprovedene
zasebno za svaku od prediktorskih varijabli, pri ¢emu se ostali prediktori uvode u analizu kao
kovarijati. lako se kovarijati u sustini tretiraju kao prediktorske varijable, ¢cime se u analizama
dobijaju identi¢ni direktni efekti za sve prediktore, analiza pruZa moguc¢nost testiranja indirektnog
efekta samo jedne prediktorske varijable, te je potrebno sprovesti analizu za svaki od prediktora
(pogledati: A. F. Hayes, 2018).

U svim modelima koji su testirani, prediktorske i kriterijumska varijabla su identi¢ne.
Stoga, radi izbegavanja redundantnosti u daljem tekstu, ovde su najpre prikazane povezanosti
psihopatoloskih simptoma - depresije, anksioznosti i stresa sa simptomima zavisnosti od video

igara, bez uzimanja u obzir medijatorskh varijabli, tj. provereni su ukupni efekti prediktorskih
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varijabli na kriterijumsku. Rezultati multiple regresione analize ukazuju da se na osnovu ovog seta
prediktora moze predvidati izraZzenost simptoma zavisnosti od video igara (F(3,567) = 31,341, p <
,001), pri ¢emu koeficijent determinacije (R?) iznosi ,142, tj. ovim setom prediktora se moze
objasniti 14,2% varijanse simptoma zavisnosti od video igara. U Tabeli 13 su prikazani dobijeni
ukupni efekti svakog od prediktora na simptome zavisnosti od video igara. S obzirom da je analiza
sprovedena nad standardizovanim podacima, svi dobijeni efekti su u obliku standardizovanih

regresionih koeficijenata.
Tabela 13

Ukupni efekti depresije, anksioznosti i stresa na simptome zavisnosti od video igara, sa

odgovarajucim standardnim greskama regresionih koeficijenata i nivoima znacajnosti

Prediktor c S.E. p

Depresija ,2072 ,0467 ,000
Anksioznost -,0841 ,0498 ,092
Stres 2726 ,0534 ,000

Napomene: N= 571. Kriterijumska varijabla: simptomi zavisnosti od video igara. ¢ - ukupni efekat prediktora na
kriterijum u vidu standardizovanog regresionog koeficijenta; S.E. - standardna greska regresionog koeficijenta; p -
nivo znac¢ajnosti.

Iz tabele 11 mozemo videti da u ovom setu prediktora znacajne efekte na simptome
zavisnosti imaju depresija 1 stres, dok efekat anksioznosti nije znacajan, pri ¢emu njen regresioni
koeficijent ima negativan predznak. Medutim, anksioznost je znacajno i pozitivno korelirana sa
simptomima zavisnosti (pogledati tabelu 9), i kao jedinstveni prediktor ih znafajno predvida
(F(1,569) = 17,285, p <,001, R? = ,029). Uzimajuéi u obzir navedene rezultate, moguée je da je u
datom setu prediktora doslo do supresorskog efekta, gde anksioznost deluje kao tzv. negativni
supresor (pogledati: Pandey & Elliott, 2010), usled svoje niske povezanosti sa kriterijumom, a
visoke povezanosti sa ostalim prediktorima, narocito stresom (pogledati Tabelu 10). Pandej i Eliot
(Pandey & Elliott, 2010) zagovaraju ukljucivanje supresorskih varijabli u model, dajuci snazne
argumente da se na taj nacin dobijaju precizniji regresioni koeficijenti za nezavisne varijable 1
poveéava prediktivna mo¢ modela, izmedu ostalog i zbog toga $to se na taj nacin drzi pod

kontrolom varijansa koju dele supresor i druge nezavisne varijable, a koja je nepovezana sa
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kriterijumskom varijablom. Pored toga, vodeci se argumentima koje daje Hejz (A. F. Hayes, 2018),
a koji podrzavaju ideju da je indirektni efekat prediktora moguce utvrditi i kada njegov ukupni
efekat nije statisticki znacajan, analiza medijacija je sprovedena sa svim navedenim

psihopatoloskim simptomima kao prediktorima.

Analiza medijacione uloge izbegavanja iskustva u odnosu izmedu psihopatoloSkih simptoma i

simptoma zavisnosti od video igara

Radi provere ideje da izbegavanje iskustva ima ulogu medijatora u odnosu izmedu
psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara, nad podacima je najpre
sprovedena analiza medijacija u PROCESS (A. F. Hayes, 2018) dodatku za SPSS®. Rezultati su
ukazali da sve tri prediktorske varijable imaju znacajan efekat na medijatorsku varijablu
izbegavanje iskustva, kao i da da izbegavanje iskustva ima znacajan efekat na simptome zavisnosti
od video igara kada se pod kontrolom drZe prediktorske varijable. Takode, utvrdeno je da depresija
1 stres imaju znacajan pozitivan indirektan efekat na simptome zavisnosti preko izbegavanja
iskustva, ali zadrZavaju i zna¢ajan pozitivan direktan efekat na simptome zavisnosti. To govori u
prilog postojanja takozvane parcijalne medijacije izbegavanja iskustva, s obzirom da su direktni
efekti ipak smanjeni uvodenjem izbegavanja iskustva kao medijatora. Anksioznost je imala
znacajan indirektan efekat na simptome zavisnosti preko izbegavanja iskustva, dok njen direktan
efekat nije bio znacajan (tzv. potpuna medijacija). Interesantno je naglasiti da je indirektan efekat
anksioznosti imao pozitivan predznak, kao $to je i ocekivano, za razliku od njenog totalnog efekta
koji je imao negativan predznak (Tabela 13). Detaljni podaci o analizi u PROCESS dodatku (A.
F. Hayes, 2018) prikazani su u Prilogu B.

Vode¢i se dobijenim rezultatima, definisan je model medijacije izbegavanja iskustva u
odnosu izmedu psihopatoloSkih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara, koji je testiran u
programu SPSS AMOS®. Model podrazumeva indirektne efekte depresije, anksioznosti i stresa na
simptome zavisnosti od video igara posredstvom izbegavanja iskustva, kao i direktne efekte
depresije i stresa na simptome zavisnosti. Predlozeni model ima dobre indikatore podesnosti (32(1)
= 3,867, p = ,049; /¢ = 3,867; GFI = ,997; NFI = ,996; CFI = ,997; RMSEA = ,071) i njime je
objasnjeno oko 15% varijanse simptoma zavisnosti od video igara. Model (u daljem tekstu Model

1) i dobijene standardizovane vrednosti njegovih parametara predstavljeni su na Slici 2.
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Slika 2

Model 1: medijaciona uloga izbegavanja iskustva u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma i

simptoma zavisnosti od video igara sa standardizovanim vrednostima dobijenih parametara.

DEP
14
42
’43 eAAQ @
.52 15
54 ANX 10 > AAQ 13 > GAS
.61 33
18
STR

Napomena: Svi efekti prikazani na slici su statisti¢ki znac¢ajni. DEP - depresija; ANX - anksioznost; STR - stres; AAQ
- izbegavanje iskustva; GAS - simptomi zavisnosti od video igara; eAAQ - rezidual za AAQ; eGAS - rezidual za GAS.

U Tabeli 14 prikazane su vrednosti dobijenih ukupnih, direktnih i indirektnih efekata
prediktora na zavisnost od video igara. Medutim, za razliku od prethodne analize (Tabela 13), gde
je ukupni efekat anksioznosti na zavisnost imao negativan predznak i nije se pokazao statisticki
znaajnim, testiranjem Modela 1 dobijen je pozitivan 1 statisti¢ki znacajan ukupni efekat
anksioznosti na simptome zavisnosti od video igara, §to je u skladu sa postavljenom hipotezom. S
obzirom da je na osnovu prethodne analize direktan efekat anksioznosti usled nedostizanja
statistiCke znacajnosti iskljucen iz testiranog modela i stoga se tretirao kao da je njegova vrednost
jednaka nuli, ukupan efekat anksioznosti u Modelu 1 zapravo se ogleda u njenom indirektnom

efektu, posredstvom izbegavanja iskustva.
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Tabela 14

Ukupni, direktni i indirektni efekti depresije, anksioznosti i stresa na simptome zavisnosti od video
igara, sa odgovarajucim butstrapovanim standardnim greskama regresionih koeficijenata i

nivoima znacajnosti koji su dobijeni testiranjem Modela 1

Ukupni efekti Direktni efekti Indirektni efekti
Prediktor
c Boot S.E. p c' Boot S.E. p ab  BootS.E. p
DEP ,194 ,051 ,003 ,140 ,057 ,013 ,054 ,027 ,026
ANX ,013 ,009 ,026 ,000 ,000 / ,013 ,009 ,026
STR 221 ,052 ,005 179 ,056 ,005 ,042 ,021 ,025

Napomene: N= 571. Varijabla koja se predvida: simptomi zavisnosti od video igara (kriterijum). Svi znacajni
koeficijenti su podebljani. ¢ - ukupni efekti prediktora na kriterijum u vidu standardizovanog regresionog koeficijenta;
c¢' - direktni efekti prediktora na kriterijum u vidu standardizovanog regresionog koeficijenta; ab - indirektni efekti
prediktora na kriterijum u vidu standardizovanog regresionog koeficijenta; Boot S.E. - butstrapovana standardna
greska regresionog koeficijenta; p - nivo znacajnosti.

Analiza medijacione uloge samoefikasnosti i strategija prevladavanja u odnosu izmedu

psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara

Da bi se ispitala pretpostavljena medijaciona uloga samoefikasnosti i strategija
prevladavanja u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara,
u dodatku PROCESS (A. F. Hayes, 2018) za SPSS® je sprovedena analiza medijacije u dva koraka,
tj. serijalne medijacije. Testirana je hipoteza da depresija, anksioznost i stres imaju indirektan
efekat na simptome zavisnosti, preko samoefikasnosti (prvi korak), koja takode ima indirektan
efekat na simptome zavisnosti preko Cetiri strategije prevladavanja (drugi korak). Na ovom mestu
¢e biti istaknuti samo najvazniji nalazi kojima je bilo vodeno kreiranje SEM modela testiranog u
programu SPSS AMOS®. Detaljniji podaci o analizi medijacija u PROCESS (A. F. Hayes, 2018)
dodatku predstavljeni su u Prilogu C.

Rezultati su pokazali dati skup prediktora moze predvideti samoefikasnost, ali da su na
pojedinacnom nivou kao prediktori znacajni samo depresija i anksioznost, ali ne i stres. Takode,
utvrdeno je i da kada se prediktorske varijable drze pod kontrolom, samoefikasnost ima znacajan

1 pozitivan efekat na samo dve od Cetiri strategije prevladavanja, i to na prevladavanje usmereno
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na problem i prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju. U slucaju prevladavanja usmerenog
na problem, pored efekta samoefikasnosti bio je znacajan i negativan efekat depresije i pozitivan
efekat stresa (direktan efekat), dok efekat anksioznosti nije bio znacajan. Svi prediktori imali su
znacajan (direktan) i pozitivan efekat na prevladavanje usmereno na emocije, ali ne i
samoefikasnost. Na prevladavanje usmereno na distrakciju znacajan (direktan) i pozitivan efekat
ima samo stres. Konac¢no, u slucaju prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju, pored efekta
samoefikasnosti znacajni su i negativan efekat depresije i pozitivan efekat stresa (direktni efekti),

ali ne i anksioznosti.

U drugom koraku, gde pretpostavljenu ulogu medijatora imaju strategije prevladavanja,
nadeno je da efekat prevladavanja usmerenog na problem i prevladavanja usmerenog na emocije
kada se psihopatoloski simptomi i samoefikasnost drze pod kontrolom u analizi nije statisticki
znacajan, dok prevladavanje usmereno na emocije ima znacajan pozitivan efekat, a prevladavanje
usmereno na socijalnu diverziju znac¢ajan negativan efekat na simptome zavisnosti od video igara.
Na kraju, potrebno je ista¢i da depresija i stres (ali ne i anksioznost) zadrzavaju znacajne i pozitivne

direktne efekte na simptome zavisnosti od video igara i nakon uvodenja medijatora u analizu.

Na osnovu dobijenih rezultata, definisan je model medijacije samoefikasnosti i strategija
prevladavanja u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara
(u daljem tekstu Model 2) koji je testiran u programu SPSS AMOS®. Kao $to se iz prethodnog
dela ovog odeljka moze videti, prevladavanje usmereno na problem i prevladavanje usmereno na
distrakciju nemaju znaCajne efekte na simptome zavisnosti, niti preko njih postoje znacajni
indirektni efekti, te se ne mogu smatrati adekvatnim medijatorima i iskljuceni su iz dalje analize.
Model ukljucuje samo efekte koji su se pokazali znacajnim u analizi medijacija u PROCESS
dodatku (za detaljne podatke pogledati Prilog C). Pored toga, u modelu je dozvoljena korelacija
izmedu reziduala koji se odnose na prevladavanje usmereno na emocije i prevladavanje usmereno
na socijalnu diverziju. S obzirom da su ove dve varijable subskale sa istog upitnika, moze se
pretpostaviti da povezanost izmedu njih delom i efekat istog metoda kojim su merene, te je u ovom
slucaju je opravdano ukljuciti korelaciju izmedu njihovih reziduala u SEM modelu (Kline, 2012;

Saris & Aalberts, 2003; Thurber et al., 2002)

Graficki prikaz modela sa standardizovanim vrednostima parametara dat je na Slici 3.

Pokazalo se da predlozeni model ima vrlo dobre indikatore podesnosti (x2(5) =7,491, p =,187,
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©2[g = 1,498; GFI = ,996; NFI = ,992; CFI = ,997; RMSEA = ,030). Procenat objasnjene varijanse

simptoma zavisnosti na osnovu modela iznosi 16%.

Slika 3

Model 2: medijaciona uloga samoefikasnosti i strategija prevladavanja u odnosu izmedu
psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara sa standardizovanim vrednostima

dobijenih parametara

DEP
-22 ,20 A3
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,08 i
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37
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Napomene: DEP - depresija; ANX - anksioznost; STR - stres; GSE - samoefikasnost; CISS-E - prevladavanje
usmereno na emocije; CISS-S - prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju; GAS - simptomi zavisnosti od video
igara; el - rezidual samoefikasnosti; e2 - rezidual prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju; e3 - rezidual
prevladavanja usmerenog na emocije; e4 - rezidual simptoma zavisnosti od video igara.

Analiza medijacione uloge izbegavanja iskustva, samoefikasnosti i strategija prevladavanja u

odnosu izmedu psihopatoloSkih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara

U cilju detaljnijeg ispitivanja medusobnih odnosa izmedu prethodno utvrdenih medijatora,
u dodatku PROCESS (A. F. Hayes, 2018) za SPSS® analiziran je model koji kao medijatore
izmedu psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara obuhvata izbegavanje

iskustva, samoefikasnost i strategije prevladavanja. S obzirom da je prethodno utvrdeno da
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prevladavanje usmereno na problem i prevladavanje usmereno na distrakciju nisu znacajni
medijatori u ovom odnosu, u model su kao strategije prevladavanja uklju¢eni samo prevladavanje
usmereno na emocije i prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju. Testirana je hipoteza o
serijalnoj medijaciji u tri koraka, gde depresija, anksioznost i stres imaju indirektan efekat na
simptome zavisnosti, preko izbegavanja iskustva (medijator u prvom koraku), koje dalje ima
efekat na samoefikasnost (medijator u drugom koraku), koja ima indirektan efekat na simptome
zavisnosti preko dve strategije prevladavanja (medijatori u tre¢em koraku). U okviru modela su
takode testirani i direktni efekti psihopatoloskih simptoma i medijatora u prvom i drugom koraku
na simptome zavisnosti. Ispod su navedeni najvazniji nalazi kojima je vodeno kreiranje SEM

modela, dok su detaljni podaci o analizi medijacija prikazani u Prilogu D.

Depresija, pored znacajnog direktnog efekta, na simptome zavisnosti od video igara imala
je znacajne indirektne efekte i to: 1) preko prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju; 2)
preko samoefikasnosti koja dalje ima efekat na simptome zavisnosti preko prevladavanja
usmerenog na socijalnu diverziju; 3) preko izbegavanja iskustva koje dalje ima efekte preko: a)
prevladavanja usmerenog na emocije i b) samoefikasnosti koja dalje ima efekat preko

prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju.

U ovoj analizi se pokazalo da anksioznost ima direktan efekat na simptome zavisnosti. Kao
i u slucaju totalnog efekta anksioznosti na simptome zavisnosti, i ovde njen direktan efekat ima
negativan predznak, i pored pozitivne korelacije anksioznosti i simptoma zavisnosti od video igara.
Opet, moguce je da je do ovakvog rezultata doslo usled supresorskog efekta, uzimajuc¢i u obzir
relativno nisku korelaciju anksioznosti i simptoma zavisnosti, a visoku korelaciju sa pojedinim
drugim varijablama u modelu, npr. stresom 1 izbegavanjem iskustva. Anksioznost ima znacajne
sledece efekte, koji su pozitivnog predznaka: 1) preko samoefikasnosti koja dalje ima efekat preko
prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju; 2) preko izbegavanja iskustva koje dalje ima
efekte preko a) prevladavanja usmerenog na emocije i b) samoefikasnosti koja dalje ima efekat

preko prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju.

Sto se ti¢e stresa, ova varijabla pored zna¢ajnog direktnog efekta na simptome zavisnosti
takode ima znacajne indirektne efekte: 1) preko prevladavanja usmerenog na emocije; 2) preko
prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju; 3) preko samoefikasnosti koja dalje ima efekat

na simptome zavisnosti preko prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju, Sto je drugacije u
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odnosu na prethodni model; 4) preko izbegavanja iskustva koje dalje ima efekte preko: a)
prevladavanja usmerenog na emocije i b) samoefikasnosti koja dalje ima efekat preko

prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju.

Dalje, u ovom modelu se u potpunosti gubi direktan efekat izbegavanja iskustva na
simptome zavisnosti i efekti ovog medijatora u potpunosti su posredovani medijatorima u drugom
(samoefikasnost) i treCem koraku (strategije prevladavanja). Takode, efekti samoefikasnosti su u

potpunosti posredovani prevladavanjem usmerenim na socijalnu diverziju (medijator u treCem

koraku).

Na osnovu dobijenih rezultata, definisan je objedinjen model medijacije izbegavanja
iskustva, samoefikasnosti i strategija prevladavanja u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma 1
simptoma zavisnosti od video igara, koji je testiran u programu SPSS AMOS®. Kao i model iz
prethodnog odeljka, ovaj model ukljucuje samo znacajne efekte iz analize medijacije u PROCESS
dodatku i dozvoljava korelaciju izmedu reziduala koji se odnose na strategije prevladavanja.
Nakon testiranja takvog modela, dobijeni su dobri indikatori podesnosti, medutim, u rezultatima
se pokazala jedna razlika u odnosu na prethodnu analizu. Naime, direktan efekat anksioznosti na
simptome zavisnosti od video igara se nije pokazao statisticki znacajnim analizom modela pomoc¢u
SEM-a, §to jeste bio neocekivan rezultat iz prethodne analize. S obzirom da se u prethodnoj analizi
bili testirani mnogi dodatni efekti, i da je moguce da je unjoj doslo do ve¢ pomenutog supresorskog
efekta, a teze¢i upro§éavanju modela, definisan je novi model iz koga je iskljucen direktan efekat

anksioznosti (u daljem tekstu Model 3).

Model 3 i vrednosti njegovih parametara graficki su prikazani na Slici 4. Dobijeni
indikatori podesnosti su vise nego zadovoljavajuci ( ;(2(8): 10,094, p = ,258; #?/4t = 1,262; GFI =
,996; NFI = ,993; CFI = ,999; RMSEA = ,021). Procenat modelom objaSnjene varijanse iznosi
16%. Takode, opet je znacajno napomenuti da postoji razlika u ukupnom efektu anksioznosti na

simptome zavisnosti, koji je pozitivan, statisticki znac¢ajan i iznosi ,012 (p = ,004).
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Slika 4

Model 3: medijacija izbegavanja iskustva, samoefikasnosti i strategija prevladavanja u odnosu
izmedu psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara sa standardizovanim

vrednostima dobijenih parametara
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Napomene: DEP - depresija; ANX - anksioznost; STR - stres; AAQ - izbegavanje iskustva; GSE - samoefikasnost;
CISS-E - prevladavanje usmereno na emocije; CISS-S - prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju; GAS -
simptomi zavisnosti od video igara; el - rezidual izbegavanja iskustva; e2 - rezidual samoefikasnosti; e3 - rezidual
prevladavanja usmerenog na emocije; e4 - rezidual prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju; e5 - rezidual

simptoma zavisnosti od video igara.
Ispitivanje razlika izmedu dobijenih modela u odnosu na preferenciju razlicitog tipa igre

U narednom delu studije bice ispitano da li se pretpostavljeni odnosi izmedu varijabli,
predstavljeni prethodno testiranim modelima, razlikuju u odnosu na preferenciju ispitanika u
pogledu tipa igre. Drugim re¢ima, da li se predloZeni modeli mogu generalizovati na sve ispitanike

bez obzira koji tip igre preferiraju, ili se kod ispitanika koji preferiraju onlajn i onih koji preferiraju

101



oflajn igre manifestuje razli¢ita priroda odnosa izmedu ispitivanih varijabli od one koja je

pretpostavljena prethodnim modelima.

U te svrhe, sprovedena je multigrupna analiza za sva tri modela u programu SPSS Amos®.
Ovom analizom se Hi-kvadrat testom ispituje da li izmedu grupa postoje razlike u pogledu
procenjenih parametara modela, tako $to se porede osnovni model, u kome su parametri slobodno
procenjeni, i jedan ili viSe drugih, ugnjezdenih modela u kojima su pojedini ili svi parametri
modela ograni¢eni tako da moraju biti jednaki izmedu grupa. Sustina analize jeste da utvrdi da li
postoji znacajno smanjenje podesnosti modela u odnosu na osnovni model ukoliko se pretpostavi

da su procenjeni parametri jednaki izmedu grupa.
Ispitivanje razlika u odnosima predstavljenim Modelom 1 u odnosu na preferenciju tipa igre

Multigrupnom analizom Modela 1 u odnosu na onlajn i oflajn grupu ispitanika nadeno je
da na nivou celokupnog modela izmedu grupa ne postoje znacajne razlike. Postojanje razlika je
testirano u tri koraka - 1) ograni¢avanjem na jednakost samo regresionih koeficijenata izmedu
grupa dok se ostali parametri slobodno procenjuju, 2) ogranicavanjem regresionih koeficijenata 1
kovarijansi i 3) ograni¢avanjem regresionih koeficijenata, kovarijansi i reziduala. Kao $to se moze
videti iz Tabele 15, Hi-kvadrat statistici dobijeni testiranjem razlika izmedu modela nisu statisti¢ki
znacajni ni u jednom slucaju. Stoga se moze re¢i da izmedu grupa ne postoje znacajne razlike u
odnosima pretpostavljenim Modelom 1, jer ne dolazi do zna¢ajnog smanjenja podesnosti modela
ukoliko se pretpostavi da su regresioni koeficijenti, kovarijanse i reziduali jednaki u obe grupe.
Tabela 15

Rezultati Hi-kvadrat testova razlika izmedu Modela 1 i modela u kojima su parametri ograniceni

na jednakost

Poredenje sa modelom: df 7 p
Model 1.1 6 5,524 ,582
Model 1.2 12 11,383 ,496
Model 1.3 14 11,935 ,612

Napomena: Model 1.1 - model u kome su na jednakost ograni¢eni regresioni koeficijenti; Model 1.2 - ograni¢eni
regresioni koeficijenti i kovarijanse; Model 1.3 - ograniéeni regresioni koeficijenti, kovarijanse i reziduali; df - broj

stepeni slobode; 42 - Hi-kvadrat statistik; p - nivo znacajnosti.
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Ispitivanje razlika u odnosima predstavljenim Modelom 2 u odnosu na preferenciju tipa igre

Rezultati multigrupne analize Modela 2 u odnosu na onlajn i oflajn grupu takode ukazuju

da izmedu grupa ne postoje znacajne razlike (Tabela 16).
Tabela 16

Rezultati Hi-kvadrat testova razlika izmedu Modela 2 i modela u kojima su parametri ograniceni

na jednakost

Poredenje sa modelom: df 7 P
Model 2.1 12 11,360 ,498
Model 2.2 18 17,619 ,481
Model 2.3 23 30,705 ,130

Napomena: Model 2.1 - model u kome su na jednakost ograniceni regresioni koeficijenti; Model 2.2 - ogranic¢eni
regresioni koeficijenti i kovarijanse; Model 2.3 - ograniCeni regresioni koeficijenti, kovarijanse i reziduali; df - broj

stepeni slobode; 42 - Hi-kvadrat statistik; p - nivo znacajnosti.

Ispitivanje razlika u odnosima predstavljenim Modelom 3 u odnosu na preferenciju tipa igre

Kona¢no, u slu¢aju Modela 3, multigrupnom analizom je utvrdeno da izmedu grupa postoje
izvesne razlike. Medutim, te razlike se ogledaju samo u razli¢itim vrednostima reziduala izmedu
grupa, dok u pogledu regresionih koeficijenata i kovarijansi ne postoje znacajne razlike. Stoga,
moze se re¢i da ni u Modelu 3 izmedu grupa ne postoje znacajne razlike u prirodi pretpostavljenih

odnosa. Rezultati su predstavljeni u Tabeli 17.
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Tabela 17

Rezultati Hi-kvadrat testova razlika izmedu Modela 3 i modela u kojima su parametri ograniceni

na jednakost

Poredenje sa modelom: df 7 p
Model 3.1 16 22,918 ,116
Model 3.2 22 29,178 ,140
Model 3.3 28 42,692 ,037

Napomena: Model 3.1 - model u kome su na jednakost ograni¢eni regresioni koeficijenti; Model 3.2 - ograni¢eni
regresioni Koeficijenti i kovarijanse; Model 3.3 - ogranigeni regresioni koeficijenti, kovarijanse i reziduali; df - broj

stepeni slobode; - Hi-kvadrat statistik; p - nivo znacajnosti.
Ispitivanje razlika izmedu dobijenih modela u odnosu na preferenciju razlic¢itog Zanra igre

Pre same analize razlika, neophodno je posvetiti paznju jednom vaznom pitanju koje se
odnosi na veli¢inu uzorka. Naime, iako je celokupan uzorak u ovoj studiji prilicno veliki i vise
nego dovoljan za sve prethodno sprovedene analize, javlja se problem broja ispitanika po grupama
zanrova. Kao $to je prethodno prikazano u Tabeli 4, osim grupe koja podjednako Cesto igra vise
zanrova (208 ispitanika), ostalim grupama pripada dosta manji broj ispitanika, okvirno izmedu 50
i 70, dok ispitanika koji preferiraju akcije/avanture (32 ispitanika), igre sa kartama i druge
drustvene igre (24) i trke (14) ima jako malo. SEM se, po opste prihva¢enom shvatanju, smatra
tehnikom koja zahteva veliki broj ispitanika (Kline, 2016; Tabachnick & Fidell, 2013). Ukoliko se
SEM sprovodi na nedovoljno velikom uzorku, mozZe do¢i do razli¢itih problema koji uti€u na
interpretaciju rezultata, npr. standardne greske mogu biti pogresno procenjene (Kline, 2016),
RMSEA indikator podesnosti, koji je vrlo osetljiv na veli¢inu uzorka, imace vece vrednosti,
"odbijajuéi" ispravan model (F. Chen et al., 2008; Meade, 2005), a Hi-kvadrat test ¢e teZe utvrditi
postojanje razlika (Meade, 2005). Takode, postoje podaci da su pri multigrupnoj analizi promene
RMSEA indikatora vece ukoliko raste broj grupa (Rutkowski & Svetina, 2014). Iako su pravila o
prihvatljivoj veli¢ini uzorka za ovu tehniku predmet kontinuirane debate koja prevazilazi okvire
ovog rada, ovde ¢u spomenuti neka od najc¢es¢e koris¢enih. Na primer, predlaze se minimum 100-

150 (J. Anderson & Gerbing, 1988) ili 200 spitanika za testiranje modela (Barrett, 2007), a
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minimum 100 ispitanika po grupi u slu¢aju multigrupne analize (Kline, 2005). Dalje, jedno od
najSire prihvacenih pravila je da odnos izmedu broja ispitanika i broja slobodno procenjenih
parametara u modelu idealno treba da bude 20:1, a minimalno 10:1 (Jackson, 2003, prema: Kline,
2016). Takode, prisutna su i nesto manje prihvacena pravila, koja uzimaju u obzir broj ispitivanih
varijabli 1 predlazu da ispitanika mora biti bar pet (Bentler & Chou, 1987) ili 10 puta viSe
(Nunnally, 1967).

Kao §to se moze videti iz Tabele 4, osam od devet grupa zanrova ne zadovoljava ni
kriterijum od bar 100 ispitanika, ni kriterijum od minimum 10 ispitanika po slobodno procenjenom
parametru, s obzirom da najjednostavniji ispitivani model, Model 1, ima 14 slobodno procenjenih
parametara. Dve grupe Zanrova (trke i igre sa kartama i druge druStvene igre) ne ispunjavaju ¢ak
ni najliberalniji kriterijum od pet ispitanika po varijabli (Model 1 ima pet varijabli), dok kod
testiranja najkompleksnijeg Modela 3 (osam varijabli), taj uslov ne bi ispunila ni grupa koja
preferira akcije/avanture. Ovaj problem bi se mogao prevazi¢i na dva nacina: spajanjem pojedinih
grupa da bi se dobile grupe sa ve¢im brojem ispitanika ili isklju¢ivanjem neodgovarajucih grupa
iz analize. Medutim, Zanrovi su na ovih devet grupa podeljeni sa razlogom, jer svaki od njih ima
razliCite karakteristike u pogledu dinamike igre, ciljeva, broja u¢esnika i osnovnih nacela na
kojima igra po¢iva. Stoga bi spajanje kategorija moglo dovesti do konfundacije, a dobijeni rezultati
se ne bi mogli smisleno interpretirati, niti biti relevantni za neka buduca ispitivanja u vezi sa
zanrovima video igara. Pored toga, spajanjem kategorija bi se moralo unapred podrazumevati da
izmedu njih nema znacajnih ralika u pogledu prirode ispitivanih odnosa, $to bi bilo potpuno

neosnovano.

Iz navedenih razloga, odluceno je da se potencijalne razlike u prirodi odnosa koji su
predstavljeni u ispitivanim modelima testiraju samo izmedu grupa koje zadovoljavaju barem
najmanje restriktivan uslov od pet ispitanika po varijabli (Bentler & Chou, 1987), §to bi, s obzirom
na broj varijabli u najkompleksnijem modelu, bile grupe koje imaju 40 i vise ispitanika. Samim
tim, grupe ispitanika koje preferiraju akcije/avanture, trke i karte i druge drustvene igre nece biti

ukljuc¢ene u multigrupnu analizu.
Ispitivanje razlika u odnosima predstavljenim Modelom 1 u odnosu na preferenciju Zanra igre
Multigrupnom analizom Modela 1 nadeno je da na nivou celokupnog modela izmedu grupa

RPG, igre sa pucanjem, strategije, sportske igre, puzle/pronalazenje skrivenih objekata i grupe
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koja preferira podjednako viSe zanrova ne postoje znacajne razlike. Rezultati su predstavljeni u

Tabeli 18.
Tabela 18

Rezultati Hi-kvadrat testova razlika izmedu Modela 1 i modela u kojima su parametri ograniceni

na jednakost izmedu grupa Zanrova

Poredenje sa modelom: df 7 P

Model 1.1 30 37,189 172
Model 1.2 60 65,465 ,239
Model 1.3 70 75,072 317

Napomena: Model 1.1 - model u kome su na jednakost ograniceni regresioni koeficijenti; Model 1.2 - ograni¢eni
regresioni koeficijenti i kovarijanse; Model 1.3 - ograniCeni regresioni koeficijenti, kovarijanse i reziduali; df - broj

stepeni slobode; 42 - Hi-kvadrat statistik; p - nivo znacajnosti.
Ispitivanje razlika u odnosima predstavljenim Modelom 2 u odnosu na preferenciju Zanra igre

Nakon sprovedene multigrupne analize, utvrdeno je da nema razlike u prirodi odnosa
pretpostavljenim Modelom 2 u odnosu na preferenciju Zanra igre, s obzirom da ograni¢avanjem
regresionih koeficijenata 1 kovarijansi na jednakost medu razliitim grupama ne dolazi do
znacajnth smanjenja podesnosti modela. Mada, ograniCavanjem regresionih koeficijenata na
nejednakost izmedu grupa, promena podesnosti modela je malo iznad granice statistiCke
znaajnosti. Medu grupama razli¢itth Zanrova postoje razlike na nivou reziduala, ali se

pretpostavljena priroda odnosa ne menja. Rezultati su dati u Tabeli 19.
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Tabela 19

Rezultati Hi-kvadrat testova razlika izmedu Modela 2 i modela u kojima su parametri ograniceni

na jednakost izmedu grupa zanrova

Poredenje sa modelom: df 7 p

Model 2.1 60 78,933 ,051
Model 2.2 90 107,209 ,104
Model 2.3 115 156,177 ,006

Napomena: Model 2.1 - model u kome su na jednakost ograniéeni regresioni koeficijenti; Model 2.2 - ograni¢eni
regresioni Koeficijenti i kovarijanse; Model 2.3 - ogranigeni regresioni koeficijenti, kovarijanse i reziduali; df - broj

stepeni slobode; 42 - Hi-kvadrat statistik; p - nivo znacajnosti.
Ispitivanje razlika u odnosima predstavljenim Modelom 3 u odnosu na preferenciju Zanra igre

Konacno, multigrupnom analizom Modela 3, nadeno je da se podesnost modela ne
smanjuje znacajno ukoliko se pretpostavi da su regresioni koeficijenti i kovarijanse jednaki izmedu
razli¢itih Zanrova. Opet, kao 1 kod Modela 2, postoje razlike na nivou reziduala, ali se na osnovu
rezultata ipak moze tvrditi da nema znacajne razlike u prirodi pretpostavljenih odnosa izmedu

razli¢itih grupa zanrova (Tabela 20).
Tabela 20

Rezultati Hi-kvadrat testova razlika izmedu Modela 3 i modela u kojima su parametri ograniceni

na jednakost izmedu grupa zanrova

Poredenje sa modelom: df 7 p

Model 3.1 80 96,840 ,097
Model 3.2 110 125,116 ,154
Model 3.3 140 179,379 ,014

Napomena: Model 3.1 - model u kome su na jednakost ograniceni regresioni koeficijenti; Model 3.2 - ograniceni
regresioni koeficijenti i kovarijanse; Model 3.3 - ograniCeni regresioni koeficijenti, kovarijanse i reziduali; df - broj

stepeni slobode; - Hi-kvadrat statistik; p - nivo zna¢ajnosti.
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Ispitivanje doprinosa motivacije za igru objaSnjenju simptoma zavisnosti od video igara

kada se psiholoske varijable drze pod kontrolom

Da bi se ispitalo da li motivacija za igru moze dodatno predvideti izraZzenost simptoma
zavisnosti kada se ispitivane psiholoske varijable uzmu u obzir, sprovedena je hijerarhijska
multipla regresija. U prvom koraku su kao prediktori unete psiholoske varijable depresija,
anksioznost, izbegavanje iskustva, samoefikasnost i prevladavanje usmereno na emocije i
socijalnu diverziju. Varijable prevladavanje usmereno na problem i prevladavanje usmereno na
distrakciju nisu ukljucene u ovaj set prediktora, s obzirom da su vrednosti njihovih korelacija sa
simptomima zavisnosti vrlo bliske nuli i nisu statisti¢ki znacajne (pogledati Tabelu 12). Stoga
nema puno smisla na osnovu njih predvidati simptome zavisnosti od video igara, jer je njihova
medusobna povezanost prakticno nepostojec¢a. U drugom koraku su kao prediktori dodate varijable

koje se odnose na sedam vrsta motivacije za igru.

Pokazalo se da oba seta prediktora mogu znacajno predvidati izrazenost simptoma
zavisnosti od vide igara (Tabela 19), pri ¢emu dodavanje prediktora koji se odnose na motivaciju
za igru znacajno doprinosi objasnjenju varijanse simptoma zavisnosti ¢ak i kada se uzmu u obzir
psihologke varijable (promena R? = ,177, p < ,001). Medutim, kada se blize ispitaju doprinosi
pojedinacnih prediktora, moZe se videti da, u kontekstu drugih varijabli, samo socijalni motiv i
motivi fantazija i rekreacija imaju znacajan jedinstveni doprinos objasnjenju varijanse simptoma
zavisnosti (Tabela 21). Pregledom semiparcijalnih korelacija se moze videti da oni imaju najveéi
specifi¢ni doprinos dodatnom objasnjenju varijanse zavisnosti od video igara, koje iznosi Cak
17,7%. Za ostale vrste motivacije dobijeni su veoma niski standardizovani regresioni koeficijenti
koji nisu statisti¢ki znacajni. Radi dodatne provere, ispitano je na koji na¢in se menja predikcija
izraZenosti simptoma zavisnosSti ukoliko bismo ova cetiri motiva izbacili i1z seta prediktora
(promena R? = -,014 p = ,010). Iako bi promena procenta objasnjene varijanse opala na statisticki
znacajan nacin, u pitanju je samo 1,4% gubitka u objasnjenju varijanse izrazenosti simptoma
zavisnosti od video igara. Na osnovu ovih rezultata mozemo zakljuciti da motivi eskapizam,
kompeticija, regulacija emocija 1 razvoj veStina nemaju specifican pojedinacni doprinos
objasnjenju simptoma zavisnosti od video igara, ve¢ su njihovi doprinosi ve¢ objasnjeni drugim

prediktorima ukljucenim u analizu.
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Pojedinacne doprinose psiholoskih varijabli u prvom setu prediktora nema potrebe
opisivati i interpretirati, s obzirom da su varijacije u vrednostima standardizovanih regresionih
koeficijenata i statistickoj znacajnosti u ovom setu prediktora ve¢ objaSnjenje u prethodno

sprovedenim analizama medijacije.
Tabela 21

Rezultati hijerarhijske multiple regresione analize: doprinosi motivacije za igru objasnjenju

varijanse simptoma zavisnosti kada se psiholoske varijable drze pod kontrolom

Prediktor B p rsp (%)

Prvi korak: R?=,168, F(7,563) = 16,192, p <,001

DEP 123* 019 090 (0,81)
ANX -,100* 046 -,077 (0,59)
STR 222" 000 150 (2,25)
AAQ 070 235 044 (0,19)
GSE 000 999 000 (0,00)
CISS-E 131" 013 095 (0,90)
CISS-S - 116™ 007 -,105 (1,10)

Drugi korak: R?=,345, F(14,556) = 20,891, p <,001

DEP 108" 024 078 (0,61)
ANX -,086 058 -,065 (0,42)
STR 211 000 141 (1,99)
AAQ 030 592 018 (0,03)
GSE -,020 606 -,018 (0,03)
CISS-E 045 357 032 (0,10)
CISS-S - 142" 000 -, 126 (1,59)
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M-SOC ,097" ,023 ,078 (0,61)

M-ESK ,094 ,087 ,059 (0,35)
M-TAK 071 ,076 ,061 (0,37)
M-REG ,096 ,075 ,061 (0,37)
M-VES -,010 ,829 -,007 (0,00)
M-FAN ,118" ,011 ,088 (0,77)
M-REK 161" ,000 ,130 (1,69)

Napomene: N=571. Kriterijumska varijabla: simptomi zavisnosti od video igara. Vrednosti statisti¢ki znacajnih S
statistika su podebljane; S - standardizovani regresioni koeficijent; p - nivo znacajnosti za f3; rsp (%) — semiparcijalna
korelacija sa procentom pojedina¢nog specificnog doprinosa objasnjenju varijanse zavisnosti od video igara. GAS -
simptomi zavisnosti od video igara; DEP — depresija; ANX — anksioznost; STR - stres; AAQ - izbegavanje iskustva;
CISS-E - prevladavanje usmereno na emocije; CISS-S - prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju; GSE -
samoefikasnost; M-SOC - socijalni motiv; M-ESK - motiv eskapizam; M-TAK - takmicarski motiv, M-REG -

regulacija emocija; M-VES - razvoj vestina; M-FAN - fantazija; M-REK - rekreacija.
*p <,05;**p < ,01
Diskusija

Iako u poslednje dve decenije fenomen zavisnosti od video igara privlaci sve vecu paznju
istrazivaca 1 teoretiara, u literaturi je jo§ uvek prisutno dosta nejasno¢a u svim relevantnim
aspektima, od definicije konstrukta zavisnosti od video igara, preko merenja, dijagnoze, etiologije,
pa do tretmana ovog problema. Nije dovoljno jasno ni da li se karakteristike upotrebe video igara
razlikuju kod osoba koje preferiraju onlajn ili oflajn igre, kao 1 igre razli¢itih Zanrova. Takode,
iako se veliki akcenat stavlja na povezanost zavisnosti od video igara sa razli¢itim oblicima
psihopatoloskih ispoljavanja, jo§ uvek nije jasna ni priroda odnosa izmedu zavisnosti 1 drugih
psiholoskih problema. Znacajan deo autora koji se bavi temom zavisnosti od video igara ovaj
problem posmatra kao rezultat maladaptivnih pokusaja prevladavanja problema (npr. Yee, 2014,
Kardefelt-Winther, 2014a, 2014b, 2017). Iako je ova ideja prili¢no zastupljena u literaturi (E. L.
Anderson et al., 2017), jo§ uvek nije predstavljena jedinstvenim teorijskim modelom i izostaje
njena ozbiljnija provera. Njena podrSka se najve¢im delom zasniva na izolovanim podacima o

povezanosti intenziteta zavisnosti od video igara i eskapizma kao motiva za igru (npr. Ballabio et
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al., 2017; Kardefelt-Winther, 2014a; Kiraly, Urban et al., 2015; Kiraly et al., 2017; Mannikko et
al., 2016) i povezanostima sa maladaptivnim strategijama prevladavanja (npr. Dreier et al., 2017;
Laconi et al., 2017; Milani et al., 2018; Rosenkranz et al., 2017; von der Heiden et al., 2019). Ono
Sto je upadljivo jeste da do ovog momenta ne postoji teorijski model zavisnosti od video igara u
okviru neke od psihoterapijskih perspektiva, i pored sve vece potrebe za razvojem specificnih
programa tretmana ovog problema. Od posebnog interesa za ovaj rad je ACT psihoterapijski
pristup, €iji teorijski model zavisnosti zagovara vrlo slicnu ideju kao i prethodno pomenuta teorija
0 zavisnosti od video igara prisutna u literaturi (npr. Kardefelt-Winther, 2014a; Kiraly, Urban et
al., 2015, Yee, 2014). ACT model kao klju¢an proces u razvoju zavisnosti vidi tendenciju ka
izbegavanju iskustva (Wilson & Byrd, 2004; Wilson et al., 2012), koja se smatra generalnom
psiholoskom vulnerabilnos¢u za razlicite probleme (S. C. Hayes et al., 1996; Kashdan et al., 2006;
Wilson & Byrd, 2004). Medutim, ovaj konstrukt, kao ni ACT teorijski model zavisnosti, nisu

ispitivani u kontekstu zavisnosti od video igara.

Ovaj rad predstavlja pokusaj da se bar delom popune neke od mnogih praznina u trenutnoj
teorijskoj 1 empirijskog gradi u domenu zavisnosti od video igara. Kreiran je i ispitan teorijski
model zavisnosti od video igara na osnovu pretpostavki ACT pristupa, koji podrazumeva
medijaciju izbegavanja iskustva u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma i zavisnosti od video
igara (Hipoteza 1). Testiran je i teorijski model zavisnosti kao rezultata maladaptivnih pokusaja
reSavanja problema prisutan u dosadaSnjoj literaturi, ispitivanjem medijatorske uloge strategija
prevladavanja i sa njima povezanog konstrukta samoefikasnosti (Hipoteza 2). Pored toga, na
osnovu dosadasnjih relevantnih saznanja, predloZen je i testiran model koji predstavlja integraciju
prethodna dva, 1 koji obuhvata sve prethodne medijatore, ispitujuci i njthove medusobne odnose
(Hipoteza 3). Ova tri modela ispituju znacaj relativno stabilnih psiholoSkih karakteristika u
kontekstu zavisnosti od video igara, za razliku od vec¢ine dosada$njih studija koje su se oslanjale
na motivaciju za igru. Medutim, da bi se mogao uporediti relativan znacaj motivacije u odnosu na
druge faktore, ispitan je i doprinos motivacije za igru objasnjenju zavisnosti od video igara kada
se druge varijable iz studije uzmu u obzir, uz pretpostavku da motivacija u odnosu na druge faktore
ne igra znacajnu ulogu (Hipoteza 4). Konacno, prepoznajuéi potencijalni znacaj karakteristika
samih video igara, ispitane su povezanosti preferencija prema tipu i zanru igre i drugih ispitivanih
varijabli (Hipoteze 51 6), kao i da li u odnosu na ove preferencije postoje razlike u pretpostavljenim

odnosima predstavljenim u tri testirana modela (Hipoteza 7). U narednim odeljcima e biti
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diskutovani dobijeni rezultati, poCevsi od opstih nalaza, a zatim i nalazi u vezi sa svakom od

postavljenih hipoteza.
Opsti nalazi

U narednim odeljcima ¢e biti opisane karakteristike uzorka igraca video igara obuhvac¢enim
ovom studijom i analizirani relevantni nalazi o jednostavnim povezanostima izmedu varijabli, sa

posebnim fokusom na zavisnost od video igara.
IzraZenost simptoma zavisnosti od video igara

U pogledu procene zavisnosti od video igara, nadeno je da je 14,5% ispitanika ispunjava
kriterijume indikativne za zavisnost ukoliko se ona procenjuje po politetickom pristupu, koji
podrazumeva da je zadovoljeno vise od polovine od sedam kriterijuma koje meri Skala zavisnosti
od igara (Lemmens et al., 2009). Medutim, primenom monotetickog pristupa, koji kao normu
propisuje ispunjenje svih kriterijuma (Lemmens et al., 2009), samo jedan ispitanik ima skor
indikativan za zavisnost (0,2% uzorka). Potrebno je naglasiti da ove rezultate ne moZzemo tumaciti
kao prevalence zavisnosti od video igara, s obzirom da su u studiju bili uklju¢eni samo ispitanici
koji igraju video igre. Upadljivo je da se primenom dve norme dobijaju znacajno razlicite procene
broja ispitanika koji imaju skor koji bi upucivao na zavisnost od video igara, medutim, u literaturi
nema jasnih smernica koju je od njih pozeljno koristiti. Pojedini autori smatraju da se upotrebom
politeti¢kog pristupa mozZe do¢i do precenjivanja izrazenosti zavisnosti (npr. Baggio et al., 2015;
Charlton & Danforth, 2007), dok drugi smatraju da se koris¢enjem monotetickog pristupa moze
potceniti broj osoba koje imaju skor indikativan za zavisnost od video igara (npr. Ferguson et al.,
2011; Gaetan et al., 2014).

Nazalost, empirijskih podataka koji bi podrzali koriS¢enje jedne ili druge norme nema
dovoljno. U jednoj od retkih studija koje su poredile procenu zavisnosti od video igara koris¢enjem
ove dve norme, nadeno je da izmedu ispitanika koji ispunjavaju kriterijjume indikativne za
zavisnost po monotetickom pristupu i onih koji ispunjavaju kriterijume po politetickom pristupu
postoje razlike u pogledu izrazenosti depresivnosti, anksioznosti, agresivnosti, fizickog zdravlja 1
zloupotrebe supstanci, pri ¢emu je grupa koja dostize monotetiCku normu imala ekstremnije
skorove na pomenutim varijablama (Baggio et al., 2015). Medutim, samo neke od ovih razlika su
bile zaista i znacajne, dok su obe grupe bile znacajno i upadljivo razli¢ite po svim osnovama od

ispitanika koji ne ispunjavaju ni jednu ni drugu normu (Baggio et al., 2015). Ove rezultate nije
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lako protumaciti, s obzirom na nedostatak podataka na koje bi se moglo osloniti. Medutim, deluje
da razlika izmedu politeticki i monoteticki procenjenih ispitanika ne ukazuje na kvalitativno
razli¢ite oblike stanja povezanih sa igranjem video igara, i da se ogleda samo u stepenu disfunkcije.
Sliéni problemi u psiholoskom funkcionisanju prisutni su u obe grupe, koje se po tome znacajno

razlikuju u odnosu na osobe koje nemaju skor koji upucéuje na zavisnost ni po jednoj normi.

Prisutan je stav da zavisnost od video igara treba posmatrati kao kontinuum, a ne diskretnu
kategoriju, pri cemu uvid u negativne indikatore psihosocijalne dobrobiti za koje je poznato da su
asocirani sa zavisnos¢u od video igara moze pomoc¢i u proceni globalnog nivoa disfunkcije
povezanog sa ovim problemom (Kuss & Griffiths, 2012c¢). S obzirom da na globalnom planu
disfunkcija postoji kod ispitanika kod kojih je skor na Skali zavisnosti od igara (Lemmens et al.,
2009) tumacen koriS¢enjem oba pristupa, svakako je potrebno posmatrati politeticki procenjeni
skor izrazenosti simptoma zavisnosti bar kao indikaciju problemati¢ne upotrebe, a verovatno i
zavisnosti manjeg stepena. Sami autori skale smatraju da procena politetickim pristupom ukazuje
bar na problemati¢ne oblike upotrebe video igara (Lemmens et al., 2009), a uputstva za dijagnozu
koje predlaze DSM-5-TR podrazumevaju da je dovoljno ispuniti samo polovinu kriterijuma da bi
se postavila dijagnoza zavisnosti od video igara (APA, 2022). U skladu sa tim, opravdano je skor
na Skali zavisnosti ovde tumaciti u skladu sa preporukama DSM-5-TR i kao normu za procenu
koristiti politeti¢ki pristup. Potrebno je istaci da, iako Skala zavisnosti od igara (Lemmens et al.,
2009) predstavlja prilagodene DSM kriterijume za dijagnozu, skor na ovoj skali ne moze
predstavljati osnov za utvrdivanje dijagnoze zavisnosti od video igara. Ispunjenje predlozenih
kriterijuma za dijagnozu utvrduje se detaljnom klinickom procenom od strane treniranih
profesionalaca (APA, 2022), te podaci dobijeni instrumentom zasnovanim na samoproceni mogu
samo predstavljati indikaciju koja bi usmerila paznju stru¢njaka pri formiranju klinicke slike. I
sami kriterijumi za dijagnozu predstavljaju samo smernice pri formulaciji slucaja svakog
pojedinca, za koju je potrebno pazljivo razmotriti klinic¢ku istoriju i socijalne, psiholoske i bioloske

faktore koji su mogli doprineti razvoju datog mentalnog poremecaja (APA, 2022).

Stoga, moze se rec¢i da u ovoj studiji postoji relativno visok procenat osoba koje pokazuju
simptome indikativne za zavisnost od video igara (u pitanju je vise od sedmine uzorka), mada je
moguce da nema onih koji pokazuju ekstremne oblike disfunkcije. Ovo tumacenje bi se dodatno
moglo podupreti podacima o standardizovanim vrednostima skjunisa za sve ispitivane varijable

(Tabela 5), koji ukazuju na tipi¢ne karakteristike neklini¢nog uzorka. Analizom ovih podataka
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moze se uvideti da kod vecine ispitanika, uopsteno gledano, nivo psiholoske disfunkcije nije veliki:
vecina ispitanika ostvaruje nize skorove na varijablama koje mahom predstavljaju nepozeljne ili
nezdrave psiholoske fenomene (simptomi zavisnosti od video igara, depresija, anksioznost, stres,
izbegavanje iskustva, prevladavanje usmereno na distrakciju), a vise skorove na varijablama koje
uglavnom predstavljaju pozeljne ili zdrave psiholoske fenomene (prevladavanje usmereno na

problem, prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju, samoefikasnost).

U skladu sa tim su i podaci vezani za okvirno procenjeno vreme Koji ispitanici iz ove studije
provode igrajuci video igre. Prose¢no vreme na nivou sedmice koje su ispitanici utrosili na igranje
video igara (prosecno 9,48 sati) je manje od vremena o kome izveStavaju pojedine studije
sprovedene u inostranstvu. U studiji Grifitsa i saradnika (Griffiths et al., 2004) ispitanici su
sedmic¢no provodili u proseku 25 sati igrajuéi video igre, dok druga studija nalazi prose¢no vreme
od 2,49 sati dnevno (Grusser et al., 2007). Vreme provedeno u igri se ¢esto smatra faktorom rizika
za zavisnost od video igara (Gentile, 2009; Mihara & Higuchi, 2017), te bi ovi nalazi mogli
implicirati da su ispitanici koji su u€estvovali u ovoj studiji uopSteno manje skloni zavisnosti od
video igara. Ovo moze imati smisla kada se uzme u obzir podatak da normu po monotetickom
pristupu zadovoljava samo jedan ispitanik, §to govori o tome da u uzorku nisu zastupljene osobe
koje imaju ekstremnije izrazene simptome zavisnosti. Medutim, ovo treba uzeti sa oprezom, jer
postoje podaci koji ukazuju da je vreme provedeno u igri nepouzdan prediktor zavisnosti i da
postoje osobe kod kojih se ova povezanost ne odrazava kako je pretpostavljeno. Prvenstveno,
podaci 0 vremenu provedenom u igri zasnovani su na samoproceni, a u retkim sluc¢ajevima na
proceni roditelja kada se radi o deci, i u oba slu¢aja postoji moguénost pogresne procene realnog
vremena provedenog u igri (Kovess-Masfety et al., 2016). Pored toga, kako pojedine studije
ukazuju, ispitanici koji provode velike koli¢ine vremena igrajuéi igre ne moraju ispunjavati
kriterijume zavisnosti (Griffiths, 2010), niti pokazivati znake narusene psiholoske dobrobiti
(Kovess-Masfety et al., 2016). Podatak o tome koliko vremena osobe provode igrajuéi video igre
u odredenom periodu ne mora obavezno ukazivati na disfunkcionalan obrazac upotrebe. Za to je
potrebno da nacin na koji osoba igra video igre vodi do naruSenosti funkcionisanja u vaznim
aspektima zivota, kao $to su, na primer, $kola, posao ili interpersonalni odnosi. Pojedine osobe
mogu u odredenim periodima viSe igrati video igre jer one za njih predstavljaju pozeljan oblik
zabave, a imaju viSe slobodnog vremena da ga upraznjavaju tako da to ne ometa Zivotno vazne

ciljeve i obaveze (Griffiths, 2010). Stoga, deluje da zavisnost od video igara nije fenomen koji se
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lako moze odrediti na osnovu skupa ociglednih kvantitativnih kriterijuma koji se ti¢u iskljucivo
trenutnih navika u vezi sa igranjem igara, kako naglasavaju i Kus i Grifits (Kuss & Griffiths,
2012c). Neophodno je posmatrati ovaj fenomen i kroz kvalitativni okvir, kroz klinicki znacaj
sveukupnih disfunkcionalnih obrazaca koji su prisutni kod pojedinaca koji se suocavaju sa ovim

problemom.
Medusobne povezanosti izmedu ispitivanih varijabli

Sto se ti¢e medusobnih povezanosti izmedu varijabli, ve¢ina dobijenih korelacija je u
skladu sa oc¢ekivanjima zasnovanim na prethodnim istrazivanjima. I u ovoj studiji je utvrdeno da
je veca izrazenost simptoma zavisnosti od video igara povezana sa izrazenijom depresijom,
anksioznoS§¢u i stresom, tj. sa ve¢im nivoima psihopatoloskih ispoljavanja. Dobijene povezanosti
sa depresijom i stresom su umerenog intenziteta, sli¢no kao i u mnogim studijama (npr. Andreetta
et al., 2020; Laconi et al., 2017; Pontes, 2017; Tsui & Cheng, 2021). Povezanost sa anksioznos$¢u
je priliéno niska (r=0,17, p < ,01). Iako su koeficijenti povezanosti dobijeni u pojedinim
istrazivanjima bili veceg intenziteta (npr. De Pasquale et al., 2020; Pontes, 2017; J. L. Wang et al.,
2019), postoje i studije koje su takode utvrdile slabe povezanosti anksioznosti i zavisnosti (npr.
Andreassen et al., 2016; S. Kim et al., 2022; King & Delfabbro, 2016; Loton et al., 2015). Utvrdeno
je i da osobe koje pokazuju vecéu izraZenost simptoma zavisnosti takode imaju i veéu tendenciju
da izbegavaju neprijatne unutrasnje dozivljaje, sa umerenom povezano$¢u izmedu izbegavanja
iskustva i zavisnosti. Jedina prethodna studija sa kojom se ovaj rezultat moze uporediti utvrdila je
takode pozitivnu povezanost izmedu ova dva konstrukta, ali manjeg intenziteta (Garcia-Oliva &
Piqueras, 2016). Dobijena povezanost sa samoefikasnoS¢u je takode ocekivana i pokazalo se da
osobe sa izrazenijom zavisno$¢u svoju generalnu samoefikasnost opazaju kao manju. Ova
povezanost je slaba, mada su sli¢ni intenziteti povezanosti dobijeni 1 u drugim istrazivanjima (Che

etal.,, 2017; Festl et al., 2012; von der Heiden et al., 2019).

Povezanosti zavisnosti od video igara i strategija prevladavanja dobijene u ovoj studiji u
odredenoj meri odstupaju od ocekivanih i predstavljaju izazov za analizu. Naime, znacajne
povezanosti sa zavisnos¢u ostvarila su samo dva od Cetiri ispitivana tipa strategija prevladavanja.
Strategije usmerene na emocije imaju pozitivnu povezanost, a strategije usmerene na socijalnu
diverziju negativnu povezanost sa zavisnoS¢u od video igara. Strategije usmerene na problem i

strategije usmerene na distrakciju sa zavisnoS¢u nisu ostvarile znacajne povezanosti. Jedini
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podatak koji je u potpunosti u skladu sa prethodnim nalazima (npr. Dreier et al., 2017; Laconi et
al., 2017; Moge & Romano, 2020; Rosenkranz et al., 2017; Schneider et al., 2018; von der Heiden
et al.,, 2019) je da su osobe sa izrazenijim simptomima zavisnosti od video igara sklonije
strategijama prevladavanja usmerenim na emocije. Prevladavanje usmereno na problem se nije
pokazalo znacajno povezano sa zavisnoS¢u od video igara, mada je povezanost izmedu ovog tipa
strategija i zavisnosti nekonzistentna kroz studije, i ima onih koje su takode utvrdile njen
nedostatak (npr. Laconi et al., 2017; Schneider et al., 2018). Iznenadujuéi su nalazi koji se ticu
strategija usmerenih na distrakciju i socijalnu diverziju, koje predstavljaju subtipove izbegavajuéih

strategija prevladavanja.

Izmedu prevladavanja usmerenog na distrakciju i zavisnosti od video igara u ovoj studiji
ne postoji znacajna povezanost, $to nije u skladu sa prethodnim nalazima (npr. Dreier et al., 2017;
Loton et al., 2015; Milani et al., 2018; Moge & Romano, 2020; Rosenkranz et al., 2017). Treba
uzeti u obzir da su pomenute studije koristile drugacije mere strategija prevladavanja, pa razlog za
nepostojanje povezanosti izmedu strategija prevladavanja usmerenih na diverziju i1 zavisnosti od
video igara moze biti povezan sa potencijalnim razlikama u kori$¢enim skalama. Jo$ jedno moguce
objasnjenje moze se nac¢i u prirodi razlika izmedu maladaptivnih strategija prevladavanja.
Prevladavanje usmereno na diverziju predstavlja aktivan oblik suocavanja sa problemom,
prvenstveno putem pribegavanja razli¢itim aktivnostima, koje odlazu reSavanje problema, dok
prevladavanje emocionalnog tipa predstavlja pasivan oblik izbegavanja, putem diskonekcije i
poricanja sopstvenog distresa (Finset et al., 2002). Pojedini autori nalaze da emocionalne strategije
imaju znacajniju ulogu u kontekstu zavisnosti od video igara i drugih problema sa mentalnim
zdravljem (Loton et al., 2015; Moge & Romano, 2020). Prevladavanje usmereno na diverziju jeste
na oc¢ekivan nacin povezano sa drugim nepozeljnim psiholoskim stanjima i1 karakteristikama u ovoj

studiji, ali deluje da nije relevantno u kontekstu zavisnosti od video igara.

Sa druge strane, pokazalo se da ispitanici koji su skloniji prevladavanju usmerenom na
socijalnu diverziju imaju manju izrazenost sSimptoma zavisnosti od video igara, iako su autori skale
ovaj tip strategija svrstali u maladaptivne izbegavajuce strategije (Endler & Parker, 1990). Ova
asocijacija jeste vrlo slaba, ali postoje indikacije da verovatno nije statisticki artefakt. Naime,
strategije usmerene na socijalnu diverziju povezane su i sa drugim pozitivnim indikatorima
psiholoske dobrobiti iz ove studije — sa manjom izrazenoS¢u depresivnih simptoma i manjim

izbegavanjem iskustva. MekVilijams i saradnici su takode pronasli razlike u povezanosti strategija
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usmerenih na socijalnu diverziju merenih istim instrumentom i drugih strategija koje se smatraju
maladaptivnim (McWilliams et al., 2003). Strategije usmerene na socijalnu diverziju su u
njihovom radu pokazivale povezanosti sli¢éne adaptivnim strategijama usmerenim na problem, i
bile su asocirane sa manjim nivoima depresije, kao i anksioznosti i neuroticizma, za razliku od
strategija usmerenih na emocije 1 distrakciju. Do sli¢nih podataka su dosla 1 druga istrazivanja
(Endler & Parker, 1994; Flett et al., 1996). Endler i Parker su uvideli da subskala strategija
usmerenih na izbegavanje nije jednodimenzionalna, pa su stoga i predlozili ¢etvorofaktorsku
verziju Skale suoCavanja sa stresnim situacijama (Endler & Parker, 1994). Medutim, dve subskale
na koje su razdvojene izbegavajuce strategije ne samo da pokazuju drugaciji sklop povezanosti sa
relevantnim varijablama, ve¢ i potpuno suprotan. Moze se postaviti pitanje da li subskala strategija
usmerenih na socijalnu diverziju zaista spada u maladaptivne strategije prevladavanja, ili se pre
moze svrstati u adaptivne, zajedno sa prevladavanjem usmerenim na problem. Lazarus i Folkman
(Lazarus & Folkman, 1984) u svojoj kategorizaciji strategija prevladavanja u adaptivne strategije
svrstavaju i pokusaje resavanja problema trazenjem pomoci od socijalne sredine. Pregledom stavki
koje ¢ine subskalu prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju (Tabela 2), moze se izvesti
tumacenje da one predstavljaju pokusaj trazenja socijalne podrske, $to potencijalno moze povecati
resurse osobe u procesu prevladavanja problema. U studiji koja je koristila drugaiju meru
strategija prevladavanja utvrdeno je da je prevladavanje putem traZenja socijalne podrske
povezano sa manjim nivoom zavisnosti od video igara (Milani et al., 2018). Stoga, sklonija sam
stavu da ova subskala zapravo predstavlja pozitivan indikator psiholoskog zdravlja i odrazava

adaptivan vid prevladavanja problema, 1 kao takvu ¢u je tumaciti u kontekstu daljih rezultata.
Simptomi zavisnosti od video igara u funkciji izbegavanja psiholoskih problema

U cilju ispitivanja teorijskog stava da zavisnost od video igara ima funkciju izbegavanja
psiholoSkih problema, tj. da osobe razvijaju patoloSke obrasce upotrebe video igara u
maladaptivnim pokuSajima savladavanja problema sa kojima se suo€avaju u realnom svetu,
postavljena su i testirana tri modela. Modelima je pretpostavljeno da emocionalni problemi, u vidu
depresije, anksioznosti i stresa, imaju odnos sa zavisnos¢u od video igara koji je posredovan
karakteristikama osobe koje se ti¢u nacina na koji se ona odnosi prema problemima (izbegavanje

iskustva, samoefikasnost i strategije prevladavanja).
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ACT model zavisnosti primenjen na zavisnost od video igara

Prvi model se zasniva na Hipotezi 1 1 podrazumeva da veca izraZenost tri vrste
psihopatoloskih ispoljavanja preko izrazenije tendencije ka izbegavanju iskustva ima povezanost
sa veCom izrazenoS¢u simptoma zavisnosti od video igara. Na osnovu rezultata dobijenih
testiranjem Modela 1, moZze se re¢i da je prva hipoteza potvrdena: model se pokazao kao podesan,
a pretpostavljeni odnosi kao znacajni. U ovoj studiji se pokazalo da je odnos anksioznosti i
zavisnosti od video igara u potpunosti oposredovan izbegavanjem iskustva, tj. da je izrazenija
anksioznost povezana sa veéim prisustvom simptoma zavisnosti isklju¢ivo preko svoje relacije sa
veéim nivoima izbegavanja iskustva. Dakle, poviSena anksioznost koju osoba ispoljava ima
konekeciju sa izraZenijim patoloSkim obrascima igranja koja je u potpunosti objaSnjena njenom
tendencijom da izbegava svoja neprijatna unutrasnja stanja. Doduse, potrebno je pomenuti da su
dobijeni efekti anksioznosti na zavisnost od video igara prilicno mali, ali to nije neobi¢no kada se
uzme u obzir i da su proste korelacije anksioznosti i zavisnosti zapravo vrlo niske u ovom uzorku.
Takode, s obzirom da su u model ukljuceni i depresija i stres kao prediktori, samim tim su
kontrolisani i oni delovi varijanse koje anksioznost deli sa ovim stanjima, a koji su prili¢no
znacajni, $to se moze videti na osnovu njihovih relativno visokih povezanosti. Stoga ukupni
dobijeni efekat anksioznosti na zavisnost od video igara, iako mali, predstavlja specifi¢ni doprinos
anksioznosti objasnjenju zavisnosti, a isto vazi i za depresiju i stres. U slucaju druga dva
psihopatoloska stanja, takode su utvrdeni indirektni efekti na izraZenost simptoma zavisnosti od
video igara, posredovani izbegavanjem iskustva. Medutim, 1 depresija 1 stres zadrzavaju svoje
direktne efekte na zavisnost, §to ukazuje da se njihova povezanost sa izrazenijim patoloskim
oblicima igranja video igara moZe samo jednim delom objasniti posredovanjem tendencije ka
izbegavanju iskustva. U svakom slucaju, dobijeni nalazi bi mogli ukazivati da se povezanosti
1izmedu psihopatoloskih stanja i zavisnosti, koje se Cesto isti¢u u literaturi, mogu bar jednim delom

objasniti izrazenijom tendencijom osobe da izbegava svoja neprijatna unutraSnja stanja.

Rezultati ove studije predstavljaju prvi test verodostojnosti teorijskog modela zavisnosti
koji predlazu pristalice ACT psihoterapijske perspektive (S. C. Hayes et al., 1996; Wilson & Byrd,
2004; Wilson et al., 2012), primenjenog na zavisnost od video igara. Ovaj model je vec testiran u
kontekstu zavisnosti od alkohola i droga (npr. Levin et al., 2012; Stotts et al., 2015) i razli¢itih
kompulzivnih ponasanja (npr. Den Ouden et al., 2020; Norberg et al., 2007). Nalaz da izbegavanje

iskustva ima ulogu medijatora u odnosu izmedu psihopatoloskih stanja i zavisnosti od video igara
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u skladu je sa ACT teorijom da osobe razvijaju adiktivne obrasce ponasanja u pokusaju da kroz
izbegavanje postignu kratkotrajno olaksSanje u odnosu na neprijatna unutrasnja iskustva (Wilson
& Byrd, 2004; Wilson et al., 2012). Upustanje u problemati¢na ponaSanja u funkciji izbegavanja
iskustva moze dovesti do zavisnosti ne samo putem podsticanja ponasanja, a samim tim i
povecanja njihovih ucestalosti, ve¢ i tako Sto izbegavanje iskustva sprecava osobe da primete i
prihvate negativne posledice tog ponasanja koje bi ih podstakle da se od njega suzdrze (Levin et
al., 2012). Negativne posledice ponasanja postaju nova meta izbegavanja, Sto samo vodi

intenziviranju disfunkcionalnih bihejvioralnih obrazaca.

U isto vreme, dobijeni podaci idu u prilog i shvatanju izbegavanja iskustva kao
transdijagnosti¢kog procesa (Levin & Hayes, 2012; Wilson et al., 2012). Stiven Hejs, kreator ACT
terapijskog pristupa, odavno je primetio da mnogi psiholoski problemi, ukljuc¢ujuéi i problemati¢na
ponasanja, dele zajedni¢ku osobinu, a to je da imaju funkciju kontrole, transformacije ili bega od
izlaganja neprijatnim i nezeljenim unutrasnjim dozivljajima, kao i situacijama koje ih provociraju
(S. C. Hayes et al., 1996), a nalazi ove studije impliciraju da bi to moglo vaziti i za zavisnost od
video igara. U klinickom kontekstu rada sa osobama koje imaju problem sa zavisno$¢u od video
igara, to bi ukazivalo na znacaj ispitivanja ne samo komorbidnih psihopatoloskih stanja, ve¢ i
tendencije ka izbegavanju iskustva. Prvo, moguce je da je uloga disfunkcionalnih emocionalnih
stanja daleko kompleksnija od prostih komorbiditeta, ve¢ da ona zapravo imaju ulogu u
mehanizmu nastanka zavisnosti, kao $to pojedini autori i tvrde (npr. Ferguson & Ceranoglu, 2014;
Kardefelt-Winther, 2014b; Lemmens et al., 2011). Dalje, ukoliko je kod tih osoba igranje video
igara bar nekim delom u funkciji izbegavanja neprijatnih unutrasnjih stanja, adresiranje ove
disfunkcionalne tendencije bi bio vazan deo tretmana. Primena ACT psihoterapijskog metoda bi,
stoga, mogla biti dobar izbor u radu sa osobama zavisnim od video igara. Ucenjem osobe da
promeni odnos prema svojim emocionalnim problemima i podsticanjem procesa prihvatanja,
nasuprot izbegavanju, mogao bi se razreSiti bar deo patoloskih obrazaca ponaSanja u vezi sa
igranjem video igara, ali istovremeno i1 umanjiti intenzitet afektivne patologije. Takode,
promovisanjem kontakta sa sada$njim trenutkom i u¢enjem vestina pune svesnosti, osobe se mogu
nauciti da bolje prepoznaju svoja emotivna stanja, kao 1 impulse koji podsti¢u disfunkcionalno
ponaSanje. Nalazi o protektivnoj ulozi pune svesnosti u kontekstu zavisnosti od video igara 1
prisustva komorbidnih afektivnih stanja ve¢ postoje (Wu et al., 2022). Razvojem drugacijeg

odnosa prema svojim unutrasnjim dozivljajima, osobe zavisne od video igara mogu nauciti da
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primene razliCite kognitivne 1 bihejvioralne strategije koje ¢e im pomo¢i da raskinu vezu izmedu
unutrasnjih signala 1 problemati¢nih ponaSanja koja su njima podstaknuta. Na taj nacin, osoba
moze bolje prepoznati i izabrati da se upusti u alternativne oblike ponasanja koji ¢e biti u skladu

sa njenim vrednostima i voditi ostvarenju njenih ciljeva, umesto da igra igre na patoloski nacin.

Model zavisnosti od video igara kao rezultata maladaptivnog prevladavanja psiholoskih

problema

Drugi testirani model odrazava odnose pretpostavljene Hipotezom 2 — da je veca izraZzenost
depresije, anksioznosti i stresa povezana sa ve¢om zavisnos$¢u od video igara posredstvom nize
opazene samoefikasnosti 1 njene povezanosti sa veCom sklono$¢u ka maladaptivnim strategijama
prevladavanja. Model 2 podrazumeva serijalnu medijaciju, koja se odvija u dva koraka:
pretpostavljeno je da je odnos izmedu psihopatoloskih simptoma i strategija prevladavanja
posredovan samoefikasnoscu, a da se odnos sa zavisnoscéu od video igara dalje odvija uz medijaciju
strategija prevladavanja. Na osnovu dobijenih rezultata, moze se re¢i da je Hipoteza 2 delimi¢no
potvrdena. Opsti smisao teorijskog modela na kome je ova hipoteza zasnovana je prisutan u
nalazima, ali se nisu svi pretpostavljeni odnosi pokazali kao znacajni. Sli¢no kao i kod Modela 1,
pokazalo se da je odnos izmedu anksioznosti i zavisnosti od video igara u potpunosti posredovan

medijatorima, dok depresija i stres zadrzavaju 1 direktne veze sa zavisnos$¢u od video igara.

Dalje, samoefikasnost se pokazala kao znacajan posrednik samo izmedu depresije i
anksioznosti 1 strategija prevladavanja usmerenih na socijalnu diverziju. Samoefikasnost ne
posreduje odnos izmedu psihopatologije i strategija usmerenih na emocije, odnos stresa i bilo koje
druge varijable, niti ima direktan efekat na zavisnost od video igara. Odnos izmedu
samoefikasnosti i zavisnosti u potpunosti se odvija preko strategija prevladavanja usmerenih na
socijalnu diverziju. Ovi nalazi se mogu protumaciti tako da osobe sa manjom depresijom i
anksioznoS$¢u ¢es¢e imaju bolju procenu svojih sposobnosti i1 resursa da se nose se problemima.
Posredstvom tako opaZene samoefikasnosti ¢eSce pribegavaju adaptivnim strategijama
prevladavanja usmerenim na traZenje socijalne podrske, putem Cega nadalje iskazuju manju
izraZzenost simptoma zavisnosti od video igara. Medutim, nije utvrdeno da niza opazena
samoefikasnost posreduje odnos izmedu psihopatologije i maladaptivnih strategija usmerenih na
emocije. Sli¢ni podaci se mogu pronaci u §iroj literaturi, izvan polja ispitivanja zavisnosti od video

igara. Na primer, Parto i1 BeSarat su pronasli da je samoefikasnost povezana sa indikatorima
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mentalnog zdravlja uz posredovanje adaptivnih, ali ne i neadaptivnih strategija prevladavanja
(Parto & Besharat, 2011). Sa jedne strane, deluje da veca samoefikasnost moze imati blagu
protektivnu funkciju u odnosu na zavisnost od video igara, preko svoje povezanosti sa adaptivnim
strategijama prevladavanja. Ali, uzimajuci u obzir da manja samoefikasnost nije asocirana sa
izraZzenijim maladaptivnim emocionalnim strategijama, kao i da su njeni ukupni indirektni efekti
na zavisnost od video igara jako mali, ovaj nalaz treba uzeti sa oprezom. Suprotno o¢ekivanom,
vedi intenzitet stresa nije povezan sa dozivljajem samoefikasnosti koji imaju ispitanici u ovoj
studiji.

Pored toga, pokazalo se da strategije prevladavanja usmerene na problem i usmerene na
distrakciju nemaju nikakvu znacajnu ulogu u obja$njenju zavisnosti od video igara; nisu se
pokazale ni kao znacajni prediktori, niti znacajni medijatori. To nije iznenadujuce ako uzmemo u
obzir da je analizom jednostavnih korelacija ve¢ uoc¢eno da izmedu ovih konstrukata i zavisnosti

nema povezanosti u ispitivanom uzorku.

Kao znacajni posrednici u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma i zavisnosti pokazale
su se samo strategije usmerene na emocije i na socijalnu diverziju. Emocionalne strategije
prevladavanja pokazale su o¢ekivane odnose sa drugim konstruktima. Veca depresija, anksioznost
1 stres, direktno su povezane sa veéom sklono$¢u ka strategijama usmerenim na emocije (bez
znacajne uloge samoefikasnosti), koje su dalje povezane sa izraZenijom zavisno$¢u od video igara.
Ovaj nalaz je u skladu sa prethodnim studijama koje nalaze medijatorsku ulogu maladaptivnih
strategija prevladavanja u odnosu izmedu psiholoskih problema i zavisnosti od video igara (H. Li
et al., 2016; Plante et al., 2019). Strategije prevladavanja usmerene na socijalnu diverziju
posreduju povezanost manje izrazene depresivnosti i anksioznosti i manje zavisnosti od video
igara (uz dodatnu medijacionu ulogu samoefikasnosti). To implicira da se manja izrazenost
zavisnosti kod osoba koje su manje depresivne 1 anksiozne moze jednim delom objasniti putem
njihove vece sklonosti ka strategijama prevladavanja usmerenim na traZenje socijalne podrSke. To

dodatno podrzava prethodno tumacenje o adaptivnoj prirodi ove vrste strategija.

Medutim, zanimljivo je ista¢i nalaz u vezi sa medijacijom strategija umerenih na socijalnu
diverziju izmedu stresa i zavisnosti od video igara. Naime, iako je intenzivniji stres generalno
povezan sa izrazenijim simptomima zavisnosti, indirektan efekat stresa na zavisnost koji je

posredovan strategijama socijalne diverzije je zapravo negativan (Tabela 18). Dakle, ovo se moze
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protumaciti tako da osobe koje imaju veci stres cescée pribegavaju strategijama usmerenim na
socijalnu diverziju, ali da je to povezano sa manjom zavisno$¢u od video igara. Za razliku od
depresije i anksioznosti, koje su povezane sa vecom sklono$¢u ka maladaptivnim, a manjom
sklono$¢u ka adaptivnim strategijama prevladavanja, posredstvom cCega su povezane i sa
izraZzenijom zavisnoS¢u, izrazeniji stres je povezan sa vec¢om sklonos¢u ka obe vrste strategija, ali
su njegovi dalji efekti na zavisnost od video igara drugaciji u odnosu na to koje su strategije u

pitanju.

Ovaj nalaz ukazuje na potencijalnu protektivnu funkciju strategija prevladavanja
usmerenih na socijalnu diverziju, ali implicira i moguénost njihove moderatorske uloge u odnosu
stresa 1 zavisnosti od video igara. Ulogu strategija usmerenih na trazenje socijalne podrske bi bilo
potrebno detaljnije ispitati u buduc¢im studijama. U dosadasnjoj literaturi postoje samo tri relativno
srodna nalaza. Jedna studija je utvrdila moderatorsku ulogu adaptivnih strategija u odnosu izmedu
motiva eskapizma i zavisnosti od video igara, tj. da eskapizam kao motiv za igru nije povezan sa
problemati¢énim obrascima igranja ukoliko je osoba sklonija da koristi adaptivne strategije
prevladavanja, ali nije utvrdila istu ulogu i za maladaptivne strategije (Bowditch et al., 2018).
Druge dve studije nalaze moderatorsku ulogu socijalne podr§ske u odnosu izmedu stresa i
problemati¢ne upotrebe video igara (H. Li et al., 2016; Reinecke, 2009). Postoji moguénost da
stres kao takav ne mora obavezno biti povezan sa izraZzenijom zavisnoS¢u kod osoba koje igraju
video igre, ukoliko osoba poseduje i primenjuje adaptivne strategije prevladavanja problema,
ukljucujuéi 1 one koje su usmerene na socijalnu diverziju, koje bi zapravo mogle povecati njene
resurse za prevladavanje problema. Isti rezultat nije dobijen u slucaju depresije 1 anksioznosti, §to
bi se moglo objasniti razlikama izmedu ova dva emocionalna stanja i stresa. Naime, 1 depresija i
anksioznost su emocionalna stanja koja kada su intenzivnija znacajno ometaju funkcionisanje
pojedinca 1 podsticu ponasanja koja nisu u funkciji ostvarenja ciljeva i vrednosti osobe. Stres, sa
druge strane, kao reakcija na zahteve sredine koji prevazilaze resurse pojedinca, ne mora obavezno
biti disfunkcionalan, ve¢ moZe podsta¢i osobu i na adaptivna i konstruktivna ponaSanja.
Prevladavanje uopSteno 1 podrazumeva kognitivne 1 bihejvioralne napore da se ove stresne
situacije prevazidu (Lazarus & Folkman, 1984), a osoba pritom mozZe pribeci efikasnim ili
neefikasnim strategijama prevladavanja, od ¢ega moZe zavisiti da li ¢e se te situacije razresiti sa
pozeljnim ishodom. Postoje nalazi da je veéi stres povezan sa izrazenijom zavisnoS¢u preko

maladaptivnih strategija prevladavanja, ali uz moderativnu ulogu neuroticizma, $to upucuje da kod
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osoba koje se odlikuju generalnom emocionalnom stabilnos¢u, stres ne mora biti faktor rizika za
zavisnost od video igara, niti obavezno podsticati upustanje u neefikasne pokusaje reSavanja

problema (H. Li et al., 2016).

Rezultati dobijeni testiranjem Modela 2 doprinose shvatanju neefikasnih stilova
prevladavanja kao faktora rizika za zavisnost od video igara (Paulus et al., 2018) i teoriji o
zavisnosti kao rezultatu maladaptivnih pokuSaja prevladavanja problema (Kardefelt-Winther,
2014a, 2014b, 2017), i1 proSiruju empirijsku gradu u tom domenu. Nalazi da se odnos izmedu
afektivne simptomatologije i zavisnosti od video igara jednim delom mozZe objasniti medijacijom
strategija prevladavanja usmerenim na emocije, mogli bi implicirati da su osobe koje igraju video
igre sa ciljem izbegavanja ili regulacije svog emocionalnog stanja sklonije da manifestuju vece
nivoe zavisnosti od video igara. Ovo stavlja akcenat ne samo na afektivna stanja osobe, vec i na
druge karakteristike koje bi mogle predstavljati vulnerabilnost za zavisnost od video igara. Moguce
je da osobe koje igraju igre na problemati¢an nacin, pored potencijalnih vulnerabilnosti vezanih
zaemocionalna stanja, zapravo nemaju dostupne alate i resurse koji bi im omogucili da na drugaciji
nacin razreSe svoje probleme u realnom zivotu (Laconi et al., 2017). Stoga bi u kontekstu tretmana
osoba koje imaju problem sa zavisno$¢u od video igara bilo korisno ispitati i sklonost ka
odredenim stilovima prevladavanja, kao 1 pruziti odgovaraju¢i trening vestina prevladavanja
prilagoden potrebama datog klijenta. Osoba bi tim putem mogla uvideti drugacije nacine na koje
bi mogla da se nosi sa svojim problemima i nauciti kako da ih primenjuje, $to moze pomoci u

razreSavanju kako simptoma zavisnosti, tako 1 prisutnih emocionalnih teskoca.

Poducavanje osoba vestinama prevladavanja moZe imati i dodatni znacaj. Naime, smatra
se da su mnoge zavisnosti u funkciji nekog oblika maladaptivnog prevladavanja problema (Beck
et al., 1993; Blaszczynski & McConaghy, 1989; de Graaf et al., 2004; Gimeno et al., 2017).
Ukoliko se u tretmanu osoba zavisnih od video igara posvetimo samo eliminaciji simptoma
zavisnosti, pa Cak i ako razreS§imo prisutne afektivne probleme, a osobu ne nau¢imo kako da
efikasno izlazi na kraj sa drugim problemima sa kojima se suo€ava, postoji mogucénost da ¢e ona
u buduénosti nastaviti sa primenom sli¢nog obrasca maladaptivnih strategija prevladavanja i
pritom samo jedno problemati¢no ponasanje zameniti drugim, pa ¢ak i drugom adikcijom (Plante
et al., 2019). Na kraju, nalaz o protektivnoj ulozi strategija usmerenih na socijalnu diverziju,
specificno mogucnost postojanja moderatorskog efekta, mogla bi ukazivati na znacaj dubljih,

relativno stabilnih karakteristika licnosti, koje bi mogle imati ulogu u izboru samih strategija
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prevladavanja i njithovoj povezanosti sa zavisnoS¢u od video igara. Samoefikasnost moze biti
potencijalni kandidat za to, medutim, njeni efekti u testiranom modelu su prilicno mali, a znacajnu

konekciju ostvaruje samo sa jednom vrstom strategija prevladavanja.

Integracija ACT modela zavisnosti i teorije 0 zavisnosti kao rezultatu maladaptivnog

prevladavanja problema

U pokusaju da se integriSu prethodna dva modela, a u skladu sa teorijskim pretpostavkama
1 empirijskim podacima prisutnim u literaturi, kreiran je i testiran Model 3. Ovaj model odrazava
Hipotezu 3, u kojoj se izbegavanje iskustva posmatra kao tendencija licnosti koja predstavlja
opstiju vulnerabilnost osobe od samoefikasnosti i strategija prevladavanja u odnosu na zavisnost
od video igara. Pretpostavljena je serijalna medijacija u tri koraka, tj. da ¢e psihopatoloski
simptomi biti povezani sa ve¢om tendencijom ka izbegavanju iskustva (medijator u prvom
koraku), koje ¢e dalje biti asocirano sa nizom samoefikasno$¢u (medijator u drugom koraku), koja
¢e biti povezana sa izrazenijim maladaptivnim, a manje izraZenim adaptivnim strategijama
prevladavanja (medijatori u tre€em koraku), a koje ¢e biti povezane sa izrazenijom zavisno$¢u od

video igara.

Na osnovu dobijenih rezultata se moze reéi i da je Hipoteza 3 u najvecoj meri potvrdena,
iako se ni ovog puta nisu svi pretpostavljeni odnosi pokazali znacajnim. Vecina utvrdenih odnosa
u Modelu 3 je slicna onima dobijenim testiranjem Modela 2, pa nema razloga detaljno ih
analizirati. Osnovna razlika je ta Sto se izbegavanje iskustva pokazalo kao znacajan posrednik u
odnosima izmedu psihopatologije 1 zavisnosti od video igara preko svojih odnosa sa
samoefikasno§éu i strategijama prevladavanja. Samoefikasnost i strategije prevladavanja
zadrZavaju sli¢ne medijatorske uloge kao i u Modelu 2. Medutim, postoji par specifi¢nijih nalaza

koje vredi posebno istaci.

Prvo, izbegavanje iskustva se pokazalo kao znacajan medijator u odnosu afektivne
simptomatologije 1 samoefikasnosti. Mada, sve tri vrste simptoma zadrzavaju i svoje direktne
efekte na samoefikasnost, te se moze govoriti samo o parcijalnoj medijaciji. U sluc¢aju anksioznosti
1 depresije, veCa izrazenost afektivnih simptoma je povezana sa manjom opazenom
samoefikasnoS¢u posredstvom vece sklonosti ka izbegavanju iskustva. Medutim, dobija se
neobican nalaz u pogledu stresa, koji u Modelu 2 uopste nije imao znacajnu povezanost sa

samoefikasnoS¢u. Kada je kao medijator u odnos izmedu stresa i samoefikasnosti uvedeno
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izbegavanje iskustva, njihova direktna povezanost postaje znaCajna, 1 to sa pozitivnim
predznakom. Takode, znacajan je i indirektan efekat stresa na samoefikasnost, preko izbegavanja
iskustva, ali u ovom slucaju je taj efekat negativnog predznaka. Na osnovu ovih rezultata deluje
da mera stresa koriS¢ena u ovoj studiji ne obuhvata samo disfunkcionalni afekt, ve¢ i jedan deo
koji je povezan sa konstruktivnim psiholoskim mehanizmima. Moguce je da upravo iz tog razloga
u Modelu 2 nije dobijena znacajna veza izmedu stresa i samoefikasnosti, 1 da je izbegavanje

iskustva uspelo bolje da objasni strukturu povezanosti izmedu ove dve varijable.

Drugi momenat razlike u odnosu na Model 2 je taj da izbegavanje iskustva posreduje u
odnosu izmedu psihopatologije i strategija prevladavanja, $to je u skladu sa prethodnim studijama
(Costa & Pinto-Gouveia, 2011; Fledderus et al., 2010; Kashdan et al., 2006). U sluéaju
prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju, to posredovanje se odvija serijalno, tj. Isklju¢ivo
preko samoefikasnosti, dok u sluc¢aju prevladavanja usmerenog na emocije izbegavanje iskustva
posreduje direktno. Posebno je interesantno §to se uvodenjem izbegavanja iskustva kao medijatora
gube direktne pozitivne veze depresije i anksioznosti sa strategijama usmerenim na emocije.
Dakle, povezanost izrazenijih simptoma depresije i anksioznosti sa vecom sklonoséu ka
emocionalnim strategijama se u potpunosti moze objasniti preko vecih nivoa izbegavanja iskustva.
Slican nalaz dobijen je i ranije u slucaju anksioznosti (Kashdan et al., 2006). Stres i dalje zadrzava
svoje direktne veze sa strategijama usmerenim na emocije, pored indirektnog efekta putem

izbegavanja iskustva.

Na kraju je bitno naglasiti i da izbegavanje iskustva u Modelu 3 nema direktnu konekciju
sa zavisnosS¢u, za razliku od Modela 1, ve¢ da je njihov odnos u potpunosti oposredovan
samoefikasnos$¢u i strategijama prevladavanja usmerenim na emocije i na socijalnu diverziju.
Dakle, s obzirom na nepostojanje direktne veze sa zavisno$c¢u u prisustvu drugih medijatora, kao
1 na podatak da se procenat varijanse zavisnosti objasnjen Modelom 3 ne menja znacajno u odnosu
na Model 2, znaCaj uvodenja izbegavanja iskustva u model ne ogleda se u njegovoj moguénosti da
dodatno objasni izrazenost simptoma zavisnosti od video igara. Medutim, znacaj se pokazuje u
potencijalu ovog konstrukta da u prisustvu intenzivnije afektivne patologije bolje objasni
pribegavanje odredenim strategijama prevladavanja, kao 1 opazenu samoefikasnost, koje su

povezane sa izrazenoS¢u zavisnosti.
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Oslanjajuci se na teorijska razmatranja iz literature (Fledderus et al., 2010; Kashdan et al.,
2006; Nielsen et al., 2016), moglo bi se rec¢i da izbegavanje iskustva odreduje funkciju ponasanja
1 da na taj nac¢in moze podstaci upustanje u aktivnosti specificnog sadrzaja i ucestalost sa kojom
se primenjuju. Osobe sa izraZzenim emocionalnim problemima koje imaju vecu sklonost ka
izbegavanju svojih neprijatnih unutra$njih dozivljaja, svoju sposobnost da razrese problem mogu
opazati kao manju 1 teziti da ¢eS¢e pribegnu strategijama koje su usmerene na maladaptivnu
regulaciju emocionalnih stanja. Na taj nacin, ukoliko osoba u te svrhe izabere specifi¢nu aktivnost
igranja video igara, to moZze voditi patolos§kim obrascima igranja, tj. izraZzenijoj zavisnosti od video
igara. Ovi nalazi bi mogli i¢i u prilog shvatanju izbegavanja iskustva kao vulerabilnosti osobe koja
je opstije prirode od sklonosti ka strategijama prevladavanja (Kashdan et al., 2006) i potencijalnog
transdijagnostickog mehanizma koji ima ulogu u nastanku i odrzavanju razli¢itih psihopatoloskih
stanja (S. C. Hayes et al., 1996; Kashdan et al., 2006; Levin & Hayes, 2012; Wilson & Byrd, 2004;
Wilson et al., 2012).

Limitacije tri ispitivana modela

Nakon $to su diskutovani podaci dobijeni testiranjem svake od prve tri hipoteze, potrebno
je ista¢i da sva tri analizirana modela uspevaju da objasne relativno mali procenat varijanse
zavisnosti od video igara (priblizno izmedu 15% i 16%). Iako bi dobijeni nalazi mogli ukazivati
da se veza izmedu psiholoSkih problema i zavisnosti od video igara bar jednim delom moze
objasniti njenom izbegavajucom funkcijom, to ostavlja puno prostora za druge potencijalne
mehanizme i faktore koji bi ili nezavisno, ili u interakciji sa konstruktima ispitivanim u ovoj studiji,
mogli imati vaZznu ulogu u kontekstu zavisnosti od video igara i sa njom komorbidnih stanja. Na
prvom mestu, u ovoj studiji su ispitivani samo simptomi depresije, anksioznosti i stresa i njihovi
pretpostavljeni odnosi sa zavisnos¢u. Moguce je da bi izraZenost simptoma zavisnosti mogla biti
bolje objaSnjena uvodenjem drugih psihopatoloskih manifestacija kao prediktora. Na primer,
znacajan doprinos bi mogla imati opsesivno-kompulzivna stanja, za koja je takode utvrdeno da su
povezana sa ovim problemom (Dong et al., 2011; King et al., 2013; Pearcy et al., 2017). U studiji
sprovedenoj u naSoj sredini su se opsesivno-kompulzivni simptomi ¢ak istakli kao vrsta
psihopatologije koja ima najvecu ulogu u objasnjenju zavisnosti kada je uzet u obzir veéi broj

razlicitih simptoma (Vukosavljevi¢-Gvozden et al., 2015).
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Pored toga, treba uzeti u obzir da u ispitivanim modelima emocionalna stanja, pored
indirektnih veza sa zavisnoS¢u posredovanim medijatorima, sa njom zadrzavaju i svoje direktne
veze. To ukazuje na moguénost postojanja drugih psiholoskih karakteristika koji mogu sluziti kao
medijatori, moderatori ili ¢ak prediktori. Na primer, jedan od potencijalnih kandidata bi mogla biti
impulsivnost, za koju je poznato da je povezana sa izraZzenijim simptomima zavisnosti od video
igara (Bargeron & Hormes, 2017; Mihara & Higuchi, 2017; Rho et al., 2017). Rezultati jedne
opsezne longitudinalne studije nalaze da impulsivnost ima znacajnu ulogu u razvoju
problemati¢nih ponasanja kod adolescenata, ukljucujuéi i adikcije, kao i da pored jedinstvenih
efekata, svoj uticaj ostvaruje i kroz interakciju sa maladaptivnim mehanizmima prevladavanja
(Cooper at al., 2003).

Takode, vrlo je vazno naglasiti da testirani modeli predstavljaju teorijom vodenje
pretpostavke o prirodi odnosa izmedu ispitivanih varijabli. Iako su zasnovani na hipotezama o
uzro¢no-posledicnim odnosima, zbog kros-sekcione prirode istrazivanja, na osnovu rezultata
dobijenih ovim putem ne moZemo utvrditi direkcionalnost ovih odnosa, pa samim tim ni
kauzalnost. Kros-sekcioni dizajn ne pruza mogucnost utvrdivanja rasporeda ispitivanih fenomena
na temporalnoj dimenziji, te ne mozemo znati da li pojedini fenomeni prethode drugima, tj. u ovom
slucaju, da li psihopatologija, izbegavanje iskustva, samoefikasnost i strategije prevladavanja

prethode zavisnosti od video igara.

Takode, modelima u ovoj studiji nije ispitana moguénost bidirekcionih odnosa izmedu
zavisnosti od video igara, psihopatologije ili nekih od ispitivanih medijatorskih varijabli, koji bi
takode mogli biti utvrdeni nekim budué¢im longitudinalnim istraZivanjima ili ¢ije je postojanje
pretpostavljeno ve¢ postojecim teorijama. Za pocetak, ukoliko uzmemo u obzir teoriju terapije
prihvatanjem 1 posvecenoscu (S. C. Hayes, 1987; S. C. Hayes et al., 1999), po kojoj izbegavanje
iskustva predstavlja vulnerabilnost 1 faktor odrzavanja razliitih psiholoskih problema, potrebno
je uzeti u obzir da ova tendencija ima efekat na depresiju, anksioznost i stres. Nezavisno od toga
da li osoba ima problem sa zavisno$¢u od video igara ili ne, moZe se pretpostaviti da ¢e imati
izraZenije simptome depresije, anksioznosti 1 stresa ukoliko ima 1 vecu sklonost ka izbegavanju
iskustva. Pored toga, postoji vrlo razumna mogucnost da postoje povratne veze od zavisnosti ka
drugim ispitivanim fenomenima. Na primer, osoba sa poviSenom depresivnoséu moze igrati video
igre radi izbegavanja sopstvenog emocionalnog stanja, a razvojem adiktivnih obrazaca ponaSanja

moze doc¢i do narusavanja opSteg funkcionisanja osobe i gubitka zivotno vaznih ciljeva, Sto moze

127



podsta¢i dodatno intenziviranje depresivnog stanja. Takode, patolosko igranje moze putem
potkrepljenja podsta¢i dodatnu teZnju za izbegavanjem iskustva, ukoliko osoba percipira tu
aktivnost kao uspesan vid regulacije raspolozenja. Medutim, odgovor na ove dileme mogu dati

samo neke buduce longitudinalne studije.
Uloga motivacije za igru

Prethodno su diskutovani podaci dobijeni testiranjem teorijskih modela koji pretpostavljaju
izbegavajucu funkciju zavisnosti od video igara u odnosu na psiholoske probleme i koji su
pretpostavljeni odnos izmedu psihopatologije i zavisnosti tezili da objasne posredstvom sklonosti
ka razliitim strategijama prevladavanja i relativno stabilnih karakteristika li¢nosti kao $to su
izbegavanje iskustva i samoefikasnost. Naredni odeljci ¢e biti posveceni analizi uloge motivacije
za igru, koja se takode smatra faktorom rizika za zavisnost od video igara (Kuss et al., 2012; Kuss,
2013; Paulus et al., 2018) i ¢ije su povezanosti za zavisno$¢u do sada najcesc¢e koriSéene kao
argument u prilog teoriji o zavisnosti kao rezultatu maladaptivnih pokuSaja reSavanja problema
(npr. Ballabio et al., 2017; Kardefelt-Winther, 2014a; Kiraly, Urban et al., 2015). Prvo ¢e biti
diskutovani generalni nalazi u vezi sa motivacijom ispitanika iz ove studije i njenim
povezanostima sa ostalim varijablama. Na to ¢e se nadovezati analiza podataka dobijenih
testiranjem Hipoteze 4, u kojoj je pretpostavljeno da motivacija ne moze dodatno predvideti
izrazenost simptoma zavisnosti od video igara kada se uzmu u obzir psihopatoloSka stanja

depresije, anksioznosti i stresa, izbegavanje iskustva, samoefikasnost i strategije prevladavanja.
Povezanost motivacije za igru sa zavisno$cu i drugim ispitivanim varijablama

Interesantan je nalaz da je veca prisutnost svih vrsta motivacije povezana sa izraZenijim
simptomima zavisnosti od video igara, pa i onih za koje pojedini autori smatraju da nisu faktor
rizika za zavisnost. Sve dobijene korelacije su slabog do umerenog intenziteta, a najvece
povezanosti sa zavisnoS¢u ostvaruju motivi eskapizam 1 regulacija emocija, a zatim 1 fantazija. To
je u skladu sa ve¢ dostupnim podacima da su ovi motivi ¢esto povezani sa izraZenijom zavisnoSéu
od video igara (npr. Ballabio et al., 2017; Billieux et al., 2011; Caplan et al., 2009; Hilgard et al.,
2013; Kiraly, Urban et al., 2015; Lopez-Fernandez et al., 2022; Myrseth et al., 2017). Nesto manja
povezanost utvrdena je u slucaju motiva rekreacije, dok socijalni i takmicarski motiv, kao i1 razvoj
vestina sa zavisno$¢u od video igara imaju slabe asocijacije. Sto se tiGe motivisanosti igrada

socijalnim razlozima i rekreacijom, i ranije studije nalaze slabe asocijacije sa zavisnoSc¢u, ili one
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¢ak nisu ni prisutne (npr. Kiraly et al., 2017; Yang & Liu, 2017). Zanimljivo je da se u ovoj studiji
ne istie preterano relevantnost takmicarskog motiva, koji pojedini autori smatraju rizicnim za

zavisnost od video igara (Ballabio et al., 2017; Kirély, Urban et al., 2015; Kiraly et al., 2017).

Na prvi pogled deluje da ¢e igraci koji su motivisaniji u bilo kom smislu verovatno imati
vece nivoe zavisnosti od video igara. Medutim, potrebno je detaljnije pogledati povezanosti
razliitih vrsta motivacije sa drugim psiholoskim karakteristikama 1 stanjima. Eskapizam, za koji
se smatra da je najrelevantniji motiv u kontekstu zavisnosti od video igara (npr. Ballabio et al.,
2017; Hilgard et al., 2013; Kardefelt-Winther, 2014a; Kiraly, Urban et al., 2015; Kiraly et al.,
2017; Kuss et al., 2012; Kwon et al. 2011; Yee, 2006a, 2006b; Zanetta Dauriat et al. 2011),
povezan je sa izraZenijim prisustvom svih vrsta negativnog afekta, ve¢om tendencijom ka
izbegavanju iskustva, ve¢om sklonos$¢u ka strategijama prevladavanja usmerenim na emocije i
distrakciju 1 manjim nivoom opazene samoefikasnosti, a asocijacije sa adaptivnim strategijama
prevladavanja nisu znacajne. Dakle, uopSteno se moze se re¢i da ovaj motiv ima konekciju sa
naru$enim psiholoskim funkcionisanjem. Sli¢ni rezultati su dobijeni i za motiv regulacija emocija,
s tim Sto su utvrdene asocijacije nesto slabijeg intenziteta. Motiv fantazija povezan je samo sa
izrazenijom depresijom i stresom, izbegavanjem iskustva i strategijama umerenim na emocije i
distrakciju. Motivi regulacija emocija i fantazija su takode relativno snazno povezani i sa
eskapizmom. Ukoliko pogledamo sve ove podatke, deluje da su ova tri motiva, koja su umereno
povezana sa izraZenijom zavisno$¢u od video igara, ujedno povezana i sa uopsteno ve¢im nivoom

psiholoske disfunkcije.

Rezultati formiraju drugaciju sliku o ostalim vidovima motivacije za igru. Motivi
rekreacija, razvoj veStina, socijalni i takmicarski motiv, koji su relativno slabo asocirani sa
zavisnoS$¢u od video igara, zapravo u ovom uzorku nisu znac¢ajno povezani sa ve¢inom negativnih
indikatora psiholoskog zdravlja. Nisu znac¢ajne korelacije sa depresijom, anksiozno$¢u 1 stresom,
kao ni sa izbegavanjem iskustva, a postoje i pozitivne asocijacije sa adaptivnim strategijama
prevladavanja usmerenim na problem. Izrazeniji takmicarski motiv i razvoj vestina su cak
povezani sa veéim nivoima opazene samoefikasnosti, premda u niskom intenzitetu, a razvoj
vestina, rekreacija 1 socijalni motiv sa strategijama prevladavanja usmerenim na trazenje socijalne
podrske (socijalnu diverziju). Jedini izuzetak su vrlo niske asocijacije pojedinih od ovih motiva sa
strategijama prevladavanja usmerenim na emocije i distrakciju. Dakle, deluje da ove vrste

motivacije generalno nisu povezane sa viSim stepenom psiholoske disfunkcije, iako postoje niske
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korelacije sa zavisnos¢u od video igara. Sli¢an rezultat o povezanosti socijalnog motiva i rekreacije
sa zavisnoScu, ali ne i sa losijim psihosocijalnim funkcionisanjem osobe dobijen je i ranije (Larrieu

etal.,, 2022; Yang & Liu, 2017).

Mogucée je da bilo koja vrsta motivisanosti u ve¢em stepenu vodi vecoj izrazenosti
simptoma zavisnosti od video igara, a da su ova Cetiri motiva samo manje relevantna. Medutim, s
obzirom na strukturu povezanosti sa drugim varijablama, ovo ne deluje preterano verovatno.
Potencijalno objasnjenje dobijenih nalaza bi se mozda moglo potraziti i u nacinu merenja
zavisnosti od video igara. Ve¢ je istaknuto da jo§ uvek nema jasne slike o tome koji su instrumenti
adekvatne mere ovog fenomena (King et al., 2020; Kiraly, Nagygyorgy et al., 2015), §to je usko
povezano 1 sa razli¢itim konceptualizacijama zavisnosti na koju se oslanjaju, kao i sa pitanjem
razlikovanja zavisnosti od neproblemati¢nih oblika intenzivnog igranja video igara. Mogucde je da
postojeée skale ne uspevaju da naprave distinkciju izmedu problemati¢nih/adiktivnih oblika
upotrebe 1 intenzivnog neproblemati¢nog igranja video igara. Ovo pitanje postavili su 1 drugi autori
(npr. Billieux et al., 2015; King et al., 2017; Snodgrass et al., 2017). U kontekstu Skale zavisnosti
od igara (Lemmens et al., 2009) koris¢ene u ovoj studiji, naro¢ito se isti¢e problem sa
komponentama koje se odnose na povecanje tolerancije (npr. “Da li ste igrali duze nego $to ste
planirali?”) i simptome apstinencijalne krize (npr. “Da li ste se osecali loSe kada niste mogli da
igrate video igre?*), za koje deluje da ne mogu napraviti razliku izmedu adikcije 1 zdravog
entuzijazma prema igrama (Festl et al., 2012). U tom slu¢aju bi bilo moguce da razli¢iti motivi
koreliraju sa razli¢itim aspektima upotrebe video igara, pri ¢emu bi motivi eskapizam, regulacija
emocija i fantazija mogli biti povezani sa adiktivnom upotrebom, s obzirom da su asocirani sa
razli¢itim oblicima psiholoske disfunkcije, dok bi preostala ¢etiri motiva mogla biti povezana sa

intenzivnom upotrebom video igara koja nema adiktivni karakter.

Doprinos motivacije objasnjenju zavisnosti od video igara u kontekstu drugih psiholoskih

varijabli

Iz prethodnog odeljka se moze videti da se sedam ispitivanih motiva uopsteno moze
podeliti u dve grupe. Jedna grupa obuhvata motive koji se naj¢es¢e dovode u vezu sa zavisnoscu
od video igara (eskapizam, regulacija emocija i fantazija). Ovi motivi imaju snaznije povezanosti
sa zavisnoS¢u od video igara, a ujedno su povezani i sa negativnim indikatorima psiholoske

dobrobiti. Druga grupa obuhvata preostale Cetiri vrste motiva koji, iako ostvaruju relativno slabe
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povezanosti sa zavisnoS¢u od video igara, nisu povezani sa drugim disfunkcionalnim stanjima i

karakteristikama ispitivanim u ovoj studiji.

To nas dovodi i do rezultata provere hipoteze da motivacija za igru ne moze dodatno
predvideti zavisnost od video igara kada se uzmu u obzir druge psiholoske karakteristike i stanja
ispitivane u ovoj studiji (Hipoteza 4). Naime, rezultati hijerarhijske regresione analize ukazuju da
svi tipovi motivacije zajedno, uzeti kao skup prediktora, mogu dodatno objasniti izraZzenost
simptoma zavisnosti i to u dodatnom procentu objasnjene varijanse od 17,7%. Medutim, kada se
ispitaju specificni doprinosi svakog od tipova motiva, oni koje ne dele sa psiholoskim
karakteristikama 1 stanjima, kao ni sa drugim motivima, uocava se da motivi eskapizam,
takmicarski motiv, regulacija emocija i razvoj veStina ne igraju ulogu u ovom dodatnom
objasnjenju. Kada bi se potpuno izbacili iz analize, procenat objasnjene varijanse zavisnosti od
video igara bi spao za samo 1,4%. Dodatnom objasnjenju zavisnosti od video igara znacajno

doprinose samo socijalni motiv, rekreacija i fantazija.

Dakle, motivi za koje se smatra da su najéesée povezani sa zavisno$¢u od video igara i koji
se smatraju faktorima rizika, u prvom redu eskapizam i regulacija emocija, koji i u ovoj studiji
dostizu najvece korelacije sa zavisnoS¢u od video igara, gube svoju prediktivnu mo¢ u prisustvu
drugih ispitivanih psiholoskih varijabli. U tom slucaju, ukoliko imamo informaciju o afektivnim
stanjima osobe, njenoj sklonosti ka izbegavanju iskustva, strategijama prevladavanja i opazenoj
samoefikasnosti, uvid u ove vrste motivacije nije preterano relevantan za razumevanje problema
zavisnosti od video igara. Ovaj nalaz doprinosi tvrdnjama da motivacija za igru zapravo zavisi od
karakteristika li¢nosti igraca i prisustva drugih stanja i problema (Carlisle et al., 2019; Kardefelt-
Winther, 20144, 2014b; Kircaburun et al., 2018) i da izolovani uvid u motivaciju igraca ne moze
u potpunosti razjasniti prirodu problema zavisnosti (Kardefelt-Winther, 2014b, 2017). To upucuje
na znacaj uvida u emocionalno stanje osoba koje imaju problem sa zavisno$¢u od video igara, kao
1 u njihove relativno stabilne karakteristike koje predstavljaju opstiju vulnerabilnost za zavisnost
od video igara (Kardefelt-Winther, 2014b, 2017). Stoga, moze se reci da je Hipoteza 4 bar jednim

delom potvrdena, iako su se ostali tipovi motivacije pokazali kao znacajni dodatni prediktori.

Socijalni motiv 1 rekreacija, za koje se pokazalo da imaju znacajan specifi¢an doprinos
objasnjenju zavisnosti, pokazali su drugaciju strukturu povezanosti sa drugim ispitivanim

varijablama, tj. mahom nisu asocirani sa negativnim indikatorima psiholoskog zdravlja. Iz tog
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razloga je razumljivo Sto, kada se ti indikatori drze pod kontrolom, ove vrste motivacije mogu
dodatno objasniti zavisnost od video igara. Upravo ovaj nalaz dodatno naglasava pitanje sa kojim
aspektom zavisnosti od video igara su ovi motivi povezani, i da li se radi o tome da skala kori§¢ena
za merenje izrazenosti simptoma zavisnosti zapravo sadrzi i komponentu neproblemati¢ne
intenzivne upotrebe. Ukoliko bi to bio slucaj, onda bi socijalni motiv i rekreacija mogli biti
povezani upravo sa tim aspektom igranja video igara, i odrazavali prosto vece interesovanje za
video igre koje vodi povecanoj upotrebi. Moguce je da kroz igranje video igara osoba pokusava
da ispuni svoje razlicite potrebe, ne zato $to video igre vidi kao jedini nacin na koji se te potrebe
mogu zadovoljiti, ve¢ §to one predstavljaju sredstvo koje je osobi dostupno i koje se uklapa u njena
interesovanja. Ovo bi bilo u skladu sa nalazima da osobe koje imaju neki oblik problemati¢ne i
kompulzivne upotrebe video igara igraju igre da bi izbegli nezadovoljstvo, kao vid kompenzacije
ili izbegavanja onoga ¢ime nisu zadovoljni u svojim zivotima (Wan & Chiou, 2006). U istoj studiji
je utvrdeno da osobe koje nemaju patoloski obrazac upotrebe video igara igraju da bi postigli i
unapredili zadovoljstvo. U tom slu€aju, neko ko Zeli da se zabavi, igrace video igre motivisan
rekreacijom, jer ih smatra pozeljnim vidom zabave. Neko ko Zeli da upozna druge ljude koji dele
njegova interesovanja, igrace video igre motivisan socijalnim motivom, umesto da, na primer, sa

drustvom ode na neki sportski teren.

Nalaz da i motiv fantazija ima znacajan jedinstven doprinos objaSnjenju zavisnosti od
video igara je donekle neocekivan, s obzirom da je pokazao slicne povezanosti sa
psihopatologijom 1 drugim psiholoskim karakteristikama kao 1 eskapizam 1 regulacija emocija.
Ovaj motiv se, po opisu autora skale (Demetrovics et al., 2011), odnosi na potrebu da se “izade iz
sopstvenog identiteta”, “isprobaju drugaciji identiteti” 1 “isprobaju stvari koje nisu dostupne u
realnom svetu”. Pregledom stavki sa upitnika koje se na njega odnose, moZze se videti da pojedine
imaju karakter koji nalikuje potrebi za izbegavanjem realnog sveta i sebe samog (npr. “Igram video
igre da bih neko vreme bio neko drugi”), dok se pojedine stavke odnose na dozivljavanje iskustava
koja nisu dostupna u realnom svetu (npr. “Igram video igre zato $to tako mogu da radim stvari
koje nije moguce ili nije dozvoljeno raditi u stvarnom zivotu”). Moguce je da osobe koje igraju
video igre motivisane fantazijom ne ¢ine to podstaknute isklju¢ivo disfunkcionalnom tendencijom
da izbegnu realan svet, ve¢ i Zeljom da prosto dozive nova, drugacija iskustva, Sto je povezano sa
pozitivnim tendencijama, kao $to su, npr. radoznalost i otvorenost ka iskustvu. Da bi se izneta

tumacenja mogla proveriti, potrebno je utvrditi Sta zapravo mere postojeci instrumenti za
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utvrdivanje zavisnosti od video igara, kao 1 koje su razlike izmedu zavisnosti i1 intenzivnog igranja
koje nije patoloske prirode. Takode, bilo bi potrebno detaljnije razumeti i $ta tatno podrazumevaju
odredene vrste motivacije 1 sa kojim potrebama, stanjima i karakteristikama li¢nosti igraca su

zapravo povezane.

Zanimljivo je istaci da, iako je dodatni doprinos objasnjenju varijanse zavisnosti koji imaju
motivi kao skup prediktora 17,7%, njihovi jedinstveni doprinosi su zapravo vrlo mali. Kada se
saberu specificni doprinosi svakog od motiva, koji ne dele ni sa psiholoskim karakteristikama 1
psihopatoloskim stanjima, ali ni sa drugim motivima (Tabela 21), ukupan doprinos objasnjenju
varijanse zavisnosti je oko 4,16%. Dakle, preostali deo dodatno objasnjene varijanse zavisnosti
vezan je za nesto Sto je zajednicko za sve motive. Moguce je da se zapravo radi o tome da svaka
motivacija za igru delom odrazava i prostu zainteresovanost za video igre uopsteno. King i
saradnici isti¢u da se pregledom rezultata mnogih studija koje su ispitivale motivaciju za igranje
video igara moze uociti da osobe koje imaju problem sa zavisnos$¢u od video igara iskazuju slicne
tipove motivacije kao i one koje se ne mogu smatrati zavisnima, a da je razlika samo u intenzitetu
motivisanosti (King et al., 2017). Moguce je da motivacija igra ve¢u ulogu u inicijaciji igranja, tj.
pokretanju osobe da zapoc¢ne igru i u odabiru vrste igre koja ¢e se igrati, dok bi neki drugi faktori
mogli biti znacajniji u regulaciji nacina na koji ¢e se odvijati dalji tok igre, tj. podsticati patoloske
obrasce igranja. Svakako, ovo je pretpostavka koja se na osnovu podataka prikupljenih u ovoj

studiji ne moZe dokazati.
Uloga preferencija prema tipu i Zanru igre

Strukturalne karakteristike video igara, koje se najvise ogledaju u tipu i Zanru igre, takode
se smatraju faktorima rizika za zavisnost od video igara (Griffiths, 2009; Eichenbaum et al., 2015;
Elliott et al., 2012; Ménnikko et al., 2016; Paulus et al., 2018). U skaldu sa navodima razli¢itih
autora (Ferreira et al., 2021; Griffiths, 2009; Lemmens & Hendriks, 2016; Mannikko et al., 2016;
Thomas & Martin, 2010), Hipotezom 5 je pretpostavljeno da ¢e osobe koje preferiraju igre onlajn
tipa, naspram onih koje preferiraju oflajn igare, imati vecu izrazenost simptoma zavisnosti od
video igara, depresije, anksioznosti 1 stresa, kao 1 vece nivoe izbegavanja iskustva, manju opazenu
samoefikasnost 1 izrazeniju tendenciju ka maladaptivnim strategijama prevladavanja. Ista
pretpostavka je predstavljena i Hipotezom 6, samo u slucaju osoba koje preferiraju zanr igre

igranja uloga (RPG) u odnosu na druge Zanrove, za koji se smatra da je u najve¢oj meri povezan
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sa zavisno$¢u od video igara (Bailey et al. 2013; Eichenbaum et al., 2015; Elliott et al., 2012; Festl
et al., 2012; Han et al., 2020; Lemmens & Hendriks, 2016). Takode, u skladu sa ove dve
pretpostavke je izvedena i Hipoteza 7, a to je da se obrasci povezanosti izmedu zavisnosti,
psihopatologije 1 drugih psiholoskih karakteristika pretpostavljeni Modelima 1, 2 i 3 razlikuju u
odnosu na tip igre i zanr igre. U narednom tekstu ¢e biti predstavljeni najpre opsti podaci dobijeni

U vezi sa tipom i zanrom igre, a zatim i oni koji se ti¢u provere postavljenih hipoteza.

Razlike u izraZenosti zavisnosti od video igara i drugih psiholoSkih varijabli u odnosu na

preferenciju prema tipu igre

Analizom preferencija prema odredenom tipu igara, nadeno je da nesto veci broj ispitanika
preferira onlajn igre (57,6%) u odnosu na oflajn (42,4%), mada ta razlika nije upadljivo velika.
Sto se ti¢e Hipoteze 5, ona se pokazala ispravnom samo u sluéaju jedne ispitivane varijable, ali ne
i za ostale. Naime, zaista se i pokazalo da osobe koje preferiraju onlajn igre imaju izrazenije
simptome zavisnosti video igara od osoba koje preferiraju oflajn igre, Sto je bilo i ocekivano.
Medutim, suprotno ocekivanjima, pokazalo se da ispitanici koji preferiraju oflajn igre imaju vecu
sklonost ka maladaptivnim strategijama prevladavanja usmerenim na emocije od onih Kkoji
preferiraju onlajn igre. Takode, bitno je naglasiti da su dobijene razlike toliko niskog intenziteta,
da su skoro zanemarljive. Medu ispitanicima koji preferiraju oflajn i onlajn igre nisu utvrdene
razlike u pogledu drugih strategija prevladavanja, samoefikasnosti, izbegavanja iskustva i tri vrste
psihopatoloskih simptoma. UopSteno posmatrano, na osnovu dobijenih rezultata se moze re¢i da

Hipoteza 5 u najvecoj meri nije potvrdena.

Posmatrajuci dobijene nalaze, deluje da preferencija ispitanika da igraju video igre na
Internet mrezi ili van nje nema znacéajniju ulogu u opstem kontekstu psiholoskog funkcionisanja
osobe. [ako ima skoro zanemarljive povezanosti sa izrazeno$¢u simptoma zavisnosti, ova
preferencija nije povezana niti sa intenzitetom psihopatoloSkih manifestacija, niti sa drugim
indikatorima psiholoske dobrobiti koji su ispitivani u ovoj studiji. TeSko je naci poredenje za ovaj
nalaz, s obzirom da su pretragom literature pronadene samo tri studije koje su napravile distinkciju
izmedu onlajn 1 oflajn igara (Ferreira et al., 2021; Lemmens & Hendriks, 2016; Thomas & Martin,
2010) i u njima je jedino ispitivana relacija tipa igre sa zavisno$¢u od video igara. Jedno

potencijalno objasnjenje moglo bi biti da u uzorku obuhvaéenom ovom studijom nema puno
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ispitanika koji pokazuju ekstremnije vidove zavisnosti od video igara, i da je potrebno da postoji

upadljivija razlika medu ispitanicima da bi se efekat tipa igre mogao prepoznati.

Treba napomenuti da su odredene razlike medu ispitanicima koji preferiraju razliciti tip
igre ipak pronadene u ovoj studiji, ali se one odnose na motivaciju za igru. Utvrdene su razlike u
pogledu pet od sedam ispitivanih motiva za igru, s tim da je upadljivo da se motivi eskapizam i
fantazija ne razlikuju u odnosu na preferenciju prema tipu igre. Pokazalo se da su ispitanici koji
preferiraju onlajn igre motivisaniji svim preostalim motivima — regulacijom emocija, razvojem
vestina, rekreacijom, takmicarskim i socijalnim motivom. I ovde se moze postaviti isto pitanje kao
i u odeljku o motivaciji za igru — da li dobijene razlike u odnosu na preferenciju prema tipu igre
odrazavaju razlike u zavisnosti ili razlike u upotrebi video igara koja nije patoloSka. Moguce je da
onlajn igre samo podsticu vece, ali ne i obavezno problemati¢no, angazovanje osobe, s obzirom
na njihove specificne karakteristike: neograniceno trajanje, veliki i kompleksni virtuelni svetovi,
veéi broj razlicitih opcija, kontinuirana nadogradnja, veca fleksibilnost i opcija socijalne
interakcije izmedu igraca (Billieux et al., 2014; Cole & Griffiths, 2007; King et al., 2010b; Kuss
& Griffiths, 2012¢). U svakom slucaju, nedostatak studija koje su poredile onlajn i oflajn igre u
kontekstu zavisnosti, kao 1 u pogledu bilo kog aspekta psiholoskog funkcionisanja, prilicno je
upadljiv. Da bismo utvrdili da li distinkcija igara po tome da li se igraju na Internet mrezi ili van
nje uopste ima relevantne asocijacije sa psihosocijalnom dobrobiti igraca, i koje su asocijacije u
pitanju, potrebno je sprovesti dodatne studije dizajnirane specificno u te svrhe. Do tada, nalazi

dobijeni ovim istraZivanjem ostaju prili¢no izolovani.

Razlike u izraZenosti zavisnosti od video igara i drugih psiholo$kih varijabli u odnosu na

preferenciju prema Zanru igre

U pogledu preferencije prema zanru igre, najvec¢i broj ispitanika, neSto vise od trecine,
podjednako cCesto igra viSe Zanrova i ne pokazuje pretezne preferencije prema nekom od
pojedinac¢nih Zanrova (Tabela 4). Medu pojedinacnim Zanrovima, najzastupljenije su, redom,
preferencije prema Zanrovima: puzle/pronalazenje skrivenih objekata, igre igranja uloga (RPG) i
strategije. NeSto manji broj ispitanika preferira sportske igre i igre sa pucanjem, dok su preferencije
prema Zanrovima akcija/avantura, igre sa kartama i trke najmanje zastupljene u ispitivanom
uzorku. Takode, rezultati ukazuju da postoji povezanost izmedu preferencija ispitanika prema tipu

| prema zanru igre, pa osobe koje preferiraju onlajn igre ujedno ¢esce preferiraju i RPG igre, igre
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sa pucanjem, strategije i1 viSe Zanrova podjednako. Sa druge strane, osobe koje preferiraju oflajn
igre, CeSc¢e istovremeno preferiraju zanrove akcija/avantura, sportske igre, trke, karte i druge
drustvene igre i puzle/pronalazenje skrivenih objekata. Asocijaciju zanrova sa oflajn igrama je
lako zdravorazumski objasniti, jer su u pitanju igre koje su i inace najc¢esce dizajnirane za igru van
Internet mreze. Sa druge strane, zanrovi koji su povezani sa onlajn igrama u ovoj studiji ¢esto
imaju opciju igre sa vise igraca kada se igraju na Internet mrezi, pa je moguce da socijalni faktor
igra ulogu u ovoj asocijaciji, cemu u prilog idu i nalazi u vezi sa ve¢om izrazenos¢u socijalnog

motiva kod ovih Zanrova, koji ¢e biti predstavljeni u narednim pasusima.

Proverom Hipoteze 6, utvrdeno je da se ispitanici koji preferiraju razli¢ite Zanrove razlikuju
samo u pogledu izrazenosti simptoma zavisnosti, strategija prevladavanja usmerenih na emocije i
opazene samoefikasnosti. Medu njima nema razlika u pogledu intenziteta depresije, anksioznosti
1 stresa, izbegavanja iskustva i ostale tri vrste strategija prevladavanja. Pretpostavka da ¢e osobe
koje preferiraju RPG igre u odnosu na druge zanrove imati najizrazenije nepozeljne psiholoske
manifestacije pokazala se ispravnom samo u slucaju zavisnosti od video igara, a dobijena
asocijacija je srednje veliCine. Preferencija prema RPG Zanru u ovoj studiji nije asocirana sa
izrazenijim psihopatoloskim simptomima, ve¢om sklono$éu ka maladaptivnim strategijama

prevladavanja, manjom samoefikasnoscu i izrazenijom tendencijom ka izbegavanju iskustva.

Nalaz o najvecoj izraZenosti zavisnosti kod grupe koja preferira RPG igre je u skladu sa
dostupnim podacima da je preferencija prema ovom Zanru povezana sa ve¢om zavisno$éu od video
igara (Bailey et al. 2013; Eichenbaum et al., 2015; Elliott et al., 2012; Festl et al., 2012; H. Han et
al., 2020; Lemmens & Hendriks, 2016; Liao et al., 2023; Na et al., 2017). Moze se re¢i da
prethodnim nalazima odgovaraju 1 podaci da su preferencije prema viSe Zanrova, kao i prema
strategijama 1 igrama sa pucanjem takode povezani sa neSto vecim prisustvom simptoma zavisnosti
(Bailey et al. 2013; Donati et al., 2015; Eichenbaum et al., 2015; Elliott et al., 2012; Ferreira et al.,
2021; Festl et al., 2012; H. Han et al., 2020; Lemmens & Hendriks, 2016; Liao et al., 2023; Mdiller
etal., 2015; Naetal., 2017). Najmanji intenzitet simptoma zavisnosti u ovoj studiji pokazuju osobe
koje preferiraju puzle/pronalazenje skrivenih objekata 1 kartaske 1 druge druStvene igre, Sto je
takode u skladu sa prethodnim studijama (Eichenbaum et al., 2015; Elliott et al., 2012; Liao et al.,
2023). Treba uzeti u obzir i da je detaljnije poredenje grupa ispitanika koje preferiraju razlicite
zanrove pokazalo da znacajne razlike u zavisnosti od video igara postoje samo izmedu ispitanika
koji preferiraju RPG igre, strategije 1 viSe Zanrova podjednako 1 onih koji preferiraju
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puzle/pronalazenje skrivenih objekata i kartaSke i druge drustvene igre. Dakle, pokazalo se da
postoje znacajne razlike samo kada se uporede Zanrovi koji su povezani sa najvis§im 1 najmanjim

prisustvom simptoma zavisnosti.

Prisustvo najveéih nivoa zavisnosti u grupi igraca koji preferiraju RPG igre se moze
povezati sa karakteristikama tih igara. Glavna odlika RPG igara je kreiranje lika ¢iju ulogu
preuzima igrac i razvoj tog lika tokom trajanja igre. Taj proces zahteva dosta vremena i truda, a sa
veéim ulaganjem raste i motivacija da se nastavi sa igrom (Festl et al., 2012). Igra¢ dozivljava
postignuc¢a lika u igri kao sopstvena, a osvajanje nagrada i napredovanje unutar igre aktivira
mehanizme potkrepljenja koji mogu podstaéi kompulzivne obrasce ponasanja i vece ulaganje u
igru (Ferreira et al., 2021). Karakteristike RPG igara koje takode mogu podstaci vece ulaganje u
igru i pruzaju vecu mogucnost potkrepljenja su (Elliott et al., 2012): neograni¢eno trajanje igre
(ne postoji jasan kraj); unutar igre je prisutan veliki broj primamljivih virtuelnih objekata koje
igra¢ mozZe prikupiti ukoliko odvoji viSe vremena i koji mu mogu omoguciti da unapredi svog lika
1 postigne bolje rezultate (kao Sto je oprema veceg kvaliteta, npr. bolji oklopi, oruzje, ili recepti za
pravljenje korisnih predmeta ili napitaka); socijalna organizacija udruzenja igraca unutar igre, koja
podrazumeva komunikaciju, razmenu i kooperaciju igraca, kao i planirane susrete u igri radi
izvrSenja misija koje konzumiraju puno vremena. Ove karakteristike prisutne su i kod strategija i
igara sa pucanjem, mada u neSto manjem obimu. Sa druge strane, puzle/pronalazenje skrivenih
objekata 1 kartaske i1 druge drustvene igre svojim strukturalnim karakteristikama ne podsticu
dugotrajniji angazman igraca (Liao et al., 2023), s obzirom da su u pitanju igre koje se sastoje od
kracih epizodnih sesija, koje imaju jednostavne ciljeve (npr. pronaci sve predmete na slici ili odneti
Sto veci broj karata), ne obuhvataju kompleksne 1 uzbudljive narative, a socijalna interakcija je ili

vrlo ograni¢ena ili nije prisutna.

Sto se ti¢e nalaza da osobe koje preferiraju vise Zanrova podjednako pokazuju veéu
izrazenost simptoma zavisnosti od video igara, sli¢ni rezultati ve¢ postoje, mada u samo dve studije
koje su izdvojile znacaj istovremenog igranja viSe zanrova (Donati et al., 2015; Ferreira et al.,
2021). Donati 1 saradnici utvrdili su da je ovakav tip preferencije povezan 1 sa ve¢im ukupnim
vremenom koje osobe troSe na igranje video igara i smatraju da je povezana sa nepoZzeljnim
obrascima navika u vezi sa igranjem video igara koji vode u negativne posledice (Donati et al.,
2015). Medutim, nijedna studija nije ispitala konekcije preferencije prema vise zanrova sa bilo

kojim drugim psiholoskim karakteristikama ili stanjima, kao ni sa problemima u svakodnevnom
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funkcionisanju u razli¢itim domenima. S obzirom da u trenutnom istrazivanju nisu dobijene
znacajne razlike u psihopatologiji, kao ni u vecini drugih disfunkcionalnih psiholoskih tendencija,
moguce je da preferencija prema viSe Zanrova zaista ima veze samo sa vremenom koje osobe
posvecuju video igrama, Sto se odrazava i na skor zavisnosti od video igara. Ukoliko osoba
preferira vise zanrova podjednako, moze se pretpostaviti i da je ukljucena istovremeno u vise
razli¢itih video igara, pa da samim tim ulaze i viSe vremena u igranje i generalno ima vecu
posvecenost igrama. Moguce je i da to negativno utice na njeno svakodnevno funkcionisanje i da
zbog veceg ulaganja u igre trpe vazni aspekti zivota, kao S$to su obrazovanje ili posao. Naravno,
oVvu pretpostavku je potrebno ispitati, jer dosadasnje studije ne daju dovoljno podataka za

formiranje utemeljenog zakljucka.

Za razliku od izraZenosti simptoma zavisnosti, dobijen je neocekivan nalaz da su
maladaptivnim strategijama usmerenim na emocije najvise skloni ispitanici koji preferiraju
puzle/pronalaZenje skrivenih objekata, s obzirom da je taj zanr asociran sa manjom izraZzeno$¢u
zavisnosti od video igara. Ali, ako se uzme u obzir mali intenzitet razlika medu grupama Zanrova
na ovoj varijabli, kao i podatak da znacajna razlika postoji samo izmedu ove grupe i grupe koja
preferira igre sa pucanjem, deluje da preferencija prema Zanru u prakticnom smislu nije faktor koji
bi mogao smisleno objasniti razlike ispitanika u sklonosti prema strategijama prevladavanja
usmerenim na emocije. Slian je slucaj i sa razlikama u samoefikasnosti, koje su znacajne samo
izmedu ispitanika koji preferiraju sportske igre 1 viSe Zanrova, 1 ispitanika koji preferiraju igre sa
pucanjem, i takode su malog intenziteta. Stoga, celokupno posmatrano, moze se rec¢i da ni Hipoteza

6 u najvecoj meri nije potvrdena, sa izuzetkom pronadenih razlika u zavisnosti od video igara.

U dosadas$njoj literaturi je preferencija prema Zanru igre najcesce ispitivana iskljucivo u
relaciji sa zavisno$¢u od video igara, dok su studije koje su razmatrale odnose sa drugim
psiholoSkim karakteristikama 1 stanjima malobrojne 1 daju nekonzistentne rezultate. Na primer,
nadene su konekcije izmedu izraZenije impulsivnosti 1 preferencije ka odredenim Zanrovima (Na
et al., 2017), ali ista studija ne nalazi razlike u izraZenosti anksioznosti i depresije. Druga studija
nalazi asocijaciju sa anksiozno§¢u, ali ne i razlike u impulsivnosti medu igracima razli€itih Zanrova
(Park, Han et al., 2016). Da bismo mogli da utvrdimo da 1i je preferencija prema Zanru zaista
relevantna u kontekstu zavisnosti od video igara, potrebno je da ispitamo da li je povezana sa
generalnom naruSenoS$¢u psihosocijalnog funkcionisanja. Za to su nam neophodni podaci o tome
da li se osobe koje preferiraju drugacije Zanrove razlikuju i po drugim psiholoskim
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karakteristikama 1 stanjima koja su povezana sa zavisno$¢u od video igara, ali tih podataka jos

uvek nema dovoljno.

Kao i kod tipa igre, razlike izmedu osoba koje preferiraju drugacije zanrove prisutnije Su u
slu¢aju motivacije za igru. Njavece razlike su pronadene u socijalnom motivu i rekreaciji, a zatim
1 u motivu fantazija. Sve tri vrste motivacije su uocljivo izrazenije kod osoba koje preferiraju RPG
igre, a nesto izrazenije 1 kod onih koji preferiraju vise zanrova, dok su ovi motivi najmanje prisutni
kod ispitanika koji preferiraju puzle/pronalazenje skrivenih objekata i karte i druge drustvene igre.
Postoji nalaz da je preferencija ka RPG igrama povezana sa otvoreno$c¢u ka iskustvu kao crtom
liénosti, ali sa nizom ekstraverzijom (Liao et al., 2023), te je moguce da ovakav sklop motivacije
ide iz potrebe da se dozive i istraze drugaciji, raznoliki virtuelni svetovi i lakSe ostvare socijalni
kontakti u okviru ograni¢enih i kontrolisanih virtuelnih interakcija. Vredi pomenuti i da je
takmicarski motiv, sasvim razumljivo, najizrazeniji kod osoba koje preferiraju sportske igre, a
zatim 1 kod onih koji preferiraju igre sa pucanjem. Najupadljivija odlika obe vrste Zanrova je cilj
pobede nad protivnikom, u sportskom mecu ili u borbi na zivot i smrt kod igara sa pucanjem.
Izrazena takmicarska motivacija kod ovih zanrova nadena je i u drugim studijama (Bényai et al.,
2019). Zanimljivo je istaci da se ispitanici koji preferiraju drugacije zanrove ne razlikuju jedino u
pogledu motivisanosti eskapizmom. Na osnovu ovog nalaza, deluje da osobama koje igraju video
igre sa Zeljom da izbegnu realan Zivot i probleme nije vazno koji ¢e Zanr u te svrhe izabrati, tj. da
odlike igara razliCitih Zanrova nijedan od njih ne ¢ine privlacnijim od drugih za osobe koje imaju

1zraZen motiv eskapizma.

Razlike u strukturi odnosa izmedu varijabli testiranih Modelima 1, 2 i 3 u odnosu na

preferencije prema tipu i Zanru igre

Nalazi o strukturi povezanosti tipa 1 Zanra igre sa zavisno$¢u od video igara, a posebno sa
indikatorima psiholoSke dobrobiti obuhvac¢enim ovom studijom dovode u pitanje tvrdnje da
strukturalne karakteristike igara mogu doprineti “adiktivnom potencijalu” igre (King et al., 2010b),
1 da putem razli¢itih vidova potkrepljenja mogu podstaci razvoj i odrzavanje zavisnosti od video
igara (Choi et al., 2007; Yee, 2006a). Dodatnu sumnju na ovaj stav bacaju podaci dobijeni
testiranjem Hipoteze 7, koja podrazumeva da ¢e se odnosi izmedu zavisnosti i drugih varijabli
pretpostavljenih Modelima 1, 2 i 3 razlikovati u odnosu na preferenciju tipa i1 zanra igre. Naime,

Hipoteza 7 nije potvrdena ni u jednom slucaju. Rezultati ukazuju da se struktura odnosa dobijena
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Modelima 1, 2 i 3 moze generalizovati na sve ispitanike, bez obzira na to koji tip ili Zzanr igre

preferiraju.

Na pocetku je potrebno naglasiti da nisu svi ispitivani zanrovi bili obuhvaceni ovim
poredenjem i da su zanrovi akcija/avantura, karte i druge drustvene igre i trke iskljuceni iz analize.
Ova tri zanra preferirana su od jako malog dela uzorka i nisu zadovoljavala ni najfleksibilniji uslov
o dovoljnom broju ispitanika po grupi da bi se mogla sprovesti analiza. Medutim, u analizu su
ukljuceni svi preostali zanrovi. Ako posmatramo dobijene rezultate u globalu, deluje da se
povezanost koju psihopatoloski simptomi depresije, anksioznosti i stresa ostvaruju sa zavisnos¢u
od video igara preko izbegavanja iskustva, samoefikasnosti i strategija prevladavanja usmerenih
na emocije i socijalnu diverziju ispoljava na isti nacin kod ispitanika koji preferiraju bilo koji tip
ili zanr igre. Ovo bi moglo ukazivati na prisustvo mehanizma u zavisnosti od video igara koji je
nezavistan od strukturalnih karakteristika igre. Pod pretpostavkom da Modeli 1, 2 i 3 zaista bar
delom odrazavaju funkciju zavisnosti od video igara u izbegavanju psiholoskih problema, ovaj
nalaz bi mogao ukazivati da se patoloski obrasci ponaSanja vezani za igranje video igara usmereni
na izbegavanje ili regulaciju emocionalnih stanja mogu manifestovati kod osoba koje igraju bilo

koju vrstu video igara.

U prilog tome dodatno ide i1 nalaz da se motivisanost za igru eskapizmom takode ne
reazlikuje u odnosu na preferencije prema tipu i Zanru igre. lako se onlajn igre 1 pojedini Zanrovi
u literaturi smatraju faktorom rizika za zavisnost od video igara, takode postoje podaci da obrasci
igranja video igara ne zavise zapravo od strukturalnih karakteristika igara, ve¢ od kompleksne
mreze potreba, ciljeva i vrednosti igraca koje odreduju svrhu igranja za datu osobu (King et al.,
2017). U skladu sa tim, igra¢ ¢e birati odredeni tip 1 Zanr igre koji tu svrhu mozZe ispuniti. I drugi
autori uvidaju da na osnovu dosadas$njih podataka nije moguce utvrditi da li postoje odlike Zanrova
koje ih ¢ine ,,adiktivnijim*, ve¢ samo da su neke od njih asocirane sa zavisnos¢u (Eichenbaum et
al., 2015). Da bismo razumeli ulogu razli¢itih vrsta igara u kontekstu zavisnosti, potrebno je ispitati
individualne karakteristike igraca, a posebno u relaciji sa specifi¢nim strukturama nagrada koje su
karakteristicne za razliite igre. Moguce je da pojedinci koji imaju odredene psiholoske
karakteristike koje ih ¢ine sklonim zavisnosti biraju odredeni zanr ili tip igara upravo zbog toga
Sto struktura nagrada tih igara moZe da zadovolji njihove ciljeve i potrebe (Eichenbaum et al.,
2015). U tom slucaju bi izabrana video igra bila samo medijum putem koga se zavisnost ispoljava,

a ne faktor rizika za nastanak zavisnosti. Na primer, neko ko Zeli da kroz igru istraZi neobicne

140



virtuelne svetove (motiv fantazija), a zeli da uCestvuje i u kooperativnim aktivnostima i svoje
iskustvo podeli sa drugim igra¢ima (socijalni motiv), mozda ¢e izabrati da igra onlajn RPG igru,
Cije karakteristike generalno zahtevaju vece ulaganje vremena i energije. Medutim, neée svi koji
igraju onlajn RPG igre razviti problemati¢ne obrasce ponasanja. I pored veceg angazmana, nece
svi postati patoloski preokupirani igrom ili zanemariti vazne aspekte Zivota, kao $to su Skola, posao
ili zdravlje. Strukturalne karakteristike igara bi mogle uticati na intenzitet igranja (King et al.,
2017), tako Sto ¢e razliCitim oblicima potkrepljenja podsticati veéi angazman i ulaganje u igru
(Festl et al., 2012; Ferreira et al., 2021; Elliott et al., 2012), ali deluje da time igraju ulogu ne u
nastanku, ve¢ samo u odrzavanju zavisnosti. Koren zavisnosti od video igara bi onda trebalo

potraziti u specificnim vulnerabilnostima u li¢nosti pojedinca.
Uloga uzrasta i pola

S obzirom da se faktorima rizika za zavisnost od video igara, izmedu ostalog, smatraju i
uzrast i pol (APA, 2013,2022; Cerniglia et al., 2017; K. H. Chen et al., 2018; Columb et al., 2022;
Kuss & Griffiths, 2012a; H. Li et al., 2016; Wartberg et al., 2020; WHO, 2018; Wittek et al., 2016),
ima smisla u posebnom odeljku posvetiti paznju i nalazima koji se ticu ove dve karakteristike

ispitanika i1 njihovih relacija sa zavisno$¢u od video igara i drugim relevantnim varijablama.

Sto se tiGe uzrasta ispitanika, pokazalo se da nije znalajno povezan sa izrazeno$u
simptoma zavisnosti od video igara, §to je nalaz koji se razlikuje od vec¢ine prethodnih studija (npr.
Kuss & Griffiths, 2012a; Mentzoni et al., 2011; WHO, 2018; Wittek et al., 2016). Potencijalno
objasnjenje ovog nalaza bi se moglo pronaci u tome Sto je uzorak sainjen od mladih osoba,
adolescenata 1 mladih odraslih, 1 nije obuhvatio stariju populaciju. Moguce je da se ukljuc¢ene
uzrasne grupe nisu mogle diskriminisati u pogledu zavisnosti, tj. da medu njima nema znacajnijih
varijacija u izraZenosti simptoma, i da je bilo potrebno obuhvatiti ve¢i raspon uzrasta ispitanika da
bi se povezanost uzrasta 1 zavisnosti mogla uociti. Znacajno je napomenuti da skoro nijedna
varijabla ispitivana u ovoj studiji nije znacajno povezana sa uzrastom ispitanika, sa izuzetkom
preferencije prema zanru igre i dve vrste motivacije za igru, za koje su dobijene povezanosti jako
niske. Interesantno je izdvojiti podatak da nije pronadena povezanost izmedu uzrasta ispitanika i
preferencije prema tipu igre. To je donekle kontraintuitivno, s obzirom da bi se moglo o¢ekivati
da su mladi ispitanici viSe u kontaktu, a time i skloniji savremenijim tehnoloskim dostignu¢ima,

koja su mahom zasnovana na Internet tehnologijama. Nazalost, zbog nedostatka studija koje
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ispituju preferencije prema tipu igre, ne postoji okvir za poredenje ovih rezultata. Za razliku od
preferencije prema tipu igre, uzrast ispitanika se jeste pokazao znacCajno povezanim sa
preferencijama prema zanrovima. RPG igre, puzle/pronalazenje skrivenih objekata, kartaske i
druge drustvene igre, sportske igre i strategije preferiraju relativno stariji ispitanici, dok mladi
ispitanici preferiraju igre sa pucanjem, akcije/avanture i vise zanrova podjednako. Prethodna
istrazivanja dala su delimic¢no slicne rezultate. Postoje podaci da igre sa kartama i puzzle cesce
preferiraju stariji igraci (Elliott et al., 2012; Scharkow et al., 2015), kao i sportske igre i strategije
(Elliott et al., 2012), dok mladi preferiraju igre sa pucanjem i uops$teno igre koje su aktivnije 1
dinamicnije (Elliott et al., 2012; Scharkow et al., 2015). Iznenadujuc je rezultat da stariji ispitanici
cesSce igraju RPG igre, s obzirom da neke od prethodnih studija pokazuju suprotno (Elliott et al.,

2012; Scharkow et al., 2015).

Sto se ti¢e uloge pola, kao i u velikom broju prethodnih studija (npr. APA, 2022; K. H.
Chen et al., 2018; Columb et al., 2022; H. Li et al., 2016; Wartberg et al., 2020; Wittek et al.,
2016), i ovog puta se pokazalo da ispitanici muSkog pola pokazuju veci nivo izrazenosti simptoma
zavisnosti od video igara nego ispitanici zenskog pola. Medutim, efekat pola na zavisnost je
izuzetno mali (4= 0,013) i jedva prelazi granicu zanemarljivog (3> < 0,01; Cohen, 1988).
Relativno sli¢ne rezultate dobili su i Lemens i saradnici (Lemmens et al., 2011), koji su detaljnijim
analizama utvrdili da razlike u izrazenosti simptoma zavisnosti kod muSkaraca i Zena nisu
relevantne kada se posmatra opStiji nivo psiholoskog funkcionisanja, tj. da su indikatori
psihosocijalne dobrobiti povezani sa zavisno$¢u od video igara prili¢no podjednako izraZeni kod
oba pola, bez obzira na razlike u skorovima na Skali zavisnosti od igara. Interesantno je da u
trenutnoj studiji Zene imaju manju izraZenost simptoma zavisnosti od video igara od muskaraca,
ali zato u manjoj ili ve€oj meri pokazuju vecu prisutnost vecine negativnih indikatora psiholoske
dobrobiti: depresije, anksioznosti, stresa, izbegavanja iskustva, sklonosti ka strategijama
prevladavanja usmerenih na emocije i distrakciju. Ovo nije neobi¢an nalaz, s obzirom da postoje
podaci o generalno vecoj izrazenosti ovih karakteristika kod zZena u odnosu na muskarce (npr.
Graves et al., 2021; Matud, 2004; Panayiotou et al., 2017), naro€ito kad su u pitanju afektivna
stanja (npr. McLean et al., 2011; Graves et al., 2021; Piccinelli & Wilkinson, 2000).

Ovde bi bilo korisno uzeti u obzir stav koji isticu Lopez-Fernandez i saradnici (Lopez-
Fernandez et al., 2019), a to je da razlike u zavisnosti od video igara medu polovima treba tumaciti

pre kvalitativno nego kvantitativno, uzimajuci u obzir drugacije generalno iskustvo tokom igranja
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1 razlicita interesovanja, preferencije 1 motivaciju muskaraca i Zena u pogledu video igara, koji su
vecinom socijalno uslovljeni. Ukoliko rezultate posmatramo na taj nacin, postoji mogucénost da
dobijene razlike u izrazenosti simptoma zavisnosti medu polovima ne upucuju na pol kao direktan
faktor rizika za zavisnost. Moguce je da je uloga pola indirektna i da se ostvaruje preko drugih
faktora, ukljucujué¢i i pomenute razliCite preferencije i interesovanja muskaraca i zena, kao i
motivaciju, ali i mnoge druge. Pojedine razlike u motivaciji su se zaista i pokazale u ovoj studiji,
gde su muskarci ¢eS¢e od Zena motivisani za igru takmicarskim i socijalnim motivom, kao 1

rekreacijom.

Preferencije prema tipu i Zanru igre se takode razlikuju medu ispitanicima muskog i
zenskog pola. Muski ispitanici pokazuju veéu preferenciju prema onlajn igrama, dok Zenski
ispitanici ¢eS¢e preferiraju oflajn igre, ali intenzitet ovih razlika nije veliki. Ovaj nalaz se moze
povezati sa prethodnim studijama. Na primer, nadeno je da zene preferiraju krace igre, manje
zahtevne 1 one koje se igraju samostalno (Rehbein et al., 2016). Ove karakteristike tipi¢nije za
oflajn nego za onlajn igre, koje su mahom kompleksne, traju neogranic¢eno 1 najceS¢e obuhvataju
viSe igraca. Razlika medu ispitanicima razli¢itog pola je dosta veca kada su u pitanju preferencije
prema zanrovima igara. Ta razlika se najviSe ogleda u pogledu zanrova igara sa pucanjem i
sportskih igara, koje muskarci upadljivo ceSce preferiraju, kao i u pogledu Zanrova akcija/avantura,
igre sa kartama i druge druStvene igre, 1 puzle/pronalaZenje skrivenih objekata koje upadljivo cesce
preferiraju Zene. Muskarci ¢esce preferiraju i RPG igre, strategije 1 viSe zanrova podjednako, mada
su te razlike manje ekstremne. Ove razlike u preferencijama prema zanru se mogu povezati sa
razlikama u preferenciji prema tipu igre. Skoro sve zanrove koje vise preferiraju muskarci, izuzev
sportskih igara, ujedno vise preferiraju i osobe koje ¢eSc¢e igraju onlajn igre, koje muskarci takode
favorizuju. Sve igre koje viSe preferiraju Zene, ujedno preferiraju 1 osobe koje su naklonjenije

oflajn igrama, kojih viSe ima medu Zenama.

Takode, dobijene razlike u preferencijama mogu pojasniti i malu, ali zna¢ajnu razliku u
izrazenosti simptoma zavisnosti od video igara. Ispitanici koji ¢eS¢e igraju onlajn igre, medu
kojima je visSe muskaraca, pokazuju nesto izrazenije simptome u odnosu na one koji ¢esce igraju
oflajn igre, kojih vise ima medu Zenama. Sli¢no je i sa preferencijama prema zanrovima — karte i
druge drustvene igre, kao i puzle/pronalazenje skrivenih objekata, koje su veca preferencija Zena,

povezane su sa manjom izrazeno$¢u simptoma zavisnosti u odnosu na RPG igre, strategije i viSe
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zanrova podjednako, Sto su nesto esce preferencije kod muskaraca. Naravno, 1 dalje stoji otvoreno

pitanje da li se ovde radi samo o razlici u intenzitetu upotrebe video igara ili razlika u zavisnosti.

Dobijeni rezultati su najve¢im delom u skladu sa prethodnim istrazivanjima, u kojima se
isti¢u vecée preferencije muskaraca prema igrama sa pucanjem (APA, 2022; Bailey et al. 2013;
Elliott et al., 2012; Ferreira et al., 2021; Rehbein et al., 2016; Scharkow et al., 2015), RPG igrama
(APA, 2022; Elliott et al., 2012; Ferreira et al., 2021; Rehbein et al., 2016), sportskim igrama i
strategijama (APA, 2022; Elliott et al., 2012; Rehbein et al., 2016; Scharkow et al., 2015), dok su
igre koje se mogu smatrati “mozgalicama”, koje ukljucuju socijalne i edukativne teme i ucenje
vestina, kao Sto su kartaske, druStvene igre i puzzle/pronalaZenje skrivenih objekata, ceSce
preferirane od strane Zena (APA, 2022; Rehbein et al., 2016; Scharkow et al., 2015). Pojedini
autori opisuju preferencije zena kao sklonost ka “neobaveznim” i nekonzumiraju¢im igrama i
smatraju da Zene ¢esce spadaju u kategoriju “neobaveznih”, rekreativnih igraca (Rehbein et al.,
2016; Scharkow et al., 2015). Sa druge strane, sklonost ka kompleksnijim i zahtevnijim igrama,
kao Sto su strategije 1 RPG igre, viSe imaju igraci koji su iskusniji 1 koji su voljni da uloZe vise
vremena i truda u igru (Scharkow et al., 2015), a Zene u poredenju sa muskarcima uopsteno imaju
manje iskustva sa video igrama i rede postaju posveceni igra¢i (deNoyelles & Seo, 2012).
Medutim, to nije rezultat razlika u urodenim sposobnostima ili sklonostima medu polovima, s
obzirom da postoje jasni nalazi da od ranih uzrasta decaci i devojc¢ice u podjednakoj meri mogu
ovladati veStinama koje su povezane sa igranjem video igara, ali da deCaci posvecuju viSe vremena

igranju (Blumberg & Sokol, 2004; Olson et al., 2007).

Pojedini autori ove razlike objasnjavaju socijalnim rodnim identitetom (Olson et al., 2007)
1 ¢injenicom da znacajan broj, ako ne 1 ve¢inu video igara odlikuju elementi koji odrazavaju tipi¢na
uverenja o maskulinosti, kao §to su dominacija 1 agresivnost (Tian & Qian, 2014). Ovakve igre su
privlacnije osobama muskog pola, dok Zene Cesto imaju problem da se identifikuju sa ovim
sadrzajima i sklonije su da odustanu od igara koje su njima zasic¢ene (Hartmann et al., 2015; Tian
& Qian, 2014). Dobijeni podaci o izrazenim preferencijama muskih ispitanika prema sportskim i
igrama sa pucanjem, kao 1 veca izrazenost takmicarskog motiva u potpunosti se uklapaju u ove
prethodne nalaze. Takode i njihova veca preferencija prema strategijama, s obzirom da ove igre
Cesto imaju tematiku rata, drugih vrsta sukoba ili nadmetanja, u kojima je glavi cilj postizanje
dominacije nad protivnikom i/ili njegovo unistenje. Jo$ jedan moguci razlog zaSto Zene manje

igraju video igre i od njih brze odustaju jeste taj $to postaju frustrirane igrama koje nisu prilagodene
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njihovim interesovanjima i potrebama, tj. nisu dizajnirane da budu prilagodene Zenskoj publici, a
Cesto sadrze 1 seksisticke elemente (Ferguson & Donnellan, 2017). Ovo je Cesta pojava narocito u
RPG igrama, u kojima, pored cestih seksistickih elemenata u samoj radnji, takode ima daleko
manje zenskih likova u igri koje bi Zene mogle da preuzmu, a oni koji su prisutni su ¢esto
predstavljeni preterano seksualizovano i/ili inferiorno u odnosu na muske likove (Lopez-
Fernandez et al., 2019). Takode, prisutna je i1 velika doza predrasuda i diskriminacije prema
zenama u okviru zajednica igraca, koje se ne smatraju “pravim” igra¢ima (Lopez-Fernandez et al.,
2019), pa ¢ak i znacajna koli¢ina seksualnog i drugih vrsta uznemiravanja kada su u pitanju onlajn
platforme gde postoji mogucnost direktne interakcije izmedu igraca (Fox & Tang, 2017; Linderoth
& Ohrn, 2014). Kada uzmemo u obzir ove nalaze, podaci dobijeni ovom studijom dobijaju Siri
smisao. Postaje jasnija manja izrazenost socijalnog motiva za igru kod Zena, kao i preferencija
prema igrama koje se igraju krace, samostalno i bez potrebe za intenzivnijom posvecenoscu, $to
Jje, kao §to je ve¢ naglaseno, tipi¢nije za oflajn igre. Ovo se odnosi i na puzle/pronalazenje skrivenih
objekata, kartaske i1 drustvene igre i akcije/avanture, koje Zenski ispitanici iz ove studije takode
favorizuju. Akcije/avanture su igre koje su tipi¢no namenjene samo jednom igracu, ¢esto se igraju
van Internet mreze i, iako Cesto sadrze nasilne elemente, oni nisu toliko u fokusu kao kod nekih
drugih vrsta igara. Puzle su takode Cesto igre za jednu osobu, a kada se igraju sa drugima, u pitanju
je manji, ogranicen broj igraca, sa limitiranom interakcijom, a sesije igranja traju kratko, §to je
slucaj 1 sa kartaskim 1 drugim druStvenim igrama. Takode, tematika i sadrZaj ovih igara su u velikoj

meri rodno neutralni.

U prethodnim odeljcima su samo ukratko analizirani podaci povezani sa polom dobijeni u
ovoj studiji, ali tema razlika izmedu muskaraca i Zena u pogledu zavisnosti i navika vezanih za
igranje video igara je izuzetno kompleksna i daleko prevazilazi okvire ovog rada. Mada, to je ne
¢ini manje vaznom, i radi prepoznavanja specificnih problema sa kojima se suo€avaju pojedinci
razli¢itog pola, kao 1 za njih specifi¢nih vulnerabilnosti, potrebno je sprovesti detaljne studije koje

¢e ispitati te teme.
Ogranicenja studije

Osnovno ograni¢enje ove studije ogleda se u njenom kros-sekcionom dizajnu i
nemogucnosti da se tim putem utvrdi uzrocno-posledicni sled ispitivanih odnosa, o ¢emu je bilo

re¢i u odgovaraju¢em odeljku. Takode, nije ispitana ni moguénost bidirekcionih odnosa medu
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pojedinim varijablama za koje bi mogao postojati teorijski osnov. Radi utvrdivanja
direkcionalnosti ispitivanih odnosa, neophodno je sprovesti longitudinalne studije. Dodatno, u
studiju je uklju¢eno samo tri vrste psiholoSkih problema kao prediktora, a to su depresija,
anksioznost 1 stres. Bilo bi informativnije da buduce studije obuhvate veci opseg psihopatoloskih
manifestacija za koje postoje podaci da su povezani sa zavisnos¢u od video igara. Pored toga, treba
uzeti u obzir 1 limitacije koje se ticu izbora uzorka u ovoj studiji. Uzorak ispitanika obuhvacen
ovom studijom je prigodnog tipa, te se samim tim ne moze smatrati dovoljno reprezentativnim za
populaciju igraca u Srbiji i na osnovu njega nije moguéa generalizacija dobijenih podataka. Izmedu
razli¢itih nedostataka ovog tipa uzorkovanja, za ovu studiju je posebno znacajno istaci veliku
mogucénost pristrasnosti putem samoselekcije. Ovo se naro€ito odnosi na deo ispitanika koji je
prikupljen putem onlajn upitnika. Ljudi sa odredenim psiholoskim karakteristikama ¢e se pre
prijaviti za ucesc¢e u psiholoskim istrazivanjima, dok se ispitanici koji odbiju ucesée Cesto na
znacajan nacin razlikuju od onih koji na njega pristanu (Donkin et al., 2012). Primera radi, moguce
je da upravo ispitanici koji imaju vecu sklonost ka izbegavanju iskustva odbiju ucesce u studiji ili
ne odgovore na bateriju upitnika do kraja, s obzirom na duZinu testovnog materijala i vreme koje
je potrebno da bi se na njega odgovorilo, §to moze ucesce uciniti dosadnim ili napornim. U tom
slu¢aju uzorkom nije obuhvacen vrlo vazan deo populacije koji je od klju¢nog interesa za ovu

studiju.

Treba istaci 1 ograni¢enja vezana za merne instrumente koriS¢ene u ovoj studiji. Sve
koris¢ene skale zasnovane su na samoproceni, pa se€ moze sumnjati u preciznost odgovora
ispitanika i mogucénost da postignuti skorovi predstavljaju taénu meru fenomena. Poznato je su da
pri odgovaranju na instrumente samoprocene ispitanici skloni razli¢itim vrstama pristrasnosti, od
prostog nerazumevanja pitanja i pogresnog prise¢anja, pa do davanja socijalno pozeljnih odgovora
(Rosenman et al., 2011). U direktnoj vezi sa tim su i problemi sa samim instrumentima kori§¢enim
u ovoj studiji. Svaki instrument samoprocene je zasnovan na teoriji o konstruktu koji se meri
(Haeffel & Howard, 2010), a zavisnost od video igara jo$ uvek iza sebe nema stabilan teorijski
okvir. Sama konceptualizacija fenomena jos uvek prili¢no varira i odnosi sa drugim relevantnim
pojavama jo$§ uvek nisu jasni, pa samim tim postoji problem sa utvrdivanjem konstruktivne
validnosti svakog instrumenta koji meri zavisnost od video igara. Samo jedan od vaznih
nedostataka na polju teorije koji se ogleda u merenju jeste nemogucénost jasnog razlikovanja

izmedu adiktivnog obrasca upotrebe video igara i intenzivne upotrebe koja nije patoloske prirode.
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Zbog toga se mnoge dobijene asocijacije mogu staviti pod znak pitanja. Nazalost, potrebno je prvo
posti¢i relativni konsenzus u pogledu teorijskih osnova zavisnosti od video igara, a zatim raditi na
razvoju adekvatnih mernih instrumenata. Sli¢an problem postoji i u slucaju merenja motivacije za
igru. Takode, treba uzeti u obzir i da razli¢ite studije koriste razli¢ite mere za ispitivane fenomene,
Sto otezava poredenje rezultata i njihovu generalizaciju. Potrebno je skrenuti paznju i na
nestabilnost faktorske strukture i probleme sa konstruktivnom validnos¢u Upitnika suocavanja sa
stresnim situacijama (Endler & Parker, 1990; 1994) koji je koriSéen za merenje strategija
prevladavanja. Pored toga, sa oprezom je potrebno posmatrati i klasifikaciju zZanrova video igara,
s obzirom da u pogledu toga ne postoje zvani¢ne smernice. U pitanju je odlika video igara koja
konstantno evoluira, a pojedini Zanrovi se u realnosti ¢esto prepli¢u. Takode, kategorije zanrova
koriS¢ene u ovoj studiji ne mogu napraviti potpuno jasnu diskriminaciju ispitanika u pogledu
preferencije prema Zzanrovima, uzimaju¢i u obzir da postoji kategorija koja se odnosi na

podjednaku preferenciju prema viSe Zanrova istovremeno.
Zakljucak

Ova studija je imala za cilj da blize istrazi odnos izmedu zavisnosti od video igara i sa njom
povezanih psihopatoloskih problema. Konekcija izmedu zavisnosti i razli¢itih oblika
psihopatoloskih ispoljavanja je u dosadasnjoj literaturi viSestruko potvrdena, medutim, ta¢na
priroda tog odnosa je jo§ uvek nejasna. Poseban problem u tom domenu predstavljaju razliite
pretpostavke o uzro€¢no-posledi¢nim odnosima - dok jedan deo autora smatra da su psihopatoloski
problemi iskljuciva posledica zavisnosti od video igara, drugi zagovaraju ideju da oni igraju ulogu
1 u nastanku zavisnosti, koja rezultira iz neefikasnih pokusaja njihovog prevazilazenja. Empirijske
potpore i1 za jedno 1 za drugo stanoviste ima izuzetno malo. Podaci dobijeni ovom studijom su
korak ka premoS¢avanju ovog nedostatka. Kreirana su i testirana tri modela koja odraZavaju
pretpostavku da zavisnost od video igara ima funkciju maladaptivnog prevladavanja psiholoskih

problema.

Kao potpora sporadi€nim nalazima ve¢ prisutnim u literaturi, utvrdeno je da se povezanost
izmedu depresije, anksioznosti i1 stresa, 1 izraZenije zavisnosti od video igara moZe objasniti
posredovanjem smanjenog dozivljaja samoefikasnosti koji osoba ima, kao i njenom sklonos¢u ka
maladaptivnim vidovima prevladavanja. Od cetiri tipa strategija prevladavanja, samo dva su se

pokazala kao relevantni medijatori, dok se uloga strategija prevladavanja usmerenih na distrakciju
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1 adaptivnih strategija usmerenih na problem u ovoj studiji nije pokazala zna¢ajnom. Ovaj nalaz je
nesto Sto odstupa od pojedinih prethodnih studija. Medutim treba uzeti u obzir da su u literaturi
koriS¢ene razli¢ite kategorizacije i instrumenti za merenje strategija prevladavanja, kao i da kroz
studije relevantnost razli€itih vidova prevladavanja u kontekstu zavisnosti nije konzistentna. U
svakom slucaju, nalazi ove studije jesu u skladu sa polaznom pretpostavkom. Pribegavanje
strategijama emocionalnog tipa, usmerenim na diskonekciju i poricanje sopstvenih emocionalnih
tesko¢a umesto na njihovo razreSavanje, je kod osoba sa izrazenijim distresom bilo povezano sa
veéim nivoima zavisnosti. Sa druge strane, deluje da su osobe koje imaju nize nivoe
psihopatoloskih ispoljavanja 1 ve¢i dozivljaj samoefikasnosti sklonije strategijama koje su
usmerene na trazenje socijalne podrske u cilju prevladavanja problema i da bi to moglo

predstavljati protektivan faktor u odnosu na zavisnost, koja je kod ovih osoba manje izrazena.

Ve¢ je istaknuto da za sada joS uvek ne postoji teorija o zavisnosti od video igara u okviru
nekog od psihoterapijskih pristupa. Sa teznjom da se dosadasnja razmatranja i saznanja 0 ovom
problemu stave u kontekst koji bi mogao biti relevantan za psihoterapijski tretman, u ovoj studiji
je po prvi put demonstrirano da se na zavisnost od video igara moze primeniti teorija o
zavisnostima potekla iz ACT psihoterapijskog pristupa. Ova teorija u svojoj sustini izrazava sli¢nu
ideju o odnosima izmedu zavisnosti od video igara i psihopatoloskih problema koja je pomenuta
u prethodnom pasusu. Pristalice ACT Skole smatraju da sve zavisnosti nastaju iz maladaptivnih
nacina na koji se osoba odnosi prema svojim psiholoskim problemima, tj. iz tendencije osobe ka
izbegavanju iskustva. Nalazi ove studije idu u prilog tom shvatanju 1 ukazuju da veca sklonost ka
izbegavanju iskustva zaista posreduje u odnosu izmedu izraZenijih emocionalnih problema i vecih
nivoa zavisnosti od video igara. Povrh toga, nadeno je da izbegavanje iskustva posreduje i odnos
izmedu psihopatoloskih manifestacija, 1 samoetfikasnosti i strategija prevladavanja, i da bi moglo
igrati ulogu u izboru odredene vrste strategija koju ¢e osoba primenjivati u susretu sa pstholoskim
problemima i u u€estalosti njihove primene. Dobijeni podaci pruZaju potporu tumacenju pristalica
ACT skole, koji izbegavanje iskustva smatraju transdijagnostickim procesom i smatraju ga
karakteristtkom pojedinca koja predstavlja opStu vulnerabilnost za razli¢ita disfunkcionalna

psiholoska ispoljavanja, Sto b1 moglo vaziti i1 za zavisnost od video igara.

Potrebno je naglasiti da se pretpostavljenim odnosima izmedu varijabli testiranim u
modelima ove studije moze objasniti samo jedan deo izrazenosti simptoma zavisnosti od video

igara, Sto ukazuje na postojanje drugih faktora i1 potencijalnih mehanizama koji bi mogli igrati
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znacajnu ulogu u kontekstu zavisnosti od video igara i koje bi bilo potrebno dodatno ispitati.
Medutim, 1 pored toga, deluje da bi se prisustvo zavisnosti od video igara bar delimi¢no moglo
objasniti tendencijom osobe da se na maladaptivan, izbegavaju¢i na¢in odnosi prema svojim
psiholoskim problemima. Za razliku od motivacije za igru koja je u najve¢em broju studija isticana
kao faktor rizika za zavisnost, konstrukti koji su u ovoj studiji ispitani kao medijatori izmedu
zavisnosti 1 psihopatologije odnose se na psiholoske tendencije i procese koji su od ranije dobro
poznati, iza kojih stoji znacajna empirijska grada i stabilni teorijski okviri, 1 kKoji se na jasan i

utemeljen nacin mogu adresirati u klini¢koj praksi.

U ovoj studiji se pokazalo da motivi za igru koji se ticu nastojanja osobe da igra video igre
u cilju neke vrste regulacije sopstvenog psiholoskog stanja (prvenstveno eskapizam i regulacija
emocija), koji se u literaturi Cesto isticu kao faktor rizika za zavisnost od video igara, ne mogu
dodatno objasniti izrazenost simptoma zavisnosti kada se u obzir uzmu afektivna stanja,
izbegavanje iskustva, samoefikasnost i sklonost ka razli¢itim strategijama prevladavanja. Motivi
koji u prisustvu drugih varijabli zadrzavaju svoju prediktivhu mo¢ su oni koji se od najveéeg broja
autora zapravo ne smatraju rizicnim (npr. rekreacija i socijalni motiv), a koji u ovoj studiji dodatno
pokazuju povezanosti sa pozitivnim indikatorima psiholoskog zdravlja. Postavlja se pitanje na Sta
se zapravo odnose razli¢ite vrste motivacije za igru, koje ciljeve 1 potrebe zaista odrazavaju i sa
kojim karakteristikama osobe su povezani, §to upucuje na potrebu za detaljnijom proverom nacina
na koji je motivacija za igru konceptualizovana, kao 1 na¢ina na koji se meri. Nalazi ove studije
ukazuju da oslanjanje na motivaciju za igru nije dovoljno za razumevanje problema zavisnosti od
video igara. Da bi se razumela teznja osobe da igra igre na patoloski nacin, potrebno je imati uvid
u Siri kontekst njenog psiho-socijalnog funkcionisanja i rasvetliti $ta stoji iza sloZene strukture

njenih ciljeva i potreba.

Za razliku od rasprostranjenog shvatanja da strukturalne karakteristike igara, koje se
najvise ogledaju u tipu 1 Zanru igre, predstavljaju faktor rizika za zavisnost od video igara, rezultati
ove studije ne ukazuju na njihovu znac¢ajniju ulogu u razumevanju fenomena zavisnosti. Osnov za
posmatranje ovih karakteristika igara kao faktora rizika formiran je na malobrojnim nalazima o
njihovoj konekciji sa intenzitetom zavisnosti, ali bez uvida u druge odlike psiholoskog
funkcionisanja pojedinaca koji igraju video igre. U ovoj studiji su preferencije prema tipu i zanru
igre zaista u skromnoj meri asocirani sa izraZenijom zavisnos¢u, narocito onlajn tip igara i RPG

zanr. Medutim, ove preferencije nisu povezane skoro ni sa jednim indikatorom psiholoske
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dobrobiti ispitivanim u ovoj studiji — ispitanici razli¢itih preferencija se ne razlikuju ni po
izrazenosti depresije, anksioznosti 1 stresa, ni po tendenciji ka izbegavanju iskustva, kao ni po
sklonosti ka tri od Cetiri vrste strategija prevladavanja (iskljucujuc¢i emocionalni tip). Uzevsi u
obzir da preferencije prema tipu i Zanru igre nisu povezane sa opStim nivoom psiholoske
disfunkcije osoba koje imaju izrazeniju zavisnost od video igara, postoji mogucnost da dobijene
asocijacije odredenih preferencija prema tipu i zanru igre i zavisnosti zapravo daju informaciju 0
intenzivnom angazmanu u odnosu na video igre koji nije obavezno patoloski. Takode, struktura
medusobnih odnosa izmedu varijabli koja je predstavljena u tri testirana modela se ne razlikuje
medu ispitanicima koji preferiraju razliéiti tip i zanr igre. Dakle, medijaciona uloga izbegavanja
iskustva, samoefikasnosti i strategija prevladavanja u odnosu izmedu psihopatoloskih problema 1
zavisnosti od video igara se u ovoj studiji moze generalizovati na sve osobe koje igraju video igre,

bez obzira na to koji tip ili Zanr igara preferiraju.
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PRILOG A
Kompletan upitnik koriS¢en u studiji

Pred Vama se nalazi istrazivanje koje se bavi nac¢inima na koje ljudi dozivljavaju i odnose se prema
svetu oko sebe, kao 1 misljenjima koja imaju u vezi sa igranjem video igara. Istrazivanje se
sprovodi u svrhu izrade doktorske disertacije na Odeljenju za psihologiju Filozofskog fakulteta u
Beogradu. Ispitivanje je potpuno anonimno, i podaci dobijeni ovim putem ¢e se koristiti isklju¢ivo
u nauc¢no-istrazivacke svrhe. U istrazivanju ucestvuju osobe koje makar povremeno igraju video

igre bilo koje vrste. Za popunjavanje upitnika ¢e biti potrebno oko 15-20 minuta.

Vas$ zadatak je da iskreno odgovorite na pitanja koja slede. PaZljivo procitajte svako
pitanje. Veoma je vazno da odgovorite na sva pitanja, kao i da radite potpuno samostalno, bez
konsultovanja sa drugim osobama. Na pitanja u ovom upitniku ne postoje tacni i pogresni
odgovori, te odgovarajte na osnovu onoga Sto mislite 1 osecate, a ne na osnovu onoga $to mislite

da bi bilo ispravno. Ukoliko vam se nijedan odgovor ne ¢ini potpuno adekvatan, izaberite onaj koji

.....

| Zapocetak, molimo Vas da navedete neke osnovne podatke o sebi:

Koliko imate godina? Pol: 1. Muski 2. Zenski

(upisite broj) (zaokruzite broj ispred Zeljenog odgovora)

Grad:

(upisite naziv mesta ili grada iz koga ste)

Obrazovanje (izaberite stepen obrazovanja i odgovorite na pitanja u nastavku):

1. Srednja Skola

(upisite vrstu skole) (upisite razred)

2. Fakultet

(upisite naziv fakulteta) (nivo studija) (godina studija)

Il Sada Vas molimo da odgovorite na sledeca pitanja koja se ti¢u Vasih navika u vezi sa igranjem

video igara u periodu proteklih Sest meseci:

1. Koliko puta sedmicno, u proseku, igrate video igre?

(upisite prosecan broj puta)

2. Koliko dugo, u proseku, traje svaki put kada igrate video igre?

(upisite prosecan broj sati za pojedinacni period igre)
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3. Koji tip igara najcesce igrate? Ako igrate oba tipa, odaberite onaj koji igrate cesce:
1. onlajn (igre koje se igraju preko Internet mreze, npr. preko servera ili socijalne mreze)
2. oflajn (igre koje se igraju van Internet mreze, iskljucivo preko uredaja na kome su instalirane)

4. Koji zanr igre najcesce igrate? Zaokruzite broj ispred odgovora.

1 role playing games - RPG 7. igre sa kartama ili druge drustvene igre

2 igre sa pucanjem 8. puzle/pronalazenje skrivenih objekata (podrazumevaju
. sparivanje objekata, logicko zaklju¢ivanje, reSavanje

3 strategije zagonetki, kvizove i sl.)

4. akcija/avantura 9. Podjednako Cesto igram viSe zanrova

5 sportske igre 10. Ukoliko niste sigurni kom zanru pripada igra/igre koje

5 irke najée$ce igrate, upisite njen/njihov naziv:

U ostatku istrazivanja, Vas zadatak ¢e biti da procenite u kojoj meri se slazete sa odredenim
tvrdnjama koje ¢e se odnositi na razlic¢ite teme. One ¢e biti grupisane u viSe odeljaka. Nacini
odgovaranja ¢e se donekle razlikovati u pojedinim odeljcima, te Vas molimo da procitate dodatna

uputstva koja su data na pocetku svakog od njih.

Pitanja koja su pred vama odnose se na ucestalost
odredenih misli, osecanja 1 ponaSanja vezanih za
igranje video igara. Za svaku tvrdnju je potrebno da
=]
izaberete odgovor na skali od 1 do 5, u zavisnosti od © o B 3
S kY, X Z g
toga koliko ste ¢esto odnosila na Vas u poslednjih X 2 e S g
z g S
Sest meseci. Brojevi pored tvrdnji imaju sledeca >
znaCenja: 1) nikada, 2) retko, 3) ponekad, 4) Cesto,
5) veoma cesto.
1. Da li ste po ceo dan razmisljali o igranju video igre? 1 2 3 4 5
2. Da li ste provodili mnogo slobodnog vremena igrajuci
_ 1 2 3 4 5
igre?
3. Da li ste se osetili zavisnim od neke igre? 1 2 3 4 5
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4. Da li ste igrali duze nego $to ste planirali?

5. Da li se vreme koje ste provodili igrajuci video igre sve

vise povecavalo?

6. Da li ste se osetili nemo¢nim da prekinete jednom kad

pocnete da igrate?

7. Da li ste igrali igre da biste zaboravili na stvaran zivot?

8. Da li igrate igre kako biste se oslobodili stresa?

9. Da li igrate igre ne bi li se osecali bolje?

10. Da li ste bili nemoc¢ni da smanjite vreme koje provodite

igrajuci igre?

11. Da li su drugi bezuspe$no pokusavali da smanje vreme

koje provodite igraju¢i?

12. Da li ste pokusali da smanjite vreme provedeno igrajuci,

ali bez uspeha?

13. Da li ste se osecali lose kada niste mogli da igrate video

igre?

14. Da li ste postajali ljuti kad niste mogli da igrate?

15. Da li ste pod stresom kad ne mozete da igrate?

16. Da li ste ulazili u sukobe sa drugima (npr. porodicom,

prijateljima) zbog vremena koje posvecujete igrama?

17. Da li ste zapostavljali druge ljude (npr. porodicu,

prijatelje) zbog igranja igara?

18. Da li ste lagali o koli¢ini vremena koju provodite

igrajuci?

19. Da li je vreme koje provodite igrajuci prouzrokovalo

manjak sna?

20. Da li ste zapostavljali druge vazne aktivnosti (npr. $kolu,

posao, sport) da biste igrali igre?
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21. Da li ste se osecali loSe nakon Sto ste igrali duze vreme? 1 2 3 4 5
Sledeca pitanja odnose se na vasa osec¢anja. Procitajte svaku
od navedenih recenica 1 zaokruzite broj sa desne strane koji 5 é é
najbolje opisuje kako ste se osecali U poslednjih Sest meseci. é E’c 'g g
Brojevi imaju slede¢a znacenja: 0 - nimalo ili skoro nikad; g % :é §
1 - pomalo ili ponekad; 2 - u prilicnoj meri ili ¢esto; 3 - g § \;' E
uglavnom ili skoro uvek. g %5 ::, z_i
e o 0 )
1. Nisam imao/la nikakvo lepo osecanje. 0 1 2 3
2. Primetio/la sam da mi je tesko da preduzmem inicijativu i zapocnem 0 1 ) 3
bilo sta.
3. Osecao/la sam da nemam ¢emu da se nadam. 0 1 2 3
4. Osecao/la sam se tuzno i jadno. 0 1 2 3
5. Nista nije moglo da me zainteresuje. 0 1 2 3
6. Osecao/la sam se da ne vredim mnogo kao osoba. 0 1 2 3
7. Osecao/la sam da je zivot besmislen. 0 1 2 3
8. Primetio/la sam da mi se suSe usta. 0 1 2 3
9. Imao/la sam poteskoca sa disanjem (npr., osetio/la sam ubrzano 0 1 ) 3
disanje, a nisam se fizicki zamorio/la).
10. Osetio/la sam da se tresem (npr. tresle su mi se ruke). 0 1 2 3
11. Bojao/la sam se situacija u kojima bih mogao/la da se uspanicim i 0 1 ) 3
napravim budalu od sebe.
12. Osecao/la sam da sam blizu panike. 0 1 2 3
13. Osetio/la sam rad srca iako se nisam fizi¢ki zamorio/la (npr. lupanje 0 1 ) 3
srca ili osecaj da srce "preskace").
14. Osecao/la sam se uplaseno bez razloga. 0 1 2 3
15. Bilo mi je tesko da se smirim. 0 1 2 3
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16. Preterano sam reagovao/la u nekim situacijama. 0 3
17. Primetio/la sam da koristim dosta "mentalne energije". 0 3
18. Primetio/la sam da se nerviram. 0 3
19. Bilo mi je tesko da se opustim. 0 3
20. Nerviralo me je kada me nesto prekida u onome §to radim. 0 3
21. Bio/la sam jako osetljiv/a. 0 3
Ponuden je niz tvrdnji. Molimo Vas da oznacite
u kojoj meri se svaka tvrdnja odnosi na Vas tako
Sto ¢ete zaokruziti odgovarajuci broj. Koristite
sledec¢u skalu prilikom odgovaranja: 1 - nikada; o <
>
x
2 - vrlo retko; 3 - retko; 4 - ponekad; 5 - ¢esto; 6 s | B g o
Tl |2 |3 |8 |3 |x
- gotovo uvek; 7 - uvek. <= |t |8 |5 |8 |25 |2
z > o o 1S O -]
1. Tesko mi je da zivim Zivot vredan zivljenja zbog
o ) ) 1 2 3 4 5 6 7
bolnih iskustava i seanja.
2. Plagim se svojih osecanja. 1 2 3 4 5 6 7
3. Brinem da ne¢u mo¢i da kontroliSem svoje brige i
] 1 2 3 4 5 6 7
osecanja.
4. Moje bolne uspomene sprecavaju me da vodim
_ o 1 2 3 4 5 6 7
1spunjen Zivot.
5. Osec¢anja mi stvaraju probleme u Zivotu. 1 2 3 4 5 6 7
6. Cini mi se da se veéina ljudi bolje snalazi u Zivotu od
1 2 3 4 5 6 7
mene.
7. Brige me sprec¢avaju da uspem u Zivotu. 1 2 3 4 5 6 7
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Tabela ispred vas sadrzi tvrdnje koje opisuju reakcije ljudi na
razliCite zivotne teSkoce, stresove ili uznemiravajuée situacije.
Molimo vas da uz svaku tvrdnju zaokruzite broj koji pokazuje
u kojoj meri vi obi¢no Koristite taj tip aktivnosti - ponasanja

kada se susretnete sa stresom ili uznemiravaju¢om

<

situacijom. Brojevi oznacavaju sledeée: 1 - uopste ne; 2 - . « -g
pretezno ne; 3 - i da i ne; 4 - pretezno da; 5 - u potpunosti da. % é w E %
SN | =N | &

1. Bolje planiram vreme 1 2 3 4 5
2. Usmerim se na problem da vidim kako bih ga resio/la 1 2 3 4 5
3. Mislim o dobrim stvarima koje su se dogodile 1 2 3 4 5
4. Nastojim da se druzim sa drugim ljudima 1 2 3 4 5
5. Prekorevam sebe zbog odugovlacenja 1 2 3 4 5
6. Cinim ono $to mislim da je najbolje 1 2 3 4 5
7. Zaokupljen/a sam brigama i problemima 1 2 3 4 5
8. Prebacujem sebi $to sam se doveo/la u takvu situaciju 1 2 3 4 5
9. Razgledam izloge 1 2 3 4 5
10. Izdvajam ono Sto mi je najbitnije 1 2 3 4 5
11. Pokusavam to da prespavam 1 2 3 4 5
12. Castim se omiljenim jelom i pi¢em 1 2 3 4 5
13. Strepim zbog nesposobnosti suo¢avanja sa problemima 1 2 3 4 5
14. Postajem jako napet/a 1 2 3 4 5
15. Mislim o tome na koji nacin sam resio/la sliéne probleme 1 2 3 4 5
16. Govorim sebi da se to meni zapravo ne dogada 1 2 3 4 5
17. Prekorevam sebe Sto situaciju previse emocionalno dozivljavam 1 2 3 4 5
18. Izlazim na pice ili jelo 1 2 3 4 5
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19. Postajem jako uznemiren/a

20. Kupim nesto za sebe

21. Odredim §ta ¢u u€initi 1 to 1 ué¢inim

22. Prekorevam se §to ne znam S$ta mi je Ciniti

23. Odlazim na zabavu

24, Radim na obja$njenju situacije

25.,,Sledim se” 1 ne znam §ta da radim

26. Odmah pokusavam da popravim stvari

27. Razmisljam o dogadaju i u¢im na vlastitim greSkama

28. Pozelim da mogu promeniti ono §to se dogodilo ili kako sam se

osecao/la

29. Posecujem prijatelja

30. Brinem o onome $to moram udciniti

31. Provodim vreme sa osobom koju cenim

32. Idem da prosetam

33. Govorim sebi da se ovo viSe nikada nece ponoviti

34. Usredsredim se na svoje glavne nedostatke

35. Razgovaram sa nekim ¢iji savet cenim

36. Analiziram problem pre nego $to reagujem

37. Telefoniram prijatelju

38. Naljutim se

39. Menjam redosled onoga §to mi je najbitnije

40. Idem u bioskop

41. Kontrolisem situaciju

42. Dodatno se trudim da sredim stvari
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43. Nalazim nekoliko razli¢itih reSenja problema 2 5
44, Iskljucujem se i izbegavam situaciju 2 5
45. Iskalim se na drugim ljudima 2 5
46. Iskoristim situaciju da dokazem kako to mogu uciniti 2 5
47. Organizujem se tako da mogu vladati situacijom 2 5
48. Gledam TV 2 5
Pazljivo procitajte svaku tvrdnju i zaokruzite jedan od
odgovora. Ponudeni odgovori imaju sledeca znacenja: S
=]
2 1% |:
1 - potpuno netacno, 2 - delimi¢no netacno, 3 - delimi¢no ;f E g E
= )
tacno, 4 - potpuno ta¢no 2 E E S
i |E |E |z
g | & |[& |&
1. Ako se dovoljno potrudim, uvek mogu da prebrodim teske 1 ) 3 4
probleme.
2. lako mi se neko suprotstavi, ja mogu da pronadem sredstva i na¢ine 1 ) 3 4
da dobijem ono $to Zelim.
3. Lako mi je da dostignem svoje ciljeve i ostvarim svoje namere. 1 2 3 4
4. Siguran sam da mogu uspesno da izadem na kraj sa neocekivanim 1 ) 3 A
dogadajima.
5. Zahvaljuju¢i mojoj snalazljivosti, ja znam kako da savladam 1 ) A
nepredvidene situacije.
6. Ja mogu resiti ve¢inu problema ako ulozim dovoljno napora. 1 2 4
7. Mogu ostati pribran kada se susretnem sa potesko¢ama, jer znam 1 ) A
da mogu da se oslonim na svoje sposobnosti.
8. Kad se suocim sa problemom, ja obi¢no nadem nekoliko resenja. 1 2 4
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9. I kada sam u nevolji, obi¢no mogu da smislim resenje. 1 2 3 4

10. Ja obi¢no mogu da izadem na kraj sa svim §to mi se nade na putu. 1 2 3 4

Ljudi igraju video igre iz razli¢itih razloga. Neki od tih razloga su pobrojani u tabeli ispod.
Molimo vas da oznacite koliko Cesto igrate video igre iz navedenih razloga, tako Sto Cete
zaokruziti broj koji nabolje opisuje vas odgovor. Znacenje brojeva je sledece: 1 - skoro nikad ili

nikad; 2 - retko; 3 - nekada da, nekada ne; 4 - ve¢inom; 5 - skoro uvek ili uvek.

Igram video igre...

nikad/nikad

Retko
nekada ne
Veéinom
uvek/uvek

Skoro
Skoro

w Nekada da,

I
ol

1. ... zato $to tako mogu da upoznam nove ljude 1 2

2. ... zato $to mi to pomaze da zaboravim na neprilike koje

nosi svakodnevnica

3. ... zato §to uzivam u takmicenju sa drugima 1 2 3 4 5
4. ... zato $to mi to pomaZze da se oraspolozim 1 2 3 4 5
5. ... zato $to mi igranje igara izoStrava Cula 1 2 3 4 5

6. ... zato $to tako mogu da radim stvari koje koje nije moguce

ili nije dozvoljeno raditi u stvarnom zivotu

7. ... radi rekreacije 1 2 3 4 5
8. ... zato §to tako mogu upoznati puno razli¢itih ljudi 1 2 3 4 5
9. ... zato $to na taj na¢in mogu da zaboravim na realan Zivot 1 2 3 4 5
10. ... zato §to volim da pobedujem 1 2 3 4 5
11. ... zato §to mi to pomaze da se oslobodim stresa 1 2 3 4 5
12. ... zato §to to poboljSava moje vestine 1 2 3 4 5
13. ... da bih se osecao kao da sam neko drugi 1 2 3 4 5
14. ... zato $to je zabavno 1 2 3 4 5
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15. ...

zato §to je to dobro socijalno iskustvo

16. ...

zato §to mi igranje igara pomaze da pobegnem od

stvarnosti

17. ...

zato $to je dobar osecaj kada sam bolji/a od drugih

18. ...

zato $to mi to pomaZe da usmerim svoju agresivnost

19. ..

. zato §to to poboljSava moju koncentraciju

20. ...

da bih na neko vreme bio/la neko drugi

21. ...

zato §to uzivam u igranju video igara

22. ...

zato §to imam drustvo dok igram

23. ...

da bih zaboravio/la na neprijatne stvari

24. ..

. radi zadovoljstva koje pruza pobedivanje drugih igraca

25. ...

zato $to mi to Smanjuje napetost

26. ...

zato $to mi to poboljSava vestine koordinacije

27. ...

zato $to na taj nacin mogu da budem u drugom svetu

HVALA NA UCESCU!
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PRILOG B

Analiza medijacione uloge izbegavanja iskustva u odnosu izmedu psihopatoloskih
simptoma i simptoma zavisnosti od video igara u PROCESS dodatku

Ispitivanjem efekata prediktorskih varijabli depresija, anksioznost i stres na medijatorsku
varijablu izbegavanje iskustva, utvrdena je njihova znacajnost, (interval poverenja ne za dobijene

regresione koeficijente ne obuhvata nulu), pri ¢emu je objasnjeno priblizno 51,6% varijanse

medijatora (F(3,567) = 201,162, p <,001, R? = ,516). Rezultati su prikazani u Tabeli B1.
Tabela B1

Efekti depresije, anksioznosti i stresa na izbegavanje iskustva, sa odgovarajucim butstrapovanim

standardnim greskama regresionih koeficijenata i intervalima poverenja

Butstrapovan 95% interval poverenja

Prediktor a Boot S.E.

Donja granica Gornja granica
Depresija ,4205 ,0369 3475 4924
Anksioznost ,0981 ,0445 ,0106 ,1856
Stres ,3264 ,0478 ,2355 4215

Napomene: N= 571. Varijabla koja se predvida: izbegavanje iskustva (medijatorska varijabla). Svi znacajni
koeficijenti su podebljani. a - efekat prediktora na medijator u vidu standardizovanog regresionog koeficijenta; Boot
S.E. - butstrapovana standardna greska regresionog koeficijenta.

Takode, nadeno je da izbegavanje iskustva ima znacajan efekat na simptome zavisnosti od
video igara kada se pod kontrolom drze prediktorske varijable, pri ¢emu je njegov efekat b =,1401,
sa butstrapovanom standardnom greSkom od ,0636 i butstrapovanim 95% intervalom poverenja
izmedu ,0138 1,264 1. Ukupan procenat objasnjene varijanse simptoma zavisnosti od video igara
u modelu gde prediktorske varijable depresija, anksioznost i stres posredstvom izbegavanja
iskustva predvidaju simptome zavisnosti iznosi priblizno 15,2% (F(4,566) = 25,315, p <,001, R?

=,152). U Tabeli B2 su prikazani direktni i indirektni efekti prediktora na simptome zavisnosti.
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Tabela B2

Direktni i indirektni efekti depresije, anksioznosti i stresa na simptome zavisnosti od video igara,

sa odgovarajucim butstrapovanim standardnim greskama regresionih koeficijenata i intervalima

poverenja
Direktni efekti Indirektni efekti
Prediktor
c' BootS.E. BIP-DG BIP-GG ab BootS.E. BIP-DG BIP-GG
DEP ,1483 ,0386 ,0406 ,2602 ,0589 ,0274 ,0069 1139
ANX -,0978 ,0528 -,2005 ,0059 ,0137 ,0096 ,0002 ,0371
STR ,2268 ,0616 ,1061 ,3502 ,0457 ,0209 ,0054 ,0883

Napomene: N= 571. Varijabla koja se predvida: simptomi zavisnosti od video igara (kriterijum). Svi znacajni
koeficijenti su podebljani. ¢' - direktni efekti prediktora na kriterijum u vidu standardizovanog regresionog
koeficijenta; ab - indirektni efekti prediktora na kriterijum u vidu standardizovanog regresionog koeficijenta; Boot
S.E. - butstrapovana standardna greska regresionog koeficijenta; BIP-DG - donja granica butstrapovanog 95%

intervala poverenja; BIP-GG - gornja granica butstrapovanog 95% intervala poverenja.
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PRILOG C

Analiza medijacione uloge samoefikasnosti i strategija prevladavanja u odnosu izmedu
psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara u PROCESS dodatku

U PROCESS (A. F. Hayes, 2018) za SPSS® testirana je hipoteza o serijalnoj medijaciji u
dva koraka. Pretpostavljeno je da prediktori depresija, anksioznost i stres imaju indirektan efekat
na simptome zavisnosti, preko samoefikasnosti (prvi korak), koja takode ima indirektan efekat na
simptome zavisnosti preko Cetiri strategije prevladavanja (drugi korak). Rezultati su pokazali da
se datim skupom prediktora moze objasniti priblizno 10,4% varijanse samoefikasnosti (F(3,567)=

21,933, p <,001, R? =,104). U Tabeli C1 prikazani su efekti prediktora na samoefikasnost.
Tabela C1

Efekti depresije, anksioznosti i stresa na samoefikasnost, sa odgovarajucim butstrapovanim

standardnim greskama regresionih koeficijenata i intervalima poverenja

Butstrapovan 95% interval poverenja

Prediktor a Boot S.E.

Donja granica Gornja granica
Depresija -,2402 ,0490 -,3368 -,1435
Anksioznost -,1834 ,0548 -,2956 -,0744
Stres ,0591 ,0574 -,0524 ,1719

Napomene: N=571. Varijabla koja se predvida: samoefikasnost (medijatorska varijabla u prvom koraku). Svi znacajni
koeficijenti su podebljani. a - efekat prediktora na medijator u vidu standardizovanog regresionog koeficijenta; Boot
S.E. - butstrapovana standardna greska regresionog koeficijenta.

Dalje, ispitana je znaCajnost efekata prediktora na Cetiri tipa strategija prevladavanja
(medijatori u drugom koraku), kada se samoefikasnost drzi pod kontrolom. Rezultati
odgovarajucih analiza su radi preglednosti prikazani odvojeno za svaku od strategija prevladavanja

u Tabeli C2.
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Tabela C2

Efekti depresije, anksioznosti, stresa i samoefikasnosti na strategije prevladavanja, sa

odgovarajucim butstrapovanim standardnim greskama regresionih koeficijenata i intervalima

poverenja
Butstrapovan 95% interval poverenja
Prediktor b1 Boot S.E.
Donja granica Gornja granica
Kriterijum: Prevladavanje usmereno na problem
Depresija -,1125 ,0448 -,2021 -,0253
Anksioznost ,0700 ,0415 -,0125 ,1495
Stres ,1080 ,0511 ,0083 ,2095
Samoefikasnost ,5188 ,0408 4384 ,5975
F(4,566)= 55,751, p <,001, R? =,283
Kriterijum: Prevladavanje usmereno na emocije
Depresija ,1915 ,0480 ,0963 ,2885
Anksioznost ,0994 ,0467 ,0092 ,1907
Stres ,3576 ,0521 ,2526 ,4592
Samoefikasnost -,0142 ,0409 -,0941 ,0638
F(4,566)= 64,323, p <,001, R? = ,313
Kriterijum: Prevladavanje usmereno na distrakciju

Depresija -,0688 ,0537 -,0793 ,0804
Anksioznost ,0594 ,0553 -,0445 1727
Stres ,1932 ,0573 ,0799 ,3029
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Samoefikasnost ,0620 ,0399 -,0148 ,1418

F(4,566)= 6,187, p <,001, R? = ,042

Kriterijum: Prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju

Depresija -,1932 ,0495 -,2910 -,0958
Anksioznost ,0790 ,0539 -,0270 ,1847
Stres ,1491 ,0577 ,0378 2619
Samoefikasnost 2338 ,0432 ,1513 ,3187

F(4,566)= 14,801, p <,001, R? = ,095

Napomene: N= 571. Svi statisticki znacajni koeficijenti su podebljani. b, - efekat prediktora i samefikasnosti na
stratrgije prevladavanja u vidu standardizovanog regresionog koeficijenta; Boot S.E. - butstrapovana standardna

greska regresionog koeficijenta.

Na kraju, ispitani su efekti Cetiri tipa strategija prevladavanja (medijatori u drugom koraku)

na zavisnost od video igara. Rezultati su prikazani u Tabeli C3.
Tabela C3

Efekti Cetiri strategije prevladavanja na simptome zavisnosti od video igara dok se psihopatoloski

simptomi i samoefikasnost drze pod kontrolom

Butstrapovan 95% interval poverenja

Prediktor b2 Boot S.E.

Donja granica Gornja granica
CISS-P ,0333 ,0499 -,0645 ,1329
CISS-E ,1338 ,0490 ,0381 ,2296
CISS-D ,0808 ,0454 -,0089 ,1704
CISS-S -,1702 ,0488 -,2697 -,0758

Napomene: N=571. Kriterijum: simptomi zavisnosti od video igara. Svi zna¢ajni koeficijenti su podebljani. b, - efekat
strategija prevladavanja (medijatori u drugom koraku) na kriterijum u vidu standardizovanog regresionog koeficijenta;

Boot S.E. - butstrapovana standardna greska regresionog koeficijenta. CISS-P - prevladavanje usmereno na problem;
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CISS-E - prevladavanje usmereno na emocije; CISS-D - prevladavanje usmereno na distrakciju; CISS-S -

prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju.

Ukupni procenat objaSnjene varijanse simptoma zavisnosti od video igara na osnovu testiranog
modela je priblizno 17% (F(8,562)= 14,423, p < ,001, R? = ,170). Iz Tabele C4 se moze videti da
i pored svojih indirektnih efekata preko medijatora u analizi, depresija i stres zadrZavaju znacajne

I pozitivne direktne efekte na simptome zavisnosti od video igara.
Tabela C4

Direktni efekti depresije, anksioznosti i stresa simptome zavisnosti od video igara, sa

odgovarajucim butstrapovanim standardnim greskama regresionih koeficijenata i intervalima

poverenja
Butstrapovan 95% interval poverenja
Prediktor c' Boot S.E.
Donja granica Gornja granica
Depresija ,1492 ,0514 ,0512 ,2528
Anksioznost -,0977 ,0540 -,2035 ,0051
Stres ,2331 ,0579 , 1213 ,3488

Napomene: N= 571. Kriterijum: simptomi zavisnosti od video igara. Svi znacajni koeficijenti su podebljani. c' -
direktni efekat prediktora na kriterijum u vidu standardizovanog regresionog koeficijenta; Boot S.E. - butstrapovana
standardna greska regresionog koeficijenta.

U Tabeli C5 su prikazani indirektni efekti psihopatoloskih simptoma na simptome
zavisnosti od video igara uz medijacionu ulogu samoefikasnosti i strategija prevladavanja.
Samoefikasnost se pokazala kao znaCajan medijator samo u odnosu izmedu depresije |
anksioznosti i prevladavanja usmerenog na socijalnu diverziju, koje dalje ima efekat negativnog
predznaka na simptome zavisnosti. Pokazalo se da samoefikasnost nije znacajan posrednik u
odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma i drugih strategija prevladavanja (i sSimptoma zavisnosti
u drugom koraku), kao 1 da nije znacajan posrednik za efekte stresa uopste. Od Cetiri strategije
prevladavanja, samo prevladavanje usmereno na emocije i prevladavanje usmereno na socijalnu
diverziju su se pokazale kao znacajni medijatori u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma 1
simptoma zavisnosti. Prevladavanje usmereno na emocije je znacajan posrednik za efekte svih

psihopatoloskih simptoma, koji nisu dodatno posredovani samoefikasno$¢u. Prevladavanje
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usmereno na socijalnu diverziju je zna¢ajan posrednik za efekte depresije i stresa i bez medijacione
uloge samoefikasnosti, dok su efekti anksioznosti preko ove strategije iskljuivo posredovani

samoefikasnoS$cu.
Tabela C5

Indirektni efekti psihopatoloskih simptoma na simptome zavisnosti od video igara uz medijaciju

samoefikasnosti i strategija prevladavanja

Buts. 95% interval poverenja

Indirektni efekat ab Boot S.E.
Donja granica Gornja granica

DEP— GSE— GAS ,0041 ,0111 -,0192 ,0256
DEP— CISS-P—~ GAS -,0037 ,0063 -,0183 ,0075
DEP— CISS-E— GAS ,0256 ,0114 ,0056 ,0506
DEP— CISS-D ~ GAS -,0056 ,0058 -,0192 ,0035
DEP— CISS-S— GAS ,0329 ,0126 ,0119 ,0608
DEP—> GSE— CISS-P— GAS -,0042 ,0064 -,0171 ,0085
DEP— GSE— CISS-E—~ GAS ,0005 ,0014 -,0023 ,0037
DEP— GSE— CISS-D—= GAS -,0012 ,0011 -,0041 ,0004
DEP— GSE— CISS-S—™ GAS ,0096 ,0038 ,0033 ,1826
ANX—+>GSE— GAS ,0031 ,0086 -,0138 ,0216
ANX— CISS-P—~ GAS ,0023 ,0044 -,0049 ,0130
ANX—CISS-E=™ GAS ,0133 ,0083 ,0003 ,0325
ANX—+CISS-D—= GAS ,0048 ,0059 -,0042 ,0188
ANX ™ CISS-S— GAS -,0134 ,0099 -,0347 ,0049
ANX—> GSE ~CISS-P -GAS -,0032 ,0050 -,0141 ,0062
ANX—> GSE =+ CISS-E—~ GAS ,0003 ,0011 -,0020 ,0026
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ANX—> GSE = CISS-D—~™ GAS -,0009 ,0009 -,0033 ,0003

ANX—> GSE > CISS-S™ GAS ,0073 ,0035 ,0020 ,0156
STR—GSE— GAS ,0010 ,0038 -,0098 ,0066
STR—+ CISS-P—>GAS ,0036 ,0063 -,0072 ,0185
STR—CISS-E—= GAS ,0479 ,0187 ,0141 ,0869
STR—=CISS-D *=GAS ,0156 ,0102 -,0011 ,0384
STR—CISS-S—GAS -,0254 ,0129 -,0549 -,0042
STR— GSE— CISS-P—+ GAS ,0010 ,0023 -,0030 ,0064
STR—+ GSE— CISS-E—~ GAS -,0001 ,0005 -,0012 ,0009
STR— GSE— CISS-D—* GAS ,0003 ,0005 -,0003 ,0016
STR—™ GSE— CISS-S—~ GAS -,0024 ,0026 -,0081 ,0020

Napomene: N= 571. Kriterijum: simptomi zavisnosti od video igara. Radi jasnoce, indirektni efekti su predstavljeni
putanjama od prediktora preko medijatora do kriterijuma. Statisti¢ki znacajni efekti su podebljani. ab - indirektni
efekat prediktora na kriterijum u vidu standardizovanog regresionog koeficijenta; Boot S.E. - butstrapovana standardna
greska regresionog koeficijenta. DEP - depresija; ANX - anksioznost; STR - stres; GSE - samoefikasnost; CISS-P -
prevladavanje usmereno na problem; CISS-E - prevladavanje usmereno na emocije; CISS-D - prevladavanje usmereno

na distrakciju; CISS-S - prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju.
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PRILOG D

Analiza medijacione uloge izbegavanja iskustva, samoefikasnosti i strategija prevladavanja

u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara u
PROCESS dodatku

Radi provere hipoteze o serijalnoj medijaciji u tri koraka, kojom je pretpostavljeno da
depresija, anksioznost i stres imaju indirektan efekat na simptome zavisnosti, preko izbegavanja
iskustva (medijator u prvom koraku), koje dalje ima efekat na samoefikasnost (medijator u drugom
koraku), koja ima indirektan efekat na simptome zavisnosti preko dve strategije prevladavanja
(medijatori u tre€em koraku). U okviru modela su takode testirani i direktni efekti psihopatoloskih
simptoma i medijatora u prvom i drugom koraku na simptome zavisnosti. Sto se ti¢e efekata
psihopatoloskih simptoma na medijator u prvom koraku, u prethodnim analizama je ve¢ utvrdeno
da se ovim skupom prediktora znac¢ajno moze predvideti izraZzenost izbegavanja iskustva, pri cemu
je objasnjeno priblizno 51,6% varijanse ovog medijatora. Vrednosti efekata, standardizovanih
greSaka 1 podaci o statistickoj znacajnosti predstavljeni su u Tabeli B1 u okviru Priloga B. Dalje,
nadeno je da kada se prediktorske varijable drze pod kontrolom, izbegavanje iskustva ima znacajan
i negativan efekat na samoefikasnost, pri ¢emu se zadrzavaju znacajni (direktni) efekti
psihopatoloskih simptoma, 1 to negativni efekti depresije 1 anksioznosti, ali pozitivni efekti stresa.

Rezultati su prikazani u Tabeli D1.
Tabela D1

Efekti prediktora i izbegavanja iskustva na samoefikasnost, sa odgovarajuc¢im butstrapovanim

standardnim greskama regresionih koeficijenata i intervalima poverenja

Butstrapovan 95% interval poverenja

Prediktor b1 Boot S.E.

Donja granica Gornja granica
Depresija -,1565 ,0529 -,2604 -,0526
Anksioznost -,1639 ,0507 -,2634 -,0644
Stres ,1241 ,0571 ,0119 ,2362
Izbegavanje iskustva -,1990 ,0566 -,3101 -,0879
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Napomene: N= 571. Varijabla koja se predvida: samoefikasnost (medijatorska varijabla u drugom koraku). Svi
znacajni koeficijenti su podebljani. b: - efekat prediktora i izbegavanja iskustva na samoefikasnost u vidu
standardizovanog regresionog koeficijenta; Boot S.E. - butstrapovana standardna greska regresionog koeficijenta.

U narednom koraku su ispitani efekti samoefikasnosti na strategije prevladavanja usmerene
na emocije 1 socijalnu diverziju, pri cemu su prediktorske varijable i1 izbegavanje iskustva drzane
pod Kkontrolom. Samoefikasnost je imala znaajan i pozitivan efekat samo na prevladavanje
usmereno na socijalnu diverziju, ali ne i na prevladavanje usmereno na emocije, Sto je u skladu sa
prethodnim analizama. Pored toga, znacajni su i direktni pozitivni efekti izbegavanja iskustva i
stresa na prevladavanje usmereno na emocije, dok direktni efekti depresije i anksioznosti nisu
znacajni. Na prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju znaajne direktne efekte imaju 1
depresija (negativan efekat) i stres (pozitivan efekat), ali ne i anksioznost i izbegavanje iskustva.
Rezultati su prikazani u Tabeli D2.

Tabela D2

Efekti depresije, anksioznosti, stresa, izbegavanja iskustva i samoefikasnosti na strategije
prevladavanja, sa odgovarajucim butstrapovanim standardnim greSkama regresionih

koeficijenata i intervalima poverenja

Butstrapovan 95% interval poverenja
Prediktor b2 Boot S.E.

Donja granica Gornja granica

Predvida se: Prevladavanje usmereno na emocije

Depresija ,0101 ,0437 -,0757 ,0959
Anksioznost ,0634 ,0419 -,0189 ,1456
Stres ,2047 ,0470 ,1125 ,2970
Izbegavanje iskustva ,4596 ,0468 ,3676 ,5516
Samoefikasnost ,0353 ,0344 -,0324 ,1029

F(5,565)= 79,391, p <,001, R? = 413
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Predvida se: Prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju

Depresija -,1737 ,0542 -,2801 -,0637
Anksioznost ,0828 ,0520 -,0192 ,1849
Stres ,1656 ,0583 ,0511 ,2800
Izbegavanje iskustva -,0494 ,0581 -,1635 ,0647
Samoefikasnost ,2285 ,0427 ,1446 ;3124

F(5,565)= 11,979, p <,001, R? = ,096

Napomene: N= 571. Svi statisticki znacajni koeficijenti su podebljani. b, - efekat prediktora, izbegavanja iskustva i
samoefikasnosti na strategije prevladavanja u vidu standardizovanog regresionog koeficijenta; Boot S.E. -
butstrapovana standardna greska regresionog koeficijenta.

Na kraju, ispitani su efekti strategija prevladavanja na zavisnost od video igara kada se
prediktori i druge dve medijatorske varijable drze pod kontrolom. Rezultati su prikazani u Tabeli
D3. Nadeno je da obe ispitivane strategije imaju znacajan efekat na simptome zavisnosti od video
igara kada se prediktorske i ostale medijatorske varijable drze pod kontrolom., pri ¢emu efekat
prevladavanja usmerenog na emocije ima pozitivan predznak, a efekat prevladavanja usmerenog
na socijalnu diverziju negativan predznak. Pored toga, zadrzavaju se znacajni direktni efekti
depresije i stresa na simptome zavisnosti od video igara, ali i direktni efekat anksioznosti, $to je
neocekivano. Ukupni procenat objasSnjene varijanse simptoma zavisnosti od video igara na osnovu

testiranog modela je priblizno 17% (F(7,563)= 16,192, p <,001, R? =,168).
Tabela D3

Direktni efekti psihopatoloskih simptoma, izbegavanja iskustva, samoefikasnosti i strategija
prevladavanja na simptome zavisnosti od video igara, sa odgovarajucim butstrapovanim

standardnim greskama regresionih koeficijenata i intervalima poverenja

Butstrapovan 95% interval poverenja
Prediktor bs/c’ Boot S.E.

Donja granica Gornja granica

DEP ,1234 ,0526 ,0200 ,2268

215



ANX -,1001 ,0501 -,1985 -,0017

STR ,2220 ,0571 ,1099 ,3341
AAQ ,0700 ,0612 -,0501 ,1902
GSE -,0001 ,0421 -,0828 ,0826
CISS-E ,1306 ,0527 ,0271 2341
CISS-S -,1158 ,0425 -,1992 -,0324

Napomene: N= 571. Varijabla koja se predvida: simptomi zavisnosti od video igara (kriterijum). Svi znacajni
koeficijenti su podebljani. bs - direktni efekti medijatora na simptome zavisnosti od video igara u vidu
standardizovanog regresionog koeficijenta; c¢' - direktni efekti prediktora na simptome zavisnosti; Boot S.E. -
butstrapovana standardna greska regresionog koeficijenta. DEP - depresija; ANX - anksioznost; STR - stres; GSE -
samoefikasnost; CISS-E - prevladavanje usmereno na emocije; CISS-S - prevladavanje usmereno na socijalnu
diverziju.

U Tabeli D4 prikazani su indirektni efekti psihopatoloskih simptoma na simptome

zavisnosti od video igara uz medijacionu ulogu izbegavanja iskustva, samoefikasnosti i strategija

prevladavanja.
Tabela D4

Indirektni efekti psihopatoloskih simptoma na simptome zavisnosti od video igara uz medijaciju

izbegavanja iskustva, samoefikasnosti i strategija prevladavanja

Buts. 95% interval

Indirektni efekat ab IZo:t poverenja

B DG GG
DEP—~ AAQ—*GAS ,0294 ,0301 -,0274 ,0890
DEP— GSE— GAS ,0000 ,0067 -,0142 ,0128
DEP— CISS-E—~ GAS ,0013 ,0070 -,0134 ,0155
DEP— CISS-S— GAS ,0201 ,0097 ,0044 ,0415
DEP— AAQ—GSE - GAS ,0000 ,0035 -,0078 ,0068
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DEP—~ AAQ—» CISS-E -~ GAS
DEP-» AAQ—> CISS-S—GAS

DEP-» GSE— CISS-E—~ GAS

DEP - GSE —~ CISS-S—~ GAS

DEP -~AAQ—GSE —~ CISS-E—~ GAS
DEP -~AAQ- GSE— CISS-S—~ GAS
ANX— AAQ-» GAS

ANX— GSE— GAS

ANX-» CISS-E-> GAS

ANX—> CISS-S— GAS

ANX -~ AAQ-»GSE— GAS
ANX - AAQ— CISS-E— GAS

ANX —~AAQ —CISS-S—=GAS
ANX — GSE—» CISS-E—~ GAS
ANX - GSE— CISS-S > GAS

ANX — AAQ-» GSE —» CISS-E - GAS
ANX-> AAQ-» GSE— CISS-S—~GAS
STR—AAQ —~GAS

STR—- GSE—~ GAS

STR—> CISS-E— GAS

STR— CISS-S— GAS

STR— AAQ—~GSE —~GAS

STR— AAQ— CISS-E -~GAS

STR— AAQ—» CISS-S —~GAS

,0252
,0024
-,0007
,0041
-,0004
,0022
,0069
,0000
,0083
-,0096
,0000
,0059
,0006
-,0008
,0043
-,0001
,0005
,0229
,0000
,0267
-,0192
,0000
,0196

,0019

,0119
,0032
,0010
,0022
,0005
,0012
,0086
,0070
,0067
,0071
,0009
,0040
,0009
,0010
,0024
,0001
,0004
,0238
,0055
,0133
,0100
,0028
,0098

,0024

,0041
-,0037
-,0032
,0007
-,0017
,0004
-,0067
-,0140
-,0021
-,0255
-,0021
,0001
-,0010
-,0032
,0008
-,0004
,0000
-,0259
-,0113
,0042
-,0407
-,0056
,0030

-,0030

,0508
,0093
,0008
,0092
,0005
,0052
,0277
,0144
,0245
,0025
,0018
,0155
,0028
,0008
,0098
,0001
,0015
,0676
,0117
,0564
-,0027
,0059
,0406

,0068
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STR—+ GSE— CISS-E—~ GAS ,0006 ,0008 -,0006 ,0028

STR—+GSE =+ CISS-S— GAS -,0033 ,0022 -,0087 -,0001
STR =-AAQ—GSE - CISS-E—GAS -,0003 ,0004 -,0013 ,0003
STR =-AAQ—> GSE—+ CISS-S—+ GAS ,0017 ,0010 ,0003 ,0041

Napomene: N= 571. Kriterijjum: simptomi zavisnosti od video igara. Radi jasnoce, indirektni efekti su predstavljeni
putanjama od prediktora preko medijatora do kriterijuma. Statisti¢ki znacajni koeficijenti su podebljani. ab - indirektni
efekat prediktora na kriterijum u vidu standardizovanog regresionog koeficijenta; Boot S.E. - butstrapovana standardna
greska regresionog koeficijenta; DG - donja granica; GG - gornja granica. DEP - depresija; ANX - anksioznost; STR
- stres; AAQ - izbegavanje iskustva; GSE - samoefikasnost; CISS-E - prevladavanje usmereno na emocije; CISS-S -

prevladavanje usmereno na socijalnu diverziju; GAS - simptomi zavisnosti od video igara.
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