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Stvarali se generacija agresivaca? Statistika
jasno govori: Nasilno je ¢ak 89 posto
videoigara!

Cak trecina ispitane djece videoigre je igrala izmedu dva i tri sata dnevno, dok ih je 8,6 posto igralo pet ili vide sati dnevno

Pise: Dusan Miljus Objavljeno: 24. rujna 2025. 15:00

PERPLEXITY PRO

Videoigre (ilustracija)
Martin . I . . N 12 MJESECI

0D VIRTUALNOG DO STVARNOG SVIJETA NASILJA (2)

UZMI BESPLATNU LICENCU
ZA PERPLEXITY PRO
MAGENTA MOMENTSA

Podijeli Kg 0D VIRTUALNOG DO STVARNOG SVIJETA NASILJA (5)
| prvasici igraju nasilne igre za one 18+

PROMO
Dvodnevna avantura u Slavoniji

Jesu li, izmedu ostalog, i nasilne videoigre koje je igrao imale ikakav

utjecaj i bile "okidac" za ubojstvo koje se dogodilo 20. prosinca prosle
godine u Osnovnoj skoli u Preckom, kod optuzenog L. M., mozda
nikada ne¢emo doznati, jer ¢e sudenje koje mu danas pocinje biti
zatvoreno za javnost, pa tako i navedene pojedinosti. I dok ¢e se o
tome u konkretnom slucaju ocitovati psihijatri, tim se pitanjem na
teorijskoj razini bavi prof. dr. sc. Vesna Bilié sa zagrebackog
Ut¢iteljskog fakulteta, koja je o toj temi objavila nekoliko radova

utemeljenih i na istrazivanjima.

Nedvojbeno je da su video i ra¢unalne igre, ukljuéujuéiione s
elementima nasilja, sastavni dio djetinjstva - ¢esto dominiraju
djecjim Zivotima, predstavljaju popularan oblik elektronicke zabave,
isplative su i nezahtjevne. Suprotno uvrijeZenom misljenju, one
nemaju samo negativne strane; mogu imati i pozitivne ucinke, poput
poboljsanja prostorne percepcije, bolje koordinacije oko-ruka,
ucinkovitijeg procesuiranja sekundarnih vizualnih podrazaja te vece
brzine reakcije. Ipak, upravo su moguce opasnosti - poput ovisnosti,
socijalne izolacije, losijih $kolskih rezultata i agresivnog ponasanja -
ono na $to se posebno upozorava.

Ono $to zabrinjava jest pitanje hoce li izloZzenost nasilnim sadrzajima
iuvjezbavanje u "krvoloénim" igricama stvoriti generaciju agresivaca
i nasilnika? Sve je pocelo jo§ 1992. godine videoigrom Mortal
Kombat, a danas postoje tisuce videoigara s elementima nasilja. U
¢ak 89 posto videoigara utvrdeni su nasilni sadrzaji. U SAD-u



videoigre igra 99 posto djecaka i 94 posto djevojcica, dok u Hrvatskoj
nasilne igrice najéesce igra 80,6 posto uéenika - pokazalo je
istrazivanje koje je prof. dr. sc. Vesna Bili¢ provela na uzorku od 501
ucenika. Edukativne igrice igralo je samo 5,6 posto ucenika.

Motivi zbog kojih djeca igraju videoigre, prema prof. dr. sc. Vesni
Bili¢, su razli¢iti. Socijalni motivi uklju¢uju druzenje, zajednicke
interese, razgovor i timski rad; emocionalni - opustanje, ali i
izazivanje bijesa; intelektualni - potrebu za postignuéem, Zelju za
natjecanjem, kreativnost, eksperimentiranje s razli¢itim identitetima
te znatiZelju. Takoder, ¢est je i motiv eskapizma - bijega od stvarnih
problema.

Cak treéina ispitane djece videoigre je igrala izmedu dva i tri sata
dnevno, dok ih je 8,6 posto igralo pet ili vise sati dnevno. Cetvrtina
ispitanika, njih 25 posto, videoigre je igrala sat vremena dnevno.
Nasilni sadrZaji i vrijeme provedeno u igranju predstavljaju dva
neovisna potencijalna rizika za djecu, osobito kada su prikazi nasilja
izrazito realisti¢ni. Povezanost izmedu izloZenosti nasilju u
videoigrama i agresivnog ponasanja potvrdile su i brojne inozemne
studije. Ustanovljeno je, primjerice, da djeca koja vise gledaju nasilne
filmske i televizijske sadrzaje, kao i ona koja ¢esée igraju nasilne
videoigre, pokazuju vi$u razinu agresivnosti u ponasanju.

Igradi se ¢esto poistovjecuju s likovima iz igara i oponasaju njihove
postupke - osobito zato §to se agresivno ponasanje u tim igrama
najceSc¢e nagraduje, a ubijanje se prikazuje kao nuzan uvjet za
nastavak igranja. Djeca ¢e, dakako, Ce$¢e oponasati ponasanja za koja
slijedi nagrada. Da takvo ponavljanje nasilja unutar svijeta maste nije
bezopasno, pokazuje i ¢injenica da ono mijenja kognitivne, afektivne i
bihevioralne procese.

Kad je rije¢ o osobnim ¢imbenicima povezanima s igranjem nasilnih
videoigara, sklonost nasilju osobito pokazuju djecaci koji su
agresivniji i manje empati¢ni, kao i oni koji su bili izloZeni
obiteljskom nasilju, imaju nisko samopostovanje ili slabiji Skolski
uspjeh. Nakon igranja nasilnih videoigara, djeca ¢esto izjavljuju da su
neprijateljski raspolozena prema drugima. Sto su igre realisti¢nije, to
su i osjeéaji agresivniji - a to moZe dovesti i do konkretnog agresivnog
ponasanja.

Dugoro¢no gledano, istraZivanja su pokazala da su djeca koja su
igrala nasilne videoigre imala vecu vjerojatnost da ¢e po¢initi djela
fizi¢ke agresije ¢ak 30 mjeseci nakon igranja. Naravno, igranje
nasilnih videoigara neée imati jednake posljedice za svu djecu. Rizik
od toga da se nasilje iz virtualnog svijeta prenese u stvarni ovisi o nizu
¢imbenika - poput roditeljskog nadzora, losih vjestina rjeSavanja
problema, nedostatka roditeljskih pravila, kao i nedovoljno razvijene
medijske i kriticke pismenosti. Roditelji su klju¢ni u ublazavanju
utjecaja i posljedica igranja nasilnih videoigara. Kvalitetno
roditeljstvo prije svega podrazumijeva aktivan nadzor nad onime $to
djeca gledaju i igraju.

Vaznu ulogu ima i $kola, posebno kroz uvodenje medijskog odgoja i
razvoja medijske pismenosti. Ipak, vise od samih medijskih sadrzaja
Steti pasivnost okoline - odnosno neodlu¢nost odraslih da primjereno
reagiraju na neprimjerene sadrzaje kojima su djeca izlozena. "To je
samo dio onoga §to moZzemo udiniti", zaklju¢uje prof. dr. sc. Vesna
Bilié.
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