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1. UvOD

Tema ovog diplomskog rada je ovisnost o video igrama u doba rane adolescencije i
povezanost s ovladavanjem separacijskom krizom u ranoj adolescenciji.

Doba adolescentnog razvoja je psiholosko odvajanje adolescenata od roditelja ¢ime je
potaknuta adolescentna kriza koja predstavlja odvajanje. Upravo zbog te krize koju
adolescenti prolaze, pokazuju tendenciju regresije u vidu pojave simbiotskih potreba, odnosno
ovisnosti. Prema Blossu (1979.) adolescentni razvoj zapocinje bioloskim pubertetskim
promjenama, a koje osim izgradnje spolnosti poticu i proces izgradnje psihicke autonomnosti.
Izgradnja psihi¢ke autonomnosti zapocinje ponovnim ozivljavanjem simbiotsko-ovisnickih
potreba i s njima potaknutih arhaickih strahova povezanih s ranim iskustvom odvajanja. Ovo
dogadanje potice pojavu regresivnih tendencija ka ponovnom simbiotskom sjedinjenju. Tek s
proradom ovih strahova te njihovim prevladavanjem tijekom adolescentnog razvoja dolazi
razvoja psihicke autonomije i adekvatnog adolescentnog razvoja. (Speli¢, 2007., prema
Blossu 1979). Takva dob je vrlo osjetljiva te samim time moze teziti razliCitim izazovima
sazrijevanja. Kao glavni ¢imbenik pri stvaranju potencijalne ovisnosti, spominje se zavisnost
o0 igranju video igara. Kao posljedica separacijske krize javlja se separacijska anksioznost koja
moze prije¢i u jednu vrstu ovisnosti. U danaSnje doba se najceS¢e radi o problemu
prekomjernog igranja video igara.

Interes ovog istraZivanja je koliko je poteSkoca u ovladavanju separacijskom krizom
povezano s ovisno$¢u o videoigrama, te koja je razlika izmedu spolova (djevojaka 1 mladica)
u nacinu ovladavanja separacijskom krizom i pojave ovisnosti o video igrama mladih rane

adolescentske dobi.



2. PROCES PRIMARNE | SEKUNDARNE SEPARACIJE -
INDIVIDUACIJE

2.1. Proces primarne separacije - individuacije

Ve¢ na samom pocetku zivota, odmah nakon rodenja dijete je ovisno o majci, koja jasno
odgovara na sve njegove potrebe. Separacijska kriza vrlo je poznat, ¢est i o¢ekivan pojam u
psihologiji djeteta. Javlja se vrlo rano, ve¢ u Sestom mjesecu djetetova zivota, kada se u
djetetu stvara strah od fizickog odvajanja od majke. Prema Margaret Mahler najvazniju ulogu
predstavlja majka, definirana ulogom mosta koja djetetu omogucéava premostiti odnos izmedu
sebe, odnosno unutarnjeg svijeta i dozivljaja vanjskog svijeta te svijeta objekta. Majka je
dakle prvotna stavka prelaska djeteta iz svijeta subjektivnosti u svijet objektivnosti. Prema
Speli¢ (2004.) neadekvatnost razvoja objektnog odnosa moze se manifestirati kroz pojave
djecjih psihoti¢nih stanja kao $to su simbiotska i autisti¢na psihoza u kojima se nepovoljnosti
razvoja objektnog odnosa mogu prepoznati u neadekvatnom razvoju ega, o0dnosno
sposobnosti adekvatnog odnosa prema realitetu. Nerazvijenost ega manifestira se u
situacijama frustracije ili konflikta tako da dolazi do raspada ego funkcija Sto se rezultira
neadekvatnim testiranjem realiteta i poteSko¢i kontrole vlastitih nagonskih aspekata ponasanja
(Speli¢, 2004.).

Mahler u objasnjavaju separacije u ranom djetinjstvu izdvaja Cetiri faze u kojima se odvija
razli¢ita priroda interakcije majka — dijete. Za razumijevanje prirode procesa separacije
posebno se istiCe znaenje djetetovih najranijih iskustava u zadovoljavanju potreba i
emocionalnoj dostupnosti majke. U prvoj godini Zivota dijete postupno iz stanja simbiotske
vezanosti majkom, usporedno s kognitivnim i motornim razvojem, postaje svjesno svoje
individualne egzistencije. Proces separacije olakSava i moguénost fizickog odvajanja od
majke, Sto predstavlja vaZzan izbor zadovoljstva, pogotovo ako majka ne ograni¢ava slobodu
djetetova kretanja. U dobi oko dvije godine dijete opet intenzivnije traga za majkom, javlja se
separacijska anksioznost koja je izrazenija kod hladnijeg i udaljenog odnosa majke. To je
vrijeme kad je za poZeljan ishod nuZzno uskladivanje djetetove potrebe za emocionalnom
bliskosti s majkom 1 uvazavanje potrebe za samostalnoS¢u. Pretjerano zasti¢ivanje i
sputavanje samostalnosti rezultira agresijom, kao S§to 1 neprimjereno “ guranje " ka
samostalnosti, uz hladne osobe, moze potencirati separacijsku anksioznost. Postupno
diferenciranje od majke i kona¢na primarna separacija moguca je u internalizaciji predodzbe

majke (Smojver — Azi¢, 1998.). Roditeljska introjicirana figura pruza izvor ugode i podrske
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kad 1 majka nije fizicka nazo¢na (Rhodes i Kroger, 1992.). Cilj primarne separacije je taj da

dijete diferencira sebe kao zasebno bi¢e u odnosu na okolinu.

2.2. Proces sekundarne separacije - individuacije

Teorijski koncept adolescentnog razvoja P. Blossa istice drugu individuaciju kao proces
odvajanja adolescenata od roditeljski internaliziranih aspekata prilikom cega se formira
psihicka autonomnost, za razliku od prve individuacije kada dijete stjeCe sposobnost fizickog
odvajanja od roditelja, zavrSetkom druge separacije — individuacije uvelike je odreden
emocionalnom  ukljueno$¢u roditelja. RjeSavanje zadataka druge individuacije
distanciranjem, adolescent formira fizi¢ki i ideoloski prostor roditelja i sebe te tako ne
uspijeva zavrsiti razvojni zadatak §to se manifestira (Bloss 1967., prema Speli¢ (2006.) u
nesposobnosti da se odvoji od roditeljskih internaliziranih aspekata. Ono je moguce jedino u
obliku deattachemnta rezultiranog osjeajem otudenja adolescenta koji je potenciran
odbacivanjem i ponizenjem drugih (Speli¢, 2006.).

U tom razdoblju u skladu sa Blossovom teorijom dolazi do vece potrebe za regresivhim
oblicima ponasanja koji su potaknuti veCom pojavom ovisni¢kih potreba u vidu pasivno-
regresivnih ponaSanja ili obrambenim oblicima ponaSanja povezanih s tim potrebama poput
rizitnog ponasanja. Taj proces s kojim se suoCavaju adolescenti moze se prepoznati u
njihovim obiteljima u vidu veée emocionalne ovisnosti i pojedinom roditelju, primarno
majkama, a 1 posebnim oblicima ponasSanjima koji mogu biti izraZeni od pojave regresivnoga

ponasanja do koriStenja razlicitih vrsta obrana u odnosu na potrebe.



3. ADOLESCENCIJA

Adolescentni je razvoj izuzetno kompleksan period svakog ¢ovjeka te ga se oznacuje kao
dogadanje u kojem se istovremeno odvijaju dva procesa koja sa sobom nose potencijalne
,opasnosti® (Juran, 2015). Prva se opasnost odnosi na ozivljavanje ranih edipovskih, trijadnih
iskustava prac¢enih pojavom incestnih sadrzaja, dok je druga opasnost odredena ozivljavanjem
ranih prededipovskih, dijadnih iskustava pracenih simbiotskim potrebama i arhai¢kim
strahovima od gubitka osobne integriranosti. Naime, adolescentni je razvoj shvacen tako da
osim ozivljavanja trijadnih sadrzaja ranijega edipskoga razdoblja koje je praceno iskustvima
,»zelja-krivnja“, dolazi do ,invazije u misljenje” dijadnih sadrzaja ranijega prededipskoga
razdoblja praCenoga iskustvima arhai¢nog zadovoljstva odnosno boli. Koncept ,,druge
individuacije* dobio je mnoge znanstvene potvrde. Na temelju istrazivanja (Speli¢, 2007.)
dobivena je potvrda procesa ,druge individuacije“ isklju¢ivo prepoznavanjem i
provjeravanjem razvojnih promjena u periodu adolescencije te nacinu prihvacanja i prorade u
iskustvu odvajanja. Na taj je nacin uspostavljena pravilnost adolescentnog razvoja u vidu
jacanja sposobnosti za samostalno i autonomno psihi¢ko funkcioniranje. Ta je promjena
prepoznata kroz manji intenzitet i ucestalost pojave separacijske anksioznosti pracene
strahovima od ,progutanosti“ i ,stapanja®“, depresivnosti, neuspjehom u socijalnome
funkcioniranju te potesko¢ama u realizaciji vlastitih ciljeva.

Upravo zato je nuzno ukazivati i poticati roditelje da od najranije dobi odgovaraju na Zelje 1
potrebe svoje djece. Djetetu treba dati onoliko slobode koliko mu je potrebno da bi se razvilo
u cjelovito osobu. Ne razvijaju se svi ljudi istim tempom, svako dijete ima svoje vrijeme za
savladavanje odredenih razvojnih zadataka. PodrSka i razumijevanje roditelja moZe imati

glavnu ulogu djetetova puta do odrasle zasebne osobe (Juran, 2015.).



3.1. Samopoimanje ili self — koncept u adolescenciji

Slika o sebi, samosvijest, poimanje sebe, self-koncept, su zapravo pojmovi, koje razliciti
autori razli¢ito definiraju, a u sustini predstavljaju generalizirano iskustvo o sebi u razli¢itim
podruc¢jima zivota i rada (Janakov, 1988; prema: Kuburi¢, 2009). Self-koncept ili slika o sebi
je multidimenzionalni sistem koji se odnosi na individualnu percepciju selfa u vezi s
razli¢itim karakteristikama (akademskim i neakademskim), rodnim ulogama, seksualnoscu,
rasnim identitetom i mnogim drugim. Self-koncept je skup vjerovanja o sebi. Pretpostavlja se
da se razlikuje od samosvijesti, a da u isto vrijeme predstavlja opS$irniji obujam od samog
pojma samopouzdanja. Self-koncept je interni model koji se sastoji iz samoprocjene.
Karakteristike koje se ocjenjuju ukljucuju li¢nost, vjestine i sposobnosti, zanimanja i hobi,
fizicke karakteristike i sl.

Slika o sebi je s vremenom promjenjiva, kada se vrS$i ponovna procjena, a u ekstremnim
slucajevima promjena moze dovesti do krize identiteta. Model slike o sebi sadrzi tri
komponente: samopostovanje, stabilnost (koja se odnosi na organizaciju i kontinuitet necijeg
self-koncepta) i samoefikasnost (uvjerenje da posjedujemo odredene sposobnosti za odredenu
akciju 1 da je mozemo uspjes$no izvrsiti). Izgraduje se polako i dugo od ranog djetinjstva na
osnovu povratnih informacija koje dijete dobiva od svojih roditelja, zatim prijatelja,
odgajatelja, ucitelja, kao i na osnovu svojih interpretacija ponasanja drugih ljudi prema nama.
Dijete se osjeca dobro (njegov self — koncept je pozitivan) kada ono sebe dozivljava kao
prihvaceno od drugih, sposobno i kompetentno, sigurno i samosvjesno, voljeno, cijenjeno i
nezavisno.

Gordon Olport u svojoj teoriji licnosti selfu pridaje centralnu ulogu u razvoju individualne
liénosti. Prema Olportu, odrasla osoba posjeduje jedan osjecaj sebe koji je povezan sa
selfovima drugih, emocionalnom sigurno$¢u i prihva¢anjem osobnog selfa. Olport i Willy
James su smatrali da bi self mogao biti podijeljen na razli¢ite komponente koje su prepoznate
kao kognitivne (self-koncept) i afektivno-evaluativne komponente (self-esteem i
samoreprezentacija) (Hair & Graziano, 2003).

Kao $to ve¢ ranije spomenula , u procesu druge separacije — individuacije koja se moze
opisati kao pojava krize ovisnosti, psihicke autonomnosti spomenuta je i izgradnja self-
koncepta koji uvelike ima vaznost u izgradnji odrasle osobe. Adolescenti koji imaju vecu
tendenciju emocionalne ovisnosti i pojedinom roditelju, primarno majkama, a i posebnim
oblicima ponasanjima koji mogu biti izrazeni od pojave regresivnog ponasanja do koristenja

razlicitih vrsta obrana u odnosu na potrebe. Sve se to dogadanje manifestira na podrucju
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dozivljaja samoga sebe kao osobe s nizim misljenjem o sebi odnosno samopostovanje, ali isto
tako 1 osje¢aj neuklapanja, nekompetentnosti i drugim varijablama koje obuhvaca self

koncept. (Juran, 2015.)

3.2. Samopostovanje

Samopostovanje je komponenta slozenijeg konstrukta koji se oznacava kao pojam o sebi.
Pojam o sebi se sastoji od stavova i pretpostavki koje osoba ima u odnosu na sebe i svoje
sposobnosti, a koje su ujedno 1 vodi¢ za njeno ponasanje (Coopersmith, Feldman 1974; prema
Milosevi¢, Sevkugi¢ 2005). Samopostovanje, kao vazan aspekt slike o sebi, smatra se
njegovom evaluativnom komponentom. Kada djeca krenu u $kolu, njihov pojam o sebi je
formiran kroz utjecaj obitelji, medutim utjecaj Skole se nikako ne moze zanemariti.
Samopostovanje je svjesni kognitivno-afektivni izraz samoevaluacije i predstavlja jedan od
najdirektnijih pokazatelja integracije pojma o sebi. Prema tome, visoko samopoStovanje je
vazan preduvjet visokog Skolskog postignuéa (Sevkusi¢ i Milosevié, 2005). Skolsko
postignuée 1 ucenje ostvaruju znacajan utjecaj na samopostovanje i ucenik bi trebao biti
uspjesan kako bi izgradio pozitivnu sliku o sebi i svojim akademskim postignu¢ima. Kod onih
ucenika koji kontinuirano dozZivljavaju neuspjeh  dolazi do smanjenja ocekivanja i
samopoStovanja, samim tim i do smanjenja motivacije za ucenje, te takvi ucenici postaju

frustrirani i Sesto se dogada da prekidaju skolovanje (Milogevié i Sevkusi¢, 2005.)

3.3. Postignuce

Radi se o motivu postizanja kojim je licnost vodena u odredenoj aktivnosti, dok je danas na
Zapadu postalo uobiajeno poistovjeéivanje postignuéa sa Skolskim uspjehom. Skolsko
postignu¢e se javlja kao potreba licnosti za pokazivanjem integriteta i demonstracije
sposobnosti, te kao potreba za pripadanjem i ostvarivanjem postovanja okoline. Postignuce
kao takvo posjeduje izrazitu socijalnu dimenziju. Istrazivanje Trautweina (Trautwein et al.,
2009.) pokazuje da vrsnjacko prihvacanje djeteta ima znacajan utjecaj na self-koncept |,

njegovo cjelokupno ponasanje te na koncu akademski uspjeh.
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3.4. Razlika izmedu spolova i nadinu ovladavanja iskustva separacije

Prevladavanje teskoca u sazrijevanju odnosno separaciju od roditelja trebalo bi se ostvariti
kroz postepenu degradaciju velikih emotivnih veza adolescenata s njihovim roditeljima. Pred
adolescentom je cilj stvaranja mogucnosti za nekim drugim vezama koje ukljucuju osobe van
njihove obitelji. Te druge osobe najcéesce su vrSnjaci. Proces separacije od roditelja prati faza
tugovanja zbog odvajanja od roditelja. Takva pojava je prirodna stoga mnogi psiholozi
depresiju za vrijeme adolescentnog razvoja smatraju normalnom pojavom koja je vezana uz
gubitak sigurnosti na koju su navikli. Blaga depresija, anksioznost i ucestale promjene
raspoloZenja prolazne su pojave u zivotu zdravog i1 psiholoski razvijenog adolescenata koji
nastoji razrijesiti krizu odvajanja od roditelja.

Rana adolescencija je razdoblje najveée raznolikosti koje se dogada unutar samih
adolescenata, ali i takoder medu njima samima. Tijekom rane adolescencije dolazi do druge
individuacije — separacije, gdje se adolescenti odvajaju od roditelja. Glavni cilj psiholoske
separacije je napusStanje identifikacije s roditeljima 1 stvaranje vlastite autonomije.
Adolescenti trebaju stvoriti vlastitu odraslu osobnost koja ¢e moc¢i samostalno funkcionirati.
Speli¢ (2006.) ukazuje da djedaci viSe reagiraju na odvajanje putem negacije i idealizacije,
dok djevojke reagiraju vise regresnim ponaSanjem i osjeéajima. Prema istrazivanjima Speli¢
(2004. i 2006.) potvrdena je uspjesnost izgradnje psihicke (emocionalne) autonomnosti
mladih u razdoblju rane adolescencije 1 njihove uspjesnosti adolescentnog razvoja na kraju.
Rezultat uspjeSnog odvajanja je razvoj psiholoske autonomnosti koja predstavlja samostalno
psihosocijalno funkcioniranje, dok neuspjeh dovodi do emocionalno ovisne osobnosti
odnosno, osoba prikazuje nesposobnost u samostalnom psihosocijalnom funkcioniranju.
Rezultat te razrijeSene krize u konacnici dovodi do osamostaljenja (Gjurkovi¢, Vrsaljko,
2010.). Navedene promjene u ponasanju i oscilaciji u konstantnim mijenjanjima raspolozenja
u sluzbi su razvoja i nemaju stabilnu klini¢ku sliku. U kojem ¢e se smjeru ta slika i proces
prikazati ovisi o puno neposrednih faktora s kojima se adolescenti susre¢u nakon $to se odvoji
od roditelja. Neki od tih faktora su bioloski uvjetovani nasljedem, a neki se odnose na utjecaj

okoline i razvoj psiholoskog stajaliSta pod uvjetom vanjskih ¢imbenika.
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3.5. Odnos i utjecaj komunikacije u fazi separacije i razvoj psiholoske
autonomnosti

Prema Blossu (1979.) cjelokupni adolescentni razvoj odreden je procesom "druge separacije —
individuacije”. Kod prve separacije — individuacije (Mahler, 1979.) djeca trebaju razviti
sposobnost fizicke odvojenosti u odnosu na drugu separaciju — individuaciju (Bloss, 1979.)
tijekom koje mladi kod adolescentnog razvoja trebaju razviti sposobnosti psihicke
odvojenosti. Psihi¢ko odvajanje predstavlja napustanje ranijih identifikacija s roditeljima
(internaliziranih aspekata roditelja) koje su kao dio njihove infantilne strukture ego ideala
predstavljale nosioce njihove ranije sigurnosti, vrijednosti i poticaja (motivacije).

Kroz poboljsavanje komunikacije na relaciji roditelj—adolescent, stvara se mogucnost za
projekcijom odnosa afektivne vezanosti kada je to potrebno. To se odnosi i na razvoj
korigiranog partnerstva izmedu roditelja i1 adolescenata, kroz koji se omogucuje razvoj
najvaznijih promjena u adolescenciji i smanjivanja oslanjanja na roditelje kao figure
vezanosti (Medi¢, 2014.). Tenzije koje se stvaraju izmedu adolescenata i roditelja javljaju iz
mnogih razloga, od kojih je najveci svakako se potreba za autonomijom, pri ¢emu sustav
afektivne vezanosti stvara individualne razlike u pogledu prevladavanja tih tenzija. Sigurna
baza je u osnovi kvalitetne autonomije. Ciljem korigirano partnerstvo omogucuje i roditelju
da prepoznaju adolescentu potrebu za autonomijom. Da bi ovo partnerstvo funkcioniralo,
potrebna su dva uvjeta: kapacitet za uspostavljanje i $to bolju komunikaciju i spremnost
roditelja da dozvoli autonomiju, te spremnost adolescenta da je trazi, dok se nastavljaju
relacije u pravcu roditelj—tinejdzer. Stvaranje autonomije moze biti problematicno za sve
porodice, ali posebno za one koje imaju razvijene nesigurne obrasce afektivne vezanosti
(Smojver-Adzic, 1998.) .

Odnos ranog iskustva 1 psiholoSke separacije individuacije adolescentske nezavisnosti od
roditelja karakteriziraju razvoj u periodu adolescencije, Sto moze utjecati na sistem afektivne
vezanosti tako $to se povecava utjecaj njene nesigurne organizacije na ponasanje adolescenta.
Prema Bowlyju, djeca koja percipiraju visi nivo otudenja od roditelja razvijaju ne-siguran stil
vezanosti. Adolescenti s nesigurnim stilom vezanosti imaju vece poteskoce u psihic¢koj 1
socijalnoj prilagodljivosti. Rizik za adaptaciju je veéi kada je podrska mala. Dvosmjerna
komunikacija izmedu roditelja i djeteta neophodna je za zdrav emocionalni razvoj. Cilj
zavrSne faze razvoja afektivne vezanosti u adolescenciji je veca dostupnost nego blizina
figure. Dostupnost se reflektira kroz otvorenu komunikaciju izmedu roditelja i djeteta,

odnosno kroz odgovor roditelja na potrebe djeteta. Kada dostupnost postane osnovni cilj
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sistema afektivne vezanosti, tada su ocekivanja djeteta od figure vazni faktori afektivne
vezanosti. Ipak, nacin na koji adolescenti i odrasli reagiraju na poremecaj afektivne vezanosti
u sustini se ne razlikuje od djecje reakcije. Kada osoba zna da je figura vezanosti dostupna i
responzivna, to joj stvara osjecaj sigurnosti i poti¢e ju da nastavi taj odnos, Sto Ce trajati cijeli

Zivot, a pogotovo se zapaza u kriznim situacijama (Nikoli¢, 2010.).

3.6. Vrinjacke skupine

Spomenuli smo da tijekom rane adolescencije mladi¢i i djevojke pokuSavaju odvojiti od
svojih roditelja te svu paznju usmjeravaju prema grupi i pronalasku sto bolje pozicije u njoj.
Najcesce se formiraju grupe vrSnjaka koji dijele slicne interese za glazbu, odjecu, stavove i
sli¢no.

Stjecu se nova prijateljstva unutar kojih se trazi odobravanje, odanost, povjerenje i zastita.
Takoder se izmjenjuju i teme razgovora te one vise nisu vezane za igru i Skolu, ve¢ simpatije i
druge teme primjere za odraslu dob (Orbani¢, prema Berk, 2016.). Svaka vrSnjacka grupa
sastoji se od manjeg broja ¢lanova unutar koje svaki ¢lan ima razli¢itu ulogu, ali i poziciju. Na
¢elu grupe uvijek je osoba s najboljim socijalnim vjeStinama i najboljim samopouzdanjem.
Takva tip adolescenta, u suradnji s ostalim ¢lanovima, donosi neformalna pravila te sebe
automatski postavlja za vodu grupe te njegovo misljenje i1 stavove najcesce dijeli 1 ostatak
grupe. Grupiranja se najceS¢e odvijaju i prema rodnim ulogama, ali 1 prema obiteljskom
okruzenju iz kojeg su dosli. Primjer mogu biti djeca pretjerano autoritativnih roditelja koji ¢e
biti viSe posveceni §koli 1 ocjenama, nece vrijeme poslije Skole provoditi po parkovima ili s
drustvom, ve¢ ¢e slobodno vrijeme provoditi u ne¢emu §to mu roditelji odaberu i smatraju
korisnim za njega. Ta djeca ¢e za prijatelje naci vr$njake sa slicnim nacinom Zivota i s njima
¢e provoditi slobodno vrijeme, vjerojatno pod strogim nadzorom roditelja (Orbani¢, prema
Berk, 2016.). Kod djece koja intenzivno igraju video igre dolazi do stvaranja klanova. Ti
klanovi sastoje se od odredene skupine ljudi koji igraju istu igricu te sami sebi odreduju
povoljne karakteristike za ulazak u klan. Osobe koje imaju slabi nadzor roditelja vrijeme ¢e za
racunalom, parkovima, nece previSe mariti za Skolu 1 na¢i ¢e grupu vrsSnjaka koji takoder
imaju veliku slobodu i slab nadzor roditelja (Bastasic, 1995.).

Pripadanje i1 poloZaj u grupi vr$njaka, ovisno o njenim vrijednostima, za adolescente imaju

vaznu ulogu jer im pripadnost Zeljenoj vr$njackoj grupi daje samopouzdanje. U slucaju da se
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grupa ponasa u skladu s moralnim nacelima, moze pomoci u ostvarivanju vlastitog identiteta,
razvoju samopostovanja i usvajanju socijalnog ponasanja.

No, nemaju sve vr$njacke grupe pozitivan utjecaj na pojedince koji joj pripadaju. Grupe
takoder adolescentima mogu nanijeti viSe Stete nego koristi zbog ispitivanja moralnih
vrijednosti 1 moguceg krSenja odredenih drustvenih normi. Takve grupe najvise karakterizira
konzumacija pretjerano igranje igrica, droga i alkohola, te krada i druge loSe radnje. Ako
individua podlegne takvoj grupi i njenim pravilima, on ¢e se na¢i u ve¢em problemu od
samo¢e i ne pripadanja grupi. Osobe koje ulaze u takve grupe su osobe s niskim
samopostovanjem, ¢esto su sramezljive 1 najlakSe im je pristupiti takvoj grupi i pronac¢i mjesto
u njoj upravo zbog niskih moralnih vrijednosti. Kako ne bi bio izbacen iz grupe, svaki
pojedinac mora postivati pravila iste. Izbacivanje iz grupe moze nositi mnoge posljedice, od
kojih su najces¢e zatvaranje u sebe, depresija ili neke druge psihi¢ke smetnje koje su kod
adolescenata jos$ izraZenije.

Porast kognitivnih sposobnosti dovodi do toga da mladici i djevojke postaju svjesni da su
negativno evaluirani od strane vr$njaka u onim sposobnostima koje su vazne za njihovo
samopoimanje (tjelesni izgled, emocionalna stabilnost, Skolski uspjeh). U nekim ekstremnim
slu¢ajevima odbaceni, a ponekad i zanemareni, mogu dozivljavati razli¢ite somatske tegobe
(kao $to su znojenje, crvenjenje, nesanica, poremecaj sréanog ritma i dr.) (Lackovi¢ — Grgin;
2005.). Jos jedna posljedica isklju¢enja iz grupe, danas nazalost sve ¢e$c¢a, jest buling moze
dovesti do ozbiljnih posljedica na psihosocijalano stanje adolescenta, ako se pravovremeno ne
primijeti 1 zaustavi. Stoga je od velike vaZnosti spremnost ucitelja i profesora na disfunkcije
unutar vrSnjackih skupina te potrebita intervencija. Buling se moZe uspjesno rijesiti treningom
socijalnih vjeStima. Do danas je izdan niz prirucnika s raznim radionicama za mlade. Svaki
ucitelj/profesor moZe pronaci one koje najbolje odgovaraju problemu i uvjetima u kojima se
nalaze (broj ucenika, sredina, materijalni uvjeti).

Kod procjene i analize afektivne vezanosti u periodu adolescencije, psiholozi se vracaju na
Bowlbijev koncept koji prikazuje odnos adolescent—roditelj koji podrazumijeva obostranu
korekciju pracenu visokom fleksibilno$¢u roditelja za izmijenjene potrebe adolescenta.
Eventualna pobuna adolescenta oznacava roditeljevo ne korigiranje i ne prilagodavanje svog
ponasanja potrebama adolescenta (Orbanié, prema Berk, 2016.).

Kroz savladavanje vjestina verbalne komunikacije, novonastale sposobnosti vode promjene
kojima je posljedica da imaju ciljem korigirano partnerstvo. Takvo ciljano ponasanje ima
teznju odrZati blizinu s figurom s kojom je adolescent afektivno povezan. Aktivacija sistema

afektivne vezanosti i trazenje blizine ima vaznu ulogu u oblikovanju regulacije emocija.
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4. VIDEO IGRE I NJIHOV UTJECAJ NA MENTALNI RAZVOJ
ADOLESCENTA

Video igrice nastale su osamdesetih godina proslog stolje¢a, da bi desetlje¢e nakon dozivjele
svoj veliki razvoj 1 vrhunac pocetkom 21. stolje¢a. Svoju popularnost stekle su najvise medu
djecom 1 adolescentima, a narocito djecacima koji ve¢inu svoga vremena znaju posvecivati
igranju odredenih igara bilo to putem igre na konzoli, raunalne igre ili video igara. Za mladu
populaciju utjecaj video igrica je diskutabilan i nerazjas$njen u potpunosti. Naime, ono ima
broje negativne i pozitivne strane (Padilla i suradnici; 2008. prema Bili¢, Ljubin-Golub,
2011.).

Od pozitivnih strana najée$ée se spominje poboljsana koordinacija oko-ruka, veca brzina
reakcije 1 razvoj matematiCkih i logickih sposobnosti, dok se medu negativnima najcesce
spominje sadrzaj igara koji je najceS¢e nasilan, dok su one edukativne manje zastupljene.
Takoder, neki od negativnih efekata video igrica su poremecaju paznje kod mladih 1 poticanje
agresivnosti. Sve vise roditelja 1 nastavnika uocava zaokupljenost djece pustolovinama na
internetskoj mrezi 1 videoigrama. Konstantan porast odusSevljenja i fascinacije virtualnim
igrama, s razlogom povecava zbunjenost i zabrinutost roditelja. Premda neke racunalne igrice
i videoigre mogu sluziti korisnom ucenju, razvoju brzine i koordinacije, usredoto¢enosti,
kontrole te sposobnosti rjeSavanja problema, one takoder mogu imati Stetne utjecaje kao Sto
su agresivnost, socijalna izolacija, koje mogu voditi do nastanka ovisnosti. Zbog prisutnosti
velike koli¢ine agresije u nekim racunalnim igrama povecava se mogucénost imitiranja radnji 1
postupaka likova, razvijanja neosjetljivosti za nasilje i opravdavanje realnoga nasilja. Veliki
broj istrazivaca upozorava na mogucu povezanost izmedu racunalnih igara i agresivnosti
djece. lako nema ¢vrstih dokaza da igrice utjeCu na socijalno povlacenje 1 izolaciju djece,
istrazivaci upozoravaju na posljedice koje one na tom planu mogu izazvati kod neumjerenih
igraca. Tre¢i negativni aspekt koji se povezuje uz racunalne igre produZavanje je vremena
igranja, koje vodi do preokupacije s mogu¢im ishodom patoloskog igranja.

Za razliku od ostalih igara, kao Sto su na primjer sportske, za koje je uz jacanje tijela
karakteristi¢cno 1 jaCanje timskoga duha, zajednickog ucenja, dijeljenja pobjeda 1 poraza,
racunalne igre karakterizira nefizicka aktivnost, ¢esto dovodi do osamljenosti pa je i uspjeh
Cesto osamljenicki. Zbog toga se nerijetko uz videoigre i raCunalne igrice spominju i negativni
socijalni uc¢inci, odnosno navodi se da djeca svoje odnose s drugim ljudima (roditeljima i
prijateljima) zamjenjuju virtualnim prijateljima te da se socijalno povlace (Bili¢, Gjukic,
Kirini¢, 2009.).
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4.1. Ovisnost o videoigrama

Ovisnost je emocionalna kategorija koja se odnosi na visok stupanj privrzenosti za znacajne
objekte u djetinjstvu, kasnije za partnere, djecu ili prijatelje, ali i razliCite sadrzaje koje Covjek
tijekom Zivota susrece. Ona je uvjetovana bioloSkom (potreba za hranom, vodom, zrakom) ili
psiholoskom (osjecaj sigurnosti, zasti¢enosti, ljubavi, samopostovanja) potrebom covjeka te
ga lako moze gurnuti u odnos ovisnosti. Zrelost omogucéuje predvidanje posljedica vezivanja
ili eventualne ovisnosti. Nezrelost ili psihicka izmjenjivost covjeku omogucuje da izade na
kraj s tim kategorijama (Nikoli¢ i sur. 2008.).

Dugo se tvrdilo kako samo konzumacija kemijskih supstanci uzrokuje ovisnost. No
povecanjem popularnosti razlicitih negativnih navika kao $to su neumjerenost u jelu, kockanje
i igranje video igara, dovelo je do zakljucka da prije nego Sto dode do fizi¢ke ovisnosti,
moguce je postati apsolutno psihicki ovisan.

Jedna od mogucih opasnosti kod mladih koji intenzivno igraju igre je mogué razvitak
prekomjernog igranja s ishodom patoloskog igranja to jest razinu ovisnosti u slu¢aju da zbog
takvih aktivnosti dolazi do nastanka ozbiljnih poteSkoc¢a u funkcioniranju osobe u obitelji,
drustvu i Skoli te poteskoce u psiholoskom funkcioniranju (Fisher, 1994; Griffiths, 2000;
Griffiths i Hunt, 1998; Griffiths i Davies, 2005; Grusser i sur.; 2007; Chiu i sur. 2004;
Griffiths i Meredith, 2010; Porter i sur. 2010.).

Potpuna zaokupljenost igranjem igrica, prethodi stvaranju osjecaja iritabilnosti u slu¢ajevima
ometanja tijekom igranja, te ometa postizanje zadovoljstva zbog pobjede ili napretka u
odredenoj videoigri. S vremenom, svako dijete koje je ovisno o igricama, produZuje samo
vrijeme igranja, a ostati u igri, imati jo§ vremena, znaci s jedne strane beskonacno produziti
dan, $to na koncu moze dovesti do bezgranicnoga vremena u kojem igra nikad ne zavrSava.

Strah od preranoga kraja takoder je konstantno prisutan.

Sve navedene stavke dovode do socijalnih problema koji se najviSe odnose na konflikte s
prijateljima, roditeljima 1 nastavnicima. Djeca koja su zaokupljena ra¢unalnim igricama ili su
u zoni rizika, u Skoli imaju probleme s paznjom i koncentracijom, osje¢ajem uznemirenosti,
iritabilnosti, nesigurnosti, straha, a to se objaSnjava kao posljedica sniZenih razina dopamina u
vrijeme kad se ne igraju na raCunalu (Gentile, 2005,). Jedan od najvecih problema koji se
stvara kod adolescenata su agresivne reakcije, osobito reakcije na kritiku ili zadirkivanje .

Takva se stanja smiruju i zamjenjuju euforijom u vrijeme sjedenja pred racunalom. Isto tako
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se uoCava neprestano suprotstavljanje autoritetima i sukobi s vrSnjacima te udaljavanja od
svojih prijatelja i obitelji, kao i odustajanje od izvannastavnih aktivnosti, ¢eS¢e izostajanje s

nastave 1 losiji Skolski uspjeh (Bili¢, Gjukié, Kirini¢, 2009.).

4.2. Zdravstvene posljedice ovisnosti

Ovisnost o video igrama moze prouzrokovati razne zdravstvene i socijalne probleme kao sto
su: problemi sa spavanjem, umor koji se javlja zbog neispavanosti, problemi funkcioniranja u
akademskom zivotu i na poslu, pad imuniteta i podloznost raznim bolestima, a zbog
sedacijskog nacina zivota javlja se manjak bavljenja tjelovjezbom, poveéan je rizik od
sindroma karpalnog kanala, problema s ledima i zamora o¢iju. Anksioznost i depresija imaju
upadljive psihopatoloske simptome povezane s ovisnosti o internetu. Depresivni i anksiozni
simptomi se pojacavaju s intenzitetom ovisnosti 0 video igrama, a njihova ovisnost povecava
disfunkcionalne stavove (Jurman, Bori¢evi¢-MarSani¢, Paradzik, Karapetri¢c,  Bolfan,
Javornik, 2017.).
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5. METODA ISTRAZIVANJA

5.1. Ciljevi i zadaci istraZivanja

U istrazivanjima adolescentnog razvoja posebnu vaznost ima proces druge separacije
individuacije koji nosi znac¢ajnu ulogu u razvoju odrasle osobnosti. Posebna je vaznost ovoga
procesa u razdoblju rane adolescencije kada je prisutna pojava izrazenih simbiotsko
ovisnickih potreba kao i tendencija ka razvoju regresivnih oblika ponasanja. To razdoblje, po
zapazanju pojedinih autora, predstavlja razdoblje 'krize ovisnosti' kao normativnoga
razvojnog razdoblja $to je povezno s pojavom veée ovisnosti §to se posebno prepoznaje u
dominaciji ovisnic¢kih oblika ponasanja.

Kao $to je ve¢ spomenuto, ovisnost najvise pogada mladu populaciju djece, to¢nije one u
ranoj adolescenciji koji se suocavaju s prvim vidom izgradnje psiholoske autonomnosti. Ako
je ovo razdoblje praceno pojavom ovisnosti, kao i obranama od nje, tada je odredeno
stupnjem adolescentske krize. S obzirom na to da je to vrijeme za djecu preplavljeno burnim
reakcijama i ¢estim promjenama kako psihickim, tako i fizickim, djeca nerijetko mogu do¢i u
odredeno krizno stanje. Cesto se takva stanja manifestiraju kroz stvaranje imaginarnog i
nerealnog svijeta, naj¢esc¢e onog virtualnog. Upravo zbog toga kao bijeg od realitetnih
zahtjeva odrastanja mnoStvo djece podilazi igranju video igara, obzirom da im one
omogucavaju stvaranje virtualne stvarnosti, koja podilazi svim njihovim Zeljama 1
ocekivanjima.

Prvi cilj ovog istraZivanja bio je ispitati povezanost nekih osobnih karakteristika adolescenata
povezanih s na¢inom suoc¢avanja i ovladavanja iskustvom psihi¢kog odvajanja (kako se nosi s
razvojnim adolescentnim zadatkom) 1 njihove ovisnosti o video igrama. Ocekivano je da ¢e
adolescenti koji su viSe ovisni o video igrama (igraju viSe od 3 sata dnevno) pokazivati vise
poteSkoca u ovladavanju iskustvom odvajanja, a definira ih veca prisutnost simbiotskih
potreba, regresija i niza razina zrele neovisnosti. Drugi cilj ovog istrazivanja bio je ispitati
postoji li razlika izmedu spolova odnosno mladi¢a i1 djevojaka i nacinu ovladavanja
separacijskom krizom i pojavom ovisnosti 0 video igrama rane adolescentske dobi.
Ocekivano je da ¢e mladi¢i koji viSe igraju video igre (viSe od tri sata) u odnosu na one
mladic¢e koji igraju manje, reagirati na odvajanje putem negacije i idealizacije, dok djevojke
koje igraju viSe videoigre (viSe od tri sata) u odnosu na ostale djevojke koje igraju manje

video igre reagirati na odvajanje vise regresivnim ponasanjem i simbiotskim potrebama.

19



Hipoteze istrazivanja:
a) Postoji povezanost izmedu nacina ovladavanja separacijskom krizom i pojave
ovisnosti o video igrama kod mladih rane adolescente dobi
b) Postoji razlika izmedu spolova, odnosno mladi¢a i djevojka, u nacinu ovladavanja

separacijskom krizom i pojave ovisnosti o video igrama mladih rane adolescentne dobi

5.2. Ispitanici i postupak istrazivanja

U istrazivanju potencijalne ovisnosti o videoigrama i sposobnosti ovladavanja separacijskom
krizom, ispitivano je 472 ucenika (N=472) VII. 1 VIIL razreda osnovne $kole u Istri,
popunjavajuc¢i anketni upitnik. Sveukupno je bilo 255 muskih ispitanika te 217 Zenskih
ispitanika.

Ispitivanje je provedeno grupno u razredu unutar redovne nastave. Ispitivanje je izvrSeno
jednokratno u trajanju od trideset minuta po modelu papir — olovka. Ucenicima su date

verbalne upute prije prvoga te nakon zavrSetka svakoga pojedinog zadatka.

5.3. Instrumenti istrazivanja

U ovom radu koristen je upitnik separacije-individuacije, ve¢ spomenuti Upitnik Separacije-
individuacije za adolescente SITA (Separation-Individuation test od Adolescence, Levine,
Green 1 Millon, 1986.) koji je izvrSen na populaciji hrvatskih u€enika sedmog i osmog razreda
osnovnih Skola Istarske Zupanije.

Autorica je za potrebe istrazivanja izdvojila 5 dimenzija iz upitnika koje se navode kao
znacajne determinante prilagodbe ucenika 1 prikazivanja stvaranja potencijalne ovisnosti o
video igrama. U kreiranju upitnika izbafene su sadrZajno nejasne tvrdnje ili nejasno
zaokruzeni odgovori.

Faktorska je analiza provedena na skupi od 472 ucenika. Prema ekstahiranoj soluciji, ona je
sukladna teorijskom modelu i replicira faktore izvornog instrumenta od kojih se krenulo u
konstrukciju ove verzije upitnika: Faktor 1 nazvan je negiranje, a predstavlja obranu u vidu
negiranja potrebe za drugima, Faktor 2 odnosi se na separacijsku anksioznost, Faktor 3 na
simbiozu (odnosi se na sputanost zbog roditeljske kontrole), faktor 4 regresija, ¢eznja za
djetinjstvom, dok je posljednji faktor, Faktor 5, optimalni nacin ovladavanja, Koji prikazuje

trenutno stanje ispitanika.
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6. REZULTATI ISTRAZIVANJA

U organizaciji istrazivanja svi ispitanici su podijeljeni u tri skupine s obzirom na razinu
igranja video igara. Kriteriji klasifikacije adolescenata ovisno o ucestalosti igranja video
igrama su :

Kriterij 1 - adolescenti koji igraju video igre do 1 sat dnevno

Kriterij 2 - adolescenti koji igraju video igre 1 — 3 sata dnevno

Kriterij 3 — adolescenti koji igraju video igre vise od 3 sata dnevno

Tablica 1. Prikaz frekvencija ucestalosti igranja video igara kod djecaka i djevojcica

KRITERIJ
1 2 3| Total
M 74 90 91 255
Z 158 45 14 217
Total 232 135 105 472

ZapaZanje :
Postoji znacajna razlika izmedu mladi¢a i djevojaka s obzirom na ucestalost igranja video
igara koja je prikazana u tablici 1.
e Kriterij 1. (mladi¢i i djevojke koje igraju video igre 0-1 sat dnevno) prikazuje
znacajnu razliku izmedu mladi¢a 1 djevojaka(M 1=29%, D 1=73%). Upucuje nas na to
da je djevojaka koje uopce ne igraju ili malo igraju znatno vise nego li mladi¢a koji

uopce ne igraju ili malo igraju video igre.

e Kiriterij 2. (mladi¢i i djevojke koji igraju video igre 1-3 sata dnevno) pokazuje manju
razliku u odnosu na kriterij 3.(M 2 =35%, D 2=20%).

e Kriterij 3.(mladi¢i i djevojke koji igraju video igre viSe o 3 sata dnevno) prikazuje na
znacajnu razliku izmedu mladi¢a ( M 3= 35%) 1 djevojaka koje igraju videoigre vise

od 3 sata dnevno.
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6.1. Znacaj igranja video igara kod djecaka s osvrtom na nacin ovladavanja

separacijskim odvajanjem

Djecaci su, kao Sto je poznato, skloniji ¢eS¢em igranju video igara, no u posljednje vrijeme
sve se vise djevojcica takoder upusta u duze sjedenje pred racunalom i igranje igrica, nerijetko
borbenih ili ratnih.

U tablici ispod teksta prikazani su rezultati o igranju video igara kod djeaka u sedmom i
osmom razredu, a osvrtom na negaciju i regresiju kao kljuéne pokazatelje ovisnosti i

sposobnosti da se ovlada separacijskom krizom.

Tablica 2., Kriteriji igranja video igara kod djecaka, s osvrtom na negaciju i regresiju

Varijable M 1 Sd|M 2 Sd | M 3 dd F p
NEGACIJA | 11,42 7,30 | 8,61 6,16 | 10,70 7,56 | 3,65 0,03*
REGRESIJA | 9,27 511 | 8,77 493|734 4,92 | 3,43 0,03*
SEP. ANK. | 16,99 6,90 | 16,63 6,09 | 15,20 6,36 | 1,86 0,16
SIMBIOZA 17,08 7,77 | 14,66 7,70 | 16,71 8,39 | 2,30 0,10#
OPTIMA 19,32 6,38 | 18,41 6,30 | 19,03 6,61 | 0,44 0,64
1/2 1/3 2/3

RAZLIKA t p t p t p
NEGACIJA | 2,67 0,01* 0,61 0,54 2,04 0,04*
REGRESIJA | 0,64 0,52 2,46 0,01** | 1,95 0,05*
SEP. ANK. 0,35 0,73 1,73 0,09 1,55 0,12
SIMBIOZA 1,99 0,05* 0,29 0,77 | 1,71 0,09
OPTIMA 0,92 0,36 0,29 0,77 | 0,65 0,52

Tablica 2 pokazuje da su znacajne razlike dobivene na dvije varijable i to negacija (F=3,65;
P=0,027) 1 na varijabli regresija (F=3,43; p=0,34). Analizom je utvrdeno da mladi¢i koji
igraju do 3h video igre (M 2) imaju najmanji oblik negacije i znacajno se razlikuju u odnosu
na grupe mladi¢a koji igraju video igre do 1h (M 1) 1 oni koji igraju 3h i viSe (M 3).To znaci
da oni mladi¢i koji igraju video igre do 1h (M 1) ili oni koji pretjerano igraju (M 3) pokazuju

mnogo veci oblik negacije, mnogo vise se bore s problemom ovisnosti. 1z dobivenih rezultata
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mozemo re¢i da mladi¢i koji igraju video igre od 1h do 3h (M 2) svoju ovisnost o video
igrama drze pod kontrolom i ima pozitivno znacenje. Negacija ili poricanje u psihologiji
prihvacanja stvarnosti ili ¢injenica, tako da se osoba prema bolnim dogadajima ili svojim
osjecajima ponaSa kao da ne postoje. Takoder se smatra jednim od najprimitivnijih
mehanizama obrane zato $to je karakteristika razvoja u ranom djetinjstvu. Mnogi ljudi koriste
poricanje u svakodnevnom zivotu da bi izbjegli suocavanje s bolnim osjecajima ili pojavama

u zivotu s kojima se ne zele pomiriti.

Kod regresije, kao pojave u vidu obrambenog mehanizma, mozemo rec¢i da je regresija
prirodni fenomen kad se radi o bilo kojoj krizi pa i krizi stjecanja psiholoske autonomnosti. Iz
dobivenih rezultata jasno vidimo kako se mladic¢i bore u vidu regresije. Regresija je normalni
fenomen kroz koje dijete prolazi u toj dobi. Rezultati nam ukazuju da je najmanje izrazena
regresija kod mladi¢a koji igraju video igre 3h i vise (M 3), to znaci da problem regresija koja
se javlja u vidu obrambenog mehanizma, kao da lijece tj. prevladavaju kroz igru (da je
mocan, da je kontrolira). Svoj osjecaj regresije smanjuje tako Sto se ponasa kao dijete, da igra
moc¢ne video igre(npr. pucacine). Regresija u psihologiji, kao Sto ¢e ve¢ spomenuto,
predstavlja jedan od obrambenih mehanizama kojim se osoba vra¢a na ranije, ve¢ prevladane
faze razvoja. U psihoanalizi regresija se smatra bijegom iz realnosti, u neku djecju fazu
razvoja, kako bi se osoba zastitila od anksioznosti ili stresa. U ovom slucaju, upravo se ta

regresija odnosi na bijeg u virtualni svijet kroz igranje video igara.
Analiziraju¢i ispunjene upitnike kod mladica, moZe se zakljuciti kako postoji znacajna razlika

izmedu mladi¢a koji igraju video igre do 3h (M 2) u odnosu na mladice koji igraju video igre

do 1h (M 1)1 3h i vige (M 3).
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6.2. Znacaj igranja video igara kod djevojcica, s osvrtom na negaciju i

regresiju

Kod ispitanih djevoj¢ica moze se prvenstveno zakljuciti kako puno manje igraju video igre

nego djecaci, a k tomu 1 u slucaju da ih igraju, rijetko je njihov sadrzaj agresivan 1 nasilan.

Tablica 3., Kriteriji igranja video igara kod djevojéica, s osvrtom na negaciju i regresiju

DJEVOJCICE | D 1 sd |D 2 sd D Sd F p
NEGACIJA | 7,80 593 | 9,76 7,01 | 7,43 5,67 | 1,87 0,16
REGRESIJA | 9,98 549 | 10,29 6,15 | 9,57 5,68 | 0,10 0,91
SEP. ANK. 18,7 7,13 | 18,89 5,65 | 18,21 595 | 0,05 0,95
SIMBIOZA | 1551 7,32 | 16,09 6,21 | 20,93 8,23 | 3,68 0,03*
OPTIMA 22,06 6,52 | 21,76 5,30 | 21,57 6,71 | 0,07 0,93
RAZLIKA t 12 p t 13 p t p
NEGACIJA | 1,87 0,07 023 095 |[1,13 0,30
REGRESIJA | 0,32 0,75 | 0,27 0,70 | 0,39 0,54
SEP.ANK 0,16 0,87 | 0,25 0,80 | 0,38 0,70
SIMBIOZA | 0,49 0,63 | 2,63 0,01* | 2,35 0,02*
OPTIMA 0,29 0,77 | 0,27 0,78 | 0,10 0,91

Dobiveni rezultati prikazani u tablici ukazuju na znacajne razlike izmedu djevojaka samo na

varijabli simbiotskih potreba (F=3, 68; p=0,03). Ovi rezultati ukazuju da navedena varijabla

ima vazno znacenje kod djevojaka s obzirom na njihovu ovisnost o video igrama. S obzirom

na varijablu simbioze, rezultati ukazuju da djevojke D3, odnosno one koje najvise igraju

video igre se znacajno razlikuju u odnosu na djevojke koje igraju 1h i manje (D 1) i djevojke

koje igraju do 3h (D 2) . Djevojke koje igraju vise od tri h (D 3) imaju izraZenije simbiotske

potrebe, to znaci da Zele prevladati tu simbiotsku nemo¢ kroz igru. Zaklju¢ak dobivenih

rezultata je taj da djevojke koje igraju umjereno tj. do 3h ( D 2) i one koje malo igraju ( D 1)

kao da su prevladale taj osjecaj simbioze i nemaju potrebu da prevladavaju tu simbiozu.
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Negacija je kod djevojcica u vrlo manjem odnosu prema video igricama nego $to je to slucaj s
djecacima. U situaciji da im i je istancanija linija negacije, onda je njezin razlog nesto
osobnije, to jest, rijetko je negacija kod djevojcica direktno povezana s video igrama i
potencijalnoj ovisnosti o istima.

Zakljucno s time moze se rec¢i kako djevojc¢ice u prosjeku manje vremena provode igrajuci

videoigre, a samim time imanju manju sklonost prema stvaranju ovisnosti.
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7. RASPRAVA

U ovom je istrazivanju sredi$nji interes bio ispitati povezanost izmedu uspjeSnosti procesa
druge separacije-individuacije tijekom ranog adolescentnoga razvoja i pojavnosti ovisnosti o
video igrama, te razliku izmedu spolova(razlika izmedu mladic¢a i djevojaka) u ovladavanju
procesa separacije — individuacije i pojavnosti ovisnosti o video igrama.

Rezultati prikazani u tablicama potvrdili su ocekivanja, postoji povezanost izmedu nacina
ovladavanja procesa separacije — individuacije koja je povezana s koli¢inom igranja, odnosno
ovisnosti o video igrama. Takoder , dobivena je znaCajna razlika u razini ovisnosti ovisno o
spolu adolescenata i to tako da mladi¢i pokazuju veéu ovisnost u odnosu na djevojke.

S obzirom na navedena podrucja manifestacije navedenoga procesa druge separacije
individuacije kao 1 pojave 'krize ovisnosti', istrazivane su razlike izmedu spolova na
varijablama: obrambeni mehanizam negacija i regresija.

Rezultati druge hipoteze nam ukazuju na razli¢itost spolova gdje smo takoder dobili
povezanost , ali je drugacija kod mladi¢a u odnosu na djevojke. Kod mladi¢a rezultati
pokazuju da oni mladi¢i koji igraju do 1h i mladi¢i koji igraju 3h i viSe se znatno razlikuju od
mladica koji igraju do 3h video igre. Skupina mladica koji igraju do 1h i mladi¢i koji igraju
viSe od 3h pokazuju mnogo veci oblik negacije tj. mnogo se viSe bore s problemom ovisnosti,
dok mladi¢i koji igraju do 3h video igre moZemo re¢i da imaju kontrolu nad ovisnos¢u te ima
pozitivno znagenje. Sto se ti¢e obrambenog mehanizma regresije mozemo re¢i da mladiéi koji
igraju video igre 3h i viSe imaju najmanje izraZenu regresiju tj. problem koji se javlja u vidu
regresije kao da lijece tj. prevladavaju kroz igru. Takoder, dobiveni rezultati istrazivanja
djevojaka pokazuju da djevojke koje igraju video igre viSe od 3h imaju izrazenije
simbiotske potrebe tj. kao da zele prevladati tu simbiotsku nemo¢ kroz igru u odnosu na
djevojke koje igraju do 3h i one koje malo igraju video igre. Te djevojke kao da su previladale
taj osjecaj simbioze 1 nemaju potrebu da prevladavaju tu simbiozu. Ozivljenje istih moze
voditi u anksioznost, jedne od najceS¢ih karakteristika buducih ovisnika. Tako im video igre
mogu posluziti kako supstitut odnosno objekt ovisnosti jer im video igre omogucavaju
odlazak u virtualni svijet u koji se povlace i koji im dozvoljava kontrolu agresivnih poriva.
Virtualnim je svijetom puno lakse vladati kao 1 vlastitom agresijom jer nedostatak kontrole u
njemu nije vidljiv.

Takoder je vazno naglasiti kako su dje€aci skloniji stvaranju klanova u online internet

igricama viSe nego djevojcice. To je uvjetovano i vrstama igrica koje igraju, obzirom da
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djecaci preferiraju upravo te igrice koje dozvoljavaju stvaranje klanova, s najceS¢e ratnom
tematikom. Sve ove navedene stavke ukazuju na povecan rizik od separacijske anksioznosti i
ovisnosti kod djecaka.

Kao §to je spomenuto, djevojCice u dalekoj mjeri iskazuju manju sklonost video igricama,
nego decki, no svejedno se kroz svaku nadolazecu generaciju moze primijetiti kako se broj
djevojcica koje igraju video igrice, naroCito one strateSke, povecava. Stoga mozZemo
pretpostaviti da ¢e kroz narednih nekoliko generacija biti povecan broj djevojc¢ica sklonijih
igranju video igara, ali isto tako i potencijalnoj ovisnosti o njima. Rezultati istraZivanja nam
pokazuju da kod djevojaka igranje video igara nema pozitivno znacenje dok se kod mladica
igranje video igara u ograni¢enom djelu pokazuje pozitivno. Pozitivno je to jer im je igranje
video igara pomaze da ovlada problem ovisnosti, Sto oznacava da kontrolira svoju ovisnost i
ima granice.

U izgradnji identiteta narocCito veliku ulogu igraju roditelji, a nisko samopoStovanje moze
voditi negativnim socio psiholoskim ishodima poput ovisnosti te disfunkcijama u odnosima
Sto mozemo povezati s niskom razinom majcine i oceve brige i kontrole koju adolescenti
(ovisnici o video-igrama) doZivljavaju. Prema rezultatima, mozemo zakljuciti kako su mladi
adolescenti koji igraju viSe od tri sata dnevno zanemareni od strane roditelja. Manjak brige
oba roditelja daje adolescentima kontrolu nad vlastitim zivotom za $to oni u burnom periodu
adolescencije nisu u potpunosti spremni, upravo suprotno, izrazito im je potreban nadzor i

ukljuéenost roditelja, briga i sigurnost.
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8. ZAKLJUCAK

Razdoblje rane adolescencije obiljeZzeno je procesom druge separacije individuacije u kojem
se pokusava nadiéi prvotna ovisnost o roditeljima te izgraditi vlastiti self (samoga sebe). S
obzirom na proces separacije-individuacije pokusali smo ispitati razliku medu grupama
osnovnoskolaca (sedmi i osmi razred) u uspjeSnosti ovladavanja iskustvom odvajanja i
povezanost iste s ovisnos¢u o video-igrama te ispitati razliku medu grupama adolescenata u
odnosima pojedinog roditelja i adolescenta i njihovu povezanost s ovisno$¢u igranja video-
igara.

U naSem istraZivanju dobivena je povezanost nacina ovladavanja procesom separacije —
individuacije 1 koli¢inom igranja video igara(ovisnoS¢u) i to kod oba spola( mladi¢i i
djevojke). Takoder dobivena je spolna razlika. Spolna razlika nam ukazuje u teoriji da mladici
i djevojke razliCito prolaze separacijsku krizu tj. razli¢ito prolaze put ka psiholoskoj
autonomnosti. Kod mladi¢a obi¢no se opisuje kroz obrambeni mehanizam negacije i borbe
protiv regresije tj. bore se protiv simbioze. Sto se ti¢e djevojaka, one imaju direktan problem
sa simbiozom. Igranje video igara ima 1 pozitivne uCinke za oba spola. Kod mladic¢a je
pozitivno igranje kontrolirano do 3h dnevno, dok je kod djevojaka pozitivno manje igranje ili
ne igranje (do lh dnevno). Zaklju€ak naSeg istraZivanja bio bi taj da mladi¢i koji imaju
pozitivan razvoj su uglavnom oni koji igraju od 1h do 3h, dok kod djevojaka u pozitivnom
razvoju su one djevojke koje igraju video igre do 1h (ili ne igraju) i djevojke koje igraju video
igre do 3h i one se znacajno razlikuju od skupine djevojaka koje igraju video igre viSe od 3h.
Na osnovu naSeg istrazivanja dobiveni su rezultati koji potvrduju :

a) Da postoji povezanost izmedu nacina ovladavanja separacijskom krizom i pojave
ovisnosti o video igrama kod mladih rane adolescente dobi.

b) Razlika postoji izmedu spolova, odnosno mladi¢a 1 djevojka, u nacinu ovladavanja

separacijskom krizom i pojave ovisnosti o video igrama mladih rane adolescentne dobi.

28



SAZETAK

Adolescencija predstavilja buran period covjekovog odrastanja te uvelike utjece na kasnije
ponasanje pojedinca u drustvu. Doba adolescencije stoga je vrlo krhko razdoblje koje pred
svaku mladu osobu stavlja odredenu kusnju. Nerijetko je ta kusnja upravo igranje videoigara,
¢ijim prekomjernim konzumiranjem djeca i mladi mogu postati ovisni.
Krenuvsi od pretpostavke da je razlika izmedu spolova kod igranja igrica ocita, a samim time
i nezanemariva, to smo i potvrdili, anketnim upitnikom kojeg su rjesavali ucenici i ucenice
sedmog i osmog razreda. Kroz upitnike, zakljucili smo kako postoje vrlo velike razlike u
igranju video igara izmedu mladica i djevojaka, gdje mladi¢i puno vise vremena provode
igrajuci igre, nego sto to rade djevojke. Takoder, mladici igraju puno zahtjevnije, igre, cesto
strateske i ratne, u kojima ne nedostaje nasilja i agresivnosti. Isto tako, sve navedeno utjece
na njihov obrambeni mehanizam koji se iskazuje kroz negaciju, kao svoj najprimitivniji oblik,
te regresiju i simbiotske potrebe koje su izrazenije kod djevojaka.

Na osnovu naseg istrazivanja dobiveni su rezultati koji potvrduju :

a) Da postoji povezanost izmedu nacina ovladavanja separacijskom krizom i pojave

ovisnosti o video igrama kod mladih rane adolescente dobi.

b) Razlika postoji izmedu spolova, odnosno mladiéa i djevojka, u nacinu ovladavanja
separacijskom krizom i pojave ovisnosti o video igrama mladih rane adolescentne
dobi.

kljucne rijeci: adolescencija, separacija, anksioznost, video igre, prilagodba
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SUMMARY

Adolescence can be a burly period of human growth and can have greatly affects on the later
behavior in life. The period of adolescence is, therefore, a very fragile period in which every
young person puts a certain tune. This is often the trick of playing video games, whose
excessive consumption of children and young people can become addictive. Dependence on a
video game implies hysteria and anger attacks when a person is trying to move away from the
computer. Often with addiction of playing video games comes a lot of psychological
difficulties and disruptions such as anxiety disorder that can occur in young people. One of
the major problems with increased separatist anxiety is the child's absurdity for natural social
development and socialization.
Starting from the assumption that the difference between the sexes in video games is obvious
and therefore unsatisfactory, we have confirmed this with a questionnaire surveyed by
students of the seventh and eighth grades. Through 120 copies of the questionnaire, we
concluded that there are many differences in playing video games between boys and girls,
where boys spend much more time playing games than girls do. Also, boys play much more
demanding, games, often strategic and warlike, lacking violence and aggression. Likewise, all
of these are influenced by their defense mechanism expressed through negation, as most
primitive form of defense mechanism, and regression.
Based on our research we have proved two hypotheses:

a) At both sexes there is a connection between the success of development overcoming

and adolescent crisis and the levels of their addiction to the video games.

b) There is a difference between girls and boys in the young adolescence, in the way of

overcoming the separation crisis and getting addicted to video games.

Key words: adolescence, separation, anxienty, video-games, adjustment
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