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KORELATIVNOST VIDEO IGARA I NASILJA KOD DECE I MLADIH
Apstrakt:

Video igre sa elementima nasilja koje izvodi svaki igrac spadaju medu igre
koje se igraju vise od ostalih. Autori, pozivajuci se na naucna istrazivanja nastoje
da odgovore na brojna pitanja: Zasto se te igre igraju radije nego druge, zasto su
agresivnost i nasilje u video igrama tako privlacni, kako agresivnost i nasilje u igrama
deluju na mladog igraca, zasto i kada video igre, po definiciji igra, prestaje da bude
igra, da li proizvodaci video igara sracunato proizvode igre koje izlaze iz profila igre,
pa se prema njoj ne treba odnositi kao prema igri? Autori nude i drugaciju tacku
gledista. Samo igranje nece pretvoriti decu u krvoZedne ubice. Kontrargument teoriji
o nasilju je stav da nasilje ne izazivaju samo video igre vec i nasilne knjige i filmovi,
televizija. Izdavacke kuce vide mlade kao mali deo trZista, dok je veci deo namenjen
odraslima, sa veim prihodom. Industriji video igara moraju biti data ista prava
kao ostalim kulturnim industrijama, $to ukljucuje scene eksplicitnog seksa i nasilja.
Psiholozi podseéaju da zasicenost nasilnim slikama ima i blagotvoran uticaj na decu,
jer ih ¢ini manje osetljivim, i laksim za kontrolu u stvarnom svetu.

Kljucne reci: Video igre, nasilje, mladi, agresivnost, zavisnost

UVOD

Video igre su ve¢ vise od dve decenije predmet brojnih ozbiljnih rasprava
vezanih za nasilje mladih i ulogu koju video igre eventualno imaju ili mogu da imaju
u slozenom psiholoskom mehanizmu koji kod ¢oveka, naj¢es¢e mladog, utice da on,
umesto uobicajenog, odabere nasilan metod resavanja problema. Uprkos velikom
broju radova, do sada ipak nije formulisan jedinstven odgovor na pitanje da li video
igre per se uticu na porast nasilja kod dece i omladine, ali je postignut jedan drugi
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Korelativnost video igara i nasilja kod dece i mladih

rezultat koji ne¢e pomoc¢i objektivnom sagledavanju i, naravno, reSavanju problema -
video igre su u znac¢ajnom broju radova, bez dovoljno dokaza, prokazane kao iskljuciv
razlog za strasne i naizgled neobjasnjive i nepredvidive izlive nasilja mladih ljudi.

TERMINOLOSKA RAZMATRANJA

Definisano od SZO!, nasiljem se smatra “koris¢enje fizicke sile ili mod¢i,
pretece ili stvarne, protiv samog sebe, druge osobe, ili protiv grupe ili zajednice, koje
rezultira u ili ima visoku verovatnoc¢u povreda, smrti, psiholoskog povredivanja,
loseg razvitka, ili siromastva” Ova definicija uklju¢uje samu nameru izvrienja dela,
bez obzira na ishod koji stvara. Medutim, generalno, bilo $ta sto dovodi do $tete ili
povrede moze biti opisano kao nasilje iako nije bilo planirano kao delo nasilja.

Agresivnost je $iri psiholoski koncept koji odreduje licnost pojedinca. Moze
se izraziti u tri oblika: bihevioralna (psihicka i fizicka agresija), emocionalna (ljutnja)
i agresivnost u obliku drzanja prema objektu ili subjektu (neprijateljstvo) 2. Uopsteno,
to je sklonost pojedinca da nekome nanosi Stetu ili stice odredeni superiorni status
u hijerarhijskoj zajednici. Starije definicije defini$u agresivnost kao ponasanje koje
ima za cilj da naudi drugima (psiholoski ili fizi¢ki). U naj$irem smislu, agresivnost je
aktivan pristup i moze znaciti priblizavanje, pristupanje, pa ¢ak i napad.

Odredivanje definicije nasilnicke video igre je mnogo delikatnije nego $to
se ¢ini. Ovde je re¢ o sadrzaju video igre i njegovom odredivanju kao nasilnickog ili
nenasilnickog, Podse¢amo, re¢ je o video igri kao softveru koji uz pomo¢ hardvera u
interakciji sa igracem, prikazuje nesto na monitoru elektronskog uredaja. Bilo sta da se
prikazuje, to je virtuelno i postoji samo u masti i dozivljaju igraca. Zato je definisanje
nasilnog sadrzaja u video igri teZe nego u predstavljackim umetnostima. Prema
Andersonu i Busmanu?®, medij kao $to su video igre postaje nasilan kada prikazuje
namerne pokusaje pojedinaca (uklju¢uju¢i i nehumane crtane likove) da nanose
Stetu drugima. Ova definicija moze ukljucivati dela ekstremnog nasilja, kao $to su
realna krivi¢na dela u seriji Grand Theft Auto. Moze takode ukljucivati radnje koje bi
mnogi posmatraci smatrali bezazlenim, kao $to je Pac-man koji jede duhove. Zalazuci
se za drugacije stavove Kajl Kontur primecuje da velika vecina istrazivanja i procena
nasilja u video igrama dolazi iz psiholoske perspektive i retko navodi korisne studije u
oblastima masovnih komunikacija, kulture ili studija igara. Kontur tvrdi da insularnost
debate znaci da istrazivaci “ne razumeju u potpunosti digitalne igre”. Autor predlaze da

1 Mercy, J.A., Butchart, A, Farrington, D., Cerda, M. (2002). Youth violence. In Etienne
Krug, L.L. Dahlberg, J.A. Mercy, A.B. Zwi & R. Lozano (Eds.), World Report on Violence
and Health. Geneva, Switzerland: World Health Organization

2 Zuckerman, M. Psychobiology of Personality. New York: Cambridge University Press,
2005

3 Craig A. Anderson, Brad J. Bushman, Effects of Violent Video Games on Aggressive
Behavior, Aggressive Cognition, Aggressive Affect, Physiological Arousal, and Prosocial
Behavior: A Meta-Analytic Review of the Scientific Literature https://doi.org/10.1111/1467-
9280.00366
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istrazivaci nasilnih video igara usvoje metodologiju koja se oslanja na zabrinutost i uvid
u druge discipline, posebno istakavsi vaznost sadrzaja i konteksta igre®.

Z1LO U SVETU VIDEO IGRE

Ono $to je ovde ocigledno i §to je ontoloska konstanta svake rasprave o
nasilju u video igrama ili drugim oblicima zabave ili umetnosti jeste - zlo, i to zlo koje
ljudima nanosi bol. Ako ne postoji zlo i bol, ne postoji ni nasilje. Da najslobodnije
parafraziramo Nicea, da bi bio tretiran kao nasilnik, igra¢ imperativno mora da ima
nameru i volju za nanoSenje zla i bola drugom ¢oveku. Nasilje koje sa sobom ne
nosi zlo i bol je retko, nepostojece, mozda i nemoguce.

Sustina ove price je, dakle u zlu kao etickoj kategoriji, zlu koje postoji ili ne
postoji. Ovde, sli¢no kao sa etikom treba konstatovati da se pod zlom u smislu eticke i
civilizacijske, pa i normativne kategorije ljudskog Zivljenja smatra ,,namerno i svesno
nanosenje bola svesnom bicu, bi¢u koje je sposobno da oseti bol.>. U video igrama
nema svesnih bi¢a. Cak se i igracev avatar tesko moze nazvati svesnim bi¢em, iako
jeste bice, kao i sva druga bica koja egzistiraju u video igri. Ali, to su bica sveta video
igre ukome vaze drugacija pravila, pravila bi¢a video igre. Kada razmatramo fenomen
bica video igre, ne mozemo mesati svetove i dimenzije jer u njima ne vaze ista pravila,
niti ista etika ili sistem vrednosti. Bi¢e video igre ne egzistira van video igre.

Ali, ova, po malo sholasticka rasprava o zlu u video igrama i nemogucnosti da
bice video igre bude proglaseno zlim sa ove strane monitora niposto nije tako naivna.
Zbog toga punu paznju treba posvetiti potencijalno razornom fenomenu rezidentnog
navikavanja na zlo, treba razmotriti mogu¢nost ili opasnost od navikavanja na
¢injenje zla, na rezidentnu desatanizaciju ¢injenja zla drugima u stvarnom zivotu. U
tom smislu, opasnost od zla u video igrama moguce je traziti u smanjenoj moguc¢nosti
racionalnog razmisljanja i procenjivanja u slucaju sudara igraca sa pravim zlom,
odnosno u rutinizaciji ¢injenja zla. Rutinsko desatanizovano zlo je generalno jedno
od najdestruktivnijih oblika zla jer ono ne dolazi odande odakle zlo obi¢no dolazi
i otkuda ga ljudi ocekuju i imaju odbranu: od monstruma, ¢udovista, psihopata,
sociopata i drugih marginalizovanih osoba, ve¢ od savrseno i potpuno obi¢nih ljudi.

KORELATIVNOST VIDEO IGARA I NASILJA KOD DECE I MLADIH

U nastavku rada pokusac¢emo na navedemo kompetentne negativne i
pozitivne recenzije uticaja video igara i igranja video igara na igrace i §iru zajednicu,

4  Kyle Kontour, ‘Revisiting Violent Videogames Research: Game Studies Perspectives
on Aggression, Violence, Immersion, Interaction and Textual Analysis; (2009) 1 Digital
Culture and Education 6. <http://digitalcultureandeducation.com/cms/wp-content/
uploads/2009/05/dce1011_kontour_2009.pdf>

5 Rasel, Dzefri Berton, Mit o davolu, Jugoslavija, Beograd, 1982, strana 21
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da bi smo kasnije dali prilog objektivnom odredenju video igre u drustvenom,
socijalnom, psiholoskom i kulturoloskom sistemu Zivota. Izdvojili smo nekoliko
hipoteza, koje slede:

- Video igre podsticu nasilje i favorizuju nasilno re$avanje problema medu
ljudima. Istrazivanja® ukazuju da 99 odsto decaka i 94 odsto devojcica u
SAD-u igraju video igre i da je u 89 odsto igara identifikovan nasilni sadrzaj,
pa veliki broj nau¢nika istice da je uticaj video igara na nasilno ponasanje
potencijalno mo¢niji od izlozenosti nasilju na TV i filmskim ekranima’.

- Identifikacija igraca sa likovima video igre i nagrada za iskazivanje
agresivnostisurelativno jasne opasnosti. Medu mnogobrojnim argumentima
koji govore o uticaju video igara na decu, studija® Vesne Bili¢ izdvaja:
identifikaciju, nagradivanje, primenu efikasnih tehnika ucenja, celovitost i
kontinuitet. Autorka insistira na opasnosti ponavljanja agresivnih postupaka u
video igrama. Veruje se da ponavljanje nasilja u svetu maste menja kognitivne,
afektivne i bihejvioralne procese’. Anderson i Bu$man'® upozoravaju na
cikli¢ni obrazac interakcija izmedu ,,situacijskih varijabli (video igre) i licnih
varijabli (osobine licnosti) koje medusobno uticu na unutrasnje stanje osobe,
fiziolosko uzbudenje, misli, ose¢anja i ponasanje. Kada specificira negativne
strane igranja video igara, ve¢ina kriti¢ara se posebno fokusira na sistemsko i
sistematsko ohrabrivanje nasilja koje video igre sadrze. To su rezultati jednog
respektabilnog nau¢nog istrazivanja''.

U jednoj studiji radenoj sa ucenicima sedmog i osmog razreda', polovina
omiljenih video igara su bile nasilnicke, a samo 2 odsto su bile obrazovne. U
svojoj analizi, Anderson i BuSman su zakljucili da je postojao konzistentan sablon

6 Whitaker, ]. L., Bushman, B. J: A review of the effects of violent video games on children
and adolescents. Washington and Lee Review, Vol 66, n3, str. 1033-1051.

7  Gentile, D. A., Craig, Anderson, C. A.: Violent Video Games: The Newest Media Violence
Hazard. U: Gentile, D. A. (ur.) Media Violence and children (str. 131-152). Westport, CT:
Praeger.

8  Bili¢, Vesna: Povezanost medijskog nasilja s agresivnim ponasanjem prema vrsnjacima,
»Odgojne znanosti”, Vol. 12, br. 2, 2010, str. 265

9  Funk, J. B, Baldacci, H. B, Pasold, T. Baumgardner, J: Violent exposure in real-life,
videogames, television, movies, and the Internet: is the desesitization? Journal of Adolescence,
n 27,The University of Toledo, Toledo, OH, USA, 2004, strana 23-39.

10 Anderson, Craig A, Bushman, Brad J: Effects of violent video games on aggressive
behavior, aggressive cognition, aggressive affect, physiological arousal, and prosocial
behavior: A Meta-Analytic Review of the Scientific Literature, Psychological Science Vol.
12, No. 5, September 2001, Iowa State University, str. 353 - 359

11 Anderson, Craig A, Bushman, Brad J: Effects of violent video games on aggressive
behavior, aggressive cognition, aggressive affect, physiological arousal, and prosocial
behavior: A Meta-Analytic Review of the Scientific Literature, Psychological Science Vol.
12, No. 5, September 2001, Iowa State University, str. 353 - 359

12 ,Promisljanje o demokratiji, Gradanske inicijative, Beograd, 2011
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rezultata u pet oblasti. IzloZenost nasilnickim video igrama povecava zelju za
fizickim obracunom(1); povecava nasilnicka razmisljanja(2); povecava agresivne
emocije(3); povecava agresivne akcije(4); i umanjuje pozitivne akcije(5).

Pojedini eksperti se, pak, ne slazu sa ovim zaklju¢cima. Dzon Seri®, istraziva¢
iz oblasti komunikacija sproveo je drugaciji pregled ovog istrazivanja i zaklju¢io da
“izgleda da celokupan efekt nasilnickih video igara na agresivnost nije veliki.'*” Pored
opreznih nauc¢nika koji tvrde da opasnost od nasilja u video igrama postoji, ali da
su posledice preuveli¢ane i da mogu da se podvedu pod ,,moralnu paniku®, postoje
stru¢njaci, kao Henri Dzenkins'® sa MIT (Massachusetts Institute of Technology) koji
je primetio da, na protiv, postoji smanjena stopa kriminala mladih koja se poklapa
sa igranjem popularnih igara kao $to su Death Race, Mortal Kombat, Doom i Grand
Theft Auto. On zakljucuje da su tinejdzeri igraci u stanju da emocionalne efekte koje
izaziva nasilje u odigranim igrama zadrze u sferi virtuelnog, pa cak i da to nasilje
dozivljeno u virtuelnom svetu video igre predstavlja izvestan ventil za koli¢inu nasilja
koju svaki ¢ovek nosi u sebi. Drugim re¢ima Dzenkins je sklon da tvrdi da igrac koji
svoju koli¢inu agresivnosti i nasilja dozivi i izivi u video igri ima smanjenu potrebu za
agresivnim i nasilnickim ponasanjem u realnom Zivotu.

- PreviSe vremena provedenog u igranju. Igranje video igara ¢ini igraca
socijalno izolovanim, jer mnogo vremena za video igre zna¢i manje vremena
za ostale aktivnosti koje su po pravilu, egzistencijalno i drustveno potrebnije
igracu. Ova primedba je osnovana, ali samo ako se imaju vidu krajnji
ekstremi. Studija istrazivaca sa nekoliko americkih i kanadskih univerziteta's
istice upravo suprotan rezultat: igra¢i ne samo da ne gube svoje socijalno bice,
nego ga prosiruju postajuci jo$ drustveniji. U stvari, po toj studiji usamljenost
medu igra¢ima ne postoji, niti su igraci na bilo kojoj margini zivota gde ih
uporno smestaju protivnici. ,Gejmeri nisu antisocijalni talog koji vidimo u
stereotipima pop kulture, oni su veoma drustveni ljudi®, konstatuje Nik Tejlor,
docent komunikacije na NC State i vodeci autor rada na studiji.

- Razaranje realnog sistema vrednosti. Ovu primedbu je veoma tesko
osporiti. Jednostavno, svet video igre je svet sa drugacijim sistemom
vrednosti, drugacijim odnosom dobra i zla. Postoje video igre koje u svom
narativu proklamuju pogres$ne vrednosti. Nasilno ponasanje, osveta i agresija
su nagradeni. Pregovaranje i druge nenasilna resenja ¢esto nisu opcije. Zene
se Cesto prikazuju kao bespomocna ili seksualno provokativna bi¢a. Osobine

13 John L Sherry, vanredni profesor kognitivne nauke na Odseku za komunikacije
Univerziteta Micigen Stejt (Michigan State University)

14 Seri, Dzon L, (Sherry, J. L): Formative research for STEM educational games: Lessons
from the Children’s Television Workshop. Zeitschrift fur Psychologie, 2013, 221, str. 90-97
15 Henri Dzenkins, (Henry Jenkins IIT 1958) americki istraziva¢ medija i profesor
komunikacija, novinarstva i filmskih umetnosti na Univerzitetu Juzna Kalifornija (USC).
Pre toga je bio direktor programa za komparativne studije medija Univerziteta MIT.

16 North Carolina State University, York University i University of Ontario Institute of
Technology
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kao sto su ljubav, saosecanje, milost, tolerantnost, prijateljstvo, gotovo da ne
postoje u vecini video igara'. Ali, studija'® Univerziteta u Buffalu ide korak
dalje i sugerise da nasilje i loSe ponasanje igraca u virtuelnom svetu moze da
doprinese boljem ponasanju u stvarnom svetu. Igraci koji igraju nasilne igre
mogu da osecaju krivicu zbog svog ponasanja u virtuelnom svetu i to moze da
ih ucini vise osetljivim u odnosu na moralna pitanja koje kre tokom igranja.

»Umesto da navodi igrace da postanu manje moralni®, kaze Met Grizard®”,
rukovodilac istrazivanja, ,,ovo istrazivanje sugeriSe da video igre sa pogresnim
moralnim vrednostima mogu da dovedu do povecanja moralne osetljivosti.
Pogresne vrednosti u video igri mogu, kao $to se to desava u stvarnom zivotu, da
provociraju igrace da se ukljuce u dobrovoljno ponasanje koje ¢e koristi i drugima”

- Razni zdravstveni problemi. Citava grupa primedbi na negativan uticaj
video igara odnosi se na razne zdravstvene probleme koje mogu da imaju deca
i mladi ljudi, ako dugo sede pred monitorom i igraju video igre. Zdravstveni
problemi mogu da budu fizicke prirode, kao gojaznost, zatim posledice duge
fizicke neaktivnosti, skeletni poremecaji, problemi sa oc¢ima, tendonitis,
sindrom karpalnog tunela, itd, ali i psihicke ili mentalne smetnje, Zivéana
kompresija, anksioznost.... Studija Nacionalnog instituta za medije i porodicu
iz Mineapolisa,” bazirana na dvogodi$njem ispitivanju ponasanja 3.034 dece,
pronasla je kod najmanje devet odsto igraca zavisnost koja je poprimala
patoloske odlike iskazivane u povecanju depresije i anksioznosti.

Drugu stranu problema ¢ine nau¢ne studije koje donose pozitivne recenzije
uticaja igranja video igara na mlade ljude i zajednicu uopste. Iako se do skoro smatralo
da video igre zaglupljuju ljude, danasnja razmisljanja nau¢nika su se promenila pa
mnogi smatraju da je ovaj vid zabave dobar trening za mozak i kognitivne sposobnosti.

- Igranje akcionih igara poboljsava reflekse, odnosno omogucava igra¢ima
da mnogo bolje reaguju na iznenadne situacije. Kako je potvrdila studija
holandskog univerziteta Leiden, ovo je brz i lak nacin da unapredite svoju
memoriju. Takode, studija koju objavljuje Psychology Research* istice da
osobe koje se igraju barem pet sati nedeljno bolje izvrsavaju zadatke od svih

17 Ova konstatacija se narocito odnosi na video igre zapadne provenijencije. Igre
pravljene u okviru isto¢ne kulture, narocito japanske, imaju nekoliko egzemplara
umetnickog tretiranja ljubavi i prijateljstva kao temeljnih ljudskih osobina. (Ico, Ni No
Kuni)

18 Studija “Being Bad in a Video Game Can Make Us More Morally Sensitive,” objavljena
je ujunu 2014. godine u ¢asopisu ,,Cyber psychology, Behavior and Social Networking”
19 Metju Grizard (Matthew Grizzard) je vanredni profesor na katedri za komunikacije
Univerziteta u Bafalu.

20 “Video games can hook children, study finds’, jedan od zaklju¢aka studije
http://www.startribune.com/lifestyle/113854829.html, pristupljeno 12. 06. 2019

21  https://www.sciencedaily.com/releases/2013/04/130418094751.htm, pristupljeno
20.05.2019
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ostalih. Kako je receno, stvar je u tome $to video igre teraju mozak da stalno
is¢ekuje nove informacije i povecava svoj kapacitet.

- FPS igre poboljsavaju kognitivne vestine odnosno memoriju, zapazanje,
rezonovanje i snalaZenje u prostoru, sugerise istrazivanje koje je obavila
Americka psiholoska asocijacija®. Kako je pokazalo istrazivanje, FPS pomaze
igra¢ima da steknu bolju sliku o trodimenzionalnom prostoru a to je od
vitalne vaznosti za osobe koje Zele da se bave tehnologijom ili inZenjerstvom.

- Akcione igre najviSe poboljsavaju kapacitet vase “radne” memorije govori
nam studija Journal of Experimental Psychology: Human Perception and
Performance”. Radna memorija pomaze ucenicima i studentima da apsorbuju
nove informacije, pobolj$aju koncentraciju i slede instrukcije tokom procesa
ucenja. Ukratko, gejmeri lakse pamte i razumeju gradivo.

- Koordinacija oka i ruku u igrama pomaze da reagujemo ne samo brzo ve¢
i vrlo precizno. U akcionom igrama potrebno je da se istovremeno kre¢emo
i pucamo $to je od velike koristi recimo pilotima. Zapravo, kako prenosi sajt
The Raise Smart Kid*!, danas$nja generacija pilota je bolja od prethodne upravo
jer je odrastala na video igrama.

- Igranje video igara uvecava deo mozga koji je vezan za navigaciju u
prostoru, strateSko planiranje i radnu memoriju, objavio je Max Planck
Institute for Human Development and St. Hedwig-Hospital*® u Berlinu.
Naucnici su dokazali da osobe koje 30 minuta dnevno igraju Super Mario 64
u periodu od dva meseca povecavaju kapacitet ovog regiona mozga.

Premali prostor u ovom radu iskljuuje masovnije prikazivanje i pozitivnih i
negativnih funkcija video igara. Pokusavaju¢i da budu objektivni, autori ovog
rada smatraju da, izuzimajuci ekstremne primere nasilnih igara i nasilnih
igraca, video ne trebe tretirati negativno i kriviti ih za ono $to su po svoj prilici
propusti roditelja.

SADASNJE POLITIKE I RAZVOJNE DILEME

Jedan od pokusaja da se nasilnicke video igre, za svaki slucaj ,,sanitarno
odvoje“ od ostalih igara, je sistem obaveznog obelezavanja nasilnickih igara. Alj,
u ovom momentu, industrija video igara regulie samu sebe. Ve¢ina proizvodaca

22 https://psychcentral.com/news/2013/11/26/video-games-help-boost-social-memory-
cognitive-skills/62537. html, pristupljeno 20.05.2019

23 https://www.psychologytoday.com/intl/blog/media-spotlight/201410/can-actionvide
o0-games-boost-short-term-memory, pristupljeno 14.06.2019

24 https://www.raisesmartkid.com/3-to-6-years-old/4-articles/34-the-good-and-bad-eff
ects-of-video-games, pristupljeno 14.06.2019

25 ibid
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iz Severne Amerike koristi sistem Tabele za rangiranje zabavnog softvera (The
Entertainment Software Rating Board (ESRB)). U ovom sistemu, kriti¢ari ocenjuju
sadrzaj svake video igre u smislu nasilja, ruznih reci, seksa i upotrebe zabranjenih
supstanci. U Evropi, sistem Informacija o panevropskim video igrama (The Pan
European Games Information (PEGI)) koristi rangiranje po godinama. Video
igre koje pregledaju ESRB i PEGI dobijaju oznaku na kutiji video igre: one koje
imaju nasilnicki ili seksualni sadrzaj mogu da dobiju ESRB oznaku “AO” (Adult
Only -18) ili PEGI oznaku “18+”. Poledina kutije prikazuje simbole koji opisuju
video igre koje sadrze nasilje, seks, upotrebu zabranjenih supstanci i drugi sadrzaj.
Proizvodaci se ohrabruju - ali ne moraju - da priloze video igru na procenu.
Nintendo i Sega, imaju svoje sopstvene procedure. Kriticari video igara tvrde
da trenutne politike nisu adekvatne. Oni citiraju izvestaj Federalne komisije za
trgovinu Sjedinjenih Drzava (Federal Trade Commission) koji je otkrio da je 78
posto dece izmedu 13 i 16 godina moglo da kupi video igru sa oznakom “M -
Mature” - 17 i stariji. Oni takode tvrde da mnogi roditelji ne znaju koje video
njihova deca kupuju i igraju. Americka Asocijacija za interaktivni digitalni softver
(The Interactive Digital Software Association), trgovinska grupa za industriju video
igre, razvila je marketinske standarde i prakse za video igre koji su sadrze i uputstva
i metode konkretne primene. Novi sistem postavlja znake upozorenja, trenira
osoblje u prodavnicama i zahteva dokaz o uzrastu za svakog ko Zeli da iznajmi ili
kupi nasilnicki video.

Neke interesne grupe su trazile jo§ stroziju restrikciju nasilja u video
igrama i medijima uopste. Kriticari dobrovoljnog ocenjivanja tvrde da taj sistem ne
deluje. Oni tvrde da prodavnice ne primenjuju dobrovoljno ocenjivanje a roditelji
Cesto nisu ni svesni da restrikcije postoje. Takode ne veruju da ¢e industrija video
igara, koja zaraduje desetine milijardi dolara godi$nje, nadzirati sebe kada moze
enormno da zaradi. Roditeljima ne trebaju naucna istrazivanja da shvate da su deca
od najranijeg doba izlozena delovanju nasilja u medijima. TV dominira zivotom
dece. Pored TV, deca rano dolaze u dodir sa kompjuterima. ,\Vise od 50 odsto svog
slobodnog vremena deca provode u gledanju filmova i igranju video igara koje su po
nekad prepune nasilnog sadrzaja i koje nisu prilagodene de¢jem uzrastu, pa ih deca
shvataju i oponasaju bukvalno. To decu dovodi do toga da ih ona u svakodnevnom
zivotu primenjuju u istim ili slicnim situacijama. Nasilni junaci postaju uzori deci
$irom sveta®"

Americka drzava Ilinois je svojevremeno donela “Zakon o nasilnickim
video igrama” kojim je prodaja ili iznajmljivanje nasilnickih ili seksualnih video
igara maloletnicima u prodavnicama krivicno delo. Prodavnice moraju da stave
upozorenje za roditelje na kutijama video igara i da postave znakove koji objasnjavaju
postojece oznake u industriji. Prekr$ioci zakona se suo¢avaju sa kaznom od hiljadu
dolara za prvi prekr$aj i sa pet hiljada dolara ili do godinu dana u zatvoru za svaki
slede¢i prekrsaj. Protivnici ovih restrikcija tvrde da takve kazne nisu neophodne.
Oni zastupaju stav da industrija video igara preduzima neophodne korake kako

26 Bjelajac, Zeljko, Bezbednosna kultura, umece Zivljenja, Pravni fakultet za privredu i
pravosude, Novi Sad, 2017, strana 671
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bi zastitila mlade igrace i da jo$ uvek nije “sa sigurnos¢u nauc¢no potvrdeno” da
nasilnic¢ke video igre u stvarnosti povreduju mlade ljude. Bez ove vrste dokaza,
protivnici tvrde da kazne poput onih za prodavanje cigareta ili duvana mladim
ljudima nisu opravdane. Na kraju, neki tvrde da bi krivicne kazne narusile
demokratske principe slobode izrazavanja. U Sjedinjenim Drzavama, Vrhovnisud je
podrzao krivi¢ne kazne za distribuciju cigareta, alkohola i pornografskih materijala
maloletnicima, ali nizZi savezni sudovi su ve¢ ponistili zakone o video igrama. Jo$
nije doneta odluka o tome $ta uciniti u vezi sa nasilnickim video igrama i njihovim
uticajem na decu. Ovakva debata ¢e se uvek javljati onda kada demokratski sistem
mora da uravnotezi pravo na slobodu izrazavanja sa svojom obavezom da zastiti
ranjive ¢lanove drustva od povredivanja.

ZAKLJUCAK

Daleko najvise tekstova i istrazivanja fenomena video igara posvecen je
njihovom uticaju na nasilnost i agresivnost igrac¢a. Deo danasnjih igara jeste pun
nasilja, ali isto tako su to ponekad i Dnevnik ili Vesti””. Do svojih cetrnaest godina,
prose¢no americko dete ¢e biti svedok 8.000 ubistava i 100.000 ¢inova nasilja na
televiziji. Neki ljudi kazu da tolika koli¢ina nasilja na televiziji pravi americko
drustvo nasilnijim. Oni su misljenja da ukoliko ljudi gledaju puno nasilja, veca
je verovatnoca da ¢e se nasilno ponasati. Sada je ta krivica pala na nasilne video
igre?®. Medutim postoje naucni stavovi koji insistiraju na stavu da je ,bilo kakva
veza izmedu nasilja u video igrama i agresivhog ponasanja mladih koji igraju te
igre zapravo posledica spoljnjih faktora koji nisu vezani za video igre ve¢ za licne
karakteristike igraca, porodi¢nu situaciju, pripadnost vr$njackim grupama i
slicno®*

Ono $to su ljudi zaboravili jeste sveukupno prisustvo nasilja u danasnjoj
kulturi. Generalno gledajuci, danasnja kultura je kultura nasilja pocev od nasilnih
filmova, knjiga, spotova i bilo bi neposteno svu krivicu baciti samo na video igre.
Istrazivanja u kojima je proucavan uticaj nasilja u filmovima na agresivnost kod dece,
pokazala je da su deca koja su gledala filmove u kojima nasilni likovi nisu bili kaznjeni
za nasilje, bila znacajno agresivnija prema svojim vr$njacima i igrackama, nego deca
koja nisu gledala filmove. Moze se pretpostaviti da bi nekaznjeno nasilje u video
igrama, moglo na isti nacin uticati na povecanje agresivnog ponasanja kod dece.

Ono $to je potrebno jeste pridrzavati se pitanja uzrasta kada govorimo
o igrama. Naravno da nije pametno davati nasilne igre maloj deci, kao $to nije

27  ,Klopke elektronske zabave®: www.pregled.com/zdravlje.php/index.php?id_nastavak
=796etmpl=zdravlje, pristupljeno 20.05.2019_

28 Filipovi¢, Aleksandar: Paradigma kulturoloskog pozicioniranja video igre, doktorska
disertacija, Fakultet dramskih umetnosti, Univerzitet umetnosti u Beogradu, 2016

29 Bjelajac, Zeljko i Merdovi¢, Boro: Influence of video games on pro-social and anti-social
behavior,u: Aleksandar Filipovi¢ (ur.) Understanding Video Game Subculture, posebno
izdanje, Kultura Polisa, godina XVI (2019), Novi Sad, 2019, strana 53 - 65

50



Korelativnost video igara i nasilja kod dece i mladih

primereno davati im da gledaju nasilne filmove. Mnoga istrazivanja su potvrdila da
igre direktno ne uti¢u na nasilnost, ali povecavaju ravnodusnost prema njoj. Ljudi,
odnosno deca dobijaju pogresnu sliku posledica nasilja, ali opet to ¢ine ¢ak i crtani
filmovi. Deca opazaju svet i ljude oko sebe i uce ono sto vide. Opazajuci ponasanje
svojih roditelja, svojih prijatelja, ucitelja, deca sti¢u odredeni repertoar ponasanja
kojim ¢e raspolagati tj. uce koja su od tih ponasanja prihvatljiva, a koja nisu.
Opazajuci ponasanja i postupke koje koriste likovi u video igrama?®, deca usvajaju
ta ponasanja pa ona postaju deo njihovog repertoara. Ti postupci postaju nesto sto
deca znaju i mogu upotrebiti kada se nadu u sli¢nim situacijama. Ukoliko likovi
u igrama koriste nasilje da bi resili neki problem, a u vecini akcionih igara nasilje
predstavlja prakti¢no jedinu opciju, deca ¢e nauciti da je takvo ponasanje jedan
od moguc¢ih nacina re$avanja sukoba, pa postoji verovatnoca da ¢e ga upotrebiti u
reSavanju svojih sukoba s drugom decom ili odraslima.

Tako, hteli, ne hteli, dolazimo do porodice. Ako vam je dete postaje nasilni
ili agresivni mladi covek, nemojte kriviti nasilnicke video igre, televiziju, filmove,
drustvo - nego bas sebe.

Zeljko D. Bjelajac, PhD, Full Professor
University Business Academy in Novi Sad,
Faculty of Law in Novi Sad

Aleksandar M. Filipovié, PhD, Assistant Professor
University Business Academy in Novi Sad,
Faculty of Economics and Engineering Management in Novi Sad

CORRELATION BETWEEN VIDEO GAMES
AND YOUTH VIOLENCE

Abstract:

Video games with elements of violence are among the most played video
games. The authors, referring to scientific researches, try to answer several questions:
why are violence and aggressiveness in video games so appealing, how and when video
games, which are games by definition, stops being a game, and whether the video game
manufacturers are calculated when producing video games that steps on boundaries
of a profile of a game, so should such products be treated as a game? The authors also

30 ,Klopke elektronske zabave®: www.pregled.com/zdravlje.php/index.php?id_nastavak
=796 tmpl=zdravlje, pristupljeno 20.05.2019
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offer a different point of view. Mere playing will not turn children into bloodthirsty
killers. The counter argument to the theory of violence is that violence is not caused
only by video games, but by violent literature, films, television as well. Video game
publishers look at the youth as only a small part of the market, while the much larger
part of their production pipelines is dedicated to adults, who in general have larger
incomes. Since it is their peet, video games industry has to have the same rights as other
creative industries, including scenes of explicit sex and violence. Psychologists remind
us that the saturation with violent images also has a beneficial effect on children, since
they make them less sensitive and easier to control in the real world.

Key words: Video games, violence, youth, aggression, addiction
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