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Povezanost vršnjaèke afektivne
vezanosti i motivacije za igranje
video igara

Vršnjaèka afektivna vezanost predstavlja specifiènu i relativno trajnu emo-
cionalnu vezu adolescenta sa vršnjacima i operacionalizovana je kroz tri
dimenzije: poverenje, komunikacija i otuðenje. Karakteristike vršnjaèke ve-
zanosti utièu na razvijanje interpersonalnih odnosa. Video igre najèešæe
slu�e za beg od stvarnosti i društvenog okru�enja u sluèaju nezadovoljstva
istim. Tri osnovna motiva za igranje video igara su: postignuæe, u�ivljava-
nje i interakcija. Cilj ovog istra�ivanja bio je ispitati da li postoji poveza-
nost izmeðu vršnjaèke afektivne vezanosti i motivacije za igranje video
igrica. U istra�ivanju su uèestvovale osobe (N = 126, 57% muškaraca) uz-
rasta od 16-20 godina koje izveštavaju da igraju video igre najmanje
jednom nedeljno. Korišæeni su sledeæi instrumenti: upitnik za vršnjaèku
afektivnu vezanost i upitnik o motivisanosti igraèa za igranje video igara.
Takoðe, prikupljeni su podaci o uèestalosti igranja video igrica. Rezultati
ukazuju na veæu uèestalost igranja video igara kod muškaraca. Motiv
u�ivljavanja pozitivno korelira sa komunikacijom, otuðenjem i uèestalošæu
igranja video igara. Interakciju kao kriterijum znaèajno predviðaju alije-
nacija i uèestalost igranja video igara. Rezultati sugerišu da osobe otuðe-
nije od vršnjaka èešæe tra�e beg od stvarnosti i nekoga ko æe ih razumeti.
Osobe koje igraju video igre radi u�ivljavanja imaju bolju komunikaciju sa
vršnjacima, ali i viši nivo otuðenosti.

Uvod
Video igre se nalaze odmah iza društvenih mre�a kao što su Fejsbuk,

Tviter i Instagram kada je u pitanju korišæenje interneta (Wakoopa 2012).
Igrajuæi video igre osoba se èesto u�ivljava u radnju igre i dobija priliku da,
tokom igranja, preuzme ulogu lika iz te igre. Video igre svakako predstav-
ljaju vid zabave i sredstvo socijalizacije, ali mogu poslu�iti i za beg od pro-
blema u stvarnom �ivotu (Yee 2006). Istra�ivanja pokazuju da se, kada
osoba igra video igre radi bega od realnosti, nakon odreðenog vremena
mo�e javiti zavisnost od igranja video igara praæena specifiènim nega-
tivnim posledicama kao što su uznemirenost i èeste promene raspolo�enja
(Kuss i Griffiths 2012).
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Karakteristike vršnjaèke afektivne vezanosti u velikoj meri utièu na
razvijanje interpersonalnih odnosa i na komunikaciju sa drugim ljudima,
dok igre u velikom broju sluèajeva mogu da poslu�e za beg od stvarnosti i
okru�enja kada nismo zadovoljni istim ili se ne snalazimo u njemu. Va�no
je ispitati da li je vršnjaèka afektivna vezanost jedan od prediktora moti-
vacije za igranje video igara, jer ukoliko jeste, vrsta odnosa sa vršnjacima bi
mogla biti znaèajan prediktor potencijalnog razvoja zavisnosti od igranja
video igara, a samim tim i koristan podatak za prevenciju negativnih posle-
dica igranja video igara.

Video igre kao psihološki fenomen

Èak 97% mladih izmeðu 12 i 30 godina širom sveta igra video igre bar
jedan sat ili više svakog dana (Lenhart et al. 2008). Proseèan igraè (gamer),
tj. osoba koja u�iva u igranju video igara, nedeljno provede oko 18 sati
igrajuæi video igre (Williams et al. 2008). Profit kompanija koje proizvode
video igre takoðe svakodnevno raste. Suma broja sati koju igraèi Lige
legendi (League of Legends) provedu u igranju ove video igre iznosi oko
3.7 miliona sati u toku jednog dana, a vrednost kompanije koja stoji iza igre
Farmvil (Farmville) se procenjuje na 20 milijardi dolara (Raice i Smith
2011). Zbog sve šire rasprostranjenosti i popularnosti, javlja se potreba za
istra�ivanjem posledica igranja video igara na igraèe razlièitog uzrasta.
Veliki broj istra�ivanja je imao za cilj da ispita negativne efekte video igara
nakon masovnih ubistava 1999. godine i 2012. godine u kojima su napadaèi
bili adolescenti koji su èesto igrali agresivne video igre. Nakon napada
2012. godine, amerièki predsednik Barak Obama je izdvojio 10 miliona
dolara za istra�ivanje negativnih efekata igranja agresivnih video igara
(Molina 2013).

Psihološka istra�ivanja video igara: pozitivni i negativni
uticaji

Negativne posledice igranja video igara koje se najèešæe pominju i is-
tra�uju su povišen stepen agresivnog ponašanja (Anderson et al. 2010) i za-
visnost od igranja video igara (Witt et al. 2011). Ukoliko je osoba èesto
izlo�ena agresiji u video igrama ili aktivno manifestuje agresivno ponašanje
u video igrama, mo�e doæi do sni�enja stepena empatije i rasta stepena
ispoljavanja agresivnog ponašanja i agresivnih misli, kao i redukovanja
uèestalosti ispoljavanja društveno prihvatljivog ponašanja u stvarnom
�ivotu. Kada osoba igra video igre u kojima se javlja agresivno ponašanje,
ona se nalazi u okru�enju u kom je konstantno na oprezu od neprijatelja i
gde je agresivno ophoðenje prema drugim osobama po�eljno i tada mo�e
doæi do sliènog ponašanja u stvarnom �ivotu. U tom sluèaju se javlja oèeki-
vanje da æe se i drugi ponašati nasilno, pozitivan stav prema nasilju i uve-
renje da je agresivno ponašanje pri rešavanju problema efektno i ispravno.
Takoðe, izlaganje scenama nasilja mo�e da dovede do privikavanja na
nasilje zato što se stièe utisak da takvi prizori, ukoliko se èesto posmatraju,
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ne predstavljaju ništa neuobièajeno, negativno ili uznemirujuæe (Carnagey
et al. 2007).

Igranje video igara jeste uobièajen hobi za adolescente, ali u pojedinim
sluèajevima ono mo�e prerasti u zavisnost. Istra�ivanja pokazuju da speci-
fièna motivacija za igranje video igara mo�e imati glavnu ulogu u razvoju
zavisnosti od igranja. Ukoliko se igre igraju radi u�ivljavanja, postoji visok
rizik za razvijanje problema vezanih za igranje video igara, odnosno za-
visnošæu od igranja istih (Kuss i Griffiths 2012). Disfunkcionalne strategije
prevazila�enja stresa su jedan od razloga za u�ivljavanje u video igre i beg
od realnosti. Pored njih, lošija socijalizacija i ni�i nivo liène satisfakcije
mogu prouzrokovati potrebu za u�ivljavanjem (Kuss i Griffiths 2012).

Zavisnost od igranja video igara se ogleda u nemoguænosti prestanka
igranja, nadomešæivanju nedostatka uspeha u stvarnom �ivotu sa postig-
nutim rezultatima tokom igranja, odlaganjem obaveza zbog video igara i
preferiranjem igranja video igara više od svih drugih svakodnevnih akti-
vnosti. U petom izdanju Dijagnostièkog i statistièkog priruènika za men-
talne poremeæaje (DSM V, American Psychatric Association 2013), opisani
su kriterijumi za prepoznavanje simptoma i uspostavljanje dijagnoze za-
visnosti od video igara: 1) preokupacija igranjem igara, 2) povlaèenje u
sebe, 3) igranje igara du�e vremena zarad oseæaja uzbuðenosti, 4) �elja za
smanjenjem kolièine vremena provedenog igrajuæi igre, ali nemoguænost da
se to vreme zaista ogranièi, 5) odustajanje od drugih aktivnosti i gubljenje
interesovanja za njih, 6) nastavak igranja uprkos problemima i negativnim
posledicama kojih je osoba svesna, 7) poricanje i laganje porodice i prija-
telja o kolièini vremena provedenom igrajuæi video igre, 8) be�anje od
problema i potiskivanje emocija poput depresije, krivice, anksioznosti ili
bespomoænosti i 9) visok rizik od gubljenja posla i udaljavanje od prijatelja
i porodice zbog prekomernog igranja video igara. Ukoliko se pet ili više
opisanih kriterijuma ispolji kod jedne osobe u roku od godinu dana, smatra
se da osoba pati od zavisnosti od igranja video igara.

Naime, istra�ivanja pokazuju da kada se osoba koja ispoljava karak-
teristike zavisnosti od igranja video igara u�ivi u igranje, u mozgu se ak-
tiviraju odreðene neuralne zone. Istog smera i intenziteta jeste i aktivacija
tih mo�danih zona kod zavisnika od narkotika kada doðu u kontakt sa sup-
stancama od kojih su zavisni. Igranje igara izaziva neurološku reakciju koja
utièe na oseæanja zadovoljstva i nagrade, a u ekstremnim situacijama se kao
rezultat javlja zavisnost (Kuss i Griffits 2012). Zavisnost od igranja video
igara mo�e proizvesti negativne efekte na lièna postignuæa poput poslovnog
i akademskog uspeha (Horzum 2011). Srednjoškolci koji su u anketama
naglasili da provode dosta vremena igrajuæi video igre su takoðe naveli da
imaju lošije ocene i da im je potrebno više vremena za uèenje jer zanema-
ruju školske obaveze (Harris i Williams 1985). Zadavanjem upitnika stu-
dentima pokazano je da su odnosi izmeðu studenata koji frekventnije igraju
igre i njihovih prijatelja i porodice lošiji od odnosa studenata koji ne igraju
video igre (Padilla-Walker et al. 2010).

Treba pomenuti da je u dosadašnjim istra�ivanjima uticaja video igara
pokazano da pored brojnih negativnih efekata, postoje i pozitivni efekti
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igranja video igara. To je posebno va�no jer se priroda i struktura video
igara znaèajno promenila poslednjih godina, postajuæi kompleksnija, razno-
vrsnija, realnija i socijalno prihvatljivija (Ferguson i Olson 2013). Video
igre mogu biti od koristi za razvijanje motorièkih, vizuelnih i spacijalnih
sposobnosti (Boot et al. 2008). U jednom od istra�ivanja koja su se bavila
tim pitanjem, uporeðivanjem hirurga koji igraju video igre i onih koji ne ig-
raju, registrovana je veæa uspešnost operacija hirurga koji u slobodno
vreme igraju video igre (Rosser et al. 2007). Zakljuèak koji autori izvode
jeste da hirurzi koji igraju video igre imaju razvijeniju sposobnost opa�anja
više elemenata istovremeno i imaju kraæe vreme reakcije. Video igre takoðe
opuštaju i poma�u pri suoèavanju sa stresom (Grüsser et al. 2005). Naime,
deca posmatraju prekomerno igranje video igara kao vid nagrade koja im
olakšava suoèavanje sa negativnim emocijama poput frustracije, straha i
stresa. Takoðe, video igre mogu poslu�iti i za upoznavanje sa ljudima sliè-
nih interesovanja, za zaraðivanje za �ivot, ukoliko se neko profesionalno
bavi igranjem video igara, ali mogu poslu�iti i kao pomagala pri uèenju –
ukoliko je sadr�aj igre edukativan i slu�i za redukovanje dosade, deca æe ra-
dije i lakše usvajati informacije (Bowman i Tamborini 2012).

Motivisanost za igranje video igara

Po Jiu (Yee 2006) motivacija za igranje video igara definiše se kao
razlog zbog kojeg igramo video igre i postoje tri osnovna motiva za igranje
video igara: postignuæe, u�ivljavanje i interakcija.

Motiv postignuæa se sastoji iz tri komponente: napredovanja, meha-
nika igre i nadmetanja.

a) Napredovanje – te�nja za sticanjem moæi, brzim napredovanjem i
nagomilavanjem titula u igrici;

b) Mehanika igre – interesovanje za i analiziranje fundamentalnih
pravila igre, èije poznavanje mo�e podstaæi pozitivan performans;

c) Nadmetanje – te�nja za takmièenjem sa drugim igraèima;
Motiv u�ivljavanja ima èetiri komponente: otkriæe, igranje uloga, beg

od realnosti i podešavanje.
a) Otkriæe – istra�ivanje i pronala�enje stvari unutar igrice za koje ve-

æina drugih igraèa ne zna;
b) Igranje uloga – u�ivljavanje u ulogu sopstvenog lika i kreiranje pri-

èe kroz interakciju sa drugim igraèima;
c) Beg od realnosti – korišæenje virtuelne sredine za beg od stvarnog

sveta i problema u njemu;
d) Podešavanje – kreiranje sopstvenog lika i menjanje njegovog fiziè-

kog izgleda, kao i nekih sposobnosti.
Interakcija se sastoji od tri subkomponente i to su socijalizacija, timski

rad i izgradnja odnosa.
a) Socijalizacija – razgovor sa i pomaganje drugim igraèima;
b) Timski rad – te�nja za pripadanjem odreðenoj grupi i saradnja pri

dostizanju nekog cilja;
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c) Izgradnja odnosa – �elja za ostvarivanjem dugoroènih veza sa dru-
gima.

Istra�ivanja o motivaciji za igranje video igara pokazuju da igranje
video igara uglavnom mo�e da zadovolji tri potrebe: potrebu za kontrolom,
postignuæem i pripadanjem grupi (Tamborini et al. 2010).

Vršnjaèka afektivna vezanost

Prema teoriji afektivne vezanosti, èovek se raða kao socijalno biæe èija
je primarna potreba ona za emocionalnom vezom sa odraslom osobom.
Teorija afektivnog vezivanja se suprotstavlja psihoanalitièkoj teoriji, po
kojoj ne postoji nikakva autentièna motivacija za uspostavljanje odnosa,
veæ da se ona uvek mo�e svesti na nagonsku potrebu. Afektivno vezivanje
predstavlja specifiènu emocionalnu vezu jedne osobe sa osobom koja je
neguje (Bowlby 1969, prema Miriæ i Dimitrijeviæ 2006: 37-47).

Teorija afektivne vezanosti mo�e se koristiti i kao okvir za razume-
vanje razvoja vršnjaèkih odnosa u adolescenciji i njihovog uticaja na uspo-
stavljanje i odr�avanje interpersonalnih relacija u kasnijim fazama �ivota.
Iako se afektivna vezanost prvenstveno javlja prema staratelju, tokom �i-
vota osoba mo�e da formira vezanost i prema osobama van sopstvene
porodice. Tradicionalna teorija afektivne vezanosti je bazirana na odnosu
staratelj–dete, dok nove teorije posmatraju i vršnjake kao uticajne figure za
razvijanje afektivne vezanosti i izvore socijalne i emotivne podrške (Laible
2007).

Vršnjaèka afektivna vezanost predstavlja specifiènu i relativno trajnu
emocionalnu vezu adolescenta sa vršnjacima (Armsden i Greenberg 1987).
Znaèaj vršnjaèke afektivne vezanosti postaje evidentan u adolescenciji kada
mladi ljudi poèinju da razvijaju jake emotivne veze sa vršnjacima, èiji je
kvalitet podjednako bitan za mentalno zdravlje i prilagoðavanje adolescen-
ta, kao i kvalitet emotivnih veza unutar porodice (Armsden i Greenberg
1987). Vilkinson (2004) je istra�io povezanost porodiènih i vršnjaèkih
odnosa sa samopouzdanjem i sa javljanjem depresije. Rezultati ukazuju na
negativnu povezanost porodiène afektivne vezanosti i vršnjaèke afektivne
vezanosti sa stepenom mentalnog zdravlja adolescenata, koji je isto-
vremeno povezan sa stepenom samopouzdanja kod adolescenta. Takoðe,
vršnjaèka afektivna vezanost je znaèajan prediktor do�ivljaja ranog od-
raslog doba, odnosno toga da li æe mladi posmatrati period izmeðu 18 i 25
godina pozitivno ili negativno (Schnyders 2012). Afektivna vezanost i
vršnjaèka afektivna vezanost nisu direktno povezane sa socijalnim po-
našanjem, veæ indirektno preko aspekata socijalne kompetencije. Lejbl
(Laible 2007) je to prouèavala tako što je adolescentima zadala upitnike
porodiène afektivne vezanosti, vršnjaèke afektivne vezanosti, socijalnog
ponašanja i emocionalne kompetencije. Pod socijalnim ponašanjem
podrazumeva se ponašanje u opsegu od fizièkih do emocionalnih oblika
ponašanja, kojima komuniciramo sa drugim ljudima. Emocionalna kom-
petencija je naša sposobnost da reagujemo emotivno, ali strateški, pri-
menjujuæi naša opa�anja i znanja o tuðim emocijama i pokušavajuæi da ih
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prilagodimo našem cilju (Saarni 1999). Nalazi sugerišu da sigurnije di-
menzije afektivne i vršnjaèke vezanosti podstièu više nivoe empatije,
emocionalne svesti i registrovanja pozitivnih emocija, a ni�e nivoe manipu-
lativnog ponašanja i registrovanja negativnih emocija.

Vršnjaèka afektivna vezanost utièe na razvijanje interpersonalnih od-
nosa u adolescenciji i ako potreba za socijalizacijom u tom periodu nije
ispunjena, adolescent se povlaèi u sebe (La Greca i Harrison 2005). Kako se
sve više mladih okreæe igranju video igara radi u�ivljavanja i upoznavanja
novih ljudi (Dauriat et al. 2011), oèekuje se korelacija vršnjaèke vezanosti i
motivacije za igranje video igara. Ove informacije bi bile znaèajne za
razumevanje interpersonalnih odnosa osoba koje igraju video igre i pomoæ
psiholozima pri rešavanju problema sa interpersonalnim odnosima koje
osoba pokušava da potisne igrajuæi video igre.

Armsden i Grinberg (1987) su ponudili operacionalizaciju vršnjaèke
afektivne vezanosti kroz tri dimenzije:

– Poverenje – vera adolescenta u to da vršnjaci razumeju i poštuju
njegove potrebe i �elje.

– Komunikaciju – stepen ukljuèenosti u verbalnu komunikaciju sa
vršnjacima i procena njenog kvaliteta.

– Otuðenost – oseæanja adolescenata poput izolacije, besa i otuðe-
nosti u interpersonalnim odnosima sa vršnjacima.

Kako vršnjaèka afektivna vezanost i njene karakteristike imaju zna-
èajan uticaj na komunikaciju adolescenta sa drugim ljudima i dalji razvitak
interpersonalnih odnosa, a video igre mogu da poslu�e za beg od realnosti
kada je osoba nezadovoljna svojim okru�enjem i interakcijom sa osobama
iz njenog okru�enja, pretpostavljamo da æe postojati povezanost vršnjaèke
afektivne vezanosti i motivacije za igranje video igara.

Cilj ovog istra�ivanja bio je ispitati povezanost vršnjaèke afektivne ve-
zanosti i motivacije za igranje video igara.

Metod

Hipoteza. Postojaæe povezanost vršnjaèke vezanosti i motivacije za
igranje video igara.

H1: Osobe koje ispoljavaju ni�e poverenje biæe sklonije da igraju vi-
deo igre radi interakcije sa drugim igraèima i postignuæa, a manje zbog
u�ivljavanja.

H2: Osobe koje pokazuju ni�u komunikaciju biæe sklonije igranju vi-
deo igara radi interakcije ili u�ivljavanja, a manje zbog postignuæa.

H3: Osobe koje ispoljavaju viši nivo otuðenosti æe igrati video igre
zarad u�ivljavanja, a manje zarad komunikacije i postignuæa.

Varijable. Prediktorske numerièke varijable su: skorovi na dimenzi-
jama upitnika vršnjaèke vezanosti, pol, uèestalost igranja video igara.
Kriterijumske numerièke varijable su skorovi na dimenzijama motivacije za
igranje video igara.
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Uzorak. Uzorak je bio prikladan i èinilo ga je 126 osoba, 72 muškarca
i 54 �ene, uzrasta od 16-20 godina koji prijavljuju da igraju video igre dva
ili više puta nedeljno.

Instrumenti. Upitnikom za vršnjaèku afektivnu vezanost (VAV) (The
Inventory of Parent and Peer Attachment) (Armsden i Greenberg 1987)
smo odreðivali karakteristike vršnjaèke vezanosti. Upitnik sadr�i 25 stavki i
ispitanici su procene davali na petostepenoj skali Likertovog tipa (1 –
nikad/skoro nikad, 5 – uvek/skoro uvek). Ovim upitnikom se mere tri di-
menzije: komunikacija, alijenacija/otuðenost i poverenje. Pouzdanost upit-
nika iznosi � = 0.92.

Upitnik o motivisanosti igraèa za igranje video igara (Motivations for
Play in Online Games; Yee 2006) meri tri dimenzije: u�ivljenost, postig-
nuæe i interakciju i sadr�i ukupno 39 stavki. Ispitanici procenjuju koliko se
sla�u sa navedenim tvrdnjama na skali Likertovog tipa gde se podeoci
kreæu od 1 – uopšte ne, do 5 – izuzetno se sla�em. Pouzdanost sve tri di-
menzije je pribli�no 0.7.

Takoðe su prikupljeni podaci o polu i uzrastu ispitanika, preferiranom
�anru video igara i uèestalosti igranja video igara (gotovo nikada, jednom
meseèno ili reðe, dva ili tri puta meseèno, dva ili tri puta nedeljno, jednom
dnevno).

Procedura. Istra�ivanje je sprovedeno online korišæenjem softvera za
disribuciju upitnika Qualtrics. Upitnici su plasirani putem socijalnih mre�a.
Ispitanici su na poèeku popunjavali upitnik vršnjaèke afektivne vezanosti,
zatim upitnik o motivisanosti za igranje video igara i na kraju su odgovorili
na demografska pitanja, koliko èesto igraju video igre i koja im je omiljena
video igra.

Rezultati
T-testom za nezavisne uzorke je provereno da li se muškarci i �ene

meðusobno razlikuju na dimenzijama vršnjaèke vezanosti, njihove motiva-
cije da igraju video igre i uèestalosti samog igranja video igara. Nije dobi-
jena statistièki znaèajna razlika izmeðu muškaraca i �ena kada su u pitanju
motivi za igranje video igara ili dimenzije vršnjaèke afektivne vezanosti, ali
se javljaju znaèajne polne razlike kada je u pitanju frekventnost igranja, od-
nosno muškarci igraju èešæe nego �ene (t(124) = 6.21, p < 0.01). Prikaz
razlika po polu u uèestalosti igranja video igara mogu se videti na slici 1.

U cilju ispitivanja dimenzija vršnjaèke afektivne vezanosti, pola i uèe-
stalosti igranja video igara kao prediktora motivacije za igranje video igara,
primenjena je multipla linearna regresija. Regresiona funkcija statistièki
znaèajno predviða u�ivljavanje kao motiv za igranje video igara (R2 = 0.10;
F(4, 121) = 3.66, p < 0.01). Tri varijable ostvaruju statistièki znaèajan
doprinos objašnjenju ovog kriterijuma – dve dimenzije vršnjaèke afektivne
vezanosti: 1) komunikacija (� = 0.32, p < 0.05) i 2) alijenacija/otuðenje (� =
= 0.24, p < 0.05), kao i uèestalost igranja video igara (� = 0.17, p < 0.05).
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Takoðe, korišæena regresiona funkcija statistièki znaèajno predviða in-
terakciju kao motivaciju za igranje video igara (R2 = 0.14; F(4, 121) = 5.25,
p < 0.01). Dve varijable u skupu prediktora daju statistièki znaèajan
doprinos objašnjenju interakcije kao kriterijuma – otuðenost/alijenacija (�=
= 0.18, p < < 0.05) i uèestalost igranja video igara � = 0.30, p < 0.01).

Diskusija
Nisu dobijene znaèajne polne razlike kada su u pitanju motivacija za

igranje video igara i vršnjaèka afektivna vezanost, ali su znaèajne polne
razlike u frekventnosti igranja video igara, odnosno pokazano je da muš-
karci igraju èešæe nego �ene.

Pretpostavljeno je da æe osobe koje su otuðenije od vršnjaka igrati
video igre više radi u�ivljavanja nego zbog interakcije i postignuæa. Poka-
zalo se da je alijenacija, tj. otuðenost, prediktor igranja video igara radi
u�ivljavanja, ali i radi interakcije. Osobe koje su otuðenije od vršnjaka ve-
rovatno èešæe tra�e beg od stvarnosti i zbog toga se okreæu svetu video
igara. Istovremeno, igrajuæi video igre one tra�e nekoga ko æe ih razumeti
jer su u svetu igara okru�eni osobama sliènih interesovanja.

Pored alijenacije, prediktor igranja video igara zarad u�ivljavanja jeste
i komunikacija. Osobe koje igraju radi u�ivljavanja imaju bolju komuni-
kaciju sa vršnjacima, ali i viši nivo otuðenosti. Iako su komunikacija i otu-
ðenost naizgled dve meðusobno iskljuèive dimenzije, ovo nam pokazuje da
su to zapravo dve odvojene dimenzije koje ne zavise jedna od druge. Ko-
munikacija se odnosi na površnije odnose sa prijateljima i poznanicima i
kratke, svakodnevne konverzacije, dok se otuðenost više odnosi na razgo-
vore o oseæanjima i unutrašnjem stanju u kojem se osoba nalazi.

Nije dobijena povezanost poverenja ni sa jednim motivom za igranje
video igara, što nam ukazuje na to da se na osnovu poverenja adolescenta u
vršnjake merenog na ovaj naèin ne mo�e predvideti motivacija za igranje
video igara.
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Slika 1. Razlike u uèestalosti igranja
video igara po polu ( M – muški,
F – �enski): 1 – gotovo nikada, 2 –
jednom meseèno ili reðe, 3 – dva ili
tri puta meseèno, 4 – dva ili tri puta
nedeljno, 5 – (bar) jednom dnevno.

Figure 1. Differences between males
and females in frequency of playing
video games (M – male, F – female):
1 – almost never, 2 – once a month or
less, 3 – two to three times a month,
4 – two or three times a week,
5 – a few times a day.



Zakljuèak
Nisu registrovane polne razlike kada su u pitanju motivacija za igranje

video igara i vršnjaèka afektivna vezanost, ali postoje polne razlike kada je
u pitanju uèestalost igranja video igara. Povezanost odreðenih dimenzija
vršnjaèke afektivne vezanosti i motivacije za igranje video igara je registro-
vana. Otuðenost od vršnjaka ili alijenacija je prediktor igranja video igara
radi u�ivljavanja, ali i radi interakcije. Pored alijenacije, prediktor igranja
video igara radi u�ivljavanja jesu i komunikacija sa vršnjacima i uèestalost
igranja. Jedan od prediktora igranja video igara radi interakcije jeste i uèe-
stalost igranja. Poverenje nije prediktor motivacije za igranje video igara.
Ovo potencijalno mo�e biti relevantan podatak za preventivne programe
koji se bave preveniranjem zavisnosti od igranja video igara, jer kod osoba
koje èešæe igraju video igre, kao i kod osoba koje igraju video igre radi u�i-
vljavanja, postoji viši rizik od javljanja problematiènog igranja video igara
odnosno razvijanja zavisnosti od igranja video igara.
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Anastasija Mariæ

Peer Attachment and Motivation for Playing Video
Games

Peer attachment is a specific and lasting emotional connection be-
tween adolescents and their peers. It is operationalized through three di-
mensions: trust, communication and alienation. Video games are
sometimes used as an escape from reality and the social environment when
they are evaluated as dissatisfactory. The three main motives for playing
video games are: achievement, immersion, and interaction. The aim of this
study was to examine whether there is a correlation between peer attach-
ment and motivation for playing video games. Participants in the study
(N = 126, 57% men) were 16-20 years old. The following instruments were
used: the inventory of peer attachment and the motivations for play in on-
line games scale. Also, data about the frequency of playing video games
were collected.

Multiple regression analysis showed that immersion was positively
correlated with communication, alienation, and frequency of playing video
games. Alienation and frequency of playing video games were statistically
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significant predictors of interaction as the motivation for video game play.
The results suggest that adolescents alienated from their peers more often
seek escape from reality and someone who will understand them. People
who play video games in order to be immersed have better communication
with their peers, but also a higher level of alienation. The results also indi-
cate that men play video games more frequently than women.
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