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TEZINA ONLAJN ZABAVE U SVAKODNEVNOM
ZIVOTU SRPSKIH ADOLESCENATA - ZBOG CEGA JE
BITNO UBEDITI TINEJDZERE DA SE SPOJE SA
SMISLENIM SADRZAJEM?

Sadrzaj koji prenose mediji za zabavu je raznolik i sastoji se od slika emocionalnog
i agresivnog karaktera koje imaju razli¢it efekat na ponasanje adolescenata. Faza
adolescencije i mladosti u okviru zivotnog veka predstavlja fazu u kojoj se znanje
akumulira. NaSa namera je da ovim radom istrazimo informativni sadrzaj medija
koji konzumiraju adolescenti ispitane grupe, vreme koje svakodnevno izdvoje za
konzumiranje istih kao i nivo njihove empatije. Preko 100 adolescenata iz Srbije je
popunilo upitnik, odgovarajuéi na pitanja na osnovu sopstvene procene. Zakljucci
isti¢u povecano konzumiranje medija za zabavu i nedostatak kriterijuma za filtrira-
nje. Najzad, predlazemo istrazivanja i preporuke za intervenciju u vidu regulisanja
onlajn aktivnosti adolescenata u vezi sa vremenom koje provode onlajn, ali takode
i sadrzajem materijala.

Kljucne reci: mediji za zabavu, adolescenti, ponaSanje, empatija, samoprocena.

Uvod

Poslednjih godina istrazivanja (Anderson i Bushman, 2018) pokazuju da se
medu faktorima koji imaju kumulativni uc¢inak na nasilne reakcije adolescenata
nalazi sadrzaj zabavnih medija. Ono se ne moze izolovati kao pojedinacni faktor,
vec se posmatra kao relativna dimenzija zajedno sa vr$njackom delinkvencijom,
nasiljem u komsiluku, ali i sa zlostavljanjem, kako vr$njackim, tako i onim u po-
rodici i na osnovu pola (Anderson i dr., 2017; Anderson i Bushman, 2018).

Tokom detinjstva i adolescencije, izlozenost i konzumiranje zabavnih me-
dija pojacano je znatizeljom, sklonos¢u ka igranju video igara, druStvenim uti-
cajem vrSnjaka i pripadnos¢u grupi. Tokom ranog perioda razvoja, ukljucujuci i
adolescenciju, osobe uce i skladiste sve podatke bez obaziranja na posledice istih.
Kasnije delaju na osnovu onoga $to su naucili. Ako su njihove radnje povezane s
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agresivnim ponasanjem ili ¢ak nasiljem, onda to postaje problemati¢no za drus-
tvenu sredinu.

Prema modelu opste agresije, (Anderson i Bushman, 2018) trenutno unu-
traSnje stanje (npr. agresija ili nasilje) je uslovljeno medusobnom vezom izmedu
tri komponente — afekta, uzbudenja i spoznaje. Tako adolescent koji je dugo
izlozen nasilnim medijskim sadrzajima ili dugo igra takve video igre, vremenom
mozZe razviti agresivno ponasanje.

Istrazivanja su pokazala da postoje kratkoro¢ne i dugoro¢ne posledice upo-
trebe zabavnog medija, koje mogu postati faktor rizika ili mera otpornosti po-
jedinca (Anderson i Bushman, 2018). Nasilni mediji nazalost imaju jaci uticaj
na ponasanje ljudi u poredenju sa prosocijalnim medijima. Prema Andersonu i
Busmanu, kratkoro¢ne posledice nasilnih medija mogu se ocrtati u 3 dimenzije:
primarna ili aktivacija postojecih agresivnih kognitivnih struktura (ukljucujuci
scenarije), jednostavna imitacija agresivnog ponasanja i promene u vidu fiziolos-
kog uzbudenja, stimulisane medijskim nasiljem.

Dugorocne posledice nasilja oslikavaju se dvodimenzionalno: ucenje kroz
opservaciju (po modelu) i desenzibilizacija emocionalnih procesa.

Zabavni mediji sa prosocijalnim sadrzajem imaju pozitivne posledice na
ljudsko ponasanje (Anderson i Bushman, 2018). Kratkoro¢ne i dugoro¢ne po-
zitivne posledice ovakvih medija odnose se na dve dimenzije: jaCanje empatije
na nivou osobina i poboljSanje korisnog ponasanja. Kultura, pol i doba starosti
generalizuju ove rezultate.

Posledice diverzifikacije sredine na ljudsko ponasanje — kako prosocijalno
pozitivno, tako i nasilno — vide se i kratkoro¢no (smanjenje empati¢nih manife-
stacija ili promena u ponasanju izazvana oponasanjem, povecana uzbudenost) i
dugorocno, na nivou li¢nosti (empati¢no ponasanje, pomaganje ili desenzibiliza-
cija i povecanje agresije).

Zbog toga smo imali za cilj da istrazimo sklonosti srpskih adolescenata prema
medijskim sadrzajima kako bismo utvrdili je li glavni sadrzaj mahom prosocijalni
ili nasilan, te koliko vremena posvecuju medijskoj zabavi nedeljno i vikendom.

Plan istraZivanja i glavni rezultati

Glavni cilj istrazivanja bio je izuCavanje navike srpskih adolescenata ve-
zanih za zabavne medije (sadrZaj i posveéeno vreme tokom nedelje i vikenda).
S tim u vezi, jedan broj od 210 adolescenata (102, 47,4% decaka i 108, 52,6%
devojcica) iz Srbije (Skole koje su se odazvale: Gimnazija Borislav Petrov Braca
— Vrsac 1 Ekonomsko-trgovinska skola Dositej Obradovi¢ — Alibunar) davalo je
odgovore o svojim izborima i navikama vezano za omiljene emisije i filmove,
igranju video igara i vremenu koje posvecuju Citanju. Uces¢e u istrazivanju bilo
je dobrovoljno, a odgovori su anonimni.
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Pitanja vezana za medijski sadrzaj odnosila su se na omiljenu TV emisi-
ju, omiljeni film i video igre. Takode smo prikupili informacije o prosocijalnom
ponasanju (npr. koliko su ljudi ljubazni jedni prema drugima ili pomazu jedni
drugima), kao i o stepenu nasilja (koliko Cesto likovi ogovaraju jedni druge ili
govore sarkasti¢ne stvari..., koliko ¢esto likovi pokusavaju da fizicki naude jedni
drugima...) u emisijama ili filmovima. U video igrama, lik koji povreduje ostale
je u vecini slucajeva sam igrac, kako bi se izbavio iz scenarija koji igra namece,
tako da se pitanje vezano za povredu u igricama odnosi na igraca. U delu za vi-
deo igre takode postoje pitanja vezana za vizuelno prisustvo krvi ili slomljenih
kostiju. Takode su postojala pitanja za sve tri kategorije (omiljena emisija, film i
video igra) vezana za lik sa kojim se najvise poistovecuju (heroj, zlo¢inac, i heroj
i zlo€inac, nijedan od dva).

Postoje i pitanja u vezi sa vremenom (brojem minuta ili sati) koje su tinej-
dzeri proveli ispred ekrana nedeljno i vikendom, ali i vremenom izdvojenim za
¢itanje knjiga, pored onih koje su im nametnute skolskim programom.

U slede¢im pasusima predstavicemo neke podatke koji se odnose na sta-
tisticku obradu odgovora ucesnika.

U vezi sa Citanjem knjige koja nije obavezna za Skolu, 31% je izjavilo da
za to ne odvaja vreme tokom Skolske godine, 14% izjavilo je da ¢ita 30 minuta
nedeljno, 12% izjavilo je da ¢ita 1 sat nedeljno, 11 % je izjavilo da cita 2 sata
nedeljno. Dakle, ukupno 35 procenata ispitanih srpskih tinejdzera ¢ita knjige koje
skola ne trazi.

Na pitanje da 1i kriticki analiziraju sadrzaj medija koji gledaju, samo 79
ucenika, dakle 37,6% razmislja o sadrzaju, dok 61,3% uopste ne razmislja da li je
to prikladan sadrzaj za njihov uzrast ili ne.

Vecina ispitanih ucenika tinejdzera (79%, 166) igralo je neku video igru,
Sto je 1 za ocekivati u vreme tehnoloskog razvoja gde su igre na smartfonu ili
internetu sasvim normalna pojava.

Sto se tice TV emisija, 70% udenika gleda neku emisiju jednom nedeljno ili
&esée, dok je sadrzaj prosocijalan u 22% slu¢ajeva, a nasilan u 12%. Sto se tice liko-
va, 50% smatra da njihov omiljeni lik nije ni heroj, ni zlo¢inac, 29% preferira kla-
sicnog heroja, 4% vise voli negativca i 14% viSe voli lika koji je 1 heroj i zlo€inac.

Kada smo kod filmova, 42% njih ukljucuje malo nasilja iznad proseka, a
nesto ljubaznosti identifikovane u filmovima je tek 11%. Sto se omiljenih likova
ti¢e, vecina ispitanika preferira junake (57%).

U vezi sa video igrama, polovina ucesnika (50%) igra video igre jednom
nedeljno ili ¢esce, ali samo 25% njih su strastveni gejmeri (igraju vise od 5 puta
nedeljno, drugim re¢ima svakodnevno). Cetrdeset dva procenta ispitanika smatra
da je stepen nasilja ukljucenog u video igru koju igra iznad proseka, 35% smatra
da ih igranje igara Cini efikasnijim, a 45% njih smatra da im igra nudi zanimljive
izbore. Sto se likova ti¢e, gotovo polovina u¢esnika (47%) vise voli lika koji nije
ni heroj ni zlo¢inac 1 smatraju da je 28% ljudi u igri ljubazno.

351



Tezina onlajn zabave u svakodnevnom zivotu srpskih adolescenata — zbog Cega je...

Vezano za vrste igara, 44% je igralo prosocijalne igre (sport, zagonetke, ak-
cione / avanturisticke igre), a 30% njih (borbene igre, strelci iz prvog lica, strelci
iz tre¢eg lica). Svi oni smatraju da im nije problem da prestanu da igraju bilo koju
igru i rade domaci zadatak.

Na pitanje da li im je igranje video igara beg od problema ili losih ose¢anja,
21% smatra to taénim sve vreme ili samo ponekad.

Sto se vremena izdvojenog za video igre tice, 30% udesnika igra video igre
tokom nedelje, a 10% tokom vikenda.

Diskusija o rezultatima

Sta ovi rezultati govore o preferencijama srpskih adolescenata vezano za
konzumiranje medija?

Ve¢ znamo da se pristup zabavnim medijima dogada u velikoj meri i to
preko svih uredaja (TV, konzola, radunara i pametnih telefona). Cinjenica je da
ne mozemo zaustaviti konzumiranje medija, ve¢ da mozemo samo odluciti $ta
¢emo konzumirati a §ta ne.

Broj srpskih adolescenata koji konzumira nasilne medije, $to znaci da Cesto
u toku nedelje igraju video igre ili gledaju TV, ¢ini samo Cetvrtinu od ukupnog
broja ispitanih. Vise od tre¢ine srpskih tinejdzera redovno cita svake nedelje, a
taj broj je zapravo veci od broja onih koji redovno provode svoje vreme gledajuci
TV emisije ili igrajuci video igre.

lako vecina tinejdzera kriti¢ki ne analizira sadrzaj medija (61% tacnije),
vecina vise voli TV emisije i video igre koje nemaju slike i teme koje sadrze
nasilje. Citanje i gledanje medija prosocijalog sadrzaja jaca razvoj prosocijalnog
ponasanja, te ovakve tendencije treba podsticati i nagradivati.

Iz odgovora se moze identifikovati grupa srpskih tinejdzera koju ¢ine iz-
medu 10% 1 30% adolescenata koji konzumiraju medije nasilnog sadrzaja (pocev
od TV emisija pa sve do igranja video igara) prilicno dugo tokom nedelje, a i
vikendom. Igranje nasilnih video igara problemati¢nije je od gledanja emisija
ili filmova nasilnog karaktera, jer u igri oni takode rade nasilne pokrete koji ula-
ze u njihovu kogniciju, odnosno podsvest o nasilnom ponaSanju prema drugim
ljudima. Zbog toga im se treba pristupiti sa ciljem smanjenja navika vezanih za
konzumiranje nasilnih medija.

Zakljuéci i preporuke
Medu srpskim adolescentima, vise tinejdzera se odlucuje za Citanje knjiga

koje skolski programi ne zahtevaju u poredenju sa onima koji igraju video igre ili
provode vreme onlajn na uredajima. Nastavnici bi trebalo da podstaknu tinejdze-
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re da kriticki analiziraju sadrzaj zabavnih medija i da ¢itaju vise knjiga koje nisu
propisane programom, ve¢ povezane sa njim.

Postoji grupa tinejdzera koja trenutno nije mnogo velika i koja konzumira
nasilne medije (TV i video igre). Ove tinejdzere treba podsticati da se ukljuce u
drustvene interakcije i obrazovati ih kako bi razumeli neposredne i dugoro¢ne
posledice koje konzumiranje nasilnih medija moze imati na njih i ljude u njihovoj
sredini.

Mozemo zakljuciti da su mediji sa svim svojim licima mo¢ni ucitelji koji
oblikuju ponasanje ljudi. Samo treba obratiti paznju na to da gledamo u pra-
vom smeru, odnosno ka medijima prosocijalnog karaktera u kojima je akcenat na
drustvenim vrednostima i podrsci drustvu.
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THE WEIGHT OF ON LINE ENTERTAINMENT
IN DAILY LIVES OF ADOLESCENTS - WHY
IS RELEVANT TO PERSUADE TEENS TO BE

CONNECTED TO MEANINGFUL CONTENTS?

Summary

The content conveyed by the entertainment media is a diverse one, including
images with emotional and aggressive content with different effects on
adolescents’ behaviour. The stage of adolescence and youth within the life span
is a stage of knowledge accumulation. Through this paper we intended to explore
the informational content of media consumed by adolescents in the investigated
group, the daily time allocated to media consumption and their level of empathy.
More than 100 adolescents from Serbia completed a self-report questionnaire.
The conclusions highlighted an increased consumption and no criteria for filtering
the entertainment media. Finally, we propose some research and intervention
recommendations for directing the online activities of adolescents in relation with
the time spent online but also to the content of the materials covered.

Key words: entertainment media, adolescents, behavior, empathy, self-report.



