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POVZETEK

Teoreti¢na izhodisca: Igranje videoiger je pomemben del vsakdanjega zivljenja Stevilnih
mladostnikov. Zaradi vse vecje razsSirjenosti videoiger je pomembno prepoznati njihove
pozitivne in negativne ulinke ter tveganja, povezana s problemati¢no rabo. Namen
raziskave je bil predstaviti ugotovitve o posledicah igranja videoiger na dusevno zdravje
mladostnikov.

Cilj: Cilj diplomskega dela je analizirati in povzeti ugotovitve obstojece literature o
posledicah igranja videoiger pri mladostnikih.

Metoda: Raziskava je temeljila na pregledu strokovne in znanstvene literature. Iskanje
virov je potekalo v podatkovnih bazah ProQuest Dissertations & Theses Global,
SpringerLink, Wiley in PubMed z uporabo klju¢nih besed »adolescents«, »video game«
in »consequences«. Vklju¢ene so bile publikacije v angleskem jeziku, objavljene med
letoma 2020 in 2025, ki so bile v celoti dostopne. Postopek izbora literature je bil prikazan
z diagramom PRISMA, podatki pa analizirani s kvalitativno vsebinsko analizo.
Rezultati: V pregled literature je bilo vkljucenih 16 raziskav. Oblikovane so bile tri
tematske kategorije: negativne posledice problemati¢nega igranja videoiger na dusevno
zdravje mladostnikov, vpliv problematicnega igranja videoiger na socialno in
vsakodnevno funkcioniranje mladostnikov ter pozitivni ucinki terapevtskih in
izobrazevalnih videoiger na duSevno zdravje mladostnikov. Ugotovitve kaZejo, da je
problemati¢na raba videoiger povezana z depresijo, anksioznostjo, stresom,
osamljenostjo, agresivnim vedenjem in teZavami s pozornostjo. Raziskave so pokazale
tudi povezavo med problemati¢nim igranjem videoiger, socialno izolacijo, slabsimi
medosebnimi odnosi, zmanjS$ano telesno aktivnostjo in slabSim Solskim funkcioniranjem.
Nekatere raziskave porocajo o pozitivnih ucinkih terapevtskih in izobraZevalnih
videoiger na pozornost, izvrSilne funkcije, socialne kompetence ter obvladovanje
duSevnih stisk.

Razprava: Problemati¢na raba videoiger lahko pomembno vpliva na dusevno zdravje in
funkcioniranje mladostnikov. Ugotovitve poudarjajo pomen zgodnjega prepoznavanja

tveganj, preventivnega delovanja in ozaves¢anja o odgovorni uporabi videoiger.

Kljucne besede: problematicna raba, zasvojenost, vedenjski vzorci, dusevno stanje

posameznikov, Zivljenjski slog



SUMMARY

Theoretical background: Video gaming represents an important part of everyday life
for many adolescents. Due to the increasing prevalence of video games, it is important to
identify both their positive and negative effects, as well as the risks associated with
problematic use. The aim of this study was to present research findings on the
consequences of video gaming for adolescents’ mental health.

Goals: The aim of this bachelor's thesis was to analyse and summarise the findings of
scientific literature regarding the consequences of video gaming on adolescents’ mental
health.

Methods: The study was based on a review of professional and scientific literature.
Literature searches were conducted in the ProQuest Dissertations & Theses Global,
SpringerLink, Wiley, and PubMed databases using the keywords “adolescents”, “video
game”, and “consequences”. Sources written in English and published between 2020 and
2025 were included. The literature selection process was presented using a PRISMA flow
diagram, and the data were analysed through qualitative content analysis.

Results: Sixteen studies were included in the literature review. Three thematic categories
were identified: negative consequences of problematic video game use on adolescents’
mental health;, the impact of problematic video gaming on adolescents’ social and
everyday functioning,; and positive effects of therapeutic and educational video games
on adolescents’ mental health. Problematic video game use was associated with
depression, anxiety, stress, loneliness, aggressive behavior, and attention difficulties.
Associations were also found with social isolation, poorer interpersonal relationships,
reduced physical activity, and lower academic functioning. Some studies reported
positive effects of therapeutic and educational video games on attention, executive
functions, and social competencies.

Discussion: Problematic video game use may significantly affect adolescents’ mental
health and functioning. The findings highlight the importance of early risk identification,

preventive interventions, and raising awareness about responsible video game use.

Key words: problematic use, addiction, behavioral patterns, mental state of individuals,

lifestyle
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SEZNAM KRAJSAV

ADHD

ASAM

DSM-5

GISCC

ICD-11

IGD
PIMU
VR
WHO

Attention-Deficit/Hyperactivity =~ Disorder ~ (motnja  pozornosti s
hiperaktivnostjo)

American Society of Addiction Medicine (Amerisko zdruZenje za zdravljenje
odvisnosti)

Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (5th ed.) (Diagnosti¢ni
in statisti¢ni prirocnih dusevnih motenj, 5.izdaja)

Game-based Intervention for Social Competence and Cyberbullying (na igri
temeljeC program za krepitev socialnih kompetenc in prepreCevanje
medvrstniSkega nasilja)

International Classification of Diseases, 11th Revision (Mednarodna
klasifikacija bolezni, 11. revizija)

Internet Gaming Disorder (motnja igranja internetnih iger)

Problematic Interactive Media Use (tezavna uporaba interaktivnih medijev)
Virtual Reality (virtualna resni¢nost)

World Health Organization (Svetovna zdravstvena organizacija)
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1 UvOD

AmeriSko zdruzenje za zdravljenje odvisnosti (ASAM) opredeljuje odvisnost kot
kroni¢no bolezen, pri kateri prihaja do kompleksnih interakcij med mozganskimi omrezji,
genetiko, okoljem in posameznikovimi Zivljenjskimi izku$njami. Zanjo je znacilno, da
posameznik kljub zavedanju skodljivih posledic ponavlja dolo¢eno vedenje ali uporablja
dolocCene substance, saj takSno ravnanje s¢asoma postane nujno za doseganje obcutka
ugodja ali zmanjSevanje psihicne stiske (ASAM, 2021). Odvisnosti delimo v dve glavni
skupini: kemi¢ne oziroma odvisnosti od psihoaktivnih snovi ter nekemicne oziroma
vedenjske odvisnosti. Med kemicne odvisnosti uvrS§¢amo motnje, povezane z zlorabo
alkohola, drog, nikotina in drugih psihoaktivnih snovi. Za postavitev diagnoze odvisnosti
so znacilni simptomi, kot so moc¢na zelja oziroma hrepenenje po substanci, pojav
odtegnitvenih simptomov ob prenehanju uporabe, razvoj tolerance in nadaljnja uporaba
substance kljub zavedanju negativnih posledic (Ali, 2021). Pomembno je poudariti, da
odvisnosti od psihoaktivnih snovi niso posledica pomanjkanja volje, moralne Sibkosti ali
osebnostne neodgovornosti, temvec gre za kompleksno dusevno motnjo, pri kateri prihaja
do sprememb v delovanju in strukturi mozganov. Te spremembe pomembno vplivajo na
sposobnost samonadzora in uravnavanja vedenja, zaradi ¢esar je zdravljenje odvisnosti
zahtevno in pogosto zahteva dolgotrajno strokovno obravnavo ter podporo (Bundalo
Boci¢, et al., 2021).

Dolocena vedenja, kot so pretirana uporaba interneta in druZbenih omreZzij, gledanje
pornografije, spolna aktivnost, prenajedanje, igranje na sre¢o, kompulzivno nakupovanje
in pretirano igranje videoiger, lahko pri posameznikih povzrocijo simptome, podobne
tistim, ki se pojavljajo pri odvisnosti od alkohola ali drugih psihoaktivnih snovi. Zaradi
podobnosti v nastanku, poteku in posledicah teh vedenj se je uveljavil izraz »vedenjska
odvisnost«, ki opisuje ponavljajo¢a vedenja, pri katerih posameznik izgubi nadzor nad
svojim ravnanjem kljub zavedanju negativnih posledic (Hasanovi¢, et al., 2021).
Vedenjske odvisnosti se najpogosteje razvijejo v adolescenci ali zgodnji odraslosti, saj
sta to razvojni obdobji, za kateri so znacilni vecja impulzivnost, iskanje ugodja in vecja
dovzetnost za tvegana vedenja. Ceprav so $kodljive posledice zlorabe alkohola in drog

dobro poznane, so vedenjske odvisnosti pogosto podcenjene in stigmatizirane kljub
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njihovemu pomembnemu vplivu na duSevno zdravje, medosebne odnose, socialno
funkcioniranje in kakovost posameznikovega zivljenja. Tako kot pri kemicnih
odvisnostih so tudi pri vedenjskih odvisnostih prisotni obcutki napetosti, vzburjenja in
pricakovanja pred izvedbo vedenja ter obCutki zadovoljstva, ugodja in olajsSanja med
samim izvajanjem. S¢asoma lahko takSna vedenja vodijo v izgubo samonadzora, socialno
izolacijo, tezave v druzinskih in partnerskih odnosih, financne stiske in vecje tveganje za
vkljuc¢evanje v nelegalna dejanja. Zaradi narascajoce razsirjenosti vedenjskih odvisnosti
je pomembno nadaljnje raziskovanje tega podrocja ter razvoj ucinkovitih preventivnih,
terapevtskih in izobrazevalnih pristopov za zgodnje prepoznavanje in obravnavo teh

motenj (Thakur & Kashyap, 2025).

Tezavna uporaba interaktivnih medijev (angl. Problematic Interactive Media Use —
PIMU) oznacuje pretirano, neobvladljivo ali disfunkcionalno uporabo digitalnih
tehnologij, kot so internet, videoigre, druzbena omrezja in druge interaktivne spletne
platforme. Gre za obliko vedenjske odvisnosti, ki se najpogosteje pojavlja pri otrocih in
mladostnikih, saj so ti zaradi razvojnih znalilnosti posebej dovzetni za razvoj
problemati¢nih vedenjskih vzorcev. Za PIMU je znacilno, da posameznik kljub
negativnim posledicam tezko omeji uporabo digitalnih medijev, kar pomembno vpliva na
njegovo vsakodnevno funkcioniranje. Med najpogostejSe posledice sodijo slabsi Solski
uspeh, zmanj$ano zanimanje za neposredne socialne stike, tezave v druzinskih odnosih,
motnje spanja ter razli¢ne telesne in dusevne zdravstvene tezave. Ceprav interaktivni
mediji omogocajo Stevilne koristi, kot so dostop do informacij, uc¢enje, komunikacija in
zabava, lahko njihova prekomerna uporaba vodi v zmanj$ano kakovost zivljenja ter

pomembne psiholoske, socialne in vedenjske tezave (Raju, et al., 2023).

Igranje videoiger in spletnih iger je ena od najpogostejSih prostocasnih dejavnosti med
otroki, mladostniki in mladimi odraslimi po vsem svetu. Hiter razvoj digitalnih
tehnologij, Siroka dostopnost interneta ter cenovna dostopnost pametnih telefonov in
drugih elektronskih naprav so pomembno prispevali k porastu Stevila uporabnikov
videoiger. Za vecino posameznikov igranje videoiger predstavlja obliko zabave,
sprostitve, socialnega povezovanja in prezivljanja prostega casa. Kljub Stevilnim

pozitivnim vidikom lahko pri nekaterih posameznikih pretirano igranje preraste v
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problemati¢no vedenje, ki ga Svetovna zdravstvena organizacija opredeljuje kot motnjo
igranja videoiger (angl. gaming disorder). Za motnjo sta znacilna izguba nadzora nad
igranjem in dajanje prednosti igranju pred drugimi zivljenjskimi dejavnostmi, prav tako
tudi nadaljevanje igranja kljub negativnim posledicam. Posledi¢no se lahko razvijejo
pomembne psiholoske, vedenjske, socialne in kognitivne tezave, ki vplivajo na

posameznikovo vsakodnevno funkcioniranje in kakovost zivljenja (Oka, et al., 2024).

Problematika prekomernega igranja videoiger je =zacela pritegovati pozornost
raziskovalcev Ze v zacetku osemdesetih let 20. stoletja. Leta 1983 sta Soper in Miller
(1983) med prvimi opisala posameznike, pri katerih so se pojavljali simptomi, podobni
drugim oblikam vedenjskih odvisnosti. Med najpogosteje opaZenimi znacilnostmi so bili
kompulzivna potreba po igranju, izguba nadzora nad casom, namenjenim igranju,
zmanjSano zanimanje za druge zivljenjske aktivnosti ter pojav psihi¢nih in telesnih tezav
ob prekinitvi igranja. V istem obdobju se je v strokovni literaturi pojavil tudi izraz
raunalniSka katatonija (angl. computer catatonia), s katerim so opisovali stanje izrazite
okupiranosti z uporabo racunalnikov in videoiger. Pri prizadetih posameznikih, zlasti med
mladostniki in mlaj$imi odraslimi, so ugotavljali socialno izolacijo, zanemarjanje Solskih,
delovnih in drugih vsakodnevnih obveznosti ter pojav odtegnitvenih simptomov ob
omejitvi dostopa do videoiger. Ta zgodnja opazanja so predstavljala pomembno izhodisce
za nadaljnje raziskovanje problemati¢ne rabe videoiger ter prispevala k boljSemu
razumevanju psiholoskih, vedenjskih in socialnih posledic, povezanih s to obliko

vedenjske odvisnosti (Mohammad, et al., 2023).

Motnja igranja internetnih iger (angl. Internet Gaming Disorder — IGD) je v
Diagnosti¢nem in statisticnem priro¢niku duSevnih motenj (DSM-5) opredeljena kot
vzorec pretiranega in dolgotrajnega igranja spletnih videoiger, ki vodi v razvoj znacilnih
kognitivnih, vedenjskih in Custvenih simptomov. Med najpomembnejSe znacilnosti
motnje sodijo izguba nadzora nad igranjem, postopno povecevanje ¢asa, namenjenega
igranju (toleranca), in pojav odtegnitvenih simptomov ob zmanjSanju ali prekinitvi
igranja. Ti simptomi so po svoji naravi podobni simptomom, ki se pojavljajo pri motnjah

zaradi uporabe psihoaktivnih snovi (Labrador, et al., 2023).
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Posamezniki z motnjo igranja videoiger pogosto uporabljajo igranje kot na¢in soocanja z
negativnimi Custvenimi stanji, kot so slabo razpolozenje, tesnoba, stres ali dolgcas.
Igranje jim sprva omogoca obcutke zadovoljstva, sprostitve in zacasnega umika od
vsakodnevnih tezav, vendar lahko s¢asoma postane osrednji nacin uravnavanja custev.
Pri tem se razvije pristranskost pozornosti, zaradi katere posameznik postaja vse bolj
obcutljiv na drazljaje, povezane z videoigrami, kar dodatno krepi zeljo po igranju in
povecuje tveganje za razvoj zasvojenosti (Xie & Tang, 2024). S podaljSevanjem Casa, ki
ga posamezniki namenjajo igranju videoiger, postopno zanemarjajo druga pomembna
zivljenjska podroc¢ja, vkljuéno z izobrazevanjem, delom, medosebnimi odnosi in
prostoc¢asnimi dejavnostmi. Dolgotrajna in problemati¢na raba videoiger je povezana s
slabSim u¢nim in delovnim funkcioniranjem, motnjami spanja, tezavami v druzinskih in
socialnih odnosih, socialno izolacijo ter razli¢nimi telesnimi in duSevnimi tezavami.
Posledicno se lahko razvije zaCaran krog problemati¢nega vedenja, v katerem
posameznik kljub zavedanju negativnih posledic tezko zmanjSa ali prekine igranje

videoiger brez ustrezne strokovne pomoci in podpore (Satapathy, et al., 2024).

Leta 2018 je Svetovna zdravstvena organizacija (WHO) v enajsti reviziji Mednarodne
klasifikacije bolezni (ICD-11) motnjo igranja videoiger (angl. gaming disorder) uradno
uvrstila med duSevne motnje. Za motnjo je znacilna izguba nadzora nad igranjem, dajanje
prednosti igranju pred drugimi Zivljenjskimi dejavnostmi in nadaljevanje igranja kljub
negativnim posledicam na osebnem, socialnem, izobraZevalnem ali poklicnem podrocju.
Zaradi vse vecje dostopnosti videoiger in njihove priljubljenosti med mladostniki motnja
igranja videoiger predstavlja pomemben javnozdravstveni izziv. Ceprav imajo videoigre
lahko tudi pozitivne ucinke, strokovnjaki opozarjajo na tveganja, povezana s
prekomernim in kompulzivnim igranjem, ki lahko v obdobju adolescence negativno
vplivajo na mladostnikovo dusevno zdravje, socialno funkcioniranje in celostni razvoj

(Satapathy, et al., 2024).

Raziskovalci opozarjajo, da se zaradi vse vecje razSirjenosti spletnega igranja med
mladostniki povecuje tudi tveganje za razvoj vedenjskih odvisnosti (Labrador, et al.,
2023). Videoigre predstavljajo eno izmed najpogostejSih prostoCasnih dejavnosti

mladostnikov, saj jih igra priblizno 90 %, povprecen tedenski Cas igranja pa znasa med
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11,3 in 13,2 ure (Lager & Corso, 2025). Ceprav videoigre omogo&ajo zabavo, socialno
povezovanje in obcutek dosezkov, raziskave opozarjajo tudi na njihove potencialne
negativne posledice. Problematicno igranje videoiger je povezano z vecjim tveganjem za
pojav depresije, anksioznosti, socialne izolacije, motenj spanja in slabSega Solskega
uspeha, kar lahko pomembno vpliva na dusevno zdravje in socialno funkcioniranje
mladostnikov. Zaradi izrazite prisotnosti videoiger v vsakdanjem zivljenju mladostnikov
sta klju¢na zgodnje prepoznavanje znakov problemati¢nega igranja ter spodbujanje
zdravih navad uporabe digitalnih tehnologij in drugih dejavnosti, ki podpirajo njihov

celostni razvoj (Satapathy, et al., 2024).

Z razvojem digitalne tehnologije so videoigre v zadnjih letih postale ena izmed
prevladujocih oblik zabave med mladostniki. Kljub nekaterim pozitivnim ucinkom
igranja, kot so sprostitev, zabava in razvoj dolo¢enih kognitivnih sposobnosti, motnja
igranja videoiger predstavlja vse pomembnejsi javnozdravstveni in druZzbeni problem, o
katerem razpravljajo zdravstveni strokovnjaki, pedagogi in oblikovalci politik.
Adolescenca je razvojno obcutljivo obdobje, za katerega so znacilne Stevilne telesne,
psiholoske in socialne spremembe, zato lahko kompulzivna raba videoiger pomembno
vpliva na mladostnikov razvoj in njegovo vkljué¢evanje v druzbo (Satapathy, et al., 2024).
Raziskovalci opozarjajo, da se zaradi vse veje razSirjenosti spletnega igranja med
mladostniki povec€uje tudi zaskrbljenost glede razvoja vedenjskih odvisnosti (Labrador,
et al., 2023). Po podatkih raziskav videoigre igra priblizno 90 % mladostnikov, pri cemer
povprecen Cas igranja znaSa med 11,3 in 13,2 ure tedensko, kar kaze na zelo visoko

prisotnost videoiger v njihovem vsakdanjem zivljenju (Lager & Corso, 2025).

Problematic¢no igranje videoiger je povezano s Stevilnimi negativnimi posledicami, med
katerimi se najpogosteje pojavljajo depresija, anksioznost, socialna izolacija, motnje
spanja in slabsi Solski uspeh, kar lahko pomembno vpliva na dusevno zdravje in socialno
funkcioniranje mladostnikov (Lager & Corso, 2025). Raziskave kazejo, da je starost
prvega stika z videoigrami pomemben dejavnik tveganja za razvoj problemati¢ne rabe,
saj je verjetnost za njen razvoj manjSa pri mladostnikih, ki so z uporabo interneta in
videoiger zaceli v poznejSem obdobju adolescence (Lopez-Bueno, et al., 2025 cited in

Lager & Corso, 2025). Pomembna dejavnika, povezana z igranjem videoiger, sta tudi
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telesna aktivnost in kakovost spanja. Predvsem nasilne videoigre so povezane s slabso
kakovostjo spanja, medtem ko lahko dolgotrajno igranje spodbuja sedec zivljenjski slog,
ki negativno vpliva na zdravje in oblikovanje zivljenjskih navad tudi v odrasli dobi (Lager
& Corso, 2025). Poleg tega sodobne videoigre s poudarkom na tekmovalnosti, socialnem
povezovanju in dosezkih povecujejo privlacnost igranja, kar lahko posameznikom otezuje

omejevanje ali opuscanje igranja (Satapathy, et al., 2024).

V zadnjih letih strokovnjaki vse ve¢ pozornosti namenjajo proucevanju povezave med
problemati¢nim igranjem videoiger in dusevnim zdravjem mladostnikov. Posebno
zaskrbljenost vzbuja morebitna povezanost motnje igranja videoiger s samomorilnim
vedenjem, saj je samomor eden od vodilnih vzrokov smrti med mladostniki po svetu
(Rezvani, et al., 2025). Raziskave kazejo, da je problemati¢no igranje videoiger povezano
z dejavniki tveganja za samomorilno vedenje, kot so povecana psiholoska stiska,
simptomi depresije, impulzivnost in socialna izolacija. Kljub ugotovljenim povezavam
dosedanje raziskave ne potrjujejo neposredne vzro¢ne povezave med igranjem videoiger
in samomorom, temve¢ opozarjajo na kompleksno prepletanje razlicnih psiholoskih in
socialnih dejavnikov, ki lahko prispevajo k razvoju dusevnih tezav pri mladostnikih
(Rezvani, et al., 2025; Xiao, et al., 2025). Ugotovitve poudarjajo potrebo po nadaljnjem
raziskovanju vpliva problemati¢nega igranja videoiger na dusevno zdravje in zgodnjem
prepoznavanju mladostnikov, ki so zaradi pridruzenih psiholoskih tezav izpostavljeni

vecjemu tveganju za samomorilno vedenje.

Za raziskovanje posledic igranja videoiger na duSevno zdravje mladostnikov smo se
odlocili, ker gre za aktualno in druzbeno pomembno podrocje. Videoigre predstavljajo
pomemben del vsakdanjega Zivljenja Stevilnih mladostnikov, saj jim omogocajo
sprostitev, zabavo in socialno povezovanje. Hkrati lahko njihova prekomerna in
problemati¢na uporaba vodi v razvoj zasvojenosti ter povzroCi Stevilne negativne
posledice na podro¢ju dusevnega zdravja, vedenja in socialnega funkcioniranja. Poleg
negativnih posledic nas je zanimalo tudi, ali imajo lahko videoigre doloc¢ene pozitivne
ucinke in ali jih je mogocCe uporabiti v terapevtske ter edukativne namene. Kljub
aktualnosti tematike je raziskav o posledicah igranja videoiger med mladostniki v

slovenskem prostoru relativno malo, zato zelimo s pregledom literature prispevati k
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boljSemu razumevanju problematike in spodbuditi nadaljnje raziskovanje na tem

podrocju.
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2 EMPIRICNI DEL

Diplomsko delo temelji na pregledu strokovne in znanstvene literature s podroc¢ja vpliva
igranja videoiger na duSevno zdravje mladostnikov. Namen raziskovanja je bil pregledati,
analizirati in sintetizirati ugotovitve sodobnih raziskav ter na podlagi obstojecih
znanstvenih dokazov pridobiti celovit vpogled v vpliv igranja videoiger na razli¢ne vidike
dusevnega zdravja mladostnikov. S pregledom literature smo Zeleli ugotoviti, katere
posledice ima igranje videoiger in katere dejavnike raziskave najpogosteje povezujejo s

pozitivnimi ter negativnimi ucinki igranja videoiger.

2.1 NAMEN IN CILJ RAZISKOVANJA

Namen diplomskega dela je bil na podlagi pregleda strokovne in znanstvene literature
analizirati ugotovitve raziskav o posledicah igranja videoiger na duSevno zdravje
mladostnikov, cilj pa prouciti vpliv igranja videoiger na duSevno zdravje mladostnikov

in sintetizirati kljuéne ugotovitve sodobnih raziskav s tega podrocja.

2.2 RAZISKOVALNO VPRASANJE

1. Katere so ugotovljene posledice igranja videoiger na duSevno zdravje mladostnikov?
2.3 RAZISKOVALNA METODOLOGIJA

Diplomsko delo temelji na pregledu literature.

2.3.1 Metode pregleda literature

Literaturo smo iskali v mednarodnih podatkovnih bazah ProQuest Dissertations & Theses
Global, SpringerLink, Wiley in PubMed. Pri iskanju smo uporabili klju¢ne besede

»adolescents«, »video game« in »consequences«, ki smo jih povezovali z Boolovima

operatorjema AND in OR. Pri oblikovanju iskalne strategije smo uporabili konceptualni
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okvir PICO (Population, Intervention, Comparison, Outcome), ki je sluzil kot pomo¢ pri

opredelitvi raziskovalnega vprasanja in pripravi iskalnih nizov.

Formular PICO:
— P (angl. Population): adolescents
— 1 (angl. Intervention): video game
— C (angl. Comparison): ni bil opredeljen

— O (angl. Outcome): consequences

Pri izboru literature smo upostevali naslednje vkljucitvene kriterije: objava med letoma
2020 in 2025, dostopnost celotnega besedila, angleski jezik ter vsebinska ustreznost glede
na namen in cilj raziskave. Izkljucili smo ¢lanke, starejSe od petih let, vire brez dostopa

do celotnega besedila in vsebinsko neustrezne objave.

2.3.2 Strategija pregleda zadetkov

Postopek iskanja, pregleda in izbora literature smo prikazali z diagramom PRISMA
(Page, et al., 2021), ki omogoca transparenten prikaz Stevila identificiranih, pregledanih,
izlo€enih in vklju€enih virov. Rezultate iskanja smo prikazali tudi tabelari¢no. V tabeli 1
so predstavljene uporabljene podatkovne baze, iskalni nizi, Stevilo pridobljenih zadetkov
in Stevilo virov, izbranih za pregled v celotnem besedilu. V podatkovni bazi ProQuest
Dissertations & Theses Global smo z iskalnimi nizi (adolescents) AND (video game)
AND (consequences) in omejitvenimi Kriteriji (objava med letoma 2020 in 2025, »full
text«, angleski jezik) dobili 38.495 zadetkov. Pregledali smo prvih 20 strani in za pregled
celotnih besedil izbrali 5 ¢lankov. Enake iskalne nize smo uporabili tudi v podatkovnih
bazah SpringerLink in Wiley, kjer smo primerno literaturo prav tako poiskali z uporabo
omejitvenih kriterijev (objava med letoma 2020 in 2025, »open access«, v podatkovni
bazi SpringerLink pa tudi angleski jezik). V podatkovni bazi PubMed smo uporabili
iskalne nize (adolescents) (video game) (consequences) ter uporabili omejitvene kriterije

(objava med letoma 2020 in 2025, »full text« in angleski jezik).
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Tabela 1: Rezultati pregleda literature

Baza podatkov Kljuéne besede Stevilo Izbrani viri za pregled
zadetkov v polnem besedilu
ProQuest Dissertations (adolescents) AND (video 38.495 5
& Theses Global game) AND (consequences) '
. . (adolescents) AND (video
SpringerLink game) AND (consequences) 656 6
. (adolescents) AND (video
Wiley game) AND (consequences) 2020 10
PubMed (adolescents) (video 106 24
game) (consequences)
Skupaj 41.277 45

2.3.3 Opis obdelave podatkov pregleda literature

Pri obdelavi podatkov smo sledili metodoloSkim usmeritvam za pregled literature, kot jih
opisuje Aveyard (2018). Izbrane raziskave smo najprej podrobno pregledali in iz njih
izlus¢ili kljucne ugotovitve, povezane s posledicami igranja videoiger za dusevno zdravje
mladostnikov. Posebno pozornost smo namenili rezultatom raziskav, zaklju¢kom
avtorjev ter ugotovljenim povezavam med igranjem videoiger in razlinimi vidiki

duSevnega zdravja.

V nadaljevanju smo po Aveyardovi (2018) izvedli tematsko analizo. Pri tem smo
identificirali kljucne pojme, vsebinske poudarke in pomembne ugotovitve posameznih
raziskav ter jih ustrezno kodirali. Sorodne kode smo med seboj primerjali, iskali
podobnosti in razlike ter jih zdruzevali v SirSe vsebinske sklope. TakSen pristop nam je
omogocil sistematicno organizacijo podatkov in poglobljeno razumevanje

obravnavanega raziskovalnega problema.

Na podlagi primerjave in sinteze ugotovitev vkljuenih raziskav smo prepoznali
ponavljajoCe se vzorce, najpogosteje zastopane teme ter izlusc¢ili kljuéne ugotovitve,
povezane z raziskovalnim vprasanjem in ciljem raziskave. Kon¢ni rezultat analize je bilo
oblikovanje tem, ki predstavljajo osrednje ugotovitve pregleda literature in omogocajo

celovit prikaz prouc¢evanega pojava (Aveyard, 2018).
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2.3.4 Ocena kakovosti pregleda literature

Vkljucene raziskave smo razvrstili glede na uporabljeno raziskovalno metodologijo in
raven dokazov, ki jo posamezna metodologija zagotavlja. Pri ocenjevanju kakovosti
vklju€enih raziskav smo uporabili hierarhijo dokazov po Politu in Becku (2021), ki
omogoca sistematicno vrednotenje raziskav glede na njihovo metodolosko kakovost in

zanesljivost pridobljenih dokazov (slika 1).

Analiza je pokazala, da je veCina vkljuCenih raziskav (13 raziskav) temeljila na
neeksperimentalnem kvantitativnem raziskovalnem pristopu, ki se v hierarhiji dokazov
uvrséa na peto raven. To so bile raziskave: Chagas Brandao, et al. (2022), André, et al.
(2022), Alrahili, et al. (2023), Aneni, et al. (2023), Li, et al. (2023), Yang, et al. (2023),
Zhou, et al. (2023), Commodari, et al. (2024), Fredj, et al. (2024), Attasara, et al. (2025),
Jahanbakhshi, et al. (2025), Martinez-Hernandez, et al. (2025) in Wang, et al. (2025).
Taks$ne raziskave omogocajo proucevanje povezav med spremenljivkami in identifikacijo
dejavnikov tveganja, vendar zaradi svoje zasnove ne omogocajo zanesljivega
ugotavljanja vzro¢no-posledi¢nih odnosov. Manjsi delez vkljuenih raziskav (3
raziskave) so predstavljale randomizirane kontrolirane raziskave, ki sodijo na drugo raven
hierarhije dokazov in veljajo za eno izmed metodoloSko najkakovostnejSih oblik
primarnega raziskovanja. To so bile raziskave: Rodrigo-Yanguas, et al. (2021), Cioffi in
Lubetzky (2023) ter Chen, et al. (2025). Njihova vkljucitev je pomembno prispevala k

vecji zanesljivosti in veljavnosti ugotovitev pregleda literature.

Pregled literature temelji predvsem na kvantitativnih raziskavah srednje in visoke ravni
dokazov, kar omogoca razmeroma zanesljiv vpogled v posledice igranja videoiger na

dusevno zdravje mladostnikov.
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‘ eSistemati¢ni pregledi / metaanalize randomiziranih klini¢nih raziskas

- *Posamezne randomizirane klini¢ne raziskave
- eNerandomizirane klini¢ne raziskave (kvazi eksperimenti)
*Sistematicni pregledi neeksperimentalnih
(opazovalnih) raziskav
_ espemen e opsovaine reavire
sSistematicni pregledi/metasinteze
kvalitativnih raziskav

Slika 1: Hierarhija dokazov v znanstvenoraziskovalnem delu
(Polit & Beck, 2021)

24 REZULTATI

Postopek iskanja, pregleda in izbora literature smo prikazali s pomocjo diagrama
PRISMA (slika 2), ki omogoca transparenten prikaz posameznih faz identifikacije,
pregleda in vkljuéevanja virov v kon¢no analizo (Page, et al., 2021). Rezultate pregleda

literature smo v nadaljevanju prikazali tudi tabelari¢no (tabela 2).

2.4.1 Diagram PRISMA

Slika 2 prikazuje postopek izbiranja literature za kon¢no analizo. Z uporabo izbranih
kljuénih besed in vkljucitvenih kriterijev smo v podatkovnih bazah ProQuest
Dissertations & Theses Global, SpringerLink, Wiley in PubMed identificirali 41.277
zadetkov. Po pregledu naslovov smo iz nadaljnje obravnave izlo¢ili 41.195 virov, ki niso
ustrezali raziskovalnemu vpraSanju in namenu raziskave. V naslednji fazi smo pregledali
82 potencialno ustreznih virov. Na podlagi pregleda izvleckov in uporabe vkljucitvenih
ter izkljucitvenih kriterijev smo izlocili dodatnih 37 virov, tako da je v pregled celotnega
besedila napredovalo 45 ¢lankov. Po podrobnem pregledu celotnih besedil smo v kon¢no
analizo vkljucili 16 raziskav, ki so vsebinsko ustrezale raziskovalnemu vprasanju,

namenu in ciljem raziskave.
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Viri iz zbranih podatkovnih Ostali viri v celotnem
baz — stevilo zadetkov

(n = 41.277) besedilu (n = 0)

A4

41.195 izkljucenih

A4

Stevilo ustreznih virov po
pregledu naslovov (n = 82)

37 izklju€enih

A4

A 4

Stevilo ustreznih virov po
pregledu izvleckov (n = 45)

»| 29 izkljucenih

A4

Kon¢no $tevilo virov,
vkljucenih v analizo (n = 16)

Slika 2: Diagram PRISMA
(Page, et al., 2021)

2.4.2 Prikaz rezultatov po kodah in kategorijah

V tabeli 2 so predstavljene raziskave, vkljucene v kon¢no analizo. Tabela vsebuje podatke
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o avtorjih, letu objave, uporabljeni raziskovalni metodologiji, znacilnostih vzorca in
kljuénih ugotovitvah posameznih raziskav. Tabelari¢ni prikaz omogoca sistemati¢en

pregled znacilnosti vkljuCenih raziskav ter predstavlja izhodis¢e za nadaljnjo vsebinsko

analizo, kodiranje in oblikovanje kategorij.

Tabela 2: Tabelari¢ni prikaz rezultatov

Avtor

Leto
objave

Uporabljena
metodologija

Vzorec (velikost in
drZzava)

Kljuéna spoznanja

Alrahili, et al.

2023

Neeksperimentalna
kvantitativna
raziskava

393 otrok in
mladostnikov, starih
od 12 do16 let;
Savdska Arabija

Raziskava je
proucevala povezavo
med zasvojenostjo z
igranjem videoiger in
pojavnostjo simptomov
duSevnih moten;.
Rezultati so pokazali,
da so mladostniki, ki so
dnevno ve¢ Casa
namenili igranju
videoiger, dosegali
vi§je rezultate na
lestvicah simptomov
depresije, anksioznosti
in motnje pozornosti.

André, et al.

2022

Neeksperimentalna
kvantitativna
raziskava

44 otrok in
mladostnikov, starih
med 8 in 18 let;
Svedska

Rezultati raziskave so
pokazali pomembne
razlike glede na spol
ter povezavo med
simptomi ADHD,
tezavami s pozornostjo
in problemati¢nim
igranjem videoiger, Ki
je bila izrazitejsa pri
dekletih kot pri fantih.

Aneni, et al.

2023

Neeksperimentalna
kvantitativna
raziskava

166 udelezencev
(mladostniki, Solski
zdravstveni delavci in
izvajalci zdravljenja
odvisnosti; ZDA

Rezultati raziskave so
pokazali, da je
izobraZevalna
videoigra PlaySmart,
zasnovana za
preprecevanje zlorabe
opioidov in krepitev
duSevnega zdravja
mladostnikov,
izboljsala poznavanje
tveganj uporabe
opioidov, povecala
prepoznavanje
Skodljivih posledic
njihove zlorabe ter
spodbudila uporabo
strategij za
obvladovanje duSevnih
stisk in iskanje
strokovne pomoci.
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Avtor

Leto
objave

Uporabljena
metodologija

Vzorec (velikost in
drZzava)

Kljuéna spoznanja

Attasara, et al.

2025

Neeksperimentalna
kvantitativna
raziskava

346 srednjeSolcev z
dveh $ol v Bangkoku;
Tajska

Rezultati raziskave so
pokazali, da je bila
zasvojenost z
videoigrami
pomembno povezana z
vi§jo stopnjo
zaznanega stresa,
osamljenosti in slab§im
socialnim
funkcioniranjem.
Ugotovitve nakazujejo,
da lahko problemati¢no
igranje videoiger
prispeva k socialni
izolaciji in slabsa
kakovost medosebnih
odnosov pri
mladostnikih.

Chagas
Brandao, et al.

2022

Neeksperimentalna
kvantitativna
raziskava

3939 ucencev 8.
razreda; Brazilija

Rezultati raziskave so
pokazali, da je
problemati¢na raba
videoiger povezana z
vecjo pojavnostjo
¢ustvenih tezav, kot so
zaskrbljenost, zalost,
tesnoba in ¢ustvena
nestabilnost, ter
vedenjskih tezav, kot
so impulzivnost,
hiperaktivnost, tezave s
pozornostjo in
vedenjske motnje.
Poleg tega so imeli ti
mladostniki pogosteje
slabse odnose z
vrstniki in tezave v
socialnem
funkcioniranju.

Chen, et al.

2025

Randomizirana
kontrolirana
raziskava (RCT)

105 mladostnikov;
Kitajska

Rezultati raziskave so
pokazali, da je program
GISCC (sngl. Game-
based Intervention for
Social Competence and
Cyberbullying)
prispeval k izboljSanju
socialnih kompetenc,
in sicer predvsem na
podro¢ju komunikacije,
empatije, reSevanja
konfliktov in
ucinkovitega soocanja
z medvrstniskim
nasiljem, hkrati pa
zmanjsal pojavnost
kibernetskega
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Avtor

Leto
objave

Uporabljena
metodologija

Vzorec (velikost in
drZzava)

Kljuéna spoznanja

nadlegovanja med
mladostniki.

Cioffi &
Lubetzky

2023

Randomizirana
kontrolirana
raziskava (RCT)

42 srednjesolcev,
starih med 14 in 18
let; ZDA

Rezultati raziskave so
pokazali, da je uporaba
virtualnorealnostne
boksarske videoigre
BOXVR, ki zdruzuje
telesno aktivnost,
koordinacijo gibanja in
trening pozornosti,
prispevala k
zmanjSanju stresa ter
izboljSanju pozornosti,
izvrsilnih funkcij in
kognitivne
zmogljivosti pri
mladostnikih, ni pa
pomembno vplivala na
raven anksioznosti.

Commaodari,
etal.

2024

Neeksperimentalna
kvantitativna
raziskava

452 mladostnikov;
Italija

Rezultati raziskave so
pokazali, da
mladostniki z manj
razvitimi socialnimi
vesCinami
(komunikacija,
medosebni odnosi,
uravnavanje custev) in
vi§jo stopnjo
impulzivnosti
pogosteje uporabljajo
videoigre kot nacin
soocanja s stresom ter
negativnimi Custvi.
Pomembna zascCitna
dejavnika sta starSevski
nadzor in uravnotezen
vzgojni pristop.

Fredj, et al.

2024

Neeksperimentalna
kvantitativna
raziskava

1342 srednjesolcev;
Tunizija

Kljuéna ugotovitev
raziskave je, da je
problemati¢no igranje
videoiger povezano z
izrazitej$imi
depresivnimi in
anksioznimi simptomi
pri mladostnikih.
Rezultati nakazujejo,
da problemati¢na raba
videoiger predstavlja
pomemben dejavnik
tveganja za dusevno
zdravje mladostnikov,
pri cemer je bila vecja
pojavnost
problemati¢nega
igranja ugotovljena pri
moskih.
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Avtor Leto

objave

Uporabljena
metodologija

Vzorec (velikost in
drZzava)

Kljuéna spoznanja

Jahanbakhshi, 2025

etal.

Neeksperimentalna
kvantitativna
raziskava

304 mladostniki, stari
med 12 in 18 let; Iran

Raziskava je pokazala,
da zasvojenost z
videoigrami
pomembno vpliva na
pojavnost simptomov
depresije in
anksioznosti med
mladostniki. Pri tem sta
klju¢nega pomena
socialna podpora in
razvoj ustreznih
programov pomoci za
mladostnike.

Li, et al. 2023 | Neeksperimentalna
kvantitativna

raziskava

615 mladostnikov, ki
zivijo lo¢eno od
starSev zaradi njihove
delovne migracije in
so stari od 12 do 18
let; Kitajska

Rezultati raziskave so
pokazali, da
izpostavljenost
nasilnim videoigram
predstavlja dejavnik
tveganja za razvoj
agresivnega vedenja pri
mladostnikih, medtem
ko visja stopnja
moralnega presojanja
in aktivna prisotnost
oceta zmanjsujeta
verjetnost pojava
agresivnih vedenjskih
VZOrcev.

Martinez- 2025 | Neeksperimentalna
Hernéndez, et kvantitativna

al. raziskava

519 otrok in
mladostnikov, starih
med 9 in 13 let;
Mehika

Rezultati raziskave so
pokazali, da
problemati¢na raba
videoiger negativno
vpliva na $olsko,
socialno in telesno
funkcioniranje
mladostnikov. Pri
prekomernih
uporabnikih videoiger
S0 bile ugotovljene
tezave s pozornostjo in
koncentracijo, manjsa
vklju€enost v socialne
in telesne dejavnosti ter
izrazitejSi simptomi
motnje pozornosti s
hiperaktivnostjo
(ADHD).

2021 Randomizirana
kontrolirana

raziskava (RCT)

Rodrigo-
Yanguas, et al.

105 farmakolosko
stabilnih bolnikov z
ADHD; Spanija

Rezultati raziskave so
pokazali, da je uporaba
terapevtske videoigre v
virtualni resni¢nosti
The Secret Trail of the
Moon, ki temelji na
kognitivnem treningu
in gamificiranih
Sahovskih nalogah za
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Avtor

Leto
objave

Uporabljena
metodologija

Vzorec (velikost in
drZzava)

Kljuéna spoznanja

urjenje pozornosti,
spomina, nacrtovanja,
nadzora impulzov in
drugih izvrSilnih
funkcij, prispevala k
izrazitejSemu
izbolj$anju simptomov
motnje pozornosti s
hiperaktivnostjo
(ADHD), pozornosti in
izvrSilnih funkcij v
primerjavi z
dopolnilnim igranjem
spletnega $aha.

Wang, et al.

2025

Neeksperimentalna
kvantitativna
raziskava

1527 mladostnikov,
starih med 18 in 20
let; Kitajska

Rezultati raziskave so
pokazali, da je bil
daljsi dnevni Cas
igranja videoiger
povezan z vecjim
tveganjem za razvoj
motnje igranja
videoiger. Pomemben
posredni dejavnik pri
tej povezavi so bili
simptomi depresije, saj
so mladostniki z
izrazitejSo depresivno
simptomatiko
pogosteje razvili znake
problemati¢nega
oziroma zasvojitvenega
igranja. Povezanost
med depresivnimi
simptomi in motnjo
igranja videoiger je
bila izrazitejsa pri
mladostnikih moskega
spola.

Yang, et al.

2023

Neeksperimentalna
kvantitativna
raziskava

459 mladostnikov,
starih med 10 in 18
let; Kitajska

Rezultati raziskave so
pokazali, da je uvedba
drzavne politike
omejevanja Casa
igranja videoiger pri
mladostnikih zmanjsala
Cas igranja, pojavnost
znakov zasvojenosti z
videoigrami in socialne
anksioznosti.
Najizrazitejsi ucinki so
bili ugotovljeni pri
mladostnikih, ki so Ze
pred uvedbo ukrepov
izkazovali znake
problemati¢nega
igranja videoiger,
medtem ko vpliva na
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Avtor Leto Uporabljena Vzorec (velikost in Kljuéna spoznanja
objave metodologija drZava)
impulzivnost niso
zaznali.

Zhou, et al. 2023 | Neeksperimentalna 110 mladostnikov z Rezultati raziskave so
kvantitativna dusevno motnjo, pokazali visoko
raziskava starih med 12 in 18 pojavnost motnje

let; Kitajska igranja videoiger pri

mladostnikih z
depresivnimi in
anksioznimi motnjami.
Problemati¢no igranje
je bilo povezano tudi z
izkuSnjami
travmati¢nih dogodkov
v otroStvu,
problemati¢no rabo
druzbenih omrezij in
izrazitej$o
usmerjenostjo k
individualnim
dosezkom.

V procesu obravnave 16 virov smo identificirali 35 kod, ki smo jih razvrstili v tri tematske

sklope in jih predstavili v tabeli 3. Tematski sklopi, v katere smo razvrstili kode so:

— negativne posledice problemati¢nega igranja videoiger za duSevno zdravje

mladostnikov;

— vpliv problemati¢nega igranja videoiger na socialno in vsakodnevno delovanje

mladostnikov;

— pozitivni ucinki terapevtskih in izobraZevalnih videoiger na dusSevno zdravje

mladostnikov.

Tabela 3: Razporeditev kod po kategorijah

Tematski sklopi

Kode

Avtorji

Negativne
posledice
problemati¢nega
igranja videoiger
za dusevno

depresija, anksioznost, stres, osamljenost,
socialna izolacija, agresivno vedenje,
impulzivnost, hiperaktivnost, tezave s
pozornostjo, motnja igranja videoiger,
Custvene in vedenjske tezave, travmati¢ne

André, et al. (2022);
Alrahili, et al. (2023);
Zhou, et al. (2023);
Jahanbakhshi, et al. (2025);
Wang, et al. (2025).

mladostnikov

zdravje izkusnje iz otrostva, slabse socialno

mladostnikov funkcioniranje

Vpliv slabsi Solski uspeh, teZave s koncentracijo, Chagas Brandao, et al. (2022);
problemati¢nega | manjsa telesna aktivnost, slabsi vrstniski Li, etal. (2023);

igranja videoiger | odnosi, socialna izolacija, manj$a socialna Commodari, et al. (2024);

na socialno in vklju€enost, slabse socialne ves¢ine, tezave v | Fredj, et al. (2024);
vsakodnevno medosebnih odnosih, eskapizem, soocanje s Attasara, et al. (2025);
delovanje stresom prek videoiger Martinez-Hernandez, et al.

(2025).
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Tematski sklopi Kode Avtorji
Pozitivni uéinki izboljSanje simptomov ADHD, pozornosti, Rodrigo-Yanguas, et al. (2021);
terapevtskih in izvrilnih funkecij, kognitivnih sposobnosti, Aneni, et al. (2023);
izobrazevalnih zmanjsanje stresa, izboljSanje socialnih Cioffi & Lubetzky (2023);
videoiger na kompetenc, razvijanje empatije, Yang, et al. (2023);
dusevno zdravje komunikacijskih spretnosti in reSevanja Chen, et al. (2025).
mladostnikov konfliktov, preprecevanje kibernetskega

nasilja, ozave$¢anje 0 tveganjih, strategije
soocanja z dusevnimi stiskami, starSevski
nadzor, aktivna prisotnost oceta, zas¢itni
dejavniki

2.5 RAZPRAVA

V diplomskem delu smo s pregledom znanstvene in strokovne literature raziskovali
posledice igranja videoiger na duSevno zdravje mladostnikov. Analiza vkljuc¢enih
raziskav je pokazala, da so ucinki igranja videoiger vecplastni in odvisni predvsem od
nacina, pogostosti ter namena njihove uporabe. Medtem ko zmerno igranje videoiger
lahko predstavlja obliko zabave, sprostitve in socialnega povezovanja, se pri
problemati¢ni rabi oziroma motnji igranja videoiger pogosteje pojavljajo negativne
posledice na podro¢ju duSevnega zdravja, socialnega funkcioniranja in vsakodnevnega
zivljenja mladostnikov. Nekatere raziskave so hkrati pokazale tudi pozitivne ucinke
terapevtsko in izobrazevalno zasnovanih videoiger, kar nakazuje, da ucinki videoiger niso

enoznacni, temve¢ so odvisni od vsebine, na¢ina uporabe in posameznikovih znacilnosti.

Med najpogosteje ugotovljenimi negativnimi posledicami problemati¢ne rabe videoiger
za duSevno zdravje mladostnikov so bili depresija, anksioznost in stres (Alrahili, et al.,
2023; Zhou, et al., 2023; Fredj, et al., 2024; Wang, et al., 2025; Jahanbakhshi, et al.,
2025). Ugotovitve nakazujejo, da je problemati¢na raba videoiger povezana z visjo
stopnjo psiholoske stiske in slabSim dusevnim zdravjem mladostnikov. Zanimiva je tudi
raziskava Nagata, et al. (2024), izvedena med ameriskimi mladostniki, ki je pokazala, da
so simptomi depresije, anksioznosti, ADHD in vedenjskih tezav povezani z daljSim
casom, prezivetim pred zaslonom. Najmoc¢neje so bili s Casom, prezivetim pred zaslonom,
povezani depresivni simptomi, pri cemer so bile videoigre med zaslonskimi dejavnostmi

Z njimi povezane najmocneje.

Pomembna ugotovitev pregleda literature je bila povezava med problemati¢no rabo
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videoiger, agresivnim vedenjem, impulzivnostjo in drugimi vedenjskimi tezavami pri
mladostnikih (André, et al., 2022). Pri mladostnikih, ki so bili bolj izpostavljeni nasilnim
vsebinam v videoigrah, so bile pogosteje prisotne verbalna agresija, jeza in sovraznost,
medtem ko so posamezniki s problemati¢no rabo videoiger pogosteje izkazovali tezave
pri nadzoru impulzov in uravnavanju vedenja. Li, et al. (2023) ugotavljajo, da je bila
povezava med nasilnimi videoigrami in agresivnim vedenjem manj izrazita pri
mladostnikih z bolj razvitim moralnim presojanjem in vec¢jo druzinsko podporo. To
nakazuje, da na pojav agresivnega vedenja ne vplivajo zgolj videoigre, temvec¢ tudi
posameznikove osebnostne znacilnosti in druzinsko okolje. Pomen druzinskega okolja
potrjuje tudi raziskava Bradt, et al. (2025), izvedena med 137 pari starSev in
mladostnikov. Avtorji so ugotovili, da so starsi igranje videoiger pogosto dojemali kot
moralni problem, medtem ko so mladostniki videoigre razumeli predvsem kot osebno
dejavnost, povezano z njihovimi interesi in identiteto. Star$i, ki so videoigre zaznavali
kot moralno sporno dejavnost, so pogosteje postavljali strozja pravila glede igranja in
uporabljali bolj nadzorovalne oblike komunikacije. Ugotovitve raziskave nakazujejo, da
lahko starSevska prepri¢anja in na¢in komunikacije pomembno vplivajo na mladostnikov

odnos do videoiger in na oblikovanje vzorcev njihove uporabe.

Povezavo med problemati¢no rabo videoiger in agresivnim vedenjem so ugotovili tudi
Pan, et al. (2024). Raziskava je pokazala, da so bile vi§je stopnje zasvojenosti z
videoigrami povezane z vec€ agresivnega vedenja, izrazitejSimi narcisticnimi znacilnostmi
ter tezavami pri samokontroli. Avtorji ugotavljajo, da imajo mladostniki z niZjo stopnjo
samokontrole ve¢ tezav pri uravnavanju impulzov in Custev, zato lahko videoigre
postanejo nacin izrazanja agresije. Po njihovih ugotovitvah lahko daljsi cas igranja in
vi§ja stopnja zasvojenosti dodatno prispevata k povecevanju agresivnega vedenja. Ob tem
poudarjajo tudi pomen starSevskega nadzora nad Casom igranja, spodbujanja

samokontrole ter vklju¢evanja mladostnikov v druge prostoc¢asne dejavnosti.

Dodatno povezavo med nasilnimi videoigrami in vedenjskimi teZavami so ugotovili tudi
Wel, et al. (2022). Avtorji poudarjajo, da lahko mladostniki med igranjem prevzemajo
vedenjske vzorce z opazovanjem in posnemanjem likov v videoigrah, kar lahko prispeva

K pojavu agresivnega, antisocialnega in drugega problemati¢nega vedenja v resnicnem
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zivljenju. Raziskava je pokazala tudi pomembno vlogo vrstnikov, saj se mladostniki s
podobnimi vedenjskimi tezavami pogosto povezujejo med seboj, kar lahko dodatno
spodbuja razvoj in vzdrzevanje neustreznih vedenjskih vzorcev. Avtorji so ugotovili tudi
razlike med spoloma in poudarili, da je pri interpretaciji vpliva videoiger na vedenje treba

upostevati tako starost posameznika kot tudi socialno okolje, v katerem odrasca.

Pregled literature je pokazal povezavo med problematicno rabo videoiger,
hiperaktivnostjo, tezavami s pozornostjo in razlicnimi ¢ustvenimi tezavami. Mladostniki
s prekomerno uporabo videoiger so pogosteje porocali o tezavah s koncentracijo,
zmanj$ani sposobnosti vzdrzevanja pozornosti in vecjih tezavah pri Solskem delu
(Martinez-Hernandez, et al., 2025). André, et al. (2022) so ugotovili povezavo med
simptomi ADHD in problemati¢nim igranjem videoiger, kar nakazuje, da so mladostniki
s tezavami na podro¢ju pozornosti in samonadzora posebej ranljiva skupina. Navedene
ugotovitve potrjujejo tudi Chagas Brandéo, et al. (2022), ki so izvedli raziskavo med 3939
ucenci osmega razreda v Braziliji. Avtorji so ugotovili, da je kriterije za problemati¢no
rabo videoiger izpolnjevalo 28,17 % mladostnikov, ki so v zadnjem letu igrali videoigre.
Problemati¢na raba videoiger je bila povezana z vecjim pojavljanjem custvenih
simptomov, vedenjskih tezav, hiperaktivnosti in tezav v odnosih z vrstniki. Poleg tega je
bila povezana z uporabo alkohola in tobaka ter vlogo storilca ali zrtve medvrstniskega
nasilja. Ugotovitve raziskave dodatno potrjujejo, da je problemati¢na raba videoiger
povezana z razlinimi duSevnimi, vedenjskimi in socialnimi tezavami mladostnikov.
Poleg kognitivnih tezav so raziskave porocale o razli¢nih Custvenih tezavah, kot so
razdrazljivost, frustracija, obcutki nezadovoljstva in psiholoSka stiska (Fredj, et al., 2024;
Jahanbakhshi, et al., 2025). Taksne teZzave lahko pomembno vplivajo na vsakodnevno

funkcioniranje mladostnika, njegove medosebne odnose in splosno kakovost zivljenja.

Posebej ranljivo skupino predstavljajo mladostniki z izku$njami travmati¢nih dogodkov
v otrostvu. Ugotovitve pregleda literature kazejo, da so bili ti mladostniki bolj
izpostavljeni duSevnim teZzavam in tveganju za razvoj problematicne rabe videoiger
(Zhou, et al., 2023; Wang, et al., 2025). Raziskave so pokazale povezavo med
travmati¢nimi izkuSnjami, depresivnimi in anksioznimi simptomi ter izrazitejSimi znaki

problemati¢nega igranja videoiger. Ugotovitve kaZejo, da travmati¢ne izkusSnje niso
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neposredna posledica problemati¢ne rabe videoiger, temve¢ pomemben dejavnik
ranljivosti, ki lahko ob prisotnosti problemati¢nega igranja dodatno prispeva k slabsemu

dusevnemu zdravju mladostnikov.

Drugi tematski sklop je obravnaval vpliv problemati¢nega igranja videoiger na socialno
in vsakodnevno funkcioniranje mladostnikov. Med najpogosteje ugotovljenimi
posledicami so bili slabsi Solski uspeh, tezave s koncentracijo, manjsa telesna aktivnost,
slabsi vrstniski odnosi, socialna izolacija, manjSa socialna vkljucenost, slabse socialne
vescCine, tezave v medosebnih odnosih ter uporaba videoiger za soocanje s stresom in
vsakodnevnimi obremenitvami. Ugotovitve kazejo, da problemati¢na raba videoiger ne
vpliva zgolj na dusevno zdravje mladostnikov, temve¢ pomembno posega tudi v njihovo
vsakodnevno delovanje, socialne odnose in vklju¢evanje v okolje (Commodari, et al.,

2024; Martinez-Hernandez, et al., 2025; Attasara, et al., 2025).

Rezultati pregleda literature so pokazali, da je problemati¢na raba videoiger povezana s
slab8im Solskim uspehom in tezavami s koncentracijo. Martinez-Hernandez, et al. (2025)
ugotavljajo, da so mladostniki, za katere je znacilno prekomerno igranje videoiger,
pogosteje porocali o tezavah s pozornostjo, koncentracijo in opravljanjem Solskih
obveznosti. Commodari, et al. (2024) ugotavljajo, da so mladostniki, ki videoigre
uporabljajo kot nacin soocanja z vsakodnevnimi teZavami, pogosteje zanemarjali druge

pomembne dejavnosti.

Pomembna ugotovitev pregleda literature je bila povezanost problemati¢ne rabe
videoiger z manjSo telesno aktivnostjo in spremembami Zivljenjskega sloga. Martinez-
Herndndez, et al. (2025) porocajo, da so mladostniki, ki prekomerno igrajo videoigre,
manj telesno aktivni kot njihovi vrstniki. Rezultati pregleda literature so pokazali tudi
povezavo med problemati¢no rabo videoiger, socialno izolacijo in slabSimi vrstniSkimi
odnosi. Attasara, et al. (2025) ugotavljajo, da je bila zasvojenost z videoigrami povezana
z vi§jo stopnjo osamljenosti in socialne izolacije, medtem ko Martinez-Herndndez, et al.
(2025) poro€ajo o manjsi socialni vkljucenosti mladostnikov, ki prekomerno igrajo
videoigre. Podobno Jahanbakhshi, et al. (2025) ugotavljajo povezavo med

problemati¢nim igranjem videoiger in socialno anksioznostjo, ki lahko dodatno otezuje
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vkljucevanje v vrstniske skupine. Podobne ugotovitve navajajo tudi Yang, et al. (2023),
ki so proucevali motnjo igranja mobilnih iger med podezelskimi mladostniki na
Kitajskem. Avtorji so ugotovili, da je bila socialna anksioznost pomembno povezana z
motnjo igranja videoiger. Mladostniki z vi§jo stopnjo socialne anksioznosti so pogosteje
dajali prednost komunikaciji v spletnih okoljih pred neposrednimi socialnimi
interakcijami, zato so porocali o ve¢jem zadovoljstvu pri igranju videoiger in vecjem
tveganju za razvoj motnje igranja. Raziskava je pokazala tudi, da so bili motnji igranja
pogosteje izpostavljeni starejSi mladostniki in fantje. Poleg tega so avtorji ugotovili, da
se je po uvedbi omejitev igranja na Kitajskem c¢as igranja pomembno zmanjsal, kar
nakazuje, da lahko ustrezni preventivni ukrepi prispevajo k zmanjSanju tveganja za razvoj

problemati¢ne rabe videoiger.

Podobne ugotovitve navajajo tudi Rostad, et al. (2021), ki so ugotovili, da je bila pretirana
uporaba digitalnih medijev, med katere sodijo tudi videoigre, povezana z vecjo
pojavnostjo medvrstniSkega nasilja, nasilja v mladostniSkih partnerskih odnosih in
samomorilne ogrozenosti. Avtorji so ugotovili tudi razlike med spoloma, saj je bila
pogostejsa uporaba videoiger pri fantih povezana z ve¢ medvrstniskega nasilja, medtem
ko so bila dekleta pogosteje izpostavljena samomorilnemu vedenju. Raziskovalci
poudarjajo, da lahko pretirana uporaba videoiger zmanjSuje neposredne socialne stike in
priloZnosti za razvoj medosebnih spretnosti, kar lahko vodi v socialno izolacijo, Custvene
tezave in vecjo ranljivost za viktimizacijo. Po njihovih ugotovitvah mladostniki videoigre
pogosto uporabljajo tudi kot nacin soo¢anja z osebnimi teZavami in iskanja socialne
podpore. S socialno izolacijo so bile povezane tudi slabSe socialne vesCine in tezave v
medosebnih odnosih. Commodari, et al. (2024) ugotavljajo, da so mladostniki z manj
razvitimi socialnimi ve$¢inami pogosteje uporabljali videoigre kot na¢in umika pred
vsakodnevnimi izzivi in neprijetnimi ¢ustvi. Podobno Attasara, et al. (2025) porocajo, da
je bila problemati¢na raba videoiger povezana s slab§im socialnim funkcioniranjem in

ve¢ tezavami v odnosih z vrstniki.

Posebej pomembna ugotovitev pregleda literature je povezanost problemati¢ne rabe
videoiger z eskapizmom oziroma uporabo videoiger kot na¢inom soocanja s stresom in

vsakodnevnimi obremenitvami, kar so ugotovili Commodari, et al. (2024). Ugotovili so,
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da so mladostniki z manj razvitimi socialnimi ves¢inami in vi§jo stopnjo impulzivnosti
pogosteje uporabljali videoigre kot obliko psiholoskega umika iz realnosti. Podobno
Fredj, et al. (2024) in Wang, et al. (2025) ugotavljajo, da posamezniki z ve¢ psiholoskimi
obremenitvami pogosteje posegajo po videoigrah kot nacinu obvladovanja stresa in

neprijetnih Custev.

Na podlagi pregleda literature lahko zaklju¢imo, da problemati¢na raba videoiger
pomembno vpliva na socialno in vsakodnevno delovanje mladostnikov. Najpogosteje se
kaze v slabSem Solskem uspehu, tezavah s koncentracijo, zmanjSani telesni aktivnosti,
socialni izolaciji, slabsih medosebnih odnosih in igranju videoiger kot na¢inu soocanja s
stresom. Ugotovitve poudarjajo pomen uravnotezene uporabe videoiger in spodbujanja
dejavnosti, ki mladostnikom omogocajo razvoj socialnih ve$¢in, zdravih Zivljenjskih

navad in ucinkovitih strategij soo¢anja z vsakodnevnimi obremenitvami.

Tretji tematski sklop je obravnaval pozitivne ucinke terapevtskih in izobrazevalnih
videoiger na duSevno zdravje mladostnikov. Ceprav je veéina raziskav opozarjala
predvsem na negativne posledice problemati¢ne rabe videoiger, so nekatere pokazale, da
lahko ustrezno zasnovane videoigre pomembno prispevajo k izbolj$anju kognitivnega,
socialnega in cCustvenega funkcioniranja mladostnikov. Pozitivni ucinki so bili
ugotovljeni predvsem pri terapevtskih, izobrazevalnih in vadbenih videoigrah, razvitih z
jasnim zdravstvenim ali pedagoskim namenom (Rodrigo-Yanguas, et al., 2021; Cioffi &
Lubetzky, 2023; Aneni, et al., 2023; Chen, et al., 2025).

Pomembna ugotovitev pregleda literature je, da lahko terapevtske videoigre prispevajo k
izboljSanju pozornosti, izvrSilnih funkcij in kognitivnih sposobnosti mladostnikov.
Rodrigo-Yanguas, et al. (2021) so ugotovili, da je uporaba terapevtske videoigre v
virtualni resni¢nosti The Secret Trail of the Moon izbolj$ala simptome motnje pozornosti
s hiperaktivnostjo (ADHD), pozornost in izvr$ilne funkcije. Videoigra je bila zasnovana
kot terapevtsko orodje za krepitev pozornosti, nacrtovanja, delovnega spomina in
samonadzora. Ugotovitve nakazujejo, da lahko ustrezno nac¢rtovane digitalne intervencije
predstavljajo dopolnilno obliko podpore mladostnikom s teZavami na podrocju

pozornosti in samoregulacije. Podobne rezultate sta ugotovila tudi Cioffi in Lubetzky
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(2023), ki sta proucevala vpliv virtualnorealnostne vadbene videoigre BOXVR.
Raziskava je pokazala, da je uporaba videoigre prispevala k zmanjSanju stresa ter
izboljSanju izvrsilnih funkcij in kognitivne zmogljivosti. Videoigra je temeljila na telesni
aktivnosti in interaktivnih nalogah, ki so od uporabnikov zahtevale hitro odzivanje,
usmerjanje pozornosti in koordinacijo gibanja. UdeleZenci so porocali tudi o ve¢jem
zadovoljstvu in vkljucenosti v vadbo, kar nakazuje, da lahko videoigre povecajo
motivacijo mladostnikov za vkljuevanje v dejavnosti, povezane z zdravim zivljenjskim
slogom. Dodatne moznosti uporabe videoiger na podro¢ju podpore dusevnemu zdravju
opisujejo tudi Wang, et al. (2023), ki poudarjajo potencial aktivnih videoiger oziroma
exergaminga pri mladostnikih z duSevnimi teZavami. Avtorji ugotavljajo, da lahko
videoigre, ki vkljuCujejo telesno aktivnost, pozitivno vplivajo na izvrSilne funkcije,
pozornost, spomin in hitrost procesiranja informacij. Poleg tega izpostavljajo mozZnost
pozitivnega vpliva na razpoloZenje, kakovost spanja in splosno psiholosko blagostanje
posameznikov. Ceprav avtorji poudarjajo potrebo po nadaljnjih raziskavah, njihove
ugotovitve nakazujejo, da bi lahko prav takSne videoigre v prihodnosti predstavljale
uporabno dopolnilno obliko podpore dusevnemu zdravju in kognitivnemu funkcioniranju
mladostnikov. Podobne ugotovitve navajajo tudi Pine, et al. (2024), ki so proucevali
uporabo terapevtske videoigre Match Emoji med mladostniki, starimi od 12 do 14 let.
Ugotovili so, da lahko videoigre, zasnovane s poudarkom na psiholoskem blagostanju,
predstavljajo sprejemljiv in obetaven pristop za podporo duSevnemu zdravju
mladostnikov. Rezultati raziskave so pokazali zmanjSanje simptomov anksioznosti in
depresije. Vecina udeleZencev je igro igrala pogosteje in dlje, kot je bilo predvideno v
raziskovalnem protokolu, z igranjem pa so nadaljevali tudi po zakljucku raziskave.
Visoka stopnja zadovoljstva udeleZencev dodatno nakazuje na pozitivne ucinke igre na
njihovo psiholosko blagostanje. Podobno tudi Kowal, et al. (2021) ugotavljajo, da lahko
komercialne videoigre pozitivno vplivajo na razpolozZenje ter prispevajo k zmanjSevanju

simptomov depresije in anksioznosti.

Pomemben del pozitivnih u¢inkov videoiger se nanasa tudi na razvoj socialnih kompetenc
in preprecevanje tveganega vedenja. Chen, et al. (2025) so ugotovili, da je program
GISCC (angl. Game-based Intervention for Social Competence and Cyberbullying)

ucinkovito zmanj$al pojavnost kibernetskega nadlegovanja med mladostniki ter izboljsal
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njihove socialne kompetence, samoucinkovitost in sposobnost reSevanja konfliktov.
Udelezenci programa so po zakljucku izkazovali boljse komunikacijske spretnosti, ve¢jo
sposobnost sodelovanja z vrstniki in ucinkovitejSe resevanje medosebnih konfliktov.
Ugotovitve kazejo, da lahko izobrazevalne videoigre predstavljajo u¢inkovito orodje za
krepitev socialnih ves¢in in spodbujanje pozitivnih vedenjskih vzorcev. Podobno Aneni,
et al. (2023) ugotavljajo, da lahko izobrazevalne videoigre pomembno prispevajo k
izboljSanju zdravstvene pismenosti mladostnikov. Njihova raziskava je pokazala, da je
bila videoigra PlaySmart uspesna pri ozavescanju mladostnikov o tveganjih, povezanih z
uporabo opioidov, in spodbujanju iskanja pomoci ter uporabe zdravih strategij soo¢anja
s tezavami v dusevnem zdravju. Avtorji poudarjajo, da imajo videoigre zaradi visoke
stopnje vkljucenosti uporabnikov velik potencial za prenos zdravstvenih informacij in

preventivno spodbujanje ustreznega vedenja.

Na podlagi pregleda literature lahko zakljuc¢imo, da lahko terapevtske in izobrazevalne
videoigre pomembno pozitivnho ucinkujejo na duSevno zdravje mladostnikov.
Ugotovljeni pozitivni u¢inki se nanaSajo predvsem na izboljSanje pozornosti, izvrSilnih
funkcij, socialnih kompetenc, sposobnosti reSevanja konfliktov ter spodbujanje zdravih
strategij sooCanja s stresom in dusevnimi stiskami. Rezultati poudarjajo, da videoigre
same po sebi niso nujno Skodljive, temvec je njihov vpliv odvisen predvsem od nacina

uporabe, vsebine in namena igranja.

2.5.1 Omejitve raziskave

Pri interpretaciji rezultatov je treba upostevati tudi omejitve raziskave. Ker je raziskava
temeljila na pregledu literature, smo bili pri analizi odvisni od drugih, Ze obstojecih
raziskav. Te so se med seboj razlikovale po velikosti vzorca, uporabljeni metodologiji in
udeleZencih. Nekatere raziskave so bile opravljene med specificnimi skupinami
mladostnikov, npr. med mladostniki z duSevnimi teZzavami, zato rezultatov ni mogoce
posplosevati na vse mladostnike. Prav tako nam je omejitev raziskave predstavljalo tudi

pomankanje domace strokovne literature.

Omejitve so povezane tudi z geografskim okoljem raziskav. Vecina vkljucenih raziskav
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jebilaizvedena v azijskih drzavah, kjer se kulturne znacilnosti, druzinske navade in odnos

do videoiger razlikujejo od odnosa v drugih drzavah, vkljucenih v raziskavo.

Omejitev predstavlja tudi dejstvo, da vecina raziskav ni natan¢no opredelila vrst
videoiger, ki so jih mladostniki igrali. Zaradi tega ni mogoce zanesljivo ugotoviti, ali se
ugotovljeni ucinki nanasajo na vse videoigre ali le na doloCene vrste iger. Prav tako je
pomembno razlikovati med problemati¢no rabo videoiger in uporabo videoiger za

izobrazevalne ali terapevtske namene.

2.5.2 Doprinos za prakso in priloznosti za nadaljnje raziskovalno delo

S pregledom literature smo pridobili vpogled v kompleksnost vpliva videoiger na
dusevno zdravje mladostnikov. Ugotovitve pregledanih raziskav nakazujejo, da je
problemati¢na raba videoiger lahko povezana z razli¢nimi psiholoskimi, vedenjskimi in
socialnimi posledicami, ki vplivajo na vsakodnevno Zzivljenje mladostnikov. Hkrati
pregled literature kaze, da vpliv videoiger ni enoznacno negativen, saj lahko nekatere
terapevtske in izobrazevalne videoigre pozitivho prispevajo k razvoju kognitivnih
sposobnosti, socialnih kompetenc ter strategij soo¢anja z vsakodnevnimi izzivi. TakSen
celovit pregled omogoca boljSe razumevanje obravnavanega pojava ter poudarja pomen

uravnotezenega in odgovornega pristopa k uporabi videoiger med mladostniki.

Ugotovitve raziskave imajo lahko uporabno vrednost na podro¢ju vzgoje, izobrazevanja,
zdravstva in promocije duSevnega zdravja mladostnikov. Pridobljena spoznanja bi bilo
mogoce vkljuciti v preventivne programe v osnovnih in srednjih Solah, s katerimi bi
mladostnike ozaveSc¢ali o odgovorni uporabi videoiger, prepoznavanju tveganj
problemati¢ne rabe ter pomenu uravnoteZenega zivljenjskega sloga. Rezultati bi lahko
bili koristni tudi pri pripravi izobrazevanj za starSe, ucitelje, svetovalne delavce in
zdravstvene strokovnjake, saj prispevajo k boljSemu razumevanju dejavnikov tveganja in
zaSCitnih dejavnikov, povezanih z igranjem videoiger. Ugotovitve bi bilo mogoce
uporabiti tudi pri pripravi smernic za varno uporabo digitalnih tehnologij ter pri
nacrtovanju preventivnih in svetovalnih programov za mladostnike. Posebno vrednost

predstavljajo spoznanja o terapevtskih in izobrazevalnih videoigrah, ki bi lahko sluzila
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kot izhodis¢e za razvoj sodobnih pristopov na podroc¢ju ucenja, zdravstvene vzgoje in

podpore dusevnemu zdravju mladih.

Pri nadaljnjem raziskovanju bi bilo smiselno ve¢ pozornosti nameniti raziskavam v
slovenskem prostoru, saj je domacih raziskav na tem podrocju relativno malo. Prihodnje
raziskave bi lahko podrobneje proucile vpliv posameznih zanrov videoiger, dolgoro¢ne
posledice problemati¢nega igranja videoiger in dejavnike, ki mladostnike varujejo pred
razvojem tezav, povezanih z igranjem videoiger. Koristne bi bile tudi raziskave,
usmerjene v ucinkovitost terapevtskih in izobrazevalnih videoiger ter njthovo morebitno
uporabo kot dopolnilnega pristopa pri spodbujanju dusSevnega zdravja, socialnih

kompetenc in zdravega zivljenjskega sloga mladostnikov.

Kljub omejitvam raziskave ugotovitve prispevajo k boljSemu razumevanju vpliva
videoiger na dusevno zdravje mladostnikov in predstavljajo uporabno izhodis¢e za
nadaljnje raziskovanje, razvoj preventivnih aktivnosti ter strokovno delo na podrocju

dusevnega zdravja mladih.
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3 ZAKLJUCEK

Videoigre so pomemben del vsakdanjega zivljenja sodobnih mladostnikov. Zaradi
njihove vse ve¢je dostopnosti in priljubljenosti je razumevanje njihovega vpliva na
duSevno zdravje mladostnikov pomembno tako z vidika preventive kot podpore
zdravemu razvoju mladih. Namen diplomskega dela je bil s pregledom literature raziskati
posledice igranja videoiger na duSevno zdravje mladostnikov in oblikovati vpogled v

trenutno stanje raziskovanja na tem podrocju.

Ugotovili smo, da je problematicna raba videoiger lahko povezana z razli¢nimi
negativnimi posledicami na dusevno zdravje mladostnikov, kot so depresija, anksioznost,
stres, osamljenost, agresivno vedenje, impulzivnost, tezave s pozornostjo ter razli¢ne
Custvene in vedenjske tezave. Mladostniki videoigre uporabljajo tudi kot pobeg pred
negativnimi Custvi in obremenitvami, prekomerno igranje pa lahko vodi v za¢aran krog
psiholoske stiske in naras¢ajoce odvisnosti od virtualnega okolja. Pregled literature je
prav tako pokazal, da problematicna raba videoiger vpliva tudi na socialno in
vsakodnevno delovanje mladostnikov. Ugotovljene so bile povezave med
problemati¢nim igranjem videoiger, slabsim Solskim uspehom, tezavami s koncentracijo,
manjSo telesno aktivnostjo, socialno izolacijo, slabSimi vrstniSkimi odnosi in manjSo
socialno vklju€enostjo. Kljub Stevilnim ugotovljenim tveganjem pa pregled literature
kaze, da vpliv videoiger ni zgolj negativen. Nekatere terapevtske in izobraZevalne
videoigre so pokazale pozitiven vpliv na razvoj pozornosti, izvrSilnih funkcij, socialnih
kompetenc, sposobnosti resevanja konfliktov ter strategij soocanja s stresom. Ugotovitve
nakazujejo, da lahko ustrezno zasnovane videoigre ob premisljeni in nadzorovani uporabi
predstavljajo uporabno podporno orodje na podro¢ju izobrazevanja, preventive in

spodbujanja dusevnega zdravja mladostnikov.

Na podlagi pregledane literature lahko zaklju¢imo, da je vpliv videoiger na dusevno
zdravje mladostnikov kompleksen in odvisen od Stevilnih dejavnikov, kot so nacin in ¢as
igranja, vsebina videoiger, posameznikove osebnostne znacilnosti, druZinsko okolje in
socialni odnosi. Prav zato problematike ni mogoce obravnavati enostransko, temve¢

celostno in individualizirano. Ugotovitve diplomskega dela poudarjajo pomen
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uravnotezenega igranja videoiger, zgodnjega prepoznavanja problemati¢ne rabe in
nadaljnjega raziskovanja dejavnikov, ki lahko zmanjSujejo tveganja ter krepijo pozitivne

ucinke videoiger pri mladostnikih.
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