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Navike igranja, zadovoljenje psiholoskih potreba i uzivanje u igranju videoigara kao prediktori

zadovoljstva zivotom i problemati¢nog igranja.

Gaming habits, psychological needs satisfaction and videogame enjoyment as predictors of
satisfaction with life and problematic gaming.

Sazetak

Cilj istraZivanja je provjeriti obiljeZja povezanosti navika igranja videoigara, razine zadovoljenja
psiholoSkih potreba u zivotu 1 tijekom igranja videoigara sa zadovoljstvom zivotom i
problemati¢nim igranjem. IstraZivanje je provedeno na 213 hrvatskih igraca 1 igracica videoigara
mlade odrasle dobi (18-40 godina) s prosjeénom dobi 25,68 godina (sd=5,627). Podaci su
prikupljeni putem online ankete, a instrumenti koriSteni u ovom istrazivanju su: Ljestvica
zadovoljenosti osnovnih psiholoskih potreba (originalna ljestvica te modificirana ljestvica koja
odrazava ispunjenost psiholoskih potreba tijekom igranja videoigara, Deci i Ryan, 2000),
podljestvica Uzivanje u aktivnosti iz Inventara intrinziéne motivacije (Ryan, 1982), Ljestvica
poremecaja igranja videoigara (Pontes i Griffiths, 2015) te Ljestvica zadovoljstva Zivotom
(Diener i sur., 1985). Rezultati istrazivanja dobiveni hijerarhijskom regresijskom analizom
pokazali su kako su uzivanje u igranju videoigara i zadovoljenje psiholoskih potreba u stvarnom
zivotu 1 tijekom igranja videoigara pozitivno povezani sa zadovoljstvom Zivotom te kako je 39%
varijance zadovoljstva zivotom moguce objasniti pomocu navedenih prediktora, pri ¢emu Su
stupanj zadovoljenosti psiholoskih potreba za autonomijom i kompetencijom u stvarnom Zzivotu,
duljina igranja videoigara tjedno i uzivanje u igranju znacajni prediktori. Takoder, rezultati su
potvrdili kako je duljina igranja znacajno pozitivno povezana s izrazenosti simptoma
problemati¢nog igranja te kako su simptomi problemati¢nog igranja znacajno negativno
povezani sa stupnjem zadovoljenosti psiholoskih potreba u stvarnom zivotu. Modelom predikcije
problemati¢nog igranja videoigara pomoc¢u navedenih varijabli moguce je objasniti ukupno 27%
varijance problemati¢nog igranja videoigara, pri ¢emu su u posljednjem koraku znacajni
prediktori razina zadovoljenosti potrebe za kompetencijom i povezanosti u stvarnom Zzivotu te
duljina igranja videoigara tjedno. Istrazivanje je provedeno sa svrhom boljeg razumijevanja
fenomena igranja videoigara te prediktora koji mogu pomo¢i u prepoznavanju osoba rizi¢nih za
razvoj simptoma problemati¢nog igranja.

Kljuéne rijedi:

Psiholoske potrebe, videoigre, uzivanje u igranju, zadovoljstvo Zivotom, poremecaj igranja
videoigara



Abstract

This research aimed to determine the characteristics of the relationship between gaming habits,
videogame enjoyment, real-life and in-game basic psychological needs satisfaction, satisfaction
with life as well as internet gaming disorder. The research was conducted with 213 Croatian
young adult videogame players (18-40 years old, M=25,68, sd=5.627). The data was collected in
an online questionnaire, using Basic psychological needs satisfaction scale (in its original form
as well as in modified form to reflect in-game basic psychological needs satisfaction, Deci &
Ryan, 2000), Enjoyment subscale from Intrinsic motivation inventory (Ryan 1982), Internet
gaming disorder scale (IGDS-9SF, Pontes & Griffiths, 2015) and Satisfaction with life scale
(Diener et al., 1985). Results of the hierarchical regression analysis showed that videogame
enjoyment and real life, as well as in-game basic psychological needs satisfaction was positively
correlated with satisfaction with life and that these predictors accounted for 39% of the variance
of satisfaction with life explained, while real-life autonomy and competence needs satisfaction,
weekly length of videogame play and videogame enjoyment were significant predictors. The
results of this research also confirmed hypotheses that the length of videogame play is positively
correlated with the severity of symptoms of internet gaming disorder and negatively correlated
with real-life psychological needs satisfaction. The prediction model explained a total of 27% of
the variance in the severity of internet gaming disorder symptoms, with real-life competence and
connectedness needs satisfaction and weekly length of videogame play as significant predictors.
The research was conducted with a goal of better understanding the phenomenon of playing
videogames and determining predictors that can help identify high-risk players for developing
IGD.

Keywords:

psychological needs, videogames, videogame enjoyment, satisfaction with life, internet gaming
disorder
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Uvod

Igranje videoigara posljednjih godina postalo je jedna od najrasirenijih aktivnosti koje
ljudima pruzaju zabavu u slobodno vrijeme, kao i priliku za ostvarivanje socijalnog kontakta s
drugim igra¢ima (Pontes, 2018). Pojedini autori navode kako igranje videoigara moze biti zdrav
nacin provodenja vremena koje pruza ljudima zabavu i adaptivnu razonodu (Kraut i Seay, 2007),
ali 1 imati negativan utjecaj na osobu kroz problemati¢no koriStenje ovog medija i razvoj
ovisni¢kog ponasanja (Anderson i Bushman, 2001, Ferguson, 2018). Krolo, Zdravkovi¢ i Puzek
(2016) problematiziraju definiciju igraca videoigara (eng. gamera) te navode kako najSira
definicija ovog pojma podrazumijeva sve osobe koje igraju videoigre, bez obzira na platformu,
intenzitet igranja te odnos prema samom konceptu igranja videoigara. Takoder, rezultati
istrazivanja Krolo i suradnici (2016) na hrvatskom uzorku od 3251 igraca videoigara pokazuju
da je vecina igraca videoigara muSkog spola (94%) te kako ih veéina igra videoigre od 1 do 3
sata dnevno (41,7%) s osobama koje poznaju u stvarnom Zivotu (63,1%). Sto se ti¢e podataka na
svjetskoj razini, Entertainment Software Association (ESA, 2019) navodi da broj igraca
videoigara u Sjedinjenim Americkim Drzavama prelazi 164 milijuna odraslih osoba te kako
videoigre igraju osobe razliitih osobnih karakteristika, kao §to su spol, dob 1 etnicka pripadnost.
Takoder, istrazivanje ESA (2019) pokazalo je znacajno manju razliku u postotku igraca muskog i
zenskog spola od istrazivanja na hrvatskom uzorku, odnosno utvrdeno je kako je ¢ak 46% igraca
videoigara Zenskog spola, pri ¢emu je prosjecna dob igraca videoigara 33 godine, dok je
prosjeCna duljina igranja videoigara 14 godina. Takoder, ESA (2019) navodi kako vise od
polovice (52%) odraslih osoba koje igraju videoigre ima zavrSeno fakultetsko obrazovanje.
Vecina igrafa videoigara smatra kako igre pruZzaju mentalnu stimulaciju te da je igranje
videoigara naCin opustanja i umanjivanja stresa, dok se kao preferirani zanrovi navode akcijske
igre i pucacke (shooter) igre (ESA, 2019). S obzirom na navedene podatke, vidljivo je kako je
igranje videoigara postalo jedan od vaznih izvora zabave, razonode i1 opustanja mladih odraslih
ljudi te je relevantno provoditi psihologijska istrazivanja u ovom podrucju kako bi se uéinci
igranja videoigara na igrace §to bolje opisali te kako bi se razumjeli mehanizmi koji su u

pozadini ovog relativno novog, a veoma rasirenog fenomena.



1.1. Osnovne psiholoSke potrebe i teorija samodeterminacije

Motivacija za igranje videoigara u psihologiji se najcesce istrazuje u kontekstu Teorije
samodeterminacije (Deci i Ryan, 2000, Lafreniére, Verner-Filion i Vallerand, 2012). Ova teorija
usmjerava se na vaznost tri osnovne psiholoSke potrebe - potrebe za kompetencijom,
autonomijom i povezanosti, koje potiCu intrinziénu motivaciju pojedinca za igranjem videoigara
(Allen i Anderson, 2018). Takoder, autori teorije samodeterminacije smatraju kako je
zadovoljenost sve tri psiholoske potrebe klju¢na za integritet osobe, kao i za njen rast, razvoj i
dobrobit te ukoliko osoba nema zadovoljene potrebe u jednom podrucju Zivota, usmjerit ¢e se na
druga podrucja kako bi zadovoljila vlastite psiholoske potrebe (Ryan i1 Deci, 2000). Reeve (2010)
navodi kako aktivnosti koje nude mogucnost zadovoljavanja psiholoskih potreba ljudi smatraju
zanimljivima te da takve aktivnosti povecavaju ucestalost aktivnog ukljuc¢ivanja u okolinu za
koju osoba ocekuje kako ¢e zadovoljiti osnovne psiholoske potrebe. S obzirom na to da vecina
igraca videoigara nije motivirana izvana, primjerice nagradama ili slavom, Przybylski, Deci,

Rigby 1 Ryan (2014) smatraju kako je igranje videoigara primarno intrinzi€no motivirano.

Autonomija je osnovna psiholoska potreba koja se odnosi na potrebu za mogucnosti
izbora u nekoj situaciji, kao 1 fleksibilnost u donosenju odluka. Razli¢ite okoline se razlikuju
prema stupnju u kojem omogucuju zadovoljenje potrebe za autonomijom, a Reeve (2010) navodi
kako okoline koje njeguju potrebu za autonomijom intrinzicno motiviraju pojedinca da aktivno
sudjeluje u njima. Ishodi zadovoljenja psiholoSke potrebe za autonomijom odnose se na uspjesno
postavljanje ciljeva, usmjeravanje ponaSanja te ostvarivanje vlastitin interesa i vrijednosti
(Reeve, 2010). Przybylski i suradnici (2014) navode kako Siroke moguénosti istrazivanja
virtualnog svijeta 1 postupanja u videoigrama omogucavaju zadovoljenje potrebe za

autonomijom.

Potreba za kompetencijom odnosi se na Zelju za uéinkovitosti osobe u interakciji s
okolinom, pri ¢emu se ova potreba proteze na razli¢ita podrucja zivota Covjeka, a temelji se na
zelji za osobnim rastom te poboljSanjem vlastitih vjestina 1 potencijala. Zadovoljenje potrebe za
kompetencijom dovodi do pozitivnih emocija (Reeve, 2010). Przybylski i suradnici (2014)
navode kako je zadovoljenje potrebe za kompetencijom povezano s viSom razinom motivacije za
igranje videoigara. Takoder, odredeni aspekti igara konstruirani su tako da zadovoljavaju potrebu

igraca za kompetencijom, medu kojima se izdvajaju izazovi primjereni razini vjeStine igraca te



konzistentne i trenuta¢ne povratne informacije koje igra¢ dobiva o sposobnosti savladavanja
razli¢itih izazova 1 vlastitim vjeStinama u videoigrama (Przybylski i sur., 2014). Potreba za
kompetencijom oslanja se na koncept optimalnog iskustva (eng. flow), koje se odnosi na stanje
potpune ukljucenosti i koncentracije na odredeni zadatak, a pokazano je kako je uz optimalno

iskustvo moguce uzivati u gotovo svakoj aktivnosti (Reeve, 2010).

Potreba za povezanosti odnosi se na psiholosku potrebu pojedinca za uspostavljanjem
emocionalnih veza s drugima, pri ¢emu pojedinac trazi pozitivne veze 1 interakcije s drugim
osobama kako bi zadovoljio vlastitu psiholosku potrebu za povezanosti. Za zadovoljenje potrebe
za povezanoS¢u potrebno je kvalitetno provedeno zajedniCko vrijeme, a S§to su osobe vise
vremena u interakciji vjerojatnije je da ¢e razviti prijateljstvo (Reeve, 2010). Sto se tice
videoigara, potreba za povezanosti moze se zadovoljiti putem razlicitih kanala za komunikaciju
tijekom igranja, a pojedini zadaci u igri konstruirani su tako da zahtijevaju zajednicki provedeno
vrijeme i suradnju viSe ljudi kako bi postigli odredeni cilj (Przybylski i sur., 2014). Yee (2006)
takoder navodi kako je virtualni svijet, osim formiranja novih veza, posrednik u odrzavanju

postojecih veza s drugim ljudima.

1.2. Negativni ishodi igranja videoigara

Iako kod vecine igraca videoigre ne dovode do narusavanja psihosocijalne dobrobiti,
drugi dio igraca pokazuje simptome poremecaja koji su sli¢ni drugim ovisnostima (Griffiths,
Kuss, Lopez-Fernandez i Pontes, 2017). Ovisnost o internetskim igrama (eng. 1GD; Internet
gaming disorder) je u DSM V uklju¢en kao podru¢je koje treba dodatno istraziti, a 0odnosi se na
ovisnost o igranju videoigara koje utjeCe na ponasanje igraca, kako u videoigrama, tako i u
stvarnom zivotu (APA, 2013). Ovisnost o internetskim igrama definira se kao ,,perzistentna i
ponavljajuca upotreba interneta radi sudjelovanja u igrama, cesto s drugim igra¢ima, koja dovodi
do klini¢ki znacajnog osteéenja ili patnje” (APA, 2014; str. 795). Ovisnost o internetskim igrama
dovodi do ozbiljnih posljedica, pri ¢emu osoba mora zadovoljiti najmanje pet od devet kriterija
koji se pojavljuju unutar posljednjih godinu dana igranja. Kriteriji prema kojima se utvrduje ovaj
poremecaj su pretjerana zaokupljenost igranjem videoigara, postojanje simptoma ustezanja
ukoliko osoba neko vrijeme ne igra videoigre, sve ¢e$¢e i duze vrijeme igranja zbog pojave
tolerancije, neuspjeh u kontroliranju koli¢ine igranja, gubitak zanimanja za druge aktivnosti,

nastavljanje igranja unato¢ svjesnosti o problemima koje ono uzrokuje, neiskrenost prema



drugima vezano za koli¢inu igranja, bijeg od neugodnih emocija igranjem te ugrozavanje drugih
podrucja zivota, kao §to su veze, posao ili obrazovanje zbog igranja videoigara (Pontes, 2018).
Bitno je naglasiti razliku izmedu ovog poremecaja i kockanja na internetu, koje se klasificira pod
ovisnost 0 kockanju te ukljucuje rizik od gubitka novca, a u ovaj poremec¢aj ne ubraja se niti
koristenje interneta u svrhu profesije ili posla. Osobe koje su ovisne o internetskim igrama ¢esto
provode mnogo vremena pred racunalom, bez dovoljno hrane i spavanja, a zanemaruju i

uobi¢ajene dnevne obveze, poput $kole, posla ili obitelji (APA, 2014).

Smatra se kako osobe koje nemaju zadovoljene psiholoSke potrebe u stvarnom zivotu
imaju izrazeniju potrebu za igranjem videoigara kako bi kompenzirali nezadovoljene potrebe u
stvarnom Zivotu (Scerri, Anderson, Stavropoulos 1 Hu, 2019). Istrazivanje Scerri 1 suradnika
(2019) pokazalo je kako osobe koje iskazuju nizu razinu zadovoljenja psiholoskih potreba u
stvarnom zivotu razvijaju IGD kao strategiju regulacije disfunkcionalnih emocija. Hipoteza
gusto¢e potreba (eng. need-density hypothesis) pretpostavlja kako ¢e se patolosko igranje
videoigara javiti kad je razina zadovoljenja osnovnih psiholoskih potreba u stvarnom Zzivotu
niska, a visoka u videoigrama (Allen i Anderson, 2018). Sli¢ni rezultati pokazani su u
istrazivanju Mills, Milyavskaya, Mettler 1 Heath (2018), gdje je utvrdeno kako niska razina
zadovoljenosti psiholoSkih potreba u stvarnom Zzivotu doprinosi vi$oj razini iskazanog
problemati¢nog igranja. U istom istrazivanju utvrdeno je i1 kako osobe s niZim razinom
zadovoljenosti psiholoskih potreba dulje dnevno igranju videoigre, pri ¢emu je vrijeme
provedeno u igranju videoigara znacajno pozitivno povezano s problemati¢nim igranjem (Mills 1
sur., 2018). Unato¢ tome S$to je duljina igranja videoigara znacajan prediktor problemati¢nog
igranja, Griffiths (2008) naglasava kako se ovisnost o igranju videoigara javlja tek kad ovo
ponasanje uzrokuje negativne posljedice na Zivot i zdravlje igraca. Allen i Anderson (2018)
empirijski su potvrdili ovu hipotezu te zakljuéili kako je zadovoljenost psiholoskih potreba u
stvarnom zivotu vaznija za pojedincevo zadovoljstvo zivotom od zadovoljenosti psiholoskih
potreba u videoigrama (eng. real-world superiority hypothesis). Rezultati istrazivanja koje su
proveli Wang, Khoo, Liu i Divaharan (2008) pokazuju kako osobe koje nemaju znakove
problemati¢nog igranja ¢eS¢e ulaze u grupe igraca koji zajedno igraju videoigre te su vise
usmjereni na socijalnu interakciju sa suigra¢ima, za razliku od osoba koje pokazuju
problemati¢no ponasanje, koje ¢eSce osjecaj postignuca dobivaju na temelju izvrsavanja naredbi

nadredenih osoba u virtualnoj grupi. Jedan od modela objasnjavanja problematicne upotrebe
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ovog medija usmjerava se na izbjegavanje negativnih emocija bijegom u virtualni svijet. Na taj
nacin igraci koji, primjerice, imaju nisko samopostovanje u stvarnom zivotu, u virtualnoj okolini
mogu biti snazni, kompetentni i cijenjeni (Yee, 2006). Scerri i suradnici (2019) takoder navode
kako igranje videoigara nudi neposredne nacine zadovoljenja psiholoskih potreba ukoliko one
nisu zadovoljene u stvarnom zivotu. Prema istim autorima, niska razina zadovoljenosti
psiholoskih potreba u stvarnom Zivotu je rizican faktor za razvoj IGD-a, §to su autori potvrdili u
istrazivanju, u kojem je utvrdeno kako nedostatak zadovoljenosti potreba u stvarnom Zivotu
znacajno pozitivno predvida IGD (Scerri 1 sur., 2019). Goh, Jones 1 Copello (2019) istrazivali su
povezanost navika igranja videoigara sa psiholoSkom dobrobiti. Rezultati istrazivanja pokazali
su kako je duze vrijeme igranja znacajno povezano s nizom psiholoskom dobrobiti pojedinca, pri
¢emu je eskapisticka motivacija za igranje bila znaCajan medijator. Prethodna istrazivanja
pokazala su 1 da igraci s niskom razinom zadovoljenosti psiholoSkih potreba u stvarnom zivotu
duze dnevno igraju videoigre te su manje zadovoljni zbog predugog igranja, Sto pokazuje
vaznost navika igranja videoigara (Meerkerk i sur., 2010, Senol-Durak i Durak, 2011, prema
Sterling, 2017). King, Delfabbro i Griffiths (2011) pokazali su i kako osobe s rizikom od razvoja
IGD-a pokazuju viSe uzivanja u aktivnostima unutar igre koje zahtijevaju duze vrijeme igranja.
Takoder, istrazivanjem Hussain, William 1 Griffiths (2015) je utvrdeno kako osobe koje
pokazuju viSu razinu uzivanja u aktivnosti igranja videoigara imaju vecu vjerojatnost iskazivanja
simptoma problematicnog igranja. Ovi nalazi ukazuju kako su uZivanje tijekom igranja
videoigara i problemati¢no igranje videoigara pozitivno povezani te kako je uzivanje u igranju

videoigara znacCajan prediktor izrazenosti simptoma problemati¢nog igranja.

1.3. Pozitivni ishodi igranja videoigara

S druge strane, pojedini autori usmjerili su se na pozitivne ucinke igranja videoigara na
zivot pojedinca, pri ¢emu je utvrdeno kako igranje videoigara ima potencijal poboljSanja
zadovoljstva zivotom 1 povecanja subjektivne dobrobiti igraa (Jones, Scholes, Johnson,
Katsikitis i Carras, 2014). Pojedini istraziva¢i navode kako je poboljSanje u zadovoljstvu
zivotom 1 povecanju subjektivne dobrobiti posredovano prirodom videoigara koje poticu
pozitivne emocije, angaZiranost i povezanost s drugima, kao i1 kroz smanjenje stresa i opuStanje
prilikom umjerenog igranja videoigara (Jones i sur., 2014, Snodgrass, Lacy, Dengah, Fagan i
Most, 2011). Csikzentmihalyi (1998) navodi kako postizanje optimalnog iskustva pomaze u

uzivanju u aktivnosti, pri ¢emu uZivanje i angaziranost u nekoj aktivnosti dovode do povecanja
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osjecaja srec¢e i zadovoljstva Zivotom (Snodgrass i sur., 2011). Snodgrass i suradnici (2011)
utvrdili su kako osobe koje igraju World of Warcraft (WOW), igru koja se temelji na igranju
uloga (eng. RPG, role-playing game) iskazuju kako im igranje povecava razinu srece, pomaze im
da se opuste te se nose sa stresom, kao i da igranje ove videoigre povecava njihovo zadovoljstvo
zivotom. Sterling (2017) pokazuje kako je motivacija za igranje videoigara znacajan prediktor
zadovoljstva zivotom i vezama, ali nije znacajan prediktor navika igranja videoigara. Takoder, u
ovom istrazivanju pokazano je kako je za online igrace videoigara zadovoljstvo zivotom i
vezama pojacano kada je motivacija za igranje visoka, Sto ukazuje na to da uzivanje u igranju
videoigara moze pozitivno utjecati na razli¢ite aspekte zivota kad su zadovoljene osnovne
psiholoske potrebe. Sterling (2017) tvrdi kako je zadovoljenost psiholoskih potreba u stvarnom
zivotu znaCajan prediktor zadovoljstva zivotom, pri ¢emu je zadovoljenost potrebe za
kompetencijom najsnazniji prediktor. Ryan, Rigby i Przybylsky (2006) navode kako zadovoljene
potrebe tijekom igranja videoigara predvidaju uzivanje u videoigrama, kao 1 preferencije za
igranje odredenih igara. Takoder, u nizu istrazivanja koje su proveli, Ryan i suradnici (2006)
pokazali su kako je temeljem razine zadovoljenosti psiholoskih potreba tijekom igranja

videoigara moguce predvidjeti kratkorocne pozitivne u¢inke na psiholoSku dobrobit igraca.

Na temelju svega navedenog, osmisSljeno je istrazivanje usmjereno na predvidanje
zadovoljstva zivotom 1 izraZenosti simptoma problemati¢nog igranja videoigara na uzorku
hrvatskih igraca 1 igraCica videoigara temeljem uZzivanja u videoigrama i zadovoljenja osnovnih
psiholoskih potreba, kako u stvarnom zivotu, tako i u videoigrama. Uzevsi u obzir da ESA
(2019) navodi kako je vise od polovice ukupnog broja igraca videoigara mlade odrasle dobi, u
ovom istrazivanju naglasak ¢e biti na sudionicima u dobi izmedu 18 i 40 godina. Znanstveni
doprinos istrazivanja oCituje se u provjeravanju motivacijskih ¢imbenika za igranje videoigara
kroz prizmu teorije samodeterminacije, kao i provjeravanje Hipoteze nadmoci stvarnog zivota
(eng. real-world superiority hypothesis), koja implicira kako je zadovoljenost psiholoskih
potreba u stvarnom zivotu bolji prediktor pojave simptoma problemati¢nog igranja videoigara i
zadovoljstva Zivotom od razine zadovoljenja psiholoSkih potreba tijekom igranja videoigara
(Allen i Anderson, 2018). Takoder, ovim istrazivanjem bit ¢e provjereno je li moguce predvidjeti
pojavu IGD-a temeljem razine zadovoljenosti psiholoskih potreba u stvarnom Zivotu i tijekom
igrana videoigara. S prakticnog aspekta, rezultati istrazivanja moci ¢e se iskoristiti u kontekstu

boljeg razumijevanja odrednica problemati¢nog igranja videoigara u svrhu prevencije ovisnosti.
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Cilj 1 problemi istrazivanja

Glavni cilj istrazivanja je provjeriti obiljezja povezanosti navika igranja, razine
zadovoljenja psiholoskih potreba u stvarnom zivotu i videoigrama sa zadovoljstvom zivotom i

izrazenosti simptoma problemati¢nog igranja na uzorku hrvatskih igraca i igracica videoigara.

Problemi i hipoteze

1. Predvidanje zadovoljstva zivotom

Ispitati povezanost zadovoljstva zivotom igraa videoigara sa stupnjem zadovoljenosti
psiholoskih potreba u stvarnom Zzivotu, stupnjem zadovoljenosti psiholoskih potreba tijekom

igranja videoigara, duljinom igranja 1 s uZivanjem.

Utvrditi relativni doprinos zadovoljenja psiholoSkih potreba u stvarnom Zzivotu i
zadovoljenja psiholoskih potreba tijekom igranja videoigara u objaSnjenju varijance zadovoljstva

zivotom kod igraca videoigara.

H 1.1: Stupanj zadovoljstva zivotom igraca videoigara bit ¢e znacajno poOzitivno povezan s

razinom zadovoljenja psiholoSkih potreba u stvarnom Zivotu i tijekom igranja videoigara.

H 1.2: Uzivanje tijekom igranja videoigara bit ¢e znacajno pozitivno povezano sa zadovoljstvom

Zivotom.
H 1.3: Duljina igranja bit ¢e znacajno negativno povezana sa zadovoljstvom zivotom.

H 1.4: Stupanj zadovoljenja psiholoskih potreba u stvarnom Zivotu te tijekom igranja videoigara,

duljina igranja i uzivanje u igranju videoigara znacajno ¢e predvidati zadovoljstvo Zivotom.



2. Predvidanje problematicnog igranja videoigara

Ispitati povezanost izrazenosti simptoma problemati¢nog igranja sa Stupnjem
zadovoljenosti psiholoskih potreba u stvarnom zivotu, stupnjem zadovoljenosti psiholoskih

potreba tijekom igranja videoigara, duljinom igranja i s uzivanjem.

Utvrditi relativni doprinos zadovoljenja psiholoskih potreba u stvarnom zivotu i
zadovoljenja psiholoskih potreba tijekom igranja videoigara u objasnjenju varijance izrazenosti

simptoma problemati¢nog igranja kod igraca videoigara.

H 2.1: Stupanj izrazenosti simptoma problemati¢nog igranja videoigara bit ¢e znacajno
negativno povezan s razinom zadovoljenosti psiholoskih potreba u stvarnom zivotu i znacajno

pozitivno povezan s razinom zadovoljenosti psiholoskih potreba tijekom igranja videoigara.

H 2.2: Duljina igranja bit ¢e znaCajno pozitivno povezana s izraZzenosti simptoma

problemati¢nog igranja videoigara.

H 2.3: Uzivanje tijekom igranja videoigara bit ¢e znaajno pozitivno povezano sa stupnjem

izrazenosti simptoma problemati¢nog igranja videoigara.

H 2.4: Stupanj zadovoljenja psiholoskih potreba u stvarnom Zivotu te tijekom igranja videoigara,
duljina igranja 1 uzivanje u igranju videoigara znacajno ¢e predvidati simptome problemati¢nog

igranja videoigara.



Metoda

Sudionici

U ovom istrazivanju sudjelovalo je ukupno 213 sudionika, od ¢ega 189 osoba muskog
spola (88,7%) te 24 osobe zenskog spola (11,3%). Prosje¢na dob sudionika iznosila je 25,68
godina (sd=5,627) te se kretala u rasponu od 18 do 40 godina. U Tablici 1. i 2. prikazani su

preostali deskriptivni podaci uzorka.

Tablica 1. Demografska struktura uzorka (N=213).

n %
NajviSa zavrSena razina obrazovanja Osnovna Skola 3 1,4
Srednja struc¢na sprema 126 59,2
Prvostupnik/Visa stru¢na sprema 55 25,8
Magistar/Visoka stru¢na sprema 29 13,6
Radni status Utenik/ca 9 4,2
Zaposlen/a na puno radno vrijeme 107 50,2
Kraci/ostali oblici rada 11 52
Student/ica 74 34,7
Nezaposlen/a 12 5,6
Veli¢ina mjesta stanovanja 2000 ili manje 30 14,1
2001-10 000 46 21,6
10 001-100 000 84 39,4
100 000 ili vise 53 24,9
Procjena prihoda Ispodprosje¢ni 53 24,9
Prosje¢ni 110 51,6
Iznadprosjeéni 43 20,2

Prema podacima prikazanim u tablici 1., najveéi broj sudionika kao najviSu zavrSenu
razinu obrazovanja navelo je srednju stru¢nu spremu te je vecina sudionika zaposlena na puno

radno vrijeme. Takoder, ve¢ina sudionika vlastite prihode procjenjuje prosjecnima.
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Tablica 2. Preferencije zanra i tipa igara (N=213).

n %
Preferirani tip igara Singleplayer 63 29,6
Multiplayer 70 32,9
Podjednako 80 37,6
Preferirani Zanr igara Igranje uloga (Roleplaying) 77 36,2
Strategije 26 12,2
Simulacije 10 4,7
Akcijske/pucacke (shooter) igre 77 36,2
Puzzle/kartaske igre 3 1,4
Avanture 2 0,9
Platformeri 2 0,9
Sportske igre 16 7,5

Iz tablice 2. vidljivo je kako vecina sudionika podjednako preferira igrati singleplayer i
multiplayer videoigre, a kao preferirani zanrovi istiCu se igre igranja uloga (roleplaying) te
akcijske 1 pucacke (shooter) videoigre. Takoder, vidljivo je i kako najmanji broj sudionika
preferira igrati platformere (igre u kojima lik kojim osoba upravlja skace na platforme, podove,
stepenice 1 druge objekte) 1 avanture (igre namijenjene istrazivanju, rjeSavanju zagonetki,

temeljene na pripovijedanju).

Instrumenti
Ljestvica zadovoljenja osnovnih psiholo$kih potreba (Basic psychological needs satisfaction
scale, Deci i Ryan, 2000)

Ljestvica zadovoljenja osnovnih psiholoskih potreba sastoji se od 21 Cestice koje mjere
razinu zadovoljenja osnovnih psiholoskih potreba u Zivotu ¢ovjeka (Deci 1 Ryan, 2000, Gagné,
2003). Ova ljestvica sastoji se od tri podljestvice, koje posebno mjere razinu zadovoljenosti
potrebe za autonomijom, kompetencijom i povezanosti. Sudionici su za svaku Cesticu odgovarali
u kojoj mjeri je ona to¢na za njihov zivot, na skali Likertovog tipa od 1 (uopce nije tocna) do 7
(u potpunosti je tocna). Potreba za autonomijom mjerena je pomocu 7 Cestica poput ,,Slobodno
odlucujem kako cu Zivjeti svoj Zivot.“, pri ¢emu su neke Cestice pri obradi podataka rekodirane
(npr. ,,Osjecam pritisak u svom Zzivotu.“). Razina zadovoljenja potrebe za kompetencijom
mjerena je pomocu 6 Cestica poput ,,Ljudi koji me poznaju govore da sam dobar u onome Sto

radim.“ te Gesticama koje su tijekom obrade podataka obrnuto kodirane (npr. ,,Cesto se ne
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osjecam veoma sposobno.*). Potreba za povezanosti mjerena je pomoc¢u 8 Cestica poput ,,Zaista
mi se svidaju ljudi s kojima sam u kontaktu.“ te Cesticama koje su rekodirane kako bi se dobio

konacan rezultat (npr. ,,Cesto provodim vrijeme sam i nemam puno drustvenih kontakata.).

Ljestvica razine zadovoljenja osnovnih psiholoskih potreba primijenjena je dva puta, u
svom originalnom obliku uz uputu ,,Molimo Vas da pazljivo procitate svaku tvrdnju, promislite
kako se ona odnosi na Vas zZivot te procijenite u kojoj je mjeri tvrdnja za Vas tocna.* te S
modificiranom uputom koja je glasila ,,Molimo Vas da pazljivo procitate svaku tvrdnju,
promislite kako se ona odnosi na Vasu aktivnost igranja videoigara te procijenite u kojoj je mjeri
tvrdnja za Vas tocna.” za rjeSavanje verzije upitnika kojom je ispitana razina zadovoljenja
osnovnih psiholoskih potreba prilikom igranja videoigara. U verziji upitnika koja je prilagodena
ispitivanju zadovoljenja psiholoskih potreba tijekom igranja videoigara Cestice su modificirane
kako bi odrazavale psiholoSke potrebe u videoigrama, npr. ,,Nisam blizak s puno ljudi s kojima
igram videoigre.”. Ukupan rezultat racuna se kao prosjek odgovora na Cestice koje pripadaju
pojedinoj podljestvici ¢ime se dobivaju rezultati za svaku podljestvicu, pri ¢emu visi rezultat
oznacava visu razinu zadovoljenosti pojedine psiholoske potrebe. Gagné (2003) navodi kako je
pouzdanost ove skale mjerena Cronbach alfa koeficijentom zadovoljavaju¢a (0>,70) za sve tri
podljestvice te kako je ova ljestvica pokazala dobru prediktivnu valjanost za razli¢ite ishode.
Ljestvica razine zadovoljenosti osnovnih psiholoskih potreba koriStena je na hrvatskom uzorku u
istrazivanju Bratko 1 Sabol (2006), u kojem su pouzdanosti podljestvica takoder bile
zadovoljavaju¢e, uz Cronbach 0>,70. U ovom istrazivanju dobiveni su nizi koeficijenti
pouzdanosti, pri ¢emu je Cronbach o dobiven za podljestvicu razine zadovoljenosti potrebe za
autonomijom u stvarnom zivotu iznosi apza=,69, za podljestvicu razine zadovoljenosti potrebe za
kompetencijom u stvarnom Zzivotu apzk=,64, a za podljestvicu zadovoljenosti potrebe za
povezanosti u stvarnom zivotu apzp=,78. Za podljestvicu zadovoljenosti potrebe za autonomijom
tijekom igranja videoigara Cronbach o iznosi apia=,57, a s obzirom na to da je izostavljanjem
Cestice ,,Osjecam pritisak tijekom igranja videoigara.* postignuta zadovoljavaju¢a pouzdanost u
iznosu Cronbach a=,63, iz ukupnog rezultata na ovoj podljestvici izostavljena je navedena
Cestica. Pouzdanost za podljestvicu zadovoljenosti potrebe za povezanosti tijekom igranja
videoigara iznosi arip=,80 te je zadovoljavajuéa, a s obzirom na to da je u situaciji procjene
razine zadovoljenja psiholoSke potrebe za kompetencijom tijekom igranja videoigara utvrdena

izrazito niska pouzdanost (apik =,46), ova podljestvica izostavljena je iz daljnjih analiza.
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Ljestvica poremeéaja igranja videoigara (Internet gaming disorder scale, Pontes i Griffiths,
2015)

Ova ljestvica kratka je forma instrumenta za procjenu postojanja simptoma ovisnosti
prema DSM V (APA, 2013), a njegova osnovna namjena je za procjenu intenziteta simptoma
ovisnosti 0 igranju videoigara u posljednjih 12 mjeseci. Sudionici su na postavljena pitanja o
postojanju simptoma odgovarali na skali Likertovog tipa od 5 stupnjeva, pri ¢emu su pojedini
stupnjevi imali sljede¢a zna¢enja: 1 — nikada, 2 — rijetko, 3 — ponekad, 4 — cesto i 5 — vrlo cesto.
Primjeri Cestica na koje su sudionici odgovarali su ,,DoZivijavate li sustavno neuspjeh kada
pokusavate kontrolirati ili prekinuti svoje igranje?* 1 ,,Jeste li nastavili igranje unatoc¢ znanju da
to uzrokuje probleme izmedu Vas i drugih ljudi?*, a ukupan rezultat na ovoj skali racuna se
zbrojem odgovora na svakoj pojedinoj Cestici. Na taj nafin dobiva se rezultat u teorijskom
rasponu od 9 do 45, pri cemu visi rezultat oznacava vecu izrazenost simptoma ovisnosti kod
sudionika. Pontes 1 Griffiths (2015) navode kako se za potrebe istrazivanja moZze koristiti
klasifikacija igraca na one koji imaju i one koji nemaju poremecaj, pri Cemu osobe koje imaju
poremecaj na sva pitanja odgovaraju s ,,Cesto* ili ,,vrlo cesto* te njihov rezultat iznosi najmanje

36 bodova na navedenoj skali.

Cronbach a ove skale na prigodnom uzorku igraca videoigara iznosi a=,88 (Pontes i
Griffiths, 2015) te je dobiveno jednofaktorsko rjeSenje koriStenjem 9 cestica navedene skale.
Rezultati validacije ove skale pokazuju kako je ona dobar instrument sa zadovoljavaju¢im
karakteristikama za procjenu izrazenosti simptoma IGD-a, a konstruktna valjanost je dokazana
analizom povezanosti ove skale (IGDS 9SF) s procijenjenom duljinom igranja te IGD-20 skalom
(Pontes i Griffiths, 2015). S obzirom na nedostupnost ovog instrumenta na hrvatskom jeziku, za
potrebe ovog istrazivanja skala je s engleskog jezika prevedena metodom dvostrukog prijevoda

(eng. back-translation). U ovom istraZivanju Cronbach a koeficijent iznosi o=,85.
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Podljestvica uzZivanja u aktivnosti iz Inventara intrinzi¢ne motivacije (Intrinsic motivation

inventory, enjoyment subscale, Ryan, 1982)

Ova podljestvica Inventara intrinziéne motivacije mjeri samoiskaz osobe o razini
uzivanja u nekoj odredenoj aktivnosti te se smatra kako mjeri intrinzicnu motivaciju pojedinca za
sudjelovanje u aktivnosti. U ovom istrazivanju podljestvica uzivanja modificirana je na nacin da
se odnosi na uzivanje u aktivnosti igranja videoigara, pri ¢emu su Cestice poput ,,Smatram da je

3

ova aktivnost prilicno ugodna.* modificirane u ,,Smatram da je igranje videoigara prilicno
ugodna aktivnost.”, kao §to je i preporuceno u prirucniku za koriStenje Inventara intrinzi¢ne
motivacije. Na Cestice ove podljestvice sudionici su mogli izraziti slaganje, odnosno koliko se
pojedina tvrdnja odnosi na njih, na skali Likertovog tipa od 7 stupnjeva (od 1 — uopce nije tocna
do 7 — u potpunosti tocna). Ukupan rezultat na ovoj skali ratuna se kao prosjek odgovora na
svim Cesticama, pri ¢emu su neke cCestice prije racunanja prosjeka obrnuto kodirane (npr.
,Mislim da je igranje videoigara dosadna aktivnost.“). Podljestvica uZzivanja iz Inventara
intrinzi¢ne motivacije s engleskog je takoder prevedena metodom dvostrukog prijevoda.
Cronbach a podljestvice uzivanja u Inventaru intrinzi¢ne motivacije u prijasnjim istraZivanjima
iznosi a=,91 (Markland i Hardy, 1997) te je pokazana visoka povezanost s bliskim konstruktima
i drugim podljestvicama ovog inventara, a u ovom istrazivanju Cronbach o koeficijent

pouzdanosti iznosi a=,80.

Ljestvica zadovoljstva Zivotom (Satisfaction with life scale, Diener, Emmons, Larsen i
Griffin, 1985)

Ljestvica zadovoljstva Zivotom sastoji se od 5 Cestica (npr. ,,U vise aspekata moj Zivot je
blizak idealnom.”), na kojima se od sudionika trazi da iskazu stupanj slaganja na skali
Likertovog tipa od 7 stupnjeva (od 1 — uopce se ne slazem do 7 — u potpunosti se slazem). Ova

skala mjeri globalno zadovoljstvo sudionika vlastitim zivotom (Diener i sur., 1985).

Ukupan rezultat formira se zbrojem odgovora na svih 5 Cestica, pri ¢emu moguci rezultati
iznose od 5 do 35, a visi rezultat ukazuje na vece zadovoljstvo sudionika vlastitim Zivotom.
Autori skale (Diener i sur., 1985) navode kako su sve Cestice ove skale zasi¢ene jednim faktorom
te kako je unutarnja konzistencija skale zadovoljavaju¢a. Validacijom na hrvatskom uzorku

takoder je utvrdeno jednofaktorsko rjeSenje kojim su zasi¢ene sve Cestice ove skale, te je
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konstruktna valjanost dokazana dobivenim visokim povezanostima s bliskim konstruktima,
razli¢itim komponentama subjektivne dobrobiti i emocionalne inteligencije. Takoder, osjetljivost
ove skale na hrvatskom uzorku je zadovoljavajuca, a pouzdanost mjerena Cronbach alfa
koeficijentom iznosila je a=,87 (Komso i Buri¢, 2016). U ovom istrazivanju pouzdanost izrazena

Cronbach a koeficijentom iznosi o=,88.

Postupak

Ovo istrazivanje provedeno je koriStenjem on-line ankete koja je sudionicima
proslijedena putem drustvenih mreza (Facebook grupe) te foruma na hrvatskim gaming
portalima (Hcl.hr, Ffa.hr, Reddit/Igre). Prije pocetka istraZivanja sudionici SU upoznati s ciljem i
temom istrazivanja te je zatrazen njihov pristanak na sudjelovanje u istrazivanju. Sudionicima je
u uputi naglaseno da je istrazivanje namijenjeno za osobe starije od 18 godina te da je
sudjelovanje u istrazivanju anonimno i dobrovoljno, odnosno da mogu odustati u bilo kojem

trenutku.

Ciljana populacija ovog istrazivanja bili su punoljetni igra¢i videoigara u Hrvatskoj, u
dobi od 18 do 40 godina (mlada odrasla dob). Sudionici koji su pristali na sudjelovanje u
istrazivanju ispunili su niz pitanja o osnovnim sociodemografskim podacima (dob, spol, razina
obrazovanja, veli¢ina mjesta u kojem zive te socioekonomski status), navikama igranja (duljina
igranja, u godinama, tjedno i dnevno) te preferencijama zanra i tipa igara koje igraju.
Anonimnost sudionika zajamcena je analizom podataka na grupnoj razini te time Sto tijekom
rjeSavanja upitnika sudionici nisu navodili ime ili osobne podatke na temelju kojih bi bilo
moguce utvrditi njihov identitet. Podaci su nakon zavrSetka prikupljanja pohranjeni u obliku
SPSS baze podataka. Povratna informacija sudionicima ukoliko imaju dodatnih pitanja
omogucena je putem elektroni¢ke poste. Sudionicima je na njihov zahtjev omogucena dostupnost
dobivenih rezultata istrazivanja te im je omoguceno postavljanje pitanja vezanih za temu

diplomskog rada putem elektronicke poste.
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Rezultati

Kolmogorov-Smirnov test normalnosti distribucije ukupnih rezultata pokazao je kako
veéina raspodjela znacajno odstupa od normalne distribucije. Na temelju vizualne inspekcije
histograma frekvencija distribucija i uz zadovoljen kriterij dovoljno velikog broja sudionika
(Aron 1 Aron, 1999) utvrdeno je da pretpostavke parametrijske statistike nisu naruSene u

zna¢ajnom stupnju, stoga su u daljnjim analizama koriStene metode parametrijske statistike.

Tablica 3. Deskriptivna statistika koristenih varijabli (N=213).

min max M sd
Zadovoljstvo Zivotom 5,00 35,00 24,04 7,12
Problemati¢no igranje videoigara 9,00 45,00 19,15 7,09
Autonomija u stvarnom zivotu 2,57 7,00 5,42 0,89
Kompetencija u stvarnom Zivotu 2,00 7,00 511 0,99
Povezanost u stvarnom Zivotu 1,50 7,00 5,47 0,99
Autonomija tijekom igranja 2,67 7,00 5,58 0,89
Povezanost tijekom igranja 1,38 7,00 5,04 1,14
Duljina igranja (godine) 0,16 35,00 16,95 6,52
Duljina igranja (sati tjedno) 1,00 80,00 18,54 14,96
Duljina igranja (sati dnevno) 1,00 12,00 2,94 1,78
Uzivanje u igranju videoigara 2,57 7,00 6,11 0,87

S obzirom na to da Pontes i Griffiths (2015) navode kako osobe koje na ljestvici ovisnosti
o internetskim igrama postizu rezultate iznad 36 bodova zadovoljavaju kriterije za postojanje
ovog poremecaja, provjerom ucestalosti rezultata u ovoj kategoriji utvrdeno je kako ukupno 6
osoba (2,9% ukupnog uzorka) zadovoljava kriterij za ovisnost o internetskim igrama. 1z tablice
je vidljivo kako se rezultati sudionika na ljestvicama uZzivanja u aktivnosti igranja videoigara i
podljestvicama razine zadovoljenosti psiholoskih potreba ne protezu kroz cijeli teorijski raspon
ljestvica. Rezultati sudionika na kriterijskim varijablama zadovoljstva Zivotom i problematicnog
igranja protezu se kroz cijeli teorijski raspon, a vidljivo je i kako su uzorkom obuhvaceni igraci

koji igraju manje od godinu dana, kao i oni koji igraju veci dio svog Zivota.
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Tablica 4. Pearsonovi koeficijenti korelacije koristenih varijabli (N=213)

Duljina igranja (god) (1) -
Duljina igranja(tjedno) (2) 01 -

Duljina igranja (dnevno) (3) .10 657 -

Hk

Autonomija tijekom igranja (4) 04 12 20 -
Povezanost tijekom igranja (5) .12 14

Autonomija u stvarnom zivotu (6) 06 ,06 ,08 417 29 -

Kompetencija u stvarnom Zivot o
0 pelenciia u stv AR 11 02 01 32

Hk *k *k *k

Povezanost u stvarnom zivotu (8) -01 -11 -06 ,38" 45" 617 54 -

*k * *% Hk *% *k

UZivanje (9) 317,200 18 547 39 257 247 21 -
Zadovoljstvo zivotom (10) -04 -11 -05 227 277 527 47T 537 217 -
Problemati¢no igranje (11) .01 317 29" -14" -08 -367 -39 -39 04 -207

*p<,05; **p<,01

Analizom povezanosti istrazivanih varijabli u tablici 4. vidljivo je kako su duljina igranja
videoigara dnevno i tjedno pozitivno povezane. Duljina igranja videoigara tjedno nisko je
pozitivno povezana s uzivanjem, izrazenosti simptoma problematicnog igranja te razinom
zadovoljenja psiholoske potrebe za povezanosti tijekom igranja. Duljina igranja dnevno takoder
je nisko pozitivno povezana s autonomijom i povezanosti tijekom igranja videoigara, uzivanjem i
izrazenosti simptoma problematicnog igranja. Razina zadovoljenosti psiholoske potrebe za
autonomijom i povezanosti tijekom igranja videoigara umjereno su pozitivno povezane
medusobno te nisko pozitivno povezane s razinom zadovoljenosti psSiholoSkih potreba u
stvarnom zivotu. Zadovoljenost psiholoskih potreba tijekom igranja videoigara je umjereno
pozitivno povezana s uzivanjem, dok je razina zadovoljenosti psiholoskih potreba u stvarnom
zivotu nisko pozitivho povezana s uZivanjem u igranju videoigara. Razina zadovoljenosti
psiholoskih potreba u stvarnom zivotu te tijekom igranja videoigara znacajno su, nisko do
umjereno pozitivno povezane sa zadovoljstvom Zivotom, dok su s izrazenosti simptoma

problemati¢nog igranja nisko negativho povezana zadovoljenost potrebe za autonomijom
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tijekom igranja te za autonomijom, kompetencijom i povezanosti u stvarnom zivotu. Zanimljivo
je 1 kako su zadovoljstvo Zivotom te izrazenost simptoma problemati¢nog igranja u niskoj
negativnoj korelaciji. S obzirom na to da je analizom korelacijske tablice utvrdena visoka
povezanost igranja videoigara dnevno i tjedno, u hijerarhijske regresijske modele za predvidanje
zadovoljstva Zivotom i problemati¢nog igranja bit ¢e ukljuena duljina igranja videoigara na
tjednoj bazi.

Predvidanje zadovoljstva Zivotom

Tablica 5. Rezultati hijerarhijske regresijske analize, predvidanje zadovoljstva Zivotom temeljem blokova

prediktora: demografske varijable, zadovoljenost psiholoskih potreba u stvarnom Zivotu i tijekom
igranja, duljina igranja te uzivanje u igranju videoigara (N=213).

Prediktori: Kriterij: Zadovoljstvo Zzivotom
1. korak B SE(b) B t
Spol 0,68 1,55 ,03 0,44
Dob -0,15 0,09 -,12 -1,62
Razina obrazovanja 2,02 0,69 21 2,92*
R? R%r. df F
,05 ,03 209 3,27*
Prediktori: Kcriterij: Zadovoljstvo zivotom
2. korak B SE(b) § T
Spol 0,23 1,26 ,01 0,18
Dob -0,17 0,08 -13 -2,24*
Razina obrazovanja 1,67 0,56 17 2,97*
Autonomija u stvarnom zZivotu 1,97 0,64 25 3,08*
Kompetencija u stvarnom zZivotu 1,02 0,54 14 1,88
Povezanost u stvarnom Zivotu 2,08 0,51 ,29 4,09*
R? R%or. df F AR?
,39 37 206 21,63* 34
Prediktori: Kriterij: Zadovoljstvo zivotom
3. korak B SE(b) B t
Spol 0,49 1,27 ,02 0,38
Dob -0,15 0,08 -12 -1,97
Razina obrazovanja 1,67 0,57 18 2,96*
Autonomija u stvarnom zivotu 2,13 0,66 27 3,25*
Kompetencija u stvarnom zivotu 1,04 0,54 15 1,92
Povezanost u stvarnom zivotu 1,88 0,55 ,26 3,44*
Autonomija tijekom igranja -0,68 0,59 -,08 -1,15
Povezanost tijekom igranja 0,61 0,46 10 1,32
R? R%or. df F AR?
,39 37 204 16,48* ,01
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Prediktori:

Kriterij: Zadovoljstvo zivotom

4. korak B SE(b) B t
Spol 0,12 1,31 ,01 0,09
Dob -0,14 0,10 -11 -1,34
Razina obrazovanja 1,67 0,57 17 2,94*
Autonomija u stvarnom Zivotu 2,28 0,66 ,29 3,45*
Kompetencija u stvarnom Zivotu 1,06 0,54 ,15 1,96
Povezanost u stvarnom Zivotu 1,64 0,56 ,23 2,92*
Autonomija tijekom igranja -0,62 0,59 -,08 -1,05
Povezanost tijekom igranja 0,73 0,47 12 1,55
Duljina igranja (godine) -0,02 0,09 -,02 -0,22
Duljina igranja (tjedno) -0,05 0,03 -,11 -1,84
R? R%or. df F AR?
40 ,37 202 13,62* ,10
Prediktori: Kriterij: Zadovoljstvo zivotom
5. korak B SE(b) B t
Spol -0,24 1,30 -,01 -0,19
Dob -0,14 0,10 -,11 -1,32
Razina obrazovanja 1,76 0,56 ,18 3,13*
Autonomija u stvarnom zivotu 2,28 0,65 ,29 3,49*
Kompetencija u stvarnom zivotu 1,00 0,53 14 1,86
Povezanost u stvarnom Zivotu 1,68 0,56 23 3,03*
Autonomija tijekom igranja -1,17 0,62 -,15 -1,87
Povezanost tijekom igranja 0,55 0,47 ,09 1,18
Duljina igranja (godine) -0,09 0,09 -,08 -0,91
Duljina igranja (tjedno) -0,06 0,03 -,13 -2,21*
UZivanje 1,39 0,58 17 2,40*
R? R%or. df F AR?
42 ,39 201 13,20* ,02
*p<,05

U tablici 5. vidljivi su koraci hijerarhijske regresijske analize s pripadaju¢im prediktorima

pri predvidanju zadovoljstva zivotom. U prvom koraku predvidanja zadovoljstva zivotom kao

prediktori su koriSteni sociodemografski podaci sudionika, pri cemu je kao znaCajan prediktor

zadovoljstva Zivotom pokazana razina obrazovanja, a ovim korakom objasnjeno je ukupno 3%

varijance kriterijske varijable. U drugom koraku ove analize pomocu razine zadovoljenosti

potreba u stvarnom zivotu povrh sociodemografskih podataka objasnjeno je ukupno 37%

varijance zadovoljstva zivotom, dok su kao znacajni prediktori u ovom koraku utvrdeni dob,

razina obrazovanja te razina zadovoljenosti potrebe za autonomijom i povezanosti u stvarnom

zivotu. Tre¢i korak analize obuhvatio je i razinu zadovoljenosti potreba za autonomijom i



povezanosti tijekom igranja videoigara, medutim, ove varijable nisu se pokazale znacajnim
prediktorima zadovoljstva zivotom povrh ve¢ postoje¢ih varijabli u modelu. U ovom koraku
znacajni prediktori zadovoljstva zivotom su razina obrazovanja te razina zadovoljenosti potrebe
za autonomijom i povezanosti u stvarnom zivotu. U Cetvrtom koraku u analizu ulaze varijable
vezane uz duljinu igranja videoigara (ukupno te u procijenjeno vrijeme igranja u satima tjedno)
te je utvrdeno kako niti jedna od njih ne doprinosi znacajno objaS$njavanju varijance zadovoljstva
zivotom povrh prethodno uvrstenih varijabli. U posljednjem, petom koraku regresijske analize
utvrdeno je kako je uZivanje u igranju videoigara znac¢ajan prediktor zadovoljstva Zivotom povrh
varijance objasnjene prethodnim prediktorima te u ovom koraku duljina igranja videoigara u
satima tjedno postaje znacajan negativni prediktor zadovoljstva Zivotom. UZivanje u aktivnosti
igranja videoigara u posljednjem koraku povecava postotak objasnjene varijance zadovoljstva
zivotom za 2%. Ukupna koli¢ina objasnjene varijance zadovoljstva zivotom koju je moguce

objasniti pomocu uZzivanja i svih prethodnih varijabli, odnosno pomocu ovog modela iznosi 39%.

Predvidanje problemati¢nog igranja videoigara

Tablica 6. Rezultati hijerarhijske regresijske analize, predvidanje izrazenosti simptoma problemati¢nog
igranja videoigara temeljem blokova prediktora: demografske varijable, zadovoljenost psiholoSkih
potreba u stvarnom Zivotu i tijekom igranja, duljina igranja te uzivanje u igranju videoigara (N=213).

Prediktori: Kriterij: Problemati¢no igranje videoigara
1. korak b SE(b) § t
Spol -1,87 1,57 -,08 -1,19
Dob -0,01 0,09 -,01 -0,12
Razina obrazovanja -0,37 0,70 -,04 -0,53
R? R%or. df F
,01 <,01 209 0,64
Prediktori: Kriterij: Problemati¢no igranje videoigara
2. korak b SE(b) B t
Spol -1,45 1,43 -,07 -1,01
Dob 0,01 0,09 ,01 0,15
Razina obrazovanja -0,05 0,64 -,01 -0,08
Autonomija u stvarnom zivotu -0,59 0,72 -,08 -0,82
Kompetencija u stvarnom zivotu -1,57 0,61 -,22 -2,56*
Povezanost u stvarnom Zivotu -1,59 0,58 -,22 -2,76*
R? R%or. df F AR?
21 ,18 206 8,90* ,20
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Prediktori: Kriterij: Problemati¢no igranje videoigara

3. korak B SE(b) B t

Spol -1,31 1,44 -,06 -0,91

Dob 0,03 0,09 ,02 0,30

Razina obrazovanja 0,07 0,64 ,01 0,11

Autonomija u stvarnom Zivotu -,62 0,74 -,08 -0,83

Kompetencija u stvarnom Zivotu -1,58 0,61 -,22 -2,58*

Povezanost u stvarnom Zivotu -1,98 0,62 -,28 -3,20*

Autonomija tijekom igranja 0,05 0,67 ,01 0,08

Povezanost tijekom igranja 0,73 0,52 12 1,40
R? R%or. df F AR?
,22 ,19 204 7,08* ,01

Prediktori: Kriterij: Problemati¢no igranje videoigara

4. korak b SE(b) B t

Spol -0,51 1,41 -,02 -0,36

Dob 0,06 0,11 ,05 0,52

Razina obrazovanja 0,14 0,61 ,02 0,23

Autonomija u stvarnom zivotu -0,97 0,71 -,12 -1,36

Kompetencija u stvarnom zivotu -1,61 0,58 -,23 -2,77*

Povezanost u stvarnom Zivotu -1,34 0,61 -,19 -2,21*

Autonomija tijekom igranja -0,08 0,64 -,01 -0,12

Povezanost tijekom igranja 0,38 0,51 ,06 0,74

Duljina igranja (godine) -0,02 0,10 -,02 -0,21

Duljina igranja (tjedno) 0,14 0,03 ,29 4,70*
R? R%r. df F AR?
,29 ,26 202 8,43* ,10

Prediktori: Kriterij: Problemati¢no igranje videoigara

5. korak b SE(b) B t

Spol -0,82 1,41 -,04 -0,58

Dob 0,06 0,11 ,05 0,56

Razina obrazovanja 0,22 0,61 ,02 0,36

Autonomija u stvarnom zZivotu -0,97 0,71 .12 -1,37

Kompetencija u stvarnom zivotu -1,67 0,58 -,24 -2,88*

Povezanost u stvarnom zivotu -1,31 0,60 -, 18 -2,17*

Autonomija tijekom igranja -0,55 0,68 -,07 -0,81

Povezanost tijekom igranja 0,23 0,51 ,04 0,44

Duljina igranja (godine) -0,08 0,10 -,07 -0,76

Duljina igranja (tjedno) 0,13 0,03 ,28 4,38*

Uzivanje 1,20 0,63 ,15 191
R? R%or, df F AR?
,31 27 201 8,10* ,01

*p<,05
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Tablica 6. prikazuje korake hijerarhijske regresijske analize s ciljem predvidanja
izrazenosti simptoma problematicnog igranja videoigara. U prvom koraku vidljivo je kako
isklju¢ivo pomocu sociodemografskih podataka nije moguce predvidjeti problemati¢no igranje
videoigara te kako ovaj model nije znacCajan za predikciju problematinog igranja
(F(209,3)=0,64, p>0,05). U drugom koraku u model je uvrStena razina zadovoljenosti
psiholoskih potreba u stvarnom zivotu te je ovim modelom moguce objasniti 18% ukupne
varijjance problemati¢nog igranja videoigara, pri ¢emu se znaajnim prediktorima
problemati¢nog igranja pokazuju razina zadovoljenosti potrebe za kompetencijom i povezanosti
u stvarnom Zivotu. U tre¢em koraku u analizu su ukljuene razina zadovoljenosti psiholoskih
potreba za autonomijom i povezanosti tijekom igranja videoigara te je utvrdeno kako je pomocéu
ovog modela moguce objasniti 19% varijance izrazenosti simptoma problemati¢nog igranja, iako
se razine zadovoljenosti psiholoskih potreba tijekom igranja nisu pokazale znacajnim
prediktorima. U cetvrtom koraku u predikciju je ukljuena duljina igranja videoigara (u
godinama i satima tjedno) te je iz tablice 6. vidljivo kako je za predvidanje problemati¢nog
igranja u ovom koraku znacajan prediktor, osim razine zadovoljenosti psiholoskih potreba za
povezanosti 1 kompetencijom u stvarnom zivotu, 1 duljina igranja videoigara tjedno. Ovim
modelom ukupno je objaSnjeno 26% varijance problemati¢nog igranja. U posljednjem koraku
uklju¢ena je varijabla uzivanja u aktivnosti igranja videoigara, no ona se nije pokazala
znacajnom za predikciju problemati¢nog igranja povrh prethodno uvrstenih varijabli. Ukupno je

ovim modelom objasnjeno 27% varijance izraZzenosti simptoma problemati¢nog igranja.
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Rasprava

Istrazivanje je provedeno kako bi se poblize upoznala obiljezja povezanosti navika
igranja, razine zadovoljenja psiholoskih potreba te uzivanja u aktivnosti igranja videoigara s
problemati¢nim igranjem i zadovoljstvom Zzivotom. Osnovni cilj istrazivanja bio je utvrditi
mogucnost predvidanja zadovoljstva zivotom te pojavnosti simptoma problemati¢nog igranja na
uzorku mladih odraslih igraca videoigara u Hrvatskoj temeljem navika igranja, razine
zadovoljenosti psiholoskih potreba u stvarnom Zivotu i tijekom igranja videoigara te uzivanjem u
aktivnosti igranja videoigara. Prema prethodnim istrazivanjima formirane su hipoteze o
povezanosti navedenih konstrukata, pri ¢emu se ocekivala pozitivna povezanost razine
zadovoljenja psiholoskih potreba u stvarnom Zivotu te tijekom igranja videoigara sa
zadovoljstvom Zivotom igraca, kao 1 negativna povezanost zadovoljstva zivotom s duljinom
igranja. Takoder, temeljem prethodnih istraZzivanja formirana su ocekivanja pozitivne
povezanosti duljine igranja, razine zadovoljenosti psiholoskih potreba tijekom igranja te uzivanja
u aktivnosti igranja videoigara, kao i negativne povezanosti razine zadovoljenja osnovnih
psiholoskih potreba u stvarnom Zivotu s izraZzenosti simptoma problemati¢nog igranja. Kako bi
se utvrdila moguénost predvidanja zadovoljstva zivotom te problematicnog igranja videoigara
provedena je hijerarhijska regresijska analiza, pri ¢emu su blokovi formirani prema ocekivanoj

znacajnosti doprinosa pojedinih prediktora za svaku od istrazivanih varijabli.

Spolna raspodjela igraa videoigara u ovom istrazivanju slicna je onoj koju Su
istrazivanjem dobili Krolo i suradnici (2016). U ovom istrazivanju veéina igraca videoigara je
muskog spola (88,7%), a iskazane preferencije Zanra pokazale su kako su sudionicima ovog
istrazivanja, kao i u istrazivanju ESA (2019) na ameri¢kim igra¢ima, preferirani Zanrovi akcijske
i pucacke igre te igre igranja uloga. U usporedbi s istrazivanjem ESA (2019), utvrdeno je kako
nalazi ovog istrazivanja ukazuju na manji postotak igraa videoigara koji imaju zavrSeno
fakultetsko obrazovanje, odnosno kako je 39,4% sudionika ovog istrazivanja zavrSilo visu ili
visoku struénu spremu, nasuprot 52% odraslih igraca videoigara u ameri¢kom uzorku. Prosje¢na
dob igraca videoigara u ovom istrazivanju neSto je niza nego kod americkih igraca (25,68
nasuprot 33 godine), no procijenjena ukupna duljina igranja videoigara u godinama u prosjeku je
viSa od duljine igranja americkih igra¢a videoigara (16,95 godina nasuprot 14 godina). Sudionici

ovog istrazivanja u prosjeku igraju 2,94 sata dnevno, Sto je u skladu s rezultatima istrazivanja
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Krolo i suradnika (2016) koje je pokazalo kako vecina igraca videoigara ukupno igra od 1 do 3
sata dnevno. S obzirom na to da je igranje videoigara jedna od relativno novih, ali sve raSirenijih
aktivnosti koje igracima pruzaju zabavu i nafin opustanja u slobodno vrijeme (Pontes, 2018),
ovo istrazivanje usmjereno je na otkrivanje novih psiholoskih spoznaja o aktivnosti igranja

videoigara na hrvatskom uzorku.

Zadovoljstvo Zivotom igraca videoigara

Prvi istrazivacki problem odnosio se na utvrdivanje obiljezja povezanosti navika igranja,
psiholoskih potreba te uzivanja U igranju sa zadovoljstvom zivotom igrac¢a videoigara. Na
temelju korelacijske analize utvrdeno je kako je stupanj zadovoljenja psiholoskih potreba za
autonomijom, kompetencijom i povezanosti u stvarnom zivotu te autonomijom i povezanosti
tijekom igranja videoigara znacajno pozitivno povezan sa stupnjem zadovoljstva Zivotom (te je
time potvrdena hipoteza 1.1.). Ovaj nalaz sukladan je rezultatima prethodnih istrazivanja, koja su
pokazala kako osobe koje umjereno igraju videoigre dozivljavaju viSe pozitivnih emocija te su
zadovoljnije vlastitim zivotom (Jones i sur., 2014, Snodgrass i sur., 2011). Bitno je zamijetiti
kako su ovi podaci dobiveni samoiskazom sudionika, pri ¢emu se namece pitanje objektivnosti
odgovora, s obzirom na to da u istrazivanju Snodgrass i1 suradnika (2011) gotovo polovica
sudionika smatra same sebe ovisnima o igranju WOW-a. Jones i suradnici (2014) smatraju
povezanost s drugim osobama, pa tako i suigracima, jednim od bitnijih sastavnica zadovoljstva
zivotom, pri ¢emu navode kako formiranje bliskih veza tijekom igranja igraCima pruza
emocionalnu i socijalnu podrsku ¢iji utjecaj postaje vidljiv i u stvarnom zivotu u vidu povecanja
igrateve dobrobiti. Rezultati ovog istrazivanja podrzavaju ovu pozitivhu povezanost te su u

skladu s istrazivanjima drugih autora.

UZivanje u aktivnosti igranja videoigara takoder je istraZivano od strane drugih autora te
je utvrdeno kako osobe koje uZivaju u ovoj aktivnosti pokazuju visi stupanj zadovoljstva
zivotom (Snodgrass 1 sur., 2011). Hipoteza o pozitivnoj povezanosti uZivanja u aktivnosti igranja
videoigara (hipoteza 1.2.) potvrdena je u ovom istrazivanju, pri ¢emu je dobivena povezanost
niska. Ryan, Rigby i Przybylsky (2006) utvrduju kako su osobe s viSom razinom uZivanja u
aktivnosti igranja videoigara iskazale bolje raspoloZenje nakon igranja, viSe samopouzdanje te
veéi osjecaj vitalnosti, $to je u skladu s dobivenim rezultatima o pozitivnoj povezanosti

istrazivanih pojava.
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S obzirom na to da istrazivaci naglasavaju umjereno igranje videoigara kao klju¢no za
dobrobit pojedinca (Jones i sur., 2014, Snodgrass i sur., 2011, Goh i sur., 2019), ocekivano je
kako ¢e duljina igranja biti znacajno negativno povezana sa zadovoljstvom Zivotom (hipoteza
1.3.), no u ovom istrazivanju nije utvrdena znacajna povezanost izmedu navedenih konstrukata.
Moguce objasnjenje za ovu statisticki neznacajnu povezanost je izrazito malen broj igraca koji
prema Pontes i1 Griffith (2015) zadovoljavaju kriterije za postojanje poremecaja igranja
videoigara, odnosno to da vecina sudionika ne igra videoigre dovoljno dugo dnevno i tjedno da

bi im to u vecoj mjeri ometalo funkcioniranje i utjecalo na stupanj zadovoljstva zivotom.

Nalazi ovog istrazivanja nisu sukladni rezultatima istrazivanja Sterling (2017), s obzirom
na to da razina zadovoljenosti potrebe za kompetencijom u stvarnom Zivotu u naSem istrazivanju
nije znacajan prediktor zadovoljstva zivotom, dok su se razina zadovoljenosti potreba za
autonomijom i povezanosti u stvarnom zivotu pokazale zna¢ajnim prediktorima u svim koracima
hijerarhijske regresijske analize. Unato¢ nalazima prethodnih istrazivanja u prilog tvrdnji da je
zadovoljenost potreba tijekom igranja videoigara znacajan prediktor za dobrobit i zadovoljstvo
igraca (Ryan i sur., 2006), u ovom istrazivanju razina zadovoljenosti potreba za autonomijom i
povezanosti tijekom igranja videoigara nisu znac¢ajni prediktori zadovoljstva Zivotom. S obzirom
na to da za podljestvicu razine zadovoljenosti psiholoske potrebe za kompetencijom tijekom
igranja videoigara nije postignuta zadovoljavaju¢a pouzdanost, ova kompozitna varijabla
iskljucena je iz daljnje analize. Rezultati su pokazali djelomi¢no slaganje s hipotezom nadmoci
stvarnog zivota (Allen i Anderson, 2018), pri ¢emu je utvrdeno kako su razina zadovoljenosti
psiholoskih potreba za autonomijom i povezanosti u stvarnom Zzivotu znacajni prediktori
zadovoljstva Zivotom, dok vaznost zadovoljenja potrebe za kompetencijom u stvarnom Zivotu
nije potvrdena. UZivanje u aktivnosti igranja videoigara u posljednjem koraku hijerarhijske
regresijske analize je znacajan prediktor zadovoljstva Zivotom povrh prethodno uklju¢enih
varijabli, $to se takoder slaze s hipotezom izvedenom iz prethodnih istraZivanja prema kojoj
uzivanje potife pozitivhe emocije te povecava osjecaj sree 1 barem kratkoro¢no povecava
zadovoljstvo zivotom igraca videoigara (Ryan i sur., 2006, Snodgrass i sur., 2011). S obzirom na
sve navedeno, evidentno je kako je hipoteza 1.4. djelomi¢no potvrdena, odnosno kako su
znacajni prediktori zadovoljstva Zivotom na uzorku mladih odraslih igraca videoigara u
Hrvatskoj razina obrazovanja, razina zadovoljenja psiholoskih potreba za autonomijom i

povezanosti u stvarnom Zivotu te uzivanje u aktivnosti igranja videoigara.
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Problematic¢no igranje videoigara

Idu¢i istrazivacki problem ovog istrazivanja odnosio se na ispitivanje povezanosti
problemati¢nog igranja videoigara sa stupnjem zadovoljenosti psiholoskih potreba u stvarnom
zivotu, tijekom igranja videoigara, duljinom igranja te uzivanjem u aktivnosti igranja videoigara.
Analiza povezanosti (prikazana u tablici 4.) pokazala je kako je stupanj izrazenosti simptoma
problemati¢nog igranja negativno povezan s razinom zadovoljenosti psiholoskih potreba za
autonomijom, kompetencijom i povezanosti u stvarnom zivotu. Ovi nalazi u skladu su s
prethodnim istrazivanjem (Scerri i sur., 2019), u kojem je utvrdeno kako osobe koje imaju nizu
razinu zadovoljenosti osnovnih psiholoSkih potreba u stvarnom Zzivotu razvijaju simptome
problemati¢nog igranja videoigara. S obzirom na to da ne postoji znacCajna povezanost
problematicnog igranja s razinom zadovoljenosti psiholoskih potreba za autonomijom i
povezanosti tijekom igranja videoigara, hipoteza 2.1. potvrdena je djelomi¢no. U istrazivanju je
dobivena znacCajna povezanost razine zadovoljenja osnovnih psiholoskih potreba u stvarnom
zivotu 1 problemati¢nog igranja, no povezanost izmedu razina zadovoljenja psiholoskih potreba
tijekom igranja videoigara 1 pojave simptoma problemati¢nog igranja nije pokazana znacajnom.
Ovi nalazi mogu ukazivati na potvrdu hipoteze nadmocdi stvarnog Zzivota (eng. real-world
superiority hypothesis), koja istice nadmoé¢nu vaznost razine zadovoljenosti psiholoskih potreba
u stvarnom Zivotu pri pojavi simptoma problemati¢nog igranja. lako Wang i suradnici (2008)
smatraju kako osobe koje nemaju simptome problemati¢nog igranja ¢e$¢e ulaze u komunikaciju
s drugima tijekom igranja, izmedu zadovoljenja psiholoSke potrebe za povezanosti tijekom

igranja i simptoma IGD-a nije pronadena znacajna povezanost.

Uzevsi u obzir prethodna istrazivanja povezanosti duljine igranja videoigara s
problemati¢nim igranjem, ocekivana je pozitivna povezanost ovih konstrukata (hipoteza 2.2.),
§to je potvrdeno u ovom istrazivanju. Pokazano je kako su duljina igranja videoigara dnevno i
duljina igranja tjedno pozitivno povezane s izrazenosti simptoma problemati¢nog igranja. Ovaj
nalaz u skladu je sa znacajnom pozitivnom korelacijom ovih konstrukata dobivenom u
istrazivanju Mills i suradnika (2018). Zanimljivo je i kako je duljina igranja videoigara znacajno
pozitivno povezana s uzivanjem u aktivnosti igranja videoigara, zbog toga $to King i suradnici
(2011) tvrde kako osobe s rizikom razvoja simptoma problemati¢nog igranja vise uzivaju u

aktivnostima koje zahtijevaju dulje igranje.
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S druge strane, unato¢ ocekivanju kako ¢e uzivanje tijekom igranja videoigara |
izrazenost simptoma problematicnog igranja biti znacajno povezani (hipoteza 2.3.), u ovom
istrazivanju nije utvrdena njihova znacajna povezanost. Ovi nalazi nesukladni su nalazima
Hussain i suradnika (2015), u ¢ijem istrazivanju je otkrivena znacajna pozitivna povezanost ovih
konstrukata. Moguce objasnjenje nesukladnosti ovih rezultata moglo bi se pripisati koriStenju
razli¢itth mjernih instrumenata za mjerenje problemati¢nog igranja te uZzivanja, odnosno u
operacionalizaciji konstrukata ovog istrazivanja u usporedbi s prethodnim. Takoder, Hussain 1
suradnici (2015) u svom istrazivanju istrazivanu populaciju ogranic¢ili su prema Zanru, pri ¢emu
su se usmjerili na igrace koji igraju online videoigre igranja uloga (eng. MMORPG, Massive
multiplayer online role-playing game), dok se u ovom istrazivanju preferirani zanr videoigara

navodio isklju¢ivo u svrhu opisivanja uzorka.

Scerri 1 suradnici (2019) utvrdili su kako niska razina zadovoljenosti psiholoskih potreba
u stvarnom zivotu znacajno predvida izrazenost simptoma problematicnog igranja, a U
istrazivanju Mills i suradnika (2018) kao znacajni prediktori problemati¢nog igranja utvrdene su
razina zadovoljenosti, ali i1 razina frustracije zbog neispunjenosti osnovnih psiholoskih potreba u
stvarnom zivotu igraca.. U ovom istrazivanju utvrdeno je kako su razina zadovoljenosti potrebe
za kompetencijom te povezanosS¢u u stvarnom zivotu znacajni negativni prediktori izrazenosti
simptoma problemati¢nog igranja, $to je u skladu s istrazivanjem Scerri i suradnika (2019).
Prema Allen i Anderson (2018), kako bi se javilo problemati¢no igranje, igranje videoigara mora
zadovoljiti psiholoSke potrebe koje u stvarnom Zivotu nisu zadovoljene. 1z ove tvrdnje proizlazi
zakljucak kako je zadovoljenje psiholoskih potreba tijekom igranja videoigara znacajan prediktor
pojave simptoma problemati¢nog igranja povrh zadovoljenja psiholoskih potreba u stvarnom
Zivotu, §to u ovom istrazivanju nije potvrdeno. Moguc¢i razlog odbijanja ove hipoteze je ¢injenica
da su aritmeticke sredine razine zadovoljenosti osnovnih psiholoskih potreba za autonomijom,
kompetencijom i povezanosti u stvarnom zivotu te autonomije i povezanosti tijekom igranja vrlo
bliske, Sto moze implicirati da u naSem uzorku igraca videoigara nije prisutna kompenzacija
nezadovoljenosti potreba u stvarnom zivotu pomocu zadovoljenja psiholoskih potreba tijekom
igranja videoigara. Ovaj nalaz moze se objasniti eventualnom neprisutno$¢u problema i
potesko¢a u funkcioniranju sudionika koji ne pokazuju znacajnu razinu simptoma
problemati¢nog igranja. Duljina igranja videoigara dnevno i tjedno pokazana je kao znacajan

prediktor problemati¢nog igranja, Sto je u skladu s APA-inom (2013) definicijom
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problemati¢nog igranja videoigara, kao i prethodnim istrazivanjem Mills i suradnika (2018) gdje
su duljina igranja i pojava simptoma problemati¢nog igranja znafajno pozitivno povezane.
Takoder, iako neki autori (Hussain i sur., 2015) spominju uZivanje u aktivnosti igranja
videoigara kao znacajno za pojavu problemati¢nog igranja, u ovom istrazivanju uzivanje u
aktivnosti igranja videoigara u posljednjem bloku nije objasnilo znacajan postotak varijance

povrh prethodno koristenih prediktora.

Ogranicenja istraZivanja, implikacije dobivenih rezultata i prijedlozi za buducéa istraZivanja
Cilj ovog istrazivanja bio je unaprijediti znanstveno razumijevanje motivacijskih
¢imbenika igranja videoigara kroz prizmu teorije samodeterminacije, u kojoj se kljucni aspekti
funkcioniranja pojedinca i njegove aktivnosti objasnjavaju pomocu razine zadovoljenja osnovnih
psiholoskih potreba. Igranje videoigara moze biti adaptivna, zabavna aktivnost kojom je moguce
potaknuti razvoj i ostvariti pozitivne psihosocijalne ishode za pojedinca (Jones i sur., 2014, Ryan
i sur., 2006, Snodgrass i sur., 2011). S obzirom na empirijski potvrdenu vaznost zadovoljenja
psiholoskih potreba u Zivotu pojedinca, prakti¢na korist istrazivanja u ovom podrucju ocituje se u
mogucénosti planiranja intervencija ili tretmana osoba koje pokazuju simptome problemati¢nog
igranja. S obzirom na ove i nalaze prethodnih istrazivanja moguce je zakljuciti kako je pri
tretmanu simptoma problemati¢nog igranja i ovisnosti o igranju videoigara bitno u obzir uzeti
zadovoljenost psiholoSkih potreba u stvarnom Zzivotu te drugih faktora koji ne moraju nuzno biti
vezani za virtualni svijet. lako je potrebno provoditi daljnja istrazivanja, ovo istrazivanje
doprinosi razumijevanju i razvoju spoznaja u podrucju motivacije za igranje videoigara te

pozitivnim i negativnim ishodima koristenja ovog medija.

Ovo istrazivanje kros-sekcijskog je tipa te je bitno naglasiti kako iz njega nije moguce
izvoditi kauzalne veze, a u budu¢nosti je potrebno provoditi longitudinalna istraZivanja te
eksperimente, u kojima bi bilo moguce provjeriti uzro¢no-posljedi¢éne veze izmedu istrazivanih
konstrukata. Takoder, potrebno je provoditi istrazivanja u kojima se ispituje mogucnost
kontroliranja ili ublaZzavanja simptoma problematicnog igranja pomoc¢u kontrole razine
zadovoljenosti psiholoskih potreba u Zivotu pojedinca. Ograni¢enje ovog istraZivanja oc€ituje se i
u metodoloskim nedostacima prigodnog uzorka, s obzirom na to da su sudionici kontaktirani
putem gaming foruma, portala i drustvenih mreza, $to otvara mogucnost da populacija igraca

videoigara mlade odrasle dobi nije dobro reprezentirana ovim uzorkom. Takoder, istrazivanje se
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oslanja isklju¢ivo na samoiskaze sudionika te se za buduca istrazivanja preporucuje prikupljanje
podataka od strane osoba bliskih igra¢ima videoigara, kao i koriStenje konkretnih bihevioralnih
mjera tijekom igranja videoigara. Rezultati ovog istrazivanja nisu generabilni na populaciju
osoba koje imaju ovisnost o internetskim igrama, zbog toga §to 97% uzorka Cine osobe koje
imaju sub-klinicku razinu iskazivanja simptoma problematicnog igranja. Tijekom analize
podataka utvrdena je izrazito niska pouzdanost podljestvice koja mjeri razinu zadovoljenosti
psiholoske potrebe za kompetencijom tijekom igranja videoigara te je ova ljestvica iskljucena iz
daljnje analize, §to predstavlja metodolosko ograniCenje ovog istrazivanja. Osim toga, iz
podljestvice koja mjeri razinu zadovoljenja psiholoske potrebe za autonomijom iskljucena je
jedna Cestica s ciljem postizanja zadovoljavaju¢e pouzdanosti, $to navodi na zakljuc¢ak da je u
buduénosti potrebno konstruirati 1 validirati poseban instrument na hrvatskom jeziku za mjerenje

razine zadovoljenosti osnovnih psiholoskih potreba tijekom igranja videoigara.

U buduc¢im istrazivanjima preporucuje se u obzir uzeti i druge elemente 1 obiljezja
videoigara koji mogu biti bitni za pojavu problemati¢nog igranja ili imati utjecaj na pojedincevo
zadovoljstvo zivotom. Takoder, potrebno je daljnje istrazivanje znacaja osnovnih psiholoskih
potreba u kontekstu igranja videoigara kako bi se otkrile eventualne specifi¢nosti pojedinog
zanra, kako po razini u kojem zadovoljavaju pojedine psiholoske potrebe, tako 1 u podloznosti
osoba koje igraju odredene zanrove ili vrste igara razvoju simptoma problemati¢nog igranja.
Kako bi se istrazilo postoji li distinkcija izmedu razine frustracije zbog nemoguénosti
zadovoljenja psiholoskih potreba i1 razine zadovoljenosti psiholoskih potreba pri predikciji
problemati¢nog igranja i zadovoljstva zivotom igraca videoigara, u buducem istrazivanju
preporucuje se u obzir uzeti i razinu frustracije zbog nemogucénosti zadovoljenja psiholoskih
potreba u stvarnom Zivotu, kao i u kontekstu igranja videoigara. Osim same strukture i razli¢itih
aspekata videoigara, potrebno je istraziti i druge faktore izvan virtualnog svijeta koji mogu biti

znacajni za razvoj i izrazenost simptoma problemati¢nog igranja.
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Zakljucak

Zaklju¢no, u ovom istrazivanju na hrvatskom uzorku od 213 igraca videoigara s
prosje¢nom dobi od 25,68 godina (sd=5,627), glavni problemi odnosili su se na ispitivanje
obiljezja povezanosti pojedinih navika igranja, razine zadovoljenosti psiholoskih potreba u
stvarnom Zivotu te tijekom igranja videoigara i uzivanja U igranju videoigara sa zadovoljstvom
zivotom 1 izraZenosti simptoma problemati¢nog igranja. Analizom povezanosti navedenih
konstrukata utvrdeno je kako je stupanj zadovoljstva zivotom igraca videoigara znacajno
pozitivho povezan s razinom zadovoljenosti psiholoSkih potreba u stvarnom Zivotu i1 razinom
zadovoljenosti psiholoskih potreba za autonomijom i povezanosti tijekom igranja videoigara, a
negativno povezan s duljinom igranja videoigara u satima tjedno. UZivanje u aktivnosti igranja
videoigara znacajno je pozitivno povezano sa zadovoljstvom zivotom, dok izmedu
problemati€nog igranja 1 uZivanja u aktivnosti igranja videoigara nije utvrdena znacajna
povezanost. Takoder, utvrdeno je kako je stupanj iskazivanja simptoma problemati¢nog igranja
znacajno negativno povezan s razinom zadovoljenosti psiholoskih potreba u stvarnom Zivotu, no
nije utvrdena ocekivana znacajna pozitivha povezanost problematicnog igranja 1 razine
zadovoljenosti psiholoskih potreba za autonomijom i povezanosti tijekom igranja videoigara.
Duljina igranja videoigara u satima tjedno znaCajno je povezana s izrazenosti simptoma

problemati¢nog igranja.

Osim utvrdivanja povezanosti ovih konstrukata, u istrazivanju je hijerarhijskim
regresijskim modelom utvrden relativni doprinos pojedinih prediktora pri predvidanju
zadovoljstva Zivotom te izrazenosti simptoma problemati¢nog igranja igraca videoigara. Pri
predvidanju zadovoljstva Zivotom kao znacajni pozitivni prediktori istaknuti su razina
obrazovanja, razina zadovoljenosti psiholoskih potreba za autonomijom 1 povezanosti u
stvarnom zivotu te uZivanje u aktivnosti igranja videoigara, dok je duljina igranja videoigara u
satima tjedno utvrdena kao znacajni negativni prediktor zadovoljstva zivotom. Modelom
koriStenim u istraZivanju objasnjeno je ukupno 39% varijance zadovoljstva Zivotom. Za
predvidanje simptoma problematicnog igranja kao znacajni negativni prediktori utvrdeni su
razina zadovoljenosti psiholoskih potreba za kompetencijom i povezanosti u stvarnom Zivotu te
duljina igranja videoigara u satima tjedno kao pozitivan prediktor. Ovim modelom objasnjeno je

ukupno 27% varijance simptoma problematicnog igranja.
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Rezultati istrazivanja uvod su i poticaj za razvoj relativno novog podrucja u hrvatskoj
psihologiji, kao 1 otkrivanje novih spoznaja o fenomenu igranja videoigara na hrvatskoj
populaciji igraca. Znafaj ovog istrazivanja za psihologiju kao znanost ocituje se upravo u
provjeravanju ucinaka igranja videoigara i razine zadovoljenosti psiholoskih potreba u razli¢itim
aspektima Zzivota na pojedincev razvoj i dobrobit. Kao prakticna implikacija namece se
mogucnost boljeg razumijevanja odrednica problemati¢nog igranja videoigara i zadovoljstva
zivotom u svrhu prevencije pojave ovisnosti 1 eventualne primjene stecCenih znanja u terapijskom

procesu s igra¢ima videoigara.
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Prilozi

Prilog 1. Ljestvica zadovoljenja osnovnih psiholoskih potreba (Basic psychological needs
satisfaction scale)
Molimo Vas da pazljivo procitate svaku tvrdnju, promislite kako se ona odnosi na Vas Zivot te

procijenite u kojoj je mjeri tvrdnja za Vas tocna. Pritom koristite skalu:
1 — uopée nije tocna, 2, 3, 4 — donekle tocna, 5, 6, 7 — u potpunosti tocna

. Slobodno odlu¢ujem kako ¢u Zivjeti svoj zivot.

. Zaista mi se svidaju ljudi s kojima sam u kontaktu.

. Cesto se ne osje¢am veoma sposobno.

. Osje¢am pritisak u svom zivotu

. Ljudi koji me poznaju govore da sam dobar u onome §to radim.

. SlaZzem se s ljudima s kojima sam u kontaktu.

. Cesto provodim vrijeme sam i nemam puno drustvenih kontakata.

. Opcenito se osjec¢am slobodno izrazavati svoje ideje 1 misljenja

. Ljude s kojima sam redovno u interakciji smatram prijateljima.

10. U zadnje vrijeme imao sam mogucnost nauciti nove zanimljive vjestine.
11. Svakodnevno moram raditi $to mi se kaze.

12. Ljudima u mom Zivotu stalo je do mene.

13. Vec¢inom imam osjecaj postignuca za ono Sto radim.

14. Ljudi s kojima sam svakodnevno u interakciji uzimaju u obzir moje osjecaje.
15. U svom zivotu ne dobivam puno prilika pokazati koliko sam sposoban.
16. Nisam blizak s puno ljudi.

17. Osje¢am se da mogu biti svoj u svakodnevnim situacijama.

18. Ne ¢ini mi se da se svidam ljudima s kojima sam redovito u interakciji.
19. Cesto se ne osje¢am sposobno.

20. Nemam puno prilika za odluciti kako raditi stvari u svakodnevnom zivotu.
21. Ljudi su opéenito prijateljski nastrojeni prema meni.

OO0 I DN K W~
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Prilog 2. Podljestvica uzZivanja u aktivnosti iz Inventara intrinzi¢ne motivacije (Intrinsic
motivation inventory, enjoyment subscale)
Sljedece izjave odnose se na Vase iskustvo igranja igara. Molimo Vas da za svaku od sljedecih

izjava odredite u kojoj mjeri je ona tocna za vas. Pritom koristite skalu:
1 — Uopce nije tocna, 2, 3, 4 — Donekle tocna, 5, 6, 7 - u potpunosti tocna

Veoma uzivam tijekom igranja videoigara.

Igranje videoigara mi je zabavno.

Mislim da je igranje videoigara dosadna aktivnost.

Igranje videoigara mi uopc¢e nije zadrzalo paznju.

Opisao bih igranje videoigara vrlo zanimljivim.

Smatram da je igranje videoigara prilicno ugodna aktivnost.

Dok igram videoigre, razmisljam o tome koliko uzivam u igranju.

NoobkwbdpE

Prilog 3. Ljestvica poremecaja igranja videoigara (Internet gaming disorder scale)

Sljedeca pitanja odnose se na Vasu aktivnost igranja videoigara u posljednjih godinu dana
(posljednjih 12 mjeseci). Pod aktivnosti igranja videoigara smatra se bilo koja aktivnost
povezana s igranjem videoigara, bilo na racunalu/laptopu, igracoj konzoli ili bilo kojem drugom

uredaju (mobilni telefon, tablet...), sa ili bez pristupa internetu. Pritom koristite skalu:
1 —nikada, 2 — rijetko, 3 — ponekad, 4 — cesto, 5 — vrio Cesto

1. Osjecate li se preokupirano svojim ponasanjem vezanim uz igranje? (Neki primjeri:
Razmisljate li o prethodnoj aktivnosti igranja ili iS¢ekujete sljedeci termin igranja videoigara?
Mislite li da je igranje videoigara postala dominantna aktivnost u Vasem svakodnevnom
zivotu?)

2. Osjecate li vise razdrazljivosti, tjeskobe ili Cak tuge kad pokuSate smanjiti ili prekinuti
igranje?

3. Osjecate li potrebu provesti sve vise vremena igrajuci videoigre kako biste postigli
zadovoljstvo ili uzitak?

4. Dozivljavate li sustavno neuspjeh kada pokusavate kontrolirati ili prekinuti svoje igranje?

5. Jeste li izgubili interes za prijaSnje hobije 1 druge zabavne aktivnosti zbog VaSeg angazmana u
igranju?
6. Jeste li nastavili igranje unato¢ znanju da to uzrokuje probleme izmedu Vas i drugih ljudi?

7. Jeste li lagali ¢lanovima svoje obitelji, terapeutu ili drugim ljudima o tome koliko vremena
provodite u igranju?

8. Jeste li igrali kako bi privremeno pobjegli ili olakSali negativno raspoloZenje (npr.
bespomocnost, krivnju, tjeskobu)?

igranja?
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Prilog 4. Ljestvica zadovoljstva Zivotom (Satisfaction with life scale)
Ispred Vas se nalaze odredene tvrdnje koje se odnose na procjenu Vaseg Zivota. Molimo Vas da
Sto iskrenije odgovorite koliko se slazete ili ne slazete sa svakom od njih. Uz svaku tvrdnju

oznacite odgovarajuci broj. Koristite pri tome skalu na kojoj brojevi imaju sljedeca znacenja:

1 — U potpunosti se ne slazem, 2 — Ne slazem se, 3 — Djelomicno se ne slazem, 4 — Niti se slazem

niti se ne slazem, 5 — Djelomicno se slazem, 6 — Slazem se, 7 - U potpunosti se slazem

U vise aspekata moj zivot je blizak idealnom.

Uvjeti mog zivota su izvrsni.

Zadovoljan sam svojim Zivotom.

Do sada sam dobio/la sve vazne stvari koje sam zelio u Zivotu.
Kada bih ponovno Zivio svoj Zivot, ne bih mijenjao/la gotovo nista.

kLN E
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