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Gaming i subjektivna dobrobit, hiperaktivnost, impulzivnost i paznja

Sazetak

Ovo istrazivanje bavilo se proucavanjem razine subjektivne dobrobiti, hiperaktivnosti,
impulzivnosti i paznje kod pojedinaca koji ne igraju, igraju ili pate od problemati¢nog igranja
videoigara. Navedenim istrazivanjem prikupljeno je 244 sudionika od toga je 134 (54,9%) bilo
muskog spola, 107 (43,9%) Zenskog spola i 3 (1,2%) se nije htjelo izjasniti. Raspon dobi je bio od
18 do 40 godina, a prosje¢na dob sudionika iznosila je 24,46 (SD=4,247). Podaci sudionika bili su
prikupljeni putem online upitnika koji je bio distribuiran kroz razli¢ite drustvene mreze. Upitnik
je sadrzavao Dienerove skale subjektivne dobrobiti (Skala zadovoljstva zivotom, Skala
prosperiteta i Skala pozitivnih i negativnih iskustava) (adaptirane verzije Komso i Buri¢, 2016),
Skalu hiperaktivnosti — impulzivnosti — paznje (Vuli¢-Prtori¢, 2006) i Test poremecaja igranja
videoigara (Pontes i sur., 2019). Za provjeravanje hipoteza koristila se MANOVA i njeni rezultati
su pokazali kako postoji statisticki znacajna razlika u razinama subjektivne dobrobiti i to na naéin
da sudionici koji ne igraju videoigre imaju najvecéu razinu subjektivne dobrobiti, a najmanju razinu
ostvarili su problemati¢ni igra¢i. Problemati¢ni igraci su u prosjeku bili statisticki znacajno
hiperaktivniji, impulzivniji i imali vi$e problema s paznjom u usporedbi s neigra¢ima i igracima,
a najmanje problema pokazali su igraci koji umjereno igraju videoigre. Nije pronadena statisti¢ki
znacajna povezanost izmedu vremena igranja videoigara i subjektivne dobrobiti, hiperaktivnosti,
impulzivnosti i paznje niti izmedu razli¢itih Zanrova videoigara i impulzivnosti i paznje. Vaznost
provodenja ovog istrazivanja ocCituje se u tome da se paznja stavlja na proucavanje efekata
videoigara na populaciji igraca koji umjereno igraju videoigre. Na taj nacin se mogu otkriti
pozitivni efekti na subjektivhu dobrobit, paznju, hiperaktivnost i impulzivnost koje pruzaju
videoigre. Rezultati ovog istrazivanja daju bolji uvid u podrucje videoigara i kako one mogu
doprinjeti kvaliteti zivota. Vidi se moguca implementacija rezultata na organizaciju preventivnih
mjera i tretmana kroz videoigre kako bi se poboljSala subjektivna dobrobit, ali i1 cijelokupna
zdravstvena slika pojedincana.

Kljuéne rijeci:

Videoigre, subjektivna dobrobit, hiperaktivnost, impulzivnost, paznja



Gaming and subjective well-being, hyperactivity, impulsiveness and attention
Abstract

This study examined the levels of subjective well-being, hyperactivity, impulsivity, and attention
in individuals who don’t play, play or suffer from problematic videogame play. The survey
gathered 244 participants, of which 134 (54.9%) were male, 107 (43.9%) female and 3 (1.2%) did
not want to disclose their gender. The age range was 18 to 40 years with an average age of 24.46
(sd=4.247). Participant data were collected through an online questionnaire that was distributed
through various social networks. The questionnaire included Diener's scales of subjective well-
being (Satisfaction with Life Scale, Flourishing Scale and Scale of Positive and Negative
Experiences) (adapted versions by Komso and Buri¢, 2016), Scale of hyperactivity-impulsivity-
attention (Vuli¢-Prtori¢, 2006) and The Gaming Disorder Test (Pontes et al., 2019). MANOVA
was used to test the hypotheses and its results showed that there is a statistically significant
difference in the levels of subjective well-being in such a way that participants who do not play
video games had the highest level of subjective well-being and the lowest level was achieved by
problematic players. Problematic players were, on average, statistically significantly more
hyperactive, more impulsive, and had more attention problems compared to non-players and
gamers, and the least problems were shown by players who play video games moderately. There
was no statistically significant association between video game playing time and subjective well-
being, hyperactivity, impulsivity and attention nor between different genres and impulsivity and
attention. The importance of conducting this research is evident in the fact that the main focus of
this research is studying the effects of video games on the population of gamers who play video
games moderately. In this way, the positive effects on subjective well-being, attention,
hyperactivity and impulsivity provided by video games can be discovered. The results of this
research provide a better insight into the field of video games and how they can contribute to the
quality of life. There is a possibility of implementing the results on the organization of preventive
measures and treatment through video in order to improve the subjective well-being, but also the
overall health picture of individuals.

Keywords:

Videogames, subjective well-being, hyperactivity, impulsiveness, attention
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Uvod

Industrija videoigara, kao segment medijske industrije, nastaje u drugoj polovici
dvadesetog stolje¢a i1 biljezi kontinuirani porast prihoda iz godine u godinu (Lozi¢, 2018).
Videoigre predstavljaju sve elektronske ili digitalne igre koje se mogu igrati na bilo kojim
uredajima kao $to su racunala, konzole (PlayStation, XBOX) ili manjim uredajima koji se mogu
drzati u rukama (mobilni telefoni, tableti, Nintendo Switch) (Jones i sur., 2014). S vremenom
interes za videoigre raste, te uslijed naglog razvitka tehnologije one postaju osnovni i glavni medij
ljudske zabave (Przyblyski, 2014). Sve vise mladih svoje slobodno vrijeme provodi igrajuci
videoigre (Ryan i sur., 2006) to¢nije, jo$ je u 2009 godine 9 od 10 djece u Americi u prosjeku
provodilo preko 13 sati tjedno igrajuci videoigre sami ili s prijateljima (Gentile, 2009). 1z tih
podataka vidljivo je kako su videoigre postale jedan od glavnih dijelova zivota svakog djeteta pa
se istrazivaci pitaju kakvog to utjecaja ima na njih. lako se smatra da je glavna populacija koja igra
videoigre upravo populacija muske djece, podaci Entertainment Software Association (2020)
govore da je prosje¢na dob igra¢a izmedu 35 i 44 godine, te ¢ak 41% gamera &ine Zene. Sto se ti¢e
prosjenog vremena igranja videoigara, odrasli provedu 6,6 sati tjedno igrajuc¢i videoigre
(Entertainment Software Association, 2020). Najces¢e igrane video igre spadaju u akcijske i
pucacke zanrove (Entertainment Software Association, 2020). Javna rasprava vezana uz videoigre
se ve¢inom vrti oko negativnih posljedica igranja, te ta ¢injenica rezultira zanemarivanjem velikog
broja pozitivnih utjecaja koje videoigre mogu imati na Zivote pojedinaca kao $to je onaj na dobrobit
pojedinca (Reer i Quandt, 2020). Dodatno tome, rezultati koji dokazuju negativne utjecaje igranja
su nekonzistentni u razliCitim istrazivanjima (Desai i sur., 2010). Moguéi razlog tih
nekonzistentnih rezultata se krije u €injenici da se vecina istraZivanja provodila na populaciji
pojedinaca koji pate od poremecaja igranja videoigara, a ne na populaciji pojedinaca koji umjereno
igraju videoigre (Lobel 1 sur., 2017). Ti takozvani “problemati¢ni igrac¢i” su karakterizirani
dugotrajnim dnevnim igranjem videoigara 1 pokazuju druge znakove ovisnosti kao S§to su
izbjegavanje socijalnih kontakata (van Rooij i sur., 2011). Takoder, u usporedbi sa svojim
vr$njacima takvi pojedinci pokazuju vise simptoma depresije, socijalne anksioznosti, usamljeniji
su 1 imaju manje samopouzdanja (van Rooij 1 sur., 2011). Prosjecni igra¢i videoigara se
kategoriziraju kao igra¢i koji igraju videoigre minimalno 5 sati tjedno tijekom perioda od 6 mjeseci
(Green i Bavelier, 2003). Igraci koji umjereno igraju videoigre koriste to kao ispusni ventil 1 na taj

nacin se uspjesno rjeSavaju stresa (Jones i sur., 2014).
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Videoigre same po sebi nisu dobre ili loSe, ve¢ samo predstavljaju alate kojima ljudi mogu
Ciniti dobro (poboljSanje dobrobiti i pomo¢ pri terapiji) ili ih mogu zloupotrijebiti (ovisnost 1
zanemarivanje obveza). Resurse bi trebali usmjeriti na istrazivanje nafina na koje mozemo
iskoristiti videoigre za pozitivne promjene u drustvu, a ne samo na dokazivanje jesu li videoigre

dobre ili loSe (Chen, 2008; Halbrook i sur., 2019; Kelly, 2020).

Gaming i subjektivna dobrobit

Diener (1984) je definirao subjektivnu dobrobit kao razinu na kojoj se pojedinci osjecaju i
misle pozitivno o svom zivotu, pa su sukladno toj definiciji neki autori razgranicili subjektivnu
dobrobit na dvije komponente: afektivnu i kognitivnu. Afektivna dobrobit ovisi o prisutnosti ili
odsutnosti ugodnih ili neugodnih afekata (raspolozenja ili emocija), te sluzi za brzu i kratkotrajnu
mjeru dobrobiti, dok kognitivna dobrobit predstavlja zadovoljstvo Zivotom u specificnim

domenama Zivota i omogucuje dublju i bolju prezentaciju subjektivne dobrobiti (Lucas i sur.,

1996).

U danasnje vrijeme, videoigre predstavljaju novi nacin druzenja i povezivanja s bliznjima
kroz opciju igranja s drugim igra¢ima. Na taj nacin, one zadovoljavaju potrebu za komunikacijom
s drugim ljudima i stvaranjem blizih odnosa §to poboljsava dobrobit pojedinca (Ryan i sur., 2006).
Neki istrazivaci su bili skepticni jer se tradicionalno smatralo kako je igranje videoigri povezano
s negativnim socijalnim odnosima te da onemogucavaju stvaranje smislenih 1 bliskih veza (Reer 1
Quandt, 2020). Medutim, videoigre su ¢esto napravljene kako bi viSe ljudi moglo igrati. Dodatno
uz to, neki navode kako videoigre uz uspostavljanje odnosa s drugim igra¢ima poboljSavaju 1
odnose koje imamo s bliznjima u stvarnom svijetu (Trepte 1 sur., 2012). Navode kako to proizlazi
iz potrebe za poboljSanjem odnosa unutar samih videoigri. Uspjeh u nekim videoigrama ovisi o
odnosima koje igra€ uspostavi s drugima i dizajnirane su na takav nacin da igra¢i budu nagradeni
za napredak unutar igre. Unutar videoigri omogucene su im razlicite obavijesti 0 aktivnostima
drugih igraca, preporucuju im se prijatelji ovisno o tome koliko igraju i o njihovom napretku kako
bi na taj naéin potakli suradnju i stvaranje grupa. Pokazalo se kako je tendencija za Sstupanje u
odnose i stvaranje prijateljstva prisutna i izvan virtualnog svijeta te da pozitivno utjece na stvaranje
odnosa i na taj nacin na subjektivnu dobrobit pojedinaca (Trepte i sur., 2012). Prijasnja slika igraca

kao usamljenog pojedinca u zatamnjenoj sobi bez ikakvog kontakta s drugim ljudima pokazala se



kao netoCan stereotip, te su tu sliku istrazivanja osporila 1 pokazala kako to nije realnost igraca

danasnjice (Scharkow i sur., 2015).

Ljudi se zabavljaju tijekom igranja te se igre koriste kako bi se pojedinac rijesio stresa. Na
taj nacin videoigre pozitivno utjecu na dobrobit pojedinca te se njegovo raspolozenje okreée prema
sretnijem (Reer i Quandt, 2020). U svom istrazivanju, Reer i Quandt (2020) navode kako je moguci
razlog iza potrebe za igranje videoigara koju pojedinac osjeca upravo ta distrakcija od stresa ili
drugih manjih problema Sto pruza mogucénost za bijeg od realnosti kako se s tim problemima ne bi
morali odmah suociti. S tim se slazu i1 drugi autori koji naglaSavaju da je za ocuvanje dobrobiti
pojedinca ponekada potrebno pobjeci i jednostavno se opustiti i uzivati u sadasnjosti (Kelly, 2020).
To je posebno prisutno kod igri poput igranja uloga (Role-playing games) (Scharkow i sur., 2015).
Navedene videoigre karakterizirane su detaljno sagradenom pri¢om unutar virtualnog svijeta koje
omogucuju pojedincima preuzimanje drugacijeg, Cesto idealiziranog, identiteta. Zbog tih
elemenata predstavljaju idealnu okolinu za ugodan bijeg od svih ograni¢enja i problema iz
stvarnog zivota (Reer i Quandt, 2020). Te rezultate potvrduju Przybylski i sur. (2011) te
naglasavaju da pojedinci koji igraju igre igranja uloga pokazuju poboljSanje u emocionalnoj
stabilnosti i smanjene razine depresivnosti i usamljenosti. Sto se vise osoba moze zaokupiti
videoigrom i §to se viSe povezuje sa svojim likom unutar igre to samo iskustvo igranja postaje
realnije (Shernoff, 2012). Ta realnost rezultira osje¢ajem uspjeha i produktivnosti kada lik unutar
igre ostvari neki zadatak S$to pridonosi vecoj razini srefe, boljim noSenjem sa stresom,
zadovoljstvom zivota i dobrobiti (Seligman, 2004, prema Kelly, 2020). Uz to, videoigre opetovano
1zazivaju igrace s novim zadacima ¢ije rjeSavanje rezultira osjec¢ajem kompetentnosti i majstorstva.
Direktna povratna informacija koju videoigre pruZaju daje mogucnost spajanja igraca s obzirom
na njihove sposobnosti kako bi zadovoljili potrebu za natjecanjem i dokazivanjem (Przybylski i
sur., 2010). Sve vise 1 viSe istrazivanja navodi kako umjereno igranje videoigri doprinosi razvijanju
pozitivnih emocija i emocionalne stabilnosti te da osobe koje igraju videoigre pokazuju vise razine
subjektivne dobrobiti (Jones i sur., 2014). Istraziva¢i Shin i suradnici (2012) proucavali su
pojedince koji igraju Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) (Valve Software, Bellevue, WA)
i pomoc¢u EEG-a otkrili da tijekom igranja navedene igre, igraci pokazuju pozitivne reakcije te da
su izvjestavali osjecaj srece. Problematicni igraci su u istrazivanjima imali narusenu subjektivnu
dobrobit kao rezultat naruSene moguénosti funkcioniranja u ostalim aspektima zivota zbog igranja

videoigara (Lemmens i sur., 2011).



Sto se ti¢e dugoroénih rezultata, neki autori (Bartsch i Oliver, 2017, prema Reer i Quandt,
2020) navode kako kontinuirano konzumiranje smislene zabave koje izaziva osjecaj zahvalnosti i
zadovoljstva moze pojacati pojedina¢nu sposobnost suoc¢avanja s negativnim iskustvima, na taj
nacin doprinose¢i emocionalnoj stabilnosti i dobrobiti. Takoder, neki istrazivaci (Jung i sur., 2009)
su vidjeli moguénosti implementacije videoigra u programe za poboljSanje dobrobiti
umirovljenika. Pomoc¢u konzole Nintendo Wii omogucili su umirovljenicima da iskuse igranje
nekog sporta premda fizi¢ki nisu u mogucnosti sudjelovati u pravom sportu. Na taj nain su
poboljsali fizi¢ko i psihi¢ko stanje umirovljenika koji su iskazivali viSu razinu samopostovanja i
pozitivnog afekta, a nize razine usamljenosti u usporedbi s onima koji su igrali klasi¢ne igre. To
istrazivanje ukazuje na moguénost implementacije videoigri u zZivote pojedinaca kako bi se njihova

dobrobit poboljsala.

Gaming i hiperaktivnost, impulzivnost i painja

Hiperaktivnost predstavlja pretjeranu motornu aktivnost u trenucima u kojima to nije
primjereno (APA, 2013, prema Stavropoulos i sur., 2019). Postoji malo istrazivanja na temu
utjecaja igranja videoigri na hiperaktivnost, a ona koja su prisutna su ili nekonzistentna ili prate
trend istrazivanja navedene teme na populaciji pojedinaca koji pate od problemati¢nog igranja
videoigri. Rezultati tih istrazivanja pokazuju kako je hiperaktivnost pozitivno povezana s razvojem
problemati¢nog igranja videoigri i to na na¢in da ¢e osobe koje su hiperaktivnije ¢eSce patiti i od
problemati¢nog igranja videoigri (Stavropoulos i sur., 2019; Wartberg i sur., 2017). Takoder, visSe
razine hiperaktivnosti u kombinaciji s lo§ijom paznjom i viSom razinom impulzivnosti rezultira s
viSe ovisnih ponasanja (Stavropoulos i sur., 2019). Autori naglaSavaju kako do navedenih rezultata
dolazi zbog pojedinceve losije moguénosti kontroliranja impulsa i da se taj deficit moze smanjiti
pomocu integriranog sistema nagrada unutar videoigre kroz rjeSavanje razli¢itih misija i zadataka
(iskustvo u obliku bodova, novci koji se koriste unutar igre, posebna oruzja) (Stavropoulos i sur.,
2019). Navedena istrazivanja se zalazu za stranu koja tvrdi da videoigre utjecu negativno na razinu
hiperaktivnosti medutim, postoje istrazivanja koja pronalaze dokaze i za nepostojanje povezanosti.
Istrazivanje Lobel i suradnika (2017) nije pokazalo povezanost izmedu promjene u hiperaktivnosti
1 igranja videoigri 1 predlazu da se razina hiperaktivnosti proucava s obzirom na duZinu igranja

videoigre odjednom te vizualne 1 auditivne stimulacije unutar videoigre. Navedena istrazivanja



dobro demonstriraju manjak istrazivanja vezanih uz odnos igranja videoigara i hiperaktivnosti te

podvojenost rezultata postojecih istrazivanja.

Impulzivnost se u istrazivanjima opisuje kao nemoguénost u¢inkovite samokontrole kada
se pojedinac suoci sa znakovima koji sugeriraju dobivanje nagrade ili kazne (Stewart i sur. , 2004;
Woicik, Stewart i sur., 2009, prema Irles i Gomis, 2016). Iz kognitivne perspektive to implicira
nemogucnosti prepoznavanja buduéih posljedica svojeg ponaSanja (Evenden, 1999, prema Irles i
Gomis, 2016) 1 takvi pojedinci imaju problema s razmatranjem alternativnih rjeSenja svojih
problema i prihvacaju prvu ideju koja im padne na pamet bez previse razmisljanja (D’ Zurilla i sur.,
2003, prema Irles i Gomis, 2016). Kao i1 kod hiperaktivnosti, veéina istrazivanja proucava
povezanost impulzivnosti 1 problematicnog igranja videoigara dok se mali broj njih dotice
prosjecnih igraca videoigara. Njihovi rezultati ukazuju na to da impulzivniji igraci imaju vecu
vjerojatnost razvijanja problematicnog igranja videoigri upravo zbog toga Sto im je teSko
kontrolirati svoju zelju za igranjem $to im onemogucéava prestanak igranja (Irles i Gomis, 2016;
Stavropoulos i sur., 2019; Wartberg i sur., 2017). U usporedbi s pojedincima koji nisu imali
izrazenu impulzivnost oni su vise svog vremena provodili igraju¢i videoigre, Sto daje naznake da
bi se impulzivnost mogla kontrolirati tako da se kontrolira vrijeme koje pojedinac provede igrajuci
(Irles i Gomis, 2016). Jedno istrazivanje (Metcalf i Pammer, 2014) je usporedivalo razinu
impulzivnosti izmedu pojedinaca koji ne igraju video igre (kontrolna skupina), prosje¢nih igraca
pucackih videoigara (First Person Shooter) i ovisnih igraca pucackih videoigara. Njihovi su
rezultati pokazali kako se igra¢i koji nisu ovisni o videoigrama i osobe koje ne igraju videoigre ne
razlikuju znaCajno s obzirom na razinu impulzivnosti dok su ovisni igraci bili zna€ajno
impulzivniji u usporedbi s obje grupe (Metcalf 1 Pammer, 2014). 1z toga se moZe zakljuciti kako
postoji razlika izmedu ovisnih igraca i igraca koji umjereno igraju videoigre te da se izmedu njih
i utjecaja koje videoigre imaju na njih treba napraviti distinkcija. Takoder, to pokazuje kako
impulzivnost moze biti jedan od glavnih pokazatelja hoce li pojedinac razviti poremecaj igranja
videoigri 1 kako se moZe na to moZze utjecati pomocu regulacije vremena ulozenog u igranje
(Metcalf i Pammer, 2014). Navedeno istrazivanje je takoder naglasilo kako su rezultati specifi¢ni
za navedeni zanr igara. Prikazali su kako je odnos impulzivnosti i ovisnih igraca sli¢na kao i kod
ovisnih kockara. To je vidljivo na nacin da pojedinci koji su ovisni o pucackim videoigrama
pokazuju viSu razinu impulzivnosti u usporedbi s kontrolnom skupinom i regularnim igracima.

Takoder, pokazalo se kako su prosjecni igraci pucackih videoigara pokazali bolju sposobnost
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donosenja odluka §to ukazuje da prosjecno igranje tih igara moze poboljSati donoSenje odluka kod
pojedinaca (Metcalf i Pammer, 2014). Druga istrazivanja (Park i sur., 2016; Bogacheva i
Voiskounsky, 2018) pokazuju kako nema razlike izmedu pojedinaca koji igraju videoigre i
pojedinaca koji igraju pucacke videoigre, cak su i pokazala kako pojedinci koji igraju takve
videoigre pokazuju bolju to¢nost kod odabira na testovima $to ukazuje na nepostojanje tendencije
za impulzivnosti (Bogacheva i Voiskounsky, 2018). Moguce objasnjenje za razli¢ite i nejasne
rezultate istrazivanja je to $to ne igraju svi igra¢i samo jedan zanr igara ve¢ viSe njih. Interes za
istrazivanjem impulzivnosti i njenim odnosom s igranjem videoigara raste medutim, vidljivo je da
odnos izmedu igranja videoigara razli¢itih zanrova videoigara i impulzivnosti i dalje ostaje

nedovoljno istrazen.

Paznja predstavlja aktivan proces uzimanja informacija iz dogadaja u okolini na selektivan,
aktivan i ekonomican nacin (Gibson i Rader, 1979). Nakon dugogodiSnjeg interesa istrazivaca za
ucinke koje videoigre imaju na pojedince primijetili su kako je paznja kod igraca videoigara bolja
nego kod pojedinaca koji ne igraju videoigre (Green i Bavelier, 2012, prema Cardoso-Leite i
Bavelier, 2014) te je to potaknulo niz novih autora koji su Zeljni provijeriti te tvrdnje. Prema
istrazivanjima, igranje videoigara poboljSava vise razliCitih aspekata vizualne paznje u odnosu na
pojedince koji ne igraju videoigre (Bavelier i sur., 2012; Hubert-Wallander i sur., 2011(a); Green
i Bavelier, 2003). Uz vizualnu paznju, istraZivanja su pokazala kako igraci videoigara postizu bolje
rezultate na zadacima selektivne i podvojene paznje 1 da s manje napora prebacuju paznju s jednog
objekta na drugi (Bavelier i sur., 2012; Hubert-Wallander i sur., 2011(a)). Ti rezultati se o¢ituju
na nacin da igraci videoigara mogu pratiti veci broj dinami¢nih objekata u pokretu i da uspjesno
odrZavaju paznju barem par sekundi (Green i Bavelier, 2003). Navedeni efekt se moze istrenirati
Sto su neki autori iskoristili 1 pokazali kako se pomocu videoigara moZe poboljsati selektivna
paznja (Green i1 Bavelier, 2003). Nadalje, profesionalni igraci akcijskih videoigara pokazali su
bolje rezultate u zadacima spacijalne distribucije 1 vizualne paZnje u usporedbi s pojedincima koji
ne igraju videoigre (Green i Bavelier, 2003). Isto istrazivanje pokazalo je kako postoje dokazi kako
videoigre direktno utjecu na paznju tako da povecavaju njene resurse §to omogucuje igrac¢ima da
bolje rasporede svoju paznju (Green i Bavelier, 2003, Green i Bavelier, 2006). Uz brze vrijeme
reakcije, koje proizlazi iz bolje moguénosti usmjeravanja paznje, igraci videoigara su pokazali
jednaku to¢nost 1 manje gresaka (Dye 1 sur., 2009). Moguc¢i razlozi poboljSane paznje ili dijelova

paznje se kriju u ¢injenici da su danasnje videoigre jako vizualno zahtjevne. Regularno zahtijevaju
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vrlo visoku razinu paznje igraca u usporedbi s bilo kojim drugim aktivnostima kojima je pojedinac
izlozen. Tijekom igranja, videoigra zahtjeva od igraca da se usredotoCi na viSe stvari odjednom 1
da u isto vrijeme odbaci one podrazaje koji su irelevantni, na taj nacin utjee na razvijanje paznje
pojedinaca (Green i Bavelier, 2006). Usprkos svemu navedenom, postoje istrazivanja koja su
pokazala kako igranje videoigri negativno utjece na paznju i da je taj utjecaj obostran. To se oCituje
tako da pojedinci koji imaju problema s paznjom biraju igrati videoigre i to igranje dodatno
pogorsava paznju pojedinca (Gentile 1 sur., 2012). Sukladno tome, ne utjecu sve videoigre u
jednakoj mjeri na paznju pojedinca ve¢ se one razlikuju po zanrovima (Hubert-Wallander 1 sur.,
2011(b)). Pokazalo se kako brze igre Cije vizualno-motori¢ke zadace zahtijevaju podijeljenu
paznju imaju najbolji u¢inak (Hubert-Wallander i sur., 2011(b)). Tako su neki istrazivaci (Bavelier
i Green, 2019; Green i Bavelier, 2003) pokazali kako pojedinci koji igraju akcijske i pucacke
videoigre pokazuju izvanrednu razinu paznje. Takoder, igra¢i akcijskih videoigara imaju vise
razvijenu vjestinu fleksibilnog prebacivanja i upravljanja resursima paznje, ovisno o tome §to
zadatak ili situacija trazi od njih (Bavelier i Green, 2019; Hubert-Wallander i sur., 2011(b); Green,
Bavelier, 2003).



Cilj i problemi istraZivanja

Glavni cilj istrazivanja je prouciti razinu subjektivne dobrobiti, hiperaktivnosti,
impulzivnosti i paznje kod igraca koji ne pokazuju problemati¢no igranje video igara u odnosu na

pojedince koji ne igraju videoigre i pojedince koji pokazuju problemati¢no igranje.
Problemi i hipoteze

1. problem: |Ispitati razliku u razinama subjektivne dobrobiti, hiperaktivnosti,
impulzivnosti 1 paznji igraca videoigara s obzirom na to pripadaju li skupini prosjecnih igraca,

neigraca ili problemati¢nih igraca.

H 1.1: Prosje¢ni igraci videoigara ¢e pokazati viSu razinu subjektivne dobrobiti u usporedbi s

neigracima.

H 1.2: Problemati¢ni igraci videoigara ¢e pokazati nizu razinu subjektivne dobrobiti u usporedbi

s neigracima i prosjec¢nim igra¢ima videoigara.
H 1.3: Prosjecni igraci videoigara ¢e pokazati viSu razinu hiperaktivnosti u usporedbi s neigrac¢ima.

H 1.4: Problemati¢ni igra¢i videoigara ¢e pokazati viSu razinu hiperaktivnosti u usporedbi s

neigracima 1 prosje¢nim igra¢ima videoigara.
H 1.5: Prosjecni igraci videoigara ¢e pokazati niZzu razinu impulzivnosti u usporedbi s neigracima.

H 1.6: Problemati¢ni igraCi videoigara ¢e pokazati viSu razinu impulzivnosti u usporedbi s

neigracima 1 prosje¢nim igra¢ima videoigara.
H 1.7: Prosje¢ni igraci videoigara ¢e pokazati viSu razinu paznje u usporedbi s neigra¢ima.

H 1.8: Problemati¢ni igraci videoigara ¢e pokazati nizu razinu paznje u usporedbi s neigracima i

prosjecnim igracima videoigara.

2. problem: Ispitivanje povezanosti vremena igranja s razinama subjektivne dobrobiti,

hiperaktivnosti, impulzivnosti i paznje.

H 2.1: Vrijeme igranja video igara bit ¢e znacajno povezano s razinama subjektivne dobrobiti na

nacin da ¢e najvecu razinu subjektivne dobrobiti imati pojedinci koji umjereno igraju videoigre.



H 2.2: Vrijeme igranja video igara bit ¢e pozitivno povezano s razinama hiperaktivnosti na na¢in

da pojedinci koji manje igraju ¢e biti znacajno manje hiperaktivni od pojedinaca koji igraju vise.

H 2.3: Vrijeme igranja video igara bit ¢e pozitivno povezano s razinama impulzivnosti na nacin

da pojedinci koji manje igraju ¢e biti znacajno manje impulzivni od pojedinaca koji igraju vise.

H 2.4: Vrijeme igranja video igara bit ¢e pozitivno povezano s razinama paznje na nacin da

pojedinci koji manje igraju ¢e imati znacajno viSu razinu paznje od pojedinaca koji igraju vise.
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Metoda

Sudionici

Navedenim istrazivanjem prikupljeno je 256 sudionika, medutim, nakon prvobitne

filtracije kojom su izostavljeni sudionici koji su u trenutku rjeSavanja bili mladi od 18 godina ili

stariji od 40 i oni koji nisu odgovorili na neko od pitanja, uzorak se smanjio na 244 sudionika.

Navedeni raspon dobi odabran je jer se pokazalo kako upravo pojedinci koji najviSe igraju

videoigre pripadaju toj dobnoj skupini (Entertainment Software Association, 2020). Od toga je 134

(54,9%) bilo muskog spola, 107 (43,9%) zenskog spola i 3 (1,2%) se nije htjelo izjasniti. Raspon

dobi je bio od 18 do 40, a prosje¢na dob sudionika iznosila je 24,46 godine (SD=4,247).

Tablica 1. Demografska struktura uzorka (N=244)

n %

Najvi$a zavrSena razina Osnovna $kola 729
obrazovanja Srednja stru¢na sprema 95 38,9
Sveucilisni preddiplomski studij ili struéni studij 81 32

Sveucilisni diplomski studij ili specijalisticki diplomski studij 61 25

Radni status Srednjoskolac/srednjoskolka 3 12
Zaposlen/a na puno radno vrijeme 78 32

Ostali oblici rada 10 41
Student/ica 128 52,5

Nezaposlen/a 21 8,6

Student/ica koji/a radi puno radno vrijeme 4 16
VeliCina mjesta stanovanja 2000 ili manje stanovnika 25 10,2
2001 - 10 000 stanovnika 20 8,2
10 001 - 100 000 stanovnika 64 26,2
100 001 ili viSe stanovnika 135 55,3

Prihodi po ¢lanu obitelji Manje od 1500 kn 10 41
1501 — 3000 kn 45 18,4
3001 — 4500 kn 52 21,3
4501 — 6000 kn 53 21,7
Vise od 6000 kn 84 344
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U tablici 1. vidljivo je da je najveci broj sudionika zavrsio srednju $kolu (38,9%) i da
trenutno pohadaju fakultet (52,5%). Vecina sudionika dolazi iz grada koji ima vise od 100 000
stanovnika (55,3%) i po ¢lanu obitelji imaju vise od 6000 kn prihoda (34,4%). Od 244 sudionika
njih 124 (50,8%) se izjasnilo kako igraju videoigre dok je njih 120 (49,2%) oznacilo kako ne igra.
Za provjeru tih podataka koristila se dodatna mjera gdje su sudionici trebali napisati koliko u
prosjeku tjedno igraju video igre (u zadnjih 12 mjeseci) pa, ukoliko ne zadovoljavaju kriterij od

minimalno 5 sata tjedno (Green i Bavelier, 2003), su bili svrstani u kategoriju neigraca.

Svi igraci videoigara su u prosjeku igrali 18,6 sati tjedno s time da najveci broj igraca igra
10 sati tjedno (N=17). Igraci videoigara koji su ostvarili rezultat vi$i od 10 na testu poremecaja
igranja videoigara bili su svrstani u kategoriju problemati¢nih igraca. S obzirom na rezultate
dobivene ovim istrazivanjem vidljivo je kako postoji razlika u razinama subjektivne dobrobiti,
hiperaktivnosti, impulzivnosti i paznje kod sudionika koji su ostvarili rezultat visi od 10 na
navedenom testu. Iz tog razloga je u skupini problemati¢nih igraca bilo izdvojeno njih 34. Nakon
stavljanja tih sudionika u posebnu kategoriju, u grupi prosjecnih igraca ostalo je 88 sudionika.
Unutar te grupe, njih 70 identificiralo se kao muskarci (79,5%), 15 kao Zene (17,1%) dok se njih
troje nije htjelo izjasniti (3,4%). Njihova prosjec¢na dob bila je 24 godine (SD=24,94).

.....

n %
Zanr videoigara Akcijske i avanturisti¢ke 17 19,3
Sportske i utrke 3 3,4
Pucacke 26 29,6
Strategije 13 14,8
Igre igranja uloga 24 27,3
Puzzle i kartaske igre 1 1,1
Igre simulacije 4 4,5
Medij igranja Racunalo 71 80,7
PlayStation 14 15,9
Nintendo 0 0
Mobilni telefon 3 3,4

Prosjec¢ni igraci su najéesée provodili 6 sati tjedno igrajué¢i videoigre (N=12; 13,6%) i,
jednom kada bi krenuli igrati, najées¢e su igrali 2 sata u komadu (N=31; 35,2%). U prosjeku, igraci

navedene kategorije su tjedno proveli 17,65 sati igrajuci videoigre. Kao §to je prikazano u tablici
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2., sudionici su najvise igrali pucacke igre (First Person Shooter) (29,6%), a najmanje puzzle i
kartaske igre (1,1%). Vecina se slaze kako najvise koriste raCunalo za igranje videoigara (80,7%),
a nitko najcescée kao prvi izbor ne koristi Nintendo konzole. Bitno je naglasiti da sudionici navode
kako opcenito vole koristi sve medije igranja videoigara koje su im dostupne medu kojima je

najéeS$¢a kombinacija racunalo i mobilni telefon (N=20; 22,7%).

.....

n %
Zanr videoigara Akcijske i avanturisticke 4 111
Sportske i utrke 1 2,8
Pucacke 8 22,2
Strategije 5 15,9
Igre igranja uloga 14 38,9

Puzzle i kartaske igre 2 5,6

Igre simulacije 2 5,6

Medij igranja Racunalo 27 75
PlayStation 5 13,9

Nintendo 1 2,8

Mobilni telefon 3 8,3

Problemati¢nih igraca je bilo 36, njihova prosjecna dob je bila 24 godine (SD=24,36) te ih
je 28 bilo muskog spola (77,8%), a 8 Zenskog (22,2%). Ti sudionici su najéesce provodili 10 (N=6;
16,7%) ili 20 (N=6, 16,7%) sati tjedno igrajué¢i videoigre i najcesée odigrali 3 sata u komadu
(N=10; 27,8%). U prosjeku, provodili su 21,06 sati tjedno igrajuci videoigre. S obzirom na tablicu
3. vidi se kako, za razliku od prosje¢nih igraca, problemati¢ni preferiraju igre igranja uloga (Role
Playing Games) naspram ostalih (38,9%), a odmi¢u od igranja sportskih igara ili utrka (2,8%).
Problemati¢ni igraci takoder najée$ce igraju videoigre na racunalu (75%), a najmanje na Nintendo
konzolama (2,8%). Kod ove grupe vidljiv je trend koriStenja kombinacije medija pomocu kojih
igraju medutim, doslo je do izjednacenja u najdraZzim kombinacijama izmedu racunala 1 mobilnog

telefona, racunala i PlayStation-a te racunala, PlayStation-a i mobilnog telefona (N=4; 11,1%).

13



Instrumenti

Dienerove skale subjektivne dobrobiti: Skala zadovoljstva Zivotom, Skala prosperiteta i

Skala pozitivnih i negativnih iskustava (adaptirane verzije Komso i Burié, 2016)

Skala zadovoljstva Zivotom (Satisfaction With Life Scale — SWLS; Diener i sur., 1985)
(prevele Komso i Buri¢, 2016) sastoji se od pet Cestica koje se koriste za mjerenje zadovoljstva
vlastitim zivotom. Jedna od Cestica ove skale je ,,Moj Zivot je vrlo blizu onome sto smatram
idealnim.”. Sudionik treba izraziti stupanj slaganja sa svakom tvrdnjom koriste¢i se pri tome
Likertovom skalom od 7 stupnjeva gdje 1 oznacava ,,uopce se ne slazem*, 2 oznacava ,,ne slazem
se“, 3 oznacava ,,djelomi¢no se ne slazem®, 4 oznaCava ,niti se slazem niti se ne slazem®, 5
oznacava ,,djelomicno se slazem®, 6 oznacava ,,slazem se* 1 7 oznacava ,,u potpunosti se slazem*.
Ukupan rezultat se formira tako da se zbroje procjene odgovora na pet ¢estica pri c¢emu visi rezultat
pokazuje vece zadovoljstvo Zivotom. Pouzdanost skale testirana u ovom istrazivanju je pomoc¢u
Cronbach alfe koji je pokazao zadovoljavajucu visoku pouzdanost unutras$nje konzistencije

navedene skale (o = ,86).

Skala prosperiteta (Flourishing Scale — FS; Diener i sur., 2010) (prevele Komso i Buri¢,
2016) u sebi sadrzi 8 Cestica pomoc¢u kojih se opisuju vazni aspekti ljudskog funkcioniranja,
pozitivni odnosi, osjecaj kompetentnosti i posjedovanje znacenja i smisla u Zivotu. Novija je mjera
psiholoSke dobrobiti, a konstruirana je kako bi se mjerio psihosocijalni prosperitet. Primjer Cestice
u navedenoj skali je ,, Vodim svrhovit i smislen Zivot. . Sudionik treba izraziti stupanj slaganja s
navedenim tvrdnjama pomocu Likertove skale od 7 stupnjeva pri ¢emu 1 oznacava ,,uopée se ne
slazem®, 2 oznacava ,,ne slazem se*, 3 oznacava ,,djelomicno se ne slazem®, 4 oznacava ,,niti se
slazem niti se ne slazem®, 5 oznacava ,,djelomi¢no se slazem®, 6 oznaCava ,slazem se“ 1 7
oznacava ,,u potpunosti se slazem*. Ukupan rezultat formira se zbrajanjem procjena i on moze
varirati od 8 do 56 s time da visi rezultat ukazuje na vecu percipiranu uspjeSnost u vaznim
podru¢jima funkcioniranja. Cronbach alfa na uzorku obog istrazivanja pokazao je visoku

pouzdanost unutarnje konzistencije skale prosperiteta (o =,89),

Skala pozitivnih i negativnih iskustava (Scale of Positive and Negative Experience —
SPANE; Diener i sur., 2009) (prevele Komso i Buri¢, 2016) sastoji se od 12 cestica koje su

rasporedene u dvije podljestvice: Sest Cestica ispituju pozitivno, a preostalih Sest negativno
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iskustvo. Kod obje skale prisutne su tri opéenite Cestice (npr. ,, Pozitivno “ 1 ,, Negativno ), a tri
specifi¢ne (npr. ,,Radosno“ 1 ,, Tuzno*). Sudionik treba procijeniti svoja iskustva u posljednja
Cetiri tjedna i izraziti ih pomoc¢u Likertove skale od 5 stupnjeva (1 — ,,vrlo rijetko ili nikad®, 2 —
Hrijetko®, 3 — | ponekad”, 4 — ,Cesto” 1 5 — ,,vrlo Cesto ili uvijek). Ukupan rezultat dobiva se
posebno za pozitivna iskustva i posebno za negativna ili se mogu kombinirati tako da se rezultat
negativnog oduzima od rezultata pozitivnog iskustva. Navedeni rezultat moze varirati od -24 do
24. Za testiranje pouzdanosti koristio se Cronbach alfa koeficijent koji je za podljestvicu pozitivnih
iskustava (0=,93) i podljestvicu negativnih iskustava (a=,86) pokazao visoku pouzdanost
unutarnje konzistencije u ovom istrazivanju. Ukupna razina subjektivne dobrobiti dobiva se

zbrojem rezultata na navedenim podskalama.
Skala hiperaktivnosti — impulzivnosti — paznje (HIP) (Vulié-Prtorié, 2006)

Navedena skala se sastoji od 19 Cestica rasporedene u tri podljestvice koje sadrzavaju
simptome koji su naj¢esée prisutni kod navedenih problema u djetinjstvu i adolescenciji. Tri
podljestvice su hiperaktivnost, impulzivnost i paznja. Sudionik sam procjenjuje na Likertovoj skali
od 5 stupnjeva u kojoj mjeri se navedeno ponasanje javilo kod njega u posljednjih Sest mjeseci s
time da 1 oznacava ,,nikada®, 2 oznacava ,,rijetko*, 3 oznacava ,,ponekad®, 4 oznacava ,,Cesto” i 5
oznacava ,,vrlo ¢esto*. Ukupan rezultat dobiva se kao zbroj zaokruZenih brojeva pokraj tvrdnji za
pripadne podljestvice. Podljestvica hiperaktivnosti sastoji se od 6 Cestica (npr. ,, Tesko mi je mirno
sjediti na jednom mjestu. ) s time da rezultat moze varirati od 6 do 30. Zatim slijedi podljestvica
impulzivnosti od 4 Cestice (npr. ,,Nemam strpljenja cekati u redu. ) ¢iji se rezultat moze varirati
od 4 do 20 dok podljestvica paznje ima 9 Cestica (npr. ,, Zaboravljam i svakodnevne obveze. ) s
minimalnim rezultatom od 9, a maksimalnim od 45. Pouzdanost je provjerena pomocu koeficijenta
unutarnje konzistencije i pripadne Cronbach alfe za hiperaktivnost (0=,84), impulzivnost (0=,81).

i paznju (0=,89) za ovo istrazivanje su pokazale kako su pozdanosti zadovoljavajuce.
Test poremecaja igranja videoigara (The Gaming Disorder Test — GDT; Pontes i sur., 2019)

Navedena skala sastoji se od 4 Cestice koje mjere aktivnost igranja videoigara tijekom
proteklih godinu dana. U ovom smislu aktivnost igranja videoigara podrazumijeva bilo kakvu
aktivnost povezanu s igranjem videoigara bilo to igranje na racunalu/laptopu, pomocu konzole ili

na drugim uredajima (npr. mobilni uredaj, tablet). Sudionik treba za svaku ¢esticu odabrati onu
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vrijednost na Likertovoj skali od 1 do 5 s kojom se najvise slaze (1 — ,,nikad*, 2 — ,,rijetko*, 3 —
»ponekad®, 4 —, Cesto*“ 1 5 —,,vrlo Cesto*“). Ukupan rezultat izrazen je pomocu zbroja odgovora na
sve Cetiri Cestice, pri tome je minimalni rezultat 4, a maksimalni 20. Visi rezultati pokazuju visu
razinu poremecaja igranja videoigara. Za potrebe istrazivanja skala je prevedena na hrvatski jezik
te jedan od primjera Cestice koja se nalazi u skali je ,, Imao/imala sam poteskoca s kontroliranjem
aktivnosti igranja videoigri. “. Pouzdanost je provjerena koriste¢i se Cronbach alfom koja je

potvrdila dobru pouzdanost skale kod ovog uzorka (0=,83).

Postupak

Istrazivanje je bilo provedeno online putem u razdoblju od 1. travnja do 14. svibnja 2021.
godine. Navedeni upitnik bio je proslijeden putem drustvenih mreza (Discord, Reddit, Facebook
grupa te preko email grupa). Sudionici su na pocetku bili informirani o svrsi istrazivanja te o
njegovom trajanju. Takoder, navedeno im je kako je istrazivanje namijenjeno pojedincima koji su
napunili ili su stariji od 18 godina, da je sudjelovanje u potpunosti anonimno i da mogu odustati u
bilo kojem trenutku. Ciljana populacija su bili pojedinci mlade odrasle dobi, izmedu 18 140 godina
koji ne pripadaju populaciji patoloskog igranja videoigri zato §to je to populacija koja najvise igra
videoigre (Entertainment Software Association, 2020). Za provjeru problemati¢nog igranja

videoigara koristio se test poremecaja igranja videoigara .

Sudionici koji su pristali sudjelovati u istrazivanju su prvobitno ispunili niz pitanja vezanih
uz njihove osnovne sociodemografske podatke (dob, spol, razina obrazovanja, radni status,
veli¢ina mjesta u kojem trenutno Zive i1 njihov socioekonomski status) te igraju li videoigre.
Ukoliko su odgovorili potvrdno pitanje igraju li video igre, sljedeé¢i dio pitanja se odnosio na
navike igranja koje su bile ispitane pomocu prosjecne tjedne duljine igranja videoigri izrazene u
satima, prosjecnog vremena igranja videoigri u komadu, pomoc¢u kojeg medija igraju videoigre,
preferencije Zanra videoigri koje igraju 1 koja im je najdraZza igra. Nakon toga ti sudionici su
rjesavali test poremecaja igranja videoigara kako bi ih svrstali u kategorije gamera ili
problemati¢nih gamera. Sudionici koji su izrazili kako ne igraju videoigre nisu rjeSavali navedeni
dio. Zadnji dio su rjesavali svi sudionici, a sadrzavao je skalu subjektivne dobrobiti i skalu
hiperaktivnosti, impulzivnosti i paznje. Na kraju im je zahvaljeno na sudjelovanju i ponudena im
je email adresa na koju se mogu javiti ako imaju pitanja ili ih zanimaju rezultati istrazivanja.

Anonimnost je zagarantirana tako sto tijekom rje$avanja ni u jednom trenutku nije trazeno njihovo
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ime 1 prezime ili bilo koji drugi nacin identifikacije te je analiza podataka izvrSena samo na grupnoj
razini. Podaci dobiveni upitnikom spremljeni su u SPSS 23 bazu podataka pomocu koje su

analizirani ti podaci.
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Rezultati

Radi dublje analize i provjere o tome postoje li razlike izmedu neigraca, prosjecnih igraca
i problemati¢nih igraca koriStena je multivarijatna analiza varijance. Odabrana je MANOVA jer
sluzi za gledanje razlika izmedu vise ishoda ili zavisnih varijabli pa je najprimjerenija jer kontrolira
radnju viSe analiza. Prilikom testiranja pretpostavki MANOVA-e pokazalo se kako one nisu
znacajno narusene pa se u daljnjim koracima koristila navedena analiza.

Tablica 4. Deskriptivni podaci razine subjektivne dobrobiti, hiperaktivnosti impulzivnosti i paznje s
obzirom na to pripada li osoba u skupinu neigraca, prosjecnih igraca i problematicnih igraca (N=244)

M sd n
Hiperaktivnost Neigraci 14,32 5,6 120
Prosjecni igraci 11,9 4,29 88
Problemati¢ni igraci 16,31 5,88 36
Impulzivnost Neigraci 9,89 3,77 120
Prosjecni igraci 7,89 3,37 88
Problemati¢ni igra¢i 10,53 3,65 36
Paznja Neigraci 21,33 7,82 120
Prosjecni igraci 16,97 7,17 88
Problematicni igraci 24,28 6,82 36
Zadovoljstvo Zivotom Neigraci 24,98 5,43 120
Prosjecni igraci 24,52 5,83 88
Problemati¢ni igraci 20,72 7,03 36
Prosperitet Neigraci 43,38 7,66 120
Prosjecni igraci 447 7,3 88
Problemati¢ni igrac¢i 39,53 8,68 36
Pozitivna iskustva Neigraci 22,12 478 120
Prosjec¢ni igraci 22,59 45 88
Problematicni igrac¢i 21,81 5,25 36
Negativna iskustva Neigraci 15,12 4,69 120
Prosjec¢ni igraci 12,44 4,08 88
Problemati¢ni igra¢i 14,25 4,86 36

Iz navedene tablice vidljivo je kako najvise rezultate na skali hiperaktivnosti, impulzivnosti
1 paznji imaju problemati¢ni igraci Sto znaci da su oni u prosjeku pokazivali viSe simptoma
hiperaktivnosti, impulzivniji su 1 imaju viSe problema s paznjom. Ono §to je zanimljivo je to da
sljedeca skupina s najizraZenijim razinama na te tri skale upravo skupina neigraca dok su najmanji
rezultat imali sudionici koji igraju videoigre, ali ne pripadaju skupini problemati¢nih. Sto se tide
podljestvica subjektivne dobrobiti, na skali zadovoljstva Zivotom najvisi rezultat su ostvarili
neigraci, ali se odmah iza njih nalaze prosjecni igra¢i dok su najnezadovoljniji zivotom bili

problemati¢ni igraci. Najveci rezultat na skali prosperiteta imali su prosje¢ni igraci, a najmanji
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problemati¢ni igrac¢i. U prosjeku najviSe pozitivnih i najmanje negativnih iskustava su imali

prosjecni igraci dok je kod problemati¢nih igraca primije¢en obrnut trend.

Rezultati provedene MANOVA-e (F=4,84, df=14, p<,001) pokazuju kako postoji
statistiCki znaCajna razlika u razinama hiperaktivnosti, impulzivnosti, paznje i podljestvicama
subjektivne dobrobiti ovisno o tome igraju li video igre. Nakon dobivene statisticki znacajne
razlike, u svrhu detaljnijeg prikaza gdje se to¢no te razlike nalaze i na koji nacin, proveden je

Scheffe Post-hoc test.

Tablica 5. Prikaz Post-hoc rezultata provedeni za subjektivnu dobrobit, hiperaktivnost, impulzivnost i paznju s obzirom na to
pripada li pojedinac skupini neigraca, prosjecnih igraca ili problematicnih igraca (N=244)

Razlika Standardna Razina
aritmetickih pogreska znacajnosti
sredina

Hiperaktivnost Scheffe  Neigraci Prosjeéni igra¢i 2,42* 0,73 ,005
Problemati¢ni igraci -1,99 0,99 ,135

Prosjecni igraci Neigraci -2,42* 0,73 ,005

Problemati¢ni igraci -4,41* 1,03 ,000

Problemati¢ni igrac¢i ~ Prosjecni igraci 4,41* 1,03 ,000

Neigraci 1,99 0,99 ,135

Impulzivnost Scheffe  Neigraci Prosjeéni igra¢i 2,01* 0,51 ,001
Problemati¢ni igraci -0,64 0,69 ,652

Prosjecni igraci Neigraci -2,01* 0,51 ,001

Problemati¢ni igraci -2,64* 0,72 ,001

Problemati¢ni igra¢i ~ Prosjecni igraci 2,64 0,72 ,001

Neigraci 0,64 0,69 ,652

Paznja Scheffe  Neigraci Prosjeéni igra¢i 4,36* 1,05 ,000
Problemati¢ni igraci -2,95 1,42 ,116

Prosjecni igraci Neigraci -4,36* 1,05 ,000

Problemati¢ni igraci -7,31* 1,47 ,000

Problemati¢ni igra¢i ~ Prosjecni igraci 7,31* 1,47 ,000

Neigraci 2,95 1,42 ,116

Zadovoljstvo zivotom Scheffe  Neigraci Prosje¢ni igraci 0,46 0,82 ,854
Problemati¢ni igraci 4,26* 1,11 ,001

Prosjecni igraci Neigraci -0,46 0,82 ,854

Problemati¢ni igraci 3,8* 1,15 ,005

Problemati¢ni igra¢i ~ Prosjecni igraci -3,8* 1,15 ,005

Neigraci -4,26* 1,11 ,001
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Prosperitet Scheffe  Neigraci Prosjeéni igraci -1,32 1,08

Problemati¢ni igraci 3,86* 1,46

Prosjecni igraci Neigraci 1,32 1,08

Problematicni igraci 5,18* 1,52

Problemati¢ni igra¢i  Prosjecni igraci -5,18* 1,52

Neigraci -3,86* 1,46

Pozitivno iskustvo Scheffe  Neigraci Prosjecni igraci -0,47 0,67
Problemati¢ni igraci 0,31 0,9

Prosjecni igraci Neigraci 0,47 0,67

Problemati¢ni igraci 0,79 0,94

Problemati¢ni igrac¢i ~ Prosjecni igraci -0,79 0,94

Neigraci -0,31 0,9

Negativno iskustvo Scheffe  Neigraci Prosjeéni igra¢i 2,67* 0,66
Problemati¢ni igraci -0,63 0,89

Prosjecni igraci Neigraci -2,67* 0,66

Problemati¢ni igraci -3,31* 0,93

Problemati¢ni igrac¢i ~ Prosjecni igraci 3,31* 0,93

Neigraci 0,63 0,89

474
032
474
004
004
032
777
942
777
706
706
942
000
776
000
002
002
776

Kao $to je vidljivo u tablici 6., kod hiperaktivnosti prisutna je statisticki znac¢ajna razlika
izmedu prosjecnih igraca 1 neigraca te prosjecnih igraca i problemati¢nih igraca. Statisticki
znacajna razlika nije bila pronadena izmedu neigraca i problemati¢nih igraca. Te razlike se o¢ituju
na nacin da prosjecni igraci (M=11,9) u prosjeku pokazuju nizu razinu hiperaktivnosti u odnosu
na preostale skupine dok su se problemati¢ni igrac¢i (M=16,31) pokazali kao najhiperaktivniji u
odnosu na druge dvije grupe. Kod impulzivnosti je vidljiv slican trend, pronadena je statisticki
znacajna razlika izmedu prosjecnih igraca i neigraca te prosjecnih igraca i problemati¢nih igraca,
ali ne 1 izmedu neigrac¢a 1 problemati¢nih igra¢a. Najimpulzivniji su se u prosjeku pokazali
problemati¢ni igraci (M=10,52) dok su najmanju razinu impulzivnosti pokazali prosje¢ni igraci
(M=7.9). Rezultati su pokazali i statisticki znacajnu razliku kod razina paznje izmedu prosjecnih
igraca i neigraca , te prosjecnih igraca i problematicnih igraca . Ta razlika o€itovala se na nacin da
su pojedinci koji umjereno igraju videoigre (M=16,97) pokazali najmanju prisutnost smetnji u
paznji dok su problematicni (M=24,28) pokazivali najviSe problema s paznjom. Nije pronadena
statisticki znacajna razlika izmedu neigraca i problematic¢nih igraca §to se ti¢e problema s paznjom.
Sto se ti¢e zadovoljstva Zivotom, rezultati su pokazali kako postoji statisticki zna¢ajna razlika
izmedu problemati¢nih igraca (M=20,72) i preostale dvije skupine. U prosjeku su pojedinci koji

pate od problemati¢nog igranja videoigara bili nezadovoljniji zivotom, a najzadovoljniji su se
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pokazali neigrac¢i (M=24,98) nakon kojih, s malo nizim rezultatom, slijede prosje¢ni igrali
(M=24,52). Rezultati na skali prosperiteta pokazali su kako postoji statisti¢ki znac¢ajna razlika u
izrazenosti prosperiteta izmedu problemati¢nih igraca (M=39,53) i prosjec¢nih igraca (M=44,7) te
izmedu problemati¢nih igraca i1 neigrata (M=42,38). NajviSu razinu prosperiteta posjeduju
prosjecni igraci, a najniZzu razinu problemati¢ni igraci videoigara. Nadena je statisticki znacajna
razlika u prisutnost negativnog iskustva izmedu prosje¢nih igraca (M=12,44) s jedne strane i
problemati¢nih igraca (M=14,25) i neigrata (M=15,12) s druge strane. Prosjecni igraci su u
prosjeku procjenjivali kako su imali najmanje negativnih iskustava, a problemati¢ni najvise.
Medutim, nije nadena statisticki znacajna razlika kod koli¢ine pozitivnog iskustva izmedu tri

proucavane skupine.

U sljede¢im koracima proucavala se povezanost vremena provedenog igraju¢i videoigre
izrazeno pomocu prosjeénog tjednog igranja i razine subjektivne dobrobiti, hiperaktivnosti,
impulzivnosti 1 paznje. Za poblize ispitivanje povezanosti koristio se Spearmanov koeficijent

korelacije s obzirom da su nam neke od raspodjela odstupale od normalne.

Tablica 6. Prikaz Spearmanovog koeficijenta korelacije izmedu prosjecnog tjednog igranja, razina podljestvica subjektivne

dobrobiti, hiperaktivnosti, impulzivnosti i paznje (N=122)

Hiperaktivnost Impulzivnost  Paznja Zaglp voljstvo Prosperitet Pozitivna  Negativna
zivotom iskustva iskustva
Prosjetno tjedno 044 -,073 066  -118 -,017 022 125
vrijeme igranja
Hiperaktivnost - ,582** ,616** - 265** -,178* ,012 ,231%*
Impulzivnost - ,705**% - 334%* -,307** -,102 ,410%*
Paznja - -,466** - 447%* -,360** ,509**
Zadovoljstvo Zivotom - ,594** ,595** -,673**
Prosperitet - ,587** - 546**
Pozitivna iskustva - -501**

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

Rezultati analize korelacija navedenih varijabli su pokazali kako ne postoji statisticki

znacajna povezanost izmedu prosje¢nog tjednog vremena igranja videoigara i razina podljestvica

subjektivne dobrobiti, hiperaktivnosti, impulzivnosti i paznje.
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Rasprava

Ovim istrazivanjem se Zzeljelo ste¢i bolji uvid u razine subjektivne dobrobiti,
hiperaktivnosti, impulzivnosti i paznje kod pojedinaca koji igraju u razli¢itom stupnju ili ne igraju
videoigre. Primarni cilj bio je utvrditi razlikuju li se pojedinci koji igraju videoigre, oni koji ne
igraju i oni koji pate od problemati¢nog igranja video igara u razinama subjektivne dobrobiti,
hiperaktivnosti, impulzivnosti i paznje. S obzirom na prethodna istrazivanja, formirano je tri
istrazivacka problema iz kojih je proizaslo osam hipoteza o ocekivanim razlikama izmedu
navedenih skupina i Sest s obzirom na povezanost razli¢itih konstrukata i skupina. S jedne strane
se ocekivalo kako ¢e pojedinci koji igraju videoigre imati viSu razinu subjektivne dobrobiti,
hiperaktivnosti i paznje u odnosu na skupinu koja ne igra videoigre. S druge strane pretpostavilo
se kako ¢e problemati¢ni igraci imati nize razine subjektivne dobrobiti i paznje, a viSe razine
hiperaktivnosti i impulzivnosti u odnosu na skupine prosje¢nih igraca i neigraca. Takoder,
pretpostavilo se kako postoji pozitivna korelacija izmedu vremena provedenog igrajuci videoigre

1 razina subjektivne dobrobiti, hiperaktivnosti, impulzivnosti i problema s paznjom.

U navedenom istrazivanju sudionici su prema spolu bili relativno ravnomjerno rasporedeni
s time da je 1 dalje malo viSe bilo muskaraca (54,9%) s prosjecnom dobi od 24,46 godine. Spolna
raspodjela se slaze s americkim trziStem dok je raspon prosje¢ne dobi u Americi nesto visi te se
nalazi izmedu 35 i 44 godine (Entertainment Software Association, 2020). Kao preferirani zanr
prosjecni igra¢i navode pucacke igre $to je u skladu s istrazivanjem Entertainment Software
Association (2020) ¢iji je godisnji izvjestaj pokazao kako je pucacki zanr jedan od najpopularnijih
zanrova uz akcijske videoigre. Oni takoder navode kako su prosje¢ni igraci tjedno igrali oko 6,6
sati §to se poklapa s rezultatima dobivenih u ovom istrazivanju u kojem su sudionici u prosjeku
igrali 6 sati tjedno (Entertainment Software Association, 2020). S obzirom na rasirenost i prisutnost
videoigara u svijetu 1 u zivotima pojedinaca pojavljuje se pitanje postoje li razlike izmedu onih
koji igraju 1 onih koji ne igraju, te onih koji su svojim igranjem razvili problematic¢an oblik
ponasanja. S ciljem moguceg odgovaranja na navedeno pitanje, provedena je MANOVA 1 na
temelju njenih rezultata utvrdeno je kako postoji statisticki znacajna razlika u razinama
hiperaktivnosti, impulzivnosti, paznje 1 subjektivne dobrobiti ovisno o tome igraju li pojedinci

videoigre ili ne, te na koji nacin.
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Subjektivna dobrobit

Sto se tie subjektivne dobrobiti, prvenstveno se pokusalo utvrditi kako se mijenja njena
razina s obzirom na to igra li osoba videoigre ili ne i pripada li skupini problemati¢nih igraca. Za
to koristile su se podljestvice zadovoljstvo Zivotom, prosperiteta te pozitivnog i negativnog
iskustva. Na osnovu rezultata pokazalo se kako postoji statisti¢ki zna¢ajna razlika i to na na¢in da
su problematic¢ni igra¢i znac¢ajno nezadovoljniji u zivotu, imaju nizu razinu prosperiteta i iskusili
su viSe negativnih situacija. Prosjec¢ni igraci su navodili kako imaju znac¢ajno najmanje negativnog
iskustva u usporedbi s obje skupine dok su u zadovoljstvu zivotom i prosperitetu bili sli¢ni
neigra¢ima. Rezultati nisu pokazali da se navedene tri skupine razlikuju u pozitivnom iskustvu.
Na osnovu rezultata dobivenih na subskalama moze se primijetiti kako su prosje¢ni igraci imali
najmanje negativnih situacija, a najvise razine prosperiteta. Takoder, bili su malo niZi na ljestvici
zadovoljstva zivotom i imali su najviSe pozitivnog iskustva, premda nije bilo znacajno. 1z toga
proizlazi kako je i njihova subjektivna dobrobit opcéenito nesto bolja u usporedbi s preostale dvije
skupine. Nadalje, problemati¢ni igra¢i pokazuju naznake da imaju naruSenu dobrobit i da postoji
razlika izmedu igraca koji umjereno igraju i onih ¢ije igranje prelazi u problemati¢no. Lemmens i
suradnici (2011) slazu se s time da problemati¢ni igra¢i imaju najnizu razinu subjektivne dobrobiti
iz razloga §to im prekomjerno igranje videoigara negativno utjeCe na ostale aspekte zZivota i1
onemogucava im normalno funkcioniranje. Nemoguénost vodenja normalnog Zivota pored igranja
igara im naruSava kvalitetu Zivota 1 razinu subjektivne dobrobiti. S obzirom da prosjecni igraci
nisu u svim subskalama imali znacajno najpozitivniji rezultat ne moze se sa sigurnoS¢u utvrditi
postoji li znacajna razlika izmedu neigraca i prosjecnih igraca pa tako ni je li naSa hipoteza
potvrdena. Ono $to se moZe izvuci iz tih rezultata je da su problemati¢ni igraci znacajno bili
nezadovoljniji u zivotu, imali nizi prosperitet i najviSe negativnih iskustava u usporedbi s
prosjecnim igracima ¢ime se moze reci da je nasa sljedeca hipoteza djelomicno potvrdena. Kao
benefiti vise razine subjektivne dobrobiti navode se bolji odnosi ne samo s pojedincima s kojima
se igra ve¢ i s bliznjima u stvarnom svijetu (Trepte 1 sur., 2012) te bolji nacini rjeSavanja stresnih
situacija iz okoline (Reer 1 Quandt, 2020; Kelly, 2020; Scharkow 1 sur., 2015). Moguc¢i razlog iza
dobivenih rezultata je da u skupini neigraca postoje pojedinci koji igraju s vremena na vrijeme
videoigre samo nisu zadovoljili kriterij igranja 5 ili viSe sati tjedno kako bi ih ukljucili u skupinu
prosjecnih igraca. Uz to se veZze mogucénost krivog dosjecanja stvarnog vremena igranja tjedno ili
razdoblja u kojem su bili pitani. Postoji moguénost da su neki igraci nakon dugogodiS$njeg igranja
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prestali aktivno igrati pa su se odmah svrstali u neigrace, medutim efekti igranja i dalje traju.
Takoder, uvijek postoji moguénost da pojedinci koji ne igraju videoigre imaju neki drugi nacin

pomocu kojeg osiguravaju i poboljsavaju zadovoljstvo i dobrobit svog Zivota.

Kao jednu od glavnih komponenti za ostvarivanjem bolje subjektivne dobrobiti, istrazivaci
naglaSavaju umjereno igranje videoigara (Jones i sur., 2014). Iz tog razloga pretpostavilo se kako
¢e osobe koje tjedno u prosjeku najvise igraju videoigre imati nizu razinu subjektivne dobrobiti.
U tu svrhu koriSten je Spearmanov koeficijent korelacije medutim, u ovom istrazivanju nisu
dobiveni rezultati koji bi potvrdili tu pretpostavku. Moguée objasnjenje za takvu spoznaju
predstavlja nemoguénost sudionika da tocno odrede prosjecne sate koje tjedno provedu igrajuci
videoigre. Takoder, bitno je naglasiti kako su sve mjere dobivene pomocu samoiskaza sudionika 1
uvelike ovise o njihovoj iskrenosti i moguénosti dosjeéanja, iz toga se povlaci pitanje moguce

narusenosti objektivnosti odgovora.

Hiperaktivnost, impulzivnost i painja

Sljedeca skupina hipoteza odnosila se na razlike u razinama hiperaktivnosti, impulzivnosti
i paznje s obzirom na to pripada li pojedinac skupini prosje¢nih igraca, neigraca ili problemati¢nih
igraca. Sto se ti¢e hiperaktivnosti, potvrdena je hipoteza ovog istrazivanja kako su najhiperaktivniji
problemati¢ni igraci, $to je u skladu s rezultatima prethodnih istrazivanja (Stavropoulos i sur.,
2019; Wartberg 1 sur., 2017). Navedeni autori naglaSavaju kako ¢e osobe koje su po prirodi
hiperaktivnije ¢eS¢e 1 patiti od problemati¢nog igranja videoigara i da do toga dolazi zbog
pojedinéeve nemoguénosti normalnog kontroliranja svojih impulsa. Nadalje, kod prosje¢nih igraca
utvrden je najmanji stupanj hiperaktivnosti kada su bili usporedeni s obje preostale skupine. Ti
rezultati nisu u skladu s ocekivanjima medutim, s obzirom na manjak istrazivanja na populaciji
koja ne pati od problemati¢nog igranja videoigara, navedena ocekivanja su bila osnovana na
rezultatima istrazivanja dobivenih na problemati¢nim igra¢ima. U prilog rezultatima ovog
istrazivanja ide i istrazivanje Lobela i suradnika (2017) koje nije pokazalo povezanost izmedu
hiperaktivnosti i igranja videoigara ve¢ preporucuje proucavanje s obzirom na duzinu igranja. Iz
tog razloga testirala se hipoteza prema kojoj ¢e sudionici koji u prosjeku tjedno vise sati igraju
videoigre imati i viSu razinu hiperaktivnosti. Povezanost izmedu vremena igranja i hiperaktivnosti
nije pronadena pa hipoteza nije potvrdena. Moguce obrazlozenje je da je potrebna specifi¢nija

mjera vremena igranja i1 predlaze se dnevno igranje videoigara izraZzeno u satima. Kao §to je vec
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receno, za navedene mjere ne postoji puno istrazivanja i potrebno je daljnje ulaganje u prikupljanje
sudionika i rezultata kako bi se dobila bolja slika o potencijalnoj povezanosti vremena igranja i

hiperaktivnosti.

Uzevsi u obzir prijasnja istrazivanja ocekivalo se kako ¢e problematicni igraci biti
najimpulzivniji, a da ¢e se kao najmanje impulzivni pokazati oni koji umjereno igraju videoigre.
Rezultati ovog istrazivanja potvrdili su navedene hipoteze, pokazavsi time dodatno kako se treba
napraviti distinkcija izmedu pojedinaca koji umjereno igraju i onih ¢ije igranje prerasta u
problemati¢no. Problemati¢ni igraci koji su u prosjeku impulzivniji mogu imati problema s
razmatranjem alternativnih rjeSenja svojih problema i ne vide posljedice svojih ponasSanja
(Evenden, 1999, prema Irles i Gomis, 2016; D’Zurilla i sur., 2003). Kao i kod hiperaktivnosti,
vedéina istrazivanja se fokusirala upravo na tu populaciju sudionika i vidi se manjak istrazivanja
na populaciji onih koji umjereno igraju videoigre. Ona istrazivanja koja postoje slazu se S
navedenim rezultatima i1 potvrduju kako su problemati¢ni igraci najimpulzivniji (Metcalf 1
Pammer, 2014). Zbog postojanja razlike izmedu prosjecnih igraca i problemati¢nih igraca ovi
rezultati se mogu pridodati i ostalima koji tvrde kako impulzivnost moze biti jedan od pokazatelja
hoce li pojedinac razviti poremecaj igranja videoigara, otvarajuéi time vrata razvijanju intervencija
1 sprjeCavanja istog (Metcalf i Pammer, 2014). Nadalje, proucavala se potencijalna korelacija
izmedu vremena provedenog igrajuci videoigre i impulzivnosti. Tu, takoder, nije pronadena
znacajna korelacija, a u prijasnjim istraZivanjima se naglasak stavljao na tome utjece li samo

igranje na funkcioniranje pojedinca, a ne nuzno vrijeme provedeno igrajuci.

Zadnji proucavani konstrukt je bila paznja i problemi s paZnjom. Na osnovu proslih
istrazivanja postavile su se hipoteze u kojima se pretpostavilo kako ¢e pojedinci koji igraju
videoigre imati viSu razinu paznje 1 manje problema s paznjom dok ¢e oni koji ne igraju ili koji
pate od problemati¢nog igranja videoigara imati niZu razinu paznje. U ovom istrazivanju navedene
hipoteze su bile potvrdene i time se pokazalo kako pojedinci koji umjereno igraju videoigre lakse
upravljaju paznjom i njenim komponentama. Zbog velikog interesa za paznju istrazivaci su
primijetili kako je ona kod igraca videoigara bolja nego kod drugih, pogotovo kad su u pitanju
vizualna, selektivna i podvojena paznja (Green i Bavelier, 2012, prema Cardoso-Leite i Bavelier,
2014; Bavelier i sur., 2012; Hubert-Wallander i sur., 2011(a); Green i Bavelier, 2003). Navode

kako su mogu¢i razlozi ti da su danasnje videoigre izrazito vizualno zahtjevne te o¢ekuju od igraca
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da usmjere svoju paznju u vecoj mjeri nego kod drugih aktivnosti u koje se pojedinci upustaju
(Green i Bavelier, 2006). Zanimljivo je §to je za sve tri istrazivane varijable vidljiv isti trend prema
kojemu prosjecni igraci imaju najnize izrazene smetnje nakon kojih slijede neigraci i na kraju

najizrazenije smetnje imaju problematicni igraci.
Prednosti, ogranicenja istraZivanja i implikacije dobivenih rezultata

Pomocu prikupljenih podataka ovim istrazivanjem produbila se spoznaja o razinama
subjektivne dobrobiti, hiperaktivnosti, impulzivnosti i paZznje s obzirom na to igra li pojedinac
videoigre ili ne. Uzevsi u obzir da se veéina istrazivanja do sada bavila samo problemati¢nim
igracima ovo istrazivanje je pokazalo razliku izmedu te dvije populacije i da postoji potencijalna
pozitivna strana ukoliko se proucava populacija pojedinaca koji umjereno igraju. S obzirom na
kontinuirani rast tehnologije i industrije videoigara one postaju neizostavni segment ljudskog
zivota i iz tog proizlazi sve veéa potreba za proucavanjem utjecaja i moguéih implikacija istih na
svakodnevni zivot (Lozi¢, 2018; Przyblyski, 2014). Prakticne implikacije istrazivanja ove teme
kriju se u moguénosti planiranja intervencija za pojedince koji pokazuju nize razine subjektivne
dobrobiti 1 viSe razine hiperaktivnosti, impulzivnosti i problema s paznjom. S obzirom na rezultate
ovog i postojecih istrazivanja navedeni tretmani se mogu provesti na nacin da se pojedincima koji
imaju problema u bilo kojem od navedenih aspekata uvede igranje videoigara kao nacin
provodenja vremena i druzenja s drugim ljudima. Ovo je pogotovo korisno za pojedince koji zbog
bilo kojeg razloga nisu u moguénosti ili teZe stupaju u kontakt s drugim ljudima. Na taj na¢in osoba
ima osjecaj povezanosti s drugima i uspostavlja komunikaciju s bliznjima, poboljSavajuéi time
svoje odnose i zadovoljstvo (Trepte i sur., 2012; Reer i Quandt, 2020; Kelly, 2020; Scharkow i
sur., 2015). Uz to, postoji moguénosti organiziranja preventivnih programa u svrhu pomaganja
pojedincima koji pate od problemati¢nog igranja videoigara. Takvi tretmani bi se mogli fokusirati
na kontroliranje koli¢ine igranja ili kroz pravovremenu prevenciju kroz testiranje razina
hiperaktivnosti, impulzivnosti ili paznje. Kada su poznate te razine moze se otkriti postoji li
problem u nekim od tih domena kako bi se tretman mogao prilagoditi sukladno tome u kojoj
domeni je problem. Nedostaci navedenog istrazivanja najvise se ocituju u nacinu prikupljanja
sudionika S§to je rezultiralo prigodnim uzorkom jer su oni bili kontaktirani pomocu razli¢itih

druStvenih mreZa. Takoder, skupine sudionika nisu bile u potpunosti jednake veli¢ine Sto je moglo
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utjecati na rezultate. Kao S$to je i prije navedeno, jos jedan nedostatak je Sto se istrazivanje oslanja

na samoiskaze sudionika $to dovodi u pitanje objektivnost rezultata, odnosno iskrenost sudionika.
Prijedlozi za bududa istraZivanja

Za buduca istrazivanja preporucuje se koristenje longitudinalnih nacrta kojima bi se
poblize prikazala slika navedenih konstrukata kroz vrijeme kako bi se mogle napraviti kvalitetnije
intervencije. Sto se ti¢e veli¢ine uzorka, potrebno je poveéati uzorak i osigurati ravnomjernu
veli¢inu samih skupina. Na taj naCin ¢e usporedba istih biti to¢nija pa ¢e i1 rezultati biti od vece
vaznosti. Takoder, potrebno je uvesti dodatne mjere duzine igranja videoigara kako bi se moglo
provjeriti postoji li nacin poboljsanja subjektivne dobrobiti, problema s hiperaktivnosti,
impulzivnosti i paznjom igraa kroz kontroliranje vremena igranja. Sto se ti¢e problema
objektivnosti odgovora on bi se mogao rijesiti i uvodenjem dodatne mjere prikupljanja iskaza
bliskih osoba sudionika. To bi sluzilo kao provjera i osigurala bi se veéa to¢nost samoiskaza
sudionika. Nadalje, za toc¢niju reprezentaciju sudionika koji pripadaju skupini problemati¢nog
igranja videoigara predlaze se koriStenje sveobuhvatnije mjere ili upitnika. S obzirom da je
navedena imala samo 4 Cestice, postoji mogucénost kako nije dovoljno precizno odredila sve
pripadnike skupine. Radi specifi¢nijeg odredivanja $to to¢no utjeCe na navedene aspekte
sudionikova zivota, preporucuje se 1 uvodenje mogucnost odabira dodatnih faktora i aktivnosti u
koje se pojedinci upustaju uz same videoigre kako bi se i oni mogli uzeti u obzir prilikom

tumacenja rezultata.

ZavrSna razmatranja

Na osnovu ¢injenice da industrija videoigara svake godine raste 1 da su rezultati istraZivanja
na temu videoigara 1 odnosa sa domenama naseg zivota nejednoznacni vidi se potreba daljnjeg
istrazivanja ove teme. Postojeca istrazivanja na populaciji igraca videoigara daju naznaku kako
postoje pozitivni efekti igranja videoigara koji nisu prisutni kod populacije problemati¢nih igraca.
Kao $to je vidljivo 1 u ovom istrazivanju, treba se napraviti jasna distinkcija izmedu pojedinaca
koji umjereno igraju videoigre 1 onih koji su bili glavna populacija prouc¢avanja u proslosti -
problematic¢ni igraci. Vaznost istrazivanja ove teme na populaciji igraca koji umjereno igraju
videoigre je otkriti moguce pozitivne efekte na subjektivnu dobrobit, paznju, hiperaktivnost i

impulzivnost koje pruzaju videoigre kako bi se mogle napraviti intervencije i preventivne mjere
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za poboljsanje zivota pojedinaca. Neki terapeuti ve¢ koriste videoigre u terapijske svrhe kao nacin
poboljsanja subjektivne dobrobiti (Jung 1 sur., 2009) i prisutna je sve ¢eS¢a upotreba virtualne
stvarnosti u intervencijama kako bi se zamijenila negativna iskustva ili traume s pozitivnima
(Triberti, 2016). To otvara vrata novim moguénostima i nainima na koje se videoigre mogu
upotrijebiti u svrhu poboljSanja zdravstvene slike pojedinaca kroz poboljSanje subjektivne
dobrobiti. 1z toga se vidi dodatna potreba za istrazivanjem navedene teme kako bi se mogle
osmisliti razli¢ite terapije koriste¢i videoigre u svrhu poboljSanja psihi¢kog funkcioniranja

pojedinaca.
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Zakljucak

Cilj ovog istrazivanja bilo je Siru sliku i dobiti bolji uvid u razine subjektivne dobrobiti,
hiperaktivnosti, impulzivnosti i paznje s obzirom na to pripada li pojedinac skupini prosjecnih
igraCa, neigraca ili problemati¢nih igraca videoigara. Rezultati su dobiveni na uzorku od 244
sudionika s prosje¢nom dobi od 24,46 godina (SD=4,247). Za provjeravanje hipoteza koriStena je
MANOVA i njeni rezultati su pokazali kako postoji statisticki znacajna razlika na subskalama
subjektivne dobrobiti i to na nacin da su prosjecni igraci iskusili najmanje negativnih iskustava u
usporedbi s problemati¢nim igra¢ima i neigrac¢ima. U razinama zadovoljstva zivotom i prosperitetu
bili sli¢ni neigrac¢ima i izmedu njih nije pronadena statisticki znacajna razlika. Problemati¢ni igraci
su bili zna¢ajno nezadovoljniji Zivotom, imaju nizu razinu prosperiteta i prosli su vise negativnih
iskustava. Rezultati su pokazali kako se u pozitivnom iskustvu navedene tri skupine statisticki
znacajno ne razlikuju. Problemati¢ni igraci su u prosjeku bili statisticki znac¢ajno hiperaktivniji,
impulzivniji i imali vi$e problema s paznjom u usporedbi s obje skupine dok je najmanje problema
pokazala skupina koja umjereno igra videoigre. Nije se pokazala statisti¢ki znacajna povezanost

izmedu vremena igranja videoigara i subjektivne dobrobiti, hiperaktivnosti, impulzivnosti i paznje.
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Prilozi

Prilog 1. Deinerova skala subjektivne dobrobiti

Skala 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 —uopce 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

1. U vise aspekata moj zivot je blizak idealnom.

2. Uvjeti moga zivota su izvrsni.

3. Zadovoljan/na sam svojim zivotom.

4. Do sada sam dobio/la sve vazne stvari koje sam Zelio u zivotu.

5. Kada bih ponovno Zivio svoj Zivot, ne bih mijenjao/la gotovo nista.

Skala pozitivnih i negativnih iskustava (Scale of Positive and Negative Experience — SPANE)

Molimo Vas da razmislite o svojim iskustvima u posljednja cetiri tjedna. Procijenite koliko cesto
ste osjecali navedene emocije na skali od 1 do 5 pri cemu vrijedi:

1 —vrlo rijetko ili nikad, 2 — rijetko, 3 — ponekad, 4 — cesto, 5 — vrlo Cesto ili uvijek

. Pozitivno

. Negativno
. Dobro

. LoSe

. Ugodno

. Neugodno
. Sretno

. Tuzno

9. Preplaseno
10. Radosno
11. Ljuto

12. Zadovoljno

OO0, WN B

Skala prosperiteta (Flourishing Scale — FS; Diener i sur., 2009)
Molimo Vas da na skali od 7 stupnjeva procijenite koliko se slazete s navedenim tvrdnjama.

1 — uopce 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
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1. Vodim svrhovit i smislen Zzivot.

2. Moji odnosi s drugima su podrzavajuci i nagradujuci.

3. Angaziran/a sam i zainteresiran/a za svoje dnevne aktivnosti.

4. Aktivno doprinosim sreci i dobrobiti drugih.

5. Kompetentan/na sam i sposoban/na u aktivnostima koje su mi vazne.
6. Dobra sam osoba i zivim dobar Zivot.

7. Optimistican/na sam glede svoje buduénosti.

8. Ljudi me postuju.

Prilog 2. Skala hiperaktivnosti, impulzivnosti i paZnje

Dolje je naveden niz tvrdnji koje opisuju razlicite oblike ponasanja djece i mladih. PaZzljivo
procitaj svaku tvrdnju i, zaokruzivsi odgovarajuci broj kraj svake tvrdnje, procijeni koliko su se

Cesto ta ponasanja javljala kod tebe tijekom posljednjih 6 mjeseci.
1 = nikada, 2 = rijetko, 3 = ponekad, 4 = cesto, 5 = vrlo Cesto

1. Tesko mi je mirno sjediti na jednome mjestu.

2. GrijeSim u pisanju $kolske zadace jer se ne mogu koncentrirati na ono $to radim.

3. Ne mogu biti miran i sjediti na jednom mjestu, ve¢ moram ustajati, mahati nogama i vrpoljiti
Se.

4. Tesko mi je odrzati paznju tijekom pisanja zadace ili neke igre.

5. Za mene se moze rec¢i da sam nemirna i pretjerano aktivna osoba.

6. Ne sluSam druge ¢ak i kad mi se izravno obracaju.

7. Nemam strpljenja za aktivnosti i obaveze koje se moraju obavljati polako i tiho.

8. Dogada mi se da ne zavrSim Skolsku zadacu ili u¢enje do kraja jer viSe nemam strpljenja.
9. Nikad nemam mira.

10. TeSko mi je organizirati moje obveze, aktivnosti, uenje 1 drugo.

11. Brbljav sam i previse pricam.

12. Izbjegavam zadatke i obveze koji zahtijevaju duzu koncentraciju i ve¢e mentalne napore.
13. Dajem odgovore i prije nego Sto ¢ujem pitanje do kraja.

14. Spadam u one ucenike koji ¢esto gube stvari, na primjer $kolski pribor, knjige 1 sli¢no.
15. Cini mi se da me sve oko mene moze vrlo lako omesti.

16. Nemam strpljenja cekati u redu.

17. Zaboravljam i svakodnevne obveze.

18. Upadam drugima u razgovor.

19. Prekidam ili ometam druge u onome §to rade ili govore.

Prilog 3. Test poremec¢aja igranja videoigara (The Gaming Disorder Test — GDT)

Sljedecih par pitanja ticu se Vase aktivnosti igranja videoigara u proteklih godinu dana (12
mjeseci). Aktivnost igranja videoigara u ovom smislu predstavlja bilo koju aktivnost koja je
povezana s igranjem videoigara bilo to igranje pomocu racunala/laptopa, konzole ili drugih
uredaja (npr. mobilni uredaj, tablet) bilo online ili offline.
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Vas zadatak je da odgovorite na pitanja i naznacite koliko su u prosjeku cesto navedene smetnje
bile prisutne u proteklih 12 mjeseci. Odaberite vrijednost od 1 do 5 koja najbolje opisuje Cestinu
navedenih fenomena i pri tome koristite skalu na kojoj brojevi imaju sljedeca znacenja:

1 —nikada, 2 — rijetko, 3 — ponekad, 4 — cesto, 5 - vrio Cesto

1. Imao/la sam poteskoca s kontroliranjem aktivnosti igranja videoigri.
2. Davao/la sam vec¢i prioritet igranju u odnosu na druge Zivotne interese 1 svakodnevne aktivnosti.

3. Nastavio/la sam igrati usprkos pojavi negativnih posljedica.
4. Iskusio/la sam znacajne probleme u svom zivotu (npr. osobni, obiteljski, socijalni, obrazovni,

poslovni) zbog ozbiljnosti svog igratkog ponasanja.
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