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ULOGA TEMPERAMENTA, PSTHOLOSKIH POTREBA I SUSTAVA NAGRABIVANJA
U DOZIVLJAJU ZANESENOSTI PRI IGRANJU VIDEOIGARA

SAZETAK

S razvojem industrije videoigara, mnogi istraziva¢i nastoje identificirati kako karakteristike
igraca, igre 1 njihova interakcija utjecu na pojavu iskustva potpune zanesenosti u videoigrama.
Stoga je cilj ovog istrazivanja bio utvrditi ulogu dimenzija temperamenta, sustava nagradivanja
implementiranog unutar igre i ispunjenja osnovnih psiholoskih potreba u pojavi zanesenosti.
Glavni problemi istrazivanja su bili utvrditi postoji li razlika u temperamentu, kompetentnosti,
autonomiji i dozivljaju zanesenosti izmedu aktivnih igraca ineigraca u situaciji nagrade i kazne
te utvrditi prediktivni doprinos demografskih varijabli, frekvencije igranja videoigara,
dimenzija temperamenta (bihevioralno inhibicijski sustav, BIS i bihevioralno aktivacijski
sustav, BAS) i1 osnovnih psiholoskih potreba u objasnjenju varijance dozivljaja zanesenosti
tijekom igranja videoigara. Sudionici provedenog istrazivanja su bili studenti sveuciliSta u
Splitu i Zadru koji su regrutirani putem online upitnika koji je sadrzavao BIS/BAS skalu i
pitanja o sklonosti igranja videoigara na tjednoj bazi. Nakon toga je uslijedio eksperimentalni
dio istrazivanja gdje su sudionici (N=69) igrali dvije igre, koje su imale izrazen nejednak omjer
nagrada i kazni u smislu da je jednaigra imala izrazeno visoke razine nagrade, a druga izrazeno
visoke razine kazni. Po zavrSetku igranja pojedine igre, sudionici su ispunili Kratku skalu stanja
zanesenosti i dvije subskale PENS upitnika (Skala dozivljenog zadovoljenja potreba igraca).
Analizom rezultata utvrdeno je da su igra¢i dozivljavali viSe razine kompetentnosti i
zanesenosti od neigraca u obje situacije, ali ne i autonomije. Znacajni prediktori zanesenosti su
bili frekvencija igranja videoigara te zadovoljenje potrebe za kompetentno$cu u situaciji igranja
igre s izrazitim kaznama, a u situaciji igranja igre s izrazitim nagradama znacajni prediktori su
bili dob, potreba za kompetentnos¢u 1 autonomijom. Dimenzije temperamenta nisu utjecale na
razinu dozivljene zanesenosti tijekom igranja videoigara. Rezultati ukazuju na to da dozivljaj
autonomije u igri, koji je kljuCan za iskustvo zanesenosti, moze izostati u igri s povisenim
razinama kazne. Konac¢no, ispunjenje osnovnih psiholoskih potreba tijekom igranja, kao i
prijasnje iskustvo igranja znaCajno utjeCu na razinu dozivljene zanesenosti tijekom igranja

videoigara.

Kljuéne rijeci: videoigre, zanesenost, psiholoske potrebe, BIS/BAS



THE ROLE OF TEMPERAMENT, PSYCHOLOGICAL NEEDSAND REWARD SYSTEM
IN EXPERIENCE OF FLOW DURING GAMEPLAY

ABSTRACT

With the development of the gaming industry, plenty of researchers are trying to identify how
game characteristics, characteristics of gamers and their interaction affect flow experience
while playing videogames. The aim of this study was to establish the role of temperament
dimensions, the implemented game reward system and the fulfillment of basic psychological
needs satisfaction in flow appearance. The main research questions were finding differences
between gamers and non-gamers in temperament, competence, autonomy and flow when
playing a rewarding game and a punishing game, as well as finding if demographic variables,
frequency of playing, temperament dimensions (BIS and BAS) and need satisfaction predict
flow experience during gameplay. Participants were students of universities in Split and Zadar
who responded to an online questionnaire that included a BIS/BAS scale and questions
regarding the frequency of playing on a weekly basis. After that, participants (N=69) were
offered to join the experiment where they played two different games, one that was highly
rewarding and the other, highly punishing. After finishing a game session, participants were
asked to fill the Short Flow State Scale and two subscales from PENS (Player Experience of
Need Satisfaction). Data analysis has proven that gamers experienced more feelings of
competence and flow than non-gamers during both gameplays, but the difference was not found
for autonomy. Frequency of play and competence were both significant predictors of flow
during the play of the punishing game, while age, competence and autonomy predicted flow
during rewarding gameplay. Temperament dimensions did not prove significant in predicting
flow experience while gaming. These results lead to the conclusion that experience of
autonomy, which is vital for flow experience, can be absent in punishing games. To conclude,
basic psychological needs satisfaction during gameplay, as well as prior experience with

gaming, can significantly contribute to the experience of flow during gameplay.

Key words: videogames, flow, psychological needs, BIS/BAS
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1. UvOD

1.1. ZANESENOST | KOMPONENTE ZANESENOSTI

Zanesenost (eng. flow) ili takozvana ,,ocaravajuéa obuzetost" smatra se jednim od
optimalnih stanja unutarnjeg iskustva pri kojem je paznja osobe posvecena trenutnoj aktivnosti
u toj mjeri da osoba osjeca kako je ,,uronjena u samu aktivnost". Koncentracija je pra¢ena
ugodnim emocijama poput interesa i uzivanja u aktivnosti. Bez obzira na vanjske ciljeve,
obavljanje aktivnosti koje kod osobe dovode do osjecaja zanesenosti je za osobu intrinzicno
nagradujuce, zbog Cega se uz njih veze termin "samosvrhovite" aktivnosti. U takvim se
situacijama pojedincu ¢ini kao da ,vrijeme leti", te se smatra da u stanju zanesenosti, tj.
oCaravaju¢e obuzetosti osoba maksimalno upotrebljava svoje kapacitete (Nakamura 1
Csikszentmihalyi, 2009).

Pojam zanesenosti prvi je definirao Mihaly Csikszentmihalyi (1975; prema
Csikszentmihalyi, 2014). On je primijetio da se umjetnici, kada rade na nekom projektu,
potpuno usredotoce na to $to rade, rade predano kako bi to zavrsili 1 pritom im nista drugo ne
moze odvratiti pozornost. Takoder je primijetio da kada jednom zavrse taj projekt, on ih vise
ne zanima niti privlaci te ga stavljaju sa strane potpuno zaboravljaju¢i na njega. DoSao je do
zakljuCka da je umjetnicima primarna inicijativa stvaranje umjetnosti i zadovoljstvo koje
proizlazi iz kreativne ekspresije, a ne sami cilj, to jest, stvoreno umjetnicko djelo. Drugim
rijeCima, smatra kako umjetnici sami sebi postavljaju cilj sa svrhom obavljanja radnje koja ih
usrecuje i zadovoljava. Csikszentmihalyi je proveo razna istrazivanja (Csikszentmihalyi, 1965;
Getzels i Csikszentmihalyi, 1976) u kojima je ispitivao $to to navodi ljude da se opetovano
vrac¢aju nekoj aktivnosti te je svoj rad posvetio upravo ispitivanju zanesenosti koju je definirao
kao stanje karakterizirano smanjenom svijes¢u o sebi i potpunom zaokupljenos¢u zadatkom
koji zahtjeva visoku razinu koncentracije i sposobnosti, a rezultira osje¢ajem potpune kontrole

i obavljanja aktivnosti bez uloZenog truda (Csikszentmihalyi, 1975). Osje¢aj zanesenosti mogu

iskusiti kirurzi tijekom operacije, Sahisti, glazbenici, plesaci, penjaci, igra¢i videoigara, i slicno.

Pri pocetku svojih istrazivanja, Csikszentmihalyi (1965) se odlucio za kvalitativni
pristup koji se temeljio na podacima dobivenim putem intervjua sa svrhom identificiranja uvjeta
koji dovode do dozivljaja zanesenosti i samih karakteristika zanesenosti. U nastavku ¢e biti

navedene karakteristike kojima se nastoji sumirati mnostvo komponenata koje se povezuju s

osjeajem zanesenosti.



Komponente zanesenosti su (Csikszentmihalyi, 1975):
1. Cilj aktivnosti je jasan i optimalno ostvariv; ni preteZak niti prelagan.

2. Osjecaj optimalnog izazova; osjecaj kontrole nad zadatkom unato¢ njegovoj zahtjevnosti

(zahtjevi zadatka 1 sposobnosti potrebne za izvr§avanje istog su u ravnotezi).
3. Zahtjevi i povratna informacija zadatka se percipiraju nedvosmislenim i jasnim.

4. Do potpune koncentracije se dolazi prirodno ibez truda; u fokus paznje ne ulazi nista $to nije

direktno povezano s aktivnoscu.

5. Pojedinac u zanesenosti ima osje¢aj potpune kontrole nad aktivnos$¢u te u svakom trenutku

zna §to i kako je potrebno raditi.

6. Mijenja se percepcija vremena te ljudi u stanju zanesenosti smatraju da je proslo manje

vremena nego S$to je u stvarnosti proslo.

7. Pojedinci u stanju zanesenosti gube svijest o sebi i bivaju u potpunosti uvuéeni u aktivnost

koju obavljaju, zanemaruju¢i sve svoje ostale potrebe.

8. Pojedinci jako uzivaju u aktivnosti i sama aktivnost postaje sama sebi svrhom, intrinzicno

motivirana.

1.2. VIDEO IGRE | GAMEFLOW MODEL
Video igre Cesto ispunjavaju sve navedene kriterije koji su potrebni da bi se izazvao
osjecaj zanesenosti: imaju jasan i ostvariv cilj, nude idealan omjer izazova naspram sposobnosti
igraca (izazovi nisu percipirani kao preteski niti prelagani kroz cijelu igru), daju jasnu povratnu
informaciju o napretku, pruzaju pregrst vizualnih 1 auditivnih informacija koje pomazu u
isklju¢ivanju distrakcija i olakSavaju visoku koncentraciju (Sherry, 2004). Uz navedeno, online
videoigre takoder omogucuju pozitivnu socijalnu interakciju, pospjeSuju komunikaciju i timski

rad s ostalim igra¢ima (Griffiths i sur., 2013).

Na temelju navedenih komponenata optimalnog iskustva, Sweetser i Wyeth (2005) su
razvili GameFlow model koji opisuje kljuéne elemente optimalnog iskustva igraca:
koncentracija, izazov, vjestina, kontrola, jasni ciljevi, povratna informacija, zaokupljenost i

socijalna interakcija. Takoder, navode kriterije koji su kljuéni za ostvarenje svih elemenata.



Istrazivaci su daljnjim razvojem gameflow modela uspostavili i odredene heuristike postizanja

svakog od navedenih elemenata, a koje vrijede za sve igre bez obzira na Zanr.

Tesko je ras¢laniti elemente Gameflow modela jer su interkorelirani i meduovisni. Igre moraju
odrzavati koncentraciju kroz visoko radno opterecenje, ali zadaci istovremeno moraju biti
dovoljno izazovni da bi igra¢ u njima uzivao. Takoder, igra¢ mora biti dovoljno vjest da bi
savladao izazovne zadatke, a sami zadaci moraju imati jasan cilj kako bi ih igra¢ mogao obaviti.
Takoder, igra¢ mora zauzvrat dobiti povratnu informaciju o svom napretku. Ako je igra¢
dovoljno sposoban, zadaci imaju jasan cilj i povratna informacija je pravovremena, igra¢ ¢e
osjecati kontrolu nad igrom. To sve dovest ¢e do osjecaja potpune zaokupljenosti ili
,uronjenosti® u samu igru, Sto za produkt ima gubitak samosvijesti i izmijenjenu percepciju
vremena. Osim navedenih, socijalna interakcija je jo§ jedan element koji se Cesto spominje u
literaturi kao dio iskustva igraca, ali nije neophodan za postizanje zanesenosti. Glavna postavka
ovog modela je moguénost dizajna igara kako bi se postigao glavni cilj, uzitak i osjecaj

zanesenosti pri igranju videoigara.

Prvi element modela je koncentracija. Igraci bi trebali biti izlozeni mnostvu informacija
1 podraZaja iz razli€itih izvora na takav nacin dase zaokupi njihova pozornost, bez premasivanja
njihovih perceptivnin i mentalnih kapaciteta (Cowley, Charles, Black i Hickey, 2008).
Virtualna stvarnost igara omogucéava senzorno preplavljujuée iskustvo koje ukljucuje vizualne,
auditivne, a ponekad i taktilne informacije koje pospjeSuju pojavu visoke koncentracije kod
igraca. Tijekom igre igraci su toliko intenzivno fokusirani na akciju na ekranu da iskljucuju sve
vanjske podrazaje osim onih koje dolaze iz virtualnog prostora (Sorqvist i Marsh, 2015). Igre
zaokupljaju paZnju igraca detaljnim prikazom igrac¢eg svijeta. Igraci ne bi smjeli biti optereceni
zadacima koji se doimaju nebitnima za cjelokupnu pricu. Takoder, tijekom igre bi moguce
distrakcije koje bi igraca odvratile od glavne misije trebale biti minimalne. To se postize
redukcijom interakcija koje se ne odnose na pricu unutar igre, kao $to je opcija upravljanja
postavkama. Ukoliko je neka od tih opcija kljuéna za igru, korisnicko sucelje bi trebalo biti
dizajnirano na takav nacin da zauzima minimalan prostor na ekranu. Koncentracija je
facilitirana kroz detaljan virtualan svijet, likove i gradevine (§to se postize zanimljivim
animacijama, zvukovima i grafickim prikazom), kao i zanimljivom pricom kampanje,

jednostavnim koriStenjem sucelja i raznim zadacima te objektima koje igra¢ mora nadgledati.

Vecina igara danasnjice su dizajnirane na nacin da ispunjavaju navedene kriterije

GameFlow modela (Sweetser i sur., 2017). Primarno, uvijek imaju jasno postavljen cilj kao i



pravila koja odreduju igru i put prema cilju. Ciljevi mogu biti konkretni i ostvarivi (primjerice,
prezivjeti do kraja igre, osvojiti trofej, rijesiti zagonetku) ili nedostizni kao $to je postizanje
najboljeg rezultata u natjecanju s drugima (Federoff, 2002). Bez obzira na vrstu postavljenog
cilja, prije pocCetka same igre igra¢ima je jasno naznaceno koji im je cilj te na koji nacin ga

mogu ostvariti.

Kao §to je ve¢ spomenuto, razvojni programeri nastoje postaviti izazove unutar igre u
skladu s vjestinama igraca. U vecini igara se navedena ravnoteza osigurava tako da se igra¢ima
nude razli¢ite opcije tezine igre (na primjer, lagano, srednje tesko i tesko) koje se postavljaju
ruéno (igra¢ sam odabire teZinu) ili su automatski integrirane (igra se krece od lakSe prema
tezoj razini) kako bi pojedini igra¢ mogao igrati na onoj razini koja najvise odgovara njegovim
sposobnostima. Kod dizajniranja igara tezinom se moze varirati na razli¢ite nacine kao $to su
brzina igre, broj neprijatelja, postavljanje vremenskog ogranicenja, zagonetke 1 neizvjesnost
(Qin, Rau i Salvendy, 2010). Trenutno postoje dva sustava po kojem se mogu odrediti razina
tezine ili izazova, stati¢kii dinamicki. Staticki takoder ima dva oblika, jedan gdje igracima nije
dopusteno odabrati tezinu prije pocetka igre i drugi gdje im je dopusteno birati izmedu tri ili
viSe razine tezine (na primjer, lagano, umjereno 1 vrlo tesko). Dinamicki dizajn je idealan nacin
za postizanje osjecaja zanesenosti buduéi da se njime tijekom igre skupljaju informacije o
napretku 1 vjeStini igraca te se na temelju tih informacija tezina igre prilagodava igra¢u. Vecina
igraca s vremenom brze napreduje u igri jer zbog uvjezbavanja postaju vjestiji, pa je za
odrzavanje optimalnog iskustva takoder potrebno da razina izazova raste usporedno s razinom
vjestine koje igra¢ kroz igru razvija (Qin i sur., 2010). S obzirom da svaki pojedinac ima
razli¢itu krivulju ucenja, dinamicki dizajn je idealno i danas naj¢eS¢e birano rjeSenje za
odrzavanje pozornosti igraca i odlicna motivacija za daljnju involviranost u igru. Schneider i
Cornwell (2005) su utvrdili da neigra¢i pri nisko zahtjevnim zadacima ce$¢e dozivljavaju
optimalno iskustvo od igraca, $to je pokazatelj da je za osjecaj zanesenosti potrebna ravnoteza
izazova 1 vjeStina. U jednom istraZivanju gdje se ispitivala uloga optimalnog iskustva tijekom
igranja videoigara, konstruirana je igra bazirana na konceptu dinamicke prilagodbe igre (Chen,
2007). Igra je konstruirana na nac¢in daigra¢ sam kroz svoje izbore moze izabrati tezu ili laksu
razinu. Mehanika igre je slicna klasi¢noj igri Zmija (Snake), s tim da se igra¢ sa svojim
zmijolikim stvorenjem krece u bilo kojem smjeru, brzinom kojom Zeli kroz beskona¢nu vodenu
povrSinu 1 jede druge sitne stvorove. Jedenjem zelenih stvorova razina teZine se smanjuje, a
jedenjem crvenih teZina se povecava i dodaju se neprijateljska stvorenja koja pokuSaju pojesti

stvorenje igraca. Chen (2007) je u svom istrazivanju utvrdio da postoje razliCite razine
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optimalnog iskustva ovisno o prijasnjem iskustvu s igrama takve vrste; iskusniji igra¢i su brze

samostalno prelazili na teze razine.

Kako bi uzivao u igri, igra¢ se mora osjecati sposobnim manipulirati svijetom igre.
Ukratko, izazovi unutar svijeta igre bi trebali odgovarati vjestinama igraca kako bi se postigla
zanesenost. To znac€i daigre moraju podrzavatirazvoj i usavrsavanje igracevih vjestina. Nacin
na koji igra¢i uce igrati igru je klju¢an za razvoj vjestina i uzivanje u igri. Igracibi trebali dobiti
uputstvao tome kako igrati igru kroz zanimljiv, koncizan i privlatan vodic koji omogucuje brzo
uranjanje igraca u svijet igre. Takoder, takav vodi¢ bi mogao datiigrac¢ima povratnu informaciju
kako bi igraci §to brze shvatili mehaniku igre (Anderseni sur., 2012). Alternativan nacin je da
se dopusti igratima da uce dok igraju, Sto im istovremeno omogucuje da sami istraZzuju i
otkrivaju mehanizme unutar igre, dok postizu ono §to Zele napraviti u igri (Desurvire i Wiberg,
2015). Svo to vrijeme, igrace se nagraduje za kontinuiranu igru i uloZen trud. Ucenje tijekom
igranja dopusta da nau¢i igru unutar konteksta same igre i to tempom Kkoji njemu odgovara.
Naravno, kako bi se to postiglo, igraci trebaju imati dovoljno informacija da mogu zaigrati, a
da ne moraju citati detaljna uputstva. Preduga objasnjenja mogu izazvati dosadu kod igraca,
zasjenjuju¢i glavnu pri¢u u korist dugih i kompleksnih objas$njenja. Igra¢ima se pomo¢ moze
pruziti u obliku kratkih savjeta (hintova) ili pomoc¢i ovisne o kontekstu (,,on demand®)
(Pagulayan i sur., 2003). Ipak, pomo¢ ne bi trebala biti ponudena kroz dijalog unutar igre jer se

povezivanjem vanjskog svijeta sa svijetom igre gubi osje¢aj uronjenosti.

Jo$ jedan kriterij koju igre trebaju ispuniti je potpuna kontrola u igri i postignut osjecaj
autonomije, igra¢i moraju znati tocno koje tipke ili kombinaciju tipki na tipkovnici, miSu ili
kontrolera trebaju pritisnuti za Zeljeni rezultat. Vaznost ovog kriterija se o€ituje u sve vecoj
popularnosti trodimenzionalnih, ,,open world*“ igara koje igracu daju gotovo neogranicen
prostor za kretanje, za razliku od ponekih dvodimenzionalnih igara koje bez obzira na slobodu
izbora kretanja imaju ograni¢en prostor djelovanja (Hutchins, 2008). Drugim rijec¢ima, igra¢ima
treba biti omogucena sloboda kretanja u igri 1 van igre u smislu igra¢ih kontrola i korisnickog

sucelja.

Takoder, u svakom trenutku igre igra¢ima treba biti dostupna povratna informacija o
ostvarenom rezultatu i napretku te o sljede¢im izazovima s kojima se igra¢ mora susresti.
Primjerice, u mnogim igrama avanturistickog zanra na ekranu se nalazi traka koja oznacava
razinu iskustva avatara. IzvrSavajuci glavne i sporedne misije, igra¢ unaprjeduje svog avatara

kao alat kojeg koristi za daljnji napredak u igri (Federoff, 2002). Dakle, igra¢i moraju dobivati



povratne informacije neposredno nakon izvrSenih akcija, a njihov napredak im uvijek mora biti

vidljiv (Zichermann i Cunningham, 2011).

Jedan od elemenata koji se mogu ostvariti kroz povecanu koncentraciju je zaokupljenost
virtualnim svijetom igre. Karakterizira ga povezanost s likovima i pricom igre, snazne emocije
izazvane ritmom igre iizostanak perioda ¢ekanja kadaje igra¢ pasivan. Igraci bi tijekom igranja
trebali iskusiti duboku ukljucenost u igru bez ulozenog napora. Ponekad ta duboka ukljucenost
moze rezultirati izgubljenim osjecajem brige za sebe 1 svakodnevne dogadaje te iskrivljenom
percepcijom vremena. Ovu duboku uronjenost u igranje igara prepoznaju i igraci i ljudi koji ih
opaZzaju. Igraci postaju manje svjesni svog okruzenja, a i manje samosvjesni tijekom igranja.
Mnogi igraci izjavljuju da su provodili cijele no¢i ili vikende igrajuci videoigre, adanisu znali
koliko je vremena proslo ili da su donijeli svjesnu odluku da ¢e toliko dugo igrati. Igraci vole
igrati igre jer im dopustaju bijeg od svakodnevnih briga 1 omogucuju im da iskuse misli 1
emocije koje nisu povezane s poslom, §to im pomaze u opustanju. Igre se Cesto koriste kao
pokusaj bijega od stvarnog zivota i socijalnih normi. Primjerice, videoigre mogu omoguditi
igratima da obavljaju aktivnosti koje inace ne bi obavljali u stvarnom Zivotu zbog manjka
vjeStina ili prisustva socijalnih normi (Lazzaro, 2004). Igre bi trebale biti toliko uvjerljive da
igraci zaborave da su igraci te da zaborave da manipuliraju virtualnim svijetom kroz korisnicko
sucelje. Videoigre privlate igrace tako $to djeluju na sva osjetila, primjerice zvuénim i
vizualnim elementima te koherentnom pricom (Brown i Cairns, 2004). Zvuk je bitan za
treba odgovarati temi igre. Prica je takoder bitan dio igre jer pomaze igracu da shvati podrijetlo
motiva glavnog protagonista, govori im tko su likovi u pri¢i, koja je njihova uloga i $to se
dogada ili ¢e se dogoditi u nastavku price, Sto sve pomaze igratima da se osjecaju dijelom

virtualnog svijeta.

Igre bi trebale podrzavati i stvarati prilike za socijalnu interakciju. Socijalna interakcija
nije element zanesenosti, a ponekad ¢ak moze i sprijeciti uronjenost u igru, s obzirom dastvarne
osobe podsjec¢aju igraca na nestvarni svijet igara. Ipak, predstavlja vazan je element uzivanja u
igrama 1 odlian je motiv za nastavak igranja, ¢ak i onda kada se igracima igra niti ne svida.

Igre bi trebale stvarati prilike za natjecanje, suradnju 1 povezanost medu igracima.

Sve navedene znaCajke videoigara ¢esto pomazu u dozivljavanju optimalnog iskustva,
mijenjajuci percepciju vremena, gubitak svijesti o sebi i visoki uzitak u aktivnosti, §to sve moze

dovestii do ovisnosti o videoigrama (Hull, Williams i Griffiths, 2013).



1.3. MOTIVACIJA U VIDEO IGRAMA I OSNOVNE PSIHOLOSKE POTREBE

Prethodno navedeni kriteriji nisu jedini antecedenti zanesenosti, medutim oni se
smatraju najbitnijim za istrazivaCe i razvojne programere jer ih je moguce kontrolirati i
prilagodavati po potrebi. Bitno je napomenuti da postoji dodatan niz antecedenata osjecaja
zanesenosti koji se mogu podijeliti u tri kategorije: karakteristike igraca, karakteristike igre i
karakteristike koje proizlaze iz interakcije igraca i igre (Nah, Eschenbrenner, Zeng, Telaprolu i
Sepehr, 2014). Primjerice, stav ientuzijazam prema igrama (karakteristika igraca), kao 1 osjecaj
kompetentnosti u igri (rezultat interakcije igra¢-igra) su pozitivni prediktori osjecaja
zanesenosti. Osje¢aj kompetentnosti je postignut kroz pravovremenu pozitivhu povratnu

informaciju (karakteristika igre) za koju je takoder utvrdeno da je antecedent optimalnog
iskustva (Nah i sur., 2014).

Od samog pocetkarazvoja videoigara, razvojni programeri su uo€ili poveznicu izmedu
osnovnih psiholoskih potreba i uzivanja u videoigri. Na pocetku su se razvojni programeri
najviSe fokusirali na to dadizajniraju igre koje ¢e omoguditi igra¢ima dozivljaj kompetentnosti,
a tosu postizali dodavanjemciljeva unutar igre i odrzavanjem ravnoteze izmedu izazova unutar
igre i pretpostavljenih vjestina igra¢a. S vremenom su se razvili sofisticiraniji virtualni svjetovi,
pa je samim time postalo moguce razvijanje igara koje ¢e uz fleksibilne ciljeve igracu pruziti
vecu slobodu izbora tijekom igranja. Uz to Sto su sada zadovoljavale autonomiju, igrama su se
poceli dodavati elementi koje ¢e zadovoljiti potrebe igra¢a za povezanoscu, dodavajuéi opcije

s viSe lokalnih igrac¢a ili online interakciju i natjecanje (Przybylski, Rigby i Ryan, 2010).

Potrebe za kompetentno$¢u, autonomijom i povezano$u smatraju se osnovnim
psiholoskim potrebama Cije je zadovoljenje nuzno za ostvarenje intrinzicne motivacije (Deci i
Ryan, 2000). Potreba za kompetentnoscu je potreba za razvojem vjeStina i dozivljavanjem
ucinkovitosti u izvrSavanju zadataka. Sljedeca potreba, potreba za autonomijom, se odnosi na
dozivljaj izbora i samoregulacije vlastitog miSljenja, osjecaja i ponasanja. Posljednje, potreba
za povezanoscu se ispunjava ostvarivanjem bliskih 1 privrzenih odnosa s drugim ljudima. U
istrazivanju Przybylski i suradnika (2010) utvrdeno je da zadovoljenje spomenutih psiholoskih
potreba pridonosi intrinzicnoj motivaciji, odnosno daoni igraci koji zadovolje svoje psiholoske
potrebe kroz iskustvo igranja doZive viSe razine uZivanja, uronjenosti u virtualni prostor te vise
vremena provedu igrajuci. Slican je dobiveno u istrazivanju na hrvatskom uzorku gdje je
ustanovljeno da je zadovoljenje psiholoskih potreba povezano s povecanom motivacijom i
uronjenosc¢u u igri (Kiralj, 2018). U istom istrazivanju je utvrdeno da su neke osobine licnosti,

zadovoljenje psiholoskih potreba tijekom igre i frekvencija igranja tjedno prediktivne za
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zadovoljstvo zivotom. Autorica naglaSava kako karakteristike igre poti€u igraca na

zanemarivanje granice izmedu stvarnosti i virtualnog svijeta, posebice kod online igri uloga s

vise igraca (eng. MMPORG).

Primjerice, akcijske igre s naizgled beskona¢nim svijetom ili igre uloga generalno
proizvode vece osjecaje zadovoljenja potrebe za autonomijom s obzirom da igra¢u daju mnogo
slobode u razvoju vlastitih avatara unutar igre i opcija uklju€ivanja u razne glavne i sporedne
price, odnosno daju im opcije biranja aktivnosti i tijeka price. U istraZivanjima je dobiveno da
omogucéavanje prilagodbe avatara i biranja dijaloga povecava zadovoljenje autonomije kod
igraca (Peng, Lin, Pfeifferi Winn, 2012). Primjerice, linearna igra s ograni¢enim brojem izbora
1 dalje moze zadovoljiti igraCevu potrebu za autonomijom dokle god tijek pri¢e igre moze

stvoriti osjecaj dobrovoljne ukljucenosti u takvu linearnu putanju glavne price u igri.

S obzirom da je motivacija u virtualnom svijetu ponesto drugacija od one u realnom,
Pryzybylski i suradnici (2010) predlazu da je za pojavu intrinzine motivacije za igranjem
nuzno ispunjenje potrebe za prisutnoséu 1 razvoj vjeStine upravljanja igrom. Potreba za
prisutnoséu definira se kao osjecaj duboke uronjenosti unutar igre i gubitka osje¢aja granice
izmedu stvarnosti i virtualnog. U igrama se to postize sve detaljnijim grafickim prikazima i
prirodnim kretanjem igrac¢ih likova igri. VjeStina svladavanja kontrola je takoder vazan
preduvjet za zadovoljenje potrebe za kompetencijom, ali i za autonomijom te povezano$éu
tijekom igranja. Ukoliko igra¢ nije usvojio kontrole, ne moze pravovremeno—reagirati U i
odgovarati na zahtjeve igre. Zanesenost ¢e tada biti naruSena jer ¢e paznja biti podijeljena na

razumijevanje kontrola i podrazaje na ekranu.

Mehanizam nagradivanja u igrama je jedan od najbitnijih sastavnica dizajna igre koji je
klju¢an za odrzavanje motivacije igraca. lako ekstrinzi¢ne, nagrade u igrama poticu intrinzicnu
motivaciju jer ispunjavaju potrebe za kompetentnos¢u 1 autonomijom. Nagrade su percipirane
kao pravovremene povratne informacije o uspjeSnosti i postizanju kratkoro¢nih ciljeva u igri.
Na taj se nadin nagradama povecava uzivanje igraca i istovremeno odrzava radoznalost za
daljnjim istraZivanjem u igri. Slicno tomu, da bi igra ostala zanimljiva igracu, ona mora ostati
optimalno izazovna, a za to su potrebne prepreke i kazne kojima ¢e se igraca upozoriti na
neefikasan nacin igranja. Medutim, postoje igre u kojima je usvojen dizajn koji se naziva
,zlostavljackim dizajnom* (eng. abusive game design) igre. U takvim igrama nagrade su
skromne, a izazovi naizgled nesavladivi. Lazzaro (2009) je u svom istrazivanju nazvao igre s

visokim razinama kazni ,teSkom zabavom® (eng. hard fun). Igraju¢i takve igre pojedinci



testiraju svoje sposobnosti ili isprobavaju vlastite nove strategije u igrama. Postoji viSe vrsta
igraca koji su motivirani igrati visoko frustrirajue igre; oni koji su motivirani Zeljom za
pracenjem ili krSenjem ogranicenja, oni motivirani razvojem vjestine i oni koji su motivirani
uspjehom (Daniel, 2020). Igra¢i motivirani pra¢enjem ograni¢enja su oni koji vole ograni¢enja
u strukturi igre i pravilima jer im ona predstavljaju izazov u smislu da je potrebna jasna
strategija i uzorak postupaka za uspjeh u igri. Ovakva vrsta igraca ne preferira igre u kojima
postoji mehanizam slucajnosti ili sre¢e koji bi mogao utjecati na njihovo iskustvo igre. Suprotno
njima, igraci koji postizu uzitak u igri kroz krSenje ogranicenja su oni koji vole ,,slomiti* pravila
igre kako bi ih iskoristili u svoju korist. Takvi igraci Cesto traze rupe u pravilima i ograni¢enjima
kako bi postigli cilj. Sljedeca vrsta igraca, oni motivirani razvojem vjestina, voli konstantno biti
izazivana igrama s ciljem testiranja granica svojih vjeStina. Takva vrsta igraca u repetitivnoj
igri ponekad moze osmisliti vlastiti izazov (primjerice, prije¢i razinu $to brze ili bez ijednog
suparni¢kog udarca) kako bi ostala motivirana dokraja igre. Takvu ustrajnost obiljezava pojava
zelje za nastavkom igranja naustrb nedostatka ocitih nagrada, a sve u svrhu potpune pobjede
nad igrom. Posljednja vrsta igraca su igraci koji su motivirani uspjehom, odnosno osjec¢ajem
postignuéa nemogucéeg. Takvi igraci vole velike izazove jer im donose vece zadovoljstvo

jednom kada ih nadidu.

1.4. KARAKTERISTIKE IGRACA U OBJASNJENJU ZANESENOSTI

Osim karakteristika same igre, i karakteristike igraCa mogu utjecati na dozivljaj i
iskustvo zanesenosti u videoigrama. Pored deskriptivnih modela li¢nosti, tek se u novije vrijeme
kao moguce determinante dozivljaja zanesenosti istrazuju dimenzije Grayeva neuropsiholoSkog
modela (Teorija osjetljivosti na potkrepljenja) koji nudi konceptualnu integraciju ponasanja,
emocija i licnosti (Gray, 1981; prema Carver 1 White, 1994). Glavne dimenzije temperamenta
konceptualizirane ovom teorijom predstavljaju individualne razlike u osjetljivosti dvaju
neuroloskih sustava u odgovoru na relevantne znakove iz okoline. Jedan od tih sustava regulira
motivaciju prilazenja ili apetitivhu motivaciju, dok drugi regulira izbjegavajucu ili averzivnu
motivaciju. Fizioloski mehanizam koji kontrolira apetitivnu motivaciju naziva se bihevioralnim
aktivacijskim sustavom (BAS). Ovaj sustav je osjetljiv na znakove moguce nagrade ili
izbjegavanja kazne. Povecana aktivnost ovog sustava prouzrociti ¢e kretanje u smjeru nekog
cilja, za razliku od inhibicijskog sustava koji zaustavlja bilo koje kretanje. Averzivni
motivacijski sustav se jo§ naziva bihevioralnim inhibicijskim sustavom (BIS). Isti je osjetljiv

na znakove kazne i nove podrazaje te je zasluzan za inhibiciju svih ponaSanja koja bi mogla
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dovesti do negativnih ili bolnih posljedica. Pretpostavlja se da su ovi sustavi ukljuceni u
regulaciju afektivnih 1 ponaSajnih odgovora na signale kazne i1 nagrade te da potpomazu
ponasanja izbjegavanja (BIS)ili prilazenja (BAS). Najrasirenija skala samoprocjene koja mjeri
BIS i BAS je BIS/BAS skala Carvera i Whitea (1994). U originalnom su radu istrazivaci
primijetili kako postoji manjak konsenzusa oko toga kako bi se BAS manifestirao u ponasanju,
stoga su pri konstruiranju originalne skale dodali cijeli raspon ponasanja koja bi mogla biti
regulirana tim sustavom. To je rezultiralo formacijom triju BAS subskala: Osjetljivost na
nagradu, Nagon i TraZenje zabave. Osjetljivost na nagradu je subskala koja reflektira mjeru u
kojoj osoba dozivljava pozitivne reakcije na nagrade, Nagon mjeri koliko je pojedinac ustrajan
u pracenju Zeljenih ciljeva, a TraZenje zabave reflektira stupanj u kojem pojedinac Zeli nove

nagrade i koliko ih impulzivno trazi.

U istrazivanju Krizani¢ (2015) je utvrdeno da je jedini znacajni samostalni prediktor
doZivljaja zanesenosti faceta nagona dimenzije BAS, odnosno ispitanici kod kojih je ta
dimenzija bila izraZzenija doZivjeli su viSe razine zanesenosti. Ova dimenzija ¢ini osobu
spremnijom da se ukljuci u situacije koje ¢e izazvati zanesenost. Takoder, autorica predlaze i
moderatorske efekte koje temperament moze imati izmedu preduvjeta i dozivljaja zanesenosti.
S obzirom da bihevioralni inhibicijski sustav detektira averzivne signale vezane za kaznu i
aktivira osjecaje zabrinutosti te inhibira trenutna ponasanja, kod osoba s izrazenim BIS-om
zanesenost moze biti narusena ometaju¢im mislima o moguéem neuspjehu, pogotovo ako je
osoba izloZena stalnim negativnim povratnim informacijama. Neki nalazi upucuju nato daBIS
dimenzija moze biti 1 pozitivan prediktor zanesenosti ako je osoba usvojila odredeni
izbjegavajuci cilj (npr. ne biti gori od drugih), Sto pokazuje kako podudarnost dispozicijskih
¢imbenika 1 ciljeva u nekoj situaciji moze igrati vaznu ulogu kao preduvjet za zanesenost
(Baumann i Scheffer, 2010).

U istrazivanju Oertiga, Schiilear, Brandstéttera i Augustinea (2014) je kroz dvije
eksperimentalne studije ispitivan odnos indikatora tzv. ,izbjegavajuéeg temperamenta" —
neuroticizma i BIS-a s dozivljajem zanesenosti. Pokazalo se kako ove mjere ,,izbjegavajuce"”
dispozicije temperamenta mogu biti pozitivno povezane s dozivljajem zanesenosti ako osoba u

odredenoj situaciji uspostavi izbjegavajuci cilj.

U recentnom istrazivanju Vangeela i suradnika (2016), promatrana je veza bihevioralno
aktivacijskog/inhibicijskog sustava, igranja nasilnih ili nenasilnih videoigara i zanesenosti

tijekom igranja. Utvrdeno je da je BAS pozitivno povezan sa zanesenoS¢u tijekom igranja igre,
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dok navedeno nije utvrdeno i za BIS dimenziju. Jedno od objasnjenja koje su istrazivaci
ponudili za ovakav rezultat je to da su pojedinci koji postizu vise rezultate na BAS dimenziji
jako osjetljivi na nagradujuée podrazaje, pa su stoga skloniji ukljuciti se u nagradujucu
aktivnost 1 ¢eS¢e razvijaju ponasanja uvjetovana nagradama. U slicnom istraZivanju, Huang,
Huang, Chou i Teng (2017) su htjeli povezati kljucne crte licnosti za razvoj online odanosti
igraca definiranu kao Zelja za opetovanim igranjem igre. Utvrdili su kako se dimenzije BAS-a

poticu odanost preko povecanog dozivljaja percipirane vjestine, izazova i zanesenosti.

S druge strane, rezultati istrazivanja veze izmedu bihevioralnog inhibicijskog sustava i
osje¢aja zanesenosti nisu konzistentni. U istrazivanju Gilesa i Pricea (2008) utvrdena je
negativna povezanost bihevioralnog inhibicijskog sustava i igranja raCunalnih igara, dok u
istrazivanju Vangeela i suradnika (2016) takva povezanost nije utvrdena. U istrazivanju Tenga
(2010) se takoder promatrao utjecaj temperamenta na dozivljaj osjecaja zanesenosti. TraZzenje
novosti, crta temperamenta inace asocirana s BAS-om, bilo je pozitivho povezano s iskustvom
zanesenosti, dok je povezanost s izbjegavajuCom crtom, asociranom s BIS-om, izostala. U
sliécnom istrazivanju, promatran je odnos apetitivnog, (koji je slican aktivacijskom), 1
obrambenog koji je sli¢an inhibicijskom) sustava te igranja racunalnih igara. Apetitivni sustav
je bio povezan s interesom za one Zanrove igara koji su uzbudljiviji, viSe nasilni 1 kompetitivni,
kao S$to su sportske ili ratne igre. S druge strane, obrambeni sustav je bio pozitivno povezan s
interesom za nenasilne igre kao Sto su problemske 1 klasicne igre, dok se pokazao negativno
povezanim s vrstom online igara uloga s vise igraca (MMPORG) (Potter, Lee i Rubenking,
2011). S obzirom na navedeno, moguce je daje za odnos BIS-a i osje¢aja zanesenosti tijekom

igranja presudan sadrzaj i Zanr igre.

Na razli¢it dozivljaj zanesenosti tijekom igranja moze utjecati i prijaSnje iskustvo s
videoigrama. Istrazivaci su utvrdili da entuzijastini igraci pokazuju pozitivne stavove prema
igranju videoigara, dok neigraci pokazuju neutralne ili negativne stavove prema istom (Bressler
i Bodzin, 2013). Uz navedeno, utvrdeno je da je stav prema igranju prediktor iskustva
zanesenosti. Osim njega, prediktorom zanesenosti pokazalo se i vrijeme koje igraci tjedno
provedu igraju¢i (Serger i Potts, 2012). Dodatno, interakcija s drugim igracima 1 interakcija sa
samim racunalom utjece na vjestinu, izazov i1 fokusiranu koncentraciju, Sto su sve znacajni
prediktori zanesenosti u kontekstu online igara (Kim, Oh i Lee, 2005). Igraci ¢esto lakse
pristupaju videoigrama kao mediju u usporedbi s neigraima jer imaju intuitivno znanje o
kontrolama unutar igara te mehanizmima igre te zato osjecaju vise kompetentnosti i autonomije
uigri (Sterling, 2017; Pryzybyliski isur., 2010). Igranje videoigara izaziva zanesenost koju prate
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ugodni osjecaji, §to moze izazvati pretjerano impulzivno igranje videoigara. Igraci su skloniji
impulzivhom igranju te postizu viSe rezultate na BIS dimenziji i skalama zanesenosti od

neigraca (Nuyens i sur., 2016; Vangeel, 2016).

Kroz pregled literature jasno je da je postizanje osjecaja zanesenosti rezultat niza
faktora, pri ¢emu svaki od njih moze igrati vaznu ulogu. Nije moguce bilo kojom igrom izazvati
zanesenost kao $to niti ista igra nece kod svakog igraca izazvati osjecaj zanesenosti. Dakle, uz

karakteristike igre i karakteristike igraca bitna je i interakcija tih dvaju faktora.

Kako bi objasnili liénost tipi¢nog redovitog igraca (gamera) istrazivaci su ponajvise
koristili Pet-faktorski model licnosti, dok su druge teorije te njihova uloga u spomenutom
nedovoljno istrazene. Moguce je da se Teorijom osjetljivosti potkrepljenja moze objasniti dio
varijance motivacije igraca za igranjem igara. Trazenje zabave i osjetljivost na nagrade bi mogli
biti mogu¢i facilitatori osje¢aja zanesenosti u videoigrama, dok se za bihevioralno inhibicijski
sustav konzistentniji rezultati tek trebaju ustanoviti. Takoder, potrebno je ustanoviti i kako
igra¢i s razliCito izrazenim dimenzijama temperamenata reagiraju na igre s drugacijim
mehanizmima nagradivanja. Mehanizam nagradivanja u igrama je jedan od najbitnijih
sastavnica dizajna igre koji je kljuan za odrZavanje motivacije igraa. Medutim, postoje igre
koje onemogucavaju igrac¢ima lagan put do nagrada, koje su naizgled nesavladive pa se za njih

moze re¢i das obzirom na ulozen trud nude ,,teSku zabavu®.

Potrebno je utvrditi kakvu ulogu dimenzije temperamenta kao $to su sklonost prema
nagradama ili izbjegavanje kazni imaju u odredivanju preferencije nagradujuceg ili
,»zlostavljackog® mehanizma u igrama. Takoder, vazno je razmotriti hoce li dimenzije
temperamenta te inherentno razli¢iti mehanizmi nagradivanja utjecati na (ne)zadovoljenje

psiholoskih potreba te je li zadovoljenje istih prediktivno za osjecaj zanesenosti.
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2. CILJ,PROBLEMI I HIPOTEZE
2.1. CILJ
Ispitati odnos bihevioralnog aktivacijskog i inhibicijskog sustava te zadovoljenja

osnovnih psiholoskih potreba s dozivljajem zanesenosti kao Kriterijem pri igranju video igara s

visokim razinama nagrada ili kazni.

2.2. PROBLEMI

1. Utvrditi odnos frekvencije igranja videoigara, aktivacijskog i inhibicijskog sustava,
ispunjenja osnovnih psiholoskih potreba (potreba za kompetentnos¢u i autonomijom)
te dozivljaja zanesenosti u situaciji visokih nagrada i visokih kazni.

2. Utvrditi postoji li razlika u temperamentu, kompetentnosti, autonomiji i dozivljaju
zanesenosti:

a) izmedu aktivnih igraca i neigraca u situacijama visokih nagradai kazni.
b) izmedu situacija visokih nagrada i visokih kazni.

3. Utvrditi prediktivni  doprinos frekvencije igranja videoigara, dimenzija
temperamenta (BIS i BAS) te osnovnih psiholoskih potreba za kompetentnosti i
autonomijom u objasnjenju varijance dozivljaja zanesenosti tijekom igranja

videoigara.

2.3. HIPOTEZE

1. Moze se ocekivati pozitivna povezanost frekvencije igranja videoigara i dozivljaja
zanesenosti s obzirom da se u dosadasnjim istraZivanjima pokazalo da su oni igraci koji
viSe vremena provode igrajuéi igre skloniji ¢eS¢im i intenzivnijim dozivljajima
zanesenosti u igri (Vangeel i sur., 2017). S obzirom na dosada$nja istrazivanja
(Krizani¢, 2015; Vangeel i sur. 2017), moze se pretpostaviti da ¢e dimenzije
bihevioralnog aktivacijskog sustava biti pozitivno povezane s doZivljajem zanesenosti.
Nadalje, moze se pretpostaviti da ¢e dimenzija bihevioralnog inhibicijskog sustava biti
pozitivno povezana s dozivljajem zanesenosti u situaciji Visokih nagrada, ali ¢e biti
negativno povezana u situaciji visokih kazni (Krizani¢, 2015; Vangeel i suradnici,
2017). S obzirom da je ispunjenje psiholoskih potreba za kompetentnos$éu i
autonomijom nuzZno za pojavu intrinziéne motivacije koji je popracena doZivljajem
zanesenosti (Deci i Ryan, 2000; Kiralj, 2018), moze se ocekivati pozitivna povezanost

izmedu osnovnih psiholoskih potreba i pojave dozivljaja zanesenosti.
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2. a) Moze se ocekivati da ¢e igra¢i biti uspjesniji s obzirom da imaju vise iskustva u
igranju igara i intuitivno znanje o kontrolama unutar igara (Sherry, Greenberg, Lucas i
Lachlan, 2006). Moze se pretpostaviti da ¢e postojati razlika izmedu igraca i neigraca u
temperamentu, odnosno da ¢e igraCi postizati viSe rezultate na BIS dimenziji od
neigraca, s obzirom da su skloniji impulzivnosti (Nuyens i sur., 2016).S obzirom da je
zadovoljenje osnovnih psiholoskih potreba pozitivno povezano s frekvencijom igranja
igara (Sterling, 2017), moze se ocekivati da ¢e igraci izvijestiti o ve¢em dozivljaju
kompetentnosti i autonomije od neigraca. Osim toga, moze se ocekivati da ¢e igraci
izvijestiti o intenzivnije dozivljenoj zanesenosti tijekom igranja igara od neigraca,
obzirom daigra¢i opéenito postizu visoke rezultate na skalama zanesenosti (Vengeel i
sur., 2017).

b) Moze se pretpostaviti da ¢e postojati znacajna razlika izmedu igara te da ¢e igra s
visokim razinama nagrada poticati veCe osjeCaje zanesenosti, autonomije i
kompetentnosti usporedbi s igrom s visokim razinama kazni (Johnson i sur., 2018).

3. S obzirom na dosadasnja istrazivanja moze se ocekivati negativan prediktivni doprinos
bihevioralnog inhibicijskog sustava i pozitivan prediktivan doprinos svih dimenzija
bihevioralnog aktivacijskog sustava u objasnjenju varijance zanesenosti (Huang i sur.,
2017; Oertig i sur., 2014) pri igranju igara. S obzirom da dosadasnja istrazivanja ukazuju
na to dasu dozivljaji vjestine i izbora u aktivnosti prediktori zanesenosti (Przybylski i
sur., 2010), a Cesto igranje videoigara dovodido takvih dozivljaja (Serger i Potts, 2012),
moze se ocekivati pozitivan prediktivan doprinos frekvencije igranja videoigara,

autonomije i kompetentnosti u objasnjenju varijance zanesenosti tijekom igranja igara.
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3. METODA
3.1. SUDIONICI

Sudionici provedenog istrazivanja su bili studenti sveuciliSta u Splitu i Zadru u dobi od
18 do 34 godine prikupljeni online i tehnikom snjezne grude. Upitnik je bio podijeljen na
Facebook stranici Sveucilista u Zadru te e-mailom grupama studenata na Prirodoslovno-
matematiCkom fakultetu u Splitu. Kako bi se osigurao podjednak broj sudionika koji se
identificiraju kao aktivni igraci, zamoljeni su da proslijede upitnik drugim igracima koje
poznaju (tehnika snjezne grude). Online upitnik je ispunilo 117 Zena i 35 muskaraca (N=152),
od kojih je 69 (Nzene=53, Nmuskaci=16) sudjelovalo u eksperimentalnom dijelu istrazivanja. Od

navedenih 69 sudionika 30 ih je svrstano u kategoriju igraci, a 39 u kategoriju neigraci na

temelju kriterija navedenih u predistrazivanju.

3.2. MJIERNI INSTRUMENTI
3.2.1. BIS/BAS skala

Kako bi se operacionalizirale dimenzije temperamenta, koriStena je BIS/BAS skala
(Carver i White, 1994) koja sadrzi Cestice namijenjene mjerenju izrazenosti bihevioralnoga
inhibicijskog 1 bihevioralnog aktivacijskog sustava u svakodnevnim situacijama. Skala sadrzi
Cetiri subskale, od kojih se jednom mjeri osjetljivost BIS-a, a ostale tri sluze kao mjere razli¢itih
dimenzija osjetljivosti bihevioralnoga aktivacijskog sustava. BIS skala sadrzi sedam cestica
koje ispituju odgovor pojedinca na pojavu negativnih podrazaja ili dogadaja koje mogu
ukljucivati kaznu ili frustraciju (npr. Poprilicno me pogada kada me netko Kritizira ili grdi).
Prvom subskalom dimenzije BAS-a, BAS — Nagon (4 cestice), se mijeri ustrajnost u
ostvarivanju zeljenih ciljeva (npr. Kad vidim priliku da dobijem nesto sto Zelim, odmah je
iskoristim); BAS — Trazenje zabave (4 Cestice), kojom se ispituje Zzelja za trazenjem i
uklju¢ivanjem u nova i zabavna iskustva (npr. Cesto ¢inim stvari samo zato jer bi mogle biti
zabavne); te BAS — Osjetljivost na nagradu (5 ¢estica), kojom se ispituju pozitivne reakcije na
pojavu ili o¢ekivanje nagradujuceg iskustva (npr. Kada sam u necemu dobar/a, rado u tome
ustrajem). Odgovori se biljeze na skali od 1 (uopée se ne odnosi na mene) do 4 (izrazito se
odnosi na mene). Konfirmatorne faktorske analize adaptirane hrvatske verzije BIS/BAS skala
do sada su provedene u dvjema istrazivanjima (Krizani¢, 2015; Dmitrovi¢, 2015) i replicirani
nalazi idu u prilog predvidenoj Cetverofaktorskoj strukturi. Rezultat na pojedinoj skali je
definiran kao zbroj odgovorana sve Cestice. Koeficijent pouzdanosti Cronbach « je prikazan u

Tablici 1.
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3.2.2. Kratka skala zanesenosti

Zanesenost je operacionalizirana pomocu Kratke skale zanesenosti i ocjene igre. Na
osnovi teorije zanesenosti koju je postavio Csikszentmihalyi (1975) 09 dimenzija zanesenosti,
Jackson i Marsh (1996) su konstruirali skalu stanja zanesenosti s 36 Cestica, 0dnosno s po 4
Cestice za svaku dimenziju zanesenosti. Kasnije je konstruirana i kra¢a verzija te skale koja
sadrzava po jednu Cesticu za svaku dimenziju zanesenosti. Skalom se procjenjuje intenzitet
iskustva devet dimenzija zanesenosti; ravnoteza izazova ivjestine, jasni ciljevi, koncentriranost
na zadatak, automatske reakcije, osje¢aj potpune kontrole, jasna povratna informacija,
iskrivljena percepcija vremena, gubitak samosvijesti 1 autotelicko iskustvo. Kratka skala
zanesenosti je namijenjena za ispunjavanje nakon odredenog dogadaja kako bi se procijenilo
stanje 1 iskustvo zanesenosti koje je odredena aktivnost izazvala. Sudionici za svaku Cesticu
oznacavaju na Likertovoj skali od 1 (uopc€e se ne slazem) do 5 (u potpunosti se slazem) stupanj
slaganja s pojedinom tvrdnjom. Skala predstavlja mjeru subjektivnog dozivljaja zanesenosti
nakon odredene aktivnosti te moze biti prilagodena za bilo koju aktivnost (npr. Igrao/la sam
igru spontano i automatski bez potrebe za razmisljanjem,; Ucinilo mi se da vrijeme prolazi

drugacijom brzinom od normalne dok sam igrao/la igru).

Kratka skala zanesenosti (Flow State Scale-2, Jackson, Martin i Eklund, 2008) je
prevedena s engleskog na hrvatski jezik za potrebe ovog istraZivanja s obzirom na nedostatak
ve¢ prevedenih mjernih instrumenta. Cetiri prevoditelja su neovisno jedan o drugom prevela
skalu s engleskog jezika na hrvatski, a zatim je taj prijevod unatrag preveden s hrvatskog na
engleski jezik. Oneverzije prijevoda koje su najto¢nije odgovarale izvornom obliku su zadrZane
za daljnje istrazivanje. Koeficijent pouzdanosti Cronbach a je prikazan u Tablici 1. Kaododatna
mjera zanesenosti uvedena je i ocjena igre na skali od 1(uopce mi se ne svida) do 5 (jako mi se

svida).

3.2.3. Skala dozZivijenog zadovoljenja potreba igraca

Kao mjera ispunjenja potreba za kompetentnos¢u i autonomijom koriStena je Skala
dozivljenog zadovoljenja potreba igraca (Players experience of need satisfaction scale, PENS,
Ryan, Rigby i Przybylski, 2006), odnosno dvije njene subskale, Potreba za kompetentnoséu i
Potreba za autonomijom. Svaka subskala sadrzi tri Cestice koje mjere zadovoljenje navedenih
psiholoskih potreba. Subskalom Potreba za kompetentnoséu mjeri se koliko je igra¢ zadovoljio

vlastitu potrebu za uspjeSnim svladavanjem zadatkauz pomo¢ vlastitih vjestina, odnosno koliko
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se igra¢ osjecao uspjeSnim tijekom igre (npr. Moja sposobnost igranja igre je bila dobro
uskladena s izazovima igre). Subskala Potreba za autonomijom mjeri koliko je igra¢ iskusio
prilika za samostalno$¢u i donosenjem vlastitih odluka tijekom igre (npr. Iskusio/la sam mnogo
slobode u igri). Kao i kratka skala zanesenosti, ova skala je prevedena s engleskog na hrvatski
jezik istom metodom. Za svaku od navedenih tvrdnji sudionici izrazavaju stupanj slaganja s
istom na skali od 1 (izrazito se ne slazem) do 7 (izrazito se slazem). Pouzdanost kratke skale
zanesenosti u stranim istrazivanjima je iznosila od .80 do .92 (Jackson, Martin i Eklund, 2008).

Koeficijent pouzdanosti Cronbach « je prikazan u Tablici 1.

3.2.4. Videoigre

Za potrebe eksperimenta koriStene su dvije igre, Jump King i Kirby's Epic Yarn. Ove

dvije igre izabrane su na temelju implementiranog sustava nagrada koje posjeduju.

Jump King (Slika 1) je dvodimenzionalna platformska igra u kojoj je cilj avatarom $to
efikasnije dosec¢i vrh tornja. Igraci ne primaju nikakvu nagradu za prelazak na nove razine
unutar tornja, a krivim potezom je moguce pasti natrag na pocetne razine, $to djeluje kao kazna

za igraca. S obzirom na nedostatak ocitih nagrada u igri, kao 1 o€ite kazne, ova igra je odabrana

za situaciju visoke razine kazne.

Slika 1. Prikaz igre Jump King.

Kirby's Epic Yarn (Slika 2) je takoder dvodimenzionalna platformska igra koja sadrzi
vise razina. Cilj je prije¢i Sto viSe razina i skupiti Sto viSe dragulja. Avatar Kirby ne moze nikada

umrijeti, a ako slucajno upadne u neprohodno podrucje ili primi Stetu, gubi neSto od
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prikupljenih dragulja koje moze u roku od par sekundi ponovno pokupiti. S obzirom na
izostanak ocitih kazni, kao 1 prisustvo ocitih i ¢estih nagrada, ova igra je odabrana za situaciju
visoke razine nagrade.

S obzirom na postavljene ciljeve odredena je i objektivha mjera uspjesnosti u igrama.
Za igru s visokim razinama kazni (Jump King) mjera uspjesnosti je bila efikasnost u uspinjanju

do vrha tornja, odnosno omjer skokova i padova u igri, dok je za igru s visokim razinama

nagrada (Kirby's Epic Yarn) mjera uspjesnosti bila broj skupljenih virtualnih dragulja i ukrasa.
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Slika 2. Prikaz igre Kirby's Epic Yarn.
3.3. POSTUPAK

3.3.1. Predistrazivanje

Upitnik je sadrzavao pitanja o osnovnim demografskim podacima (spol i dob), a zatim
o tome koliko Cesto i igraju li uopce videoigre igre. Oni ispitanici koji su izvijestili o igranju
videoigara minimalno jedan sat tjedno su svrstani u kategoriju igraci, dok su pojedinci koji su
oznadili da nikada ne igraju ili ne igraju na tjednoj bazi videoigre igre svrstani u kategoriju
neigraci. 1grai su morali navesti zanrove igara koje najcesce igraju i svoj najdrazi zanr. Kao
kontrolno pitanje od sudionika se trazilo da oznace ako su ikada igrali igre Jump King i/ili
Kirby's Epic Yarn te nijedan sudionik koji je sudjelovao u eksperimentu nije igrao nijednu od
navedenih igara. Posljednji dio upitnika je sadrzavao BIS/BAS skalu. Na kraju upitnika
sudionicima je ponudeno da ostave svoju e-mail adresu kako bi, ukoliko to zZele, sudjelovali u

eksperimentu te Sifru kako bi se osigurala anonimnost sudionika i povezali rezultati. Takoder
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im je ponudena e-mail adresa istrazivaca za sve moguce upite o prirodi istrazivanja. Istrazivanje

je odobreno od strane Etickog povjerenstva SveuciliSta u Zadru.

3.3.2. Eksperiment

Eksperiment je proveden u izoliranim uvjetima kako bi se izbjegle moguce distrakcije
tijekom igranja. Proveden je u laboratoriju Odjela psihologije Sveucilista u Zadru te u zgradi
Prirodoslovno-matemati¢kog fakulteta u Splitu. Sudionici su tijekom provodenja eksperimenta
bili sami u prostoriji, a zamoljeni su da ugase sve elektronske uredaje. Sudionici su igrali obje
videoigre na racunalu koriste¢i tipkovnicu za upravljanje igrom. Prije pocetka, sudionicima je
procitana uputa o tome kako ¢e igrati igru te su upuceni da prije pocetka igre stave slusalice
kako bi bili $to viSe fokusirani na zadatak. Zatim su svaku pojedinu igru igrali sve dok ih
eksperimentator nije prekinuo, a trajanje svake sesije igranja je iznosilo 10 minuta. Po zavrSetku
igranja svake pojedine igre, sudionici su ispunili Kratku skalu stanja zanesenosti (Flow State
Scale-2) i dvije subskale PENS upitnika (potreba za kompetentno$cu i autonomijom). Od
sudionika se takoder trazilo daocijene koliko im se svidjela pojedina igra ocjenom od 1 (nimalo
mi se ne svida) do 5 (jako mi se svida). S obzirom dasu svi ispitanici igrali obje igre, trajanje
mjerenja za pojedinog ispitanika je iznosilo 25 do 30 minuta.

4. REZULTATI
4.1. Deskriptivni parametri ispitivanih varijabli

U Tablici 1 su prikazani deskriptivni pokazatelji (aritmeticka sredina, standardna
devijacija, minimum i maksimum) rezultata dobivenih u istrazivanju. Nadalje, testirana je 1
normalnost distribucije pojedine skupine rezultata koriStenjem indeksa asimetricnosti i
spljostenosti kao 1 Kolmogorov-Smirnovljevog testa te se spomenuti rezultati takoder nalaze u
tablici. Pri pogledu na rezultate Kolmogorov-Smirnovljeva testa normalnosti, moze se vidjeti
da distribucije pojedinih rezultata znacajno odstupaju od normalne. Ipak, s obzirom da su
vrijednosti asimetricnosti 1 spljoStenosti distribucija rezultata u okvirima normalne
distribuiranosti (od -2 do +2) te su prihvatljive (Kline, 2005), u daljnjoj analizi rezultata bit ¢e
koriSteni parametrijski statisticki postupci. U tablici je takoder navedena i pouzdanost

(Cronbach o) pojedinih skala.

19



Tablica 1- Deskriptivni parametri, Cronbach o indeks pouzdanosti te Kolmogorov-

Smirnoljev test ispitivanih varijabli (N=69)

M SD min max asim  spljos K-S a
Dob 22.90 1.61 19.0 27.0 -0.55 0.58 25% /
gfa';‘;g”(%”e%no) 267 155 10 70 095 014  .23* /
Jump King
Ocjena 2.68 1.27 1.0 5.0 0.32 -0.92 -0.92 /
Uspjeh 7.97 2.37 2.64 17.06 1.94 0.57 24* /
Zanesenost 27.48 491 16.0 39.0 0.04 -0.28 .09 .55
Autonomija 7.81 3.70 3.0 21.0 0.81 1.21 10 .82
Kompetentnost 7.78 3.71 3.0 18.0 0.65 -0.29 A5 .83
Kirby's Epic
Yarn
Ocjena 3.96 0.83 2.0 5.0 -0.24 -0.81 22* /
Uspjeh 125255 578.12 2850 2506.0 047  0.57 15* /
Zanesenost 3471 574 180 450 -0.37 -0.24 .08 78
Autonomija 1461 424 30 210 -060 -0.11 13 87
Kompetentnost 1571 423 30 210 -094 089 14 88
BAS-nagon 10.72 241 4.0 16.0 -0.20 0.39 12 78
BAS-zabava 11.87 2.52 6.0 16.0 -0.31  -0.31 A1 g4
BAS-nagrada 17.80 1.99 11.0 20.0 -1.19 1.28 22% .61
BIS 21.19 3.50 9.0 28.0 -0.56 1.13 13 74

*p<0.05; **p<0.01
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4.2. Korelacija ispitivanih varijabli
S ciljem ispitivanja povezanosti izmedu aktivacijskog i inhibicijskog temperamenta,
dozivljaja zanesenosti, zadovoljenja osnovnih psiholoskih potreba te frekvencije igranja igara

izraCunati su Pearsonovi koeficijenti korelacije te su rezultati prikazani u Tablici 2 .
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Tablica 2- Prikaz Pearsonovih koeficijenata korelacije odabranih varijabli

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 13. 14. 15. 16.
1. - .06 -.04 13 .15 .02 -.09 -.05 .05 -.03 -.03 .03 14 -.04 .07 447
2. - .10 .04 -14 .19 -.24" 33" .39™ 31 -.08 42" .03 33" 40" .18
3. - .09 -17 .39™ -13 -.15 .02 .09 -.06 .04 -.09 .07 29" .02
4, - 33" .39 -.03 -.04 17 22 -.09 -.20 .02 .02 .15 -11
5. - .16 .04 -11 -11 -.05 .02 =32 -.08 -.08 -.06 .02
6. - .01 =17 -.07 .01 -17 -.14 -15 -.03 A1 -.06
7. - 17 .04 .16 .18 - - - - -
8. - 54" 52" 55" - - - - -
9. - 59" 317 - - - - -
10. - 35" - - - - -
11. - - - - - -
12. - .23 54" 45™ 33"
13. - AT 32™ A4
14. - 76" 447
15. - 38"
16. -

*p<.05;**p<.01

1. —dob; 2. — frekvencija igranja (tjedno); 3. — BIS ; 4. — BAS nagon; 5. — BAS zabava; 6. — BAS nagrada; 7. — Jump King uspjesnost; 8. — Jump
King ocjena; 9. — Jump King zanesenost; 10. — Jump King kompetentnost; 11. — Jump King autonomija; 12. — Kirby's Epic Yarn uspjesnost; 13. —
Kirby's Epic Yarn ocjena; 14. — Kirby's Epic Yarn zanesenost; 15. — Kirby's Epic Yarn kompetentnost; 16. — Kirby's Epic Yarn autonomija
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U Tablici 2 je vidljivo kako je dob umjereno pozitivho povezana s autonomijom
ostvarenom tijekom igranja igre s visokom razinom nagrada, §to znaci da su stariji sudionici
dozivjeli viSe autonomije u igri igre s visokom razinom nagrada. Utvrdeno je i da je frekvencija
igranja videoigara umjereno pozitivno povezana S dozivljajem zanesenosti i osjecaja
kompetentnostiu obje igre. To upucéuje na to da oni sudionici koji provode vise sati tjedno igrajuci
igre dozivljavaju viSe razine zanesenosti 1 kompetentnosti tijekom igranja. Frekvencija igranja
videoigara bila je znacajno povezana i s uspjeSnoS¢u u objema igrama, ali s razliitim smjerom.
Oni sudionici koji provode viSe sati tjedno igrajuci bili su uspjesniji u igri s visokim razinama

nagrade (Kirby's Epic Yarn), ali su bili manje uspjesni u igri s viS§im razinama kazni (Jump King).

Nadalje, utvrdeno je da su neke dimenzije temperamenta medusobno povezane, dimenzije
aktivacijskog sustava su bile interkorelirane osim BAS-nagrada i BAS-zabava izmedu kojih nije
bilo znaCajne povezanosti. Takoder je utvrdena pozitivna povezanost izmedu inhibicijskog sustava
i facete BAS-nagon, $to znaci da su oni sudionici koji su imali vise rezultate na subskali BIS,
ujedno imali i viSe rezultate na subskali BAS-nagon. Faceta BAS-nagon je ujedno bila pozitivno
povezana i s uspjehom u igri s visokim razinama kazne, odnosno sudionici koji su uspjesniji u toj
igri postizu viSe rezultate na subskali BAS-nagon. S druge strane, uspjeh u igri s visokim razinama
nagrada bio je negativno povezan s facetom BAS-zabava, $to znaci da su uspjesniji sudionici imali
nize rezultate na subskali BAS-zabava. Dimenzije temperamenta nisu bile povezane s dozivljajem

zanesenosti u objema situacijama.

Takoder je utvrdeno da su dozivljaj kompetentnosti i autonomije umjereno pozitivno
povezani s dozivljajem zanesenosti tijekom igranja obaju igara, s tim da je koeficijent korelacije
nesto veci kada je rije¢ o odnosu kompetentnosti i zanesenosti. Takav rezultat ukazuje na to dasu
oni sudionici koji su dozivjeli vece razine kompetentnosti i autonomije ujedno i dozivljavali vece
razine zanesenosti tijekom igranja. Utvrdena je i umjerena pozitivna povezanost osjecaja
kompetentnosti i autonomije, Sto upucuje na to dasu sudionici koji su izvijestili o ve¢em dozivljaju
kompetentnosti tijekom igranja obaju igara ujedno izvijestili o ve¢em osjeCaju autonomije
dobivenog kroz igru. Pozitivna povezanost je utvrdena izmedu ocjena danih igrama te zanesenosti,
kompetentnosti i autonomije, odnosno dobiveno je da su oni sudionici koju su izvijestili o ve¢em
dozivljaju zanesenosti, kompetentnosti i autonomije ujedno i ocjenjivali igre s viS§im ocjenama.

Uspjesnost u igri je bila pozitivno povezana sa zaneseno$cu, kompetentnoséu i autonomijom u
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slucaju igranja igre s visokim razinama nagrade, $to znaci da su oni sudionici koji su bili uspjesniji
u toj igri ujedno doZivjeli vece osjecaje zanesenosti, kompetentnosti i autonomije tijekom igranja.

Iste povezanosti se nisu pokazale znacajnim u igri s visokim razinama kazni.

4.3. Razlike igraca i neigraca u ispitivanim varijablama

Da bi se odgovorilo na drugi postavljeni problem, izraunati su t-testovi za ispitivanje
razlike uspjeha, ocjena, osjecaja zanesenosti, stupnju zadovoljenosti potrebe za kompetentnoscu 1
autonomijom, BAS nagona, BAS zabave, BAS nagrade i BIS-aizmedu igraca i neigraca za svaku
pojedinu igru. Kao $to je definirano u predistrazivanju, u kategoriju igraci su svrstani sudionici
koji su izvijestili o igranju videoigara minimalno jedan sat tjedno, dok su sudionici koji su
oznaCili dane igraju na tjednoj bazi videoigre svrstani u kategoriju neigraci. Sudionici obje grupe
su bili studentiizjednaceni po dobi i spolu, s prosjecnom dobiod 23 godine u obje skupine.
Proveden je Levenov test homogenosti varijance te su sve varijable zadovoljile test osim dvije
varijable, faceta BAS- Nagon te BAS-Nagrada (Prilog 4) za koje je proveden Welch t- test za
nejednake varijance.
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Tablica 3 — Testiranje razlika u ispitivanim varijablama izmedu igraca (N=30) i neigraca

(N=39)
. MV. M .. .SDV. SD . t df
12racl neigraci 1gracl neigracit
Jump King
Uspjeh 7.35 8.45 2.01 2.53 -1.97 67
Ocjena 3.10 2.36 1.30 0.86 2.50* 67
Zanesenost 29.43 25.97 4.66 5.65 3.08** 67
Potreba za kompetentnoscu 8.77 7.03 4.22 4.39 1.98* 67
Potreba za autonomijom 7.63 7.95 3.57 4.24 -0.35 67
Kirby's Epic Yarn
Uspjeh 14.72 10.83 5.99 5.05 2.92%* 67
Ocjena 4.07 3.87 0.78 1.16 0.97 67
Zanesenost 36.90 33.03 5.18 4.61 2.93** 67
Potreba za kompetentnoscu 17.63 14.23 3.13 3.11 3.59** 67
Potreba za autonomijom 1530 1408 420 >898 1.19 67
BIS 21.10 21.26 2.87 3.96 -0.18 67
BAS - nagrada 18.20 17.49 1.47 2.28 1.49 67
BAS - nagon 11.13 10.41 1.98 2.68 1.29 66.90
BAS - zabava 11.70 12.00 2.41 2.63 1.57 65.22

*p<0.05; **p<0.01

Na osnovu rezultata t-testova prikazanih u Tablici 3, vidljivo je da postoji razlika izmedu

igraca 1 neigraCa u osjecaju zanesenosti 1 osje¢aju kompetentnosti tijekom igranja obaju igara.

Igraci su dozivljavali viSe razine zanesenosti 1 osje¢aja kompetentnosti u usporedbi s neigra¢ima

tijekom igranja obaju igara. Znacajne razlike u osjecaju autonomije tijekom igranja obaju igara

nisu utvrdene. Nadalje, utvrdena je razlika u ocjeni igre s visokim razinama kazni (Jump King)

gdje su igraci igru ocijenili s viSim ocjenama u usporedbi s neigraima kojima se igra manje

svidjela. Nije dobivena razlika u ocjeni igre s viskom razinom nagrada (Kirby's Epic Yarn).

Utvrdena je i razlika u uspjesnosti igranja igre s visokim razinama nagrade (Kirby's Epic Yarn) te

su igraci bili znacajno uspjesniji od neigraca. Istarazlika nije dobivena u uspjesnosti igranja igre s

visokom razinom kazni (Jump King), medutim, vazno je napomenuti da se znacajnost razlike

nalazila nesto iznad razine 5% (p = 0.056) znacajnosti. Razlike na skalama bihevioralnog
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aktivacijskog (BAS-Nagon, BAS-Osjetljivost na nagrade i BAS-TraZenje zabave) i inhibicijskog

sustava (BIS) nisu utvrdene.

4.4. Razlike u ispitivanim varijablama izmedu igara s visokim razinama kazni i visokim
razinama nagrada

S ciljem ispitivanja postojanja razlika u dimenzijama zanesenosti (ocjena, zanesenost) i
stupnju zad ovoljenosti potrebe za kompetentnos¢u 1 autonomijom izmedu igara s visokim razinama

kazni (Jump King, JK) i visokim razinama nagrada (Kirby's Epic Yarn, KEY), provedeni su t-
testovi.

Tablica 4 — Testiranje razlika u ispitivanim varijablama izmedu igara s visokim razinama
kazni (Jump King, JK) i visokim razinama nagrada (Kirby's Epic Yarn, KEY)

M SD t(df=67)

JK ocjena 268 1.27
. -8.49*

KEY ocjena 3.96 0.83

JK zanesenost 2748 491
-11.12*

KEY zanesenost 34.71 5.74

JK autonomija 7.81 3.70
.. -12.64*

KEY autonomija 1461 4.24

JK kompetentnost  7.78  3.71
-13.84*

KEY kompetentnost 15.71 4.23
*p<0.05; **p<0.01

Utvrdene su znacajne razlike izmedu igre s visokim razinama kazne, a niskim razinama
nagrada (Jump King) te igre s visokim razinama nagrada, a niskim razinama kazni (Kirby's Epic
Yarn). Sudionici su ocijenili igru Kirby's Epic Yarn viSim ocjenama od igre Jump King, $to znaci
daim se ta igra vise svidjela. Takoder su dozivljavali viSe razine zanesenosti, autonomije i

kompetentnosti dok su igrali igru Kirby's Epic Yarn u usporedbi s igrom Jump King.
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4.5. Prediktivan doprinos odabranih nezavisnih varijabli u objasnjenju varijance dozivijaja
zanesenosti tijekom igranja videoigara

Posljednji problem je bio utvrditi prediktivan doprinos frekvencije igranja video i mobilnih
igara, dimenzija temperamenta (BIS i BAS) i zadovoljenja osnovnih psiholoskih potreba u

objasnjenju varijance zanesenosti tijekom igranja razliitih videoigara. Da bi se ispitalo spomenuto,

provedene su dvije hijerarhijske regresijske analize.
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Tablica 5 - Rezultati hijerarhijske regresijske analize odabranih prediktora sa zanesenoséu kao kriterijem (N=69)

Jump King Kirby’s Epic Yarn
1. korak 2. korak 3. korak 1. korak 2. korak 3. korak
p B p p B p
Frekvencija 39* 41* 29% 33* 34* .02
BAS-nagon .28* 18 .07 -.03
BAS-zabava -.10 -.09 -.01 -.04
BAS-nagrada -.26 -.15 -.16 -.04
BIS .04 .00 10 -13
Kompetentnost .39* T74*
Autonomija 19 A5
R=.49 R =.67 R =.36 R=.79
R=.39 R?2=.24 R?= .45 R=.33 R?=.13 R?=.63
R?2=.15 AR?= .08 AR? = 21 R?2=.11 AR? = .02 AR? = 50
F(1,67)=11.91 p>.05 p<.01 F(1,67)=.06 p>.01 p<.01
p>.05 F(5,63)=3.88 F(7,61)=7.08 p<.01 F(5,63)=1.82 F(7,61)=14.49
p<.01 p<.01 p>.05 p>.05

*p<.05



Prva analiza je napravljena na podacima prikupljenim tijekom igranja igre s visokim
kaznama, Jump King. U prvom koraku je uvedena frekvencija igranja video i mobilnih igara
koja ima znacCajan pozitivan doprinos zanesenosti i objasnjava 15% varijance zanesenosti, §to
pokazuje da veca tendencija igranja video igara na tjednoj bazi pozitivno doprinosi zanesenosti,
odnosno da oni koji opéenito viSe vremena provode igrajuéi videoigre izvjeScuju o vecim
dozivljenim razinama zanesenosti tijekom igranja. U drugom koraku uvedene su dimenzije
temperamenta, odnosno bihevioralni aktivacijski (BAS-Nagon, BAS-Osjetljivost na nagrade i
BAS-Trazenje zabave) i inhibicijski sustav (BIS). Dobiveno je daBAS-Osjetljivost na nagrade,
BAS-Trazenje zabave i BIS nisu znacajno pridonijele obja$njenju varijance zanesenosti, za
razliku od varijable BAS Nagon koja je ostvarila pozitivan doprinos. U ovom koraku su
varijable frekvencija igranja video i mobilnih igara 1 BAS Nagon su objasnjavale 24% varijance
zanesenosti. U posljednjem koraku su ukljucene varijable zadovoljenja psiholoskih potreba za
autonomijom i kompetentnos¢u kroz igranje racunalnih igara te se znacajnom pokazala samo
potreba za kompetentnos¢u. Varijabla BAS Nagon koja je imala zna¢ajan pozitivan doprinos u
proSlom koraku, izgubila je na znacajnosti u posljednjem koraku. Ukupno je objasnjeno 45%
varijance zanesenosti te su znacajni prediktori spomenuta frekvencija igranja video ili mobilnih

igara 1 zadovoljenje potrebe za kompetentnoscu.

Hijerarhijska regresijska analiza je provedenai za drugu igru koja je imala visoke razine
nagrada, Kirby's Epic Yarn. Kao i u prosloj analizi, u prvom koraku je uvedena frekvencija
igranja video ili mobilnih igara tijekom tjednakoja se pokazala pozitivnim prediktorom osjecaja
zanesenosti te je proporcija objasnjene varijance bila 11%. U drugom koraku uvedene su
prethodno navedene varijable bihevioralnog aktivacijskog i inhibicijskog sustava koje se nisu
pokazale znacajnima u objasnjenju varijance zanesenosti. U zavrSnom koraku su uvedene
varijable zadovoljenja psiholoskih potreba za autonomijom i kompetentnos¢u kroz igranje
raCunalnih igara te se znaCajnom u objasnjenju varijance pokazala samo potreba za
kompetentnos$¢u. U posljednjem je koraku frekvencija igranja video ili mobilnih igara izgubila
na znaCajnosti kada je rije¢ o predikciji osje¢aja zanesenosti tijekom igranja. Ukupno je

objasnjeno 66% varijance zanesenosti, a znacajni prediktor je potreba za kompetentnoscu.

29



5. RASPRAVA

Cilj ovog istrazivanja je bio ispitati odnos bihevioralnog aktivacijskog i inhibicijskog
sustava te zadovoljenja osnovnih psiholoskih potreba s dozivljajem zanesenosti kao kriterijem
pri igranju visoko nagradujucih ili kaznjavajué¢ih video igara. Prvi postavljeni problem je bio
utvrditi odnos frekvencije igranja videoigara igara, aktivacijskog i inhibicijskog sustava,
ispunjenja osnovnih psiholoskih potreba te dozivljaja zanesenosti u situaciji nagrade i kazne.
Analizom rezultata utvrdeno je daje frekvencija igranja videigara umjereno pozitivno povezana
s dozivljajem zanesenosti i osje¢aja kompetentnosti u obje igre. Takoder je utvrdeno da su
dozivljaj kompetentnosti 1 autonomije umjereno pozitivno povezani s doZivljajem zanesenosti
tijekom igranja obaju igara, sto je u skladu s dosadasnjim istrazivanjima (Deci i Ryan, 2000;
Kiralj,2018). Medutim, dimenzije temperamenta nisu se pokazale povezanim s doZivljajem
zanesenosti u objema situacijama, zbog Cega je pocetna hipoteza samo djelomi¢no potvrdena.
Vazno je napomenuti da je Kratka skala zanesenosti u ovom istrazivanju pokazala nisku
pouzdanost (Tablica 1), te je stoga potrebno testirati valjanost i pouzdanost te provesti faktorsku

analizu na hrvatskom uzorku. Isto je potrebno provesti i za Skalu dozivljenog zadovoljenja

potreba igraca.

Utvrdeno je da su igraci dozivljavali viSe razine zanesenosti 1 osje¢aja kompetentnosti
u usporedbi s neigra¢ima tijekom igranja obaju igara, ali razlika u crti BIS i doZivljenoj
autonomiji tijekom igre nije utvrdena ¢ime je djelomicno potvrdena postavljena hipoteza.
Ovakvi rezultati u skladu su s dosadaSnjim istraZivanjima gdje je utvrdeno da su oni s
izraZzenijim identitetom igraca pokazivali viSe razine zadovoljenih potreba za kompetentnoscu,
autonomijom i zanesenosti u videoigrama (Johnson, Gardner i Sweetser, 2016; Serger i Potts,
2012; Jin, 2011). Igraci su u tom istrazivanju takoder pokazali visSe razine uzivanja u videoigri,
Sto se manifestiralo u ocjenama igara, a sli¢an trend je utvrden i u ovom istrazivanju gdje su
igraci ocijenili igru s izrazitim razinama kazni viSom ocjenom od neigra¢a. Neys, Jansz i Tan
(2014) u svom istrazivanju postuliraju da je razlog tome razli¢ito iskustvo s videoigrama i
povijest uspjeha tijekom igranja videoigara. Igraci imaju viSe iskustva s igrama kao medijem
za zabavu pa je za pretpostaviti da ¢e takve osobe birati igre koje ¢e biti izazovnije odnosno da
¢e igrati igre koje u vecoj mjeri podrzavaju ispunjenje osnovnih psiholoskih potreba i uzivanje
u igri. Oni igrac¢i koji imaju snazan osjeaj kompetentnosti u igrama imaju tendenciju
pripisivanja svakog uspjeha svojim vlastitim sposobnostima, a neuspjehe pripisuju
nepredvidljivosti igre (Klimmt i sur., 2009). Igra¢i su u ovom istrazivanju postigli znac¢ajno

veéi uspjeh u igri s izrazitim razinama nagrada, $to je mozda potpomoglo osjecaju
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kompetentnosti u igri. Veca koli¢ina 1 raznolikost nagrada uspjesno privlac¢i igrace na igranje
igara i povecava osjecaj uronjenosti u svijet igre. Razlog tome bi mogla biti vizualna i auditivna
privla¢nost nagrada unutar igre, kao Sto su jarke boje i veseli zvukovi. S druge strane, moguce
je da dodatne nagrade poti¢u angazman igra¢a da potrazi sljedece nagrade kako bi ponovno
mogao dozivjeti sli¢no iskustvo, a kako razina igre napreduje, mozda se nagrade mogu pronaéi
samo uz nesto veci trud 1 vjestinu (Johnson 1 sur., 2018). Sli¢no tome, tijekom igranja igre s
visokim razinama kazni igra¢i mogu percipirati kazne kao upute o efikasnijim tehnikama
kojima mogu do¢i do cilja, a ne kao povratnu informaciju o tome kako su opéenito manje
sposobni igra¢i. Razlog tomu je §to se sve vrste kazni ne percipiraju jednako, pa tako neke vrste

kazni mogu biti percipirane samo kao smetnja, kao Sto je ponavljanje ponovnog dijela igre
(Juul, 2009).

Ono $§to iznenaduje je izostanak znacajnih razlika u doZivljenoj autonomiji tijekom
igranja obje igre. Razlog tomu mogu biti kontrole koriStene u istrazivanju koje odstupaju od
onih tradicionalnih na koje su igra¢i naviknuti, a viSe odgovaraju prirodnom mapiranju.
Prirodno mapiranje je implicitna shema korisnika kojom on ocekuje da igra¢e kontrole
odgovaraju pokretima unutar videoigre. Primjerice, ako igra¢ zeli pomaknuti avatara unutar
igre udesno, igra¢ ¢e ocekivati da e tipka koriStena za kretanje biti analogna smjeru kretanja
avatara 1 pokusati ¢e koristiti tipku koja pokazuje na desno, kao Sto je strelica na kontroleru ili
pokretom analogne drske udesno. Tradicionalno sucelje kontrola koje je standardizirano za sve
igre su tipke W, A, Si D koje se koriste za pokretanje avatara. Utvrdeno je da tradicionalnije
sucelje kontrola dovodidoveceg iskustva kontrole igraca unutar igre. Istrazivanjem je utvrdeno
da nekonvencionalna shema kontrola dovodi do manjeg osje¢aja kontrole nad igrom, manje
uspjesnosti u igri 1 uzitka u samoj igri, Sto naposljetku dovodi do naruSenog dozivljaja
zanesenosti (Limperos, Schmierbach, Kegerise i Dardis, 2011). U ovom istrazivanju koriStene
su strelice na tipkovnici, §to je odmak od tradicionalnih kontrola koriStenih u igrama, pa su
stoga igraci i neigraci imali jednako pocetno (ne)znanje o kontrolama i kontrole koje su vise
odgovarale prirodnom mapiranju. Nije utvrdena ni o¢ekivana razlika u temperamentu izmedu
igraCa i neigraca koji su sudjelovali u eksperimentu. Mogu¢i razlog tome je relativno mali broj
sudionika u uzorku u eksperimentalnom dijelu istrazivanja, jer je analizom rezultata
prikupljenih u predistrazivanju (Prilog 1) razlika utvrdena s obzirom na BIS kao §to je i
pretpostavljeno (Nuyens i sur., 2016; Vangeel, 2016).

Utvrdene su znacajne razlike izmedu igre s visokim razinama kazne, a niskim razinama
nagrada (Jump King) teigre s visokim razinama nagrada, a niskim razinama kazni (Kirby's Epic
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Yarn). Sudionici su dozivljavali viSe razine zanesenosti, autonomije i kompetentnosti dok su
igrali igru Kirby's Epic Yarn u usporedbi s igrom Jump King. Nadalje, sudionici su ocijenili
igru Kirby's Epic Yarn viSim ocjenama od igre Jump King, §to znaci da im se ta igra vise
svidjela. Utvrdeno je i da je uzivanje u igri pozitivno povezano sa zaneseno$¢u (Teng, 2011). S
obzirom na znacajne razlike u dozivljenoj zanesenosti medu igrama, moze se zakljuciti da su
nagrade su veci facilitator zanesenosti od kazni, §to je u skladu s ve¢inom dosadaSnjih
istrazivanja (Sherry i sur., 2006; Johnson i sur., 2018). Rezultati podrzavaju ideju da veca
koli¢ina i raznolikost nagrada poboljSava iskustvo igraca u rekreacijskom igranju. Bowey, Birk
1 Mandryk (2015) su utvrdili dauvodenje tablice najuspjesnijih igraca u rekreacijskim igrama
moze posluziti kao dodatni nagradujuca stimulacija i povecati uzivanje tijekom igranja.
Dobiveni rezultati nisu skladu s dosadasnjim istrazivanjem (Laffan, Greaney, Barton i Kaye,
2016) gdje je utvrdeno da kazne i prezentacijske znacajke facilitiraju pojavu dozivljaja
zanesenosti kod igraca zato $to aspekt kaznjavanja u igri moze doprinijeti percipiranoj tesSkoci
zadatka i potencijalnom ulaganju veceg stupnja truda potrebnog za otkrivanje novog sadrzaja,
a samim time iza postizanjem osjecaja zanesenosti tijekom igranja videoigre. Dakle, neki igraci
vole naizgled teze zadatke unutar igre zato $to ocekuju ve¢u nagradu u buduénosti, kao Sto je

animacija ili zanimljiva pric¢a na kraju igre.

Dobivene razlike u zadovoljenim potrebama za kompetentno$¢u 1 autonomijom u
igrama ne iznenaduju jer Ceste kazne mogu ometati dozivljaj navedenih potreba (Juul, 2009).
Manjak doZivljene kompetentnostii autonomije o¢itovao se 1 kroz komentare sudionika nakon
eksperimenta gdje je jedan dio sudionika upitao je li igra Jump King dizajnirana na nacin da je
nemoguce do¢ido vrha. Nesto manji dio sudionika je pretpostavio da se u istrazivanju koristila
obmana i da je cilj eksperimenta bio posti¢i uvecanu frustraciju kod sudionika. Takoder,
moguce je razlike u igrama objasniti putem samih elemenata unutar igre. U obje igre skakanje
§ avatarom najvazniji je pokret tijekom igranja, ali je mehanizam skoka potpuno razli¢it. U igri
s visokim razinama nagrada skakanje je linearno i viSe nalik onome §to razvojni programeri
nazivaju prirodnom skokom. Drugim rijeCima, tijekom dizajniranja igre programeri nastoje
implementirati gravitaciju unutar virtualnog svijeta kako bi skakanje izgledalo sto sli¢nije onom
u realnom svijetu (Fasterholdt, Pichlmair i Holmgard, 2016). Skakanje avatarom u igri s
visokim razinama kazne viSe odgovara eksponencijalnoj krivulji jer ne pruza mogucénost

izmjene smjera u skoku, $to nije uobicajeno u dizajnu platformskih igara.

Rezultatima hijerarhijske analize je hipoteza o frekvenciji igranja videoigara i

kompetentnosti kao prediktorima zanesenosti u obje igre djelomi¢no potvrdena. Frekvencija
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igranja videoigara i kompetentnost pozitivno predvidaju zanesenost u situaciji igranja igre s
izrazitim kaznama. U situaciji igranja igre s izrazitim nagradama kompetentnost je ponovno
prediktor, no ovoga puta prediktorima se nisu pokazali frekvencija te autonomija. Ovi rezultati
su u skladu s dosadasnjim istrazivanjima u kojima je utvrdeno da kompetentnost predvida
zanesenost u videoigrama (Jin, 2012; Kim i sur., 2005). Ravnoteza izmedu tezine zadatka i
sposobnosti igraca su klju¢ni faktori iskustva zanesenosti te isti omogucuju zadovoljenje
potrebe za kompetentnoscu. Potreba za autonomijom nije se pokazala prediktivnom za dozivljaj
zanesenosti §to nije u skladu s postavljenom hipotezom i dosadasnjim (Przybylski i sur., 2010).
Moguce objasnjenje ovakvih rezultata se nalazi u prirodi igara koriStenih u istraZzivanju. Obje
igre, Jump King i Kirby's Epic Yarn, su dvodimenzionalne platformske igre $to znaci da se
avatari kre¢u po dvjema osima, slijeva na desno te gore i dolje, odnosno percepcija dimenzije
dubine nije moguca. Mogucnost izbora nije jedini nain ostvarivanja potrebe za autonomijom,
veé i otvoren virtualan prostor i situacije koje nude razlicite opcije i pristup igri (Johnson i sur.,
2016; Kumari, Deterding i Kuhn, 2018). Samim time igra se moze doimati ograni¢avaju¢om u
usporedbi s popularnim trodimenzionalnim igrama s otvorenim svijetom. Uz to, sudionici su u
predistrazivanju rijetko navodili platformske igre kao preferirani zanr za igru u slobodno
vrijeme (Prilog 2). Frekvencija igranja videoigara bila je pozitivan prediktor zanesenosti u
situaciji igranja igre s izrazitim kaznama, ali ne i drugoj situaciji s izrazitim nagradama. Ovaj
nalaz djelomi¢no potvrduje istrazivanje Schneider i Cornwella (2005) gdje je utvrdeno da su
iskusni igra¢i dozivljavali manje zanesenosti tijekom igranja manje zahtjevnih videoigara zbog
neravnoteze izmedu izazova igre 1 vjestine igraca.

Dimenzije temperamenta nisu bile prediktivne za zanesenost ni u jednoj situaciji, $to
ponovno nije u skladu s dosadasnjim istraZivanjima koja su utvrdila povezanost BAS dimenzije
sa zanesenoS¢u (Krizani¢; Vangeel,2016). Dosadasnja istrazivanja su utvrdila negativan
prediktivni doprinos bihevioralnog inhibicijskog sustava i pozitivan prediktivan doprinos
dimenzija bihevioralnog aktivacijskog sustava u objaSnjenju varijance zanesenosti (Huang,

Huang, Choui Teng, 2017; Johnson i sur., 2016; Oertig i sur., 2014).

5.1. NEDOSTACI | PRIJEDLOZI ZA BUDUCA ISTRAZIVANJA
Jedan od nedostataka ovog istrazivanja je operacionalizacija situacije potpune kazne i
potpunih nagrada. Kao §to je ve¢ spomenuto, nemoguce je razviti igru koja bi bila u potpunosti
liSena nagrada, jer bi onda igra bila liSena cilja ili svrhe. Za buduca bi istrazivanja mozda
kompleksniji nacrt s vise eksperimentalnih situacija mozda polucio jasnije rezultate. Primjerice,

u istrazivanju Johnson i suradnika (2018) dizajnirane su razliite varijante iste igre koje su se
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razlikovale samo po broju i raznolikosti nagrada, pa su tako sudionici igrali igre s niskim,

umijerenim i visokim razinama nagrada koje su se uz to i kvalitativno razlikovale.

U buduc¢im istrazivanjima bi se mogao istraziti 1 drugaciji na¢in prikupljanja podataka
o dozivljenoj zanesenosti, kompetentnosti i autonomiji. Eksperimentator je morao prekinuti
sudionike u igri kako bi mogli ispuniti upitnik te su tako dozivljaji zanesenosti, kompetentnosti
1 autonomije naruseni, a na cjelokupno iskustvo igre su se sudionici morali prisjecati
retrospektivno. Buduca istrazivanja bi trebala izbje¢i prekide stanja zanesenosti te bi se
zanesenost mogla pokusati operacionalizirati putem elemenata unutar igre, pa bi tako primjerice
izbor sporednih misija 1 pretraZivanje prostora bili pokazatelji autonomije, a brzina reakcije 1
uspjeh u igri pokazatelji kompetentnosti. Upitnicka forma samoprocjene bi i dalje mogla biti
koriStena, ali tek po zavrSetku eksperimenta i samo kao dodatna provjera pouzdanosti i

valjanosti dobivenih podataka.

Takoder, moguce je koristiti i neke druge tehnike biljeZenja zanesenosti kao Sto su
opazanje, EEGili EMG. U istrazivanju Borderie i Michinov (2016) je osim mjera samoprocjene
osjecaja zanesenosti koriSteno isustavno opazanje. Na temelju snimki igranja eksperimentatori,
sudionici 1 nepristrani suci biljezili su pojavu dosade ili zanesenosti koriste¢i kodiranu shemu
ponasanja. Ta se metoda pokazala vrlo to¢nom i preciznom kod manje iskusnih igraca, ali je
nazalost kod iskusnijih igra¢a doslo do znafajnog nesrazmjera u procjeni zanesenosti i srece
izmedu nepristranog suca 1 ispitanika. U istrazivanju Kivikangas (2006) kao objektivna mjera
stanja zanesenosti koriStena je facijalna elektromiografija (EMG) kojom se biljeZze pokreti
miSi¢a lica te elektrodermalna aktivnost kojom se biljezi uzbudenje. Osnovna pretpostavka
istrazivanja je bila da ¢e u stanju zanesenosti ispitanici iskazivati pokrete miSica lica koji
indiciraju pozitivne emocije 1 povecano uzbudenje, Sto bi upucivalo na to da im je aktivnost
jako ugodnai zabavna, $to je bitna komponenta zanesenosti. Takoder, u buduéim istrazivanjima
bi se iste varijable mogle testirati koristeci razliCite Zanrove igara, a posebice trodimenzionalnih
igara s otvorenim svijetom kako bi se jasnije mogla promotriti prediktivnost potrebe za
autonomijom u objaSnjenju dozivljaja zanesenosti, s obzirom da su istrazivanja pokazala ve¢i
percipirani dozivljaj autonomije i kompetentnosti kod igraca tijekom igranja igri koje pripadaju

tom zanru (Johnson i sur., 2016).

Slabost ovog istrazivanja se nalazi u malom broju sudionika koji su sudjelovali u
eksperimentu, kao i u reprezentativnosti muskih sudionika u uzorku. S obzirom da je za

sudjelovanje u eksperimentu bilo potrebno odvojiti pola sata, dio sudionika je morao biti
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prikupljen tehnikom snjezne grude. S obzirom na prevalentnost studentica na SveuciliStu u
Zadru, omjer muskih i Zenskih sudionika u uzorku je disproporcionalan, §to je anomalija za
ovakvu vrstu istrazivanja s obzirom da veéinu uzoraka istrazivanja koja se bave temom
videoigara ¢ine muskarci (Krolo, Zdravkovi¢ i Puzek, 2015). U budu¢im bi istrazivanjima
uzorak trebao biti reprezentativniji i sadrzavati proporcionalan omjer muskih i Zzenskih
sudionika s obzirom da je razlika u broju igracica i igraca u svijetu postala nezamjetna (Jansz 1
Neys, 2015). Takoder, povecanje broja sudionika bi omogucilo jasniju distinkciju izmedu
igraCa i neigraca u ispitivanim varijablama. Nadalje, raspon dobi sudionika koji su sudjelovali
u eksperimentu je bio od 18 do 27 godina (Prilog 3). U budu¢im bi se istraZivanjima
ukljuc¢ivanjem igraca starije dobi mogao pokriti Siri raspon dobi. Istrazivanjima se pokazalo
kako u posljednjem desetljecu broj osoba starije Zivotne dobi koji posjeduju racunalo i koriste
internet drasticno povecao, a samim time se povecala i prosje¢na dob igraca te ona iznosi oko
35 godina (Jansz 1 Neys, 2015). Nadalje, u budu¢im bi istrazivanjima bila potrebna veca
distinkcija igraca s obzirom na intenzitet igranja jer je istraZivanjem utvrdeno da se igraci
razlikuju u intrinzi€noj motivaciji, zanesenosti i1 zadovoljenosti psiholoskih potreba s obzirom

na vrijeme koje troSe igrajuci igre (Neys i sur., 2014).

Jo§ jedan prijedlog za buduca istrazivanja je ispitivanje potencijalnih razlika u stilu
atribucije uspjeha u igri kod igraca i neigrac¢a. Klimmt i suradnici (2009) su u svom istrazivanju
utvrdili da su internalna atribucija uspjeha i zadovoljstvo s vlastitom izvedbom povezani s

iskustvom zanesenosti 1 sveukupnim doZivljajem igre.

Prakti¢na vrijednost ovog istraZivanja nalazi se u utvrdenim antecedentima zanesenosti
koji se mogu iskoristiti za poticanje motivacije putem koriStenja digitalnog medija u raznim
sektorima. Primjerice, izazivanje zanesenosti putem nekih oblika ,,gamifikacije’ moze biti
pozeljno u obrazovnom sustavu. Istrazivanjima se pokazalo da se koriStenjem aplikacija ili
mehanizama karakteristicnih za videoigre u edukaciji moze pobuditi osjecaj zanesenosti.
Primjerice, u istrazivanju Bresslera i suradnika (2013) razvijena je mobilna aplikacija za
ucenike osnovnih Skola u kojoj su uc€enici morali iskoristiti svoje znanje iz prirodnih znanosti
kako bi rijesili misterioznu pricu. Ucenici su putem svojih telefona prikupljali dokaze i tragove
skeniraju¢i QR kodove koje su pronalazili u Skoli. Igrali su igru u timovima s tim da je svaki
ucenik imao svoju ulogu u timu, nalik videoigrama iz zanra igranja uloga. Kadabi ucenici to¢no
rijeSili dio misterije, kao nagradu bi dobili novi trag za sljedeci korak. Utvrdeno je da su
karakteristike igre i rad u timu povecale osjecaj zanesenosti tijekom igre, a istovremeno su
ucenici vise uzivali u u¢enju novog gradiva. U brojnim je drugim istrazivanjima utvrdeno da je
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koristenje elemenata gamifikacije, kao Sto su pojedinacna neposredna povratna informacija te
sustav bodovanja i nagrada, pozitivno povezano sa zanesenos¢u, ve¢im interesom za predmet

te boljim usvajanjem i razumijevanjem sadrzaja (Nah i sur., 2014).

6. ZAKLJUCCI

1. Utvrdeno je da su frekvencija igranja videoigara te dozivljaj kompetentnosti i
autonomije umjereno pozitivno povezani s dozivljajem zanesenosti tijekom igranja
obaju igara. Dimenzije temperamenta nisu bile povezane s doZivljajem zanesenosti u
niti jednoj situaciji.

2. a) Igraci su dozivljavali viSe razine zanesenosti i osjecaja kompetentnosti u usporedbi s

neigracima tijekom igranja obaju igara. Znacajne razlike u osje¢aju autonomije tijekom
igranja obaju igara nisu utvrdene. Razlike na skalama bihevioralnog aktivacijskog
(BAS) i inhibicijskog sustava (BIS) nisu utvrdene.
b) Utvrdene su znacajne razlike izmedu igre s visokim razinama kazne i igre s visokim
razinama nagrada. Sudionici su dozivljavali viSe razine zanesenosti, autonomije i
kompetentnosti dok su igrali igru s visokim razinama nagrada u usporedbi s igrom s
visokim razinama kazni.

3. Frekvencija igranja videoigara i kompetentnost pozitivno predvidaju zanesenost u
situaciji igranja igre s izrazitim kaznama, a u situaciji igranja igre s izrazitim nagradama
pozitivni prediktor zanesenosti je kompetentnost. Dimenzije temperamenta nisu bile

prediktivne za zanesenost niti u jednoj situaciji.
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8. PRILOZI

PRILOG 1- Razlike igraca i neigraca u crtama temperamenta

Tablica 1 - T test — razlika u ispitivanim crtama temperamenta (BIS/BAS) s obzirom

na to jesu li sudionici igraci ili neigraci (N=152).

M

M

neigraci Igradi t
BAS - nagon 10.53 11.09 -1.38
BAS - zabava 11.70 11.82 -0.30
BAS - nagrada 17.43 18.05 -1.77
BIS 19.62 18.75 2.06*

*p<0.05; **p<0.01

Utvrdena je statisticki znacajna razlika izmedu igraca i neigraca u BIS subskali na

kojoj neigraci postizu viSe rezultate u odnosu na igrace (t = 0.04; p<.05), odnosno moze se

statisticki znacajna razlika izmedu igraca i neigra¢a u BAS subskalama.

PRILOG 2- Podaci o naj¢eS¢e igranim inajvise preferiranim Zanrovima video igara

Tablica 2 - Frekvencija i postotak najcesée igranih Zanrova (N=76)

Zanr

Frekvencija i postotak

Mobilne igre

Strategije (RTS/MOBA)

Akcijske (FPS/borbe)
Avanturisticke
Simulacije
RPG/MMORPG*
MMO**

Sportske

Platformske

46 (60.53%)

27 (35.53%)

37 (48.68%)

40 (52.639%)

24 (31.58%)

58 (76.32%)

11 (14.47%)

14 (18.42%)

14 (18.42%)

*RPG (role-playing game) - igra uloga; **MMO (multiplayer online) — online igra s vise igraca
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Najvise sudionika (60.53%) najces¢e igra RPG/MMORPG igre. Veéina (60.53%) je
izvijestila kako najc¢eSce igra mobilne igre, a viSe od pola (52.63%) je i1 onih koji najcesce igraju
avanturisticke igre. U neSto manjem broju sudionici izvjesStavaju o najéeS¢em igranju akcijskih,

strateSkih 1 simulacijskih igara, dok je najmanje onih (14.47%) koji najcesce igraju MMO igre.

Tablica 3 - Frekvencija i postotak najdrazih Zanrova video igara (N=76)

Zanr Frekvencija i postotak
Akcijske 15 (19.74%)
RPG/MMORPG* 17 (22.74%)
FPS** 8 (10.53%)
Platformske 3 (3.95%)
Strategijas/MOBA*** 6 (7.89%)
Avanturisticke 4 (5.26%)
Mobilne 5 (6.58%)
Sportske 5 (6.58%)
Simulacije 5 (6.58%)
Arkadne 2 (2.63%)
Druge (horror, logicke) 6(7.89%)

*MMO (multiplayer online) — online igra s vise igrac¢a; RPG (role-playing game) - igra uloga; **FPS
(first person shooter)- akcijska igra u prvom licu; ***MOBA (multiplayer online battle arena) - podzanr

online strateske igre

Sto se ti¢e preferiranih Zanrova video igara, iz tablice 2 je vidljivo da je najvise onih
(22.74%) koji preferiraju RPG/MMORPG igre. Slijede ih oni koji preferiraju akcijske igre
(17.74a nesto je manje onih koji preferiraju igre strategije (7.89%). Najmanje su preferirane
horor igrice (1.32%).
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PRILOG 3- Deskriptivni parametri dobi sudionika, Cestine igranja video igara, vremena

provedenog igrajuci video igre i rezultata postignutih na BIS/BAS skali u predistrazivanju

Tablica 4 - Deskriptivni parametri (Nigraci=76; Nneigraci=76)(aritmeticka sredina,

standardna devijacija, minimum i maksimum)

Dob

Kontinuirano

Godine igranja

BAS-nagon

BAS-zabava

BAS-nagrada

BIS

Igraci
Neigraci
Igraci
Neigraci
Igraci
Neigraci
Igraci
Neigraci
Igraci
Neigraci
Igraci
Neigraci
Igraci

Neigraci

M SD min max
22.89 2.54 18.00 34.00
22.82 2.12 20.00 33.00

2.28 1.28 1.00 6.00
/ / / /
3.59 1.58 1.00 6.00
/ / / /
11.09 2.37 6.00 16.00
10.53 2.69 4.00 16.00
11.82 2.34 6.00 16.00
11.70 2.50 5.00 16.00
18.05 1.77 11.00 20.00
17.43 2.48 5.00 20.00
18.75 2.74 12.00 26.00
19.62 2.45 11.00 24.00
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PRILOG 4 - Leveneov test homogenosti varijance

Tablica 5- Prikaz rezultata Leveneovog testa homogenosti varijance izmedu dvije

skupine, igraci i neigraci

F (df=67) p

Jump King

Uspjeh 0.057 0.811
Ocjena 0.526 0.471
Zanesenost 0.077 0.782
Potreba za kompetentnoscéu 2.679 0.103
Potreba za autonomijom 0.059 0.809
Kirby's Epic Yarn

Uspjeh 2.272 0.136
Ocjena 1.805 0.184
Zanesenost 0.324 0.571
Potreba za kompetentnoséu 2.081 0.154
Potreba za autonomijom 0.002 0.966
BAS - nagon 4.415 0.039
BAS - zabava 0.257 0.614
BAS - nagrada 5.877 0.018
BIS 1.567 0.215
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