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Neki korelati razlicitih dimenzija stereotipa o gejmericama

Sazetak

U danasnje doba, videoigre su Siroko rasprostranjena aktivnost i medu musSkarcima i medu
zenama. Ipak, one se jo$ uvijek dominantno smatraju maskulinom aktivnos¢u. Gejmerice, to
jest Zzene koje igraju videoigre, Cesto su objekti diskriminacije u svijetu videoigara, te o njima
postoje razliciti stereotipi. Ovom je istrazivanju cilj bio ispitati tendencije stereotipiziranja
gejmerica, te razlike u tim tendencijama s obzirom na rod i na gejmerski status sudionika.
Nadalje, usporedila se tendencija stereotipiziranja gejmerica s obzirom na ¢estinu igranja
videoigara i broj poznanstava s gejmericama. Podaci su se prikupili online upitnikom, te se za
mjerenje stereotipa koristila hrvatska verzija Female Gamer Stereotypes Scale (FGSS). FGSS
je konstruirana za mjerenje pet razli¢itih dimenzija stereotipa o gejmericama: nedostatna
femininost gejmerica, nedostatna druStvenost gejmerica, slabije vjeStine u igranju videoigara,
oslanjanje na muske gejmere, te karakteristiCan izbor videoigara. Rezultati su pokazali da
muskarci imaju vecu tendenciju stereotipiziranja gejmerica od Zena na svih pet subskala FGSS-
a i na cijeloj skali. Negejmeri su imali ve¢u tendenciju stereotipiziranja od gejmera na samo
dvije subskale: nedostatna femininost gejmerica i nedostatna drustvenost gejmerica. Rezultati
su takoder pokazali da nema znaCajne povezanosti izmedu Cestine igranja videoigara i
tendencije stereotipiziranja gejmerica. Negativna povezanost izmedu broja poznanstava s
gejmericama i tendencije stereotipiziranja gejmerica je utvrdena samo na subskali nedostatne
femininosti gejmerica. Znacajna razlika u tendenciji stereotipiziranja gejmerica izmedu osoba
koje poznaju barem jednu gejmericu i osoba koje ne poznaju niti jednu gejmericu utvrdena je
na cijeloj FGSS 1 na tri subskale: sudionici koji poznaju barem jednu gejmericu pokazali su
manju tendenciju stereotipiziranja na subskalama nedostatne druStvenosti gejmerica, oslanjanja
na muskarce tijekom igre i preferencije u izboru videoigara, te na cijeloj FGSS.

Kljucne rijeci: videoigre, gejmerice, stereotipi, rod, gejmerski status



Some correlates of different dimensions of female gamer stereotypes

Abstract

Video games are a widespread activity among both men and women in today's age. However,
they are still primarily considered to be a masculine activity. Female gamers, i.e. women who
play video games, are often targets of discrimination within the world of video games, and there
exist a variety of stereotypes about them. The goal of this study was to examine the tendencies
to stereotype female gamers, as well as the differences in those tendencies, with regard to the
participants' gender and gamer status. Furthermore, the tendencies to stereotype female gamers
were analyzed with regard to the frequency of video game playing and the number of female
gamer acquaintances. Data was collected through an online questionnaire, and stereotypes were
measured by a Croatian version of the Female Gamer Stereotype Scale (FGSS). FGSS had been
constructed to measure five different dimensions of female gamer stereotypes: lack of
femininity, lack of sociability, lack of competence in gaming, reliance on men in gaming, and
specific gaming preferences. The results showed that men have higher tendencies to stereotype
female gamers than women in all five FGSS subscales, and in the whole scale. Nongamers had
a higher tendency to stereotype than gamers in just two FGSS subscales: lack of femininity and
lack of sociability. The results also showed that there was no significant correlation between
the frequency of video game play and the tendency to stereotype female gamers. Negative
correlation between the number of female gamer acquaintances and the tendency to stereotype
female gamers was significant only in the lack of femininity subscale. A significant difference
in tendencies to stereotype female gamers between participants that did not know a single
female gamer and participants that knew at least one female gamer was found in the whole
scale, and in three subscales: participants that knew at least one female gamer had a lower
tendency to stereotype in the lack of sociability, reliance on men in gaming, and specific gaming
preferences subscales, and in the whole scale.

Key words: video games, female gamers, stereotypes, gender, gaming status



Uvod

Videoigre su iznimno popularan oblik razonode. Prema istraZivanju koje su proveli
Tripp 1 suradnici (2020), viSe od dvije tre¢ine Amerikanaca bar ponekad igra videoigre, te su
viSe od 40% tih igraca Zenske osobe. Unato¢ tome, 1 muski i1 Zenski igraci su skloniji smatrati
igranje videoigara maskulinom aktivno$¢u (Lewis i Griffiths, 2011). Zene zaposlene u samoj
industriji videoigara takoder trpe posljedice tog mentaliteta: radno mjesto ih primarno smatra
zaposlenicima koji su vrijedni samo zbog njihovog jedinstvenog razumijevanja gejmerica
(Styhrei sur., 2016). Pritom se njihova ostala znanja i vjeStine zanemaruju (Styhre i sur., 2016).
Nadalje, gejmerice su Cesto izlozene diskriminaciji u svijetu videoigara. Na primjer, one
1zvjeScuju o postojanjunegativnih stereotipa o gejmericama, te o dozivljavanju neprijateljskih,
Cesto 1 seksistickih interakcija s gejmerima tijekom igre (Kaye i sur., 2018). Kao posljedicatog
negativnog okruzenja, gejmerice su sklonije igrati videoigre same, skrivati svoj rod i identitet
kada igraju s drugim ljudima, te Cesto pronalaziti nove socijalne grupe za igru (McLean i

Griffiths, 2019).

Prema istrazivanjima provedenima na hrvatskim gejmerima, omjer muskih 1 zenskih
igraca u Hrvatskoj je drugaciji. U istrazivanju provedenom 2014. godine, tek 6% gejmerskog
uzorka su Cinile gejmerice (Krolo i sur., 2016). Postotak gejmerica u uzorku u istrazivanju iz
2016. godine je bio 18% (Buble, 2016). Nasuprot tome, gejmerice su Cinile 43.9% uzorka iz
istrazivanja iz 2021. godine (Cuturié, 2021). Taj broj je blizi prosjeku udjela gejmerica u
gejmerskoj populaciji dobivenog u americkom istrazivanju koje su proveli Tripp 1 suradnici. U
istrazivanju koje su proveli Krolo i suradnici (2016) utvrdeno je da je malo vise od polovine
gejmera igralo videoigre svaki dan tijekom tri mjeseca prije sudjelovanja u istrazivanju.
Nadalje, u tom se istrazivanju utvrdilo Sest razli¢itih klastera gejmera, odredenih prvenstveno
prema zanrovima koje gejmeri preferiraju igrati. Takoder su utvrdene znacajne razlike u
preferenciji zanrova videoigara medu spolovima. Zene su sklonije igrati igre igranja uloga
(Role-Playing Games) te strateSke igre 1 razne simulacije, dok su muskarci skloniji igranju
pucackihigaraiz prvog lica (First Person Shooters). U istrazivanju koje je proveo Buble (2016)
je utvrdena i jedna razlika izmedu muskaraca i Zena u pogledu razloga za igranje. Zene su
sklonije igrati videoigre zbog eskapizma, to jest zbog udaljavanja od problema u stvarnom

svijetu.

Stereotip se definira kao misljenje ili vjerovanje koje neka osoba ima o odredenoj
socijalnoj grupi ili kategoriji, te koje je u ve€ini slucajeva negativno, preuveli¢ano i otporno na

promjene (American Psychological Association, 2023). Razvijaju se iz kognitivnih procesa
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stvaranja shema, to jest pojednostavljivanja i kategoriziranja okoline (Zhang 1 sur., 2023).
Kognitivne sheme su fleksibilne i podloZzne promjenama kako osoba usvaja nove informacije.
Za razliku od njih, stereotipi se tesko 1 sporo mijenjaju, te u nekim slucajevima je njihova
promjena gotovo nemoguca (Schneider, 2004). Kako su stereotipi posljedica generaliziranja
ogranicene koli¢ine informacija o drugim socijalnim skupinama, veca je vjerojatnost da ¢e oni
postojati u slucajevima kada osoba nema informacija o drugim skupinama te s njima nema
ravnopravnih 1 produktivnih kontakata (Aronson i sur.,, 2005). Takoder, stereotipi su
prevalentniji kada se stereotipizira udaljenija socijalna grupa (Zhang i sur., 2023). Nadalje,
stereotipi ¢esto nastaju kao racionalizacija predrasuda koje osoba ima prema nekoj drustvenoj

grupi (Schneider, 2004).

Stereotipi mogu imati vise nepovoljnih utjecaja na stereotipiziranu osobu od pukih
posljedica diskriminacije. Ensher i suradnici (2001) su utvrdili da osobe koje su dozivjele vise
diskriminacije na radnom mjestu izvjeS¢uju o manjem zadovoljstvu poslom, o manjoj
predanosti radu te o sudjelovanjuu manje neformalnih socijalnih interakcija naradnom mjestu.
Meta-analiza koju su provele Pascoe i Richman (2009) je pokazala da je u vecini slucajeva visi
stupanj percipirane diskriminacije u pozitivnoj korelaciji ne samo s lo$ijim mentalnim
zdravljem i ucestalijim dijagnozama mentalnih bolesti, ve¢ i s ¢eS¢im fizickim oboljenjima.
Nadalje, negativni stereotipi o starijoj dobi mogu dovesti do smanjenja kvalitete zivota starijih
ljudi, kako zbog tudeg ponaSanja prema njima, tako i zbog internalizacije tih stereotipa
(Carstensen 1 Hartel, 2006). Sama svijest o stereotipima moze utjecati na ponaSanje osobe i
njezinu izvedbu u zadacima. Prijete¢i stereotip se odnosi na negativna ocekivanja koja
stereotipizirani pojedinac ima u situaciji obavljanja zadatka, ako on pripada grupi za koju se
smatra da ima slabu izvedbu u tom tipu zadataka (American Psychological Association, 2023).
Ta zabrinutost zbog moguce loSe izvedbe 1 ostavljanja loSeg dojma o grupi kojoj pripada dovodi
do toga da pojedinac uistinu postigne lo$iji rezultat na zadatku nego Sto bi postigao da time nije
bio zaokupljen (American Psychological Association, 2023). Dozivljaj prijeteceg stereotipa se
moze javiti u relaciji s razli¢itim stereotipima, poput rase, roda ili etniciteta (Heaning, 2022).
Stereotip o gejmericamakao loSijimau igranju igara od gejmera je Siroko rasprostranjeni one
su ga svjesne (Yao i sur., 2022). S obzirom na suprotstavljene nalaze u dosada$njim
istrazivanjima, nije sigurno ima li stereotipna prijetnja negativan utjecaj na izvedbu gejmerica

(Kaye i Pennington, 2016) ili tog utjecaja nema (Kaye i sur., 2018).

Percipiranje diskriminacije grupe kojoj osoba pripada je povezano s 1o8ijim mentalnim

zdravljem (Schmitt 1 Branscombe, 2002). Jedan od nac¢ina noSenja s tim negativnim utjecajem



na mentalnu dobrobit je samostereotipiziranje, to jest opisivanje sebe na nacin koji je
stereotipan za diskriminiranu grupu kojoj osoba pripada (Latrofa 1 sur., 2012). Yao 1 Rhodes
(2022) su utvrdile da je samostereotipiziranje donekle prisutno kod gejmerica, ovisno o kojim
su stereotipimaradiiu kojoj se mjeri one identificirajusa skupinom gejmerica. U njihovom je
istrazivanju samostereotipiziranje izmjereno odredivanjem stupnja slaganja sa stereotipnim
tvrdnjama o gejmericama, preoblikovanim tako da se odnose na samu sudionicu. One sudionice
koje se u velikoj mjeri identificiraju sa skupinom gejmerica bile su sklonije smatrati stereotipe
jednako tocnimai za sebe i za druge gejmerice. Nasuprot tome, one sudionice koje se u manjoj
mjeri identificiraju s tom skupinom bile su sklonije stereotipe smatrati to¢nijima za druge
gejmerice nego za sebe. Nadalje, u istrazivanju je utvrdena razlika u tendenciji odbacivanja
stereotipa ovisno o tome jesu li stereotipi vezani uz vjestinu igranja videoigara. Bez obzira na
stupanj identifikacije sa skupinom gejmerica, sudionice su u jednakoj mjeri odbacivale
stereotipe o gejmericama koji nisu vezani uz vjestinu igranja videoigarai za sebe 1 za ostale

gejmerice.

Vecéina postojecih stereotipa o gejmericama su negativni (Yao i sur., 2022). Tijekom
igranja, ukoliko otkriju svoj identitet, gejmerice su sklonije dozivjeti negativne interakcije s
drugim igra¢ima (Kuznekoff i Rose, 2012). Nadalje, Kuznekoff i Rose (2012) su utvrdili da
postoji oko tri puta veca vjerojatnost da ¢e Zenski glas tijekom igranja videoigara izazvati
uvredljive odgovore nego muski glas. Mnogi od tih odgovora su takoder bili seksisticke 1
degradirajuce prirode. Moguce je da sam sadrzaj videoigara potice takve stavove, s obzirom na
to da su zenski likovi u igrama Cesto prikazani kao sekundarni i uvelike seksualizirani (Lynchi
sur., 2016). Kuss i suradnici (2022) su utvrdili da gejmerice dozivljavaju negativna iskustva i
tijekom igranjaiizvan videoigara. Njihova okolina ¢esto ne odobrava njihovo igranje, a unutar
samih videoigara dozivljavaju uvrede i neugodna osobna pitanja. Takva iskustva povecavaju
vjerojatnost da se Zene koje igraju videoigre nece identificirati sa skupinom gejmerica. Nadalje,
veca je vjerojatnost da e gejmerice prestati igrati videoigre i po€eti ih u potpunosti izbjegavati
(Fox 1 Tang, 2017). Videoigre imaju jedinstvene benefite koje mogu pruziti igra¢ima (Jones i

sur., 2014), te je veca Sansa da ¢e ih gejmerice propustiti.

U istrazivanju koje je proveo Cuturié (2021) ispitana je sklonost seksisti¢kim stavovima
na uzorku hrvatskih gejmera. U tom istrazivanju su se mjerila tri tipa seksisti¢kih stavova:
zlonamjerni, benevolentnii seksizam vezan specifi¢no za igranje videoigara. Utvrdeno je da je
postojala visoka pozitivnha povezanost izmedu sklonosti opcenitih seksistickih stavova i

sklonosti seksisti¢kih stavova vezanih za igranje videoigara. Takoder, gejmerice su bile manje



sklone seksistickim stavovima od gejmera. Preferirani zanr videoigara nije bio znacajno
povezan sa seksistiCkim stavovima. Stil igranja gejmera je bio znacajan: gejmeri koji igraju
videoigre zbog Zelje da pobijede su bili vise skloni seksistickim stavovima od gejmerakoji su

prvenstveno igrali iz razonode.

Podrucje stereotipa o gejmericama je relativno slabo istrazeno, 1 malo je instrumenata
koji su konstruirani za njihovo mjerenje. Jedan od njih je Skala stereotipa o gejmericama
(Female Gamer Stereotypes Scale, FGSS). U svrhu konstrukcije te skale, Yao i suradnici (2022)
su sastavili popis stereotipa o gejmericama koje su pronasli na internetu i prikupili
anketiranjem. Utvrdili su da je svaki stereotip s tog popisa vezan s jednom od pet tema. Tih pet
tema su: nedostatna femininost gejmerica, manjak druStvenosti gejmerica, slabije vjestine u
igranju videoigara, oslanjanje na muske gejmere, te karakteristicanizbor videoigara. Kona¢na
verzija te skale ima 20 tvrdnji koje definiraju pet subskala, namijenjenih mjerenju navedenih
pet dimenzija tendencije stereotipiziranja gejmerica. U istrazivanju koje su proveli Yao i
suradnici (2022) utvrdilo se da muskarci imaju vece tendencije stereotipiziranja gejmerica od

Zena, te da negejmeri imaju vece tendencije stereotipiziranja gejmerica od gejmera.

Koliko je poznato, do sada nije bilo drugih primjena FGSS-a, pa je cilj ovog istraZivanja
bio replicirati istrazivanje Yao i suradnika (2022) u uzorku sudionika iz Republike Hrvatske.
Dodatno je u ovdje prikazanom istrazivanju ispitan odnos izmedu (pojedinih dimenzija)
tendencije stereotipiziranja gejmericai estine igranja videoigara, te tendencije stereotipiziranja
gejmerica i broja poznanstava s gejmericama. Naime, u istrazivanju koje su proveli Krolo 1
suradnika (2016), utvrdena je povezanost izmedu Cestine igranja videoigara i pripadnosti
odredenom klasteru gejmera. Takoder je utvrdeno da se razli¢iti klasteri razlikuju po
svjetonazoru, te je stoga moguce da se razlikuju i po sklonosti stereotipiziranju gejmerica.
Postoje odredena suprotstavljena glediSta o tome u kojem smjeru bi ta teoretska povezanost
bila. U istrazivanju koje su proveli Zhang i suradnici (2023) utvrdeno je da Sto sudionici
posjeduju manje znanja i imaju vecu psiholosku distancu prema odredenoj grupi, to imaju vece
tendencije stereotipiziranja prema toj grupi. Iz tog razloga, moze se ocekivatida $to sudionici
cesceigrajuvideoigre, imaju viSe znanja i manju psiholosku distancu prema gejmericama, stoga
imaju i manju tendenciju stereotipiziranja gejmerica. Nasuprot tome, u istrazivanju koje su
proveli Fox i Tang (2014) je utvrdeno da cesce igranje videoigara moze povecati tendenciju
stereotipiziranja gejmerica ako te videoigre podupiru maskulini identitet gejmera. Konacno,
tendencija stereotipiziranja moze ovisiti i 0 osobnom broju poznanstavas gejmericama. Naime,

istrazivanja pokazuju da su osobe sklonije stereotipizirati udaljenije socijalne grupe, te one



grupe s kojima ne komunicirajui s kojimanemaju ucestale i ravnopravne kontakte (Aronson 1
sur., 2005; Zhang 1 sur., 2023). Poznavanje samo jedne osobe iz druge socijalne grupe moze
dovesti do promjena u ponaSanju i osjec¢ajima prema toj grupi (Page-Gould i sur., 2008). Stoga
je moguce da ¢e osobe koje poznaju ve¢ samo jednu gejmericu imati manju tendenciju

stereotipiziranja od osoba koje ne poznaju niti jednu.

Cilj, problemi i hipoteze

Cilj ovog istrazivanja je bio replicirati istraZivanje Yao i suradnika (2022) na hrvatskom
uzorku sudionika, te ispitati postojanje povezanosti rezultata na FGSS-u 1 Cestine igranja

videoigara te broja poznanstava s gejmericama.
Problemi ovog istrazivanja bili su sljedec¢i:

1. Utvrditi postoji li razlika u tendenciji stereotipiziranja gejmerica s obzirom na rod
sudionika.

2. Utvrditi postoji li razlika u tendenciji stereotipiziranja gejmerica s obzirom na gejmerski
status sudionika (smatraju li sebe gejmerom, to jest osobom koja igra videoigre).

3. Utvrditi postoji li povezanost izmedu tendencije stereotipiziranja gejmericai Cestine
igranja videoigara.

4. Ispitati kakav je odnos izmedu tendencije stereotipiziranja gejmerica i broja osobnih
poznanstava s gejmericama.

Hipoteze ovog istrazivanja bile su sljedece:

HI1: Pretpostavka je da ¢e, u usporedbi s muskarcima, zene pokazati manju tendenciju
stereotipiziranja gejmerica, odnosno imati, u prosjeku, manji rezultat na cijeloj skalii pojedinim

subskalama FGSS.

H2: Pretpostavkaje da ¢e, u usporedbi s onima koji sebe ne smatraju gejmerima, sudionici koji
se identificiraju kao gejmeri pokazati manju tendenciju stereotipiziranja gejmerica, odnosno

imati, u prosjeku, manji rezultat na cijeloj skali 1 pojedinim subskalama FGSS.

H3: Pretpostavka je da ¢e postojati negativna povezanost izmedu tendencije stereotipiziranja
gejmericaicestine igranja videoigara, odnosno da ¢e sudionici koji ¢eS¢e igraju videoigre imati

manyji rezultat na cijeloj skali i pojedinim subskalama FGSS.



H4a: Pretpostavka je da ¢e postojati negativna povezanost izmedu broja poznanstava s
gejmericamaitendencije stereotipiziranja gejmerica, odnosno da ¢e sudionici koji poznaju vise

gejmerica imati manji rezultat na cijeloj skali 1 pojedinim subskalama FGSS.

H4b: Pretpostavka je da ¢e, u usporedbi s onima koji ne poznaju niti jednu gejmericu, sudionici
koji poznaju barem jednu gejmericu pokazati manju tendenciju stereotipiziranja gejmerica,

odnosno imati, u prosjeku, manji rezultat na cijeloj skali i pojedinim subskalama FGSS.

Metoda

1. Sudionici

Online upitnik u ovom istrazivanju popunile su 232 punoljetne osobe iz Republike
Hrvatske, od kojih se 71 (30.61%) osoba izjasnila kao ,,gejmerica®, 61 (26.29%) kao gejmer,
60 (25.86%) kao negejmerica, a 18 (7.76%) kao negejmer. Dvadeset i dvije osobe (9.48%)
oznacile su da ne spadaju ni u jednu od navedenih kategorija, tako da su njihovi podaci
izostavljeni iz daljih analiza prema rodu i gejmerskom statusu. Sudionici su bili u dobi od 18
do 63 godine (M = 26.53, SD = 9.08). Mann-Whitneyjevim U-testom je utvrdena znacajna
razlika izmedu prosjecne dobi zZena (M= 25.81) i muskaraca (M =27.34) (U=4309.00, z =
2.028, p = .04), te izmedu gejmera (Mg = 27.02) i negejmera (Myg = 25.32) (U=3987.00, z =
2.727, p = .01). Prema stupnju obrazovanja, 106 sudionika je zavrSilo srednju Skolu, 64
sudionika je zavrsSilo preddiplomski studij, 48 je zavrSilo diplomski studij, 12 je zavrsilo
poslijediplomski studij, te su 2 sudionika zavrsila osnovu Skolu. Ve¢ina sudionika (74.57%) je
navela da poznaje barem jednu gejmericu. Prema broju gejmerica koje poznaju, muskii Zenski
sudionici ne razlikuju se znacajno (U = 4774.50, z = .937, p = .35). U usporedbi s onima koji
nisu gejmeri, sudionici koji su se identificirali kao gejmeri naveli su da poznaju viSe gejmerica
(U=3196.50,z=4.585, p<.001). Takoder, ve¢ina sudionika gejmera je videoigre igralo barem
nekoliko puta tjedno (75.00%). Nije bilo znac¢ajne razlike izmedu muskaraca i Zena s obzirom

na Cestinu igranja (U = 1895.50, z = 1.230, p = .18).

2. Mjerni instrumenti

Istrazivanje je provedeno online putem Google Formsa, te su svi sudionici odgovorili

na sva postavljena pitanja.



U prvom dijelu upitnika, sudionike se pitalo o njihovoj dobi, najvisem stupnju
obrazovanja kojeg su postigli, te o broju gejmerica koje poznaju. Po uzoru na istrazivanje koje
su proveli Yao i suradnici (2022), podaci o rodu 1 gejmerskom statusu prikupljeni su pomocu
sljedeceg pitanja: ,,S kojom od navedenih skupina biste se identificirali?* Ponudeni odgovori
su bili ,,gejmerica / zena koja igra videoigre®, ,,gejmer / muskarac koji igra videoigre®,
,hegejmerica/ zena koja ne igra videoigre®, ,,negejmer / muskarac koji ne igra videoigre®, te
,nista od navedenog*. Sudionike koji su na tom pitanju odgovoriliili ,,gejmer*ili ,,gejmerica‘
se nadalje pitalo o Cestini igranja videoigara i o godini u kojoj su poceli igrati videoigre. Takoder
ih se pitalo o naslovimajedne do dvije videoigre koju su igraliu posljednja tri mjesecau svrhu
kontroliranja jesu li ti sudionici stvarno gejmeri. U svrhu prikupljanja informacije o Cestini
igranja videoigara, sudionike se pitalo sljedece: ,,U posljednja 3 mjeseca, koliko ste cesto igrali
videoigre duze od 30 minuta odjednom?‘° Ponudeni odgovori su bili ,,svaki dan*, ,,nekoliko
puta tjedno®, ,,nekoliko puta mjesecno®, ,,jednom mjesecno ili rjede*, te ,,nisam igrao/la
videoigre u posljednja 3 mjeseca®. Dobivene frekvencije pojedinih odgovora u skupinama
gejmera i negejmera navedene su u Tablici IT u Prilogu. Za potrebe kasnijih analiza, ovi

odgovori su kodirani u smjeru vece Cestine (C =4, IOR =.5).

Kao mjera tendencije stereotipiziranja gejmerica koriStena je hrvatska inacica Skale
stereotipa o gejmericama (Female Gamer Stereotypes Scale; FGSS), koju su konstruirali Yao i
suradnici (2022). [zvorni instrument sadrzi 20 tvrdnji koje reflektiraju pet dimenzija stereotipa
0 gejmericama: nedostatna femininost gejmerica (Cetiri Cestice, npr: ,,Gejmerice ne znaju kako
odrzati kucu urednom®.), nedostatna drustvenost gejmerica (tri Cestice, npr. ,,Gejmerice ne
prisustvuju ¢esto zabavama i/ili izlascima.), nedostatna uspjesnost u igranju videoigara (Cetiri
Cestice, npr. ,,Gejmerice sporije uce igrati videoigre nego gejmeri.*), oslanjanje na muskarce u
igranju videoigara (pet Cestica, npr. ,,Gejmerice igraju videoigre kako bi privukle paznju
muskaraca.”) 1 preferencije u izboru videoigara (Cetiri Cestice, npr. ,,Gejmerice vole igrati
videoigre ¢ijije vazan dio komunikacija, bilo s drugim igra¢imaili s drugim likovimau samoj
1gri.*) Hrvatska inacica ovog instrumenta, koja je priredena postupkom povratnog prijevoda u
sklopu kolegija Psihologijski praktikum I, sadrzi 21 tvrdnju. Naime, pri usporedivanju prvog i
povratnog prijevoda autorica i mentorica ovog rada usuglasile su da se zadrze dvije inacice
prijevoda izvorne &estice ,,Female gamers like casual games.“ (,,Zene vole leZernije videoigre
koje nisunamijenjene "okorjelim" gejmerima.“ i,,Zene vole igrati videoigre koje ne zahtijevaju

mnogo vjestine te u kojima ne postoji ozbiljno natjecanje s drugim igra¢ima.“). Sukladno



navedenom, subskala preferencijau izboru videoigara u hrvatskoj adaptaciji ima ukupno pet

Cestica, a cijela skala 21 Cesticu.

Kao i1 u izvornoj verziji, sudionik procjenjuje stupanj svog slaganja s pojedinim
tvrdnjama na skali procjene od 0 (,,Uopce se ne slazem*) do 10 (,,U potpunosti se slazem*).
Ukupan rezultat sudionika na skali izracunat je kao prosjecna vrijednost procjena koje je dao
na svim Cesticama. Rezultat na pojedinim subskalama izra¢unat je kao prosjecna vrijednost

procjena koje je ispitanik dao na pripadajuc¢im Cesticama konkretne subskale.

U Tablici 1 navedene su vrijednosti Cronbachova o koeficijenta za cijelu skalu i
pojedine subskale u ovom, kao i u prethodnom istrazivanju koje su proveli Yao i suradnici
(2022). Kao $to se moze vidjeti, dobivene vrijednosti upucuju na zadovoljavajué¢u pouzdanost
tipa unutarnje konzistencije.

Tablica I Pouzdanost subskala FGSS-a: vrijednosti Cronbachova alfa koeficijenta u ovdje
prikazanom istrazivanju i u istrazivanju Yao i sur. (2022)

Sub/skala FGSS Ovo istrazivanje Yao i sur. (2022)
(N=232) (N=1266)
Femininost .88 92
Drustvenost .82 81
Uspjesnost 91 .94
Oslanjanje .87 .94
Preferencije .84 .82

Napomena. Femininost = nedostatna femininost gejmerica; druStvenost = nedostatna
drustvenost gejmerica; uspjesnost = nedostatna uspjesnost u igranju videoigara; oslanjanje =

oslanjanje na muskarce u igranju videoigara; preferencije = preferencije u izboru videoigara

3. Postupak

Ovo istrazivanje se provodilo online putem. Sudionici su regrutirani online
(postavljanjem obavijesti na web stranice 1 preko elektronicke posSte) i na fakultetu, te
postupkom snjezne grude, koriStenjem osobnih e-mail kontakata i poznanika. Upitnik je bio
objavljen u nekoliko veéih Facebook grupa studenata te oglasnih Facebook grupa, na Redditu
1 na web stranici forum.hr. Ovaj postupak regrutiranja je odabran zbog svoje jednostavnosti
regrutiranja sudionika i zbog pretpostavljene zastupljenosti gejmera u populaciji koja se koristi

internetom. Nastojalo se ujednaciti broj sudionika po rodu i gejmerskom statusu, no postojale
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su poteskoce u regrutiranju muSkaraca koji se identificiraju kao negejmeri, jer je veliki broj

potencijalnih sudionika iz te skupine bio nezainteresiran za sudjelovanje.

Sudionici su na vlastitim uredajima ispunjavali Google Forms upitnik. Sudionici su na
pocetku upitnika bili informirani o njegovoj svrsi te o odobrenju istrazivanja od strane EtiCkog
povjerenstva Odjela za psihologiju SveuciliSta u Zadru. Sudionicima je bila garantirana
anonimnost i u svakom trenutku su mogli odustati od ispunjavanja upitnika. Nakon sto su dali
svoj pristanak za sudjelovanje u istrazivanju, sudionici su dali svoje procjene stupnja slaganja
s tvrdnjama na FGSS-u. Kako sudionici nisu bili ni pod kakvim nadzorom dok su ispunjavali
upitnik, nije bilo moguénosti kontrole sudionika tijekom istrazivanja. Sudionici su regrutirani

u vremenskom periodu izmedu 5. travnja 1 6. svibnja 2023. godine.

Rezultati

Prije prikaza rezultata analiza koje su provedene u vezi s postavljenim problemima,
izraCunati su deskriptivni parametri rezultata na cijeloj FGSS 1 njezinim pojedinim subskalama.
Prosjecni rezultat na svakoj subskali FGSS-a, kao i na FGSS-u op¢enito, za sve sudionike 1 za
podskupine prema rodu i gejmerskom statusu vidi se u Tablici 2. U istoj su tablici prikazani i
indeksi asimetricnosti i spljoStenosti distribucije rezultata na svim subskalama FGSS-a te
ukupnih rezultata na FGSS-u u cijelom uzorku i u podskupinama prema rodu i gejmerskom
statusu sudionika. Distribucija svih rezultatana svim subskalama te ukupnih rezultata FGSS-a
u cijelom uzorku je bila pozitivno asimetri¢na. Distribucija rezultata cijelog uzorka na
subskalama nedostatne femininosti i oslanjanja na muskarce je znacajno odudarala od
normalne, s indeksima asimetri¢nosti ve¢ima od 2. Distribucije svih rezultata u cijelom uzorku
su leptokurti¢ne. Rezultati na subskali oslanjanja na muskarce tijekom igre su imali indeks

spljoStenosti veci od 7, ¢ime je distribucija tih rezultata takoder odudarala od normalne.

Prema Byrne (2010), kako bi koriStenje parametrijskih statistickih testova bilo
opravdano, indeks asimetri¢nosti mora biti izmedu -2 i 2, te indeks spljoStenosti mora biti
izmedu -7 1 7. Ve¢ina indeksa asimetri¢nostii spljostenosti distribucija rezultata na subskalama
FGSS-a te ukupnih rezultata u podskupinama je bila izmedu navedenih vrijednosti, uz tri
iznimke. Indeksi asimetri¢nosti distribucija rezultata Zena na subskali uspjesnosti u igranju, te
indeksi asimetri¢nosti distribucija rezultata gejmera na subskalama nedostatne femininosti i
oslanjanja na muskarce su bili ve¢i od 2. Stoga ¢e se za testiranje znacajnosti razlika u
rezultatima ovim subskalama koristiti neparametrijski Mann-Whitneyjev U-test. Takoder,
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indeksi spljostenosti distribucija rezultata gejmera na subskalama nedostatne femininosti 1
oslanjanja na muskarce su bili ve¢i od 7.
Tablica 2 Aritmeticke sredine, standardne devijacije, te indeksi asimetri¢nosti i spljoStenosti

distribucija rezultata na FGSS i pojedinim subskalama u cijelom uzorku i podskupinama prema rodu i
gejmerskom statusu

Uzorak Subskale M SD  Dobiveni Asimetri¢nost Spljostenost
FGSS-a raspon
Svi sudionici (N Femininost 1.21 198 0.00- 2.26 5.70
=232) 10.00
Drustvenost 2.08 2.26 0.00- 1.28 1.44
10.00
Uspjesnost 1.78  2.48 0.00- 1.55 1.65
10.00
Oslanjanje 1.28 1.83 0.00- 2.42 7.01
10.00
Preferencije 299 228 0.00- 0.69 0.15
10.00
Ukupno 1.88  1.81 0.00- 1.87 4.71
10.00
Zene (n = 131) Femininost 0.88 147 0.00- 1.91 3.02
6.50
Drustvenost 1.80 2.03 0.00- 1.11 0.37
7.67
Uspjesnost 092 1.51 0.00- 2.17 5.27
8.00
Oslanjanje 0.81 1.15 0.00- 1.95 3.89
5.40
Preferencije 2.55  2.07 0.00- 0.80 0.34
9.80
Ukupno 1.40  1.23 0.00- 1.46 2.53
6.48
Muskarci (n = Femininost 1.66  2.30 0.00- 1.72 2.81
79) 10.00
Drustvenost 2.47  2.36 0.00- 1.11 1.16
10.00
Uspjesnost 3.27 290 0.00- 0.53 -0.78
10.00
Oslanjanje 1.96 2.17 0.00- 1.53 2.24
10.00
Preferencije 3.67 228 0.00- 0.14 -0.29
10.00
Ukupno 2.63  2.02 0.00- 1.04 1.40
10.00
Gejmeri (n = Femininost 0.89 1.72 0.00- 2.74 9.11
132) 10.00
Drustvenost 1.66 2.01 0.00- 1.43 2.06
10.00
Uspjesnost 1.91 238 0.00- 1.33 1.20
10.00
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Oslanjanje 1.16 1.74 0.00- 2.50 7.45

10.00
Preferencije 3.08 221 0.00- 0.39 -0.33
10.00
Ukupno 1.78  1.68 0.00- 1.80 4.79
10.00
Negejmeri (n = Femininost 1.65 2.00 0.00- 1.33 1.24
78) 8.75
DruStvenost 2771 232 0.00- 0.80 0.11
10.00
Uspjesnost 1.63 220 0.00- 1.64 1.64
9.25
Oslanjanje 1.39 1.64 0.00- 1.49 1.85
7.20
Preferencije 2.79 2.23 0.00- 0.80 0.24
9.80
Ukupno 2.01 1.68 0.00- 1.06 0.51
6.81
Napomena. Femininost = nedostatna femininost gejmerica; drusStvenost = nedostatna

drustvenost gejmerica; uspjesSnost = nedostatna uspjesnost u igranju videoigara; oslanjanje =

oslanjanje na muskarce u igranju videoigara; preferencije = preferencije u izboru videoigara

Prva hipoteza ovog istraZivanja bilaje da ¢e se Zene manje slagati s tvrdnjama na FGSS-
u opcenito 1 svim subskalama FGSS-a od muskaraca. Dobivene razlike medu ovim dvjema
skupinama testirane su t-testom za nezavisne uzorke na svim subskalama, a za subskalu
nedostatne uspjesnosti u igranju videoigara dodatno je proveden Mann-Whitneyjev U-test jer
je asimetri¢nost distribucije rezultata zena na ovoj subskali bila nesto iznad ranije spomenutog
kriterija (v. Tablica 2). Rezultati provedenih analiza u skladu su s postavljenom hipotezom. U
usporedbi s muskarcima, rezultat Zena je, u prosjeku, znacajno niZi na subskalama nedostatne
femininosti gejmerica (¢ = 3.020, df = 208, p = .003), nedostatne druStvenosti gejmerica (¢ =
2.172, df = 208, p = .03), nedostatne uspjesnostiu igranju videoigara (¢ = 7.691, df =208, p <
.001; U=2526.50,z=6.206, p <.001), oslanjanja na muskarce u igranju videoigara (¢ = 5.016,
df = 208, p <.001), preferencija u izboru videoigara (¢ = 3.663, df = 208, p < .001) te na
ukupnom rezultatu na FGSS-u (¢ = 5.489, df =208, p <.001).

Druga hipoteza istrazivanja bila je da ¢e gejmeri imati manje rezultate na FGSS-u
opcenito i na svim subskalama FGSS-a od negejmera. Za provjeru znacajnosti dobivenih razlika
medu rezultatima na cijeloj skali 1 na subskalama nedostatne druStvenosti gejmerica, nedostatne
uspjeSnosti uigranju videoigarai preferencije uizboru videoigara koriSten je t-testza nezavisne

uzorke, dok je za testiranje razlika na preostalim dvjema subskalama koriSten Mann-Whitneyev
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U-test. Rezultati su pokazali kako znacajna razlika u rezultatima osoba koje igraju i koje ne
igraju videoigre postoji na samo dvije subskale FGSS-a. Prosjeci rezultata osoba koje igraju i
koje ne igraju videoigre na svim subskalama i na cijeloj skali se vide u Tablici 2. Osobe koje
igraju videoigre su imale znacajno niZe rezultate od osoba koje ne igraju videoigre na subskali
nedostatne femininosti gejmerica (U= 3597.00, z = -3.644, p < .001) te na subskali nedostatne
drustvenosti gejmerica (¢ = -3.449, df = 208, p < .001). Nije bilo statisti¢ki znacajne razlike u
rezultatima osoba koje igraju i koje ne igraju videoigre na subskali preferencija u izboru
videoigara (¢ = .922, df = 208, p = .36) ni na ukupnim rezultatima na FGSS-u (¢ = .947, df =
208, p = .34). Takoder nije bilo statisti¢ki znacajne razlike u rezultatima izmedu te dvije grupe
na subskalama nedostatne uspjeSnosti u igranju videoigara (¢ = 0.801, df = 208, p = .42) ni

oslanjanja na muskarce u igranju videoigara (U = 4499.00, z = -1.524, p = .12).

S ciljem odgovora na tre¢i problem ovog istrazivanja, izracunata je povezanost izmedu
rezultata na FGSS i Cestine igranja videoigara. S obzirom na to da je potonja varijabla na
ordinalnoj skali, izraCunat je Spearmanov koeficijent korelacije. Dobivene vrijednosti za
ukupni rezultat na FGSS 1 pojedinim subskalama prikazan je u Tablici 3. Kao §to se moze

vidjeti, nijedna dobivena vrijednost nije se pokazala znacajnom (svi p > .05).

Cetvrti problem ovog istraZivanja odnosio se na relaciju izmedu tendencije
stereotipiziranjaibroja poznanstavas gejmericama. U vezi s tim, oCekivano je da ¢e korelacija
izmedu rezultata na FGSS, odnosno pojedinim subskalama i broja gejmerica koje sudionici
poznaju biti negativna. U Tablici 3 navedene su dobivene vrijednosti Spearmanova koeficijenta
korelacije, koji je izracunat zbog nepostojanja normalne distribucije podataka o broju
poznanstava s gejmericama (indeks asimetricnosti: 11.95, indeks spljosStenosti: 161.72.) Kao
Sto se moze vidjeti, o¢ekivana negativna povezanost utvrdena je samo za rezultate na subskali
nedostatne femininosti gejmerica, pri cemu je dobivena vrijednost zapravo niska. Prema tome,
rezultati ove analize sugeriraju da sklonost stereotipiziranju gejmerica u ovom uzorku sudionika
uglavnom varira neovisno o broju osobnih poznanstava s gejmericama. Dodatna pretpostavka
u vezi s ovim problemom bila je da ¢e stereotipiziranju gejmerica biti skloniji oni koji ne
poznaju nijednu gejmericu nego oni koji poznaju barem jednu gejmericu. Znacajnosti razlika
rezultata medu ovim skupinama na subskalama nedostatne femininosti i oslanjanja na muskarce
testirane su Mann-Whitneyjevim U-testom zbog prevelikih indeksa asimetri¢nosti rezultata,
prikazanih u Tablici IV u Prilogu, na te dvije skale. Znacajnosti razlika rezultata na ostale tri
subskale 1 na ukupnim rezultatima skale testirane su t-testom za nezavisne uzorke. Rezultati

provedenih testova prikazani suu Tablici 4. O¢ekivana znacajnarazlika utvrdena je na ukupnim
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rezultatima skale te na subskalama nedostatne drustvenosti gejmerica, oslanjanja na muskarce
tijekom igranja i preferencije u izboru videoigara. Kao Sto se moze vidjeti, osobe koje poznaju
barem jednu gejmericu imaju manje rezultate od osoba koje ne poznaju niti jednu gejmericu na

svim sub/skalama na kojima je utvrdena znacajna razlika rezultata.

Tablica 3 Povezanost tendencije stereotipiziranja s ¢estinom igranja videoigara i brojem poznanstava s
gejmericama: Spearmanovi koeficijenti korelacije za rezultate na cijeloj FGSS i pojedinim

subskalama
Subskale FGSS-a Cestina igranja (n = 132) Broj poznanstava s
gejmericama (n = 232)

Femininost .06 -.13%*
Drustvenost 12 - 11
Uspjesnost 15 .00
Oslanjanje .08 - 11
Preferencije 12 -.05

Ukupni rezultati .16 -.08

Napomena. Femininost = nedostatna femininost gejmerica; drusStvenost = nedostatna

drustvenost gejmerica; uspjesSnost = nedostatna uspjesnost u igranju videoigara; oslanjanje =

oslanjanje na muskarce u igranju videoigara; preferencije = preferencije u izboru videoigara

*p<.05

Tablica 4 Aritmeticke sredine rezultata na pojedinim subskalama FGSS-a i na cijeloj skali sudionika
koji poznaju i ne poznaju barem jednu gejmericu te rezultati Mann-Whitneyjevog U-testa i t-testa za
nezavisne uzorke (N = 232)

Subskala poznaju barem jednu ne poznaju nijednu U z p
FGSS-a gejmericu (n =173) gejmericu (n = 59)

Femininost 1.01 1.78 4503.00 1.348 18

Oslanjanje 1.11 1.78 4204.50 2.018 .04

t df p

Drustvenost 1.82 2.82 2.967 230 .00

Uspjesnost 1.60 2.29 1.840 230 .07

Preferencije 2.77 3.65 2.608 230 .01

Ukupno 1.68 2.47 2.942 230 .00

Napomena. Femininost = nedostatna femininost gejmerica; drusStvenost = nedostatna

drustvenost gejmerica; uspjesnost = nedostatna uspjesnost u igranju videoigara; oslanjanje =

oslanjanje na muskarce u igranju videoigara; preferencije = preferencije u izboru videoigara

Rasprava
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Cilj ovog istraZivanja bio je ispitati tendencije stereotipiziranja gejmerica u uzorku iz
populacije odraslih osoba iz Republike Hrvatske, kao i eventualne razlike u tom pogledu
izmedu musSkaraca i zena te izmedu gejmerai negejmera. Dodatno je ispitana povezanost ovih
tendencija s brojem poznanstavas gejmericama i ¢estinom igranja videoigara. Hrvatska inaCica
FGSS-a je pokazala zadovoljavajuéu unutarnju pouzdanost na svim subskalama. Rezultati na
FGSS 1 pojedinim subskalama su se uglavnom distribuirali normalno, no postojalo je nekoliko
iznimki. NajveCa asimetrija rezultata se pokazala na subskalama nedostatne femininosti
gejmericaioslanjanja na muskarce tijekom igre. Prosje¢ne vrijednosti dobivenih rezultata, koje
su opcenito relativno niske i nize u odnosu na prethodnu primjenu u uzorku iz SAD-a (Yao i
sur., 2022), pokazuju da sudionici u ovom istrazivanju, u prosjeku, nemaju osobito izrazenu
tendenciju stereotipiziranja gejmerica. No, kao $to pokazuju indeksi rasprSenja, u tom pogledu
postoje individualne razlike u cijelom uzorku, kao 1 u pojedinim skupinama sudionika prema

rodu 1 geyjmerskom statusu.

Prvi problem bio je provjeriti postoji li razlika u tendenciji stereotipiziranja gejmerica s
obzirom na rod sudionika. Pretpostavljeno je da ¢e Zene imati niZze rezultate na FGSS-u od
muskaraca, to jest da ¢e Zene biti manje sklone stereotipiziranju gejmerica nego muskarci. Ova
hipoteza je potvrdena. Zene su imale zna¢ajno niZze ukupne rezultate na FGSS-u, kao i znagajno
niZe rezultate na svih pet subskala FGSS-a. Dobiveni obrazac u skladu je s nalazima prethodnih
istrazivanjau kojima je kori$tena ista skala ili mjere nekih srodnih konstrukata. U istrazivanju
Yao 1 suradnika (2022) u kojem je ova skala prvi put primijenjena, zene se takoder imale
znacajno nize rezultate od muskaraca. Nadalje, u istrazivanju Fox 1 Tang (2014), u kojem je
koristena ,,Video Game Sexism Scale“, koja mjeri tendenciju stereotipiziranja i spolnog
diskriminiranja prema zenama u okruzenju online igara, takoder je utvrdeno da su Zene manje
sklone stereotipiziranju od muskaraca. Sli¢ni rezultati su dobiveni i u nekim istrazivanjimana
uzorku hrvatskih gejmera. Cuturi¢ (2021) je utvrdio da muskarci imaju veéu tendenciju
stereotipiziranja zena u okruzenju videoigara od Zena. Osim §to su konzistentni s prethodnim
nalazima, rezultati ovdje prikazanog istraZivanja sugeriraju da se ova rodna razlika ne moze
pripisati eventualnim razlikama u poznavanju gejmerica ili u osobnom iskustvu s videoigrama:
muski i zenski sudionici u ovom istrazivanju se, u prosjeku, nisu znacajno razlikovali po broju

gejmerica koje poznaju niti po Cestini igranja videoigara.

Drugi je problem bio ispitati postojili razlikau tendenciji stereotipiziranja gejmerica s
obzirom na gejmerski status. Pretpostavilo se da ¢e osobe koje igraju videoigre imati nize

rezultate na FGSS-u od osoba koje ne igraju videoigre, to jest da ¢e gejmeri biti manje skloni
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stereotipiziranju gejmerica od negejmera. Razlika izmedu rezultata gejmera i negejmera
pokazala se znacajnom na dvije subskale FGSS-a: na subskali nedostatne femininosti gejmerica
1 na subskali nedostatne drustvenosti gejmerica. U oba slucaja, sudionici koji igraju videoigre
imali su, u prosjeku, nize rezultate od onih koji ne igraju videoigre, to jest bili su manje skloni
stereotipiziranju gejmerica na subskalama nedostatne femininosti i nedostatne drustvenosti. Na
ostale tri subskale, kao 1 na ukupnim rezultatima na FGSS-u, nije bilo znacajne razlike u
rezultatima izmedu te dvije skupine. Time je druga hipoteza djelomi¢no potvrdena. Ta
pretpostavka je takoder postavljena s obzirom narezultate u istrazivanju Yao i suradnika (2022),
u kojem je utvrdeno da su sudionici koji ne igraju videoigre imali vece rezultate na FGSS-u od

onih koji igraju videoigre.

Jedan od moguc¢ih razloga dobivenog obrasca rezultata, posebice izostanka oCekivane
razlike na nekim subskalama, u ovom istrazivanju vjerojatno je povezan s malim brojem
sudionika koji su negejmeri. Sudionika u toj skupini je bilo tek 18, dok je negejmericabilo 60.
Zene imaju manju tendenciju stereotipiziranja gejmerica od muskaraca, stoga je moguce da je
velik udio Zena u skupini negejmera doveo do smanjenja prosjeka rezultata u toj skupini.
Nadalje, utvrdeno je da gejmeri poznaju vise gejmerica od negejmera, te da je broj poznanstava
s gejmericama blago negativno povezan s rezultatima na subskali nedostatne femininosti. Stoga
je moguce da je dio ovih rezultata utvrden iz razloga Sto gejmeri u prosjeku poznaju vise
gejmerica, $to je rezultiralo manjom tendencijom stereotipiziranja na subskali nedostatne

femininosti.

U istrazivanjukoje su proveli Fox 1 Tang (2014) je bilo utvrdeno da igranje videoigara
moze povecati tendencije stereotipiziranja gejmerica ako gejmeri igraju videoigre koje
podupiru maskuline norme nadmo¢i muskaraca nad Zenama. Te norme se reflektirajui u
sadrzaju Cestica nekih subskala FGSS-a, primjerice subskale uspjeSnosti gejmerica u igranju
videoigara i oslanjanja na muskarce tijekom igre. Neke druge dimenzije stereotipa o
gejmericama, poput nedostatne femininosti i drustvenosti, mozda su manje pod utjecajem
takvih normi. Kako nije bilo kontrole prisustva tih normi u videoigrama koje gejmeri igraju, o

njihovom doprinosu dobivenom obrascu razlikau ovom istrazivanju moze se samo spekulirati.

Napokon, jo$ jedan od moguc¢ih razloga ovakvih nalaza je opcenita tendencija
negejmera da stereotipiziraju gejmere na odredene nacine. U istrazivanju Kowert i suradnika
(2012) utvrdeno je da se gejmeri i negejmerirazlikuju u tendenciji stereotipiziranja gejmera na
Cetiri dimenzije: popularnost, privlacnost, lijenost i druStvenost. U sva Cetiri slucaja, gejmeri su
gejmere pozitivnije ocjenjivali nego $to su ih ocjenjivali negejmeri. Postoji preklapanje izmedu
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FGSS dimenzije nedostatne femininosti 1 dimenzije privla¢nosti u istraZzivanju koje su proveli
Kowert 1 suradnici (2012) te izmedu FGSS dimenzije nedostatne druStvenosti 1 dimenzije
drustvenosti u istrazivanju koje su proveli Kowert i suradnici (2012). Gejmerice su podskupina
gejmera opcenito. Kako u uzorku negejmera prevladavaju Zene koje opcenito imaju manju
tendenciju stereotipiziranja Zena, teze je utvrditi statisticku znacajnost efekta gejmerskog
statusa. Stoga je moguce da je ta tendencija negejmera da negativnije ocjenjuju osobine gejmera
iz dimenzija nedostatne femininosti i druStvenosti jedan od razloga pojave statisticke

znacajnosti razlika rezultata na upravo tim subskalama.

Treci problem je bio ispitati postoji li povezanost izmedu tendencije stereotipiziranja
gejmericaicestine igranja videoigara u posljednja tri mjeseca. Pretpostavljeno je da ¢e se osobe
koje Cesceigraju videoigre pokazati manju tendenciju stereotipiziranja gejmerica. Ova hipoteza
nije potvrdena. Nije utvrdena znacajna povezanost izmedu niti jedne subskale FGSS-a i ¢estine
igranja videoigara, kao ni izmedu ukupnog rezultata na FGSS-u i Cestine igranja videoigara.
Polaziste za formuliranje ove hipoteze u istrazivanjubilo je generalno zapazanje da ljudi imaju
manju tendenciju stereotipiziranja grupa koje suim psiholoskiblize i o kojima imaju vi§e znanja
(Zhang i sur., 2023). Pretpostavilo se da ¢e osobe koje ¢escée igraju videoigre imati viSe znanja
0 gejmericama i imati manju psiholosku distancu prema njima. Moguce je da dio gejmera nema
manju psiholosku distancu prema gejmericama. Nadalje, osobe koje ¢eS¢e igraju videoigre
mogu imati vece tendencije stereotipiziranja gejmerica ako igraju videoigre koje podupiru
maskuline norme nadmoc¢i muskaraca nad Zenama 1 heteroseksualne samoprezentacije u igraca
(Fox i Tang, 2014). Drugim rije¢ima, veza izmedu Cestine igranjai tendencije stereotipiziranja
gejmerica je vjerojatno kompleksna, te moze ovisiti o vrsti videoigara koje osoba igra i osobama
s kojima osoba igra. Stoga je sugestija za buduca istrazivanja relacije izmedu tendencije
steretipiziranja i Cestine igranja da se u nacrt uklju¢e i1 barem kontroliraju navedene

karakteristike.

Cetvrti problem je bio ispitati odnos izmedu tendencije stereotipiziranja gejmerica i
broja osobnih poznanstava s gejmericama. Postavljene su dvije pretpostavke: da ¢e postojati
negativna povezanosti izmedu broja gejmerica koje osoba poznaje i1 njihove tendencije
stereotipiziranja gejmerica, te da ¢e postojati razlika u tendenciji stereotipiziranja gejmerica
izmedu osoba koje poznaju barem jednu gejmericu i osoba koje ne poznaju niti jednu gejmericu.
Prva je hipoteza djelomicno potvrdena. Utvrdena je statisticki znacajna ali niska negativna
povezanost izmedu broja poznanstava s gejmericama i rezultata na subskali nedostatne

femininosti FGSS-a: sudionici koji poznaju vise gejmerica imali su nize rezultate na toj
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subskali. Nije utvrdena statisticki zna¢ajnapovezanost izmedu rezultata na ostale Cetiri subskale
1 broja poznanstava s gejmericama, kao ni izmedu ukupnih rezultata na FGSS-u 1 broja
poznanstava s gejmericama. Nadalje, utvrdena je statistiCki znacajna razlika u rezultatima na
tri subskale (nedostatna druStvenost gejmerica, oslanjanje na muskarce u igranju i preferencije
u izboru videoigara) i na ukupnim rezultatima FGSS-a izmedu sudionika koji poznaju barem
jednu 1 onih koji ne poznaju niti jednu gejmericu, pri ¢emu su oni koji poznaju barem jednu
gejmericu imali, u prosjeku, nize rezultat. Na preostalim dvjema subskalama razlika nije bila

znacajna. Time je druga hipoteza djelomi¢no potvrdena.

Pretpostavke u vezi s ovim problemom postavljene su na temelju nalaza da su ljudi
skloniji stereotipizirati druStvene grupe koje su im psiholoski udaljenije te o kojima znaju manje
(Zhang 1 sur., 2023). Nadalje, utvrdeno je da upoznavanje samo jedne osobe iz druge drustvene
skupine moZze dovesti do pozitivnijih osje¢aja i ponaSanja prema ¢lanovima te skupine (Pale-
Gould i sur., 2008). Takoder je utvrdeno da kontakt s manjim brojem osoba iz drugih drustvenih
skupina ima efekt generalizacije pozitivnijih razmisljanja o tim osobama na sve pripadnike te
drustvene skupine (Pettigrew 1 Tropp, 2006). Iz tih je razloga pretpostavljeno da ¢e postojati
negativna povezanost broja poznanstava s gejmericama i tendencije stereotipiziranja gejmerica,
te da ¢e se efekt broja poznanstava s gejmericama pokazati ve¢ i kod poznanstva sa samo
jednom gejmericom. Znacajna ali niska negativna povezanost broja poznanstava s gejmericama
samo s rezultatimana jednoj subskali FGSS, ali 1 zna¢ajne razlike u rezultatima na cijeloj skali
1 nekoliko subskala (nedostatna drustvenost gejmerica, oslanjanje na muskarce u igranju i
preferencije u izboru videoigara) ovisno o tome poznaju li sudionici barem jednu gejmericu
sugeriraju da je potonji na¢in definiranja ,,poznanstva s gejmericama® osjetljivija mjera od
pukog broja gejmerica koje netko poznaje. Moguci razlog ovakvih rezultata je spomenuti efekt
generalizacije pozitivnijih misljenja o gejmericama koje poznaju na sve gejmerice. Sudionici
koji poznaju barem jednu gejmericu nece povoljnije gledati samo na specificnu osobu koju
poznaju, ve¢ mozda i cijelu skupinu kojoj ta osoba pripada, u ovom sluc¢aju skupinu gejmerica
(Pettigrew 1 Tropp, 2006). No, ¢ini se da daljnji porast broja poznanstava s pripadnicama ove
skupine ne mora nuzno voditi daljim promjenama, odnosno jacanju efekta promjene misljenja

nakon prvog poznanstva.
Zavr$na razmatranja

U ovom je istrazivanju FGSS prvi put primijenjena u uzorku sudionika iz Republike

Hrvatske. Dobiveni rezultati upucuju na zadovoljavajuéu pouzdanost cijelog instrumenta, kao
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1 pojedinih subskala, Sto je u skladu s rezultatima njegove prethodne primjene u uzorku iz SAD-
a. Premda su distribucije rezultata u ovoj primjeni pomaknute prema niZim vrijednostima,
dobiveni rasponi rezultata pokrivaju teoretske raspone na svim subskalama, Sto upucuje na
zadovoljavajucu osjetljivost. Kona¢no, obrazac znacajnih razlika medu skupinama prema rodu
1 gejmerskom statusu, koji je u skladu s rezultatima iz prethodnog istrazivanja, govori u prilog
konstruktnoj valjanosti ovog instrumenta. Ukratko, rezultati ovog istrazivanja upucuju na
zadovoljavajuc¢e metrijske karakteristike hrvatske inacice ovog instrumenta, te se on moze
preporuditi za primjenu u narednim istrazivanjima tendencije stereotipiziranja gejmerica.
Pritom treba imati u vidu da je hrvatska ina¢ica uglavnom usporediva s izvornom; iznimka je
broj Cestica. Jedna od cestica originalne verzije FGSS-a je zbog smislenijeg prijevoda

zamijenjena s dvije zasebne Cestice u hrvatskoj verziji.

Pri interpretaciji rezultata ovog istrazivanja treba voditi racuna o tome da se temelje na
podacimakoji su prikupljeni u prigodnom online uzorku sudionika, stoga se rezultati mozdane
mogu generaliziratina cijelu populaciju. Nadalje, iako je bilo pokusaja ujednacavanja broja
sudionika u pojedinim skupinama porodu i gejmerskom statusu koriStenjem osobnih kontakata
te postupkom snjezne grude, odaziv muskaraca koji nisu gejmeri bio je slab, Sto pri daljnjim
interpretacijama treba imati na umu. Sugestija za eventualna buduca istrazivanja je da se

razmotre neki dodatni nacini dolazenja do ove kategorije sudionika.

Daljnja istrazivanja povezanosti rezultatana FGSS i Cestine igranja videoigara trebaju
voditi ratuna o nekim faktorima koji mogu utjecati na tu povezanost. Kao Sto je ranije
navedeno, igranje s gejmericama i podupiranje maskulinog identiteta igraca mogli bi utjecati
na ovu relaciju, te bi bilo poZeljno barem kontrolirati utjecaj videoigara u podupiranju

maskulinih normi nadmoc¢i muskaraca nad Zenama i1 heteroseksualne samoprezentacije.

Nadalje, u ovom istrazivanju su sudionicima bile ponudene Cetiri kategorije s kojima se
mogu identificirati u terminima roda 1 gejmerskog statusa te, po uzoru na istrazivanje Yao i
suradnika (2022), opcija,,niSta od navedenog®. Radi jasnije interpretacije znaenja odabira ove
opcije, u budué¢im istrazivanjima bi bilo dobro ponuditi vise kategorija, primjerice kategoriju

nebinarnog roda ili traziti da sudionici sami navedu svoj status.

Zakljucci
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1. Utvrdena je statisticki znacajnarazlika u tendenciji stereotipiziranja gejmerica s obzirom na
rod sudionika: muSkarci su pokazali, u prosjeku, znac¢ajno vec¢u tendenciju stereotipiziranja

gejmerica od Zena na svim subskalama kao 1 na cijeloj FGSS.

2. Utvrdena je statisticki znacajnarazlika u tendenciji stereotipiziranja gejmerica s obzirom na
gejmerski status sudionika na samo dvije subskale FGSS: nedostatne femininosti gejmerica i
nedostatne drustvenosti gejmerica. U oba slucaja, gejmeri su imali u prosjeku nize rezultate, to
jest manju tendenciju stereotipiziranja od negejmera. Na ostale tri subskale, kao ni na cijeloj

FGSS, nije bilo znacajne razlike izmedu gejmera i negejmera.

3. Nije utvrdena statisticki znac¢ajna povezanost izmedu tendencije stereotipiziranja gejmerica

1 Cestine igranja ni na jednoj subskali, kao ni na cijeloj FGSS.

4. Utvrdena je statisticki znacajna ali niska negativna povezanost izmedu broja poznanstava s
gejmericamai tendencije stereotipiziranja gejmerica samo na subskali nedostatne femininosti.
Takoder, u usporedbi s onima koji su naveli da ne poznaju nijednu gejmericu, sudionici koji
poznaju barem jednu gejmericu imali su, u prosjeku, znac¢ajno nizi rezultatna FGSS subskalama
nedostatne drustvenosti gejmerica, oslanjanja na muskarce i preferencija u izboru videoigara,

kao 1 na cijeloj FGSS.
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Prilozi

Tablica I Broj 1 postotak sudionika s obzirom na broj poznanstava s gejmericama u cijelom uzorku i u
podskupinama muskih i zenskih sudionika (N = 232)

Svi sudionici (N Muskarci (n = 79) Zene (n = 131)

=232)
Broj poznanstava s gejmericama f Postotak f Postotak f Postotak

0 59 25.43 17 21.52 34 25.95

1 45 19.40 13 16.46 26 19.85

2 44 18.97 16 20.25 23 17.56

3-5 52 22.41 18 22.78 31 23.66

6-10 23 9.91 12 15.19 11 8.40

11-200 9 3.88 3 3.80 6 4.58

Napomena. Broj poznanstava s gejmericama je prikazan ovim kategorijama radi bolje

preglednosti tablice

Tablica II Broj i postotak sudionika s obzirom na ¢estinu igranja videoigara u posljednja tri mjeseca na
cijelom uzorku gejmera te po rodu (N = 132)

Svi gejmeri (n = Gejmeri (n = 79) Gejmerice (n =
132) 131)
Cestina igranja videoigara u f Postotak f Postotak f Postotak
posljednja tri mjeseca
Svaki dan 28 21.21 15 24.60 13 18.31
Nekoliko puta tjedno 71 53.79 34 55.73 37 52.11
Nekoliko puta mjeseno 25 18.94 9 14.75 16 22.53
Jednom mjesecno ili rjede 5 3.79 2 3.28 3 4.23
Nisam igrao/la videoigre u 3 2.27 1 1.64 2 2.82

posljednja 3 mjeseca

Tablica 111 Broj i postotak sudionika s obzirom na broj poznanstava s gejmericama po gejmerskom
statusu (N = 220)

Gejmeri (n = 132) Negejmeri (n = 78)
Broj poznanstava s gejmericama f Postotak f Postotak
0 24 18.17 27 34.62
1 19 14.38 20 25.64
2 24 18.17 15 19.23
3-5 35 26.51 14 17.95
6-10 21 15.90 2 2.56
11-200 9 6.87 0 0.00

Napomena. Broj poznanstava s gejmericama je prikazan ovim kategorijama radi bolje

preglednosti tablice
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Tablica 1V Indeksi asimetri¢nosti i spljostenosti rezultata na svim subskalama FGSS i na ukupnim
rezultatima skale u skupinama osoba koje poznaju barem jednu gejmericu i ne poznaju niti jednu

gejmericu
Uzorak Subskale FGSS-a Asimetri¢nost Spljostenost
sudionici koji poznaju Femininost 2.04 4.46
barem jednu

gejmericu (n = 173)

Drustvenost 1.18 1.39

Uspjesnost 1.56 1.77

Oslanjanje 2.19 5.09

Preferencije 0.68 0.01

Ukupno 1.50 2.57

sudionici koji ne Femininost 1.83 2.81
poznaju niti jednu
gejmericu (n = 59)

DruStvenost 0.92 -0.12

Uspjesnost 1.26 0.41

Oslanjanje 2.22 5.36

Preferencije 0.51 -0.03

Ukupno 1.64 2.90

Napomena. Femininost = nedostatna femininost gejmerica; drusStvenost = nedostatna

druStvenost gejmerica; uspjesnost = nedostatna uspjesnost u igranju videoigara; oslanjanje =

oslanjanje na muskarce u igranju videoigara; preferencije = preferencije u izboru videoigara
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