Povezanost emocionalne kompetencije osobe i
poteskoca u emociolanoj regulaciji s razlicitim
motivima za online igre te vremenom provedenim u
igranju

Umolac, Anita

Master's thesis / Diplomski rad
2021

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Rijeka, Faculty of Humanities and Social Sciences / SveuciliSte u Rijeci, Filozofski fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://um.nsk.hr/urm:nbn:hr:186:620674

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-17

Fl LOZOFS Kl Repository / Repozitorij:
EAQNLJ“E_EET Repository of the University of Rijeka, Faculty of

Humanities and Social Sciences - FHSSRI Repository

) Sveuéiliste u Rijeci
» University of Rijeka

UN (] 2siaxa aopar

Z i r. n 5 k. h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORILII



https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:186:620674
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repository.ffri.uniri.hr
https://repository.ffri.uniri.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/ffri:2878
https://www.unirepository.svkri.uniri.hr/islandora/object/ffri:2878
https://dabar.srce.hr/islandora/object/ffri:2878

Sveuciliste u Rijeci
Filozofski fakultet u Rijeci
Diplomski studij psihologije

Anita Umolac

Povezanost emocionalne kompetencije osobe i poteSko¢a u emocionalnoj regulaciji s
razli¢itim motivima za online igre te vremenom provedenim u igranju

- Diplomski rad -

Rijeka, 2021.



Sveuciliste u Rijeci
Filozofski fakultet u Rijeci
Diplomski studij psihologije

Anita Umolac

Povezanost emocionalne kompetencije osobe i poteSko¢a u emocionalnoj regulaciji s
razli¢itim motivima za online igre te vremenom provedenim u igranju

- Diplomski rad -

Mentor: doc. dr. sc. Tamara Mohori¢

Rijeka, 2021.



IZJAVA

Izjavljujem pod punom moralnom odgovornos¢u da sam diplomski rad izradio samostalno,
znanjem steCenim na Odsjeku za psihologiju Filozofskoga fakulteta Sveucilista u Rijeci, sluzeci

se navedenim izvorima podataka i uz stru¢no vodstvo mentorice doc. dr. sc. Tamare Mohori¢.

Rijeka, rujan, 2021.



Sazetak

Cilj istrazivanja bio je ispitati povezanost emocionalne kompetencije i poteSkoca u
emocionalnoj regulaciji s motivima za online igranje, problemati¢nim online igranjem te
vremenom provedenim igrajuci. Takoder, zeljeli smo ispitati koje varijable ¢e imati znacajan
doprinos u objasnjenju problemati¢nog online igranja. Istrazivanje je provedeno online te je
sudjelovalo ukupno 288 ispitanika (M = 168, Z = 119, ne Zelim se izjasniti = 1) prosje¢ne dobi
25.75 (SD = 7.39). Nekoliko motiva za online igranje pokazalo se znacajno povezanim s
varijablama emocionalne kompetencije i regulacije. Tako je motiv fantazija negativno povezan
s intrapersonalnom emocionalnom kompetencijom, a motiv rekreacije pozitivno. Motiv razvoj
vjestina je pozitivno povezan s interpersonalnom emocionalnom kompetencijom. Poteskoce
emocionalne regulacije su pozitivno povezane s motivima fantazije te bijega i suocavanja, a
negativno s natjecanjem, razvojem vjestina 1 rekreacijom. Dvije podljestvice skale
problemati¢nog online igranja, preokupacija i prekomjerno koristenje, pozitivno su povezane s
poteskoCama emocionalne regulacije te negativnho s intrapersonalnom emocionalnom
kompetencijom. Suprotno hipotezi, vrijeme provedeno u igranju nije pokazalo znacajan efekt
na emocionalnu kompetenciju niti na potesko¢e emocionalne regulacije, no sukladno hipotezi
jest na motiv bijeg i suocavanje. Provjerena su Cetiri modela u kojima smo ispitali doprinos
spola, emocionalne kompetencije, poteSkoca emocionalne regulacije, vremena provedenog
igrajuci te motiva za online igranje u objaSnjenju problemati¢nog online igranja. Kriterijske
varijable su bile ukupan rezultat problemati¢nog online igranja te njegove podljestvice. Model
kojim smo objasnili najveéi postotak varijance jest model u kojemu je kriterijska varijabla bio
ukupan rezultat upitnika problemati¢nog online igranja, a njime smo objasnili 45 % varijance.
Prema ovome modelu, problemati¢no online igranje ¢esc¢e iskazuju muskarci, osobe koje vise
vremena provedu igrajuci, osobe s poteSko¢ama emocionalne regulacije te osobe kojima je

motiv za igranjem bijeg i suocavanje.

Kljucne rijeci: poteskoce emocionalne regulacije, emocionalna kompetencija, problemati¢no

online igranje, motivi za online igranje, vrijeme provedeno igrajuci



Correlation between emotional competence and difficulties in emotional regulation with

different motives for online games and time spent playing

Abstract

The aim of the research was to examine the correlation between emotional competence and
difficulties in emotional regulation with motives for online gaming, problematic online gaming
and time spent playing. We also wanted to examine which variables will make a significant
contribution in explaining problematic online gaming. The research was conducted online and
a total of 288 respondents participated (M = 168, F = 119, | do not want to say = 1) with an
average age of 25.75 (SD = 7.39). Several motives for online gaming have been significantly
correlated to the variables of emotional competence and regulation. Thus, the fantasy motive
was negatively correlated with intrapersonal emotional competence, and the recreation motive
is positive. The skill development motive was positively associated with interpersonal
emotional competence. Difficulties in emotional regulation were positively associated with
fantasy and escape and coping motives, and negatively associated with competition, skill
development, and recreation. The two subscales of the problematic online gaming scale,
preoccupation and overuse, were positively associated with emotional regulation difficulties
and negatively with intrapersonal emotional competence. Contrary to the hypothesis, the time
spent in the game did not show a significant effect on emotional competence or difficulties of
emotional regulation, but according to the hypothesis it was significant for the motive escape
and coping. Four models were tested in which we examined the contribution of gender,
emotional competence, difficulty of emotional regulation, time spent playing, and motives for
online gaming in explaining problematic online gaming. The criterion variables were the total
result of problematic online gaming and its subscales. The model by which we explained the
highest percentage of variance is the model in which the criterion variable was the total result
of the problematic online gaming questionnaire, and we explained 45% of the variance with it.
According to this model, problematic online gaming is more often expressed by men, people
who spend more time playing, people with emotional regulation difficulties and people whose

motive for playing is escape and coping.

Keywords: emotional regulation difficulties, emotional competence, problematic online

gaming, motives for online gaming, time spent playing
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1. Uvod

Danas$nji je svijet gotovo nemoguce zamisliti bez tehnologije. Zahvaljujuéi njoj,
mozemo se cuti s ljudima na drugom kraju svijeta, pronaci zeljenu informaciju u svega nekoliko
sekundi, kupovati iz raznih zemalja svijeta, ali i zabaviti se na razne nacine. Jedan od tih nacina
su igre, koje nas mogu uvuéi u svoj svijet toliko duboko da zaboravimo na probleme u
svakodnevnom zivotu. Neka istrazivanja pokazuju da igranje mozZe pomoc¢i U postizanju boljeg
raspolozenja te smanjenju stresa (npr. Reinecke, 2009; Russoniello i sur., 2009), kao i da igre
sadrze motivirajuce, Cak i ovisnicke kvalitete koje se mogu koristiti kako bi se pomoglo ljudima
ucinkovitije uc¢iti (Hainey i sur., 2011). Uz to, igre nam omogucéuju da razvijemo stratesko
planiranje, izbacimo negativnu energiju, ali i isprobamo razli¢ite nove svjetove. Svaki igra¢
moze sudjelovati u igrama kao pojedinac ili kao dio kolektiva (Seo i sur., 2019), sto ujedno
otvara moguc¢nost za upoznavanje novih ljudi. Kada se spomenu igre, ¢esto su prva asocijacija
nasilne igre te njihov negativan utjecaj na igrace, no postoji zaista veliki broj video igara koje
mogu imati razne efekte na igrace. Takoder, razvija se i terapija igrama (engl. gametherapy)
koja se odnosi na upotrebu racunalnih i mobilnih igara za pomo¢ klijentima (posebno djeci i
mladima) kako bi stekli dodatni uvid u svoje emocije te kako bi bolje funkcionirali u

svakodnevnom zivotu (Noruzi, 2019).

Video igre su elektronicke igre koje ukljucuju ljudsku interakciju s raCunalom pomocu
korisnickog sucelja, koje generira vizualne 1 slusne povratne informacije. MoZemo ih podijeliti
u vise kategorija. Prva kategorija su tzv. ozbiljne igre (engl. serious video-games) ¢ija je svrha
prenosenje informacija, odnosno da igra¢ stekne neku vrstu iskustva uéenja. Druga kategorija
obuhvaca obrazovne igre (engl. educational video-games), odnosno igre koje se koriste
isklju¢ivo u edukacijske svrhe (Backlund i Hendrix, 2013). Video igre se takoder mogu
klasificirati i prema sloZenosti, na jednostavne, odnosno bez radnje, te slozene igre (Toril i sur.,
2014). Povijest igara zapocinje s igrom Pong, jednom od najranijih arkadnih videoigara. Rije¢
je o stolnoteniskoj sportskoj igri koja sadrzi jednostavnu dvodimenzionalnu grafiku (Noruzi,
2019). Rudimentarne online igre zapocele su s visekorisni¢kim igrama tamnice 1980. godine
(Bartle, 2003), a 1996. godine razvijene su online igre uloga za ogroman broj igraca, tzv.
MMORPG igre (engl. Massively Multiplayer Online Role-Playing Games), koje su pokrenule
novu eru igara (Nagygyorgy i sur., 2015).

Pretjerano igranje moze dovesti do problema u svakodnevici, no umjereno moze imati
brojne pozitivne efekte, kao Sto su npr. poboljSanje emocionalne regulacije biosignalima uz

vjezbanje i nagradivanje (Astor i sur., 2013), ali i razvoj socijalnih vjestina, strateskog
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planiranja, brzine reakcije, fokusa paznje i1 brojne druge. U ovome radu bavit ¢emo se vezom
izmedu online igranja, motiva za online igranje i problematicnog online igranja s

emocionalnom kompetentnoséu te problemima u emocionalnoj regulaciji.

1.1. Video igre

Svjetske procjene govore o 2,6 milijardi igraca u svijetu (Entertaiment Software
Association, 2017), a ta brojka raste iz dana u dan. Video igre mogu se igrati na razli¢itim
platformama, kao §to su osobna racunala, konzole za video igre, ru¢ne konzole za igre ili
pametni telefoni (Kiraly i sur., 2014b). Najveca prostorna svjesnost, 0dnosno svjesnost prostora
u igri u kojemu se igra¢ nalazi, je prilikom igranja na racunalu (Green i Bavelier, 2003), $to
ujedno povecava i stanje zanesenosti (engl. flow). Stanje zanesenosti povezano je s ja¢im
igrackim iskustvom i veé¢im ulaganjem u igru od strane igraca te je izraZenije na racunalnim

nego na mobilnim igrama, budu¢i da je zaslon igre na ra¢unalu vrlo fluidan i bogat sadrzajem
(Kang i sur., 2020).

Medutim, mobilne igre postaju sve popularnije zahvaljujuci svojoj jednostavnosti,
lakoc¢i uéenja, uspjesnim rezultatima uz manje utrosenog napora i kratkoro¢noj prirodi, nasuprot
povecanoj kompliciranosti zbog nuznosti koristenja misa i tipkovnice za racunalne igre (Kang
i sur., 2020). S druge strane, mobilne igre su izazovne za kreirati jer trebaju imati moguénost
pokretanja na stotinama razliitih uredaja. Uz to, iskustvo stanja zanesenosti se puno lakSe
prekine nego kod racunalnih igara zbog okolinskih faktora, kao $to su ja¢ina internet veze ili

dolazni poziv (Kao i sur., 2007).

Video igre mozemo podijeliti u dvije glavne skupine — mrezne (engl. online) i
izvanmrezZne (engl. offline). Offline igre ne zahtijevaju pristup internetu, najéesce su napravljene
za jednog igraca, imaju definiran pocetak i kraj, a cilj igre se moZe posti¢i bez pomoci drugih
igraca. S druge strane, online igre zahtijevaju pristup internetu te su karakteristi¢ne po tome §to
ih istovremeno igra veci broj igrac¢a koji mogu medusobno komunicirati u stvarnom vremenu,
kao i odabrati zele li suradivati ili biti protivnici (Kiraly i sur., 2014b). Strukturne karakteristike
online igara obi¢no nemaju unaprijed odredenu ciljnu tocku, ve¢ programeri i/ili operateri igara
gesto dodaju nove misije i zadatke, pri éemu se svi zadaci mogu ponoviti nekoliko puta. Sto se
tie ciljeva u igrama, neki se mogu posti¢i samostalno ili zajedno s drugim igra¢ima, no neki
ciljevi su zahtjevniji te ih mogu ispuniti samo igraci koji rade zajedno u visoko kooperativnim

skupinama (Kiraly i sur., 2014b).



Razlikujemo viSe tipova online igara. Za pocetak, razlikujemo OG i MMOG (ili
skraceno MMO), pri ¢emu kratica OG (engl. online games) znaci online igre te oznacava igre
koje se igraju putem interneta, no nacin igranja s vise igraca nije uvjet (Kiraly i sur., 2014b).
MMO (engl. Massively Multiplayer Online Games) oznacava online igre u kojima stotine ili
Cak tisuée igra¢a mogu biti prisutne u istom svijetu virtualnih igara u bilo kojem trenutku te
igrati istovremeno u istom internetskom svijetu, a ne u njegovoj pojedina¢noj kopiji (Barnett i
Coulson, 2010). U MMO igrama, igraci mogu komunicirati, suradivati i graditi odnose s drugim
igracima (Griffiths i sur., 2003). Igra nikada ne zavrSava i svatko se moze povezati s virtualnim

svjetovima u bilo kojem trenutku (Nagygyorgy i sur., 2015).

Kada je rije¢ 0 MMO igrama, razlikujemo tri velike grupe igara te ostale igre. Tri velike
grupe su MMORPG (engl. Massively Multiplayer Online Role-Playing Games), MMOFPS
(engl. Massively Multiplayer Online First-Person Shooters) i MMORTS (engl. Massively
Multiplayer Online Real-Time Strategy) (Kiraly i sur., 2014b; Nagygyorgy i sur., 2015). U
MMORPG je igra rasporedena oko lika kojeg je igra¢ odabrao, to¢nije oko njegovog avatara.
Igraci biraju vlastitu glumacku ulogu 1 na taj nacin definiraju svoje vjestine i ulogu u igri
(Nagygyorgy i sur., 2015). Misije dovrSene u igri pruzaju mogucnosti pobolj$anja i stjecanja
vrijednih predmeta (Shin, 2010), sto omogucuje unaprjedivanje vlastitog avatara i postizanje
viSeg nivoa, a time i viSeg statusa medu igrac¢ima (Kiraly i sur., 2014b). MMOFPS igre su
akcijske igre u kojima igrac kontrolira avatar iz perspektive prvog lica, a koriste ljudsko vrijeme
reakcije 1 vjeStine paznje. Ove igre pruZaju igraima brojne mogucnosti da se natjecu jedni s
drugima pojedinac¢no ili u timovima (Nagygyorgy i sur., 2015), ali i da suraduju (Kiraly i sur.,
2014b). U MMORTS igrama igraci obi¢no nadziru velike trupe i / ili podru¢ja u virtualnom
svijetu, sudjeluju u bitkama ili sklapaju saveze s drugim igrac¢ima. Kroz uspje$no upravljanje
igraci uspostavljaju status u svijetu igara i stje¢u postovanje drugih igraca (Kiraly i sur., 2014b;
Nagygyorgy i sur., 2015). Ostale igre se odnose na sve preostale online igre, kao §to su sportske
i trkace igre, glazbene igre, drustvene igre za vise igraCa na mrezi ili strateSke igre koje se
temelje na potezima. Zanimljivo je da ova mjeSovita kategorija opcenito privlaci manje igraca,

ali istovremeno je udio Zenskih igracica mnogo ve¢i (Kiraly i sur., 2014b).

1.1.1. Motivi za online igranjem

Motivi za online igranjem proucavani su U okviru Teorije samoodredenja (engl. Self-
Determination Theory, u nastavku SDT), a njezini autori su Deci i Ryan (1985; prema Ryan i
Deci, 2000). Rijec je o teoriji ljudske motivacije prema kojoj se razlozi zasto osobe sudjeluju,
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ulazu napor i ustraju u nekoj aktivnosti, mogu kategorizirati duz kontinuuma regulacije
samoodredenja. Oblik motivacije koji je najviSe samoodreden jest intrinzicna motivacija koja
se definira kao ukljucivanje u aktivnosti zbog zadovoljstva koje proizlazi iz same ukljucenosti
u tu aktivnost. Odnosno, osobi je nagrada samo sudjelovanje u aktivnosti te moZzemo reci da je
rije¢ o unutra$njoj motivaciji. Suprotno je amotivacija, odnosno potpuni nedostatak motivacije
za sudjelovanjem u nekoj aktivnosti. Izmedu intrinziéne motivacije i amotivacije jest
ekstrinzicna motivacija, a ona se odnosi na vanjsku motivaciju, odnosno sva ponasanja koja
osoba provodi u svrhu ostvarivanje nagrada koje nisu povezane sa samom aktivno$¢u (Ryan i
Deci, 2000). Nadalje, prema SDT, postoje tri primarne ili osnovne potrebe koje su u osnovi
psiholoske dobrobiti, a to su autonomija, kompetencija i povezanost. Zadovoljenje svih triju
potreba je osnova za intrinzi¢nu motivaciju. Odnosno, ljudi dozive vise samoodredene (tj.
iznutra kontrolirane) motivacije kada im aktivnosti u kojima sudjeluju daju osjecaj autonomije
(mo¢ donosenja vlastitih izbora), kompetentnosti (sposobnost ucinkovitog izvodenja
ponasanja) te povezanosti (autenti¢ne drustvene veze s drugim ljudima) (Ryan i sur., 2006). U
kontekstu igara, autonomija se odnosi na to koliko igra¢ ima izbora unutar igre, kompetentnost
ukljucuje potrebu za izazovima i osje¢aj uc¢inkovitosti u suo¢avanju s izazovima koje postavlja

igra, a povezanost na interakcije s drugim igra¢ima (Ryan i sur., 2006).

Popularnost igara ovisi o prihvacdenosti od strane igraCa, stoga igre ne mozemo
karakterizirati kao dobre niti loSe. Umjesto toga, mozemo govoriti o raznim motivima koje
igraci imaju za zapocinjanje, ali i nastavljanje igranja. Veliki broj istrazivanja potvrduje da je
jedan od najveé¢ih motivatora igranja upravo socijalni aspekt, odnosno socijalizacija,
medusobna suradnja i timski rad, zajedni¢ko planiranje Strategija, ali i natjecanje protiv drugih
igraca (npr. Bartle, 2003; Demetrovics i sur., 2011; Henningsson, 2009; Yee, 2006). Ovo nije
neobi¢no buduc¢i da kroz igru moZemo upoznati ljude iz svih dijelova svijeta, te se jednostavno
povezati s njima, a odmah znamo i da imamo barem nesto zajedni¢ko — ljubav prema igri. Uz
socijalnu, Yee (2006) navodi jo$ dvije kategorije motiva za igranje, a to su postignuce
(napredovanje, natjecanja, stjecanje moc¢i unutar igre) te tzv. utapanje u igru (kroz igranje uloga,
bijeg od stvarnosti, prilagodbu igre). Takoder je pokazao i da je najces¢i motiv za muske igrace
napredak, koji se odnosi na Zelju za stjecanjem moci, brzim napretkom i akumuliranjem
simbola bogatstva ili statusa u igri, dok su za Zenske igrae to odnosi, odnosno zelja za
stvaranjem dugoro¢nih znacajnih odnosa s drugima (Yee, 2007). Bartle (1996) je postavio
teorijski model, kojeg je testirao Yee (2006), o postojanju Cetiri tipa igraca ¢ija su djelovanja

usmjerena na razliite aspekte igre. Ubojice su tip igraca ¢ije je djelovanje usmjereno na druge



igrace (npr. ubijanje igraca), socijalizatori Zele komunicirati s drugim igra¢ima, osvajaci
djeluju na virtualni svijet u svrhu raznih postignuca, a istrazivaci zele istrazivati virtualni svijet

I manipulirati njime (Bartle, 1996).

Subjektivan osjeéaj koji igraci osjecaju za vrijeme igranja moze se objasniti pomocu
stanja zanesenosti, zadubljenosti u igru te prisutnosti (engl. flow, immersion and presence)
(Boyle i sur., 2011). Stanje zanesenosti prvi spominje Csikszentmihalyi (1988) te ga definira
kao stanje ili osjecaj koji se javlja kada osoba sudjeluje u aktivnosti zbog same aktivnosti te je
potpuno zadubljena u istu. Buduéi da je takvo stanje nagradujuce samo po sebi, osobe Su
intrinzi¢no motivirane ponavljati ponasanja koja su dovela do toga stanja. Karakteristike takvih
iskustava su intenzivna ukljuCenost, jasnoca ciljeva i1 povratnih informacija, Vvisoka
koncentracija i usredoto¢enost, nedostatak samosvijesti, iskrivljen osjecaj za vrijeme, ravnoteza
izmedu izazova i vjeStina potrebnih za njegovo zadovoljavanje te osjecaj potpune kontrole nad
aktivno$cu (Csikszentmihalyi, 1988). Zadubljenost ili uranjanje u igru se odnosi na subjektivan
osjecaj igraca kao da je dio virtualnog okruzenja igre i price koja se dogada (Przybylski i sur.,
2010). Moze se podijeliti na tri komponente: fizi¢ka prisutnost (osjecaj kao da je igra¢ doista u
virtualnom svijetu), emocionalna prisutnost (osjec¢aj da dogadaji u igri imaju emocionalnu
tezinu) te narativna prisutnost (osjecaj osobnost ulaganja i povezanost s pricom) (Ryan i sur.,
2006). Kang i suradnici (2020) navode da ucestalost i vrijeme igranja povecavaju zadubljenost
u igru te pozitivna iskustva, ali isti¢u i vaznost stanja zanesenosti i percipirane jednostavnosti
koriStenja. Stanje zanesenosti je vece kod racunalnih igara te znaCajno povecava igracko
iskustvo, dok je efekt percipirane jednostavnosti koristenja ve¢i na mobilnim igrama (Kang i
sur., 2020). Prisutnost se odnosi na osjecaj da je igra¢ doista unutar igre, za razliku od osjecaja
da je igra¢ samo osoba izvan igre koja upravlja likovima. Povezana je s primarnim potrebama
SDT-a i to autonomijom i kompetentnos$cu, kao i s intrinzi¢cnom motivacijom opcenito U igrama

(Ryan i sur., 2006).

Demetrovics i suradnici (2011) smatraju da online igre predstavljaju nov nacin
zadovoljenja osnovnih ljudskih potreba u okviru suvremenog drustva, kao §to su potreba za
ljudima te rekreacijom i zabavom. Zbog toga, Zeljeli su detaljnije istraziti postojece teorije o

motivima za online igranje, a njihovo istrazivanje pokazuje 7 glavnih motiva. Oni su:

1) Bijeg — oznacava bijeg od stvarnosti, posebice problema iz stvarnog svijeta,
2) Suocavanje — Cestice odrazavaju ulogu igara u kanaliziranju i suofavanju s

problemima 1 agresijom te poboljSanje raspolozenja;



3) Fantazija — motiv izlaska iz vlastitog identiteta, isprobavanja novih identiteta u
razli¢itom svijetu fantazija i iskuSavanja stvari koje u stvarnom zivotu ne mozemo
uliniti;

4) Vijestina — 0soba igra kako bi poboljsala svoju koordinaciju, koncentraciju ili druge
vjestine;

5) Rekreacija — odnosi se na rekreativne, opustajuce aspekte online igara;

6) Natjecanje — odnosi se na motive natjeCaja i poraza drugih u svrhu osjecaja
postignuca;

7) Socijalni faktor — drustveni aspekti igre, zadovoljstvo upoznavanja ljudi, druzenja s

drugima i igranja zajedno s drugim osobama.

Motiv bijega najéesce se dovodi u vezu s problemima do kojih dovodi online igranje, te

je i jedan od ¢imbenika za razvoj ovisnosti o igranju (Kiraly i sur., 2014a).

1.1.2. Problemati¢no online igranje

Ako pokusamo zamisliti osobu koja igra po nekoliko sati na dan, ve¢ina nas ¢e zamisliti
osobu koja se rijetko druzi s prijateljima, ne izlazi, ¢esto ne rjeSava svoje obaveze te joj igra
sluzi kao bijeg od stvarnosti i svakodnevnih problema. Doista, problemati¢no online igranje ne
mora dovesti do ovisnosti o igranju, no loSe utjeCe na svakodnevni Zivot. Ovi igraéi Cesto
provedu viSe vremena igraju¢i nego S$to su originalno planirali. To loSe utjeCe na njihove
svakodnevne obaveze te socijalne odnose, $to dovodi do izbjegavanja takvih situacija te
ponovni bijeg u igru (Demetrovics i sur., 2012). Uz to, po¢inju gubiti interes za svakodnevne
aktivnosti, $to ujedno dovodi i do lo$ijih rezultata na akademskom i profesionalnom planu
(Griffiths, 2008). Ve¢ spomenuti 10§ utjecaj na socijalne odnose dogada se jer je igracu igra
apsolutni prioritet, $to moZe dovesti do interpersonalnih i intrapersonalnih konflikata, koji
mogu rezultirati pogorSanjem i/ili prekidom odnosa (Griffiths, 2008). Bitno je spomenuti i
somatske simptome problemati¢nog igranja, a to su ignoriranje osnovnih bioloskih potreba, kao
Sto su spavanje, osobna higijena i hranjenje. To moze dovesti do brojnih zdravstvenih problema,
primjerice gubitka/povecanja kilograma, suhih o¢iju, glavobolja, bolovi u ledima, poteskoce sa
spavanjem te iscrpljenost (Griffiths i Meredith, 2009). Lako je uvidjeti da je rije¢ o
problemati¢nom obrascu koji je povezan s ovisnostima o ponaSanju. Termin problematicno
igranje se koristi budu¢i da opisano ponasanje samo po sebi nije pretjerano, ali se o¢ekuju
problemi povezani s igrama. Izbjegava se koristenje pojma ovisnosti buduéi da to¢na definicija
i dijagnosticki kriteriji jos nisu pojasnjeni ili dogovoreni (Demetrovics i sur., 2012). Ipak, prema
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Dijagnostickom i statistickom priru¢niku za duSevne poremecaje (DSM-5) iz 2014., razmatra
se pojam ovisnosti o internetskim igrama, koje je smjesteno u treCem poglavlju pod ,,Stanja za

daljnja istrazivanja“, a predlozeni su sli¢ni dijagnosticki kriteriji kao za ovisnost o kockanju.

Van Rooij i suradnici (2012) su u svojem istrazivanju definirali problemati¢no igranje
kao ponasanje nalik ovisnosti koje ukljuCuje dozivljavanje: (1) gubitka kontrole nad
ponasanjem, (2) sukoba sa samim sobom i s drugima, (3) pretjeranu zaokupljenost igrama, (4)
koriStenje igara u svrhu suo¢avanja s problemima te promjenom raspoloZenja i (5) simptome
povlacenja. Nadalje, neka istrazivanja pokazuju da je problemati¢no igranje povezano s losijim
akademskim uspjehom, ali i da moze biti manifestacija primarnog problema koji osoba ima,
kao S§to su depresivni simptomi, usamljenost (Wood, 2007), socijalna anksioznost (Gentile i
sur., 2011) ili nisko samopostovanje (Ko i sur., 2005). Faktori koji najbolje predvidaju
problemati¢no igranje su motiv bijega (odnosi se na koristenje internetskog okruzenja u svrhu
izbjegavanja razmisljanja o stvarnim Zivotnim problemima), broj sati igranja tjedno (visi broj
sati je bio povezan s problemati¢nim igranjem) te ve¢ spomenuti motiv napredak. Zanimljivo
je takoder i da su muski igraci postigli znacajno vise rezultate na motivu napretka od Zenskih
igracicaa (Yee, 2007). Jos$ jedan faktor problemati¢nog igranja koji se istice jest preokupacija.
Naime, Young (2009) smatra da problemati¢no igranje, a time i ovisnost o igranju, zapocinju
preokupacijom, a to objasnjava na nacin da igra¢i pocnu razmisljati o igri i U periodima dana
kada ne igraju te trebaju koncentraciju za druge svakodnevne aktivnosti. Malo po malo,
razmisljanje o igri postaje intenzivnije sve dok ne dode do tocke kada igra postane glavni
prioritet, a svakodnevne aktivnosti i duznosti padaju u drugi plan. Kriteriji DSM-V priru¢nika
(2014) su u skladu s ovom pretpostavkom, te je jedan od kriterija upravo zaokupljenost
internetskim igrama. Nadalje, istrazivanje koje su proveli van Rooij i sur. (2014) pokazalo je
da ¢e igraci online igara imati Cak Cetiri puta vecu vjerojatnost postizanja visokog rezultata na
upitniku problemati¢nog igranja od igraca offline igara. Spol se takoder pokazao znacajnim,
odnosno djecaci ¢esce igraju online igre od djevojcica, $to ujedno znaci i da je muski spol
riziCniji za razvoj problemati¢no igranje. Ipak, i djecaci i djevojCice pokazuju visi rezultat na
upitniku problemati¢nog igranja ako imaju psihosocijalne probleme ili ako konzumiraju

nikotin, alkohol ili kanabis (van Roolij i sur., 2014).

Demetrovics i suradnici (2012) kreirali su upitnik koji ispituje problemati¢no online
igranje, a prikladan je za sve MMO igre. Upitnik ispituje ukupno 6 faktora problemati¢nog

online igranja, a to su:

1) Preokupacija — odnosi se na opsesivno razmisljanje i sanjarenje o online igri;



2) Prekomjerno koristenje - uofavanje problema u vezi s igrama, produljeno vrijeme
igranja i poteskoce u kontroli vremena utroSenog na igranje;

3) Zadubljenost — pretjerano bavljenje online igrama, osoba se ,,utopi* u igri, gubitak
vremena;

4) Socijalna izolacija — Stete u drustvenim odnosima, preferencija igranja nad
druStvenim aktivnostima;

5) Meduljudski sukobi — odnosi se na komentare igracevog drustvenog okruzenja na
prekomjernu upotrebu internetskih igara i s tim povezane sukobe;

6) Povlacenje — efekti povlacenja kada igra¢ nije u mogucénosti igrati koliko bi Zelio

(npr. promjene raspolozenja, iritabilnost).

Ako igra¢ osvijesti probleme do kojih je dovelo igranje, moze do¢i i do njihovog
ublazavanja. No, u svakom sluc¢aju bi trebalo obratiti pozornost i na prevalenciju problema, kao
i na jasno i precizno odredivanje problema u svakodnevnom Zzivotu od kojega pojedinci

pokusavaju pobjeci.

Bitno je napomenuti i da veliki broj sati provedenih u igranju, koji se ¢esto povezuje S
problemati¢nim online igranjem, moze ukazivati na to da je rije¢ o profesionalnim igra¢ima.
Naime, oni provode prosje¢no 10 sati dnevno igrajuci odredene igre kako bi usavrsili svoje
vjestine, razne trikove koje igra nudi te bili na najviSoj mogucénoj razini igranja (Kim i Thomas,
2015). Profesionalni igraci su viSe od samostalnih igraca; oni su povezani s profesionalnim
timovima koji sudjeluju u natjecanjima i ostvaruju prestizne nagrade, imaju razna sponzorstva,
puno zaraduju te imaju veoma Siroku publiku koja redovito prati njihova postignuéa (Kim 1

Thomas, 2015).

Problemati¢no online igranje moze se razviti zbog problema u svakodnevnom zivotu od
kojih osoba Zeli pobjeci, a dobre strategije emocionalne regulacije mogu pomo¢i u boljem

nosenju sa svakodnevnim problemima.

1.2. Emocionalna regulacija

Regulacija emocija se odnosi na unutrasnje i1 vanjske procese koji su ukljuceni u
pracenje, ocjenjivanje 1 moduliranje emocionalnih reakcija u svrhu postizanja necijih ciljeva
(Thompson 1994). Ona ukljucuje promjene u dinamici emocija, odnosno latentnost, vrijeme
porasta, veli¢inu, trajanje i kompenzaciju odgovora u ponasajnim, iskustvenim te fizioloskim

domenama (Gross, 2002). Stoga, emocionalna regulacija moze biti automatska ili u nju ulazemo
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napor, kao i svjesna ili nesvjesna (Pefia-Sarrionandia i sur., 2015). Suprotno tomu, poteskoce u
svjesnosti, razumijevanju ili modulaciji emocija mogu ometati prilagodbu i pridonijeti Sirokom
rasponu negativnih ishoda (Bjureberg i sur., 2016). Mnoga istrazivanja pokazuju i znacajnu
ulogu poteskoca u regulaciji emocija u visestrukim oblicima psihopatologije i neprilagodenog
ponasanja (Cicchetti i sur., 1995). Nadalje, i opc¢a tendencija ograni¢avanja emocionalne
ekspresije je povezana s pojacanim fizioloskim uzbudenjem (Gross i Levenson, 1997),
sugerirajuci da pokusaji kontrole emocionalne ekspresije mogu povecati rizik za disregulaciju
emocija (s obzirom na to da je visoku razinu uzbudenosti teze regulirati) (Gratz i Roemer,

2004).

Iako pojedinci najéesce pokusavaju smanjiti negativne emocije, emocionalna regulacija
takoder se odnosi i na povecanje, odrzavanje i umanjivanje pozitivnih emocija. Takoder, ¢esto
mozemo primijetiti i biti svjesni vlastite ili tude regulacije emocija, primjerice kada netko grize
usnicu od ljutnje ili nokte od nervoze. No, moze se dogoditi i da nismo potpuno svjesni Vvlastite
ili tude regulacije emocija, primjerice kada je pojedinac zaprimio neprivlacan poklon, a
pokazuje pretjerano veselje (Gross, 2002). Mozemo spomenuti i istrazivanja koja govore da su
razlike u znanju o tome kako najbolje regulirati osjecaje - znaju li ljudi pravila regulacije
emocija - povezane s dobrobiti, bliskim socijalnim odnosima, visokim ocjenama u $koli i
visokim radnim uspjehom (C6té i Miners, 2006). Ipak, samo znanje nije dovoljno, veé¢ treba

nauditi primjenjivati strategije regulacije emocija (Coté i sur., 2010).

1.2.1. Strategije emocionalne regulacije

Neke konceptualizacije regulacije emocija naglaSavaju kontrolu emocionalnog iskustva
i izrazavanja (posebno ekspresivne kontrole negativnih emocija) i smanjenje emocionalne
uzbudenosti (Garner i Spears, 2000), dok drugi naglasavaju funkcionalnu prirodu emocija u
konceptualiziranju regulacije emocija, sugeriraju¢i da regulacija emocija nije sinonim za
emocionalnu kontrolu 1, kao takva, ne ukljucuje nuzno odmah umanjivanje negativnog utjecaja
(Thompson, 1994). Prema modelu koji je prvi predstavio Gross (1998), postoji ukupno 5
strategija emocionalne regulacije te su one kategorizirane prema tocki u Kojoj imaju svoj
primarni utjecaj u generativnom procesu emocija, a te tocke predstavljaju 5 obitelji strategija

emocionalne regulacije. One su:

1) Odabir situacije — ukljucuje odabir ili izbjegavanje odredenih aktivnosti, ljudi ili

mjesta zbog mogucnosti njihovog emocionalnog utjecaja. Adaptivni odabir situacije



2)

3)

4)

5)

ukljucuje poznavanje samog sebe i vlastitih potreba, predvidanje mogucih emocija
koje odredene situacije izazivaju, kao i uzimajuéi te emocije u obzir prilikom
odabira situacije kojoj se planiramo izloziti. Stoga, mi mozemo izbjegavati situacije
zbog mogucih negativnih osjecaja koje ¢e izazvati (Sto je adaptivno ako situacija ni
ne nosi ikakve benefite) ili se suociti, $to uglavnom ima jako dobre dugoro¢ne
posljedice.

Modifikacija situacije — ukljucuje modifikaciju situacije kako bi ona promijenila
emocionalni utjecaj, a to mozemo na tri nacina. Direktna modifikacija situacije
(takoder se naziva suocavanje usmjereno na problem), ukljucuje direktne akcije koje
imaju direktan utjecaj na situaciju (primjerice, vjezbanje prezentacije prije javnog
izlaganja), a to je povezano i s boljim zdravljem osobe te s manjom moguénoscéu za
psihijatrijske poremecaje. Trazenje pomoci/potpore ukljucuje traZzenje pomoci ili
potpore od drugih ljudi u svrhu modifikacije situacije, a rjesavanje sukoba se odnosi
na poduzimanje prvog koraka u rjesavanju konfliktnih situacija (neovisno o tome
hoce li se to pokazati efikasnim ili ne).

Pazljivo rasporedivanje — ukljucuje mijenjanje nasih emocija odabirom informacija
kojima prisustvujemo te se javlja nakon ve¢ spomenute modifikacije situacije. To
mozemo distrakcijom, odnosno preusmjeravanjem paznje ili sa same situacije ili s
njezinog emocionalnog aspekta, zatim ruminacijom, koja povecava trajanje i
intenzitet negativnih emocija, te svjesnom usredotocenoséu (poznatijim kao
mindfulness) na sadasnji trenutak i to bez procjenjivanja (odnosno, obracamo
pozornost na to S§to osje¢amo, mislimo, koji su nasi motivi te tjelesne senzacije, kao
I svijet oko nas, ali bez procjenjivanja).

Kognitivna promjena — odnosi se na promjenu naseg razmisljanja kako bismo time
promijenili kako se osje¢amo. MoZemo ili promijeniti misljenje o situaciji opcenito
ili o nasim sposobnostima koje su potrebne za savladati situaciju. Ovdje mozemo
procijeniti samoefikasnost na nacin da procijenimo nase samopouzdanje kako bismo
savladali situaciju, procijeniti prijetnje i izazove kako bismo mogli percipirati
moguce dobitke i gubitke, pozitivno preispitati situaciju, odnosno pristupiti joj na
pozitivniji nacin te prihvatiti situaciju i/ili sposobnosti za savladati ju.

Modulacija odgovora— dogada se nakon §to su se razvile tendencije odgovora. Moze
utjecati na iskustvenu, psiholosku i/ili ponasajnu komponentu odgovora. Odnosno,
to mozemo podjelom emocija, to¢nije na nacin da iskazemo svoje emocije, zatim

verbalnom/fizickom agresijom koja se koristi za smanjenje napetosti do koje dolazi
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zbog emocionalne situacije, koristenjem supstanci kao sto su alkohol, droge, ili bilo
kakvi lijekovi koji mogu otupiti misli, osjeéaje i/ili ponaSajne odgovore, te
ekspresivnim suzbijanjem, odnosno inhibicijom ponasajne ekspresije nezeljenog

ponasanja (primjerice, skrivanje ljutnje).

Postoji i objasnjenje emocionalne regulacije putem emocionalne inteligencije. Prema
ovoj teoriji, osobe pokazuju tzv. inteligentnu emocionalnu regulaciju ako ju mogu koristiti na
fleksibilan nac¢in koji odgovara njihovim ciljevima. Odnosno, emocionalno su inteligentni oni
ljudi koji pazljivo prouce situaciju 1 kontekst prije odluke o tome kako ¢e regulirati svoje
emocije, na taj nac¢in uzimajuc¢i u obzir dugoro¢ne posljedice koje okreéu u svoju korist.
Takoder, paze na pravila kulture i mjesta u kojemu se nalaze (Pefia-Sarrionandia i sur., 2015).
Ova inteligencija ima brojne pozitivne posljedice za osobu, kao §to su bolje zdravlje (Petrides
i sur., 2007), povecana socijalna potpora (Mikolajczak i sur., 2007b), ali i bolja kvaliteta
socijalnih i bra¢nih odnosa (Schutte i sur., 2001) te poboljsano akademska i radna izvedba
(O’Boyle i sur., 2011).

1.2.2. Adaptivnost emocionalne regulacije

Sto se ti¢e adaptivnosti regulacije emocija, Gratz i Roemer (2004) navode da ona
ukljucuje pracenje i procjenu emocionalnog iskustva u svrhu toga da ga promijeni. Time isticu
vaznost svjesnosti i razumijevanja emocija. Neke konceptualizacije emocionalne regulacije
naglaSavaju vaznost prihvacanja i vrednovanja emocionalnih odgovora (Gratz i Roemer, 2004),
stoga je tendencija dozivljavanja negativnih emocija kao reakcija na vlastite emocionalne
reakcije (Sto ukazuje na nedostatak prihvacanja emocija) maladaptivna i povezana s veéim
poteskoc¢ama u regulaciji emocija (Gratz i Roemer, 2004). Poznavanje specifi¢nih strategija
regulacije emocija koje koristi pojedinac, u nedostatku podataka o kontekstu u kojem se koristi,
moze pruziti malo informacija o sposobnosti pojedinca da uc¢inkovito regulira svoje osjecaje.
Adaptivna regulacija emocija umjesto toga ukljucuje fleksibilnost u koriStenju strategija
regulacije emocija (Gratz i Roemer, 2004). Istraziva¢i takoder sugeriraju da adaptivna
regulacija emocija ukljuuje promjenu intenziteta ili trajanja neke emocije, a ne mijenjanje
konkretne emocije koja je dozivljena (Gratz i Roemer, 2004; Thompson, 1994). Drugim
rije¢ima, prilagodljiva regulacija ukljucuje moduliranje iskustva emocija umjesto uklanjanja
odredenih emocija. Iz navedenoga se mogu uociti 1 dva najceSce koriStena oblika regulacije

emocija. To su ponovna procjena koja ukljucuje promjenu na¢ina na koji razmisljamo o
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situaciji kako bi se smanjio njezin emocionalni utjecaj, te potiskivanje/supresija koje ukljucuje

suzbijanje neprestanog emocionalno-ekspresivnog ponasanja (Gross, 2002).

Kada sagledamo sve navedeno, konceptualizacija regulacija emocija moze ukljucivati
(a) svijest i razumijevanje emocija, (b) prihvacanje emocija, (c) sposobnost kontrole
impulzivnog ponasanja i ponasanja u skladu sa zeljenim ciljevima kada dozivljavamo negativne
emocije i (d) sposobnost da se fleksibilno koriste strategije odgovarajuce regulacije emocija za
moduliranje emocionalnih odgovora po Zzelji kako bi se zadovoljili pojedinacni ciljevi i

situacijski zahtjevi (Gratz i Roemer, 2004).

1.2.3. Dosadasnje spoznaje o povezanosti emocionalne regulacije i igranja video igara
Gaetan i suradnici (2016) su pokazali da su redoviti igraci regulirali svoje emocije vise
nego igraci koji ne igraju redovito. Oni su takoder osjecali svoje emocije intenzivnije, no
izrazavali su ih manje nego igraci koji ne igraju redovito (Gaetan i sur., 2016). Takoder, Wack
i Tantleff-Dunn (2009) su pokazali da ¢e igraci vise vremena provoditi igraju¢i kada im je
dosadno, kada su usamljeni ili pod stresom. Sto je jace iskustvo oporavka koje dolazi nakon
igranja, to e igraci ¢eSce koristiti igre u svrhu smanjenja stresnih i napornih situacija (Reinecke,
2009), dapace igranje lezernih video igara koje igra¢ sam odabere moze poboljSati raspolozenje
i smanjiti stres (Russoniello i sur., 2009). Igraci koji koriste suo¢avanje usmjereno na emocije
pokazali su veéu sklonost koriStenju igara za oporavak u odnosu na igraCe Koji koriste
suoCavanje usmjereno na problem (Reinecke, 2009). Uz to, viSe istraZivanja pokazuje
povezanost poteskoca emocionalne regulacije i problemati¢nog igranja (npr. Di Blasi i sur.,
2019; Ugur i Donmez, 2021). Razlog tomu mozZe se kriti u ¢injenici da potesko¢e emocionalne
regulacije mogu doprinijeti razvoju depresije (Compare i sur., 2014), a depresija je rizi¢ni faktor
nastanku problemati¢nog igranja (Ko i sur., 2009). Zanimljivo je i da dvije dimenzije poteskoca
emocionalne regulacije predvidaju nastanak problemati¢nog igranja, a rije¢ je o poteSko¢ama s
kontrolom impulsa te percipirani ograni¢en pristup strategijama regulacije emocija (Hollett i
Harris, 2019). Sli¢no tomu, nedostatak emocionalne jasnoce te kontrole nad emocionalnim

odgovorima takoder predvidaju nastanak problemati¢nog igranja (Estévez i sur., 2017).

Nadalje, nekim igra¢ima je bijeg nacin suo¢avanja buduci da pruza osnaZzivanje kroz
projektivnu fantaziju (npr. igranje uloga) te prisutnost (npr. zadubljenost u virtualnu stvarnost)
(Kuo i sur., 2016). Ovo je potvrdeno i istrazivanjem Di Blasi i suradnika (2019) ¢iji su rezultati

pokazali da povecane poteskoce emocionalne regulacije znacajno predvidaju da ¢e igraci imati
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bijeg kao motiv za igranje. Autori su dodatno potvrdili da se slazu s objaSnjenjem koje su
prezentirali Kuo i suradnici (2016), a koje govori o tome da motiv bijega ustvari djeluje kao
strategija suoCavanja usmjerena na emocije, to¢nije na bolje upravljanje negativnim emocijama
i osje¢ajima. Odnosno, ova strategija moze pomoci igra¢ima ostvariti privremeni bijeg iz stanja
negativnog raspolozenja kroz uranjanje u alternativno, ugodno okruZenje koje igra nudi (Di
Blasi i sur., 2019). Problem koji se javlja s ovom strategijom jest Sto bi igraci s povecanim
potesko¢ama emocionalne regulacije osjetili priviemeno olakSanje i opustanje, koje bi Zeljeli
produbiti te time postoji rizik da sve CeS¢e pokuSavaju igrati u svrhu ostvarenja kratkotrajne
dobrobiti, ¢ime povecavaju i rizik za nastanak problemati¢nog igranja (Chang i sur., 2018).
Nadalje, istrazivanje Hilgarda i suradnika (2013) pokazalo je tri znacajna faktora koja su
povezana s patoloSkim koriStenjem igara: igranje kao bijeg iz svakodnevnog zivota, socijalni
faktor igranja te pozitivan stav prema stalnoj akumulaciji nagrada u igri. S druge strane,
socijalni faktor u istrazivanju Changa i suradnika (2018) nije znacajno predvidjelo razvoj

problemati¢nog igranja, no znacajni su bili motivi bijega i napretka.

1.3. Emocionalna inteligencija i njezin odnos s emocionalnom kompetencijom

Razvijene su dvije relativno neovisne istrazivacke tradicije koje se bave upravljanjem
emocija. Prva se odnosi na ve¢ spomenutu regulaciju emocija, a druga na emocionalnu
inteligenciju (Pena-Sarrionandia i sur., 2015). Postoje brojna istrazivanja emocionalne
inteligencije, a Seal i Andrews-Brown (2010) su naveli tri glavna pristupa na tom podrucju.
Prvi je model emocionalnog kvocijenta ¢iji je fokus opéa dobrobit. U ovome pristupu se
emocionalna inteligencija smatra mjeSavinom vjeStina kao $to su emocionalna svijest, poZeljno
ponasanje te osobine poput upornosti (Bar-On, 1997). Drugi pristup je model emocionalnih
sposobnosti unutar kojega se emocionalna inteligencija promatra kao skup vjestina koje
pridonose vrednovanju i izraZzavanju emocija, u¢inkovitoj regulaciji emocija, kao i koristenju
emocija za motiviranje, planiranje i uspjeh u zivotu. Nadalje, ovaj model ukljucuje: (1)
sposobnost opazanja i procjene vlastitih 1 tudih emocija; (2) sposobnost generiranja osjecaja i
emocija kako bi se olakSale kognitivne aktivnosti; (3) sposobnost razumijevanja informacija
potaknutih afektima i (4) sposobnost dobrog upravljanja emocijama u svrhu emocionalnog i
intelektualnog rasta te drustvenih odnosa (Salovey i sur., 2004). Treéi pristup je model
emocionalne kompetencije te je njegov fokus na ponasanjima koja dovode do izvedbe.
Emocionalna inteligencija se promatra kao niz dispozicija i kompetencija koje variraju od

individualnih osobina do nauéenih sposobnosti. Kompetencije su podijeljene u pet zasebnih
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kategorija, a to su: (1) samosvijest; (2) motivacija; (3) samoregulacija; (4) empatija i (5)
prilagodljivost u odnosima (Goleman, 1998). Prema ovome pristupu, emocionalna inteligencija
je temelj emocionalnih kompetencija koje su pak prethodnice izvedbe, stoga jednostavno
prisustvo visoke emocionalne inteligencije nije dovoljno. Odnosno, to znaci da ljudi s visokom
emocionalnom inteligencijom imaju sposobnost nauciti i razviti odredene kompetencije, no ne

I da su te kompetencije vec¢ razvijene (Goleman, 1998).

Nakon prikaza tri glavha modela emocionalne inteligencije, Seal i Andrews-Brown
(2010) predlozili su integrativni model koji moze ponuditi bolje razumijevanje koncepta i uloge
emocionalne inteligencije i njezinog udjela u razvoju emocionalnih kompetencija. Oni predlazu
da se koncept emocionalne inteligencije i kompetencije promatra kao cjelovit. Na taj nacin
urodeni kapaciteti (emocionalne sposobnosti) mogu moderirati odnos izmedu preferiranih
obrazaca (emocionalne osobine) i nau¢enih aktivnih ponasanja (emocionalne kompetencije),
kako bi identificirali i regulirali svoje i tude emocije te se uspjesno prilagodili okolini (Seal i
Andrews-Brown, 2010).

1.3.1. Emocionalna kompetencija

Brasseur i suradnici (2013) definiraju emocionalnu kompetenciju kao individualne
razlike u prepoznavanju, razumijevanju, izraZzavanju, reguliranju 1 koriStenju emocija. Te
emocije mogu biti nase vlastite te onda govorimo o intrapersonalnoj emocionalnoj
kompetenciji, ali i emocije drugih ljudi, $to onda nazivamo interpersonalnom emocionalnom
kompetencijom (Petrides i Furnham, 2003). Emocionalna kompetencija je vazan prediktor
prilagodbe pojedinaca na svoje okruzZenje i to na nacin da je viSa emocionalna kompetencija
povezana s ve¢om srecom, boljim mentalnim i tjelesnim zdravljem, zadovoljnijim socijalnim i
bracnim odnosima, ve¢im profesionalnim uspjehom (Brasseur i sur., 2013), ali i smanjuje
neuroendokrinu reaktivnost na stres (Mikolajczak i sur., 2007a). Budu¢i da pozitivne emocije
pozitivno utjecu na na$ zivot, mozemo rec¢i da su emocionalno kompetentni oni ljudi koji mogu
shvatiti, prihvatiti i izraziti svoje emocije na nacin da se prilagode zivotnim izazovima (Seo i
sur., 2012). Literatura na temu internetskih igara uglavnhom se fokusira na povezanosti
negativnih emocija i pretjeranog koristenja online igara, a pokazano je i da pretjerana upotreba
igara ometa zdrav rast i razvoj adolescenata, Sto dovodi do poremecaja u ponasanju i socijalnom

razvoju (Seo i sur., 2012).
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1.3.2. Dosadasnje spoznaje o povezanosti emocionalne kompetencije i igranja video igara

Dosadasnja istrazivanja koja su pregledana uglavnom su povezivala emocionalnu
inteligenciju i1 online igranje. Primjerice, Kircaburun i suradnici (2019) su pokazali da je
osobina emocionalne inteligencije (definirana kao osobina li¢nosti koja obuhvaca razli¢ite
aspekte opce dobrobiti, samokontrole, drustvenosti i emocionalnosti) umjereno povezana s
ukupnim rezultatom ovisnosti o igranju, kao i da je izravno i neizravno negativno povezana s
ovisno$¢u o igranju putem motiva bijeg i to u ukupnom uzorku (koji ukljucuje tinejdzere i
odrasle ispitanike) i odraslim ispitanicima. Uz to, osobina emocionalne inteligencije je
povezana s jo§ nekim motivima za igranje: negativno sa suo¢avanjem i fantazijom te pozitivno
s rekreacijom i vjestinom (Kircaburun i sur., 2019). S druge strane, van Deursen i suradnici
(2015) u svojem istrazivanju nisu dobili znacajnu povezanost ovisnosti o igranju i emocionalne
inteligencije, no oni su koristili emocionalnu inteligenciju kao jednodimenzionalni konstrukt.
Che i suradnici (2017) navode kako moguci razlog postojanja razlike u dobivenim rezultatima
proizlazi iz razli¢ite definicije emocionalne inteligencije, odnosno polaze li istrazivaci od
jednodimenzionalnog ili visSedimenzionalnog konstrukta emocionalne inteligencije. Ovisno o
kontroli utjecaja drugih dimenzija emocionalne inteligencije ili sagledavanja emocionalne
inteligencije kao jednodimenzionalnog konstrukta, povezanost emocionalne inteligencije i
ovisnost 0 igrama moze biti prikrivena ili smanjena. To je jedan od razloga zasto je pozeljno da
se buduca istrazivanja usmjere na razliCite dimenzije emocionalne inteligencije (Che i sur.,

2017).

Seo i suradnici (2012) su odlucili ispitati povezanost ucestalosti igranja, emocionalne
kompetencije, pozitivnih emocija 1 emocionalne ekspresije na adolescentima. Za pocetak,
razlikovali su igrace visokog rizika od preostalih, a ti igraci su imali visoke rezultate na testu
Ovisnosti o internet igrama (Korea Agency for Digital Opportunity and Promotion, 2006;
prema Seo i sur., 2012). Rezultati su pokazali da igraci visokog rizika imaju nizu emocionalnu
kompetenciju, nize pozitivne emocije te losiju emocionalnu ekspresiju od drugih igrac¢a. To
podrazumijeva da adolescenti koji pretjerano igraju online igre mogu imati vise negativnih
iskustava s emocionalnom kompetencijom u usporedbi s onima koji umjereno koriste online
igre. Uz to, igraci visokog rizika online igara u ovom istrazivanju pokazali su nize razine
pozitivnih emocija u odnosu na preostale igrace, kao i da oplenito manje izrazavaju svoje

emocije.

U spomenutom istrazivanju, emocionalna ekspresija je mjerena procjenom kako su

sudionici izrazavali svoje emocije drugima verbalnim ili neverbalnim kanalima. Naime, igraci
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koji su se u stvarnom zivotu osjecali socijalno nespretno, izolirano i1 nesigurno, mogu se
transformirati u nekoga tko se osjeca socijalno samouvjerenim i povezanim s drugima unutar
igre. Dok se uranjaju u igru, osjecaju se ostvarenijima i prihvacenijima, za razliku od stvarnog
zivota. Stoga, adolescente koji pretjerano igraju online igre bi trebalo poticati na ukljucivanje
u stvarnost 1 izrazavanje svojih emocija. Takoder, treba naglasiti da treba teziti ravnotezi
izmedu online i stvarnog svijeta, jer oni vise nisu medusobno iskljucivi, a izgradnja pozitivne
online prisutnosti postaje sve vaznija za adolescente (Seo i sur., 2012). Uz to, online svijet ih
moze nauciti razna iskustva. Primjerice, mogu odabrati igru koja sadrzi brojne dijaloge te
vjezbati socijalno izrazavanje, ili igru u kojoj ¢e vjezbati brzinu reakcije te fokus paznje, a

naravno tu su i brojne igre strateSkog planiranja.

Na temelju pregleda literature, odluéili smo detaljnije ispitati povezanost motiva za
online igranje, vremena provedenog igrajuci te problemati¢nog online igranja s emocionalnom
kompetencijom i poteskocama emocionalne regulacije. Takoder, Zelimo ispitati doprinos
emocionalne kompetencije i regulacije u objasnjenju problemati¢nog online igranja, kako bi se

isto moglo na vrijeme prepoznati i sprijeciti.

S obzirom na to da je viSe istraZivanja pokazalo povezanost motiva bijega i poteskoca
emocionalne regulacije (npr. Yee, 2007), u nasem istrazivanju ocekujemo da ¢emo potvrditi
ovu povezanost. Uz to, Cesto se spominje suocavanje s emocijama kroz igre, stoga o¢ekujemo
da ¢e i motiv suocavanja takoder biti povezan s poteSkoc¢ama emocionalne regulacije. Buduci
da istrazivanja pokazuju doprinos potesko¢a emocionalne regulacije u objaSnjenju
problemati¢nog igranja (npr. Di Blasi i sur., 2019), ocekujemo da ¢e i nase istrazivanje pokazati

ovaj doprinos.

Prema modelu emocionalne kompetencije, ljudi imaju sposobnost nauciti i razviti
odredene kompetencije, stoga ocekujemo da ¢e osobe s viSom emocionalnom kompetencijom
imati motiv razvoja vjestina kao jedan od glavnih motiva za igranje. Prema istraZivanju
Kircaburun i suradnika (2019), o¢ekujemo da ¢e motivi suocavanja, fantazije i rekreacije biti
negativno povezani s emocionalnom kompetencijom, kao i da ¢e emocionalna kompetencija

biti znacajan prediktor u objasnjenju problematicnog online igranja.

Posljednje, buduci da je problemati¢no igranje povezanO S vremenom provedenim
igrajuci (npr. Demetrovics i sur., 2012), o¢ekujemo da ¢e vrijeme pokazati znacajan doprinos
u objasnjenju problemati¢nog online igranja. Isto o¢ekujemo i za spol, budu¢i da istrazivanja

izdvajaju muski spol kao rizi¢niji za problemati¢no online igranje (npr. Yee, 2007).
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1.4. Cilj rada

Prema naSim saznanjima, dosada$nja istrazivanja nisu izravno povezala motive za
online igranjem s emocionalnom kompetencijom i problemima emocionalne regulacije. Stoga
je cilj ovog rada istraziti povezanost emocionalne kompetencije i poteSkoc¢a u emocionalnoj
regulaciji s ucestalosti online igranja, motivima za igranje te problemati¢nim online igranjem.
Takoder, cilj je ispitati koje varijable ¢e imati znacajan doprinos u objasnjenju problemati¢nog
online igranja. Prema istrazivanju Hyogena i suradnika (2019), igra¢i mladi od 12 godina
uglavnom igraju manje od 2 sata dnevno, stoga Smo u svrhu $to veceg varijabiliteta u vremenu
provedenom igrajuéi, povisili dobnu granicu za pristup istrazivanju na tinejdzere i starije. Ciljna

skupina su svi igra¢i online igara stariji od 16 godina.

2. Problemi rada i hipoteze
2.1. Problemi rada
1. Provjeriti metrijske karakteristike Upitnika problemati¢nog online igranja i Upitnika motiva

za online igranje.

2. lIspitati povezanost potesko¢a emocionalne regulacije i emocionalne kompetencije s
motivima za online igranje, problemati¢nim online igranjem te s vremenom provedenim u
igranju. Ispitati efekt vremena provedenog igraju¢i na emocionalnu kompetenciju, poteSkoce
emocionalne regulacije, motiv bijega te problemati¢no online igranje. Ispitati efekt spola na

problemati¢no online igranje.

3. Ispitati doprinos vremena provedenog igrajuéi, poteSko¢a u emocionalnoj regulaciji,
emocionalne kompetencije, spola te motiva za online igranje u objasnjenju problemati¢nog

online igranja.

2.2. Hipoteze rada
1. Oc¢ekujemo da ¢e Upitnik problemati¢nog online igranja te Upitnik motiva za online igranjem
imati zadovoljavajuce psihometrijske karakteristike, zadovoljavajuc¢u konstruktnu valjanost i

pouzdanost te da ¢emo potvrditi originalne faktorske strukture.

2a. Motiv bijega c¢e biti pozitivno povezan s viS§im rezultatima na upitniku poteskoca
emocionalne regulacije. Motiv suocavanja ¢e biti pozitivno povezan s viSim rezultatima na

upitniku potesko¢a emocionalne regulacije te negativho povezan s viSim rezultatima na
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upitniku emocionalne kompetencije. Motiv fantazija ¢e biti negativno povezan s viSim
rezultatima na upitniku emocionalne kompetencije. Motivi razvoj vjestina te rekreacija ce biti

pozitivno povezani s viSim rezultatima na upitniku emocionalne kompetencije.

2b. Visi rezultat na upitniku problemati¢nog online igranja ¢e biti pozitivno povezan s

potesko¢ama emocionalne regulacije, a negativno povezan s emocionalnom kompetencijom.

2c. Vrijeme provedeno u igranju ¢e imati znacajan efekt na potesko¢e emocionalne regulacije,
emocionalnu kompetenciju te motiv bijeg. Osobe koje umjereno igraju ¢e imati manje
poteskoc¢a u emocionalnoj regulaciji od neigraca te igraca koji prekomjerno igraju. Osobe koje
prekomjerno igraju online igre imat ¢e nizu emocionalnu kompetenciju u odnosu na one koji
igraju umjereno. Osobe koje prekomjerno igraju ¢es¢e ¢e birati motiv bijega kao motiv za
igranje. Spol ¢e imati znacajan efekt na problemati¢no online igranje, odnosno muski igraci ¢e

imati vise rezultate na upitniku problemati¢nog online igranja.

3. Ocekujemo da ¢e vrijeme provedeno igrajuci te poteSko¢e emocionalne regulacije imati
znacajne pozitivne doprinose u objaSnjenju problemati¢nog online igranja. S druge strane,
emocionalna kompetencija ¢e imati znacajan negativan doprinos u objasnjenju problemati¢nog
online igranja. Spol ¢e pokazati znacajan doprinos u objasnjenju problemati¢nog online igranja,

toc¢nije muski spol ¢e biti rizi€niji za problemati¢no igranje.

3. Metoda

3.1. Ispitanici

U istrazivanju je sudjelovalo ukupno 288 ispitanika (M = 168, Z = 119, ne Zelim se
izjasniti = 1) prosjeéne dobi 25.75 godina (SD = 7.39), uz raspon dobi od 15 do 66 godina.
Budu¢i da je uvjet za sudjelovanje u istrazivanju bila starost od najmanje 16 godina, troje
ispitanika je bilo iskljuCeno iz daljnje analize. Najvec¢i broj ispitanika je srednjoSkolskog
obrazovanja (njih 143), zatim vise Skole/fakulteta (n = 115 ispitanika) te potom
poslijediplomskog (n = 17) i osnovnoskolskog obrazovanja (n = 10). Nadalje, 58.6 % ispitanika
redovito igra online igre (n = 167), a preostalih 41.4 % igra povremeno (n = 118). Za vrijeme
pandemije ukupno 130 ispitanika je provelo jednaku koli¢inu vremena igrajué¢i kao i prije
pandemije (Sto ¢ini 45.6 %), dok je njih 119 igralo vise (41.8 %), a svega 36 manje (12.6 %).
Frekvencija ispitanika po vremenu igranja prikazana je u Tablici 1.
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Tablica 1. Frekvencija broja ispitanika ovisno o vremenu provedenom igrajuci, izraZeno u

satima
Vrijeme igranja (u satima)* Broj ispitanika
Do7h 130
7-14 76
15-28 43
2942 21
42 + 15

*Procijenjeno vrijeme igranja online igara u jednom tjednu.

Sto se ti¢e vrste igara koju ispitanici igraju, zadatak ispitanika je bio da oznade sve igre
koje igraju. Zbog toga, nemamo podatak koju vrstu igara ispitanici najvise igraju, no najcesce
su oznac¢ili Ostale igre i to njih 64.2 % (185 ispitanika). Nadalje, njih 56.6 % (odnosno, 163
ispitanika) igraju MMORPG igre, 53.1% (153 ispitanika) igraju MMOFPS te 31.6 % (91
ispitanik) biraju MMORTS igre.

3.2. Instrumentarij

Demografski podaci

Od demografskih podataka prikupljene su informacije o dobi, spolu te zavrSenoj razini
obrazovanja. Ispitivali smo igraju li redovito ili povremeno te prosjecno vrijeme igranja online
igara tjedno prije pandemije, pri ¢emu su odgovori bili do 7 h, od 7 h do 14 h, od 15 h do 28 h,
od 29 h do 42 h, 42 h + (po uzoru na Nagygyorgy i sur., 2015). Dodatno, ispitanici su trebali
oznaliti sve vrste igara koje igraju, a moguéi odgovori te njihova objasnjenja, bili su:
MMORPG (engl. role-playing — igra¢ bira lik kojim ¢e igrati, ima odredene uloge i zadatke u
igri te moZe poboljsati vjestine svoga lika), MMOFPS (engl. first person shooters — akcijske
igre u kojima igra¢ kontrolira avatar iz prvog lica), MMORTS (engl. real-time strategy —
strateSka igra u kojoj igra¢ upravlja timom ili podru¢jem, sudjeluje u bitkama i moze sklopiti

savez s drugim igrac¢ima) te Ostale igre.

Upitnik poteskoéa emocionalne regulacije (engl. Difficulties in Emotion Regulation Scale,
DERS16; Bjureberg i sur., 2016)
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Upitnik poteskoca emocionalne regulacije (DERS) razvili su Gratz i Roemer (2004), a
nastao je u svrhu cjelovitije procjene poteskoca u regulaciji emocija od dotadasnjih mjera te
ukljucuje ukupno 36 Cestica. Cilj upitnika je ispitati probleme s emocionalnom regulacijom kao
poteskocama u svjesnosti, razumijevanju ili modulaciji emocija. Bjureberg i suradnici (2016)
smatrali su da ovaj Cesto koriSteni upitnik treba imati i skra¢enu verziju te je tako nastao
DERS16 s ukupno 16 cestica, koji ima dobru unutarnju konzistenciju (o = .92) i visoku
povezanost s duljom verzijom (r = .93). Upitnik se sastoji od 5 podljestvica, a to su: jasnoca
(nedostatak emocionalne jasnoce), ciljevi (poteskoce u ponasanju usmjerenom na cilj), impulsi
(poteskoce u kontroli impulsa), strategije (ograniceni pristup ucinkovitim strategijama
regulacije emocija) te neprihvacanje (neprihvacanje emocionalnih reakcija). Zadatak ispitanika
je oznaciti svoj odgovor na skali od 5 stupnjeva (pri ¢emu brojevi oznacavaju sljedece: 1 —
,, Gotovo nikada*; 2 — ,, Rijetko*; 3—,, Ponekad ;4 — ,, Cesto“,5—,, Gotovo uvijek*.), a primjer
Cestice je ,, Kada sam uzrujan, osjecam se jako lose. . Ukupni rezultat je linearna kombinacija
svih 16 Cestica, a visi rezultat oznacava vise poteskoca emocionalne regulacije. U ovome radu
smo Kkoristili samo ukupan rezultat, odnosno nismo Kkoristili podljestvice. Upitnik je preveden
na hrvatski jezik (Barbari¢, 2019).

Upitnik intrapersonalne i interpersonalne emocionalne kompetencije (engl. The
Intrapersonal and Interpersonal Emotional Competence Questionnaire, IIECQ; Avseci sur.,
2020)

Upitnik je nastao kao skracena i poboljSana verzija Upitnika emocionalne
kompetentnosti (engl. Emotional Skills and Competences Questionnaire, ESCQ; Taksi¢, 1998),
koji ima 45 gestica. [IECQ ima ukupno 12 Cestica, a od toga 6 Cestica ¢ini podljestvicu
interpersonalne emocionalne kompetencije, koja ispituje razumijevanje i percepciju tudih
emocija (,, Primijetim kada netko prikriva svoje prave osjecaje. ). Preostalih 6 Cestica se odnose
na podljestvicu intrapersonalne emocionalne kompetencije koja ispituje razumijevanje i
percepciju vlastitin emaocija (,, Mogu prepoznati veéinu svojih osjec¢aja*). Odgovori su na skali
od 5 stupnjeva, pri ¢emu brojevi oznacavaju sljedece: 1 —,, Gotovo nikada*; 2 — ,, Rijetko*‘; 3 —
., Ponekad*; 4 — , Cesto*, 5 — ,, Gotovo uvijek*. Visi rezultat ukazuje na viu emocionalnu
kompetenciju. Psihometrijske karakteristike hrvatske verzije upitnika provjerene su u
istrazivanju Avsec 1 suradnika (2020) kroz dvofaktorsku strukturu potvrdenu u vise zemalja
(Hrvatska, Slovenija, Ceska, Indija i Rusija). Pouzdanost obje podljestvice u svim zemljama je
bila umjerena do visoka te je iznosila od .72 do .87 za podljestvicu intrapersonalne emocionalne

kompetencije, odnosno od .84 do .87 za interpersonalnu emocionalnu kompetenciju.
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Upitnik problemati¢nog online igranja (engl. Problematic Online Gaming Questionnaire,
POGQ; Demetrovics i sur., 2012)

Online igranje moze postati problemati¢no i dovesti do problema u svakodnevici, kao
Sto su socijalna izolacija ili bijeg od stvarnosti. Zbog toga su Demetrovics i suradnici (2012)
odlucili istraziti koje komponente ¢ine problemati¢éno online igranje te su razvili Upitnik
problemati¢nog online igranja za procjenu tih komponenti. Ima ukupno 18 Cestica koje su
rasporedene u 6 podljestvica te pokazuju umjerenu do visoku pouzdanost (od .73 do .87).
Podljestvice su: preokupacija (2 Cestice, npr. ,,Koliko Cesto sanjarite o igranju?*‘), prekomjerno
koristenje (3 Cestice, npr. ,,Koliko Cesto mislite da biste trebali smanjiti vrijeme provedeno u
igranju?*), zadubljenost (4 Cestice, npr. ,,Koliko cCesto igrate duze nego sto ste planirali?*),
socijalna izolacija (3 Cestice, npr. ,,Koliko cesto zapostavijate druge aktivnosti jer biste radije
igrali?*), meduljudski sukobi (2 Cestice, npr. ,,Koliko se Cesto svadate s roditeljima i/ili s
uzrujani kada ne mozete igrati?*). Odgovori su na skali od 5 stupnjeva (1 — ,, Nikad*; 2 —
,,Rijetko*; 3 — ,, Ponekad*; 4 — ,, Cesto“, 5 — ,, Gotovo uvijek/uvijek*), a visi rezultat oznacuje
problemati¢nije igranje. Upitnik do sada nije koriSten na hrvatskom jeziku te su provjerene
njegove psihometrijske karakteristike, Sto je prikazano u poglavlju Rezultati. Prijevod je
napravljen metodom dvostrukog prijevoda, na nacin da su dva nezavisna prevoditelja zasebno

prevela upitnik, a zatim se uskladivali oko prijevoda.

Upitnik motiva za online igranje (engl. Motives for Online Gaming Questionnaire, MOGQ);
Demetrovics i sur., 2011)

Upitnik ispituje razne motive koje igra¢i imaju za online igranje, u svrhu utvrdivanja
razloga zbog kojih se igracima javlja zelja/potreba za igranjem. Ima ukupno 27 Cestica te se
sastoji od 7 podljestvica: bijeg (npr. ,,lgram online igre jer zaboravim na stvarni Zivot™),
suocavanje (npr. ,, Igram online igre jer mi pomaze u rjesavanju stresa®), fantazija (npr. ,,Igram
online igre kako bih nakratko bio/la netko drugi*), razvoj vjestina (npr. ,,igram online igre jer
igranje izostrava moja osjetila‘), rekreacija (npr. ,,Igram online igre za razonodu“), natjecanje
(npr. ,,Igram online igre jer se uzivam natjecati s drugima®) i socijalni faktor (npr. ,,Igram
online igre jer mogu upoznati nove ljude*). Sve podljestvice imaju 4 Cestice, izuzev rekreacije
koja ih ima 3. Odgovori su na skali od 5 stupnjeva (1 —,, Gotovo nikada/nikada “; 2 —,, Katkad “;
3 — ,,Polovinu vremena“; 4 — ,, Veéinu vremena “, 5 — ,, Gotovo uvijek/uvijek ), a visi rezultat
svake podljestvice ukazuje na ve¢u vaznost tog motiva kod ispitanika. Pouzdanost podljestvica
je umjerena do visoka (od .79 do .90). Upitnik do sada nije koristen na hrvatskom jeziku te je
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preveden na nain da su dva nezavisna prevoditelja zasebno prevela upitnik, a zatim se
uskladivali oko prijevoda. Psihometrijske karakteristike upitnika prikazane su u poglavlju
Rezultati.

3.3. Postupak

Istrazivanje je provedeno online putem Google obrazaca. Ispitanicima je prvo
prezentirana svrha istrazivanja te je naglasena anonimnost i uvjet minimalne starosti od 16
godina, nakon ¢ega su trebali oznaciti pristaju li sudjelovati u istrazivanju. Svako pitanje bilo
je oznaceno kao obavezno za odgovoriti, stoga ispitanici nisu mogli prije¢i na sljedeci odjeljak

ako nisu odgovorili na sva pitanja.

Prvo su ispunjavali demografske podatke, a zatim redom: Upitnik poteskoca
emocionalne regulacije (DERS16), Upitnik problemati¢nog online igranja (POGQ), Upitnik
intrapersonalne i interpersonalne emocionalne kompetencije (IIECQ) te Upitnik motiva za
online igranje (MOGQ). Svaki upitnik je imao kratku uputu te pojasnjen nacin odgovaranja.
Posljednje, uzevsi u obzir aktualnu situaciju s pandemijom koronavirusom, ispitanici su trebali

oznaciti igraju li viSe, jednako ili manje usred pandemije u odnosu na prije pandemije.

Poveznica za rjeSavanje upitnika je podijeljena metodom snjezne grude putem razlicitih
stranica na Facebooku, Discordu 1 forumima na kojima se ocekivala ciljana skupina. Ovom
metodom postojeci ispitanici regrutiraju buduce ispitanike medu svojim poznanicima, a
primjenjuje se kada je teSko pronali ispitanike s ciljanim karakteristikama. Regrutiranje
ispitanika i prikupljanje podataka se potom nastavlja dok se ne prikupi dovoljno veliki uzorak
(Burns i Grove, 1993; prema Naderifar i sur., 2017).

Prosje¢no vrijeme rjeSavanja bilo je 10-ak minuta. Poveznica je bila dostupna od
29.04.2020. do 01.07.2020.

4. Rezultati
Za analizu podataka, koriSten je statisticki program SPSS Statistics inacica 22. Budu¢i
da upitnici motiva za online igranje te problemati¢nog online igranja jo$ nisu koristeni na

hrvatskom jeziku, prvo su provedene deskriptivne te faktorske analize upitnika.
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4.1. Provjera konstruktne valjanosti Upitnika problemati¢nog online igranja

S obzirom na to da je Upitnik problemati¢nog online igranja prvi puta koristen na
hrvatskom jeziku, provjerene su njegove psihometrijske karakteristike. Za pocetak, provjerena
je konstruktna valjanost upitnika putem eksploratorne faktorske analize (EFA). Uvjeti za
faktorizaciju bili su zadovoljeni, odnosno Kaiser-Meyer-Olkin indeks prikladnosti uzorkovanja
je iznosio .88 te je Barttletov test sfericiteta bio znacajan ()*(1s53) = 2031.23; p < .01). Provedena
je eksploratorna faktorska analiza metodom zajednickih faktora (PAF). Kaiser-Guttmanov
kriterij zadrzavanja faktora pokazuje da se analiza treba nastaviti na ukupno 4 faktora, a

Cattelov Scree Plot (Slika 1.) sugerira izdvajanje 1 faktora.

Slika 1. Prikaz svojstvene vrijednosti za faktore prema metodi zajednickih faktora

Scree Plot

Eigen vrijednosti

1 2 3 4 5 ] 7 3 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

Broj faktora

Originalna struktura upitnika izdvaja 6 faktora, te je prvo provedena forsirana solucija
sa 6 faktora, uz kosokutnu (Oblimin) rotaciju. Izluceni faktori objasnili su 54.77 % varijance,
uz umjerenu korelaciju medu faktorima (od .35 do .45). Cestice podljestvica poviacenje,
prekomjerno koristenje te meduljudski sukobi iz originalnog upitnika su se prema zasi¢enjima
rasporedile na jednak nagin i u nagem upitniku. Cestica 17 ,,Koliko ste &esto toliko zadubljeni
u igranje da zaboravite jesti?* ne pokazuje znacajno zasi¢enje da bi bila pripisana ijednom
faktoru. Cestica 7 ,,Koliko &esto sanjarite o igranju?* koja pripada preokupaciji, u nasem
istrazivanju pokazuje najvece zasi¢enje u faktoru u kojemu znacajno zasi¢enje pokazuju i
Cestice socijalne izolacije. Uz to, preokupacija sadrzi samo jednu Cesticu. Uzevsi u obzir da

Kaiser-Guttmanov Kkriterij preporucuje izlucivanje 4 faktora, a Scree plot jednog te da
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provjerom strukture sa 6 faktora nismo dobili zadovoljavaju¢u strukturu, provjerena su i
rjesenja s Cetiri, tri te s jednim faktorom. Takoder, provedena je i paralelna analiza, smatrana
jednom od najto¢nijih metoda zadrzavanja faktora (Hayton i sur., 2004), koja je pokazala da je

najbolje rjesenje s tri faktora.

Nakon ekstrakcije tri faktora metodom zajednickih faktora uz kosokutnu (Oblimin)
rotaciju, objasnjeno je 44.16 % varijance. Prvom faktoru pripalo bi 7 ¢estica, drugom faktoru
bi pripale 3, a treéem faktoru bi pripalo ukupno 6 &estica. Cestice koje nemaju znacajno
zasic¢enje na niti jednom faktoru su 5 ,,Koliko se Cesto ljudi oko vas zale da previse igrate?* i
11 ,,Koliko se Cesto svadate s roditeljima i/ili s partnerom zbog igranja?‘, a u originalnom
upitniku pripadaju podljestvici meduljudski sukobi. Korelacije medu faktorima su
zadovoljavajuce te su u rasponu od .32 do .56. Odluceno je da se zadrzi rjeSenje s 3 faktora,
¢ime su dobivene 3 podljestvice. Te podljestvice su preokupacija i poviacenje, prekomjerno
koristenje 1 zadubljenost. U Tablici 2. su prikazana zasi¢enja (podebljana su zasi¢enja veca od
0.3), komunaliteti za svaku Cesticu te korelacije medu faktorima, a u Tablici 3. deskriptivni
podaci za podljestvice i ukupan rezultat. U Tablici 3. je vidljivo da je vrijednost maksimuma za
ukupan rezultat POGQ upitnika 3.72, §to ukazuje na manji raspon u odgovorima ispitanika,
odnosno da ispitanici nisu zaokruzivali vrijednosti 4 i 5. U Prilogu 1. su prikazani deskriptivni

podaci pojedinih Cestica i korelacije s ukupnim rezultatom.

Tablica 2. Zasicenja i komunaliteti pojedinih cestica Upitnika problematicnog online igranja
(POGQ) dobiveni metodom zajednickih faktora (PAF) uz kosokutnu rotaciju (Oblimin) i

ekstrakciju tri faktora

Zasicenja
Cestica Faktor 1 Faktor 2 Faktor 3 Komunalitet
(Preokupacijai  (Prekomjerno (Zadubljenost)
povlacenje) koriStenje)
18. Koliko cesto  postajete 94 .06 -17 7

razdrazljivi ili uzrujani kada ne

mozete igrati?

14. Koliko Cesto postajete nemirni 81 .04 -12 .59
ili razdrazljivi ako nekoliko dana ne

mozete igrati?

9. Koliko cCesto  postajete .62 .04 15 54
razdrazljivi, nemirni ili anksiozni

kada ne mozete igrati onoliko

koliko biste htjeli?
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1. Kada ne igrate, koliko cesto .55 -.05 .20 45
razmisljate o igranju ili razmisljate

o0 tome kakav bi bio osjecaj igrati u

tom trenutku?

3. Koliko se cesto osjecate .54 .09 .07 .38
depresivno ili razdrazljivo kada ne

igrate, a ti osjecaji nestanu tek kad

pocnete igrati?

7. Koliko Cesto sanjarite o igranju? A7 -12 .30 42
17. Koliko ste c¢esto toliko 41 .00 .23 .33
zadubljeni u igranje da zaboravite

jesti?

11. Koliko se cesto svadate s .26 .20 19 .26
roditeljima i/ili s partherom zbog

igranja?

4. Koliko cesto mislite da biste .01 73 .03 .56
trebali smanjiti vrijeme provedeno

u igranju?

10. Koliko cesto bezuspjesno .08 .68 .04 .53

pokuSavate  smanjiti  vrijeme
provedeno u igranju?

15. Koliko Cesto smatrate da vam 40 41 .00 44
igranje stvara probleme u zivotu?
16. Koliko cesto radije birate 14 -21 .63 46
igranje nego izlazak s nekime?
8. Dok igrate, koliko Cesto izgubite -.06 21 .59 43
pojam o vremenu?
12. Koliko cesto zapostavljate 19 .01 .58 .50
druge aktivnosti jer biste radije
igrali?
13. Tijekom igranja, koliko Cesto -.09 A3 49 25
imate osjecaj da je vrijeme stalo?
6. Koliko Cesto propustite sastanak 10 -.06 47 .26
s prijateljima jer ste za to vrijeme
igrali?
2. Koliko Cesto igrate duze nego Sto .08 27 44 41
ste planirali?
5. Koliko se Cesto ljudi oko vas zale 25 27 .28 .38
da previse igrate?
Svojstvena vrijednost 5.10 2.63 4.23
Objasnjena varijanca (%) 44,16 %
Korelacija medu faktorima

Faktor 1 -

Faktor 2 .33 -

Faktor 3 .56 32 -
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Tablica 3. Deskriptivni podaci za svaki faktor POGQ upitnika ekstrahiran metodom zajednickih

faktora (PAF) uz kosokutnu rotaciju (Oblimin) i ekstrakciju tri faktora

Faktor  Cestice Naziv faktora M SD  Min - Max S k ri Cronbach a
1 1,3,7,9, Preokupacijai 172 068 1.00-486 141 222 .46 .85
14,17, 18 povlacenje
2 4,10, 15 Prekomjerno 191 081 1.00-500 0.84 036 .49 74
koriStenje
3 2, 6,8, Zadubljenost 240 075 100-483 045 -0.10 .35 .76
12,13, 16
Upitnik problemati¢nog online igranja  1.99 101 1.00-3.72 0.63 -0.13 .32 .89

Legenda: aritmeticka sredina (M); standardna devijacija (SD); minimum-maksimum (Min-Max); simetri¢nost distribucije (S); spljoStenost
distribucije (k); prosje¢na interkorelacija Cestica (rjj); Cronbachov alfa koeficijent pouzdanosti ()

4.2. Provjera konstruktne valjanosti Upitnika motiva za online igranje

Kao i Upitnik problemati¢nog online igranja, i Upitnik motiva za online igranje je prvi
puta koriSten na hrvatskom jeziku, stoga smo prvo provjerili konstruktnu valjanost upitnika
putem eksploratorne faktorske analize (EFA). Kaiser-Meyer-Olkin indeks prikladnosti
uzorkovanja je iznosio .87 te je Barttletov test sfericiteta bio znacajan (y%(ss1) = 5097.94; p <
.01), a time su zadovoljeni uvjeti za faktorizaciju. Provedena je eksploratorna faktorska analiza
metodom glavnih komponenti (PC) te je sljede¢i korak bio odabrati broj faktora. Kaiser-
Guttmanov kriterij pokazuje da se analiza treba svesti na ukupno 6 faktora, a Cattelov Scree

Plot nije jednoznacan te pokazuje mogucnost ekstrakcije dva ili Sest faktora (Slika 2.).

Slika 2. Prikaz svojstvene vrijednosti za faktore prema metodi glavnih komponenti

Scree Plot

Eigen vrijednosti

] G0
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Broj faktora
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Originalna struktura upitnika izdvaja 7 faktora, stoga je prvo provedena forsirana
solucija sa 7 faktora, uz ortogonalnu (Varimax) rotaciju. Tako bismo objasnili 73.74 %
varijance, a zasicenja Cestica po faktorima pokazuje jednak raspored Cestica naseg i originalnog
upitnika za ¢ak 5 faktora. Razlika je u suocavanju i bijegu, odnosno ¢estice 11 i 25, koje bi
trebale pripadati suocavanju, zna¢ajno zasic¢enje imaju na faktoru koji bi, prema originalnom
upitniku, bio bijeg. Zbog toga, faktor koji odgovara suocavanju iz originalnog upitnika ima

samo dvije Cestice, dok faktor koji odgovara bijegu ih ima ukupno Sest.

Budu¢i da struktura nije u potpunosti zadovoljena te uzevsi u obzir Kaiser-Guttmanov
kriterij i Cattelov Scree plot, provjerene su jo$ strukture nakon ekstrakcije 6 faktora te
ekstrakcije 2 faktora, uz ortogonalnu rotaciju. Odluceno je u daljnjoj analizi koristiti rjeSenje s
ekstrakcijom 6 faktora jer je struktura zadovoljavajuca i vrlo slicna originalnom upitniku. Tako
smo objasnili 70.81 % varijance, a sve Cestice su se rasporedile po faktorima kao 1 u originalnom
upitniku, pri ¢emu su &estice suocavanja i bijega pripale jednom faktoru. Cestica 18 pokazuje
zasi¢enje na faktorima fantazije, bijega i suocavanja te natjecanja, a odluceno je da ¢e biti dio
faktora bijeg i suocavanje buduéi da u originalnom upitniku pripada motivu suocavanja.
Nadalje, korelacije medu faktorima su niske do umjerene i krecu se od .19 pa do .60. Odluéeno
je da se zadrzi rjeSenje sa 6 faktora, a time i 6 podljestvica. Te podljestvice su fantazija, bijeg i
suocavanje, natjecanje, razvoj vjestina, socijalni faktor i rekreacija. Pouzdanost cjelokupnog
upitnika je o =.75. U Tablici 4. su prikazana zasi¢enja (podebljana su zasi¢enja veca od 0.3),
komunaliteti za svaku Cesticu te korelacije medu faktorima, a u Tablici 5. deskriptivni podaci
za podljestvice i cijelu skalu, raspored Cestica po faktorima te pouzdanost. U Prilogu 2. su

deskriptivni podaci za svaku Cesticu.

Tablica 4. Zasicenja i komunaliteti pojedinih Cestica Upitnika motiva za online igranje
(MOGQ) dobiveni metodom glavnih komponenti (PC) uz ortogonalnu rotaciju (Varimax) i

ekstrakciju Sest faktora

Zasi¢enja
Cestica Faktor 1 Faktor2 Faktor3 Faktor4 Faktor5 Faktor6 Komunalitet
(Fantazij  (Bijegi (Natjeca  (Razvoj  (Socijaln  (Rekreac
a) suocavan nje) vjeStina) i faktor) ija)
Je)
13. ... kako bih se .88 14 .08 .04 .09 .06 81
osje¢ao kao da sam
netko drugi
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20. ... kako bih
nakratko bio netko
drugi

27. ... jer mogu biti u
drugom svijetu

6. ... jer mogu raditi
stvari koje ne mogu
ili mi nije
dozvoljeno u
stvarnom Zivotu

18. ... jer mi pomaze
da preusmijerim
SVoju agresiju

11. ... jer mi pomaze
u rjeSavanju stresa
2. .. jer mi igranje
pomaze da
zaboravim
svakodnevne
probleme

25. ... jer smanjuje
napetost

23. ... da zaboravim
na neugodne stvari
ili uvrede

16. ... jer mi igranje
pomaze u bijegu od
stvarnosti

9. ... jer zaboravim
na stvarni zivot

4. ... jer zbog igranja

budem bolje
raspolozen
10. ... jer volim
pobjedivati

17. ... jer je dobar
osjecaj biti bolji od
drugih

3. ... jer se uZivam
natjecati s drugima
24, zbog
zadovoljstva
porazavanja drugih

19. .. jer mi
poboljsava
koncentraciju
26. jer

poboljsavaju moje
koordinacijske
vjestine

.88

74

.70

37

.05

.36

-01

.33

.54

.56

15

.03

A3

.01

13

.09

A1

.16

.30

.10

.34

.75

73

.73

.67

.67

.64

49

.05

A1

.01

.07

.18

.08

.07

.01

13

.32

.07

.02

.08

-.02

.03

A1

37

.86

.85

.78

.67

21

.26

.04

A1

21

14

21

-.02

.23

-.04

.04

-.02

18

19

.25

.23

.26

.82

81

.04

.06

.10

18

.01

15

.08

23

.02

.03

.06

A1

12

27

12

A1

22

.04

12

13

-.05

.25

-.09

27

-14

-.13

-.07

32

.16

.00

.16

-.08

.07

.09

81

.67

.59

41

.67

.70

.67

.64

.76

74

.53

81

.82

.76

.56

.78

.80
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5. .. jer igranje .10 .05 .26 .81 21 .16 .79

izoStrava moja

osjetila

12. ... jer tako 14 A1 .34 .78 19 A7 .82
unaprjedujem svoje

vjestine

8. .. jer mogu 10 .04 A3 18 .89 A0 .87
upoznati mnogo

razli¢itih ljudi

1. .. jer mogu 10 .04 15 .08 .88 -.04 .82
upoznati nove ljude

22. ... jer mi igranje .07 24 .18 A5 .69 -.03 .60
daje drustvo

15. ... jer je to dobro .06 A1 16 41 .67 A9 .69
socijalno iskustvo

14. ... jer je zabavno .10 .07 A7 .06 .07 .82 72
21. ... jer uzivam u A1 15 .26 A7 21 .76 75
igranju

7. ... zarazonodu .01 -.03 -17 A2 -.09 71 .55
Svojstvena 3.72 3.61 3.31 3.30 2.95 2.23 19,12
vrijednost

Objasnjena 13.77% 1338% 1226% 1220% 1093% 8.27% 70,81 %

varijanca (%)

Tablica 5. Deskriptivni podaci za svaki faktor MOGQ upitnika ekstrahiran metodom glavnih
komponenti (PC) uz ortogonalnu rotaciju (Varimax)

Faktor  Cestice Naziv faktora M SD  Min - Max S k rij  Cronbach o

1 6, 13, 20, Fantazija 222 117 100-5.00 0.84 -0.34 .63 .86
27

2 2,4,9,11, Bijeg i 272 096 100-5.00 0.28 -0.60 .45 .87

16, 18, 23, suoCavanje

25

3 3,10, 17, Natjecanje 289 121 100-5.00 0.04 -110 .64 .88
24

4 5,12,19, Razvojvjestina 295 126 1.00-5.00 -0.05 -1.14 .73 .92
26

5 1,8,15, Socijalni faktor 250 1.17 1.00-5.00 044 -0.82 .61 .86
22

6 7,14, 21 Rekreacija 442 073 100-5.00 -1.77 3.83 .47 .68

Legenda: aritmeticka sredina (M); standardna devijacija (SD); minimum-maksimum (Min-Max); simetri¢nost distribucije (S); spljostenost
distribucije (k); prosje¢na interkorelacija Cestica (ri;); Cronbachov alfa koeficijent pouzdanosti (a)
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Iz deskriptivnih podataka mozemo primijetiti povecane vrijednosti indeksa
simetri¢nosti I spljoStenosti za neke faktore, posebice za faktor rekreacije. Ovaj faktor ukljucuje
Cestice ,, Igram online igre za razonodu *; ,, Igram online igre jer je zabavno ““ te ,, Igram online
igre jer uzivam u igranju”, Koje pokazuju slabe varijacije u odgovorima, odnosno vecina
ispitanika je odabrala isti odgovor 5 (Gotovo uvijek/uvijek). To¢nije, 54.9 % ispitanika je ovaj
odgovor odabralo za prvu spomenutu Cesticu, ¢ak 76 % za drugu te 63.5 % za posljednju. Stoga,
nije zacudujuée $to ovaj faktor odstupa od normalne distribucije. Uz to, Ryu (2011) navodi
kako je utjecaj na rezultate ozbiljan tek kada je simetri¢nost = £2 te kurtoza = +7, a Tabachnick
i Fidell (2013) smatraju da simetri¢nost treba biti unutar ranga od -2 do 2 kako bismo mogli
smatrati distribucijom normalnom. Uzevsi sve spomenuto u obzir, rezultati su pogodni za

parametrijsku analizu.

Ovim analizama smo djelomi¢no potvrdili hipotezu 1., buduéi da je pouzdanost upitnika

MOGQ te POGQ zadovoljavajuca, no originalne faktorske strukture nisu potvrdene.

4.3. Deskriptivna analiza upitnika poteskoca emocionalne regulacije i upitnika

intrapersonalne i interpersonalne emocionalne kompetencije

IzraCunati su deskriptivni podaci za Upitnik potesko¢a emocionalne regulacije (DERS-
16) te za Upitnik intrapersonalne i interpersonalne emocionalne kompetencije (IIECQ), pri
¢emu je za IIEI izracunato za cjelokupan upitnik te za svaku podljestvicu zasebno. Podaci su

prikazani u Tablici 6.

Tablica 6. Deskriptivni parametri i pouzdanosti Upitnika poteskoc¢a emocionalne regulacije

(DERS-16) i Upitnika intrapersonalne i interpersonalne emocionalne kompetencije (IIECQ)

k M SD Raspon s k K-S  Cronbach a
DERS-16 16 237 084 1-5 048 -042 .09** .93
IIECQ - intrapersonalna 6 4.02 084 1-5 -087 042 .12** .92
emocionalna kompetencija
IIECQ - interpersonalna 6  3.80 0.75 1-5 -066 0.76 .10** .89

emocionalna kompetencija
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INHECQ 12 391 0.68 1-5 -0.73 1.01 .09** 91

Legenda: broj Cestica (k); aritmeticka sredina (M); standardna devijacija (SD); simetri¢nost distribucije (S); spljostenost distribucije (k);

Kolmogorov-Smirnov test normalnosti distribucije (K-S); Cronbachov alfa koeficijent pouzdanosti (a); ** p < .01

Iz Tablice 6. moZemo primijetiti da je Kolmogorov-Smirnov test za oba upitnika te sve
podljestvice znacajan, $to ukazuje na odstupanje od normalne distribucije. No, budu¢i da su sve
vrijednosti simetri¢nosti manje od 1, odluceno je koristiti vrijednosti simetri¢nosti i kurtoze u
svrhu odredivanja normalnosti distribucije. Kao §to je prethodno spomenuto, simetri¢nost treba
biti unutar ranga od -2 do 2 kako bismo mogli smatrati distribucijom normalnom, a time i
koristiti parametrijsku statistiku (Tabachnick i Fidell, 2013).

4.4. Korelacije medu varijablama

U svrhu provjere povezanosti medu varijablama, izracunat je Pearsonov koeficijent
korelacije izmedu upitnika poteskoca u emocionalnoj regulaciji, podljestvica upitnika
emocionalne kompetencije, podljestvica upitnika motiva za online igranje te problemati¢nog

online igranja i spola. Rezultati su prikazani u Tablici 7.
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Tablica 7. Pearsonovi koeficijenti korelacije ispitanih varijabli

1. 2. g 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 13.
1. DERS-16 -
2. lIECQ intrapersonalna -.30** -
3. lIECQ interpersonalna -.05 A44** -
4. MOGQ Fantazija A18**  -14* -.03 -
5. MOGQ Bijeg i suoCavanje = .24** -.09 .08 .60** -
6. MOGQ Natjecanje -.13* -.03 10 23%*%  30** -
7. MOGQ Razvoj vjestina -.18** .03 15* 30*%*  .35**  5g** -
8. MOGQ Socijalni faktor -.07 -.19 10 26%*%  34%*  A3*F*F A9** -
9. MOGQ Rekreacija -14*  16** .06 9% 20%*  23*%*  33*%*  10** -
10. POGQ Preokupacija 14* -.14* -.01 36**  50**  37**  36**  .30** .10 -
11. POGQ Prekomjerno 14> -.13* -.02 21%*%  26*%*  21** 15* 18** -.03 A3** -
kori$tenje
12. POGQ Zadubljenost A1 -.04 .03 39**  B1¥* 31x+ 28** 5% 18**  60**  41** -
13. Spol -21*%* - 15*%*  -04 14* 11 39F*  26%*  27** .09 28*%*  26%*  24** -

Legenda: DERS-16 — poteskoce emocionalne regulacije; IIECQ — emocionalna kompetencija; MOGQ — motivi za online igranje, POGQ — problemati¢no online igranje; Spol (0 = Zene, 1 = muskarci); * p <.05; ** p

<.01
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Rezultati pokazuju povezanost nekih motiva s emocionalnom kompetencijom. Osobe s
nizom intrapersonalnom emocionalnom kompetencijom ¢esce izvjestavaju da im je fantazija
motiv za igranje, dok se kod osobe s viSom intrapersonalnom emocionalnom kompetencijom
motiv rekreacije pokazao znacajnim. Kada je rije¢ o interpersonalnoj emocionalnoj
kompetenciji, motiv razvoja vjestina se pokazao ucestalijim kod osoba s visom

interpersonalnom emocionalnom kompetencijom.

Nadalje, rezultati pokazuju pozitivne korelacije izmedu motiva fantazija te bijega i
suocavanja S problemima u emocionalnoj regulaciji, dok su natjecanje, razvoj vjestina i
rekreacija negativno povezani. To znaci da osobe koje pokazuju vise problema u emocionalnoj
regulaciji ¢e CeScée izvjeStavaju 0 motivima fantazije i bijega i suocavanja za igranje, dok osobe
koje pokazuju manje problema u emocionalnoj regulaciji vise biraju motive natjecanja, razvoj
vjestina te rekreacije. Ovim rezultatima djelomi¢no smo potvrdili hipotezu 2a, jedina
predvidena povezanost koju rezultati nisu pokazali jest negativna povezanost emocionalne

kompetencije i motiva bijeg i suocavanje.

Prema hipotezi 2b, oc¢ekivali smo da ¢e visi rezultat na upitniku problemati¢nog online
igranja biti povezano s nizom emocionalnom kompetencijom te s viSe izrazenim teskocama u
emocionalnoj regulaciji. Nasi rezultati su u skladu s postavljenim hipotezama. Podljestvice
problemati¢nog online igranja preokupacija te prekomjerno koristenje su pokazale vise
rezultate kod osoba s nizom intrapersonalnom emocionalnom kompetencijom te kod osoba s

viSe problema u emocionalnoj regulaciji.

4.5. Efekt vremena provedenog igrajuci te spola na emocionalnu kompetenciju, poteskoce
emocionalne regulacije, problemati¢no online igranje te motive za online igranje

Za pocetak, s obzirom na razliku u broju ispitanika po grupama na varijabli vrijeme
provedeno igrajuci, odnosno prva grupa do 7 sati tjedno ukljucuje skoro polovicu svih
ispitanika, odlu¢ili smo spojiti preostale grupe kako bismo u njima povecali broj ispitanika. To
smo napravili na nacin da smo spojili grupe 7-14 sati tjedno i 15-28 sati tjedno u novu varijablu
7-29 sati tjedno, a grupe 29-42 sata tjedno te 42+ sati tjedno smo spojili u novu varijablu 29+
sati tjedno. Sada prva grupa do 7 sati tjedno ima 130 ispitanika, druga grupa 7-29 sati tjedno ih
ima 119 te ih posljednja 29+ sati tjedno ima 36. U Tablici 8. je dostupan raspored ispitanika u

svakoj grupi po spolu te prosjek dobi za cjelokupnu grupu.
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Tablica 8. Rasporedenost ispitanika ovisno o spolu i dobi unutar varijable Vrijeme igranja

Grupa vremena Spol Broj ispitanika Prosjek dobi Standardna
igranja devijacija dobi
Do 7 sati tjedno ~ Muskarci 41 26.73 7.86

Zene 89
7 - 29 sati tjedno  Muskarci 91 25.80 7.18

Zene 27
29 + sati tjedno ~ Muskarci 34 22.67 5.05

Zene 2

S obzirom na to da u Tablici 8. mozemo primijetiti da se broj muskaraca, u odnosu na
broj zena, poveéava $to je duze vrijeme igranja, izracunali smo hi-kvadrat izmedu varijabli
spola te vremena igranja kako bismo utvrdili je li ta razlika znacajna. Hi-kvadrat iznosi 74.91
(df = 2, p <.01) te nam on pokazuje da je razlika koju uo¢avamo znacajna. Odnosno, grupe
ispitanika koje ukljucuju igrace koji duze vremena provode igrajuci ¢e imati vise muskaraca od

ocekivanog.

Nadalje, u svrhu provjere efekta spola te vremena provedenog igraju¢i na emocionalnu
kompetenciju, potesko¢e emocionalne regulacije, problemati¢no online igranje te motive za
online igranje, provedena je dvosmjerna 2x3 analiza varijance. Uvjeti za provodenje ANOVA
testa su zadovoljeni: nezavisni uzorci za zavisnu varijablu, normalna distribucija rezultata te

homogenost varijance koja je provjerena Levenovim testom (koji je pokazao p > .05).

Dobiven je glavni efekt spola na poteSkoce u emocionalnoj regulaciji (F,278) = 3.27, p
< .05, np? =.02), odnosno zene (M = 2.57, SD = 0.87) su pokazale znacajno vise poteskoca u
emocionalnoj regulaciji od muskaraca (M = 2.23, SD = 0.79). Znacajna razlika u potesko¢ama
emocionalne regulacije, ovisno o vremenu provedenom igrajuéi, nije dobivena. Nadalje, nije
dobivena statistiCki znacajna razlika u intrapersonalnoj ni interpersonalnoj emocionalnoj
kompetenciji ovisno o spolu i vremenu provedenom igrajuc¢i. Nema ni statisti¢ki znac¢ajnih
interakcija kod niti jedne zavisne varijable. lako nije dobiven znacajan efekt spola, za
problemati¢no online igranje je dobiven znacajan glavni efekt vremena provedenog igrajuci
(Fo27e) = 13.44, p < .01, n,® = .09). Kako bismo ispitali razlike na svakoj razini vremena
provedenog igrajuci, proveden je Student-Newman-Keuls post-hoc test. Pokazalo se da ¢e
osobe koje provode 7 - 29 sati (M =2.12, SD =0.52) te 29 + sati tjedno (M = 2.51, SD = 0.53)
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igrajuc¢i, imati znacajno visi rezultat na upitniku problemati¢nog online igranja od osoba koje

provode do 7 sati tjedno (M = 1.73, SD = 0.55) igrajudi.

Rezultati ANOVA testa za efekte vremena provedenog igrajuci, spola te njihove

interakcije na motive za online igranjem su dostupni u Tablici 9.

Tablica 9. Rezultati 2x3 ANOVA-e za mjere vrijema provedenog igrajuci i spola na motive za

online igranje

Upitnik Vrijeme Spol M SD Feze) M
provedeno
igrajudi tjedno
MOGQ Do 7 sati M 2.04 1.11 Spol 0.19 .00
Fantazija V4 1.86 1.05 Vrijeme 4.76** .03
799 sati M 2.34 1.12 Interakcija 0.55 .00
Z 2.48 1.27
. M 2.84 1.28
29 + sai Z 250 141
MOGQ Bijeg Do 7 sati M 2.55 0.97 Spol 0.09 .00
i suocavanje V4 2.45 1.02 Vrijeme 5.24** 04
7 _ 99 sati M 2.78 0.85 Interakcija 1.06 .01
Z 3.04 0.90
. M 3.24 0.87
29 + sal 7 28 035
MOGQ Do 7 sati M 2.80 0.97 Spol 11.41** .04
Natjecanje V4 2.22 1.14 Vrijeme 4.73** .03
7 _ 99 sati M 3.27 1.08 Interakcija 0.80 .01
Z 2.63 1.07
. M 3.97 0.95
29 + sall 72 238 018
MOGQ Do 7 sati M 2.70 1.31 Spol 1.05 .00
Razvoj Z 2.34 1.14 Vrijeme 10.03** .07
vjestina 729 sati M 3.31 1.15 Interakcija 0.13 .00
Z 3.12 1.32
. M 3.76 0.96
29 + sal 7 338 053
MOGQ Do 7 sati M 2.41 1.14 Spol 0.18 .00
Socijalni V4 1.87 1.08 Vrijeme 11.25** .08
faktor 729 sai M 2.75 1.02 Interakcija 241 .02
Z 2.88 1.14
. M 3.19 1.15
29 + sai 7 325 035
MOGQ Do 7 sati M 4.69 0.42 Spol 0.45 .00
Rekreacija V4 4.22 0.90 Vrijeme 0.56 .00
7 _ 99 sati M 4.47 0.58 Interakcija 597** .04
Z 4.61 0.83
. M 4.30 0.63
29 + sai 7 500 0.0

Legenda: Vrijeme = Vrijeme provedeno igrajuéi; aritmeti¢ka sredina (M); standardna devijacija (SD); F (test ukupne znadajnosti); 1 2

(veli¢ina efekta); * p <.05; ** p < .01
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Iz Tablice 9. mozemo uoditi da je glavni efekt vremena provedenog igraju¢i znacajan
za sve motive za online igranje, osim za motiv rekreacije. S druge strane, interakcija nije
znacajna na niti jednoj zavisnoj varijabli izuzev motiva rekreacije. Provedeni su Student-
Newman-Keuls post-hoc testovi u svrhu ispitivanja razlika na svih razinama vremena
provedenog igrajuci, ovisno o motivu za online igranje. Pa tako nam za motiv fantazije (F,27s)
=4.76, p <.01, np,? =.00), glavni efekt vremena provedenog igrajuci pokazuje da ¢e osobe koje
provode 7 - 29 sati (M =2.37, SD = 1.15) te 29 + sati tjedno (M = 2.82, SD = 1.27) igrajuti,
biti viSe motivirane fantazijskim elementima igara od osoba koje provode do 7 sati tjedno (M
=1.91, SD = 1.07) igraju¢i. Glavni efekt vremena provedenog igraju¢i dobiven je i za motiv
bijega i suocavanja (F(2,278y= 5.24; p < .01, np? =.04) te nam pokazuje da je ovaj motiv znacajno
jaci kod osoba koje igraju 7 - 29 sati (M = 2.83, SD = .87) te 29 + sati tjedno (M = 3.22, SD =
.85), u odnosu na osobe koje igraju do 7 sati tjedno (M = 2.48, SD = 1.00). Glavni efekt vremena
provedenog igraju¢i dobiven je za motiv natjecanja (F,278)= 4.73, p < .01, n,* = 03) te pokazuje
znacajnu razliku izmedu svih grupa. Toc¢nije, natjecanje ¢e biti najjac¢i motiv za osobe koje
igraju 29 + sati tjedno (M = 3.88, SD = 1.00), nesto slabiji za osobe koje igraju 7 — 29 sati tjedno
(M = 3.11, SD = 1.11) te najslabiji, ali znacajno razli¢it od ostalih grupa, za osobe koje igraju
do 7 sati tjedno (M = 2.41, SD = 1.12). Dobiven je glavni efekt vremena provedenog igrajuci
za motiv razvoja vjestina (F,278)= 10.03, p < .01, n,? = 07) koji nam pokazuje da ¢e osobe koje
igraju do 7 sati tjedno (M = 2.45, SD = 1.20) imati znacajno slabiju motivaciju za razvojem
vjestina od osoba koje igraju 7 — 29 sati (M = 3.25, SD = 1.20) te 29 + sati tjedno (M = 3.73,
SD =.94). Posljednje, dobiven je glavni efekt vremena provedenog igrajuci za motiv socijalnog
faktora (F(,278) = 11.25, p < .01, ny? = 08), to¢nije osobama koje igraju do 7 sati tjedno (M =
2.04, SD = 1.12) ¢e socijalni faktor biti znacajno slabiji motiv za igranjem nego osobama koje
igraju 7 — 29 sati (M = 2.78, SD = 1.04) te 29 + sati tjedno (M = 3.19, SD = 1.12).

Sto se ti¢e glavnog efekta spola na motive za online igranjem, navedeni je zna¢ajan
samo za motiv natjecanja (F,278)= 11.41, p < .01, ny? =.04). To¢nije, muskarci (M = 3.30, SD
= 1.09) ¢e biti znacajno vise motivirani da se natje¢u u online igrama od zena (M = 2.31, SD =

1.12).

Dobivena je i statisti¢ki znacajna interakcija za motiv rekreacije (F,278y= 5.97, p <.01,
, Np?> = .04). Ona nam pokazuje da ée muskarci koji esée biraju rekreaciju kao motiv za
igranjem ujedno igrati manje, dok je kod zena obrnuta situacija. To¢nije, muskarcima koji igraju
29 + sati tjedno (M = 4.30, SD = 0.63) ¢e rekreacija biti slabiji motiv za igranjem nego

muskarcima koji igraju do 7 sati tjedno (M = 4.69, SD = 0.42). S druge strane, zene koje igraju
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29 + sati tjedno (M = 5.00, SD = 0.00) ¢e imati znacajno visi motiv rekreacije od zena koje
igraju do 7 sati tjedno (M =4.22, SD = 0.90).

Svi navedeni rezultati su djelomi¢no u skladu s hipotezom 2c¢. Naime, vrijeme
provedeno u igranju nije pokazalo znacajan efekt na emocionalnu kompetenciju niti poteskoce
emocionalne regulacije, ali jest na motiv bijeg i suocavanje. Takoder, nije dobiven znacajan

efekt spola na problemati¢no online igranje.

4.6. Doprinos spola, emocionalne kompetencije, potesko¢a emocionalne regulacije,
vremena provedenog igrajuci te motiva za online igranje u objasnjenju problemati¢nog
online igranja

Ispitali smo doprinos vremena provedenog igrajuéi, emocionalne kompetencije,
potesko¢a emocionalne regulacije, motiva za online igranjem i spola u objasnjenju
problemati¢nog online igranja. KoriStena je regresijska analiza, no prvo je provjereno jesu li
zadovoljeni preduvjeti za provodenje iste prema Berryu (1993). Jedan od uvjeta su vrste
varijabla, odnosno kontinuirana zavisna te kontinuirana ili kategorijalna nezavisna varijabla,
§to je u ovome istrazivanju zadovoljeno. Zatim, rezultati na nezavisnim varijablama trebaju
pokazivati varijabilitet, $to je takoder zadovoljeno. Tre¢i uvjet govori da ne smije postojati
potpuna multikolinearnost medu prediktorima, §to je provjereno tolerancijom te faktorom
povecanja varijance. Vrijednosti tolerancije se krecu u rasponu od .52 do .82, a vrijednosti
faktora povecanja se kre¢u od 1.21 do 1.92, ¢ime zaklju¢ujemo da nije doslo do kolinearnosti
medu promatranim varijablama. Cetvrti uvjet govori o zadovoljenom uvjetu homoscedasciteta,
Sto je provjereno scatter plot dijagramom te je uvjet zadovoljen. Zatim, rezultati zavisne
varijable trebaju biti dobivene na nezavisnim uzorcima te pogreske trebaju biti nezavisne i

normalno distribuirane (Berry, 1993).

Kako bi se objasnilo koliko upitnici DERS-16, IIECQ, motivi za online igranjem,
vrijeme provedeno u igranju te spol objasnjavaju problemati¢no online igranje, provedene su
hijerarhijske regresijske analize. Buduci da je cilj $to preciznije objasniti problemati¢no online
igranje, kao kriterijska varijabla odabran je ukupan rezultat POGQ upitnika, ali i rezultati svake
njegove podljestvice. Odnosno, provedene su Cetiri hijerarhijske regresijske analize u kojima
smo mijenjali kriterijsku varijablu, a koraci su bili isti. U prvom koraku su bile varijable spol
te vrijeme provedeno igraju¢i, u drugom mjera potesko¢a u emocionalnoj regulaciji te

interpresonalna i intrapersonalna emocionalna kompetencija, a u trecem koraku su to bile
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podljestvice upitnika motiva za online igranje, odnosno motivi fantazije, bijega i suocavanja,
natjecanja, razvoja vjestina, socijalnog faktora te rekreacije. Zanimalo nas je koliko ¢e motivi
za online igranje objasniti problemati¢no online igranje povrh spola, vremena provedenog
igrajuci te emocionalne kompetencije 1 potesko¢a emocionalne regulacije, stoga su oni stavljeni

u posljednji korak.

Prva provedena hijerarhijska regresijska analiza prikazana je u Tablici 10., a kriterijska
varijabla je cjelokupan rezultat POGQ upitnika. U prvom koraku su varijable spola te vremena
provedenog igraju¢i znac¢ajno objasnile 23 % varijance (F = 40.89, df = 2, 284; p < .01).
Odnosno, muskarci te osobe koje viSe vremena provedu igrajuci pokazuju vise rezultate na
POGQ upitniku. Uvodenjem mjera poteSkoc¢a u emocionalnoj regulaciji te interpresonalne i
intrapersonalne emocionalne kompetencije objasnjeno je dodatnih 5 % varijance (AF = 5.82, df
=3, 284; p < .01), §to ukazuje na to da poteskoce u emocionalnoj regulaciji te intrapersonalna
I interpersonalna emocionalna kompetencija dodatno objasnjavaju varijablu problemati¢nog
igranja, povrh spola i vremena provedenog u igranju. U posljednjem koraku smo dodali
podljestvice MOGQ upitnika te tako objasnili dodatnih 18 % varijance (AF = 14.57, df = 6,
284; p <.01), a znacajan prediktor bio je samo motiv bijeg i suocavanje. Cjelokupnim modelom
je objasnjeno ukupno 45 % varijance (F = 20.10, df = 11, 284; p <.01), a mozemo zakljuciti da
su problematiénom online igranju vise skloni muskarci, osobe koje viSe vremena provedu
igrajuci, osobe s poteSkocama emocionalne regulacije te osobe kojima je motiv za igranjem

bijeg 1 suoCavanje.

Tablica 10. Rezultati doprinosa varijabli spola, vremena provedenog igrajuci, DERS-16,
podljestvica IIECQ upitnika te podljestvica MOGQ upitnika u objasnjenju ukupnog POGQ

rezultata
Model 1 Model 2 Model 3

Varijable B SEB B B SEB B B SEB B
Spol 3.57 1.30 A7** 4,63 1.30 A7+ 3.70 1.18 A7**
Vrijeme 5.78 0.94 37** 593 0.93 37> 3.28 0.89 21%*
igranja
DERS-16 2.92 0.72 22*%* 161 0.68 13*
IIECQ 0.53 0.80 38**  0.60 0.71 .05
intrapersonalna
IHECQ 0.16 0.83 23** 064 0.74 -.04
interpersonalna
MOGQ - 0.36 0.54 .04
Fantazija
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MOGQ — Bijeg 411 0.69 37+
i suocavanje

MOGQ - 0.91 0.53 10
Natjecanje

MOGQ - 0.65 0.53 .08
Razvoj vjestina

MOGQ - 0.07 0.50 .01
Socijalni faktor

MOGQ - -031  0.73 -42
Rekreacija

R? .23 A48 45

AR? .23 .05 18

F 40.89** 20.69** 20.10**

Legenda: Vrijeme provedeno igrajuci (1 =do 7 h; 2 =7-29 h; 3 =29+ h); Spol (0 = Zenski; 1 = muski); * p <.05; ** p <.01

Druga provedena hijerarhijska regresijska analiza prikazana je u Tablici 11. te je
kriterijska varijabla podljestvica POGQ upitnika Preokupacija i povlacenje. Prvim korakom je
znacajno objasnjeno 16 % varijance (F = 27.72, df = 2, 284; p < .01). Znacajan je doprinos
varijable vrijeme provedeno igrajuci, odnosno osobe koje viSe vremena provedu igrajuci
pokazuju vecu preokupaciju igranjem te povlaenjem iz svakodnevnog Zivota. Uvodenjem
mjere poteskoca emocionalne regulacije te intrapersonalne i interpersonalne emocionalne
kompetencije objasnjeno je dodatnih 4 % varijance (AF = 5.09, df = 3, 284; p < .01) te je
znaCajna mjera poteSkoc¢a emocionalne regulacije. Taj rezultat pokazuje da ce vecu
preokupaciju i povlacenje pokazivati one osobe koje imaju viSe poteskoca emocionalne
regulacije. U posljednjem koraku smo dodali podljestvice upitnika motiva za online igranje te
tako objasnili dodatnih 16 % varijance (AF = 11.60, df = 6, 284; p <.01), a znacajan prediktor
je opet samo motiv bijeg i suocavanje. Cjelokupnim modelom objasnjeno je ukupno 37 %
varijance (F = 14.49, df = 11, 284; p < .01) te je dobiveno da ¢e vecu preokupaciju igranjem te
povlacenjem iz svakodnevice pokazivati osobe koje viSe vremena provode igrajuci, koje imaju

poteskoce emocionalne regulacije te osobe kojima je motiv za igranjem bijeg 1 suoc¢avanje.

Tablica 11. Rezultati doprinosa varijabli spola, vremena provedenog igrajuci, DERS-16,
podljestvica IIECQ upitnika te podljestvica MOGQ upitnika u objasnjenju Preokupacije i

povlacenja
Model 1 Model 2 Model 3
Varijable B SEB B B SEB B B SEB B
Spol 1.00  0.59 A1 1.38 0.60 15 0.97 0.55 10
Vrijeme 2.35 0.43 34** 238 0.42 35**  1.22 0.42 18**
igranja
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DERS-16 1.18 0.33 21**  0.72 0.32 A3*

IHECQ -0.03  0.36 -01 0.01 0.33 .00
intrapersonalna

IHECQ 0.07 0.38 .01 -0.31 0.35 -.05
interpersonalna

MOGQ - 0.09 0.25 .02
Fantazija

MOGQ - Bijeg 1.61 0.32 33**
i suoc¢avanje

MOGQ - 0.40 0.25 10
Natjecanje

MOGQ - 0.47 0.25 .03
Razvoj vjestina

MOGQ - 0.04 0.24 01
Socijalni faktor

MOGQ - -0.21 0.34 -.03
Rekreacija

R? 16 21 37

AR? 16 .04 16

F 27.72** 14.62** 14.49**

Legenda: Vrijeme provedeno igrajuci (1 =do 7 h; 2 =7-29 h; 3 =29+ h); Spol (0 = Zenski; 1 = muski); * p <.05; ** p <.01

Za tre¢u provedenu hijerarhijsku regresijsku analizu je kriterijska varijabla podljestvica
POGQ upitnika Prekomjerno koristenje te je ista prikazana u Tablici 12. U prvom koraku su
varijable spola te vremena provedenog igraju¢i znacajno objasnile 10 % varijance (F = 15.49,
df = 2, 284; p < .01) te time pokazale da ¢e vece prekomjerno koriStenje imati osobe koje vise
vremena provedu igrajuci, kao i muSkarci. U drugom koraku, uvodenjem mjera poteSkoca
emocionalne regulacije te intrapersonalne i interpersonalne emocionalne kompetencije,
objasnjeno je dodatnih 4 % varijance (AF = 4.25, df = 3, 284; p <.01) te je znacajan prediktor
mjera poteskoca emocionalne regulacije. Odnosno, osobe koje imaju vise poteSkoca
emocionalne regulacije ¢e ujedno pokazivati i veée prekomjerno koristenje online igara. U
posljednjem koraku smo dodali podljestvice upitnika motiva za online igranje, no niti jedna nije
znacajno pridonijela objasnjenju prekomjernog koristenja (AF = 1.56, df = 6, 284; p > .05).
Cjelokupnim modelom objasnjeno je ukupno 17 % varijance (F = 4.97, df = 11, 284; p <.01)
te je dobiveno da ¢e vece prekomjerno koriStenje pokazivati muskarci te osobe s viSim

poteskocama emocionalne regulacije.

Tablica 12. Rezultati doprinosa varijabli spola, vremena provedenog igrajuci, DERS-16,
podljestvica IIECQ upitnika te podljestvica MOGQ upitnika u objasnjenju Prekomjernog

koristenja
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Model 1 Model 2 Model 3

Varijable B SEB B B SEB B B SEB B
Spol 0.80 0.32 16* 0.99 0.32 20%*  0.92 0.33 19%*
Vrijeme 071 023 200~ 073 023 21 046 025 .13
igranja

DERS-16 0.58 0.18 20**  0.44 0.19 15*
IHECQ -0.01  0.20 -.00 0.03 0.20 .01
intrapersonalna

IHECQ -0.00  0.20 -.00 -0.08  0.21 -.02
interpersonalna

MOGQ _ 0.08 0.15 .04
Fantazija

MOGQ - Bijeg 0.34 0.19 13
i suoCavanje

MOGQ - 0.12 0.15 .06
Natjecanje

MOGQ - 0.01 0.15 .00
Razvoj vjestina

MOGQ - 0.05 0.14 .02
Socijalni faktor

MOGQ - -0.28  0.20 -.08
Rekreacija

R? 10 14 A7

AR? 10 .04 .03

F 15.49** 8.97** 4.97**

Legenda: Vrijeme provedeno igrajuci (1 =do 7 h; 2= "7-29 h; 3 =29+ h); Spol (0 = zenski; 1 = muski); * p <.05; ** p<.01

Posljednja provedena hijerarhijska regresijska analiza prikazana je u Tablici 13., a
kriterijska varijabla je podljestvica POGQ upitnika Zadubljenost. Prvim korakom je objasnjeno
ukupno 13 % varijance (F = 20.72, df = 2, 284; p < .01). Znacdajna je varijabla vremena
provedenog igrajuci, ¢ime je pokazano da ¢e vecu zadubljenost u igre pokazivati osobe koje 1
provode viSe vremena igrajuc¢i. U drugom koraku, uvodenjem mjera poteSko¢a emocionalne
regulacije te intrapersonalne i interpersonalne emocionalne kompetencije, objasnjeno je
dodatnih 3 % varijance (AF = 3.63, df = 3, 284; p < .05), a znacajna je mjera poteskoca
emocionalne regulacije. Odnosno, osobe s ve¢im problemima emocionalne regulacije ujedno
pokazuju vecu zadubljenost. U posljednjem koraku smo dodali podljestvice upitnika motiva za
online igranje te tako objasnili dodatnih 18 % varijance (AF = 12.36, df = 6, 284; p < .01), a
ponovno je motiv bijeg i suocavanje bio jedini znacajan. Odnosno, cjelokupan model
objasnjava ukupno 34 % varijance (F = 12.79, df = 11, 284; p <.01) te ¢e vecu zadubljenost u
online igre pokazati osobe koje viSe vremena provedu igrajuéi te osobe kojima su bijeg i

suocavanje motivi za igranjem.
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Tablica 13. Rezultati doprinosa varijabli spola, vremena provedenog igrajuci, DERS-16,

podljestvica IIECQ upitnika te podljestvica MOGQ upitnika u objasnjenju Zadubljenosti

Model 1 Model 2 Model 3
Varijable B SEB B B SEB B B SEB B
Spol 0.77 0.57 87 1.19 0.58 13* 0.83 0.54 .09
Vrijeme 200 042 31* 208 041 32** 116 041  .18**
igranja
DERS-16 1.04 0.32 20%* 043 0.31 .08
IHECQ 0.44 0.36 .08 0.40 0.32 .08
intrapersonalna
IHECQ 0.00 0.37 .00 -0.23 0.34 -.04
interpersonalna
MOGQ 027 024 .07
Fantazija
MOGQ - Bijeg 1.74 0.31 37**
i suoCavanje
MOGQ - 0.32 0.24 .09
Natjecanje
MOGQ - 0.00 0.24 .00
Razvoj vjestina
MOGQ - -0.08  0.23 -.02
Socijalni faktor
MOGQ - 0.37 0.33 .06
Rekreacija
R? 13 16 34
AR? 13 .03 .18
F 20.72** 10.70** 12.79**

Legenda: Vrijeme provedeno igrajuci (1 =do 7 h; 2 =7-29 h; 3 =29+ h); Spol (0 = Zenski; 1 = muski); * p <.05; ** p <.01

Ovi rezultati su djelomi¢no u skladu s hipotezom 3. Naime, vrijeme igranja ima znacajan
doprinos i u objasnjenju problemati¢nog online igranja i svih njegovih podljestvica. S druge
strane, emocionalna kompetencija nije se pokazala znacajnim prediktorom u niti jednoj
provedenoj analizi. Spol je pokazao znacajan doprinos objasnjenju ukupnog rezultata
problemati¢nog online igranja te podljestvice prekomjerno koristenje, a za podljestvice
preokupacija i povlacenje te zadubljenost nije imalo zna¢ajan doprinos. Potesko¢e emocionalne
regulacije nisu bile znacajne prilikom objasnjenja podljestvice zadubljenosti, no imale su
znaCajan doprinos u objasnjenju ukupnog rezultata problematicnog online igranja, kao i

podljestvica preokupacija i poviacenje te prekomjerno korisenje.

5. Rasprava
Cilj je provedenog istrazivanja bio istraziti povezanost emocionalne kompetencije i
poteskoca u emocionalnoj regulaciji s ucestalosti online igranja, motivima za igranjem te

problemati¢nim online igranjem. Dodatno, cilj je bio ispitati i koje varijable ¢e imati zna¢ajan
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doprinos u objasnjenju problemati¢nog online igranja. No, za pocetak, prevedeni su upitnici
problemati¢nog online igranja te motiva za online igranje na hrvatski jezik te su provjerene

njihove psihometrijske karakteristike.

5.1. Psihometrijske karakteristike i faktorska struktura Upitnika problemati¢nog online
igranja i Upitnika motiva za online igranjem

Prva postavljena hipoteza odnosila se na upitnike problematicnog online igranja te
motiva za online igranje budu¢i da su isti, u svrhu ovog istrazivanja, prevedeni i prvi puta

koriSteni na hrvatskom jeziku.

Originalni  upitnik problematicnog online igranja pokazao je zadovoljavajucu
pouzdanost na ukupnom rezultatu te na svim podljestvicama (Demetrovics i sur., 2012), a isto
je dobiveno i u nasem istrazivanju. No, za razliku od originalnih 18 Cestica rasporedenih u 6
podljestvica (preokupacija, prekomjerno KoriStenje, zadubljenost, socijalna izolacija,
meduljudski sukobi, povlacenje), dobivena faktorska struktura u ovome istrazivanju pokazala
je 16 Cestica rasporedenih u 3 podljestvice (preokupacija i povlacenje, prekomjerno koristenje,
zadubljenost). Sve podljestvice imaju zadovoljavajuéu pouzdanost, no raspon odgovora
ispitanika na ukupnom rezultatu pokazuje da imamo ispitanike koji u prosjeku nemaju visoke

rezultate na upitniku problemati¢nog online igranja.

Sto se ti¢e upitnika motiva za online igranje, Demestrovics i suradnici (2011) su
prikazali 27 Cestica na sveukupno 7 podljestvica (bijeg, suoCavanje, fantazija, razvoj vjestina,
rekreacija, natjecanje, socijalni faktor), a sve su imale zadovoljavajuu pouzdanost. Nase
istrazivanje pokazalo je dobro zasi¢enje za sve Cestice, koje su se rasporedile u ukupno 6
podljestvica zadovoljavajucih pouzdanosti. Sve podljestvice su iste kao i u originalu izuzev
podljestvice bijeg te podljestvice suocavanje, koje su se u naSem istrazivanju spojile u jednu
podljestvicu koju smo nazvali bijeg i suocavanje. Zbog svega navedenog, prva je hipoteza
djelomi¢no potvrdena buduci da su pouzdanosti oba upitnika zadovoljavajuce, no originalne

faktorske strukture nisu potvrdene.

5.2. Povezanost motiva za online igranjem s poteSkoama emocionalne regulacije i

emocionalnom kompetencijom
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Ocekivali smo da ¢e motiv bijega biti pozitivno povezan s vi§im rezultatima na upitniku
poteskoca emocionalne regulacije, @ Motiv suocavanja pozitivno povezan s vis§im rezultatima
na upitniku potesko¢a emocionalne regulacije te negativno povezan s viSim rezultatima na
upitniku emocionalne kompetencije. Ocekivali smo i da ¢e motiv fantazija biti negativno
povezan s vis§im rezultatima na upitniku emocionalne kompetencije, a motivi razvoj vjestina te
rekreacija pozitivno povezani s vi§im rezultatima na upitniku emocionalne kompetencije. Za
pocetak, u naSem istrazivanju su se spojile podljestvice bijega i suocavanja u jednu podljestvicu

bijeg i suocavanje.

Sto se ti¢e poteskoéa emocionalne regulacije, nasi rezultati pokazuju pozitivnu
povezanost iste s motivima fantazije te bijega i suocavanja, a negativnu s motivima natjecanja,
razvoja vjestina i rekreacije. Prema dosada$njim istrazivanjima, ocekivali smo pozitivhu
povezanost s motivom bijega i suocavanja, toénije da ¢e osobe s vise poteskoca emocionalne
regulacije ¢eSce igrati online igre u svrhu bijega iz stvarnog zivota i suoCavanja s problemima
(npr. Di Blasi i sur., 2019; Yee, 2007). Isto objasnjenje, odnosno bijeg od stvarnoga Zivota,
moze se primijeniti i na motiv fantazije buduéi da se isti odnosi na izlazak iz vlastitog identiteta
te isprobavanje raznih stvari koje nismo u moguc¢nosti u stvarnom zivotu (Demetrovics i sur.,
2011). Odnosno, osoba koja ima poteskoée u ponasanjima usmjerenim na cilj, nedostatak
emocionalne jasnoce, poteskoce u kontroli impulsa, neprihvac¢anje emocionalnih reakcija i/ili
ograniCeni pristup u¢inkovitim strategijama regulacije emocija, htjet ¢e pobjeci od problema
koji to uzrokuju i biti netko drugi, negdje drugdje. Zbog toga, osoba ne Zeli samo opustanje i
zabavu kroz igru, $to objaSnjava negativnhu povezanost motiva rekreacije s potesko¢ama
emocionalne regulacije, ve¢ trazi nacin kako pobjeci od problema i biti netko drugi, makar
nakratko. Razne online igre, s brojim likovima koje igra¢i mogu birati te brojnim svjetovima
koje mogu istraziti, pruZaju dobro utociste 1 mir koji je u tom trenutnu nepostojeci u stvarnome
svijetu, a ti elementi mogu predstavljati podlogu za intrinzi¢nu motivaciju igraca. Naime,
igranje je samo po sebi nagradujuce jer omogucuje svijet u kojemu igra¢ Zeli biti, kao 1 lik koji
igrac bira postati. Uz to, povecava se osjecaj prisutnosti u igri, a on je povezan s intrinzicnom
motivacijom te autonomijom i kompetentnosc¢u (Ryan i sur., 2006). Postoji moguénost da osobe
s potesko¢ama emocionalne regulacije ne zele dozivjeti potencijalne negativne emocije koje bi
bile rezultat neuspjeSnog natjecanja s drugim igraima, jer bi to smanjilo osjecaj
kompetentnosti, a time 1 intrinzi€nu motivaciju. Zbog toga smo dobili, iako nisku, svejedno
znaCajnu negativnu povezanost motiva natjecanja i poteSko¢a emocionalne regulacije, no ovu

povezanost bi trebalo detaljnije ispitati. Sto se ti¢e motiva razvoj vjestina, on se odnosi na
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poboljsanje odredenih vjestina, kao $to je koncentracija ili koordinacija, kroz igru za stvarni
zivot (Demetrovics i sur., 2011). Jedna od strategija emocionalne regulacije jest modifikacija
situacije u svrhu promjene emocionalnog utjecaja (Gross, 1998), Sto ujedno znaci da postoji
mogucnost da osoba treba nove vjestine kako bi mogla modificirati situaciju. Ako osoba ima
poteskoca emocionalne regulacije te bjezi od stvarnosti, tada je moguénost da ¢e izbjegavati
uciti vjestine potrebne za emocionalnu regulaciju. Ovo bi objasnilo negativnu povezanost koja
je dobivena u nasem istrazivanju, no svakako su potrebna dodatna istrazivanja u kojima je
pozeljno i kontrolirati vrstu igre, buduci da razli¢ite igre mogu utjecati na razvoj razlicitih

vjestina.

Nadalje, rezultati su pokazali pozitivhu povezanost interpersonalne emocionalne
kompetencije s motivom razvoja vjestina, a to je bilo ocekivano zbog modela emocionalne
kompetencije. Prema ovome modelu, ljudi nemaju razvijene kompetencije sve dok ih sami ne
razviju te svaka osoba ima sposobnost nauciti ih ili razviti (Goleman, 1998), a osobe koje
postiZzu visi rezultat na upitniku emocionalne kompetencije ¢e ih 1 htjeti nauciti ili razviti.
Rezultati su pokazali i pozitivnhu povezanost intrapersonalne emocionalne kompetencije s
motivom rekreacije te negativnu s motivom fantazije. Ovi rezultati su bili o¢ekivani buduci da
je hipoteza postavljena po uzoru na rezultate istrazivanja Kircaburun i suradnika (2019), koji
su pokazali da je osobina emocionalne inteligencije negativno povezana s motivima suocavanja
i fantazije te pozitivno s rekreacijom i vjestinom. No, bitno je napomenuti da su njihovi rezultati
bili znacajni samo medu odraslim igra¢ima, ne 1 adolescentima. U naSem istraZivanju nismo
istrazivali razlike medu dobnim skupinama, stoga to predlazemo za buduéa istrazivanja. Zatim,
rezultati nisu pokazali znacajnu povezanost emocionalne kompetencije s motivom bijega i
suocavanja, a prema naSoj hipotezi, ocekivali smo negativhu povezanost s motivom
suocavanja. Budu¢i da su podljestvice motiva bijeg i suocavanje iz originalnog upitnika
pokazale zasi¢enje na istom faktoru, ¢ime smo te dvije podljestvice spojili u jednu bijeg i
suocavanje, nije neocekivano da povezanost nije potvrdena. Razlog tomu leZi u ¢injenici da
nismo ocekivali znacajnu povezanost motiva bijeg s emocionalnom kompetencijom jer
Kircaburun i suradnici (2019) zakljuuju da su osobe koje imaju viSe izrazene 0sobine
emocionalne inteligencije uspjesnije u svojim druStvenim odnosima te zbog toga imaju manju
potrebu za bijegom od svoje stvarnosti u odnosu na osobe koje imaju nize izrazene 0sobine
emocionalne inteligencije (Kircaburun i sur., 2019). Ovo objasnjenje moze se primijeniti i na

veé spomenutu negativnu povezanost s motivom fantazije: osobe koje imaju visu emocionalnu
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kompetenciju ¢e imati manju potrebu za isprobavanjem novih identiteta ili isprobavanja raznih

stvari u igri koje u stvarnosti nisu moguce.

5.3. Povezanost poteskoéa emocionalne regulacije i emocionalne kompetencije s
problemati¢nim online igranjem

Problemati¢no online igranje moze imati lo$ utjecaj na svakodnevni zivot (Demetrovics
i sur., 2012) i socijalne odnose (Griffiths, 2008), kao i dovesti do brojnih zdravstvenih problema
(Griffiths i Meredith, 2009). Uz to, ukljucuje gubitak kontrole nad ponasSanjem, pretjeranu
zaokupljenost igranjem, simptome povlacenja te koriStenje igara u svrhu suocavanja S
problemima te poboljsanjem raspolozenja (van Rooij i sur., 2012). Zbog toga, moze se
oc¢ekivati da ¢e osobe koje traze nacin da ponovno pobjegnu od lose stvarnosti u privlacan svijet
igre 1 izbjegnu negativne emocije imati vise poteSkoca emocionalne regulacije od osoba koje
imaju nizi rezultat na upitniku problemati¢nog igranja. Rezultati naseg istrazivanja idu u prilog
tomu, buduci da su pokazali znacajnu pozitivnu povezanost dviju podljestvica problemati¢nog
online igranja i poteSko¢a emocionalne regulacije. Odnosno, osobe koje imaju vise poteskoca
emocionalne regulacije ¢e pokazivati i viSe rezultate na upitniku problemati¢nog online igranja,
i to na podljestvicama preokupacija i prekomjerno koristenje. Oboje je ocekivano, naime
preokupacija ili zaokupljenost je kriterij ovisnosti o internetskim igrama prema Dijagnostickom
i statistickom priru¢niku za duSevne poremecaje (2014), ali i jedna od odrednica
problemati¢nog igranja prema van Rooiju i suradnicima (2012). Gubitak kontrole nad
ponasanjem takoder je odrednica problemati¢nog igranja (van Rooij i sur., 2012), a mozZe
ukljucivati 1 gubitak kontrole nad svakodnevnim obavezama zbog prekomjernog koristenja
igara. Takoder, igraci koji pokazuju poviseno problemati¢no online igranje ¢esto provedu vise
vremena igrajuéi nego su to originalno planirali (Demetrovics i sur., 2012), §to takoder ukazuje

na ve¢ spomenuto prekomjerno koristenje.

Rezultati su pokazali i da ¢e osobe s nizom intrapersonalnom emocionalnom
kompetencijom imati viSe rezultate na podljestvicama preokupacije te prekomjernog
koristenja. Prema Golemanu (1998), jedna od kompetencija jest i samoregulacija, stoga je
oc¢ekivano da ¢e rezultati biti isti kao i za poteSko¢e emocionalne regulacije. Uz to, pretjerano
igranje je nerijetko povezano s negativnim emocijama te poremecajima u ponasanju i

socijalnom razvoju (Seo i sur., 2012). Povezanost podljestvice zaokupljenosti s emocionalnom
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kompetencijom, kao i povezanost interpersonalne emocionalne kompetencije s podljestvicama

problemati¢nog online igranja, nije dobivena.

Razlog =zasto podljestvica zadubljenosti nije pokazala znaCajnu povezanost s
poteskocama emocionalne regulacije moze se kriti u ¢injenici da je ovo istrazivanje provedeno
za vrijeme pandemije koronavirusom. Nastupilo je zatvaranje (engl. lockdown), studenti koji
zive u drugim gradovima su se vracali doma, poslovi su se prebacivali na rad od kuce, vrti¢i i
Skole su se zatvarali. Odjednom je bilo viSe ljudi od uobic¢ajenog u vecini domova, ali su i dalje
bili ograni¢eni tehnoloski resursi. Odnosno, postoji moguénost da je dio ispitanika igrao puno
vise mobilnih online igara nego racunalnih, budu¢i da je ra¢unalo moglo biti zauzeto od strane
ukucana zbog poslovnih ili akademskih potreba. Uz to, s vise ljudi u kuéanstvu, sporija je
internet veza, ali je i teze koncentrirati se na samu igru. Zadubljenost ukljucuje subjektivan
osjecaj igraca kao da je dio virtualnog okruzenja igre (Przybylski i sur., 2010), a to je povezano
I S prisutnoséu koja se odnosi na osjecaj da je igra¢ doista unutar igre. Nadalje, prisutnost je
povezana sa stanjem zanesenosti, odnosno prisutnost se opisuje kao zadubljenost u virtualno
okruZzenje, a stanje zanesenosti kao zadubljenost u odredenu aktivnost. Dakle, stanje
zanesenosti se vise fokusira na karakteristike zadataka, dok je prisutnost vise usmjerena na
tehnoloSke karakteristike medija (Weibel i sur., 2008). Stanje zanesenosti se povecava na
raunalnim igrama zbog prostorne svjesnosti (Green i Bavelier, 2003), §to mobilne igre ne
mogu ponuditi. Uz to, Kao i suradnici (2007) spominju da se stanje zanesenosti puno lakse
prekine kod mobilnih igara nego kod rac¢unalnih, a Kang i suradnici (2020) navode da je ovo
stanje puno vece kod racunalnih igara te da znacajno povecavaju igracko iskustvo. Svatko tko
je igrao neku mobilnu igru, svjestan je da sitnice u okolini lako ometu koncentraciju na samu
igru te da igra¢ ustvari nema osjecaja da je dio virtualnog svijeta koji igra, ve¢ je svjestan da je
osoba koja upravlja igrom. Osjecaj prisutnosti na mobilnim igrama je teSko posti¢i, N0 prema
pretrazenoj literaturi zasada nije istrazeno koliko je jak osjecaj prisutnosti na mobilnim u
odnosu na racunalne igre. No, sve navedeno nam ukazuje da je teSko biti zadubljen u mobilnu
igru, stoga za buduca istrazivanja preporuc¢ujemo kontrolirati konzolu na kojoj igra¢ igra.
Posljednje, mozemo spomenuti da je s mobilnim igrama lako biti preokupiran, kao i
prekomjerno ih koristiti. Naime, iako nismo zadubljeni u samu igru, mobilne online igre
naj¢eS¢e funkcioniraju po principu raznih nagrada koje se mogu ostvariti svaki odredeni
vremenski period. Stoga, moguce je da je igra, posebice u stresno vrijeme zatvaranja,

preokupiran igrom 1 nagradama koje moZe ostvariti te da jako ¢esto ulazi u igru.
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5.4. Efekt vremena provedenog igrajuéi i spola na poteSkofe emocionalne regulacije,
emocionalnu kompetenciju, problemati¢no online igranje te motive za online igranje

U rezultatima smo dobili glavni efekt vremena provedenog igrajuc¢i na problemati¢no
online igranje. Toc¢nije, pokazalo se da osobe koje igraju vise od 7 sati tjedno imaju znacajno
visi rezultat na upitniku problemati¢nog online igranja od osoba koje igraju do 7 sati tjedno. To
je bilo ocekivano budu¢i da same definicije problemati¢nog igranja govore o zaokupljenosti
igrama (van Rooij i sur., 2012) te provodenju viSe vremena od planiranog igrajuci (Demetrovics
i sur., 2012), a istrazivanje koje je proveo Yee (2007) je pokazalo da je visi broj sati igrajuci

povezan s problemati¢nim igranjem.

lako je predvideno da ¢e viSe vremena u igrama biti povezano s poteskocama
emocionalne regulacije te emocionalnom kompetencijom, rezultati to nisu potvrdili. Moguci
razlog nude Russoniello i suradnici (2009) koji su pokazali da igranje lezernih igara moze
poboljsati raspolozenje, stoga bi za buduca istrazivanja bilo korisno kontrolirati vrstu igre.
Takoder, razlog mogu biti ve¢ spomenute mobilne igre. Budu¢i da veéina ljudi puno vremena
provede na mobitelu, postoji mogucénost da su ispitanici podcijeniti vrijeme koje provedu
igrajuci. Dogada se da uzmemo mobitel u ruke na 5 minuta, samo da provjerimo neku sitnicu,

a odjednom shvatimo da je proslo preko 30 minuta.

Sto se ti¢e glavnog efekta vremena provedenog igrajuci na motive za online igranjem,
ovaj efekt nije dobiven samo za motiv rekreacije. Ovo ima smisla, buduci da osobe koje igraju
u svrhu rekreacije ne¢e puno vremena provoditi igraju¢i. Nadalje, za motive fantazija, bijeg i
suocavanje, razvoj vjestina te socijalni faktor su pokazane znacajne razlike te sve idu u istom
smjeru: igracima koji igraju do 7 sati tjedno ¢e svi navedeni motivi biti znacajno slabiji nego
kod igraca koji igraju 7 + sati tjedno. lako su nasa predvidanja bila usmjerena samo na motiv
bijega, rezultati su ocekivani. Naime, osobe koje viSe vremena provedu igrajuci zasigurno
imaju i vecu motivaciju za igranjem, koja god to motivacija bila. Za sve navedene motive nije
dobiven glavni efekt spola. Ovo je o¢ekivano buduéi da dosadasnja istrazivanja nisu potvrdila
spolne razlike za spomenute motive. Ipak, mozemo izdvojiti socijalni faktor koji govori o
druStvenim aspektima igre 1 spomenuti da je istraZivanje koje je proveo Yee (2006) pokazalo
da je najces¢i motiv za zenske igracice 0odnosi, odnosno Zelja za stvaranjem dugoro¢nih
znacajnih odnosa s drugima. lako socijalni faktor u nasem istrazivanju ne ukljucuje pitanja
vezana za dugoro¢ne odnose s igratima koje osoba upozna u igri, postoji mogucnost da ¢e
buduca istrazivanja pokazati da je Zenskim igraicama ovaj motiv ipak jace izraZzen nego kod

muskih igraca.
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Motiv natjecanja je specifi¢an buduéi da je dobiven glavni efekt vremena provedenog
igrajudi, ali i glavni efekt spola. Sto vise vremena igra¢ provede igrajuéi — to mu je ja¢i ovaj
motiv. Takoder, motiv je ve¢i za muske igrace u odnosu na Zenske. Natjecanje se odnosi na sva
natjecanja i poraze drugih u svrhu osjecaja postignuc¢a. Slican motiv se pokazao kao najée$¢im
motivom za muske igrace, a rijec je o napretku (Yee, 2007). Rijec je o zelji za stjecanjem moci,
brzim napretkom te bogatstvom ili statusom u igri (Yee, 2007). S obzirom na sli¢nost dvaju
motiva, nasi rezultati nisu iznenadujuci. Takoder, osjecaj postignuca koji osoba osjec¢a moze
pojacavati intrinzi¢nu motivaciju. Ucestalije igranje dovodi i do ve¢e mogucnosti natjecanja, a

time 1 do vece mogucnosti osjecaja postignuca.

Zanimljiv podatak koji smo dobili jest da muskarci zna¢ajno viSe vremena provode
igraju¢i od Zena. Odnosno, grupe ispitanika koje ukljucuju igrace koji duze vremena provode
igrajuci ¢e imati vise muskaraca od oc¢ekivanog. Isti rezultat su dobili i van Rooij i suradnici
(2014), no njihovo istrazivanje je bilo na tinejdzerima. Stoga, buduca istrazivanja su potrebna

kako bi se utvrdile spolne razlike u vremenu provedenom igrajuéi.

5.5. Doprinos vremena provedenog igrajui, spola, poteSko¢a emocionalne regulacije,
emocionalne kompetencije te motiva za online igranjem u objasnjenju problemati¢nog
online igranja

Problemati¢no online igranje vazno je prepoznati i sprijeciti jer ¢esto dovodi do gubitka
interesa za svakodnevne aktivnosti (Griffiths, 2008), provodenja viSe vremena igrajuci od
planiranog (Demetrovics i sur., 2012), loseg utjecaja na socijalne odnose (Griffiths, 2008), ali
I raznih somatskih simptoma, kao §to su glavobolje, poteskoce sa spavanjem, bolovi u ledima i
iscrpljenost (Griffiths i Meredith, 2009). Zbog toga, ispitali smo doprinos viSe varijabli u

objasnjenju problemati¢nog online igranja, kao i njegovih podljestvica.

Za pocetak, vrijeme provedeno igrajuci je pokazalo znacajan doprinos u objaSnjenju
ukupnog rezultata problematicnog online igranja te podljestvica preokupacija i poviacenje i
zadubljenost. Odnosno, igraci koji vise vremena provedu u igrama postizu vise rezultate na
upitniku problemati¢nog online igranja te njegovim podljestvicama preokupacija i poviacenje
i zadubljenost. Ovi rezultati su ocekivani buduci je da visi broj sati igraju¢i povezan s
problemati¢nim igranjem (Yee, 2007). Vrijeme provedeno igraju¢i nije pokazalo znacajan
doprinos za podljestvicu prekomjerno koristenje, jednako kao i prethodno spomenut motiv

bijeg i suocavanje. Razlog tomu moze biti Sto je cjelokupan model za podljestvicu
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prekomjernog koristenja objasnio svega 17 % varijance kriterija. No, budué¢i da je efekt
vremena provedenog igraju¢i bio znacajan u prvom koraku, bilo bi pozeljno da buduca

istrazivanja ispitaju medijaciju medu varijablama.

Nadalje, spol je pokazao znacCajan doprinos u objasnjenju ukupnog rezultata
problemati¢nog online igranja te podljestvice prekomjerno koristenje. Tocnije, muski igraci
imaju viSe rezultate na upitniku problemati¢énog online igranja te podljestvici prekomjerno
koristenje od Zenskih igraca. Ocekivali smo da ¢e spol imati znacajan doprinos za sve
podljestvice, no navedeno je potrebno detaljnije istraziti. Naime, istrazivanje koje su proveli
van Rooij 1 suradnici (2014) je pokazalo da je spol znacajna varijabla, to¢nije da je muski spol
riziéniji za razviti problemati¢no igranje. Medutim, nije koriStena ista mjera ispitivanja

problemati¢nog igranja, a takoder su u tom istrazivanju koristili samo ukupan rezultat.

Potesko¢e emocionalne regulacije su pokazale znafajan doprinos u objasnjenju
ukupnog rezultata problemati¢nog online igranja te podljestvica preokupacija i povlacenje i
prekomjerno koristenje. Ovaj rezultat nam govori da osobe s vi§im poteSkoc¢ama emocionalne
regulacije postizu viSe rezultate na upitniku problemati¢nog online igranja te njegovim
podljestvicama preokupacija i poviacenje i prekomjerno koristenje. Ovi rezultati su bili
ocekivani buduci da viSe istrazivanja pokazuje povezanost poteskoca emocionalne regulacije i
problemati¢nog igranja (npr. Di Blasi i sur., 2019; Ugur i Donmez, 2021), no ne objasnjava iz
kojeg razloga nije pokazan znacajan doprinos i u objasnjenju podljestvice zadubljenost. Jedan
od razloga moze biti ve¢ spomenuta pandemija koronavirusom 1 ucestalije igranje mobilnih

igara, no buduca istraZivanja ¢e to istraZiti.

Sto se ti¢e emocionalne kompetencije, nije dobiven zna¢ajan doprinos emocionalne
kompetencije u niti jednom modelu, $to nije sukladno naSim ocekivanjima. Naime, U
istrazivanju koje su proveli Seo i suradnici (2012) dobiveno je da ¢e igraci koji imaju vise
rezultate na upitniku Ovisnosti 0 internet igrama imati nizu emocionalnu kompetenciju. S
obzirom na to da nema puno istrazivanja koja povezuju ova dva konstrukta, nuzna su buduca

istrazivanja.

Posljednje, motiv bijeg i suocavanje je pokazao znaCajan doprinos u objasnjenju
ukupnog rezultata problemati¢nog online igranja te podljestvica preokupacija i poviacenje i
zadubljenost. To znaci da igraci kojima je CeS¢i motiv za igranje bijeg i suocavanje ujedno
pokazuju i vise rezultate na upitniku problemati¢nog online igranja te njegovim podljestvicama

preokupacija i povlacenje 1 zadubljenost. Rezultati su sukladni o¢ekivanjima buduéi da je
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istrazivanje koje je proveo Yee (2007) pokazalo motiv bijega kao jedan od faktora koji najbolje
predvida problemati¢no igranje. Spomenuto istrazivanje takoder je pokazalo motiv napretka
kao faktor koji predvida problemati¢no igranje (Yee, 2007), a on je veoma sli¢an motivu
natjecanja u nasem istrazivanju. Zbog toga, nije o¢ekivano da motiv natjecanja ne pokazuje
znacajan doprinos u objaSnjenju ukupnog rezultata problemati¢nog online igranja niti
podljestvica. Za preostale motive fantazija, razvoj vjestina, socijalni faktor i rekreacija nismo
ocekivali znacajan doprinos buduci da ga, prema nasim saznanjima, ni dosadasnja istrazivanja

nisu pokazala.

5.6. Prednosti i ogranicenja istraZivanja te prijedlozi za buduca istrazivanja

Jedna od glavnih prednosti ovoga istrazivanja jest to $to su provjerene psihometrijske
karakteristike upitnika problemati¢nog online igranja te motiva za online igranje, koje smo
preveli na hrvatski jezik. Unato¢ tomu §to originalna faktorska struktura nije potvrdena, oba
upitnika su pokazala zadovoljavajué¢u pouzdanost te vjerujemo da ¢e biti korisna za buduca
istrazivanja. Nadalje, prema nasim saznanjima, dosadasnja istrazivanja nisu povezala motive
za online igranje s poteSkocama emocionalne regulacije niti s emocionalnom kompetencijom,
stoga nasSe istrazivanje nudi uvod u te teme. Jo$ jedna znacajna prednost jesu modeli kojima
smo pokusali objasniti problemati¢no online igranje, buduéi da je vazna prevencija istoga. Oni
mogu posluziti kao vodi¢ roditeljima na Sto da obrate paznju ako im djeca, posebice u
tinejdzerskoj dobi, vole provoditi vrijeme igrajuci, ali 1 odraslim ljudima da prepoznaju rizi¢ne

faktore u svojem odnosu prema igrama.

Kada pri¢amo o nedostacima, jedno od njih je period online provedbe. Naime, buduci
da je bilo razdoblje zatvaranja (engl. lockdown-a) i da se veliki dio nasih zivota preselio u online
svijet, tako su i online upitnici bili ¢e$¢i nego $to je do tada bilo uobicajeno. Postoji moguénost
da ispitanici nisu bili motivirani potruditi se oko rjeSavanja, ¢ime njihovi odgovori ne
reprezentiraju njihovo pravo stanje. S druge strane, postoji mogucnost i da bi istrazivanje imalo
vise ispitanika, jer ljudima ne bi doSlo do zasi¢enosti ispunjavanja raznih upitnika. A viSe
ispitanika je svakako potrebno buduéi da nismo imali potreban raspon odgovora na ukupnom
rezultatu upitnika problemati¢nog online igranja. Vise ispitanika ¢e pokazati i je li doista
znacajna interakcija izmedu spola 1 vremena provedenog igrajuci buduci da smo imali svega
dvije igracice u kategoriji 29 + sati tjedno. Budu¢i da postoji moguénost i da su neki ispitanici

davali socijalno pozeljne odgovore, odnosno oznacavali niZe vrijeme igranja nego Sto doista
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provedu igrajuci, viSe ispitanika bi pomoglo kontrolirati potencijalno iskrivljenje rezultata
uzrokovano socijalno pozeljnim odgovorima. Takoder, nastavno na neke argumente u diskusiji,
zatvaranje je moglo utjecati na povecano igranje mobilnih igara, $to ima za posljedicu drugacije
rezultate nego Sto bi to bili da je veci broj igraca raCunalnih igara. Odnosno, nedostatak naseg
istrazivanja jest to §to nismo kontrolirali konzolu na kojoj igrac igra. Uz to, bilo bi pozeljno da
smo kontrolirali dobnu skupinu. Takoder, bilo bi pozeljno da smo istrazili povezanost svake
podljestvice upitnika poteskoc¢a emocionalne regulacije s motivima za online igranje u svrhu
preciznijeg objasnjenja njihovih povezanosti. Preporuka za buduca istrazivanja jest i da se

kontrolira utjecaj medijacije medu varijablama.

Posljednje, nudimo nekoliko prijedloga za buduca istrazivanja, koja bi mogla rezultirati
zanimljivim rezultatima i raspravama. Za pocetak, kao §to je ve¢ spomenuto, preporu¢ujemo
kontrolu konzole na kojoj igra¢ igra buduci da isto moZe utjecati na rezultate. Nadalje, vecina
istrazivanja se fokusira ili na online igre opcenito ili na specificnu igru. Na$ je prijedlog da
buduca istrazivanja postave pitanje o vrsti igre po naSem uzoru, ali da ispitanici mogu odabrati
samo jedan odgovor — onu vrstu igre koju igraju najcesce. Time bi se moglo istraziti postoje li
razlike u motivima za online igranjem te problemati¢nim online igranjem, ovisno o vrsti igre
koju igrac preferira. S obzirom na to da neka istrazivanja pokazuju razlike u dobnim skupinama,
bilo bi poZeljno da pitanje koje se odnosi na dob ukljucuje visestruki odabir podijeljen u dobne
skupine. Tako bi se i ova varijabla mogla ispitati u istrazivanju. I za kraj, u raspravi su
spomenuti konstrukti stanje zanesenosti te prisutnost. Oni mogu objasniti brojne rezultate, ali i
utjecati na zanimljive rasprave, stoga svakako predlazemo da im buduca istraZzivanja posvete

vise paznje.

6. Zakljucak

Ovim istrazivanjem smo ispitali psihometrijske karakteristike Upitnika problemati¢nog
online igranja te Upitnika motiva za online igranje, koje smo preveli na hrvatski jezik. Oba
upitnika pokazala su zadovoljavajuéu pouzdanost na ukupnom rezultatu te za svaku

podljestvicu.

Nadalje, ispitivali smo povezanost poteSkoca emocionalne regulacije te emocionalnu
kompetenciju s motivima za online igranje te s problemati¢nim online igranjem. Motiv fantazija
¢e biti CeS¢i motiv za igranje kod osoba s nizom intrapersonalnom emocionalnom

kompetencijom, dok ¢e osobe vise emocionalne kompetencije izvjestavati o motivu rekreacije.

52



Kada je rijec o interpersonalnoj emocionalnoj kompetenciji, znacajan je motiv razvoja vjestina
koji je ucestaliji kod osoba s visom interpersonalnom emocionalnom kompetencijom. Osobe
koje pokazuju viSe potesko¢a emocionalne regulacije ¢e Cesce izvjeStavati o motivima fantazije
| bijega i suocavanja za igranje, dok ¢e osobe koje pokazuju manje problema u emocionalnoj
regulaciji viSe birati motive natjecanja, razvoj vjestina te rekreacije. podljestvice
problemati¢énog online igranja preokupacija te prekomjerno koristenje su pokazale vise
rezultate kod osoba s nizom intrapersonalnom emocionalnom kompetencijom te kod osoba s

vise poteskoc¢a emocionalne regulacije.

Provjeren je i efekt vremena provedenog igrajuci te spola na emocionalnu kompetenciju,
poteskoce emocionalne regulacije te motive za online igranje. Vrijeme provedeno igrajuéi nije
pokazalo znacCajan efekt na emocionalnu kompetenciju niti poteSkoce emocionalne regulacije,
ali jest na motiv bijeg i suocavanje. Uz to, nije dobiven znacajan efekt spola na problemati¢no

online igranje.

Posljednje, ispitali smo doprinos spola, emocionalne kompetencije, poteskocéa
emocionalne regulacije, vremena provedenog igrajuci te motiva za online igranje u objasnjenju
nastanka problemati¢nog online igranja. U prvom modelu je kriterijska varijabla bio ukupan
rezultat upitnika problemati¢nog online igranja, a njime smo objasnili 45 % varijance. Prema
ovome modelu, problemati¢no online igranje ¢e$¢e pokazati muskarci, osobe koje vise vremena
provedu igrajuci, osobe s poteskocama emocionalne regulacije te osobe kojima je motiv za
igranjem bijeg i suocavanje. U drugome modelu je kriterijska varijabla bila podljestvica
upitnika problemati¢nog online igranja preokupacija i poviacenje, a model objasnjava ukupno
37 % varijance. Model govori da ¢e vefu preokupaciju igranjem te povlacenjem iz
svakodnevice pokazivati osobe koje vise vremena provode igraju¢i, koje imaju poteskoce
emocionalne regulacije te osobe kojima je motiv za igranjem bijeg 1 suoCavanje. TreCem
modelu je kriterijska varijabla bila podljestvica upitnika problemati¢énog online igranja
prekomjerno koristenje te je ovaj model objasnio najmanje varijance, svega 17 %. Prema ovome
modelu, vece prekomjerno koriStenje ¢e pokazivati muskarci te osobe s viSim poteSko¢ama
emocionalne regulacije. U posljednjem modelu je kriterijska varijabla bila podljestvica upitnika
problemati¢nog online igranja zadubljenost, a modelom smo objasnili ukupno 34 % varijance.
Model govori da ¢e vecu zadubljenost u online igre pokazati osobe koje vise vremena provedu

igrajuci te osobe kojima su bijeg i suoc¢avanje glavni motivi za igranjem.
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8. Prilozi

Prilog 1. Deskriptivni podaci za svaku cesticu POGQ upitnika

Cestica

Faktor 1 — Preokupacija i povlacéenje

1. Kada ne igrate, koliko ¢esto razmisljate o igranju ili razmisljate o tome
kakav bi bio osjec¢aj igrati u tom trenutku?

3. Koliko se cesto osjecate depresivno ili razdrazljivo kada ne igrate, a ti
osjecaji nestanu tek kad pocnete igrati?

7. Koliko ¢esto sanjarite o igranju?

9. Koliko cesto postajete razdrazljivi, nemirni ili anksiozni kada ne
mozete igrati onoliko koliko biste htjeli?

14. Koliko ¢esto postajete nemirni ili razdrazljivi ako nekoliko dana ne
mozete igrati?

17. Koliko ste Cesto toliko zadubljeni u igranje da zaboravite jesti?

18. Koliko Cesto postajete razdrazljivi ili uzrujani kada ne mozete igrati?
Faktor 2 — Prekomjerno koristenje

4. Koliko Cesto mislite da biste trebali smanjiti vrijeme provedeno u
igranju?

10. Koliko ¢esto bezuspjesno pokusavate smanjiti vrijeme provedeno u
igranju?

15. Koliko ¢esto smatrate da vam igranje stvara probleme u zivotu?
Faktor 3 — Zadubljenost

2. Koliko cesto igrate duze nego $to ste planirali?

6. Koliko Cesto propustite sastanak s prijateljima jer ste za to vrijeme
igrali?

8. Dok igrate, koliko Cesto izgubite pojam o vremenu?

12. Koliko Cesto zapostavljate druge aktivnosti jer biste radije igrali?

13. Tijekom igranja, koliko ¢esto imate osjecaj da je vrijeme stalo?

16. Koliko Cesto radije birate igranje nego izlazak s nekime?

Legenda: aritmeticka sredina (M); standardna devijacija (SD); korigirana korelacija Cestice s ukupnim rezultatom (ri;)

M

241

1.72

1.66
1.62

151

1.73
141

242

1.78

1.52

3.32
1.34

3.08
2.24
2.46
1.99

SD

1.02

0.97

0.88
0.92

0.89

1.08
0.72

1.18

0.94

0.87

111
0.69

1.21
1.12
1.25
1.18

lit

.61

.58

.58
.65

.64

.52
7

.60

.62

49

51
41

57
.59
46
48
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Prilog 2. Deskriptivni podaci za svaku cesticu MOGQ upitnika

Cestica
Faktor 1 — Fantazija

6. ... jer mogu raditi stvari koje ne mogu ili mi nije dozvoljeno u

stvarnom Zivotu

13. ... kako bih se osjecao kao da sam netko drugi
20. ... kako bih nakratko bio netko drugi

27. ... jer mogu biti u drugom svijetu

Faktor 2 — Bijeg i suoc¢avanje

2. ... jer mi igranje pomaze da zaboravim svakodnevne probleme

4. ... jer zbog igranja budem bolje raspolozen

9. ... jer zaboravim na stvarni zivot

11. ... jer mi pomaZe u rjesavanju stresa

16. ... jer mi igranje pomaze u bijegu od stvarnosti
18. ... jer mi pomaze da preusmjerim svoju agresiju
23. ... da zaboravim na neugodne stvari ili uvrede
25. ... jer smanjuje napetost

Faktor 3 — Natjecanje

3. ... jer se uzivam natjecati s drugima

10. ... jer volim pobjedivati

17. ... jer je dobar osjecaj biti bolji od drugih

24. ... zbog zadovoljstva porazavanja drugih
Faktor 4 — Razvoj vjestina

5. ... jer igranje izo$trava moja osjetila

12. ... jer tako unaprjedujem svoje vjestine

19. ... jer mi poboljSava koncentraciju

26. ... jer poboljsavaju moje koordinacijske vjestine
Faktor 5 — Socijalni faktor

1. ... jer mogu upoznati nove ljude

8. ... jer mogu upoznati mnogo razli¢itih ljudi

15. ... jer je to dobro socijalno iskustvo

22. ... jer mi igranje daje drustvo

Faktor 6 — Rekreacija

7. ... zarazonodu

14. ... jer je zabavno

21. ... jer uzivam u igranju

M

2.65

1.84
1.80
2.58

2.90
3.47
2.40
3.37
2.46
2.05
2.07
3.06

3.33
3.39
2.88
1.95

291
3.04
2.97
2.88

2.26
241
2.74
2.56

4.19
4.67
4.40

SD

1.58

1.22
1.24
1.49

1.38
1.20
1.37
1.27
1.39
1.34
1.32
1.34

1.44
1.41
1.52
1.27

1.38
1.40
1.44
1.43

1.33
1.39
1.39
1.46

1.10
0.68
0.96

Legenda: aritmeticka sredina (M); standardna devijacija (SD); korigirana korelacija Cestice s ukupnim rezultatom (ri;)
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