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SAZETAK
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Cilj ovog rada je istraziti ulogu igranja videoigara u suofavanju sa stresom u okviru
multidimenzionalnog modela suocavanja sa stresom (Yoo, 2019). Istrazuje se u kojoj mjeri
studenti za vrijeme ispitnih rokova koriste igranje videoigara kao nacin suocavanja sa stresom
te kakav je odnos resursa za suocavanje, kognitivne procjene vezane za moguénosti noSenja s
ispitnim rokovima i vremena provedenog u igranju. Osim toga, ispituje se i razlikuje li se
vrijeme provedeno u igranju videoigara za vrijeme ispitnih rokova ovisno o nacinima
suoCavanja sa stresom te razlike u vremenu igranja videoigara izmedu studenata koji
procjenjuju da imaju viSu mogucénost nosenja sa zahtjevima ispitnih rokova i onih koji
procjenjuju da je njihova moguénost nosenja niza.

IstraZivanje se provodilo online putem medu studentima sveuciliSta u Hrvatskoj, a podaci su
se prikupljali u dvije tocke mjerenja, odnosno neposredno prije pocetka te nakon zavrSetka
ispitnih rokova. U prvoj tocki mjerenja sudjelovalo je 305 sudionika, dok se u drugoj tocki
odazvalo njih 104. Mjerni instrumenti koriSteni u ovom istrazivanju su: Multidimenzionalna
skala percipirane socijalne podrske (MPSS), Skala procjene akutnog stresa te Upitnik
suocavanja sa stresnim situacijama (CISS). Osim navedenih instrumenata, sudionici su upitani
i 0 sociodemografskim podacima te njihovom iskustvu igranja videoigara.

Rezultati su pokazali da su studenti za vrijeme ispitnih rokova videoigre igrali manje u odnosu
na razdoblje prije ispitnih rokova. Kada je rije¢ o resursima za suocavanje, pokazalo se kako
podrska prijatelja nije povezana s vremenom koje su sudionici proveli igrajuci, dok su oni koji
su percipirali ve¢u podrsku obitelji igrali manje i obrnuto. Nadalje, odnos zahtjeva i resursa
(kognitivna procjena) nije povezan s vremenom provedenim u igranju videoigara kao i s
izbjegavanjem. Rezultati su takoder pokazali kako nema znacajne razlike u vremenu
provedenom u igranju videoigara za vrijeme ispitnih rokova izmedu sudionika koji vise koriste
suoCavanje izbjegavanjem u odnosu na one koji manje koriste suoCavanje izbjegavanjem.
Razlika u vremenu igranja videoigara izmedu sudionika koji procjenjuju da imaju visu
moguénost noSenja sa zahtjevima ispitnih rokova u odnosu na one koji procjenjuju da je
njihova mogucénost noSenja niza takoder se nije pokazala statisticki zna¢ajnom.

Kljucne rije¢i: multidimenzionalni model suo¢avanja sa stresom, stres, videoigre, ispitni rokovi



ABSTRACT

Title of the Paper: The Relationship Between Playing Video Games and Coping with Stress

Student's Name: Lana Bogovi¢
Mentor's Name: izv.prof.dr.sc. Martina Lotar Rihtari¢
Program/Module: Social Pedagogy / Children and Youth

The aim of this paper is to explore the role of video game playing in coping with stress within
the framework of the multidimensional stress coping model (Yoo, 2019). The research
investigates to what extent students use video game playing as a coping mechanism during
exam periods, as well as the relationship between coping resources, cognitive appraisals related
to coping with exam periods, and the time spent playing games. Additionally, the study
examines whether the time spent playing video games during exam periods differs based on
different coping strategies and differences in game playing time between students who perceive
higher and lower coping abilities with exam demands.

The research was conducted online among university students in Croatia, and data were
collected at two measurement points—immediately before the start and after the completion of
the exam periods. The first measurement point included 305 participants, while 104
participated in the second measurement point. The measurement instruments used in this study
include the Multidimensional Perceived Social Support Scale (MPSS), the Acute Stress
Appraisal Scale, and the Coping Inventory for Stressful Situations (CISS). In addition to these
instruments, participants were asked about their sociodemographic information and their
experience with video game playing.

The results showed that students played video games less during exam periods compared to the
period before exams. Regarding coping resources, it was found that friend support was not
associated with the time participants spent playing games, whereas those who perceived greater
family support played games less, and vice versa. Furthermore, the relationship between
demands and resources (cognitive appraisal) was not linked to the time spent playing video
games, nor was it associated with avoidance coping. The results also indicated that there was
no significant difference in the time spent playing video games during exam periods between
participants who utilized avoidance coping more and those who utilized it less. Similarly, there
was no statistically significant difference in game playing time between participants who
perceived higher coping abilities with exam demands and those who perceived lower coping
abilities.

Keywords: multidimensional stress coping model, stress, video games, exam periods.
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1. UvOD

1.1. Definiranje i mjerenje stresa

Podrugje istrazivanja stresa samo je po sebi veoma Siroko, a obuhvaca brojne tjelesne i psiholoske
sustave poput kardiovaskularnog, endokrinog, neuroloskog i emocionalnog, ali i one drustvene
(Hobfoll, 1988). Lazarus i Folkman (1984) navode da se kao pojava spominje jo$ krajem 19.
stolje¢a u socioloSkim krugovima Marxa, Webera i Durkheima koji koriste izraz otudenje, dok
moderniji sociolozi stres nazivaju naprezanjem do kojeg dolazi uslijed pobuna, kriminala, panike,
povecane stope suicida i drugih druStvenih smetnji. Lazarus i Folkman (1984) takoder isticu kako
je tanka granica izmedu psiholoske i socioloSke sfere stresa, odnosno da se, prema mnogim
autorima, uvelike preklapaju. U tom kontekstu spominju Smelserovu (1963) sociolosku analizu
kolektivnog ponasanja, Mechanicovo (1978) istrazivanje stresa kod studenata prilikom ispitivanja

te studije organizacijskog stresa Kahna i sur. (1964).

Kada je rijec o stresu iskljucivo u psiholoskom kontekstu, Lazarus i Folkman (1984) navode kako
se prije koristio termin anksioznost za Sto je najviSe zasluzan Freud i njegovi psihoanalitic¢ki
sljedbenici. Rijec stres pojavljuje se tek 1944. godine u Psihologijskim saZetcima (Lazarus i
Folkman, 1984). Hobfoll (1988) navodi kako je moderni pogled na stres posuden iz fizike i drugih
egzaktnih znanosti. Autor tako objasSnjava kako su ljudi, poput metala, izloZeni stresorima,
odnosno vanjskoj sili koja na njih djeluje. Metal do neke razine pruZa otpornost, medutim ukoliko
je stresor dovoljno jak, moZe do¢i do promjene u njegovoj unutarnjoj strukturi, ¢ak i1 kada izvana

djeluje netaknuto.

Kada je rije¢ o konkretnoj 1 univerzalnoj definiciji stresa, ona kao takva ne postoji te je sam pojam
stresa iz tog razloga podlozan kritici (Janusié, 2018). Selye (1956) stres definira kao nespecifi¢ni
odgovor na neki zahtjev, dok Hall i Mansfield (1971) navode kako je stres vanjska sila koja djeluje
na neki sustav te izaziva promjene unutar njega. U kontekstu poslovnog okruzenja, stres se definira
kao nesrazmjer izmedu vjeStina i potreba osobe te poslovnih zahtjeva (French i sur., 1990). Danas
psiholozi definiraju stres kao psihi¢ki i fizicki odgovor na stresore, odnosno one situacije koje

pojedinac percipira kao stresne (Larsen i Buss, 2008; prema Janusi¢, 2018).



Mijerenje stresa slozen je proces koji zahtijeva paZzljivu primjenu specificnih instrumenata.
Razli¢iti instrumenti primjenjuju se ovisno o ciljanoj populaciji, vrsti stresa koja se ispituje,
pristupu istrazivanju stresa, definiciji stresa i sl. Jedan od smjerova istrazivanja stresa odnosi Se na
istrazivanje fizioloskih reakcija organizma, odnosno rije¢ je o fizioloSkom pristupu ciji je
predstavnik Hans Selye (1976). Selye (1976) predlaze model zvan op¢i adaptacijski sindrom Koji
prvoj fazi zvanoj faza alarma organizam prepoznaje stresor te aktivira svoje obrambene
mehanizme kako bi se suoc¢io s njime. U toj se fazi aktivira simpatikus te se otpustaju hormoni
poput adrenalina, a tijelo se priprema za "borbu" ili "bijeg" od stresora. Nakon faze alarma slijedi
faza otpora u kojoj se organizam nastoji prilagoditi izlaganju stresoru, a aktivni su hormonski
sustavi hipotalamus, hipofiza te nadbubrezna Zlijezda koji lu¢e hormone koji pomazu organizmu
da odrzi funkcionalnost u dugotrajnom stresu. Posljednja je faza zvana faza iscrpljenosti u kojoj
postoji opasnost za smanjenje energije, mentalnu iscrpljenost, depresiju i fizicke bolesti ukoliko
stresor traje predugo ili je preintenzivan za organizam. Mjerenje fizioloSkih reakcija na stres
ukljucuje fizioloska mjerenja i metode snimanja mozga. FizioloSka mjerenja podrazumijevaju
mjerenje razine kortizola u urinu, pljuvacki ili krvi, kao i mjerenje sr¢anog ritma i elektrodermalne
aktivnosti (Thayer i Lane, 2000). Metode snimanja mozga, poput funkcionalne magnetske
rezonancije (fMRI) i1 elektroencefalografije (EEG), omogucuju mjerenje aktivnosti mozga
povezane sa stresom (Dedovic i sur., 2009). Tehnologije poput nosivih senzora, pametnih telefona
1 raCunalnih aplikacija takoder su koriStene za mjerenje fizioloskih simptoma stresa. Ove metode
pruzaju objektivnije mjere stresa, a ne zahtijevaju samoprocjenu sudionika. Primjerice, nosivi
senzori mogu mjeriti sréanu frekvenciju i razinu aktivnosti, a pametni telefoni mogu koristiti
aplikacije za mjerenje koli¢ine stresa (Bengtsson i sur., 2019). Ove metode su preciznije od
subjektivnih metoda, ali zahtijevaju skupu opremu 1 stru¢nost za njihovo koriStenje (Dickerson i
Kemeny, 2004). Unato¢ tome, Dickerson i Kemeny (2004) objasnjavaju kako navedene metode
mjerenja stresa mogu biti izrazito korisne jer pruzaju precizne i objektivne podatke o tome kako
tijelo reagira na stresne podrazaje, a takoder mogu 1 otkriti stresne reakcije koje osoba mozda ne
percipira na subjektivnoj razini. Osim mjerenja fizioloSkih reakcija, simptome stresa moguce je
mjeriti i instrumentima samoprocjene. Jedan je od poznatih instrumenata za mjerenje simptoma
stresa Skala simptoma stresa (Stress Symptoms Scale) koju su razvili Ling i Wong (2010). Ova

skala sastoji se od 26 simptoma stresa, poput problema sa spavanjem, gubitka apetita, glavobolje,



tjeskobe 1 depresije. Ispitanici ocjenjuju koliko ¢esto su imali odredene simptome u proteklih
mjesec dana. Liu i sur. (2019) navode kako se skala simptoma stresa koristi u istrazivanjima koja

se bave procjenom simptoma stresa i njihovog efekta na zdravlje i kvalitetu Zivota.

Drugi se smjer istrazivanja stresa odnosi na istrazivanje stresnih dogadaja. U tom je kontekstu
Cesto koristen instrument Ljestvica procjene socijalne prilagodbe (Life Events Questionnaire) koji
su razvili Holmes 1 Rahe (1967). Ovaj upitnik sastoji se od 43 Zivotna dogadaja (npr. smrt ¢lana
obitelji, razvod braka, gubitak posla, otkaz, odlazak u mirovinu, ozljeda ili bolest i dr.) koji su
poredani po razini stresa koju uzrokuju. Ispitanici oznacavaju koliko su se puta susreli s pojedinim
dogadajima u proteklih 12 mjeseci. Ukupan rezultat na upitniku oznacava koli¢inu stresa kojoj je
osoba bila izlozena u proteklih godinu dana. Upitnik se Cesto koristi u istrazivanjima kojima se
ispituju ucinci stresa na zdravlje (Vinkers i sur., 2014). Kada je rije¢ o navedenom smjeru
istrazivanja, postavlja se pitanje jesu li svi stresori, odnosno zivotni dogadaji, jednako stresni za
sve ljude kada uzmemo u obzir razli¢ite okolnosti svakog pojedinca. Bitno je spomenuti ¢cimbenike
poput okoline i konteksta koji mogu utjecati na nacin na koji osoba dozivljava stres, stoga je vazno
uzeti u obzir sve situacijske ¢imbenike i kontekstualne ¢imbenike prilikom razvoja i primjene

metoda mjerenja stresa (Cohen i Kessler, 1997).

Osim istrazivanja stresora te fizioloSkih reakcija na iste, mogu se istraZivati i medijacijski procesi
stresa. U tom je kontekstu najpoznatiji Lazarusov i Folkmanov model noSenja sa stresom (1984)
koji je detaljnije objasnjen u poglavlju koje slijedi. Prema njthovom modelu, odredeni ¢e dogada
za pojedinca biti stresan samo ukoliko on procijeni da ga na neki naéin ugrozava. Jedan od
najpoznatijih instrumenata za mjerenje dozivljenog stresa je Skala procjene stresa (Perceived
Stress Scale) koju su razvili Cohen i sur. (1983). Ova skala sastoji se od 10 pitanja koja mjere
percepciju stresa u proteklih mjesec dana. Ispitanici ocjenjuju na skali od 0 do 4 koliko se ¢esto
osjecaju na odredeni nacin (npr. nervozno, napeto, optereceno) i koliko su im odredene situacije
(npr. problemi u poslu, financijski problemi) bile stresne u proteklih mjesec dana. Skala procjene
stresa pokazala se kao jednostavna i pouzdana mjera percepcije stresa te se koristi u razli¢itim
populacijama, primjerice studentima (Jurkat i sur., 2007) i radnicima (Lee i Kim, 2017). Jos je
jedan od Siroko koriStenih instrumenata za mjerenje medijacijskih procesa 1 COPE inventar koji
su razvili Carver 1 Scheier (1989). COPE inventar koristi se za mjerenje strategija suo¢avanja sa
stresom te se sastoji od vise stavki kojima se procjenjuju razli¢iti na¢ini na koje ljudi reagiraju na

stresne situacije te kako se nose s istima (Carver i Scheier, 1989).



Vazno je napomenuti da se svi ovi instrumenti koriste samo kao procjena stresa te se ne koriste
kao dijagnosticki alati za odredivanje prisutnosti poremecaja vezanih uz stres. Za dijagnosticiranje

tih poremecaja koriste se specifi¢ni dijagnosticki kriteriji koji se nalaze u DSM-5.

1.2. Multidimenzionalni model noSenja sa stresom

Kada je rije¢ o modelima noSenja sa stresom, onaj najpoznatiji na kojem se temelji vecina
istrazivanja u podrucju stresa jest model koji su predlozili Richard Lazarus i Susan Folkman.
Lazarus i Folkman (1984) noSenje sa stresom definiraju kao stalno mijenjanje kognitivnih i
ponasajnih napora kako bismo se nosili s konkretnim vanjskim i/ili unutarnjim zahtjevima koji se
procjenjuju kao opterecujuéi ili da premasuju resurse osobe. Ova definicija usredotocena je na
proces jer se odnosi na ono §to osoba stvarno misli ili radi u odredenom kontekstu te na promjene
tih misli 1 postupaka tijekom susreta sa stresorom. Definicija takoder razlikuje napore suocavanja
od automatiziranih prilagodenih ponasanja 1 izbjegava problem mijesanja suoc¢avanja s ishodima
definirajuci suocavanje kao sve napore usmjerene na upravljanje, bez obzira na ishod. Njihov se
model (Slika 1) sastoji od dvije kljuéne komponente: procjene stresa i strategija suocavanja

(Lazarus i Folkman, 1984).

Procjena stresa podrazumijeva nacin na koji pojedinac ocjenjuje stresnu situaciju. Procjena se
moze podijeliti u dvije glavne kategorije: procjena stresora 1 procjena sposobnosti suoavanja sa
stresom. Procjena stresora odnosi se na to kako pojedinac percipira stresnu situaciju, dok se
procjena sposobnosti suocavanja odnosi na to kako pojedinac percipira vlastite resurse i
sposobnosti za suocavanje sa stresom (Lazarus 1 Folkman, 1984). Strategije suoCavanja odnose se
na nacine na koje pojedinac upravlja stresom. Model razlikuje dvije glavne vrste strategija:
strategija usmjerena na problem i strategija usmjerena na emocije. Strategijama usmjerenim na
problem osoba nastoji rijeSiti problem, dok onima usmjerenim na emocije nastoji regulirati

emocionalne reakcije na stres, a te strategije medusobno utjecu jedna na drugu tijekom susreta.



Kognitivna - ij=ki
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Slika 1 Model nosenja sa stresom Lazarusa i Folkmana (lzvor: Yoo, 2019)

Model takoder pretpostavlja da se pojedinci suofavaju sa stresom kroz niz koraka. Prvi korak je
primarna procjena stresora, koja ukljucuje identifikaciju stresne situacije i procjenu njezine
vaznosti, a drugi korak je sekundarna procjena, koja ukljucuje procjenu vlastitih resursa i
sposobnosti za suocavanje sa stresom te procjenu mogucnosti za suocavanje sa stresom. Nakon
toga, pojedinac primjenjuje strategiju suoCavanja i ocjenjuje ucinkovitost strategije (Lazarus 1

Folkman, 1984)

Yoo (2019) sugerira kako Lazarusov i Folkmanov (1984) model ima nekoliko teorijskih i
empirickih nedostataka te postoji jasna potreba za njegovom revizijom. Prvi nedostatak koji Yoo
(2019) navodi odnosi se na prethodna istraZivanja koja nisu uzimala u obzir dvodimenzionalnost
mentalnog zdravlja. Huppert 1 Whittington (2003; prema Yoo, 2019) obja$njavaju kako pozitivno
mentalno zdravlje i negativno mentalno zdravlje postoje neovisno jedno o drugome, odnosno
smanjenje negativnih afektivnih stanja ne povecava automatski ona pozitivna. Drugim rije¢ima,
mentalno zdravlje potrebno je sagledati u cjelosti sa svojim pozitivnim i negativnim stanjima, a ne
samo jednodimenzionalno podijeliti na "dobro" ili "loSe" (Yoo, 2019). Posljedica takvog
jednodimenzionalnog pristupa samim se time preslikava i na adaptacijske ishode modela nosenja
sa stresom, odnosno nudi isklju¢ivo pozitivni ili isklju¢ivo negativni ishod ¢ime narusava sliku

stvarnog ishoda (Yoo, 2019).

Drugi nedostatak koji Yoo (2019) istice ukazuje na potrebu razlikovanja resursa suocavanja u vidu
pozitivnog vanjskog faktora i stilova suocavanja u ulozi medijatora. U prijasnjim su se studijama
resursi i stilovi suo¢avanja razmatrali kao jedan zajednicki apstraktni pojam kao medijator ili
moderator u procesu nosenja sa stresom bez da se identificirala razlika izmedu ta dva koncepta
(Zhang 1 sur., 2012; prema Yoo, 2019). Model noSenja sa stresom u prijasnjim se studijama

proucavao redoslijedom pocevsi od stresora, zatim kognitivne procjene nakon koje su slijedili



resursi ili stilovi suo¢avanja te na poslijetku adaptacijski ishod (Yoo, 2019). Yoo (2019) objasnjava
kako je takav koncept neispravan iz razloga Sto se osoba sa stresorom suocava s ve¢ postoje¢im
resursima, dakle resursi utje¢u direktno na primarnu i sekundarnu kognitivnu procjenu, kao i na
odabir stila suocavanja. Drugim rije¢ima, resursi kao takvi postoje prije same interakcije sa
stresorom, a kada do stresne situacije dode, o njima ovisi moze li se pojedinac s istom suociti (Yoo,
2019). Yoo (2019) tako zakljucuje kako je za adekvatno identificiranje procesa noSenja sa stresom

prijeko potrebno razdvojiti i razlikovati pojmove resursa i stilova suocavanja.

Treéi nedostatak Lazarusovog i Folkmanovog modela Yoo (2019) nalazi u jednodimenzionalnosti
kognitivne procjene. Kognitivna procjena odnosi se na stupanj kontrole nad odredenom situacijom
(Lazarus 1 Folkman, 1984), medutim Yoo (2019) prosiruje ideju takvog koncepta te navodi kako
se istodobno odvijaju pozitivna i negativna kognitivna procjena pri ¢emu se pozitivna odnosi na

procjenu resursa i snaga, a negativna na procjenu rizika te se potom odabire stil suo¢avanja.

Uzevsi u obzir sve navedene nedostatke, Yoo (2019) predstavlja proSirenu verziju Lazarusova 1
Folkmanova modela te ga naziva Multidimenzionalni model noSenja sa stresom (Slika 2). Kao §to
sam naziv upucuje, od originalnog se modela prvenstveno razlikuje po dvodimenzionalnim
adaptacijskim ishodima, u dodanoj dimenziji resursa te dvodimenzionalnoj kognitivnoj procjeni.
U namjeri da produbi razumijevanje kompleksnih procesa ukljucenih u suocavanje sa stresom,
Yoo (2019) svoj multidimenzionalni model testira u istraZivanju provedenom na uzorku
adolescenata. Jedan je od ciljeva istrazivanja bio ispitati odnos izmedu strategija suoCavanja sa
stresom i mentalnog zdravlja uzevsi u obzir viSedimenzionalnost ranije navedenih konstrukata.
Rezultati ovog istrazivanja potvrduju validnost multidimenzionalnog modela te impliciraju
njegovu vaznost za bolje razumijevanje procesa noSenja sa stresom (Yoo, 2019). Vazno je

napomenuti kako je Yooov model, s obzirom da je jo$ uvijek relativno nov, tek potrebno provijeriti.
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Slika 2 Multidimenzionalni model nosenja sa stresom (1zvor: Y00, 2019)

Prema prikazanome, stresor je pocetni korak u Yooovu modelu. Predstavlja vanjski dogadaj,
situaciju ili okolnost koja moZe izazvati stresnu reakciju. Stresori mogu biti razli€iti, poput
traumatskog iskustva, konfliktnih odnosa, zahtjevnih zadataka ili gubitka voljene osobe. Stresori
su subjektivni i mogu se razlikovati od osobe do osobe. Nakon §to osoba dozivi stresor, slijedi
procjena stresa. Procjena stresa odnosi se na na¢in na koji osoba procjenjuje situaciju i ocjenjuje
je kao stresnu ili nezgodnu. Procjena stresa ukljuCuje procjenu resursa koje osoba ima za
suoCavanje sa stresorom 1 percepciju vlastitih sposobnosti da se nosi s njim. Ova procjena moze
biti subjektivna i ovisi o razli¢itim ¢imbenicima, kao §to su prethodna iskustva, uvjerenja i osobna
snaga. Nakon §to osoba procijeni situaciju kao stresnu, slijedi strategija noSenja sa stresom. Ono
se odnosi na nacine na koje osoba pokuSava prevladati ili smanjiti stresnu situaciju. Strategije
noSenja mogu biti razli¢ite 1 ukljuCuju emocionalno suocavanje, trazenje podrSke, pozitivnho
restrukturiranje, planiranje, fiziCku aktivnost ili promjenu okoline. Odabir strategija noSenja moze
biti individualan i ovisi o preferencijama, iskustvima i raspolozivim resursima. Ova tri konstrukta
medusobno su povezana i utjecu jedan na drugog. Stresor moze utjecati na procjenu stresa, a
procjena stresa moze utjecati na odabir strategija noSenja. Strategije noSenja mogu utjecati na

dozivljaj stresa i mogu pomagati u smanjenju negativnih uc¢inaka stresa na osobu.



1.3. Igranje videoigara i mentalno zdravlje

Videoigre svoje su mjesto na javnom trzistu pronasle 80-ih godina proslog stoljeca te su od samog
pocetka predmet rasprava i skepticizma mnogih stru¢njaka (Kowert, 2020). Rana istrazivanja
najvecu su pozornost pridavala negativnim utjecajima videoigara na zdravlje pojedinca. Istrazivalo
se, primjerice, dovodi li igranje videoigara do slabijeg akademskog uspjeha (Harris i Williams,
1985; prema Kowert, 2020), kardiovaskularnih bolesti (Gwinup i sur., 1983; prema Kowert 2020),
epilepsije (Maeda i sur., 1990; prema Kowert, 2020) i drugih zdravstvenih poteskoca.

Kowert (2020) takoder isti¢e kako se veoma rano pretpostavljalo da su videoigre mogu¢ uzrok
agresivnog ponaSanja. Zanimanje za povezanost igranja videoigara i agresivnog ponasanja nije se
smanyjilo ni danas $to dokazuje mnostvo suvremenih istrazivanja koja se bave upravo tim pitanjem.
Scharrer i sur. (2018) u svom preglednom radu opisuju niz provedenih eksperimenata kojima je
cilj bio mjeriti agresivnost nakon igranja videoigre ispunjene nasilnim sadrzajem. Tako se u
jednom eksperimentu (Giumetti i Markey, 2007; prema Scharrer i sur., 2018) mijerila razina i
ucestalost osjecaja ljutnje medu 167 studenata nakon ¢ega im je nasumicno dodijeljeno da 15
minuta igraju jednu od tri nasilne videoigre ili jednu od tri nenasilne videoigre. Nakon igranja,
sudionicima su predstavljene tri razlicite pri¢e u kojima glavni lik prolazi kroz uznemirujuce
situacije. Zadatak je bio da navedu 20 stvari koje bi lik iz price mogao napraviti, reci ili osjecati u
navedenoj situaciji te se u njihovim odgovorima mjerila prisutnost agresivnosti. Rezultati pokazuju
kako su ispitanici koji su igrali nasilnu videoigru navodili zna¢ajno vise agresivnih misli, osjecaja
i aktivnosti u usporedbi s onima koji su igrali nenasilnu videoigru. Do sli¢nih rezultata dolaze i

korelacijska istrazivanja.

Fox i Potocki (2015) navode kako postoji povezanost izlaganja nasilnim videoigrama u djetinjstvu
i adolescenciji s interpersonalnom agresijom, seksizmom i prihva¢anjem mitova o silovanju.
Takve rezultate potvrduje i studija koja povezuje broj sati provedenih igrajuci online videoigre te
razinu ukljucenosti u videoigre s uznemiravanjem i seksualnim uznemiravanjem drugih online
igraca kada je u pitanju muska populacija (Tang i Fox, 2016). S druge strane, Olson (2010) nudi
drukciju perspektivu kada su u pitanju videoigre nasilnog sadrzaja. Rezultati njegove studije
pokazuju Cetiri najces¢a razloga za igranje nasilnih videoigara koje navode djecaci i djevojcice:
(1) mogucnost natjecanja i pobjedivanja, (2) ventiliranje ljutnje, (3) uzivanje u igranju videoigara

s “’modovima’’ te (4) svidanje “’pistolja i drugog oruzja’’ (Olson i sur., 2007; prema Olson, 2010).



Nasilne videoigre takoder su, osim za ventiliranje ljutnje, pogodne i za oslobadanje od stresa
(Olson, 2010). Dodatno tome, u usporedbi sa stvarnim zivotom i filmovima, videoigra pruza
igra¢ima moguénost vece kontrole nad emocijama zato $to mogu birati situacije sukladno tome
zele li potaknuti ili izbjeéi odredene emocije (Cragg i Nation, 2007; prema Olson, 2010). Jansz
(2005; prema Olson, 2010) navodi kako su nasilne videoigre privla¢ne tinejdzerima koji
eksperimentiraju s razli¢itim identitetima zato Sto igraju¢i mogu izraziti ekstremnu stranu
maskuliniteta u sigurnom okruzenju, bez straha od osude roditelja i drustva. Djecake i muskarce
prirodno privlaci grupno iskustvo nasilja $to se povijesno ocituje u igranju ratnih igara, gledanju
horor filmova, hrvanju i sliéno (Ferguson, 2010; prema Olson, 2010), stoga ne iznenaduje
pretpostavka da je nasilni sadrzaj pogodna platforma za zdravi razvoj maskuliniteta te povezivanje
s vr$njacima (Goldstein, 1999; prema Olson, 2010). Jones i sur. (2014) napominju kako je
postojeca literatura vezana uz igranje videoigara nekonzistentna te ¢esto fokusirana iskljucivo na

istrazivanje agresivnosti.

O utjecaju igranja videoigara na mentalno zdravlje puno govori i injenica da je poremecaj igranja
igara na internetu (eng. Internet gaming disorder, u nastavku IGD) svrstan u Dijagnostickom i
statistiCkom priru¢niku za mentalne poremecaje. lako se prvotno, uslijed nedovoljno dokaza za
priznavanje kao poremecaja, IGD nije trebao nalaziti u 5. izdanju DSM-a, ipak je prepoznat u
odjeljku koji preporuca daljnja istrazivanja. U DSM 5 (2013) se navodi kako igranje mora
uzrokovati zna€ajno oStecenje ili teSkoce u nekoliko aspekata pojedinceva Zivota. Pritom se taj
uvjet odnosi samo na igranje videoigara dok su problemi s opcenitim koriStenjem interneta,
drustvenih mreZa, pametnih telefona te kockanje na internetu iskljuc¢eni. Preporuceni simptomi

IGD-a su slijedeci:

e Preokupiranost igranjem videoigara

e Simptomi sustezanja kada je igranje onemoguceno (tuga, anksioznost, iritabilnost)

e Tolerancija, potreba da se provede Sto viSe vremena igraju¢i kako bi se zadovoljio poriv

e Nemogucénost smanjenja igranja, neuspjeli pokusaji prestanka igranja

e Odustajanje od drugih aktivnosti, gubitak interesa za aktivnosti koje su prije pruzale
zadovoljstvo uslijed igranja

e Nastavak igranja usprkos problemima

e (Obmana obitelji 1 drugih vezano uz koli¢inu vremena provedenog igrajuci



e Igranje u svrhu ublazavanja negativnih raspoloZenja popit krivnje i beznada

e Riskiranje gubitka ili gubitak posla ili odnosa radi igranja

Kako bi se dijagnosticki kriteriji za IGD zadovoljili, potrebno je iskusiti 5 ili viSe simptoma unutar

godine dana.

Poremecaj igranja videoigara definiran je i u 11. izdanju Medunarodne klasifikacije bolesti (MKB-
11, 2018) kao uzorak ponasanja koji karakterizira narusena kontrola nad igranjem, igranje kao
prioritet nad drugim dnevnim aktivnostima i interesima te nastavak ili eskalacija igranja unato¢
ponavljajuéim negativnim posljedicama. Kriteriji za dijagnosticiranje prema MKB-11 (2018)
slicni su onima u DSM-5, a ukljuéuju ozbiljnost problema u vidu znacajnog poremeéaja u
osobnim, obiteljskim, drustvenim, obrazovnim, profesionalnim te drugim relevantnim zivotnim

podru¢jima funkcioniranja koji se o€ituje najmanje posljednjih godinu dana.

Ferguson i sur. (2011) kriticki se osvréu na kategoriju IGD-a definiranu u DSM-5 te napominju
kako postoji opasnost od njezine zlouporabe, posebice kada su u pitanju strucnjaci starijih
generacija koji potencijalno nisu upoznati s kulturom igranja videoigara. Primjerice, online
videoigra World of Warcraft broji 12 milijuna ¢lanova u svojoj zajednici, a ne postoje relevantni

dokazi koji potvrduju znacajan porast igraca koji su razvili ovisnost (Ferguson i sur., 2011).

Bitno je spomenuti i kako simptomi patoloskog igranja videoigara u DSM-5 nalikuju simptomima
patoloSkog kockanja pa tako Olson (2010) polemizira kako se radi o preslikavanju simptoma
jednog poremecaja na drugi te neutemeljenoj pretpostavci da se isti mogu primijeniti u svrhu
dijagnosticiranja u oba sluc¢aja. Drugim rije¢ima, autor kritizira polaziste da se simptomatologija
patoloSkog kockanja moZe jednostavno odnositi i na druge ponaSajne poremecaje, ne uzevsi pritom
u obzir nepatoloSka ponasanja (Olson, 2010). Kada je rije¢ o kritikama vezanim uz patolosko
igranje videoigara, u pitanje se ne dovode samo dijagnosticki priru€nici, ve¢ 1 sama istrazivanja.
Naime, Ferguson i sur. (2011) smatraju kako je klju¢no razlikovati patologiju, odnosno ponasanje
koje ometa svakodnevno funkcioniranje te normalno igranje. U tom kontekstu spominju vrijeme
provedeno igrajuci koje se u istrazivanjima Cesto koristi kao predmet mjerenja te Cestice poput
"razmisljam o videoigrama ¢ak i onda kada ne igram", "koristim videoigre da bih se opustio/la" i

sli¢no.

Autori navode kako navedene Cestice ne upucuju nuzno na patolosko ponasanje niti dokazuju

povezanost s negativnim ishodima igranja, ve¢ postoji moguénost da reflektiraju normativna

10



ponasanja (Ferguson i sur., 2011). Sama ¢injenica da je IGD pronasao svoje mjesto u priru¢nicima
poput DSM-5 i MKB-11 upucuje na povecani interes stru¢njaka za negativni utjecaj videoigara na
mentalno zdravlje. lako je prema ranije navedenim istrazivanjima neosporiva poveznica igranja
videoigara s odredenim negativnim posljedicama, postavlja se pitanje mogu li one pojedinca
dovesti do ishoda koji se nalazi na drugome kraju spektra, odnosno mogu li videoigre imati i

pozitivan utjecaj na mentalno zdravlje.

Kowert (2020) navodi kako su mnogi psiholozi rezultatima svojih istrazivanja potvrdili povezanost
opce dobrobiti pojedinca s koriStenjem medija namijenjenih zabavi poput filmova i televizije.
Drugim rijecima, aktivnosti poput gledanja komedije, Citanja romana ili sluSanja glazbe mogu
predstavljati ugodno iskustvo koje pozitivno utjece na opc¢u dobrobit. Teorijski okvir za takvu
premisu predstavljaju Katz i Foulkes (1962; prema Kowert, 2020) u konceptu zvanom eskapizam
(eng. escapism) koji objasnjava kako je "bjezanje", odnosno distrakcija od svakodnevnih zivotnih
problema ¢esto motivacija za konzumiranje medijskog sadrZaja. Taj se koncept moze povezati i s
igranjem videoigara. Primjerice, u istrazivanju koje su proveli Sherry i sur. (2006) ispitanici
navode kako ¢esto igraju videoigre kako bi izbjegli stres i obaveze te kako bi se opustili i ispunili

slobodno vrijeme.

Teorija upravljanja raspolozenjem (eng. mood management theory) takoder objasnjava pozitivan
utjecaj zabavnih medija na mentalno zdravlje u vidu regulacije emocija i strategije noSenja s
mentalnim poteSkoc¢ama (Zillman, 1988; prema Kowert, 2020). U kontekstu igranja videoigara, ta
je teorija testirana u istrazivanju koje su proveli Bowman 1 Tamborini (2012). Autori studije
smatraju kako su videoigre adekvatna platforma za oporavak negativnih afektivnih stanja obzirom
da zahtijevaju interaktivnost te samim time pruzaju distrakciju. Rezultati pokazuju da $to je veci
stupanj kontrole u igri, veci je njezin intervencijski potencijal za ublazavanje dosade i stresa,
medutim ukoliko je videoigra prezahtjevna, moze do¢i do suprotnog efekta te pojave frustracije
(op.a. svatko tko je ikada igrao videoigru zna koliko je frustrirajuce kada je neki zadatak nemoguce
rijesiti). U follow-up studiji pokazalo se i kako je osjecaj tuge znacajnije ublaZen prilikom igranja
videoigre, nego gledajuci neinteraktivni video druge osobe kako igra (Rieger i sur., 2014). Do
sli¢nih rezultata doSao je Reinecke (2009) u studiji koja pokazuje kako su videoigre Cesto koristene
u svrhu ublaZavanja stresa te da su umor uzrokovan poslom i svakodnevne neprilike snazan

prediktor za rekreativno igranje videoigara.
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Radi se o efektivnosti (eng. effectance), odnosno fenomenu osjecaja zadovoljstva koji se u ljudima
pojavljuje prilikom interakcije sa svojim okruzenjem te u trenutku kada iskuse da na njega imaju
utjecaj ili da ga mogu mijenjati (Klimmt, 2017). Klimmt (2017) navodi kako djeca dozivljavaju
efektivnost kada, primjerice, iznova bacaju igracku na pod ¢ekajuci da ju majka podigne te kako
igraci videoigara slicno dozivljavaju prilikom pritiska miSem kojim uzrokuju i najmanju promjenu
na ekranu. Prema tome, videoigre pruzaju snazan i konzistentan osjeéaj efektivnosti upravo zbog
stupnja kontrole i utjecaja koji igra¢ ima na promjene koje se dogadaju tijekom igranja (Klimmt,
2017). Ruku pod ruku s konceptom efektivnosti ide i teorija preplavljenosti (eng. flow) koju njezin
zacetnik Csikszentmihalyi (1990; prema Kowert, 2020) definira kao optimalno psiholosko stanje
koje se dozivljava prilikom zaokupljenosti raznim zivotnim aktivnostima. Preplavljenost se javlja
u situacijama kada zadatak nije niti prejednostavan niti pretezak, ve¢ predstavlja balansirani izazov
koji zatim zaokuplja pojedinca te posljedicno dovodi do gubitka pojma o vremenu, relaksacije i
otpustanja stresa (Sweetser i Wyeth, 2005; prema Kowert, 2020; Klimmt, 2017). Klimmt (2017)
takoder napominje kako je efektivnost klju¢na za dozivljaj preplavljivanja jer, ukoliko izostane,
moze ga znacajno narusiti. Zaklju¢no tome, redovito iskustvo preplavljivanja pozitivno utjece na
zadovoljstvo Zivotom, a kako videoigre predstavljaju plodno tlo za doZivljavanje preplavljivanja,
postoje indikacije da njihovo igranje dovodi do kratkoro¢nih pozitivnih promjena, ali i do onih

dugoro¢nih (Klimmt, 2017).

1.4. Igranje videoigara kao strategija noSenja sa stresom

Kada je rijec¢ o odnosu igranja videoigara i stresa, ne postoji znacajan broj istrazivanja, a ona koja
su i provedena rijetko istrazuju direktnu povezanost te pokazuju nekonzistentne rezultate. Melodia
i sur. (2020) navode kako postoje empiricki podaci koji pokazuju kako su kompenzacija i noSenje
sa stresom temeljni medijatori razvoja ovisnosti o internetu. Primjerice, Armstrong i sur. (2000;
prema Melodia i sur., 2020) istrazivali su rizicne ¢imbenike za razvoj ovisnosti o internetu te su
dosli do rezultata koji pokazuju kako su problemati¢ni korisnici ve¢inom navodili da internet
koriste u svrhu izbjegavanja te su svoju aktivnost na internetu opisivali kao nosenje s problemima,
a ne ovisnost. lako nije rije¢ o istoj vrsti ponasanja, moze se povuci paralela i s problemati¢nim

igranjem videoigara. Pretpostavlja se kako patolosko igranje, slicno kao i problemati¢no
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provodenje vremena na internetu, putem virtualnih odnosa i postignu¢a moze predstavljati nacin
za izbjegavanje stvarnih Zivotnih problema poput usamljenosti i niskog samopouzdanja (Lemmens

i sur., 2011).

Snodgrass i sur. (2014) to potvrduju navodec¢i kako igranje sluzi kao kognitivna distrakcija od
vanjskih stresora te dugoro¢no moze dovesti do patoloskog igranja videoigara. Nastavno na to,
Melodia 1 sur. (2020) u preglednom radu navode niz istrazivanja koja povezuju ulogu
izbjegavajucih stilova noSenja sa stresom s patoloskim igranjem videoigara. Objasnjavaju kako do
oVisnosti 0 igranju videoigara moze posljedi¢no doc¢i ukoliko pojedinac igranjem uspije ublaziti
simptome stresa te time dobiti snaznu zelju za provodenjem jo§ viSe vremena igrajuci, no ipak
naglasavaju kako se ovisnost o igranju videoigara ipak rijetko razvija na navedeni nacin. To
podupire ideju da, unato¢ moguéim negativnim ishodima za nekolicinu, igranje videoigara kao
strategija suoCavanja moze biti razumna i korisna u odredenoj mjeri (Melodia i sur., 2020).
Namece se pitanje granice izmedu igranja kao strategije suoCavanja sa stresom 1 problemati¢nog

igranja.

Yan isur. (2022) istrazivali su utjecaj pandemije COVID-19 na motivaciju za igranjem videoigara.
Rezultati istrazivanja ukazuju na to da svijest o COVID-19 i povezanim regulacijama za
sprjecavanje Sirenja bolesti pove¢avaju motivaciju za igranjem videoigara te kako su iste znacajno
povezane s razvojem poremecaja igranja videoigara. Autori su predloZili i ispitivali medijacijski
model koji ukljucuje drustveni cinizam i motivaciju za igranjem, a rezultati sugeriraju kako
drustveni cinizam 1 motivacija za igranjem mogu djelovati sekvencijalno, medusobno utjecuci 1
pridonoseci razvoju poremecaja igranja videoigara. Kada je rije¢ o motivaciji za igranjem, istice
se motiv bijega koji djeluje kao medijator izmedu poteskoca uzrokovanih pandemijom i
poremecaja igranja videoigara. Takvi rezultati sugeriraju da ljudi mogu biti motivirani za igranje
videoigara kao nacin bijega od teskoca i izazova, u ovom slu¢aju onih koje donosi COVID-19.
Izmedu ostalog, u istrazivanju su usporedeni motivi bijega te motivi suocavanja. Dok se pokazalo
kako postoji snazna povezanost izmedu motiva bijega i poremecaja igranja videoigara, nije se
pokazala znaCajna povezanost izmedu motiva suo€avanja i poremecaja igranja kada su oba motiva
uklju¢ena u model. Isto sugerira kako su motivi bijega i motivi suocavanja razli¢iti po svojim
udincima na osjecaje i ovisnicko ponasanje. Demetrovics i sur. (2011; prema Yan i sur., 2022)
takve rezultate objasnjavaju pretpostavkom da su strategije suocavanja motiv za igranje videoigara

u situacijama kada je cilj ublaziti afektivne simptome (pa tako i simptome stresa), dok je bijeg kao
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motiv prisutan kada pojedinac nastoji potpuno izbjeci zivotne poteskoce. Moze se zakljuciti kako
igranje videoigara kao strategija suo¢avanja, odnosno ublazavanja simptoma stresa ne mora biti

povezana s problemati¢nim igranjem.

Ferguson i sur. (2008) navode kako igranje videoigara moze utjecati na smanjenje stresa i
neugodnih emocija $to je od vefeg znacaja kada su u pitanju pojedinci s tendecijom prema
agresivnosti te oni koji su dozivljavali nasilje u obiteljskom okruzenju. Dodatno, igranje
videoigara moze imati suprotan ucinak te povecati razinu stresa kod onih koji nisu skloni
agresivnosti te koji nisu dozivjeli nasilje. Russoniello i sur. (2009) istrazivali su u¢inak igranja
jednostavnih videoigara te su dosli do rezultata koji pokazuju da igranje videoigara te vrste samo

20 minuta moZe znacajno smanjiti razinu stresa te popraviti raspolozenje.

Kada je rije¢ o vrstama videoigara, videoigre koje igra¢ima nude mogucnost izrazavanja te
kreiranja idealnog virtualnog okruzenja i avatara imaju snazan utjecaj na pojedince koji nailaze na
poteskoce s izrazavanjem u svakodnevnom zivotu (Przybylski i sur., 2012). Kada se takva
videoigra poklapa s igraevim emocionalnim potrebama i crtama li¢nosti, ona moze predstavljati
znacajnu strategiju noSenja sa stresom (Przybylski i sur., 2012). U istrazivanju u kojem su rezultati
pokazali kako postoji povezanost izmedu igranja strateSkih videoigara (primjerice StarCraft i
Civilization) i viseg akademskog uspjeha te vjestinama rjeSavanja problema, rezultati pokazuju i
kako je u tom odnosu redukcija stresa i anksioznosti imala medijatorsku ulogu (Adachi i
Willoughby, 2013).
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2. SVRHA ISTRAZIVANJA

Cilj je ovog rada istraziti ulogu igranja videoigara u suoCavanju sa stresom u okviru
multidimenzionalnog modela suocavanja sa stresom (Yoo, 2019). Kao §to je ve¢ ranije navedeno,
multidimenzionalni model suo¢avanja sa stresom proS$irena je verzija Lazarusovog i Folkmanovog
modela iz 1984. te samim time pruza moguénost za dublje razumijevanje i detaljniju analizu. Kako
se radi o relativno novom modelu, do sada nije proveden znacajan broj istrazivanja s ciljem
njegove provjere. Nadalje, odnos igranja videoigara i stresa takoder je nedovoljno istraZen.

Navedeni argumenti pokazuju potrebu za provodenjem ovakvog istraZivanja.
Iz navedenog cilja proizlaze sljedec¢i problemi i hipoteze istrazivanja:

P1: U kojoj mjeri studenti za vrijeme ispitnih rokova koriste igranje videoigara kao nacin no$enja

sa stresom?

H1: O¢ekujemo da Ce studenti znacajno vise igrati videoigre kao nacin nosenja sa stresom tijekom

ispitnih rokova.

P2: Kakav je odnos resursa za suo¢avanje, kognitivne procjene vezane za mogucénosti nosenja s

ispitnim rokovima i vremena provedenog u igranju?

H2: Pretpostavljamo da ¢e socijalna podrska obitelji 1 prijatelja kao resurs za suocavanje biti

negativno povezana s izbjegavanjem i vremenom provedenim u igranju videoigara.

H3: Odnos zahtjeva i resursa noSenja s ispitnim rokovima bit ¢e pozitivno povezani s

izbjegavanjem i vremenom provedenim u igranju videoigara.
H4: Oc¢ekujemo pozitivnu povezanost izmedu vremena igranja videoigara i izbjegavanja.

P3: Ispitati razlikuje li se vrijeme provedeno u igranju videoigara za vrijeme ispitnih rokova ovisno

o nacinima suocavanja sa stresom.

H5: Pretpostavljamo da ¢e sudionici koji viSe koriste suoCavanje izbjegavanjem provesti vise

vremena igrajuci videoigre u odnosu na one koji manje koriste suo¢avanje izbjegavanjem.

P4: Ispitati razlike u vremenu igranja videoigara izmedu studenata koji procjenjuju da imaju visu
mogucénost nosenja sa zahtjevima ispitnih rokova i onih koji procjenjuju da je njihova moguénost

nosenja niza.

15



HG: Pretpostavljamo da ¢e studenti koji procjenjuju da imaju viSu mogucénost nosenja sa
zahtjevima ispitnih rokova provesti manje vremena igrajuci videoigre u odnosu na one Koji

procjenjuju da je njihova moguénost nosenja niza.
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3. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

3.1. Uzorak

Ovo se istrazivanje provodilo u dvije to¢ke mjerenja, a ciljana populacija bili su studenti razlicitih
sveuciliSta u Hrvatskoj. Podaci su prikupljani online na prigodnom uzorku. U prvoj tocki mjerenja
sudjelovalo je 305 sudionika, od kojih je 87 musSkaraca (28,5 %), 155 Zena (50,8%) te se 6
sudionika nije opredijelilo (2%). Raspon dobi sudionika kre¢e se od 18 do 35 godina. Najvise
sudionika pohada preddiplomski sveucilisni studij (50,8%), nesto manje diplomski sveucilisni
studij studij (36,4%) te njih 12,8% integrirani sveucili$ni studij. Po pitanju podru¢ja studiranja,
najveéi broj sudionika studira na studiju koji pripada drustvenom (38,4%) i humanistiCkom
(21,3%) podrucju, zatim slijede oni koji studiraju na studiju koji pripada prirodnim znanostima
(10,5%), tehnickom (10,5 %), biotehnickom (9,5%), biomedicinskom (5,2%) te
interdisciplinarnom podruéju (3,9%), dok je najmanje onih sudionika koji studiraju na studiju koji
pripada umjetnickom podrucju (0,7%). Kada je rije¢ o lokaciji sveucilista, 89,8% sudionika studira

na Sveucili§tu u Zagrebu. Od 305 sudionika, njih 159 (52,1%) je uz studij i zaposleno.

U drugoj tocki mjerenja, koja se provodila mjesec dana nakon prve tocke, odnosno neposredno
nakon zavrSetka ispitnih rokova, od ukupnog broja sudionika koji su sudjelovali u prvoj tocki,
sudjelovalo je njih 104. Uzorak druge tocke tako ¢ini 24 muskarca (23,1%), 78 zena (75,0%) te se
2 osobe nisu opredijelile (1,9%). Kada je u pitanju razina obrazovanja, 50% sudionika pohada
preddiplomski sveucili$ni studij, 44% diplomski, a njih 7,7% integrirani sveucili$ni studij. Kao i
u uzorku prve tocke, najvise sudionika u drugoj tocki istrazivanja studira na studiju koji pripada
drustvenom (38,5%) i humanistickom (26,0%) podruc¢ju, potom slijede oni koji studiraju na
studiju koji pripada biotehnickom (12,5%), prirodnim znanostima (10,6%), biomedicinskom
(6,7%) 1 tehnickom (3,8%) podrucju, a najmanje je onih koji studiraju na studiju koji pripada
interdisciplinarnom podrucju (1,9%). Lokacijski, najvise je onih koji studiraju na Sveucilistu u

Zagrebu (95,2%), a njih 50% je zaposleno.

17



3.2. Mjerni instrumenti

Sudionike smo pitali o njihovim sociodemografskim podacima koji ukljucuju pitanja o rodu, dobi,
razini visokog obrazovanja, podruc¢ju studiranja, nazivu sveuciliSta na kojem studiraju te statusu

zaposlenja. Navedene podatke prikupljali smo u prvoj to¢ki mjerenja.

Resurse za suocavanje ispitivali smo takoder u prvoj tocki mjerenja, pri ¢emu smo koristili
Multidimenzionalnu skalu percipirane socijalne podrske (MPSS) (Zimet, Dahlem, Zimer i Farley,
1988). Konstrukt koji smo mjerili jest socijalna podrska obitelji i prijatelja. Skala se sastoji od 8
Cestica od kojih se 4 ¢estice odnose na podrsku prijatelja (primjer: ,,Moji prijatelji se doista trude
pomod¢i mi"), a 4 na podrsku ¢lanova obitelji (primjer: ,, Moja obitelj mi pruza potrebnu
emocionalnu pomo¢ i podrsku"). Od sudionika je zatrazeno da odrede stupanj slaganja s
navedenim tvrdnjama, pri ¢emu su odgovore davali na skali likertovog tipa od 7 stupnjeva gdje 1
oznacava ,,Uopce se ne slazem", a 7 oznacava ,,U potpunosti se slazem". Ukupni rezultat na skali
racuna se kao prosjek odgovora, a visi rezultati impliciraju viSu percipiranu socijalnu podrsku.

Cronbach alfa koeficijent za dimenziju prijatelja iznosi o= ,93, a za dimenziju obitelji o= ,94.

Kako bismo ispitali kognitivnu procjenu stresora, odnosno zahtjeve nadolazecih ispitnih rokova,
koristili smo instrument Acute Stress Appraisal (Mendes i sur., 2007). Skala se inace sastoji od 12
Cestica koje se mjere prije nadolazeceg zadatka te 10 Cestica koje se mjere nakon obavljenog
zadatka, medutim za potrebe ovog rada koristeno je samo prvih 12 Cestica u prvoj tocki mjerenja.
Dio Cestica odnosi se na resurse (5), dio na zahtjeve nadolazeteg zadatka (5), dok se dvije Cestice
ne odnose ni na zahtjeve niti na resurse. Primjer jedne Cestice koja mjeri resurse glasi: ,,Imam
sposobnosti za uspjesno izvrSenje zadatka", a primjer Cestice koja mjeri zahtjeve jest: ,,Prili¢no
sam nesiguran/nesigurna oko toga kako ¢u izvrsiti nadolazec¢i zadatak". Od sudionika je zatrazeno
da odrede stupanj slaganja s navedenim tvrdnjama, pri ¢emu su odgovore davali na skali
Likertovog tipa od 7 stupnjeva gdje 1 oznacava ,,Uopce se ne slazem", a 7 oznacava ,,U potpunosti
se slazem". Ukupan rezultat na skali raCuna se kao omjer zahtjeva i resursa, odnosno ukupan
rezultat manji od 1 oznacava da su zahtjevi nizi od resursa, a visi od 1 da su zahtjevi visi od resursa.

Cronbach alfa koeficijent za dimenziju resursa iznosi a=,71, a za dimenziju zahtjeva a=, 86.

Za mjerenje stila suocavanja u prvoj je tocki koristen Upitnik suoCavanja sa stresnim situacijama
(CISS) (Endler i Parker, 1990 prema Sori¢ i Prorokovié, 2002). Upitnik se sastoji od 48 Cestica

koje mjere tri dimenzije suo¢avanja: suoavanje usmjereno na problem, suo¢avanje usmjereno na
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emocije te suoCavanje usmjereno na izbjegavanje. Za potrebe ovog rada primijenjena je skala
suoCavanja usmjerenog na izbjegavanje. Primjer Cestice suofavanja usmjerenog na izbjegavanje
jest: ,,Nastojim biti s drugim ljudima". Sudionici su zamoljeni da zaokruze stupanj koji najbolje
pokazuje u kojoj mjeri koriste odredeni tip aktivnosti i ponasanja u stresnim situacijama. Sudionici
su odgovore davali na skali od 5 stupnjeva pri cemu se 1 znaci ,,uopce ne", a 5 ,,u potpunosti da".
Ukupni rezultat na subskali ra¢una se kao prosjek odgovora, a visi rezultat ukazuje na koriStenje
suoCavanja izbjegavanjem u vecoj mjeri. Cronbach alfa koeficijent za skalu suocavanja

usmjerenog na izbjegavanje iznosi o=, 83.

Sudionike smo pitali i o njihovom iskustvu igranja videoigara pri ¢emu su se pitanja odnosila na
ucestalost igranja videoigara u posljednjih mjesec dana, trajanje jedne sesije igranja, raspolozenje
prije i nakon jedne sesije igranja, smatraju li se gejmerom/gejmericom, pregledavaju li web
stranice i ¢asopise o videoigrama te koriste i platforme i servise za gejmere. Pitanja 0 ponasanju

vezanom za igranje videoigara pitali smo i u 1. i u 2. to¢ki mjerenja.

3.3. Postupak

Podatke za potrebe istrazivanja u ovom radu prikupljali smo online putem u dvije tocke. Poveznica
za upitnik za prvu toc¢ku mjerenja poslan je studentima na razli¢itim sveucilistima u Hrvatskoj.
Osim toga, poveznica za upitnik dijeljena je putem druStvenih mreza (WhatsApp, Facebook,
Instagram, Reddit). Prije pocetka ispunjavanja upitnika, sudionicima su predstavljene informacije
o istrazivanju i njegovoj svrsi, naglaseno je kako je sudjelovanje u istrazivanju anonimno te kako
¢e se prikupljeni podaci analizirati isklju¢ivo na grupnoj razini. Sudionici su zamoljeni da, ukoliko
to zele, upisu svoju e-mail adresu na koju im je poslan automatski poziv za sudjelovanjem u drugoj
to¢ki mjerenja, a uz to naglasSena je i svrha odaziva za istu. Kako bi se osigurala anonimnost
sudionika, e-mail adrese pohranjene su u odvojenom dokumentu jer ih tako nije moguée povezati
s odgovorima sudionika, ni otkriti njihov identitet. Ispunjavanje upitnika u prvoj tocki mjerenja

trajalo je na oko 15 minuta, dok je isto u drugoj tocki trajalo oko 5 minuta.
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3.4. Metode obrade podataka

U svrhu obrade podataka koristene su slijedece metode: deskriptivna statistika i Spearmanov
koeficijent korelacije. Uzevsi u obzir da distribucije rezultata odstupaju znacajno od normalne

distribucije, razlike su testirane neparametrijskim Mann-Whitney testom.
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4. REZULTATI

4.1. Rezultati

Zanimalo nas je kako sudionici percipiraju socijalnu podrsku u vidu podrske prijatelja i obitelji, u
kakvoj su ravnotezi zahtjevi i resursi te u kojoj mjeri koriste izbjegavanje kao suocavanje sa
stresorom. Kako je vidljivo u Tablici 1, u pogledu socijalne podrske, sudionici su prosjecno
ocijenili podrSku koju dobivaju od svojih prijatelja s visokom srednjom vrijednos¢u. To ukazuje
na to da sudionici percipiraju solidnu razinu podrSke od svojih prijatelja. Socijalna podrSka od
obitelji takoder je ocijenjena relativno visoko §to ukazuje na to da sudionici percipiraju adekvatnu

razinu podrske od svoje obitelji.

Tablica 1.

Rezultati deskriptivne analize za varijable u istrazivanju (N=305)

Minimum Maksimum M SD
Socijalna podrska — prijatelji 1 7 5,85 1,344
Socijalna podrska — obitelj 1 7 5,37 1,676
Kognitivna procjena —
ukupni rezultat 0 3 1,03 376
(zahtjevi/resursi)
Suocavanje — izbjegavanije 1 4 2,62 ,615

Kada je rije¢ o kognitivnoj procjeni, rezultati sugeriraju da sudionici percipiraju umjerenu
ravnotezu izmedu zahtjeva i resursa u kontekstu nadolazeéih ispitnih rokova. U pogledu
suocavanja izbjegavanjem, prosjecni rezultat je na malo visoj razini od polovice raspona skale $to

upucuje na to da sudionici umjereno koriste izbjegavanje kao strategiju suocavanja.

Rezultati prikazani u nastavku odnose se na igranje videoigara, a frekvencije odgovora na pitanja

koja smo postavili u obje tocke prikazani su usporedno radi lakSe usporedbe rezultata.
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Tablica 2.

Frekvencije igranja u posljednjih mjesec dana (N;. oca=305; N2. soera= 104)

Postotak (1. Postotak (2.
tocka) tocka)
nisam uopcée igrao/la 53,8 15,1
jednom tjedno i rjede 20,0 7,5
2-3 dana u tjednu 10,5 3,6
4-6 dana u tjednu 5,6 4,9
svaki dan 10,2 3,0

Iz Tablice 2 vidljivo je kako u 1. tocki mjerenja u vremenskom periodu od prethodnih mjesec dana
viSe od polovice sudionika uopce nije igralo videoigre. Od ukupnog broja onih koji su igrali,
najvise je sudionika koji su igrali jednom tjedno i rjede, a najmanje ih je igralo 4-6 dana u tjednu.
Rezultati mjerenja u 2. tocki sli¢ni su onima u prvoj te pokazuju kako je za vrijeme ispitnih rokova,
od ukupnog broja sudionika koji su igrali videoigre, najviSe njih igralo jednom tjedno i rjede, a
najmanje njih igralo je svaki dan. Na daljnja pitanja o igranju videoigara nisu odgovarali sudionici

koji su oznacili kako uopce nisu igrali videoigre.

Tablica 3.

Trajanje jedne sesije igranja (N;. n#=138; N2, 1octa= 58)

Postotak validnih  Postotak validnih

odgovora (1. odgovora (2.
tocka) tocka)
do sat vremena 31,9 34,5
1-2 sata 42,0 46,6
3-5 sati 23,9 17,2
viSe od pet sati 2,2 1,7
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Kod onih koji su u proteklih mjesec dana igrali videoigre, zanimalo nas je koliko u prosjeku traje
jedna sesija igranja (Tablica 3), odnosno koliko sati sudionici provode igrajuéi bez prestanka ili
duljih pauza. Rezultati pokazuju kako je najvise onih koji su proveli 1-2 sata igrajuci videoigre u
jednoj sesiji, dok je vrlo malo njih igralo vise od 5 sati. Kao i u prvoj tocki, rezultati 2. tocke
pokazuju kako je najvise sudionika provelo igrajuéi 1-2 sata u jednoj sesiji igranja, a najmanje njih
igralo je vise od 5 sati u jednoj sesiji. Rezultati tako ukazuju na to kako su sudionici U jednoj sesiji

igranja pretezito jednako vremena proveli igraju¢i videoigre prije, kao i za vrijeme ispitnih rokova.

Tablica 4.

Raspolozenje prije igranja u odnosu na raspolozenje nakon igranja (N1. ocka=138, N2. tocka= 58)

Postotak Postotak
validnih validnih
odgovora (1. odgovora (2.
tocka) tocka)

osjecao/la sam se puno losije 3,6 1,7
osjecao/la sam se malo losije 10,9 10,3
osjecao/la sam se jednako 30,4 41,4
osjecao/la sam se malo bolje 39,1 32,8
osjecao/la sam se puno bolje 15,9 13,8

Pitanje koje smo sudionicima postavili postavljeno je sa svrhom dobivanja uvida u raspoloZenje
sudionika nakon igranja u odnosu na ono prije igranja. Rezultati prezentirani u Tablici 4 pokazuju
kako se najvise sudionika osje¢alo malo bolje nakon igranja u odnosu na prije, neSto manje njih
nakon igranja se osjecalo jednako kao i prije, a najmanje njih osjecalo se puno lo$ije nakon sesije
igranja (1. tocka). Rezultati 2. tocke pokazuju kako se najvise sudionika nakon igranja osjecalo
jednako kao i prije igranja, nesto manje oznacilo je da su se osjecali malo bolje nakon igranja u
odnosu na prije, a najmanje sudionika osjecalo se puno losije nakon igranja u odnosu na prije. Ako
pogledamo ukupni postotak onih koji su oznacili da su se osjecali jednako u odnosu na one koji su
oznalili da im se raspoloZenje promijenilo nakon igranja, moZemo zakljuciti kako je vecina

ispitanika doZivjela promjenu raspolozenja.
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Tablica 5.

Subjektivno samopoimanje gejmera/gejmerice (N=138)

Postotak validnih

odgovora
Da 43,5
Ne 56,5

Zanimalo nas je smatraju li sudionici sami sebe gejmerom odnosno gejmericom. Kao §to je vidljivo
u Tablici 5, neSto viSe od polovice sudionika oznaCilo je kako se ne smatraju

gejmerom/gejmericom.

Tablica 6.

Koristenje platformi, servisa, web stranica i casopisa namijenjenih igranju (N=138)

Platforme i Web stranice i
Servisi casopisi
Uopce ih ne koristim 48,6 449
Ponekad ih koristim 28,3 45,7
Redovito ih koristim 23,2 9,4

U nastavku na prethodno pitanje, kako bismo dobili dodatan uvid u interes sudionika za igranje
videoigara, postavili smo pitanja o web stranicama i Casopisima te servisima i platformama
namijenjenima igranju (Tablica 6). Sto se ti¢e platformi i servisa, gotovo je jednak broj onih koji
ih koriste (povremeno ili redovito) te onih koji ith uopc¢e ne koriste. Kada je rije¢ o web stranicama
1 Casopisima, nesto vise ispitanika odgovorilo je da ih koristi (povremeno ili redovito) u odnosu na
one koji ih uopée ne koriste. Rezultati ukazuju na to kako postoji interes ispitanika za konzumiranje

sadrzaja o videoigrama.
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Tablica 7.

Minute igranja u jednom tjednu i jednom danu (N;. =131, N2, s0cka=56)

Minimum Maksimum M SD
Ukupno minuta igranja 00 420000 4747519 62143877
tjedno (1. tocka)
Ukupno minuta igranja 00 420,00 85,7582 88,97961
dnevno (1. tocka)
Qkupno mlnvuta igranja 00 1500,00
tjedno (2. tocka) 340,9483 359,09420
Ukupno minuta igranja
dnevno (2. tocka) 00 210,00 59,4286 50,27230

Prvi problem ovog istrazivanja bio je utvrditi u kojoj mjeri studenti za vrijeme ispitnih rokova
koriste igranje videoigara kao nacin noSenja sa stresom te smo pretpostavili da ¢e studenti u
znacajnoj mjeri igrati videoigre kao nacin nosenja sa stresom za vrijeme ispitnih rokova. Kada je
rije¢ o vremenu provedenom igrajuci tijekom ispitnih rokova, podaci koji su izraZeni u minutama
i prikazani u Tablici 7 pokazuju da su sudionici proveli znacajno manje vremena igrajuci videoigre
za vrijeme ispitnih rokova u odnosu na vrijeme prije ispitnih rokova. Vazno je uzeti u obzir da je
u drugoj tocki sudjelovao znacajno manji broj sudionika u odnosu na prvu te za gotovo 2/3
sudionika koji su sudjelovali u prvoj tocki nemamo podatke. Navedeni rezultati pokazuju kako

prva hipoteza nije potvrdena.

Drugi se problem odnosi na pitanje odnosa resursa za suo¢avanje, kognitivne procjene vezane za
mogucnosti noSenja s ispitnim rokovima i vremena provedenog u igranju videoigara. Kao odgovor
na navedeni problem postavili smo da ¢e socijalna podrSka obitelji i prijatelja kao resurs za
suoCavanje biti negativno povezana s izbjegavanjem i vremenom provedenim u igranju videoigara.
Takoder, pretpostavili smo da ¢e odnos zahtjeva i resursa nosenja s ispitnim rokovima biti
pozitivno povezani s izbjegavanjem i vremenom provedenim u igranju videoigara. | na kraku,

ocekivali smo pozitivnu povezanost izmedu vremena igranja videoigara i izbjegavanja.
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Tablica 8.

Spearmanov koeficijent korelacije resursa za suocavanje, kognitivne procjene, suocavanja

izbjegavanjem i vremena provedenog igrajuci (N1. weka=305, N2. 10cka=58)

Ukupno
minuta
igranja

tjedno (2.
tocka)

Kognitivna
procjena - ukupni  Suocavanje -
rezultat izbjegavanje
(zahtjevi/resursi)

Socijalna  Socijalna
podrska -  podrska -
prijatelji obitelj

Socijalna

podrska - -

prijatelji

Socijalna

podrska - A22*%* -
obitelj
Kognitivna
procjena -
ukupni
rezultat
zahtjevi/resur
Si
Suocavanje -
izbjegavanje
Ukupno
minuta
igranja -,088 -,369** ,034 ,002 -
tjedno (2.

tocka)

-,053 -,110 -

,193** ,222%* -,021 -

** p<0,01

U Tablici 8 prezentirani su rezultati koji pokazuju korelacije izmedu varijabli resursa za
suocavanje (socijalna podrSka prijatelja 1 obitelji), kognitivne procjene, suoCavanja izbjegavanjem
te vremena provedenog igrajuc¢i (ukupno minuta igranja tjedno) za vrijeme ispitnih rokova.
Pretpostavili smo da ¢e socijalna podrska obitelji i prijatelja kao resurs za suocavanje biti
negativno povezana s izbjegavanjem i vremenom provedenim u igranju videoigara. Rezultati
pokazuju kako socijalna podrska prijatelja nije povezana s viemenom provedenim igrajuci te kako

postoji znacajna negativna korelacija izmedu socijalne podrsSke obitelji 1 vremena provedenog
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igrajuci. Rezultati takoder pokazuju kako postoji statisticki znacajna pozitivna korelacija izmedu
socijalne podrSke prijatelja i suoCavanja izbjegavanjem, a isto tako i izmedu socijalne podrske
obitelji i suoCavanja izbjegavanjem. Prema tome, druga hipoteza djelomicno je potvrdena. Trecu
hipotezu postavili smo o¢ekujuci kako ¢e odnos zahtjeva i resursa nosenja s ispitnim rokovima biti
pozitivho povezan s izbjegavanjem i vremenom provedenim u igranju videoigara. Rezultati
pokazuju da kognitivna procjena nije povezana s vremenom provedenim igrajuéi niti sa
suoCavanjem izbjegavanjem, stoga tre¢a hipoteza nije potvrdena. Naposlijetku, ocekivali smo
pozitivnu povezanost izmedu vremena provedenog u igranju videoigara i suoCavanja
izbjegavanjem. Rezultati pokazuju kako vrijeme provedeno igrajuci videoigre nije povezano sa

suoCavanjem izbjegavanjem, stoga Cetvrta hipoteza takoder nije potvrdena.

Trec¢i problem bio je ispitati razlikuje li se vrijeme provedeno u igranju videoigara za vrijeme
ispitnih rokova ovisno o na¢inima suo¢avanja sa stresom. Pretpostavili smo da ¢e sudionici koji
viSe koriste suoCavanje izbjegavanjem provesti visSe vremena igrajuci videoigre u odnosu na one

koji manje koriste suoc¢avanje izbjegavanjem.

Tablica 9.

Razlike u vremenu provedenom igrajuci videoigre ovisno o suocavanju usmjerenom na

izbjegavanje (Nukupno minuta igranja tiedno = 58, Nukupno minuta igranja dnevno = 56)

Izbieqavanie Aritmeticka Zbroi Mann-
Jegavany N sredina ) Whitney p z
- kategorije rangova
rangova )
. Nisko

Ukupno minuta izbieqavanie 31 29,55 916,00
igranja tjedno (2. i/iioko J 417,000 981  -,023
tocka) _— . 27 29,44 795,00

izbjegavanje
Ukupno minuta . b.':'ik‘;n.e 31 27,87 864,00
igranja dnevno (2. = JV 9 K ! 368,000 746  -324
tocka) _ VISoKo. 25 29,28 732,00

izbjegavanje

Sudionici su podijeljeni u 2 kategorije s obzirom na to koliko koriste izbjegavanje kao strategiju
suoCavanja sa stresom za vrijeme ispitnih rokova (Tablica 9). U kategoriju visoko izbjegavanje

svrstani su oni sudionici koji su postigli rezultat visi od aritmeticke sredine (M=2,62), a u
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kategoriju nisko izbjegavanje oni koji su postigli ukupni rezultat nizi od prosjeka. Razlika u
vremenu igranja izmedu te dvije skupine testirana je neparametrijskim Mann-Whitneyevim
testom. Za ukupno vrijeme provedeno u igranju videoigara tjedno za vrijeme ispitnih rokova nema
statisticki znaCajne razlike u rangovima izmedu sudionika s razli¢itim kategorijama izbjegavanja
kao strategijom suocavanja. Jednako tome, za ukupno vrijeme provedeno u igranju videoigara
dnevno u razdoblju ispitnih rokova, nema statisticki znaCajne razlike u rangovima izmedu
sudionika s razli¢itim kategorijama suo¢avanja izbjegavanjem. Prema navedenim rezultatima, peta

hipoteza nije potvrdena.

Cetvrti problem bio je ispitati razlike u vremenu igranja videoigara izmedu studenata koji
procjenjuju da imaju viSu moguénost noSenja sa zahtjevima ispitnih rokova i onih koji procjenjuju
da je njihova moguénost nosenja niza. Kao odgovor na taj problem pretpostavili smo da ¢e studenti
koji imaju viSu moguénost noSenja sa zahtjevima ispitnih rokova provesti manje vremena igrajuci

videoigre u odnosu na one koji procjenjuju da je njihova moguénost nosenja niza.

Tablica 10.

Razlike u vremenu provedenom igrajuci videoigre ovisno o kognitivnoj procjeni stresnosti ispitnih

rokova (Nukupno minuta igranja tiedno = 58, Nukupno minuta igranja dnevno = 56)

. Aritmeticka . Mann-  Asymp.
Kpof]or::;z\r:;a N sredina razr?grg\J/a Whitney Sig. (2-
rangova U tailed)
Ukupno minuta Visi rﬁts.““‘ od 4 29,76 916,00
igranja tjedno (2. Nizziare SJE:: -4 399,000 ,887 -1,42
tocka) . 24 29,13 795,00
zahtjeva
. Visi resursi od
Ukupno minuta zahtjeva 33 30,24 864,00
igranja dnevno (2. Nisi resursi od 322,000 ,335 -,965
tocka) 23 26,00 732,00

zahtjeva

Sudionici su podijeljeni u 2 kategorije s obzirom na kognitivnu procjenu stresnosti ispitnih rokova
(Tablica 10). Prvu kategoriju ¢ine sudionici koji su procijenili da njihovi resursi za nosenje s
ispitnim rokovima nadmasuju zahtjeve koje ispitni rokovi pred njih stavljaju (visi resursi od

zahtjeva), a drugu kategoriju Cine sudionici koji su procijenili da ispitni rokovi predstavljaju
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zahtjeve koji nadilaze njihove resurse (nizi resursi od zahtjeva). Testirana je razlika u vremenu
igranja videoigara za vrijeme ispitnih rokova izmedu te dvije skupine sudionika. Razlika je
testirana neparametrijskim Mann-Whitney testom. Za ukupno vrijeme provedeno u igranju
videoigara tjedno za vrijeme ispitnih rokova nema statisti¢ki znacajne razlike u rangovima izmedu
sudionika u razli¢itim kategorijama kognitivne procjene. Isto tako, za ukupno vrijeme provedeno
u igranju videoigara dnevno u razdoblju ispitnih rokova, nema statisticki znacajne razlike u
rangovima izmedu sudionika U razli¢itim kategorijama kognitivne procjene. Prema navedenim

rezultatima, Sesta hipoteza nije potvrdena.

4.2. Rasprava

Videoigre postale su neizostavan dio suvremenog drustva, zauzimajuéi ¢esto vodece mjesto kao
oblik zabave medu svim dobnim skupinama. Atraktivne su uslijed svoje moguénosti da igracu
pruzaju bogato iskustvo virtualnih svjetova, pritom stvarajuci osjecaj angaziranosti i pripadnosti.
Rast njihove popularnosti potaknuo je interes 1 rasprave u akademskoj i javnoj zajednici, medutim

i dalje je osjetna nedovoljna istrazenost odnosa igranja videoigara s aspektima mentalnog zdravlja.

Prvi istrazivacki problem ovog istrazivanja bio je ispitati u kojoj mjeri studenti za vrijeme ispitnih
rokova koriste igranje videoigara kao nacin noSenja sa stresom, a pretpostavili smo da ¢e igrati u
znacajnijoj mjeri. Rezultati nisu potvrdili nasa o¢ekivanja, odnosno pokazalo se da su studenti za
vrijeme ispitnih rokova videoigre igrali manje u odnosu na razdoblje prije ispitnih rokova. Prije
svega, takve je rezultate moguce objasniti malim odazivom sudionika koji igraju videoigre ve¢ u
prvoj tocki istrazivanja, dok je puno manji broj sudionika pristao sudjelovati u drugoj tocki. Osim
premalog uzorka, vazno je naglasiti kako se vise od polovice sudionika ne smatra
gejmerom/gejmericom. Drugim rije¢ima, postoji moguénost kako u ovom istrazivanju nije
sudjelovalo dovoljno onih koji inace u svoje slobodno vrijeme igraju videoigre, a posebice onih
kojima su videoigre stil zivota ili dio identiteta te koji bi potencijalno davali drukc¢ije odgovore.
Jos je jedno od mogucih objasnjenja dobivenih rezultata i podatak da se raspoloZenje sudionika
nakon igranja ne poboljSava znatno u odnosu na raspoloZenje prije igranja. Sudionici su u obje

tocke, na pitanja o raspoloZenju, pretezito odgovarali kako su se nakon igranja osjecali jednako ili

29



malo bolje u odnosu na prije igranja. Moguce je kako za vrijeme ispitnih rokova nisu igrali

znacajno vise zato Sto im igranje ne poboljSava znacajno raspolozenje.

Drugi problem ovog istrazivanja bio je ispitati odnose resursa za suocavanje, kognitivne procjene
vezane za mogucénosti nosenja s ispitnim rokovima i vremena provedenog u igranju videoigara.
Ako se osvrnemo na odnos izmedu resursa za suoCavanje i vremena provedenog igrajuci te
izbjegavanja kao strategije suo¢avanja sa stresom, rezultati djelomi¢no potvrduju nasa o¢ekivanja.
Naime, pokazalo se kako podrska prijatelja nije povezana s vremenom koje su sudionici proveli
igrajuci, dok su oni koji su percipirali visu podrsku obitelji igrali manje i obrnuto. Zanimljiva je
razlika izmedu podrske obitelji 1 podrske prijatelja koja sugerira da podrSka obitelji moze objasniti
varijancu vremena provedenog u igranju videoigara, dok podrska prijatelja ne moze. Prijasnja
istrazivanja potvrduju vaznost socijalne podrske kao resursa za suocavanje sa stresom. Lazarus i
Folkman (1984) navode da pojedinci koji imaju adekvatne resurse, poput socijalne podrske, ¢esce
koriste funkcionalne strategije suoCavanja poput suocavanja usmjerenog na rjesavanje problema i
kognitivnog restrukturiranja, dok oni bez adekvatnih resursa pribjegavaju nefunkcionalnim
strategijama suocavanja poput izbjegavanja. To potvrduju Taylor i Brown (1988) navodeci kako
resursi poput socijalne podrS§ke mogu navesti pojedinca da stresnu situaciju percipira u pozitivnom
svjetlu te samim time dovesti do koristenja kognitivnog restrukturiranja kao strategije suocavanja.
Temeljem navedenog, iznenaduje rezultat da resursi za suo¢avanje nisu povezani s izbjegavanjem.
Zabolje razumijevanje ovakvih rezultata potrebno je dodatno istraziti druge potencijalne strategije
suocavanja koje studenti koriste. Nadalje, ocekivali smo kako ¢e odnos zahtjeva i resursa nosSenja
s ispitnim rokovima biti pozitivno povezan s izbjegavanjem i vremenom provedenim u igranju
videoigara. Drugim rijeima, oc¢ekivali smo da ¢e sudionici koji su procijenili da njihovi zahtjevi
premasuju resurse ujedno igrati viSe te koristiti strategiju izbjegavanja, odnosno oni studenti koji
percipiraju da imaju manje zahtjeve od resursa igrati manje te ujedno i manje izbjegavati. Rezultati
ukupne kognitivne procjene pokazali su da postoji umjerena ravnoteza izmedu zahtjeva i resursa,
a ako uzmemo u obzir premali uzorak sudionika u istrazivanju, ne iznenaduju rezultati Kkoji
pokazuju da odnos zahtjeva i resursa nije povezan s vremenom provedenim u igranju videoigara
kao i s izbjegavanjem. Kao posljednji odgovor na drugi problem ocekivali smo pozitivhu
povezanost izmedu vremena provedenog u igranju i izbjegavanja. Rezultati nisu potvrdili naSa

oc¢ekivanja te pokazuju kako navedene varijable nisu povezane, $to se takoder moze objasniti

30



premalim uzorkom u drugoj toc¢ki mjerenja. Za preciznije rezultate svakako je potreban veci

uzorak.

Treci problem ovog rada bio je ispitati razlikuje 1i se vrijeme provedeno u igranju videoigara za
vrijeme ispitnih rokova ovisno o na¢inima suocavanja sa stresom, pri cemu smo pretpostavili da
¢e sudionici koji vise koriste suoCavanje izbjegavanjem provesti viSe vremena igrajuci u odnosu
na one koji isti koriste manje, a rezultati su pokazali kako izmedu te dvije skupine nema razlike.
Moguce objasnjenje za takav rezultat ponovno je uzorak koji nije dovoljno velik ili reprezentativan
da bi se identificirale razlike u vremenu provedenom igranjem videoigara izmedu te dvije skupine.
Jos je jedno od mogucih objasnjenja i to da sudionici ne igraju videoigre u svrhu izbjegavanja, ve¢

iskljucivo iz razonode.

Zanimala nas je i razlika u vremenu igranja videoigara izmedu studenata koji procjenjuju da imaju
viSu mogucnost noSenja sa zahtjevima ispitnih rokova i onih koji procjenjuju da je njihova
mogucénost noSenja niza te je to ujedno bio Cetvrti problem. Iako smo pretpostavili da ¢e studenti
koji imaju viSu moguénost noSenja sa zahtjevima ispitnih rokova provesti manje vremena igrajuci
videoigre u odnosu na one koji procjenjuju da je njihova moguénost noSenja niza, rezultati su
pokazali kako izmedu te dvije skupine takoder nema znacajne razlike. Ovi se rezultati mogu
objasniti umjerenom ravnotezom izmedu zahtjeva i resursa, odnosno malim brojem sudionika koji
pokazuju ekstremnije rezultate vezano za odnos zahtjeva i resursa pa je samim time i manja
mogucnost detekcije razlika u vremenu igranja videoigara izmedu te dvije skupine. Ovi se rezultati
mogu objasniti 1 time da sudionici mozda preferiraju neku drugu vrstu suocavanja u odnosu na

izbjegavanje.

Naposlijetku, potrebno je osvrnuti se na doprinose i ograni¢enja ovog diplomskog rada. Ve¢ ranije
spomenuta nedovoljna istrazenost teme odnosa stresa i videoigara svakako daje tezinu ovom
istrazivanju, posebice kada uzmemo u obzir da je ono radeno u okviru novijeg modela stresa koji
takoder nije dovoljno testiran. Osim navedenog, u radu su koristeni pojedini instrumenti koji su
po prvi puta prevedeni na hrvatski jezik za potrebe ovog istrazivanja. Kada govorimo o
ograniCenjima istrazivanja, svakako treba spomenuti uzorak koji je u ovom slucaju od samog
pocetka premali, a jo$ je veci izazov predstavljao odaziv sudionika na sudjelovanje u drugoj tocki
mjerenja. Problem u nedostatnom odazivu vjerojatno se nalazi u nezainteresiranosti sudionika,

zasi¢enosti online istrazivanjima, brojnim obavezama prije samih ispitnih rokova te ¢injenici da
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se radi o populaciji studenata koji mozda nisu bili dovoljno odgovorni niti motivirani za
sudjelovanje. Za buduca istrazivanja preporuca se dodatna motivacija sudionika, primjerice u

obliku sustava nagradivanja za ponovni odaziv, kao i provedba istrazivanja u formi papir-olovka.
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5. ZAKLJUCAK

Ovaj diplomski rad istrazivao je povezanost izmedu igranja videoigara i nadina suocavanja sa
stresom medu studentima tijekom ispitnih rokova. Istrazivanje se radilo u okviru
multidimenzionalnog modela suocavanja sa stresom (Yoo, 2019) te je donekle donijelo nova
saznanja o odnosima izmedu ovih ¢imbenika. Rezultati istrazivanja pruzili su uvid u razlicite
aspekte povezanosti izmedu igranja videoigara i suo¢avanja sa stresom, pri ¢emu su neki rezultati

bili neo¢ekivani.

Istrazivali smo ucestalost igranja videoigara tijekom ispitnih rokova. lako se pretpostavljalo da ¢e
studenti igrati viSe kako bi se nosili sa stresom, rezultati su pokazali suprotno - studenti su igrali
manje videoigara tijekom ispitnih rokova. Ovaj paradoks moze biti povezan s viSe ¢imbenika,
ukljucujuéi ograniceno sudjelovanje studenata u istrazivanju koji inace igraju videoigre te
¢injenicu da igranje mozda nije bilo znacajno povezano s njihovim dozivljajem stresa u tom

periodu.

Nadalje, istraZivali smo odnos izmedu resursa za suocavanje, kognitivne procjene i vremena
provedenog igranjem videoigara. lako je oCekivano da ¢e podrSka obitelji i prijatelja biti povezana
s vremenom igranja, samo se podrska obitelji pokazala znacajnom. Nisu pronadene znacajne
povezanosti izmedu kognitivne procjene, resursa za suo¢avanje i vremena provedenog igranjem,
Sto upucuje na potrebu za daljnjim istrazivanjem razli€itih strategija suo€avanja koje studenti

koriste.

Naposlijetku, analizirali smo razlike u vremenu igranja videoigara izmedu razli¢itih skupina
studenata. Rezultati nisu pokazali znacajne razlike u vremenu provedenom igranjem medu
studentima koji vise ili manje koriste izbjegavanje kao strategiju suoc¢avanja, kao ni izmedu onih
koji percipiraju vecu ili manju moguénost suocavanja s ispitnim rokovima. Ove rezultate moguce

je objasniti ravnoteZom izmedu zahtjeva i resursa te ogranic¢enjima uzorka.

U konacnici, iako su rezultati ovog istrazivanja pruZzili neka nova saznanja o povezanosti igranja
videoigara 1 suoCavanja sa stresom medu studentima, potrebno je istaknuti da su ogranic¢enja u
uzorku i sudjelovanju sudionika utjecala na preciznost i moguénost generalizacije rezultata. Za

buducéa istrazivanja preporucuje se veci i probabilisticki uzorak te razmatranje dodatnih ¢imbenika
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koji bi mogli utjecati na ovu povezanost. Ovo istrazivanje je samo korak prema razumijevanju

kompleksne dinamike izmedu igranja videoigara i suoavanja sa stresom.
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