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SAZETAK

UVOD: Brojne studije sugeriraju kako igranje videoigara u velikoj mjeri moze imati
negativan utjecaj na psihicko i fizicko zdravlje pojedinca, a posljedicno tome i na kvalitetu
zivota. Unutar ovoga istrazivanja istrazit ¢e se povezanost vremena provedenog u igranju
videoigara s vremenom provedenim u tjelesnoj aktivnosti, trajanjem sna, vremenom odlaska na
spavanje te stupnjem zadovoljstva zivotom. Nadalje, istrazit ¢e se povezanost vrijednosti indeksa

tjelesne mase (engl. Body Mass Index, BMI) s vremenom provedenim u igranju videoigara.

ISPITANICI | METODE: Broj ispitanika unutar ovoga istrazivanja je 304. Ispitanici su
osobe oba spola starosne dobi izmedu 18 i 55 godina. Ispitanike se promatralo s obzirom na
vrijeme koje provode u igranju videoigara. Istrazivanje je provedeno putem anketnog upitnika

(Google Obrasca). Podaci o ispitanicima obradeni su unutar aplikacijskog program Statistica
verzija 13.3. (Stat.Soft Inc., Tulsa OK, USA).

REZULTATI: Na temelju prikupljenih podataka od 304 ispitanika moze se zakljuditi da
postoji statisti¢ki znacajna povezanost vremena provedenog u igranju videoigara s tjelesnom
aktivnoscu (p=0,122, p=0,033), indeksom tjelesne mase (p=0,263, p<0,001) te vremenom
odlaska na spavanje (p=0,174, p<0,002). Suprotno tome ne postoji statistiCki znaCajna
povezanost vremena provedenog u igranju videoigara s trajanjem sna (p=-0,081, p=0,157) te

stupnjem zadovoljstva zivotom (p =-0,004, p=0,949).

RASPRAVA I ZAKLJUCAK: Statistickom analizom zabiljeZena je statisticki znatajna
povezanost duzeg vremena provedenog u igranju videoigara s duzim vremenom provedenim u
tjelesnoj aktivnosti, stoga se hipoteza broj 1 odbacuje. DuZe vrijeme provedeno u igranju
videoigara nije pokazalo statisticki znacajnu povezanost s kra¢im trajanjem sna, stoga se
hipoteza broj 2 odbacuje. Duze vrijeme provedeno u igranju videoigara je pokazalo statisticki
znacajnu povezanost s kasnijim odlaskom na spavanje, stoga se hipoteza broj 3 prihvaca. Duze
vrijeme provedeno u igranju videoigara nije pokazalo statistiCcki znacajnu povezanost s nizim
stupnjem zadovoljstva zivotom, stoga se hipoteza broj 4 odbacuje. Duze vrijeme provedeno u
igranju videoigara je pokazalo statisticki znacajnu povezanost s vecom vrijednosti indeksa

tjelesne mase, stoga se hipoteza broj 5 prihvaca.

KLJUCNE RIJECI: videoigre, tjelesna aktivnost, BMI, kvaliteta sna, zadovoljstvo Zivotom



ABSTRACT

INTRODUCTION: Numerous studies suggest that playing video games to a large extent
can have a negative impact on an individual's mental and physical health, and consequently on
the quality of life. Within this research, the connection between time spent playing video games
and time spent in physical activity, sleep duration, bedtime and life satisfaction will also be
investigated. Furthermore, the relationship between BMI (Body Mass Index) and time spent

playing video games will be investigated.

RESPONDENTS AND METHODS: The number of respondents in this research is 304.
The respondents are persons of both sexes between the ages of 18 and 55. The respondents were
observed with regard to the time they spend playing video games. The research was conducted
using a questionnaire (Google Form). Data on respondents were processed within the application
program Statistica version 13.3. (Stat.Soft Inc., Tulsa OK, USA).

RESULTS: Based on the collected data from 304 respondents, it can be concluded that
there is a statistically significant connection between the time spent playing video games and
physical activity (p=0.122, p=0.033), Body Mass Index (p=0.263, p<0.001) and bedtime
(p=0.174, p<0.002). On the contrary, there is no statistically significant connection between the
time spent playing video games with the duration of sleep (p=-0.081, p=0.157) and the degree of
satisfaction with life (p=-0.004, p=0.949).

DISCUSSION AND CONCLUSION: Statistical analysis showed a statistically
significant correlation between longer time spent playing video games and longer time spent in
physical activity, therefore hypothesis number 1 is rejected. Longer time spent playing video
games did not show a statistically significant association with shorter sleep duration, therefore
hypothesis number 2 is rejected. Longer time spent playing video games showed a statistically
significant association with later going to sleep, therefore hypothesis number 3 is accepted.
Longer time spent playing video games did not show a statistically significant association with a
lower degree of life satisfaction, therefore hypothesis number 4 is rejected. A longer time spent
playing video games showed a statistically significant association with a higher value of the body

mass index, therefore hypothesis number 5 is accepted..

KEY WORDS: videogames, physical activity, BMI, quality of sleep, satisfaction of life



POPIS KRATICA

BMI — indeks tjelesne mase: engl. Body Mass Index

SWLS - skala zadovoljstva zivotom: engl. Satisfaction with Life Scale



1. UvOD

Prema izvjes¢u koje je objavio DFC Intelligence, do sredine 2020. godine videoigre su
sada dio svakodnevnog zivota vise od gotovo 3,1 milijarde korisnika diljem svijeta, Sto znaci da
gotovo 40% svjetske populacije igra videoigre (1). Broj igraca videoigara svake godine
eksponencijalno raste, a prihodi industrije videoigara sada nadmasuju prihode filmskih industrija
i online streaminga (2). Cesti problem ovolike zastupljenosti gaming industrije je $to mnogi
entuzijasti videoigara posvecuju velik broj sati igranju igara. Brojne studije sugeriraju kako
igranje videoigara u velikoj mjeri moze imati negativan utjecaj na psihic¢ko 1 fizicko zdravlje
pojedinca, a posljedicno tome i na kvalitetu Zivota (3). Ovisnost 0 videoigrama smatra se
dovoljno ozbiljnom da ju je Americko udruzenje psihijatara dodalo u Dijagnosticki i statisti¢ki
prirucnik za mentalne poremecaje (DSM-5) (4). Nadalje, utjecaj na psiholosko zdravlje nije
jedini zabrinjavajuéi aspekt u igraca videoigara. Uistinu, s iznimkom aktivnih igara, videoigre se
najcesce igraju sjededi ispred ekrana, koriste¢i mobitel, tablet, konzolu pri¢vr§éenu na televizor
ili raCunalni monitor. Smatra se kako je vrijeme provedeno ispred ekrana, ukljucujuci i vrijeme
provedeno na videoigrama, povezano s niskom razinom tjelesne aktivnosti te da su igraci
videoigara koji zanemaruju preporu¢eno ogranicenje vremena pred ekranom izloZeni veéem
riziku od zdravstvenih problema povezanih s tjelesnom neaktivnosc¢u (5). Takoder, kvaliteta sna
¢esto je negativno povezana s vremenom provedenim pred ekranom (6). Vrijeme provedeno na
medijima prije spavanja ¢esto se smatra znac¢ajanim rizicnim ¢imbenikom koji doprinosi loSoj
kvaliteti sna. Smatra se kako je igranje videoigara prije spavanja ili tijekom noéi povezano s
kasnijim odlaskom u krevet, kra¢im trajanjem sna, pove¢anom latencijom spavanja te
viSednevnim umorom (7). Nadalje, studije su pokazale 1 povezanost prekomjernog igranja
videoigara i1 niske samoucinkovitosti, klinickih simptoma depresije 1 anksioznosti, povecane

razine stresa te generalno smanjenog osjecaja blagostanja (8).

Unutar ovoga istrazivanja istrazit ¢e se povezanost vremena provedenog u igranju
videoigara s vremenom provedenim u tjelesnoj aktivnosti, trajanjem sna, vremenom odlaska na
spavanje te stupnjem zadovoljstva zivotom. Nadalje, istrazit ¢e se povezanost vrijednosti indeksa

tjelesne mase (engl. Body Mass Index, BMI) s vremenom provedenim u igranju videoigara.



1.1.  Povijest videoigara

Pojam ,,videoigra" kroz zadnjih nekoliko desetlje¢a promijenio je svoje znacenje. Od
klasi¢ne tehni¢ke defincije dosao je do pojma opceg koncepta koji definira novu klasu
interaktivne zabave. Prema ranim definicijama, kako bi proizvod bio videogra, trebao je prenijeti
video signal na zaslon. Ovom definicijom bi se iskljuéila ubrojanost brojnih ranih ra¢unalnih
igrara koje su ispisivale rezultate na pisac ili teleprinter umjesto na zaslon, kao i igara koje su
koristile staticnu LCD grafiku poput Nintendo Gamea & Watcha te vecine ruc¢nih racunala Tiger
Electronicsa (9). S tehnickog stajalista, ispravniji naziv za ovakve igre bi bio ,,elektronicke igre"
ili ,,ra¢unalne igre* (10). Danas je pojam ,,videoigra” u potpunosti napustio svoju definiciju koja
ovisi isklju¢ivo o racunalnoj opremi te trenutno obuhva¢a mnogo Siri raspon tehnologije. lako
pojam ,,videoigra“ jo§ uvijek nije u potpunosti ispravno definiran, trenutna definicija videoigrom
smatra bilo koju igru koja se igra na racunalnoj opremi izgradenoj od elektronickih logic¢kih
sklopova koji ukljucuju elemente interaktivnosti te prikazuje rezultate igracevih radnji na

zaslonu (11).

Prema Siroj definiciji, prve videoigre dizajnirane na mini racunalima i sredi$njim
raCunalima pojavile su se ranih 1950-ih i 1960-ih godina, s primarnom svrhom kao akademskih i
promotivnih, a ne zabavnih sredstava. Tadasnje videoigre su uglavnom bile vezane za
istrazivacke projekte na sveucilistima i u velikim korporacijama (12). Jedna od prvih takvih igara
na video zaslonu bila je Space War! koju su razvili studenti MIT-a (Massachusetts Institute of
Technology) 1962. godine. Prvi hardver za videoigre namijenjen Sirokim masama razvijen je
pocetkom 1970-ih godina ¢ime krece era popularizacije videoigara. Povijest videoigara stvarno
je zapocela kada je Ralph Baer doSao na ideju o uredaju za zabavu koji bi se mogao spojiti na
televizijski monitor. ,,Brown Box" Ralpha Baera bila je konzola za video igre na kojoj se mogao
igrati stolni tenis. Od strane Ralpha Baera 1970-ih godina dizajnirana je i prva komercijalna
kuéna konzola za videoigre, Magnavox Odyssey. U tome periodu pojavljuju se i prve arkadne
videoigre poput Computer Spacea i Ponga. Posljedi¢no, pojavile su se brojne tvrtke koje su radi
velikog uspjeha Ponga, Pac-Mana i sli¢nih popularnih videoigara pokusale imitirati iste. Zlatno
doba arkadnih videoigara rezultira krahom videoigara u Sjedinjenim Americkim Drzavama

1983. godine radi prezasic¢enosti i nedostatka inovacija prilikom kreacije novih igara.



Krah videoigara u SAD-u, potice japansku industriju videoigara da preuzme vodstvo na
trziStu. Nintendo je objavio svoj Nintendo Entertainment System u Sjedinjenim Americkim
Drzavama 1985. godine, utjeCuéi time direktno na oporavak sektora videoigara. Daljnja
poboljsanja i standardizacija osobnih racunala kroz drugi dio 1980-ih i ranih 1990-ih godina
dovodi do nastanka novih, kvalitetnijih videoigara. Napredak u mikroprocesorskoj tehnologiji
donio je dva velika tehnoloSka pomaka ukljucujuéi opticki medije putem CD-ROM-ova te
iscrtavanja 3D poligonalne grafike u stvarnome vremenu. Obje stavke su uspjesno ugradene u
osobna racunala Sto je rezultiralo stvaranjem trzista namijenjenog za graficke kartice. Navedeno
je ukljuc¢ivalo Sonyjevu novonastalu liniju PlayStation konzola, guraju¢i Segu s trziSta
konzolnog hardvera te umanjuju¢i ulogu Nintenda. Prve velike ruéne konzole za videoigre
pojavile su se 1990-ih godina, predvodene Nintendovom platformom Game Boy. Nadalje, kroz
1990-e godine dolazi do sve veée popularizacije interneta, stoga su brojne videoigre sve ¢esce
sadrzavale i online elemente. Po¢etkom 2000-ih godina Microsoft plasira na trziste svoju Xbox
liniju konzolnih hardvera, strahuju¢i da ¢e Sonyjev PlayStation pozicioniran kao igra¢a konzola i
uredaj za zabavu istisnuti osobna racunala iz uporabe. U meduvremenu, Nintendo se odlucio
usredotociti na razvoj inovativnije tehnnologije razvijaju¢i Wii s prisutnim senzornima kretanja
(13-15).

Pocetkom 21. stoljeca, dolazi do velikih promjena u industriji videoigara S obzirom na
pojavnost pametnih telefona i tableta. Pojavnoséu navedenog, igranje na konzolama sve je ¢esce
bilo zamijenjeno igranjem na mobilnim uredajima. Razvojem mobilne industrije, videoigre
poprimaju leZerniji stil te postaju sve dostupnije i zastupljenije u svakodnevnom zivotu velikog
dijela populacije. Pojavljuju se besplatne igre te igre temeljene na pretplati. Neprestanim
napretkom racunalne tehnologije nastavlja se poticati poboljsanje videoigara s fokusom na videa
u visokoj rezuluciji s prisutnim velikim brojem sli¢ica u sekundi namijenjenih za igre temeljene
na virtualnoj i proSirenoj stvarnosti. Pobolj$anjima u 3D grafici popularnost rac¢unalnih igrica

takoder nastavlja rasti (13,14).



1.2.  Videoigre danas
Industrija videoigara dana$njice radikalno se razvija kako bi poboljsala iskustvo igranja
diljem svijeta. Najnovije inovacije u grafickoj obradi poboljSavaju igranje na konzolama i
osobnim racunalima novih generacija s brzim opcijama pohrane te vrhunskom obradom slike.
Vecina popularnih videoigara danasnjice igra se pomocu najnovijih konzola poput PS5-a, PS5

Digital Editiona, Xbox Seriesa X i Xbox Seriesa S te Nintento Switcha (14).

Razvojem gaming industrije te neprekidnim razvojem i stvaranjem sve novijih,
naprednijih i slozenijih videoigara, podjela istih viSe nije u tolikoj mjeri jednostavna kao nekada.
Danas je prisutna sve veca raznolikost zanrova i podzanrova koje treba razumjeti, pogotovo jer
programeri igara mijeSaju i stapaju razli¢ite vrste igara na nove i neocekivane nacine. Usprkos
navedenom, smatra se da se videogre ipak mogu podijeliti u nekoliko glavnih kategorija.
Razlikujemo tzv. ,,Sandbox* igre (npr. Minecraft, Grand Theft Auto, The Sims), igre strategije u
stvarnome vremenu, tj. RTS igre (npr. Warcraft, Age of Empires, Command and Conquer), igre
pucanja u prvome ili tre¢emu licu (npr. Fortnite, Gears of War, DOOM), skupne online igre (npr.
Dota 2, League of Legends, Smite), igre igranja uloga (npr. Skyrim, The Witcher 3, Fallout 4),
igre simulacije i sporta (npr. NBA 2K, FIFA, Forza Motosport), logicke i zabavne igre (npr.
Jackbox Party Pack, Portal 2, Tomb Rider), akcijsko-avanturisticke igre (npr. Star Wars Jedi:
Fallen Order, Sekiro: Shadows Die Twice, Assassin's Creed), horor igre (npr. The Long Dark,
Don't Starve, Resident Evil) te platformske igre (npr. Cuphead, Crash Bandicoot, Ori & The
Blimd Forest). Popis zanrova videoigara je u neprekidnom rastu. Nadalje, mnogi zanrovi
videoigara se dijelom medusobno i preklapaju, stoga navedeno treba biti uzeto u obzir prilikom

tumacenja podjele videoigara (16).

Najpopularnijom videoigrom ikad proglasen je Minecraft koji se uspio prodati u vise od
238 milijuna kopija na svim platformama, s vise od 170 milijuna trenutno aktivnih igraca. Druge
videoigre poput Fortnitea, Leaugea of Legendsa, Crossfirea, Robloxa, Lost Arka, Counter
Strikea, Dote 2, PUBG-a te Apex Legendsa takoder zauzimaju vrh ljestvice videoigara koje su

najvise igrane tijekom 2022. godine (17,18).



1.3.  Utjecaj videoigara na zdravlje

Videoigre su postale nevjerojatno popularan i sveprisutan oblik zabave. Upotreba
videoigara u neprekidnom je porastu te predstavlja aktivnost u kojoj uzivaju i mladi i stari
pojedinci diljem svijeta. U 2021. zabiljezena je brojka od gotovo 1,48 milijardi igraca diljem
Azije, $to ju ¢ini najvec¢im svjetskim trziStem za videoigre. Europa se nalazi na drugome mjestu s
vise od 715 milijuna igraca (19). Mladi u prosjeku igraju videoigre dva sata dnevno, no znac¢ajan
postotak muskaraca navodi kako igra Cetiri ili viSe sati dnevno. Brojna istrazivanja bavila su se
pitanjima pozitivnih i negativnih uc¢inaka videoigara na pojedince te na njihov svakodnevni zivot

i zdravlje. Istrazivanja na temu ,,gaminga“ vrlo su Cesta, a rezultati istih mjeSoviti (20,21).

Istrazivanjima je dokazano kako videoigre pozitivno mogu utjecati na neke segmente
zivota pojedinca. Tako se npr. smatra kako se igranjem videoigara pozitivno utjece na kontrolu
paznje te prostorno rasudivanje, iako nije sasvim jasno koliko se te dobrobiti protezu izvan sfere
videoigara u stvarni svijet. Nadalje, igranje videoigara moze predstavljati i sredstvo povezivanja
S drugima, ukljucujuéi ljude s kojima se inace teSko povezati poput djece, unuka ili ¢ak prilikom
rada s autisticnom djecom koja mogu imati poteskoce s tradicionalnim na¢inima komunikacije.
Uz navedeno, igranje predstavlja zabavnu, opustajucu ili ¢ak natjecateljsku aktivnost ¢ime se
direktno vrsi pozitivan u¢inak na pojedinca. Naposljetku, videoigre imaju pozitivan ucinak i u
medicinskoj primjeni. Navedeno je vidljivo kroz provedbu aktivnosti obuke ljudi s
degenerativnim bolestima prilikom poboljSanja njihove ravnoteze, prilikom pruzanja pomoci
adolescentima s ADHD-om kroz unaprijedenje vjeStina razmisljanja ili kroz obuku kirurga o

tome kako izvoditi tehnic¢ki komplicirane operacije (21,22).

Zdravstveni rizici uzrokovani igranjem videoigara uglavnom se javljaju u slu¢ajevima
prekomjernog igranja videoigara. Problematiku prekomjernoga provodenja vremena na
videoigrama dodatno poti¢e neprekidna dostupnost videogara korisnicima putem ,online“
platforma. Prekomjerno igranje videoigara vrlo cesto dovodi i do pojavnosti ovisnosti o
videoigrama. Sam pojam ovisnosti o videoigrama dugi niz godina izaziva opre¢na misljenja. O
ovome pitanju 1 dalje se mnogo raspravlja kako medu psiholozima unutar podrucja istrazivanja
ovisnosti, tako i medu onima koji rade unutar drugih disciplina. Naime, mnogima se koncept
ovisnosti o videoigrama c¢ini apstraktnim, S obzirom da sama definicija ovisnosti ukljucuje

zlouporabu psihoaktivnih sredstava poput droga. Suprotno tome, danas je sve ¢eS¢e zastupljeno



misljenje kojime su odredena ponasanja klasificirana kao potencijalno ovisnicka (npr. kockanje,
igranje igrica, tjelovjezba, seksualne aktivnosti, upotreba interneta...). Istrazivanje objavljeno u
znanstvenom c¢asopisu ,,Nature “ 1998. godine pokazalo je da se igranjem videoigara oslobada
neurotransmiter dopamin koji je zasluzan za dobro raspolozenje. Koli¢ina dopamina koja se
oslobada tijekom igranja videoigara sli¢na je onoj koja se vidi nakon intravenske injekcije
stimulansa amfetamina ili metilfenidata. Dakle, igranje videoigara uistinu moZe proizvesti
neurokemijski u¢inak na mozak koji rezultira smanjenom zalihom dopamina te ovisnickim
ponasanjem. Ljudski je mozak ustrojen tako da zudi za trenutnim zadovoljstvom, brzim tempom

te nepredvidljivo$¢u. Ovakav uéinak ostavljaju videoigre na pojedince (22-25).

Ovisni¢ko ponaSanje moglo bi se definirati kao svako ponasanje koje sadrzi sve temeljne
komponente ovisnosti. Griffith navodi 6 glavnih stavki ovisni¢koga ponasanja 0 videoigrama:
znaajnost igranja, promjenu i prilagodbu raspolozenja, toleranciju, simptome ustezanja,
pojavnost konflikta te relaps aktivnosti. Znacajnost igranja se odrazava kroz vrednovanje
videoigre kao najbitnije aktivnosti u zivotu pojedinca. U ovom slu¢aju videoigra dominira
razmisljanjima, osjecajima te ponasanjem pojedinca. Promjena i prilagodba raspoloZenja se
odnosi na subjektivna iskustva pojedinca koja se javljaju kao posljedica igranja videoigara.
Naime, prilagodba ukljucuje pojavnost osjecaja uzbudenja radi igranja te se vrlo ¢esto koristi kao
mehanizam suoc¢avanja s drugim situacijama u zivotu pojedinca. U¢inak videoigara na promjenu
i prilagodbu raspolozenja o0sobe cesto izaziva osjec¢aj potrebe za povecanjem vremena
provedenog igraju¢i, Sto nerijetko dovodi do pojavnosti tolerancije. Tolerancija je proces
prilikom kojeg pojedinac dozivljava sve vecu progresivnu potrebu za igranjem videoigara u
svrhu postizanja prethodnih rezultata promjene i prilagodbe raspolozenja. U trenutcima kada
pojedinac nije u moguénosti ispuniti prethodno navedenu potrebu za sve ve¢im igranjem, javljaju
se simptomi ustezanja. Oni se mogu definirati kao neugodna stanja ili fizicki ucinci koji se
javljaju kada se igranje videoigara prekine ili iznenada smanji. Neki od primjera simptoma
ustezanja su: drhtavica, ¢udljivost | razdrazljivost. Nadalje, ukoliko osoba previSe vremena
provodi igrajuéi videoigre, dolazi i do pojavnosti sukoba. Pojavnost sukoba se odnosi na sukobe
izmedu igraca videoigara i onih oko njih (meduljudski sukob), na sukob potrebe za igranjem s
potrebom za drugim aktivnostima i izvrSavanjem obveza (posao, Skolski rad, druStveni Zivot,
hobiji i interesi) ili na sukob unutar samih pojedinaca (intrapsihicki sukob i/ili subjektivni

osjecaji gubitka kontrole) koji su povezani s provodenjem previse vremena u igranju videoigara.
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Zadnji pokazatelj pojavnosti ovisnosti o videoigrama je faza relapsa aktivnosti, gdje pojedinac
ima tendenciju vracati se na ranije obrasce igranja videoigara. Detaljnije, ¢ak i u trenutcima
apstinencije i obuzdavanja potrebe za igranjem, osoba se vrlo lako i brzo vra¢a na najekstremnije
obrasce tipi¢ne za vrhunac pretjeranog igranja videoigara (23). Navedene stavke u skladu su i s
Dijagnostickim i statistickim priruénikom za mentalne poremecaje (DSM-5). Predlozeni
simptomi poremecaja internetskog igranja od strane DSM-5-a uklju¢uju: preokupaciju igranjem,
simptome ustezanja u situacijama kada je igranje prekinuto ili nije moguce (tuga, tjeskoba,
razdrazljivost), toleranciju, nemogucnost smanjenja igranja, odustajanje od drugih aktivnosti ili
gubitak interesa za aktivnosti u kojima je osoba prije uZivala, nastavak igranja unatoc
problemima, obmanjivanje ¢lanova obitelji ili drugih osoba o koli¢ini vremena provedenog
igrajuci, igranje u svrhu ublazavanja negativnih raspolozenja, poput krivnje ili beznada te
izlaganje rizicima gubljenja i naru$avanja posla te interpersonalnih odnosa radi igranja
videoigara. Za zadovoljenje kriterija ovisnosti o videoigrama potrebno je imati barem 5 prisutnih

kriterija u trajanju vise od godine dana (26).

Nadalje, vrlo je bitno razlikovati pojam pretjerane aktivnosti igranja videoigara i pojam
ovisnosti o videoigrama. U osnovi, razlka izmedu zdravog pretjeranog entuzijazma i ovisnosti je
u tome Sto zdravi entuzijazam doprinosi kvaliteti Zivota 1 blagostanju osobe dok ovisnost
negativno utjeCe na navedene aspekte (23). Brojna istrazivanja su izvijestila o povezanosti
ovisnosti o videoigrama s lo§ijim mentalnim zdravljem pojedinca. Pretjerano igranje i ovisnost o
videoigarama pridonosi loSoj kvaliteti Zivota, kognitivnoj disfunkciji te je sve viSe prepoznata
kao drustveni problem (27). Svjetska zdravstvena organizacija (WHO) kvalitetu zivota definira
kao percepciju pojedinca o vlastitom zivotnom polozaju u kontekstu kulture i sustava vrijednosti
u kojima zive, u odnosu na vlastite ciljeve, oc¢ekivanja, standarde i brige. Pojam kvalitete zivota
usko je povezan s pojmom zadovoljstva zivotom. Zadovoljstvo zivotom ukljucuje aspekt
prosudbe, pri ¢emu pojedinci procjenjuju kvalitetu svoga Zivota na temelju odredenih kriterija,
dok je kvaliteta zivota koncept koji se odnosi na zadovoljstvo zivotom te se smatra opéim i
stalnim stanjem blagostanja. Glavna razlika izmedu ova dva pojma je u tome sto je kvaliteta

zivota rezultat opce, a zadovoljstvo zivotom rezultat osobne prosudbe (28,29).

Uslijed prekomjernog igranja videoigara, osim na mentalno, vrsi se negativan utjecaj i na

fizicko zdravlje pojedinca. Tako se uz prekomjerno igranje videoigara vrlo ¢esto veze pojam tzv.



,,Gamerskog palca“ ili ,,PlayStation palca“. Medicinski izraz za navedeno stanje je De
Querviainov tenosinovitis koji se javlja u slucajevima upale tetiva palca, konkretnije tetiva m.
exstensora policisa brevisa i m. abductora pollicisa longusa. Navedeno stanje rezultira
oticanjem i ograni¢enjem pokreta. Takoder, igra¢i su vrlo Cesto izlozeni riziku od ,,trigger
fingera“ ili stenozirajuteg tenosinovitisa. Navedeno stanje rezultira ,,zaklju¢avanjem* prsta u
savijenom polozaju radi kroni¢ne upale prethodno navedenih tetiva palca. Igraci videoigara
ponekad mogu bolovati i od teniskog lakta, tj. lateralnga epikondilitisa karakteriziranog bolnom
upalom polazisnog mjesta tetiva ekstenzora podlaktice s vanjske strane lakta (22, 30-32).

Videoigre su takoder povezane s pretilos¢u kod mladih i odraslih osoba. Osobe sklone
provedbi velike koli¢ine vremena pred medijima poput videoigara, sklonije su niZoj razini
tjelesne aktivnosti. Tjelesna neaktivnost moze predstavljati jedan od uzroka pretilosti te vecim
indeksom tjelesne mase u osoba podloznih Cestim i dugotrajnim igranjem videoigara. U
kontekstu drustvenog zivota, ovisnici o videoigrama Cesto su zaokupirani ,,0online sesijama
igranja koje traju i do 20 sati, a tjedno mogu provesti izmedu 40 i 80 sati igraju¢i videoigre.
Ovoliki broj sati proveden u igranju videoigara nerijetko ukazuje na vecu provedbu vremena
pred racunalom nego u aktivnostima na otvorenom. S obzirom na to da se pokazalo kako je
pretjerano sjedenje vazan ¢imbenik rizika za razvoj brojnih zdravstvenih problema, jasno je zasto
ovakav nacin provedbe prevelike koli¢ine vremena predstavlja problem. Tjelesna aktivnost vrlo
je pozeljna te ima brojne pozitivne udinke na zdravlje pojedinca. Dokazano je kako se
provedbom iste utjeCe na smanjenje stresa i tjeskobe, povecanje razine serotonina, poboljSanje
samopouzdanja, mozdanih funkcija, kapaciteta i paméenja, snage misica te kostiju. Odraslim
osobama savjetuje se minimalno 150 minuta tjelesne aktivnosti umjerenoga intenziteta tjedno
(33). Drugi uzrok problema pretilosti radi prekomjerenog igranja videoigara lezi u potrebi za
povecanim unosom hrane tijekom igranja videoigara. Prema istrazivanju objavljenom u ¢asopisu
,,Journal of Clinical Nutrition “, jedna sesija igranja videoigara kod zdravih muskih adolescenata
povezana je S potrebom za povecanim unosom hrane, neovisno o osjecaju sitosti i samome
apetitu. Detaljnije, tijekom igranja videoigara, signali za sitost u tijelu su poremeceni, a mentalni
stres prisutan tijekom igranja videoigara djeluje na centre za nagradivanje, aktivirajuci ih te

rezultirajuc¢i pove¢anom potrebom za unos hrane (34-36).



Takoder, velik broj sati provreden u igranju videoigara Cesto rezultira losSim ishodima
spavanja, odnosno smanjenom kvalitetom sna. Dakle, poblemati¢ni igra¢i koji mnogo vremena
provode igrajuéi videoigre imaju losiju kvalitetu sna od ne problemati¢nih igraca (37). Kvaliteta
sna definirana je kao pojedincevo samozadovoljstvo svim aspektima iskustva spavanja (38).
Najcesce, na obrasce spavanja ovisnika o videoigrama utje¢e kasnono¢no igranje videoigara pri
¢emu 0sobe koje su sklone kasnom igranju kasnije odlaze na spavanje te im san krace traje (39).
Razlog tome lezi u osjecaju manje pospanosti nakon izlozenosti medijma poput videoigara ¢ime
se direktno utjeCe na problem odgodenog odlaska na spavanje. Stovise, upotreba bilo kakve
elektronike moze imati negativan utjecaj na san. Naime, plavo svjetlo koje emitiraju elektronicki
uredaji poput telefona, televizora i racunalnih zaslona ometa spavanje. Ova valna duljina
potiskuje melatonin (hormon koji pomaze regulirati cirkadijalni ritam) snaznije od drugih valnih
duljina. U idealnom slu¢aju, potro$nja elektroni¢kih uredaja trebala bi biti ograniCena prije

odlaska na spavanje (40).



2. CILJEVI I HIPOTEZE

2.1.  Ciljevi
Cl. Cilj ovoga istrazivanja je istraziti povezanost vremena provedenog u tjelesnoj
aktivnosti, trajanja sna, vremena odlaska na spavanje te stupnja zadovoljstva zivotom s

vremenom provedenim u igranju videoigara.

C2. Specifi¢ni cilj ovoga istrazivanja je istraziti povezanost vrijednost indeksa tjelesne

mase (BMI-a) s vremenom provedenim u igranju videoigara.

2.2.  Hipoteze
Hla. DuzZe vrijeme provedeno u igranju videoigara povezano je s kra¢im vremenom

provedenim u tjelesnoj aktivnosti.
H1b. Duze vrijeme provedeno u igranju videoigara povezano je s kra¢im trajanjem sna.

H1c. Duze vrijeme provedeno u igranju videoigara povezano je s kasnijim odlaskom na

spavanje.

H1d. DuZe vrijeme provedeno u igranju videoigara povezano je s nizim stupnjem

zadovoljstva zivotom.

H2a. Duze vrijeme provedeno u igranju videoigara povezano je s vec¢im indeksom

tjelesne mase (BMI-om)
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3. ISPITANICI (MATERIJALI) | METODE

3.1.  lIspitanici
Broj ispitanika unutar ovoga istrazivanja je 304. Ispitanici su osobe oba spola starosne
dobi izmedu 18 i 55 godina. Ispitanike se promatralo s obzirom na vrijeme koje provode u

igranju videoigara. Istrazivanje je provedeno putem anketnog upitnika (Google Obrasca).

Kriteriji ukljuenja unutar ovoga istrazivanja su dob veéa ili jednaka od 18 godina te

starosna dob manja ili jednaka od 55 godina.

Unutar ovoga istrazivanja istrazila Se povezanost vremena provedenog u igranju
videoigara s vremenom provedenim u tjelesnoj aktivnosti, trajanjem sna, vremenom odlaska na
spavanje te stupnjem zadovoljstva zivotom. Nadalje, istrazila se povezanost vrijednosti indeksa

tjelesne mase (BMI-a) s vremenom provedenim u igranju videoigara

3.2.  Postupak i instrumentarij

Podaci o ispitanicima prikupljeni su pomocu interneta, metodom anketnog upitnika
(Google obrazac). Anketni upitnik je poslan u nekoliko grupa na Facebooku (,,Balkan PC
Gaming*®, ,,ENCIKLOPEDIJA VIDEOIGARA: ¢injenice, zanimljivosti i rasprave®, ,,PlayStation
5% ,,Anketalica — Podijeli svoju anketu®) . Prikupljeni broj ispunjenih obrazaca je iznosio 323. S
obzirom na nisku starosnu dob dijela pristupnika (<18) te neispravno i nepotpuno ispunjene
ankete, 19 obrazaca nije bilo uzeto u obzir. Sukladno tome, ukupan broj ispitanika unutar ovoga
istrazivanja iznosi 304. Na pocetku anketnog upitnika je navedeno da pojedinac, ukoliko je
voljan, sam pristaje na ispunjenje istog te uporabu dobivenih rezultata i informacija o njemu

samome u istrazivacke svrhe radi izrade diplomskoga rada.

Upitnik je bio dostupan putem interneta 14 dana za ispunjavanje, a za rjeSavanje istog
nije bilo potrebno vise od 3 minute. Primjena anketnog upitnika bila je isklju¢ivo individualna.
Unutar upitnika ispitanici su odgovarali na opcenitija pitanja poput kojeg su spola, starosne dobi,
tezine, visine, ali 1 konkretnija poput koliko sati tjedno provode igraju¢i videoigre, u koje doba
dana najceSc¢e igraju, koliko sati tjedno provode bavec¢i se nekim oblikom tjelesne aktivnosti,
koliko sati dnevno spavaju te u koliko sati obi¢no lijezu. Takoder, zatrazilo ih se da procijene na
,»Skali zadovoljstva zivotom™ stupanj zadovoljstva vlastitim zivotom. ,,Skala zadovoljstva

zivotom* (engl. Satisfaction with Life Scale, SWLS) je kratki instrument dostupan na internetu
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za ¢iju uporabu nije potrebna licenca. Upitnik je sastavljen od 5 stavki namijenjenih za mjerenje
globalnih kognitivnih prosudbi zadovoljstva Zivotom. Ljestvica obi¢no zahtijeva jednu minutu
vremena za ispunjenje, pri ¢emu ispitanici vrednuju tvrdnje pomocu Likertove skale. Bodovi se
kre¢u od 5 do 35, gdje visi rezultat predstavlja vece zadovoljstvo zivotom. Raspon bodova je
podijeljen u 6 glavnih kategorija dobrobiti (izuzetno zadovoljan, zadovoljan, blago zadovoljan,
blago nezadovoljan, nezadovoljan, izuzetno nezadovoljan). Subjektivno blagostanje se sastoji od
dvije glavne komponente: emocionalne ili afektivne komponente i komponente prosudivanja ili
kognitivne komponente. SWLS je dizajniran za mjerenje komponente prosudbe. Diener,
Emmons, Larsen i Griffith (1985.) proveli su niz studija validacije koje pokazuju kako je SWLS
pouzdan za Sirok raspon grupa. Ipak, smatra se kako je najprikladniji za uporabu medu

neklini¢kom populacijom (8).

Eventualna ograni¢enja unutar ovoga istrazivanja su mogucnost slu¢ajno pogresnog
unosa podataka od strane ispitanika te moguénost namjerno laznog unosa podataka od strane
ispitanika. Nepotpuno ispunjeni upitnici s nedostatkom relevantnih informacija nisu bili uzeti u

obzir.

3.3.  Statisticka obrada podataka

Anketnim upitnikom (Google obrascom) prikupljeni su podaci o spolu, starosnoj dobi,
kilazi, visini ispitanika, vremenu koje ispitanici provedu igraju¢i videoigre, vremenu
provedenom u tjelesnoj aktivnosti, trajanju sna, vremenu odlaska na spavanje te stupnju
zadovoljstva Zivotom procjenjenim na ,,Skali zadovoljstva Zivotom*. Na temelju odgovora na
prethodno navedena pitanja istrazila se povezanost vremena provedenog u igranju videoigara s
vremenom provedenim u tjelesnoj aktivnosti, trajanjem sna, vremenom odlaska na spavanje te
stupnjem zadovoljstva zivotom. Nadalje, istrazila se i povezanost vrijednosti indeksa tjelesne

mase (BMI-a) s obzirom na vrijeme koje provode u igranju videoigara.

Prethodno navedeni podaci o ispitanicima prikupljeni provedbom anketnog upitnika
(Google obrasca), obradeni su unutar aplikacijskog program Statistica verzija 13.3. (Stat.Soft
Inc., Tulsa OK, USA). Takoder, upotrebljavane su i metode deskrtiptivne statistike za prikaz
podataka u tablicama. Za graficke prikaze koristen je kruzni i stupicasti dijagram nacrtan u
MsExcelu. StatistiCka znacajnost procjenjivana je na razini statisticke znacajnosti P<0,05, tj. uz

95-%-tne granice pouzdanosti. Sve hipoteze ispitane su pomocu Spearmanove korelacije.
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Glavne varijable unutar ovoga istrazivanja su vrijeme provedeno u igranju videoigara,
vrijeme provedeno u tjelesnoj aktivnosti, trajanje sna, vrijeme odlaska na spavanje, stupanj
zadovoljstva zivotom te indeks tjelesne mase (BMI). Sve varijable su prikazane ordinalnom

ljestvicom. Prilikom obrade podataka od srednjih vrijednosti koristili su se mod i medijan.

Nezavisna varijabla unutar ovoga istrazivanja je vrijeme provedeno u igranju videoigara.
Zavisne varijable unutar ovoga istrazivanja su vrijeme provedeno u tjelesnoj aktivnosti, trajanje

sna, vrijeme odlaska na spavanje, stupanj zadovoljstva zivotom te indeks tjelesne mase (BMI).

3.4.  Eticki aspekti istraZivanja
Istrazivanje se provelo pomocu anketnog upitnika (Google obrasca). Na pocetku upitnika
je navedeno kako svaki ispitanik koji pristaje ispuniti upitnik daje suglasnost da se podaci
navedeni u upitniku smiju upotrebljavati u istrazivacke svrhe radi izrade diplomskog rada.

Upitnik je bio u potpunosti anoniman. U istrazivanju ne postoji sukob interesa.
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4. REZULTATI

U provedenom istraZivanju sudjelovalo je ukupno 304 ispitanika od kojih je 154

ispitanika (50,67%) muskoga spola i 150 ispitanika (49.33%) zenskoga spola.
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Slika 1. Spol ispitanika
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U provedenom istrazivanju su sudjelovali ispitanici starosne dobi od 18 do 55 godina.

Medijan dobi iznosi 25. Najveci broj ispitanika je starosne dobi izmedu 20 i 25 godina.
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Slika 2. Medijan dobi ukupnog broja ispitanika
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Broj ispitanika
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Od ukupnih 304 ispitanika, 126 ispitanika ne igra videoigre, dok njih 178 igra. S obzirom
na broj sati provedenih u igranju videoigara tjedno, ispitanici su podijeljeni u 6 skupina: skupinu
osoba koje ne igraju videoigre, skupinu osoba koje igraju videoigre manje od 2 sata tjedno,
skupinu osoba koje igraju videoigre od 2 do 4 sata tjedno, skupinu osoba koje igraju videoigre od
5 do 7 sati tjedno, skupinu osoba koje igraju videoigre od 8 do 10 sati tjedno te skupinu osoba
koje igraju videoigre vise od 10 sati tjedno. Najveci broj ispitanika se nalazi unutar skupine koja
ne igra videoigre. Najmanji broj ispitanika se nalazi unutar skupine koja igra videoigre od 8 do
10 sati tjedno.

Tablica 1. Broj sati provedenih u igranju videoigara

BROJ SATI
PROVEDENIH BROJ GORNJI DONJI
POSTOTAK UKUPNO MEDIJAN MOD
U IGRANJU ISPITANIKA KVARTIL KVARTIL
VIDEOIGARA
Ne igram
- 126 41,45% 126
videoigre (0)
<2 (1) 48 15,79%
2-4h (2) 43 14,14% 1 0 3 0
5-7h (3) 27 8,88% 178
8-10 h (4) 21 6,91%
>10 h (5) 39 12,82%
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Od 154 muskih ispitanika, 121 ispitanik igra videoigre, dok 33 ispitanika ne igra

videoigre. Od 150 Zenskih ispitanica, 57 ispitanica igra videoigre, dok 93 ispitanice ne igraju

videoigre.
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Slika 4. Zastupljenost muskih i Zenskih igrac¢a
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Od ukupnih 178 ispitanika koji igraju videoigre, medijan dobi iznosi 26. Nadalje, najveci

broj igraca videoigara je starosne dobi izmedu 20 i 25 godina.
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Slika 5. Medijan dobi ispitanika igraca
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Broj ispitanika
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Slika 6. Dob ispitanika igraca




Od ukupnih 178 ispitanika koji igraju videoigre, s obzirom na doba dana, najveéi broj

ispitanika igra videoigre navecer, a najmanji broj ispitanika ujutro.
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Slika 7. Doba dana
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Od ukupnih 304 ispitanika, 276 ispitanika se bavi tjelesnom aktivnos$¢u, dok se njih 28 ne
bavi. Ispitanici su podijeljeni u 6 skupina s obzirom na vrijeme provedeno u tjelesnoj aktivnosti
tjedno: skupinu osoba koje se ne bave tjelesnom aktivnoS¢u, skupinu osoba koje se bave
tjelesnom aktivno$¢u manje od 2 sata tjedno, skupinu osoba koje se bave tjelesnom aktivnoscéu
od 2 do 4 sata tjedno, skupinu osoba koje se bave tjelesnom aktivno$¢u od 5 do 7 sati tjedno,
skupinu osoba koje se bave tjelesnom aktivnos¢u od 8 do 10 sati tjedno te skupinu osoba koje se
bave tjelesnom aktivnoscu vise od 10 sati tjedno. Najveci broj ispitanika se nalazi unutar skupine
koja se bavi tjelesnom aktivno$éu od 2 do 4 sata tjedno, a najmanji broj ispitanika se nalazi

unutar skupine koja se ne bavi tjelesnom aktivnoscu.

Tablica 2. Broj sati provedenih u tjelesnoj aktivnosti

BROJ SATI
PROVEDENIH BROJ GORNJI DONJI
POSTOTAK UKUPNO MEDIJAN MOD
U TIJELESNOJ ISPITANIKA KVARTIL KVARTIL
AKTIVNOSTI
Ne bavim se
tjelesnom 28 9,21% 28
aktivnoscu (0)
<2h(1) 67 22,04%
2 2 3 1
2-4h(2) 74 24,34%
5-7h (3) 65 21,38% 276
8-10 h (4) 38 12,5%
>10 h (5) 32 10,53%
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Vrijednosti indeksa tjelesne mase (BMI-a) ispitanika su podijeljene u 4 glavne skupine:
skupinu pothranjenosti (<18,5), skupinu normalne tjelesne tezine (18,5-24,9), skupinu poviSene
tjelesne tezine (25-29,9) te skupinu pretilosti (>29,9). Najveéi broj ispitanika pripada skupini

normalne tjelesne tezine, dok najmanji broj ispitanika pripada skupini pothranjenosti.

Tablica 3. Vrijednosti indeksa tjelesne mase (BMI-a)

INDEKS TJELESNE BROJ
POSTOTAK MEDIJAN MoD  GORNJI DONJI

MASE (BMI) ISPITANIKA KVARTIL KVARTIL

POTHRANJENOST
10 3,29%
(<18,5)

NORMALNA

TJELESNA TEZINA 190 62,5%
(18,5-24.9) ) ) , ,

POVISENA

TJELESNA TEZINA 77 25,33%
(25-29,9)

PRETILOST (>29,9) 27 8,88%
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S obzirom na trajanje sna, od ukupnih 304 ispitanika, najveéi broj ispitanika prosje¢no

spava od 5 do 7 sati dnevno, dok najmanji broj ispitanika prosjecno spava vise od 10 sati dnevno.

Tablica 4. Trajanje sna

TRAJANJE BROJ GORNJI  DONJI
POSTOTAK MEDIJAN MOD

SNA ISPITANIKA KVARTIL KVARTIL
<5h (1) 20 6,58%
5-7h (2) 202 66,45%

2 2 4 2

8-10 h (3) 77 25,33%
>10 h (4) 5 1,64%
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S obzirom na vrijeme odlaska na spavanje ispitanika, najveci broj ispitanika lijeze izmedu

22:01 1 00:00 sati, a najmanji broj ispitanika lijeze prije 20:00 sati.

Tablica 5. Vrijeme odlaska na spavanje

VRIJEME
ODLASKA BROJ GORNUJI DONJI
POSTOTAK MEDIJAN MOD

NA ISPITANIKA KVARTIL KVARTIL
SPAVANJE
Prije 20:00

1 0,33%

h (1)
20:00-22:00

h (2) 16 5,26%
22:01-00:00

h (3) 158 51,97%

3 3 4 3

00:01-02:00

h (4) 107 35,2%
nakon 02:00

h (5) 22 7,24%
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Rezultati dobiveni ispunjavanjem ,,Skale zadovoljstva zivotom* (engl. Satisfaction with

Life Scale, Diener, Emmons, Larsen and Griffith, 1985.) svrstani su u 6 glavnih kategorija

procjene vlastitoga zivota: ekstremno zadovoljan, zadovoljan, blago zadovoljan, blago

nezadovoljan, nezadovoljan i ekstremno nezadovoljan vlastitim zivotom. Najveci broj ispitanika

je zadovoljan vlastitim zivotom, a najmanji broj ispitanika je ekstremno nezadovoljan vlastitim

Zivotom.

STUPANJ
ZADOVOLJSTVA
ZIVOTOM
EKSTREMNO
ZADOVOLJAN (30-
35 BODOVA) (6)
ZADOVOLJAN (25-
29 BODOVA) (5)
BLAGO
ZADOVOLJAN (20-
24 BODOVA) (4)
BLAGO
NEZADOVOLJAN
(15-19 BODOVA) (3)
NEZADOVOLJAN
(10-14 BODOVA) (2)
EKSTREMNO
NEZADOVOLJAN
(5-9 BODOVA) (1)

Tablica 6. Stupanj zadovoljstva Zivotom

BROJ GORNJI
POSTOTAK MEDIJAN MOD
ISPITANIKA KVARTIL

67 22,04%
114 37,5%

73 24,01%

5 5 5

34 11,18%

15 4,93%

1 0,33%

DONJI
KVARTIL
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U provedenom istrazivanju se promatrala povezanost vremena provedenog u tjelesnoj
aktivnosti, vrijednosti indeksa tjelesne mase (BMI-a), trajanja sna, vremena odlaska na spavanje
te stupnja zadovoljstva zivotom s vremenom provedenim u igranju videoigara. Statistickom
analizom podataka zabiljezena je blaga statisticki znacajna (p=0,033) pozitivha povezanost
(p=0,122) vremena provedenog u tjelesnoj aktivnosti s vremenom provedenim u igranju
videoigara, tj. duze vijeme provedeno u igranju videoigara je statisticki znacajno povezano s
duzim vremenom provedenim U tjelesnoj aktivnosti. Nadalje, statistickom analizom podataka
zabiljezena je i blaga statisticki znacajna (p<0,001) pozitivna povezanost (p=0,263) vrijednosti
indeksa tjelesne mase (BMI-a) s vremenom provedenim u igranju videoigara, tj. duze vrijeme
provedeno u igranju videoigara je statisticki znacajno povezano s ve¢om vrijednosti indeksa
tjelesne mase. Izmedu trajanja sna i vremena provedenog u igranju videoigara zabiljezena je
blago negativna povezanost (p=-0,081), no bez statistiCke znacajnosti (p=0,157). Naime, duze
vrijeme provedeno u igranju videoigara nije statisti¢ki znacajno povezano s kra¢im trajanjem
sna. Vrijeme odlaska na spavanje je pokazalo blagu statisticki znacajnu (p<0,002) pozitivnu
povezanost (p=0,174) s vremenom provedenim u igranju videoigara. Detaljnije, vece vrijeme
provedeno u igranju videoigara je statisticki znac¢ajno povezano s kasnijim vremenom odlaska na
spavanje. Takoder, statistickom analizom podataka zabiljezena je blago negativna povezanost
(p=-0,004) vremena provedenog u igranju videoigara sa stupnjem zadovoljstva Zivotom, no bez
statistiCke znacajnosti (p=0,949). Naime, vece vrijeme provedeno u igranju videoigara nije

statisticki znacajno povezano s nizim stupnjem zadovoljstva Zivotom.
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Tablica 7. Rezultati Spearmanove korelacije

VRIJEME
PROVEDENO U
IGRANJU
VIDEOIGARA
VRIJEME
PROVEDENO U p=0,122
TJELESNOJ p =0,033
AKTIVNOSTI
INDEKS
p =0,263
TJELESNE MASE
p <0,001
(BMI)
p =-0,081
TRAJANJE SNA
p =0,157
VRIJEME
p=0,174
ODLASKA NA
p < 0,002
SPAVANJE
STUPANJ
p =-0,004
ZADOVOLJSTVA
p = 0,949

ZIVOTOM
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5. RASPRAVA

Hipoteza broj 1 koja govori u prilog da je veci broj sati proveden u igranju videoigara
statistiCki znacajno povezan s manjim brojem sati provedenim u tjelesnoj aktivnosti ovim
istrazivanjem nije potvrdena. Statistickom analizom podataka zabiljezena je statisticki znacajna
(p=0,033) povezanost vremena provedenog u igranju videoigara s vremenom provedenim u
tjelesnoj aktivnosti, no s obzirom na to da je korelacija blago pozitivna, porast jedne varijable
uzrokuje porast druge varijable. Stoga, porastom vremena provedenog u igranju videoigara, raste
vrijeme provedeno u tjelesnoj aktivnosti, tj. osobe koje veéi broj sati provode u igranju
videoigara, provode veéi broj sati i u tjelesnoj aktivnosti. Navedeno je prikazano tablicom 2.
Ovakvi rezultati mogli bi se objasniti time $to veéina igraca videoigara unutar ovoga istrazivanja
ne provodi velik broj sati u igranju videoigara. Takoder, populacija unutar istrazivanja je opca te
su unutar istog sudjelovale i osobe koje ne igraju videoigre. Navedeno je prikazano tablicom 1.
Ovakvi rezultati su u skladu s istraZzivanjem provedenim 2021. godine od strane Hardinga N. i
Noorbhaia H. Istrazivanje je provedeno na ukupno 102 sudionika od kojih je 69,6% izjavilo da
igra videoigre 3sata ili vise tijekom tipi¢nog radnog dana. U odnosu na razinu tjelesne
aktivnosti, unato¢ visokoj ucestalosti i trajanju igranja, 87,3% sudionika je izjavilo da se bavi
tjelesnom aktivno$éu umjerenog intenziteta. Navedeno je u skladu i s rezultatima ovoga
istrazivanja §to je i vidljivo u tablici 2. Rezultati navedenog istrazivanja ukazali su na to da
velika ucestalost 1 trajanje igranja videoigara medu igra¢ima ne utjeCe na tjelesnu aktivnost
umjerenog i snaznog intenziteta, ali da utjeCe na pojavnost misi¢no-kostane boli (50). Takoder,
valja uzeti u obzir da iako unutar navedenog istrazivanja isptanici provode veci broj sati u
igranju videoigara na tjednoj razini te da iako su ispitanici bili isklju¢ivo igra¢i videoigara u
usporedbi s ispitanicima unutar ovoga istrazivanja, dobiveni rezultati su vrlo sli¢ni. Usprkos
razli¢itom vremenu provedenom u igranju videoigara te razlikama u ispitivanim skupinama
izmedu istrazivanja, slican rezultat bi mogao biti objasnjen jednako visokom razinom tjelesne
aktivnosti ispitanika unutar oba istrazivanja. Suprotno tome, istraZivanje iz 2009. godine
provedeno od strane Melchior M., Cholleta A., Fombonnea E. i sur. nije u skladu s dobivenim
rezultatima. Naime, promatrala se povezanost vremena provedenog u igranju videoigara s
vremenom provedenim u tjelesnoj aktivnosti te s vrijednosti indeksa tjelesne mase (BMI-a).
Istrazivanje se provelo na 116 sudionika muskoga spola. Rezultati su ukazali na negativnu

povezanost duljine igranja videoigara s ucestalo$¢u vjezbanja te danima provedenih u hodu ili
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Setnji. Takoder, dobivena je 1 negativna povezanost izmedu ucestalosti igranja videoigara i
duljine vjezbanja. Broj godina provedenih u igranju videoigara bio je negativho povezan s
duljinom vjezbanja. Duljina igranja videoigara bila je u pozitivno povezana s indeksom tjelesne
mase. Povezanost svih stavki je takoder bila znac¢ajnija i jaca u igraca online igara (51). Naime,
na razinu tjelesne aktivnosti te vrijednost indeksa tjelesne mase utjece i vrsta videoigara koje
igraci najcesce igraju. Na primjer, online igre vrlo ¢esto dulje traju, a igraci ih imaju mogucnost
igrati samo s jednom rukom, $to ih ¢ini pogodnijim za istovremeni unos hrane i grickalica
tijekom igranja. Suprotno tome, igre koje se igraju pomocu konzola zahtijevaju brzu
manipulaciju kontrolerirma te uporabu obje ruke. Nadalje, sesije igranja na mrezi obi¢no su dulje
od sesija igranja na konzolama te je vjerojatnije da ¢e ometati izvedbu drugih aktivnosti, poput
tjelesne. Suprotno tome, igraci sportskih igara skloniji su viSim razinama tjelesne aktivnosti te
nizem indeksu tjelesne mase. ObjaSnjenje navedenog lezi u povezanosti vrste videoigre s
interesima u svakodnevnome Zzivotu, kao i potencijalnoj moguénosti pobudivanja interesa za
odredene aktivnosti nakon igranja videogara odredenoga tipa (52). U usporedbi s rezultatima
ovoga istrazivanja, s obzirom da se nije ispitivala vrsta videoigara koju igra¢i najcesce igraju,
kao ni vrsta uredaja na kojoj igraju, ne moze se zakljuciti moze li objasnjenje suprotnih rezultata

biti u razli¢itoj vrsti videoigre ili uredaja.

Hipoteza broj 5 koja govori u prilog da je veci broj sati proveden u igranju videoigara
statisticki znacajno povezan s ve¢om vrijedosti indeksa tjelesne mase (BMI-a) je potvrdena.
Statistickom analizom zabiljeZena je statistiCki znacajna (p<0,001) povezanost vremena
provedenog u igranju videoigara s vrijednos¢u indeksa tjelesne mase. S obzirom na to da je
korelacija blago pozitivna, porast jedne varijable uzrokuje porast druge varijable. Naime,
porastom vremena provedenog u igranju videoigara, raste vrijednost indeksa tjelesne mase, tj.
osobe koje veci broj sati provode u igranju videoigara, imaju veci indeks tjelesne mase.
Istrazivanje provedeno 2009. godine od strane Melchior M., Cholleta A., Fombonnea E. i sur. je
u skladu s dobivenim rezultatima. Uistinu, sudionici koji su redovito igrali videoigre (>1 put
tjedno) imali su vecu vjerojatnost da ¢e imati prekomjernu tjelesnu tezinu nego oni koji nisu
(51). Takoder, prethodno navedeno istrazivanje provedeno 2009. godine od strane Ballarda M,.
Gray M., Reilly J. te Nogglea M. potkrijepljuju dobivene rezultate (52). Suprotno tome, rezultati
meta-analize iz 2022. godine provedene od strane Marker C., Gnambsa T., te Appela M. nisu u

skladu s dobivenim rezultatima. Meta-analiza je u obzir uzela 20 razli¢itih istrazivanja unutar
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kojih se promatrala povezanost neaktivnih videoigara s tjelesnom masom osoba koje igraju.
Dobiveni rezultati nisu potvrdili pretpostavku o snaznoj vezi izmedu igranja videoigara i vece
tjelesne mase, s obzirom na to da je korelacija bila veoma mala i pozitivna (53). Takoder,
usprkos tome S$to se uz igranje videoigara Cesto veze pojam sjedilackoga igranja te neaktivnosti,
zadnjih godina popularizirale su se videoigre koje poti¢u na tjelesnu aktivnost, tzv. aktivne
videoigre. U istrazivanju iz 2022. godine provedenom od strane Erc¢elika ZE. i Calgara S.,
utvrdeno je da se aktivnim videoigrama moze utjecati i na smanjenje indeksa tjelesne mase u
pretilih osoba i osoba s prekomjernom tjelesnom tezinom (54). Aktivne videoigre se mogu
definirati kao videoigre koje zahtijevaju fizicku aktivnost te se oslanjaju na tehnologiju koja prati
pokrete i reakcije tijela kako bi igra napredovala. Oblik aktivnog igranja videoigara moze imati
izratito pozitivan utjecaj i na razinu tjelesne aktivnosti i u starijih i u mladih osoba te djece.
Takoder, aktivne igre su Cesto upotrebljavane kao uspjesna metoda rehabilitacije i treninga
kardiolioskih i neuroloskih pacijenata. Navedeno je potkrijepljeno brojnim istraZivanjima (55-
58). S obzirom na to da se unutar ovoga istrazivanja nije promatrala vrsta videoigre, ne moze se
zakljuciti je li dobiveni rezultat posljedica igranja neaktivnih videoigara. Suprotno tome,
vrijednost indeksa tjelesne mase, ne mora nuzno biti povezana s prekomjernom tjelesnom
tezinom te pretilos¢u. Osobe koje vjeZbaju te imaju vecu miSi¢nu masu takoder mogu imati vecu
vrijednost indeksa tjelesne mase. S obzirom na to da je vrlo velik broj ispitanika unutar ovoga

istrazivanja tjelesno aktivan, dobiveni rezultati bi se mogli objasniti time.

Hipoteza broj 2 koja govori u prilog da je veée vrijeme provedeno u igranju videoigara
statistiCki znacajno povezno s kra¢im trajanjem sna nije potvrdena. Statistickom analizom nije
zabiljeZena statisticki znacajna (p=0,157) povezanost vremena provedenog u igranju videoigara s
trajanjem sna. S obzirom na to da je korelacija blago negativna, porast jedne varijable uzrokuje
pad druge varijable. Naime, porastom vremena provedenog u igranju videoigara, pada vrijeme
provedeno spavajuci, tj. osobe koje veci broj sati provode u igranju videoigara, provode manji
broj sati spavajuci, no S obzirom na to da je p=0,157, povezanost nije statisticki znacajna.
Istrazivanje provedeno 2014. godine od strane Exelmansa L. i Van den Bulcka J. je u skladu s
dobivenim rezultatima. IstraZivanje je provedeno na 844 odrasle osobe te se promatrao ucinak
razli¢itih medija (medu koje spadaju i videoigre) na kvalitetu sna. Rezultati istrazivanja su
ukazali na povezanost koriStenja medija prije spavanja s poveanim umorom i smanjenom

kvalitetom sna, no nije bio povezanosti s trajanjem sna. Naime, koriStenje medija se podudara s
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kasnijim odlaskom na spavanje, ali i s kasnijim ustajanjem. Navedeni proces se naziva ,, time
shiffing“ (59). Suprotno tome, meta-analiza provedena 2018. godine od strane Peracchie S. i
Curcia G. nije u skladu s dobivenim rezultatima. Naime, pregledom literature u obzir je uzeto 12
radova ¢iji rezultati ukazuju na statisticki znaCajnu povezanost igranja videoigara s trajanjem
spavanja (60). Tocnije, utvrdeno je da igranje videoigara moze uzrokovati smanjenje trajanja
spavanja te povecanje latencije pocetka spavanja (61). Navedeno se zbiva radi povecanog
fizickog uzbudenja, sklonosti odgode odlaska u krevet te izloZenosti plavom svjetlu koje
emitiraju elektroni¢ki uredaji (62). Prethodne stavke utjeCu na Smanjenje pospanosti prije
spavaranja ¢ime se direktno utjeCe na samu kvalitetu sna (63). Neka istrazivanja su pokazala da
konzumacija videoigara u odnosu na druge medije poput televizije, povecava broj otkucaja srca,
krvni tlak i brzinu disanja. Sve ove promjene ukazuju na poveéano stanje uzbudenja sredi$njega
zivéanoga sustava (64). Poveéane razine uzbudenja ranije su se povezivale s potesko¢ama u
uspavljivanju i Cestim no¢nim budenjima (60). Ovo bi moglo biti valjano objasnjenje za
poremecaje spavanja Koji se javljaju u osoba koje igraju uzbudljive, nasilne i natjecateljske
videoigre. Zanimljivo je napomenuti da se povecanje otkucaja broja srca pojavljuje i kod ne
igraca videoigara koji su izlozeni nasilnim videoigrama. Pretpostavlja se da je ovakav ucinak
posljedica rijetkog izlaganja takvim scenama te ne postojanja navike igranja takvih videoigara.
Unato¢ tome, zabiljezeno je da takve autonomne promjene nisu utjecale na kasniji odlazak na

spavanje, no jesu na smanjenje pospanosti prije spavanja (65).

Hipoteza broj 3 koja govori u prilog da je veée vrijeme provedeno u igranju videoigara
statistiCki znacajno povezano s kasnijim odlaskom na spavanje je potvrdena. StatistiCkom
analizom zabiljeZena je statisticki znacajna (p<0,002) povezanost vremena provedenog u igranju
videoigara s vremenom odlaska na spavanje. S obzirom na to da je korelacija blago pozitivna,
porast jedne varijable uzrokuje porast druge varijable. Naime, porastom vremena provedenog u
igranju videoigara, raste vrijeme odlaska na spavanje, tj. osobe koje veéi broj sati provode u
igranju videoigara, kasnije odlaze na spavanje. Navedeni rezultati su u skladu s prethodno
navedenim istrazivanjem iz 2018. godine provedenim od strane Peracchie S. i Curcia G. (60).
Takoder, istrazivanje provedeno 2020. godine od strane Ak¢ay D. i Ak¢ay BD. je u skladu s
dobivenim rezultatima. Unutar istrazivanja je utvrdeno da su studenti koji su igrali igrice u
prosjeku >2 sata dnevno, kasnije odlazili na spavanje te se kasnije budili. Takoder, imali su losiju

kvalitetu sna te osjecali vecu pospanost tijekom dana (66).
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Prethodno navedenim pojmom ,,time shiffinga“ mogli bi se objasniti dobiveni rezultati
unutar kojih nema statisticki znaCajne povezanosti veéeg vremena provedenog u igranju
videoigara s kra¢im trajanjem spavanja te statisticki znacajne povezanosti vremena provedenog u
igranju videoigara s kasnijim odlaskom na spavanje. Nadalje, s obzirom na to da je populacija
ispitanika unutar ovoga istrazivanja mlada, postoji vjerojatnost da nisu jo$ uvijek obvezani rano
jutarnjim poslovnim 1 drugim obvezama, stoga su u mogucnosti dulje spavati te eventualno

nadoknaditi izgubljeni san uzrokovan kasnijim odlaskom na spavanje.

Utvrdeno je da se s poveCanjem razine ovisnosti o videoigrama smanjuje kvaliteta sna,
povecéava intenzitet dnevne pospanosti, a vrijeme budenja pomiCe i odgada (66). Vrijeme i
trajanje videoigara medu najznacajnijim su okolnostima koje su povezane s promjenama u
latenciji pocetka spavanja, ukupnom trajanju sna i ucinkovitosti spavanja (67). Navedeno
predstavlja veliki problem s obzirom da je kvalitetan san vrlo bitan za ispravno funkcioniranje
mozga. Dobar san moze poboljsati sposobnosti ucenja, pamcenja, donoSenja odluka te
kreativnost (68,69). Takoder, zna¢ajno moze utjecati na poboljsanje sportske izvedbe djelujuci
na finu motoriku, vrijeme reakcije, miSi¢nu snagu te misi¢nu izdrzljivost (70). Suprotno tome,
nedovoljno sna povezano je s ve¢im rizikom od bolesti srca, dijabetesa i pretilosti (71,72).
Nadalje, rezultati brojnih istrazivanja pokazuju da osobe koje imaju kvalitetan san u trajanju od
Sest do devet sati po no¢i imaju bolju kvalitetu Zivota te manji rizik od depresije u usporedbi s

osobama koje spavaju prekratko ili predugo (73-75).

Hipoteza broj 4 koja govori u prilog da je veci broj sati proveden u igranju videoigara
statisti¢ki znacajno povezan s niZzim stupnjem zadovoljstva Zivotom nije potvrdena. StatistiCkom
analizom nije zabiljezena statistiCki znacajna (p=0,949) povezanost vremena provedenog u
igranju videoigara sa stupnjem zadovoljstva zivotom. S obzirom na to da je korelacija blago
negativna, porast jedne varijable uzrokuje pad druge varijable. Naime, porastom vremena
provedenog u igranju videoigara, pada stupanj zadovoljstva zivotom, tj. osobe koje veci broj sati
provode u igranju videoigara, imaju nizi stupanj zadovoljstva Zivotom, no s obzirom na to da je
p=0,949, korelacija nije statistiCki znaCajna. Ovakvi rezultati su u skladu s istrazivanjem
provedenim 2022. godine od strane Vuorrea M., Johannesa N, Magnussona K i Przybylskia AK.
Istrazivanje je provedeno na ukupno 38 935 sudionika, prosje¢ne starosne dobi od 34 godine.

Kada su istrazivaci analizirali podatke, otkrili su da nema gotovo nikakve razlike izmedu ljudi
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koji provode velik broj sati u igranju videoigara i onih koji igraju vrlo malo. Detaljnije,
blagostanje i zadovoljstvo zivotom osoba koje Su provodile najvise vremena u igranju videoigara
je bilo neznatno nize u usporedbi s osobama koje su provodile najmanje vremena igrajuci
videoigre. Medutim, rezultati su pokazali da motivacija igra ulogu u osjecaju blagostanja u
igraca. Odnosno, oni koji su igrali jer uzivaju u igricama iskazali su vece zadovoljstvo zivotom
od onih koji su igrali jer su se osjecali obveznima (76). Sukladno tome, s obzirom da ispitanici
unutar ovoga istrazivanja uglavnom ne provode veliki broj sati u igranju videoigara, moze se
pretpostaviti da igraju radi osobne motivacije i zanimacije. Nadalje, rezultati istrazivanja
provedenog 2020. godine od strane Allena JJ. ukazuju na to da su se ispitanici bolje osjecali u
danima s iznadprosjeénom razinom igranja videoigara. Medutim, na odnos je utjecalo prosjecno
dnevno blagostanje osobe. Na one s visokom razinom blagostanja manje je utjecalo svakodnevno
igranje videoigara, a na one s niskom razinom blagostanja vise je utjecalo svakodnevno igranje
videoigara. Stoga se €ini da igraci losijeg blagostanja dobivaju veci poticaj od igranja nego oni
boljeg blagostanja (77). Navedeno se moze objasniti modelima suoéavanja s problemati¢nim
igranjem. Naime, ako videoigre poboljsavaju trenutno blagostanje osobe, jasno je zasto bi neki
igraCi mogli postati ovisni, osobito ako im u zivotu nedostaju druge aktivnosti koje promicu
dobrobit (77-79). Suprotno tome, istrazivanje iz 2017. godine provedeno od strane Sautera M, i
Draschowa D. na 13 000 ispitanika nije u skladu s dobivenim rezultatima. Naime, rezultati su
ukazali na to da koli¢ina vremena provedenog u igranju videoigara negativno utjee na
zadovoljstvo Zivotom (80). Neka istraZzivanja su pokazala povezanost pretjeranog igranja
videoigara s porastom mentalnih poremecaja poput anksioznosti te socijalne fobije te sa
znacajnim smanjenjem zadovoljstva zivotom (81). Utvrdeno je da se medu korisnicima
videoigara poremecaji mentalnog zdravlja poput depresija 1 anksioznost povecavaju s
povecanjem vremena provedenog igraju¢i. Jednostavnije receno, osobe koje provode veliki dio
svoga vremena igraju¢i videoigre vjerojatnije ¢e izbjegavati negativne situacije U Sstvarnome

zivotu (82).

Takoder, osjecaj blagostanja je blisko povezan sa samom kvalitetom Zivota. Naime,
kvaliteta zivota mjeri se odredenim standardima, dok je zadovoljstvo zivotom prihvacanje
zivljenja u takvim standardima bez obzira na njihovu razinu (28). S obzirom da su tjelesna
aktivnost 1 kvaliteta sna stavke koje utjecu na kvalitetu Zivota te da rezultati ovoga istrazivanja

nisu pokazali statisticki znacajnu povezanost izmedu veceg vremena provedenog U igranju
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videoigara s nizim vremenom provedenim u tjelesnoj aktivnosti i kra¢im trajanjem sna, nije
neobi¢no da vece vrijeme provedeno u igranju videoigara nije statisticki znac¢ajno povezano sa
nizim stupnjem zadovoljstva zivota u ispitanika. Naravno, prilikom tumacenja rezultata treba biti
uzeto u obzir da na aspekt kvalitete Zivota utjecu jos brojne stavke koje nisu bile razmatrane

unutar ovoga istrazivanja.

Slikom 4 vidljivo je da od sudionika koji igraju videoigre, u neznatno veéem broju igraju
muskarci nego Zene (50,67%). Kroz desetljeca istrazivanjima je dokazano kako je igranje
videoigara zastupljenije medu muskim spolom. Svake godine Entertainment Software
Association (ESA) objavljuje izvjes¢e koje sadrzi statistiCke podatke o demografiji igraca
videoigara. IzvjeS¢e iz 2021. godine navodi kako zene ¢ine 41% igraca u Sjedinjenim
Americkim Drzavama te 45% igrac¢a u Europi (41). Postotak igracica zna€ajno varira ovisno o
vrsti igre. Naime, iako je postotak zenskih igraca zastupljeniji nego ikad, utvrdeno je kako
pripadnice zenskoga spola imaju naviku igrati ,lezernije* igre (42). Prilikom tumacenja rezultata
navedenoga istrazivanja valja uzeti u obzir da su zene manje sklone identificirati se kao igraci.
Takoder je vjerojatnije da ¢e Zene koli¢inu vremena koju provode igraju¢i percipirati manjom
nego Sto uistinu je (43). Istrazivanjem provedenom 2009. godine od strane Williamsa D.,
Consalva M., Caplana S., i Yee N. utvrdeno je kako Zene umanjuju provedeno vrijeme u igranju
videoigara za prosjecno 3 sata tjedno, dok muskarci umanjuju provedeno vrijeme u igranju

videoigara za prosjecno 1 sat tjedno (44).

Dob ispitanika koji igraju videoigre prikazana je slikom 5 i slikom 6. Zanimljivo je
istaknuti kako su ovakvi rezultati u skladu sa statistickim podacima o demografiji igraca
videoigara u SAD-u. Naime, u SAD-u vecina igraca videoigara su osobe starosne dobi od 18 do
34 godine. Takoder, od ukupnog broja igraca njih samo 21% je mlade od 18 godina, dok je njih
15% starije od 55 godina. U Europi, statistika biljezi malo druk¢ije rezultate. Detaljnije, u Europi

je najveci postotak igraca, njih 23%, starije od 45 godina (45).

Pretrazivanjem literature globalni statisticki podaci za 2021. godinu navode kako
prosjecno vrijeme koje igra¢i provode u igranju videoigara iznosi 8,45 sati na tjednoj razini (45).
Navedeno nije u skladu s dobivenim rezultatima unutar ovoga istrazivanja, $to je vidljivo u
tablici 1. Suprotno tome, statistika SAD-a o provedbi vremena u igranju videoigara na tjednoj

razini, u skladu je s navedenim, §to je takoder vidljivo u tablici 1. Detaljnjije, u SAD-u najveci
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broj igraca videoigara igra prosjecno od 1 do 2 sata tjedno, njih 19,8%, dok njih manje od 10%
igra viSe od 20 sati tjedno. Suprotno tome, prosjecno vrijeme koje europski igrac¢i provode

igrajuci videoigre iznosi 9,5 sati (46).

Slikom 7 prikazana je dob dana tijekom koje ispitanici najcesce igraju videoigre. Mali
postotak igraca koji igraju videoigre u jutarnjim satima moze se objasniti time §to je ovaj dio
dana uglavnom posvecen drugim aktivnostima poput poslovnih 1 fakultetskih obveza. Stoga, nije
neobi¢no da vecina igraca videoigara najée$ce vecernje sate provodi u igranju videoigara. Doista,
istrazivanja naglasavaju kako bi neki zanrovi videoigara, poput online igara, mogli biti vise
povezani s veCernjim i noénim igranjem. Online igre (npr. MMORPG tj. Massive Multiplayer
Online Role Playing igre te MOBASs tj. Massive Online Battle Arenas) zahtijevaju od igraca da se
organiziraju s prijateljima i drugim sudionicima te da usklade i nadu zajednic¢ko vrijeme za
sudjelovanje u istima (47). Takoder, smatra se kako je igranje videoigara u jutarnjim satima
povezano s ovisno$¢u o videoigrama. Naime, ovisnost je karakterizirana odsustvom
samokontrole, stoga bi igranje videoigara ovisnim igra¢ima bio prioritet nad svim ostalim
potencijalnm obvezama (48). Osobe koje pate od ovisnosti obi¢no pokazuju pretjeranu
motivaciju za nabavu tvari ili aktivnosti koja ih zanima pa su skloni odgoditi ili eliminirati druge
aktivnosti kako bi nastavili s provodenjem ovisnicke aktivnosti (49). Jako angazirani, ali ne 1
ovisni igraci vjerojatno bi jutro proveli u drugim aktivnostima, dok problemati¢ni igraci obi¢no
igraju videoigre u vrijeme koje je uglavnom rezervirano za druge obveze (48). S obzirom da
vecina ispitanika unutar ovoga istrazivanja nisu problemati¢ni igraci, nije neobicno da najmanji

broj ispitanika igra videoigre u jutarnjim satima.
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6. ZAKLJUCAK
Na temelju podataka 304 ispitanika se moze zakljuciti da postoji statisticki znaCajna
povezanost duzeg vremena provedenog u igranju videoigara s duzim vremenom provedenim u
tjelesnoj aktivnosti, kasnijim odlaskom na spavanje te vecom vrijednosti indeksa tjelesne mase
(BMI-a). Suprotno tome ne postoji statisticki znacajna povezanost duzeg vremena provedenog u

igranju videoigara s kra¢im trajanjem sna te nizim stupnjem zadovoljstva zivotom.

Prilikom razmatranja rezultata ovoga istrazivanja valja uzeti u obzir da uzorak ispitanika
nije bio u potpunosti reprezentativan. Naime, u istrazivanju nisu sudjelovali samo igraci
videoigara, ve¢ i osobe koje ne igraju videoigre. Takoder, vecina ispitanika koja igra videoigre
ne provodi velik broj sati u igranju videoigara te ih se ne moze smatrati ovisnicima o istima.
Posljedicno, manja je Sansa da se izvrSi negativan ucinak na psihicko i1 fizicko zdravlje

pojedinaca te promatrane parametre.
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PRIVITAK B: Anketni upitnik

Postovani,

Ovaj upitnik se provodi u svrhu istrazivanja za potrebe izrade diplomskog rada na SveuciliSnom
diplomskom studiju Fakulteta zdravstvenih studija u Rijeci naziva "Usporedba tjelesne
aktivnosti, sna i stupnja zadovoljstva zivotom obzirom na vrijeme provedeno u igranju

videoigara".
Zabiljezeni odgovori su potpuno anonimni te im se pristupa po uobicajenim standardima visoke
akademske prakse ukljucujuéi i prava iz Zakona o zastiti osobnih podataka (GDPR) te ¢e se isti

koristiti samo u svrhu statisticke obrade i izrade diplomskoga rada.

Ispunjavanjem upitnika daje se pristanak na uporabu navedenih podataka u svrhu statisticke

obrade i izrade diplomskoga rada.

Hvala Vam na sudjelovanju i uloZenom vremenu.

Tamara Jumi¢, bacc. physioth.

tjumic@student.uniri.hr

o Zenski

2. Dob (u godinama)

3. Tjelesna masa (u kg)

4. Visina (u cm)
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5. Koliko vremena tjedno provodite igrajuci videoigre? (u satima)
o Ne igram videoigre (0)
o <2h(1)
o 2-4h(2)
o 5-7h(3)
o 8-10h(4)
o >10h (5)

6. Ukoliko igrate, kada najcesée igrate videoigre?
o Ujutro
o Poslijepodne

o Navecer

7. Koliko sati tjedno u prosjeku provedete baveéi se tjelesnom aktivno§cu?
o Ne bavim se tjelesnom aktivnoscéu (0)
o <2h(1)
o 2-4h(2)
o 5-7h(3)
o 8-10h(4)
o >10h (5)

8. Koliko prosjecno spavate dnevno?
o <5h(1)
o 5-7h(2)
o 8-10h(3)
o >10h(4)



9. U koliko sati obi¢no lijezete?

©)
@)

o

Postovani,

prije 20:00 h (1)

20:00-22:00 h (2)
22:01-00:00 h (3)
00:01-02:00 h (4)
nakon 02:00 h (5)

ispred Vas se nalaze odredene tvrdnje iz "Skale zadovoljstva zivotom" (Diener, Emmons, Larsen

and Griffith, 1985.) koje se odnose na procjenu VasSeg zivota. Molim Vas da Sto iskrenije

odgovorite koliko se slazete ili ne slazete sa svakom od njih. Molim Vas da uz svaku tvrdnju

oznacite odgovarajuci broj od 1-7.

Uopcée se
ne

slazem

U
potpunosti

se slazem

1. U viSe
aspekata

moj Zivot
je  blizak

idealnom.

2. Uyjeti
moga
Zivota SuU

izvrsni.

3.
Zadovoljan
sam svojim

Zivotom.

3)
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4. Do sada
sam
dobio/la
sve vazne
stvari koje
sam Zelio u

Zivotu.

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

nista.
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