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nagradivanja u dozivljaju zanesenosti pri
igranju videoigara
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SaZetak: S razvojem industrije videoigara, mnogi istrazivaci nastoje identificirati kako karakteristike igraca,
igre i njihova interakcija utjecu na pojavu iskustva potpune zanesenosti u videoigrama. Stoga je cilj istraZiva-
nja ispitati odnos zadovoljenja osnovnih psiholoskih potreba i frekvencije igranja igara s dozivljajem zanese-
nosti pri igranju videoigara s visokim razinama nagrada ili kazni. Glavni problemi istraZivanja su bili utvrditi
postoji li razlika u kompetentnosti, autonomiji i doZivljaju zanesenosti izmedu aktivnih igraca i neigraca u
situaciji nagrade i kazne te utvrditi prediktivni doprinos frekvencije igranja videoigara i osnovnih psiholokih
potreba u objasnjenju varijance doZivljaja zanesenosti. Sudionici (N = 69) su sudjelovali u eksperimentu u
kojem su igrali dvije igre, od kojih je jedna igra imala izraZeno visoke razine nagrade, a druga izrazeno visoke
razine kazni. Po zavr3etku igranja pojedine igre, sudionici su ispunili Kratku skalu stanja zanesenostii dvije su-
bskale PENS upitnika. Analizom rezultata utvrdeno je da su svi sudionici doZivjeli viSe razine kompetentnosti,
autonomije i zanesenosti dok su igrali nagradujucu igru, a igraci su doZivljavali viSe razine kompetentnosti i
zanesenosti od neigraca u obje situacije. Znacajni prediktori zanesenosti su bili frekvencija igranja videoigara
te zadovoljenje potrebe za kompetentnos¢u u situaciji igranja igre s izrazitim kaznama, a u situaciji igranja
igre s izrazitim nagradama znacajni prediktor bila je potreba za kompetentnos¢u. Konacno, zadovoljenje
potrebe za kompetencijom tijekom igranja nagradujucih igara moze doprinijeti osje¢ajima zanesenosti, dok
je kod kazZnjavajudih igara uz kompetenciju prediktivno prijasnje iskustvo s igrama.

Kljucne rijeci: videoigre, nagrade i kazne, zanesenost, psiholoske potrebe

UVOD

aktivnosti u toj mjeri da osoba osjeca kako je

»uronjena u samu aktivnost”. Bez obzira na

Kada smo toliko koncentrirani na odre-  vanjske ciljeve, obavljanje takvih aktivnosti je

denu aktivnost da izgubimo svijest o vremenu
i prostoru dok to radimo i uZivamo pri tome,
tada znamo da je rije¢ o stanju potpune zane-
senosti. Zanesenost (eng. flow) je unutarnje
stanje koje obiljezava optimalno iskustvo pri
kojem je paZnja osobe posveéena trenutaénoj
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za osobu intrinzi¢no nagradujuée, zbog Cega
se uz njih veZe termin “samosvrhovite” aktiv-
nosti. U takvim se situacijama pojedincu ¢ini
kao da ,,vrijeme leti” te se smatra da u stanju
zanesenosti, tj. ocaravajuce obuzetosti 0so-
ba maksimalno upotrebljava svoje kapacitete
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(Nakamura i Csikszentmihalyi, 2009). Intrin-
zi¢no motivirana aktivnost je najce$ée ona za
koju ve¢ imamo postojece vjestine i alate, od-
nosno ona koju smo spremni izvoditi samo-
stalno i uspje$no. Stoga se postavlja pitanje
koje kriterije aktivnost mora zadovoljiti da bi
se pojavio osjecaj zanesenosti, odnosno mora
li svaka aktivnost nuzno biti ekstrinzi¢no na-
gradujuca da bi se ostvarila zanesenost te jesu
li doZivljena kompetentnost i autonomija pre-
duvjet za stvaranje iskustva zanesenosti.

Videoigre esto ispunjavaju sve navedene
kriterije koji su potrebni da bi se izazvala za-
nesenost: imaju jasan i ostvariv cilj, nude idea-
lan omjer izazova naspram sposobnosti igraca
(izazovi nisu percipirani kao preteski ni prela-
gani kroz cijelu igru), daju jasnu povratnu in-
formaciju o napretku, pruzaju pregrst vidnih i
slunih informacija koje pomazu u iskljuciva-
nju distrakcija i olaksavaju visoku koncentra-
ciju (Sherry, 2004).

Na temelju navedenih komponenata opti-
malnog iskustva, Sweetser i Wyeth (2005) su
razvili GameFlow model, koji opisuje klju¢ne
elemente optimalnog iskustva igraca: koncen-
tracija, izazov, vjestina, kontrola, jasni ciljevi,
povratna informacija, zaokupljenost i socijal-
na interakcija.

Tesko je rasclaniti elemente GameFlow
modela jer su meduovisni. Igre moraju odr-
Zavati koncentraciju kroz visoko radno op-
tereenje, ali zadaci istovremeno moraju biti
dovoljno izazovni da bi igra¢ u njima uZivao.
Uz to, igra¢ mora biti dovoljno vjest da bi sa-
vladao izazovne zadatke, a sami zadaci mo-
raju imati jasan cilj kako bi ih igra¢ mogao
obaviti. Takoder, igra¢ mora zauzvrat dobiti
povratnu informaciju o svom napretku. Ako
je igra¢ dovoljno sposoban, zadaci imaju jasan
cilj i povratna informacija je pravovremena,
igral ¢e osjecati kontrolu nad igrom. To sve
dovest ¢e do osjecaja potpune zaokupljenosti
ili ,uronjenosti“ u samu igru, $to za produkt
ima gubitak samosvijesti i izmijenjenu percep-
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ciju vremena. Glavna postavka ovog modela
je moguénost dizajna igara kako bi se postigao
glavni cilj, uZitak i osjeéaj zanesenosti pri igra-
nju videoigara.

Osim zanesenosti, razvojni programeri su
uodili poveznicu izmedu osnovnih psiholoskih
potreba i uZivanja u videoigri, a s obzirom na
to da je ispunjenje osnovnih psiholoskih po-
treba za autonomijom, kompetentno$cu i pri-
sno§¢u temelj za pojavu intrinzi¢ne motivacije,
a intrinzi¢na motivacija je jedna od najbitnijih
prediktora zanesenosti i samim time poveca-
nim vremenom igranja i interesa za igru. Na
pocetku su se razvojni programeri najvise fo-
kusirali na to da dizajniraju igre koje ¢e omo-
guditi igra¢ima doZivljaj kompetentnosti, a to
su postizali dodavanjem ciljeva unutar igre i
odrZavanjem ravnoteZe izmedu izazova unutar
igre i pretpostavljenih vjestina igraca. S vreme-
nom su se razvili sofisticiraniji virtualni svjeto-
vi, pa je samim time postalo mogude razvijanje
igara koje ¢e uz fleksibilne ciljeve igracu pruZiti
vecu slobodu izbora tijekom igranja. Uz to §to
su dosada zadovoljavale autonomiju, igrama
su se poceli dodavati elementi koji ¢e zadovo-
ljiti potrebe igraca za povezanos$éu, dodavajudi
opcije s vise lokalnih igraca ili online interakci-
ju i natjecanje (Przybylski i sur., 2010).

Potrebe za kompetentnoséu, autonomijom
i povezano$éu smatraju se osnovnim psiholos-
kim potrebama &ije je zadovoljenje nuzno za
ostvarenje intrinzi¢ne motivacije (Deci i Ryan,
2000). Potreba za kompetentnoséu je potreba
za razvojem vjestina i doZivljavanjem ucinko-
vitosti u izvrSavanju zadataka. U videoigra-
ma, sa svakom pobjedom nad protivnikom ili
osvojenom nagradom igrac ispunjava potrebu
za kompetentno$éu. Cilj igre znadi znati $to
treba postici, a kompetentnost je znati kako to
postiéi u svijetu igre kontrolirajuéi avatar na
ekranu. Potreba za autonomijom se odnosi na
doZivljaj izbora i samoregulacije vlastitog mi-
Sljenja, osjecaja i ponaSanja. Tijekom igranja
videoigara autonomija se ostvaruje kroz mo-
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guénost izbora tijeka kojim ¢ée virtualni lik iéi
kako bi ostvario cilj. Posljednje, potreba za po-
vezano§¢u se ispunjava ostvarivanjem bliskih i
privrzenih odnosa s drugim ljudima. U istra-
Zivanju Przybylski i suradnika (2010) utvrde-
no je da zadovoljenje spomenutih psiholoskih
potreba pridonosi intrinzi¢noj motivaciji, od-
nosno da oni igraci koji zadovolje svoje psiho-
loske potrebe kroz iskustvo igranja doZive vise
razine uZivanja, uronjenosti u virtualni pro-
stor te viSe vremena provedu igrajudi.

Primjerice, akcijske igre s naizgled be-
skona¢nim svijetom ili igre uloga generalno
proizvode veée osjecaje zadovoljenja potre-
be za autonomijom s obzirom na to da igracu
daju mnogo slobode u razvoju vlastitih ava-
tara unutar igre i opcija biranja aktivnosti i
tijeka price. U istrazivanjima je dobiveno da
omogucavanje prilagodbe avatara i biranja di-
jaloga povecava zadovoljenje autonomije kod
igraca (Peng i sur., 2012). Primjerice, linearna
igra s ogranicenim brojem izbora i dalje moze
zadovoljiti igracevu potrebu za autonomijom
dokle god tijek price igre moZe stvoriti osje-
¢aj dobrovoljne ukljucenosti u takvu linearnu
putanju glavne price u igri. S obzirom na to
da je motivacija u virtualnom svijetu ponesto
drugacdija od one u realnom, vjestina svlada-
vanja kontrola je takoder vazan preduvjet za
zadovoljenje potrebe za kompetencijom, ali
i za autonomijom (Pryzybylski i sur., 2010).
Ako igra¢ nije usvojio kontrole, ne mozZe pra-
vovremeno reagirati i odgovarati na zahtjeve
igre. Zanesenost Ce tada biti narusena jer ce
paznja biti podijeljena na razumijevanje kon-
trola i podraZaje na ekranu.

Mehanizam nagradivanja u igrama je jo$
jedan bitan dio dizajna igre koji je kljuan za
odrZavanje motivacije igraca. lako ekstrin-
zi¢ne, nagrade u igrama potiu intrinzi¢nu
motivaciju jer ispunjavaju potrebe za kompe-
tentno$¢u i autonomijom. Nagrade su percipi-
rane kao pravovremene povratne informacije
o uspjesnosti i postizanju kratkoroc¢nih ciljeva
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u igri. Na taj se na¢in nagradama povecava
uzivanje igraca i istovremeno odrzava rado-
znalost za daljnjim istraZivanjem u igri. Sli¢no
tomu, da bi igra ostala zanimljiva igracu, ona
mora ostati optimalno izazovna, a za to su po-
trebne prepreke i kazne kojima ¢e se igraca
upozoriti na neefikasan nacin igranja. Medu-
tim, postoje igre u kojima je usvojen dizajn
koji se naziva ,,zlostavljackim dizajnom* (eng.
abusive game design) igre. U takvim igrama
nagrade su skromne, a izazovi naizgled nesa-
vladivi. Lazzaro (2009) je u svom istraZivanju
nazvao igre s visokim razinama kazni ,,teSkom
zabavom® (eng. hard fun). Igrajuéi takve igre
pojedinci testiraju svoje sposobnosti ili ispro-
bavaju vlastite nove strategije u igrama. Po-
stoji vise vrsta igraca koji su motivirani igrati
visokofrustrirajuce igre; oni koji su motivirani
zeljom za pracenjem ili kr§enjem ogranicenja,
oni motivirani razvojem vjestine i oni koji su
motivirani uspjehom (Daniel, 2020). Ovakve
vrste igraca rado pristupaju igrama s visokom
razinom kazni jer kroz igranje sami kreiraju
svoje izazove i zabavu.

Prijasnje iskustvo s videoigrama moze utje-
cati na razli¢it doZivljaj zanesenosti tijekom
igranja. Istrazivadi su utvrdili da entuzijasti¢ni
igra¢i pokazuju pozitivne stavove prema igra-
nju videoigara, dok neigraci pokazuju neutral-
ne ili negativne stavove prema istom (Bressler
i Bodzin, 2013). Uz navedeno, utvrdeno je da
je vrijeme koje igradi tjedno provedu igrajuci
prediktor zanesenosti (Serger i Potts, 2012).
Igradi Cesto lakSe pristupaju videoigrama kao
mediju u usporedbi s neigra¢ima jer imaju
intuitivno znanje o kontrolama unutar iga-
ra te mehanizmima igre te zato osjecaju vise
kompetentnosti i autonomije u igri (Sterling,
2017; Pryzybylski i sur., 2010).

Kroz pregled literature jasno je da je po-
stizanje osjecaja zanesenosti rezultat niza fak-
tora, pri ¢emu svaki od njih moZe igrati vaznu
ulogu. Nije moguce bilo kojom igrom izazvati
zanesenost kao $to ni ista igra neée kod svakog
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igraca izazvati osjecaj zanesenosti. Dakle, uz
karakteristike igre i karakteristike igraca bitna
je 1 interakcija tih dvaju faktora. Takoder, po-
trebno je ustanoviti kako igraci i neigradi rea-
giraju na igre s drugadijim mehanizmima na-
gradivanja. Mehanizam nagradivanja u igrama
je jedna od najbitnijih sastavnica dizajna igre
koji je klju¢an za odrZavanje motivacije igra-
¢a. Medutim, postoje igre koje onemogucava-
ju igrac¢ima lagan put do nagrada, koje su na-
izgled nesavladive pa se za njih mozZe re¢i da s
obzirom na uloZen trud nude ,tesku zabavu®.
Vazno je razmotriti hoée li razli¢iti mehanizmi
nagradivanja utjecati na (ne)zadovoljenje psi-
holoskih potreba te je li njihovo zadovoljenje
prediktivno za osjecaj zanesenosti.

Cilj istraZivanja je ispitati odnos zadovo-
ljenja osnovnih psihologkih potreba i frekven-
cije igranja igara s doZivljajem zanesenosti kao
kriterijem pri igranju videoigara s visokim ra-
zinama nagrada ili kazni. MoZe se ocekivati
da ¢e igraci biti uspje$niji, doZivljavati vise
kompetentnosti i autonomije te intenzivnije
doZivljavati zanesenost tijekom igranja iga-
ra od neigraca. Ocekivano je da ¢e postojati
znacajna razlika izmedu igara te da Ce igra s
visokim razinama nagrada poticati veéi osje-
¢aj zanesenosti, autonomije i kompetentnosti
u usporedbi s igrom s visokim razinama ka-
zni. Ocekuje se pozitivan prediktivan dopri-
nos frekvencije igranja videoigara, autonomije
i kompetentnosti u obja$njenju varijance zane-
senosti tijekom igranja igara.

METODA

Sudionici

Sudionici (N = 152) provedenog istrazi-
vanja su bili studenti sveuciliSta u Splitu i Za-
dru u dobi od 18 do 34 godine. Provedeno
je online predistrazivanje kako bi se prikupi-
li demografski podaci te podaci o prija$njem
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iskustvu s videoigrama. Frekvencija igranja je
odredena na temelju toga koliko ukupno sati
u tjednu provedu igrajuéi videoigre. U ekspe-
rimentalnom dijelu istraZivanja sudjelovalo je
69 sudionika (N, = 53, N = 16). Na
temelju kriterija navedenih u dosadasnjim
istrazivanjima, 30 ih je svrstano u kategoriju
igraci ako igraju mobilne ili videoigre barem
1 sat tjedno, a 39 u kategoriju neigraci, koji ne
igraju igre na tjednoj bazi.

muskarci

Mjerni instrumenti

Kratka skala zanesenosti

Zanesenost je operacionalizirana pomocu
Kratke skale zanesenosti i ocjene igre.

Kratka skala zanesenosti (Flow State Sca-
le-2, Jackson i sur., 2008) se sastoji od devet
Cestica koje procjenjuju devet dimenzija zane-
senosti: ravnoteza izazova i vjeStine, jasni ci-
ljevi, koncentriranost na zadatak, automatske
reakcije, osjecaj potpune kontrole, jasna po-
vratna informacija, iskrivljena percepcija vre-
mena, gubitak samosvijesti i autoteli¢ko isku-
stvo. Sudionici za svaku Cesticu oznac¢avaju na
Likertovoj skali od 1 (zopée se ne slafem) do
S (u potpunosti se slaZem) stupanj slaganja s
pojedinom tvrdnjom. Skala je mjera subjek-
tivnog doZivljaja zanesenosti nakon odrede-
ne aktivnosti te moze biti prilagodena za bilo
koju aktivnost. Pouzdanost ove skale u stra-
nim istraZivanjima je iznosila od 0,80 do 0,92
(Jackson, Martin i Eklund, 2008). Raspon re-
zultata se krece od 9 do 435, a koeficijent po-
uzdanosti Cronbach a iznosi od 0,55 do 0,78.
Kao dodatna mjera zanesenosti uvedena je i
ocjena igre na skali od 1 (wopée mi se ne svida)
do 5 (jako mi se svida).

Skala dozivljenog zadovoljenja potreba
igraca

Kao mijera ispunjenja potreba za kompe-
tentno$¢u i autonomijom koristene su dvije
subskale Skale doZivljenog zadovoljenja po-
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treba igraca (PENS, Ryan i sur., 2006). Svaka
subskala sadrzi tri Cestice koje mjere zadovo-
ljenje psiholoskih potreba. Subskalom Potre-
ba za kompetentnoséu mjeri se koliko je igrac
zadovoljio vlastitu potrebu za uspje$nim svla-
davanjem zadatka uz pomo¢ vlastitih vjestina,
odnosno koliko se igra¢ osjecao uspjesnim
tijekom igre, a subskala Potreba za autono-
mijom mjeri koliko je igra¢ iskusio prilika za
samostalno$éu i donoSenjem vlastitih odluka
tijekom igre. Za svaku od navedenih tvrdnji
sudionici izraZavaju stupanj slaganja s istom
na skali od 1 (izrazito se ne slazem) do 7 (izra-
zito se slafem), stoga raspon rezultata moze
biti od 3 do 21 za svaku subskalu. Koeficijent
pouzdanosti Cronbach « je iznosio od 0,82 do
0,88.

Videoigre

Za potrebe eksperimenta koriStene su dvi-
je igre, Jump King i Kirby’s Epic Yarn. Ove
dvije igre izabrane su na temelju implementi-
ranog sustava nagrada koje posjeduju.

Jump King (JK) je dvodimenzionalna plat-
formska igra u kojoj je cilj avatarom $to efi-
kasnije doseéi vrh tornja. Igradi ne primaju
nikakvu nagradu za prelazak na nove razine
unutar tornja, a krivim potezom je mogudce
pasti natrag na pocetne razine, $to djeluje kao
kazna za igraca. S obzirom na nedostatak oc¢i-
tih nagrada u igri, kao i o¢ite kazne, ova igra
je odabrana za situaciju visoke razine kazne.

Kirby’s Epic Yarn (KEY) je takoder dvo-
dimenzionalna platformska igra koja sadrzi
viSe razina. Cilj je prije¢i $to viSe razina i sku-
piti $to viSe dragulja. Avatar Kirby ne moze
nikada umrijeti, a ako primi $tetu, gubi nesto
od prikupljenih dragulja koje moZe u roku od
nekoliko sekundi ponovno pokupiti. S obzi-
rom na izostanak ocitih kazni te prisutnost
ocitih i Cestih nagrada, ova igra je odabrana
za situaciju visoke razine nagrade.

S obzirom na postavljene ciljeve odrede-
na je i objektivna mjera uspje$nosti u igrama.

© Naklada Slap, 2021. Sva prava pridrZzana.

Za igru s visokim razinama kazni (JK) mjera
uspjesnosti je efikasnost u uspinjanju do vrha
tornja, odnosno omjer skokova i padova u
igri, dok je za igru s visokim razinama nagrada
(KEY) mjera uspjesnosti broj skupljenih virtu-
alnih dragulja od maksimalnih 2500.

POSTUPAK

Predistrazivanje

Upitnik je sadrZavao pitanja o osnovnim
demografskim podacima (spol i dob), a zatim
o tome koliko Cesto i igraju li uopée videoigre.
Oni sudionici koji su izvijestili o igranju vide-
oigara minimalno jedan sat tjedno su svrstani
u kategoriju igraci, dok su pojedinci koji su
oznalili da nikada ne igraju ili ne igraju na
tjednoj bazi videoigre svrstani u kategoriju
neigraci. Nijedan sudionik koji je sudjelovao
u eksperimentu nije igrao nijednu od navede-
nih igara. IstraZivanje je odobreno od strane
Etickog povjerenstva Sveucilista u Zadru.

Eksperiment

Eksperiment je proveden u laboratoriju
Odjela psihologije Sveudilista u Zadru te u
zgradi Prirodoslovno-matematickog fakulteta
u Splitu. Sudionici su tijekom provodenja ek-
sperimenta bili sami u prostoriji s ratunalom.
Prije pocetka, sudionicima je proditana uputa
o tome kako ¢e igrati igru te su upudeni na
to da prije pocetka igre stave slusalice kako
bi bili §to vise fokusirani na zadatak. Kako bi
se kontrolirao utjecaj redoslijeda igranja igara
na rezultate, polovina sudionika je igrala prvo
nagradujudu, a zatim kaznjavajucu igru, dok je
druga polovina igrala igre obrnutim redoslije-
dom. Zatim su svaku pojedinu igru igrali sve
dok ih eksperimentator nije prekinuo nakon
10 minuta. Po zavrSetku igranja pojedine igre,
sudionici su ispunili Kratku skalu stanja za-
nesenosti i dvije subskale PENS upitnika. Od
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sudionika se takoder trazilo da ocijene koliko
im se svidjela pojedina igra ocjenomod 1do 5.

REZULTATI

U Tablici 1 su prikazani deskriptivni po-
kazatelji rezultata dobivenih u istraZivanju te
normalnost distribucije pojedine skupine re-
zultata (indeksa asimetri¢nosti i spljoStenosti
i Kolmogorov-Smirnovljev test). U Tablici je
takoder navedena i pouzdanost (Cronbach o)
pojedinih skala.

U sljede¢em koraku izracunati su ¢-testovi
za ispitivanje razlike uspjeha, ocjena, osjecaja
zanesenosti, stupnju zadovoljenosti potrebe za
kompetentno$¢u i autonomijom izmedu igra-
¢a (N = 30) ineigraca (N = 39) za pojedinu
igru. Proveden je Levenov test homogenosti
varijance te su sve varijable zadovoljile test.

Kako bi se ispitao efekt frekvencije igranja
(igraci/neigradi) i vrste igrane igre (visoke na-
grade/visoke kazne) na ostvareni uspjeh, ocje-
ne, zanesenost, autonomiju i kompetentnost,

izraCunata je analiza varijance prikazana u Ta-
blici 3.

Tablica1. Deskriptivni parametri dobi, frekvencije igranja, uspjeha, ocjena, zanesenosti,
autonomije i kompetentnosti pri igranju nagradujuce (Kirby’s Epic Yarn) i kaznjavajuce (Jump

King) igre (N = 69)

M SD min max asim spljos K-S o
Dob 22,90 1,61 19,0 27,0 -0,55 0,58 0,25% -
gfﬁ;gndja 2,67 1,55 1,0 7,0 095 0,14  0,23% -
Jump King
Ocjena 2,68 1,27 1,0 5,0 0,32 -0,92 -0,92 -
Uspjeh 7,97 2,37 2,64 17,06 1,94 0,57 ,24% -
Zanesenost 27,48 4,91 16,0 39,0 0,04 -0,28 0,09 0,55
Autonomija 7,81 3,70 3,0 21,0 0,81 1,21 0,10 0,82
Kompetentnost 7,78 3,71 3,0 18,0 0,65 0,29 0,15 0,83
Kirby’s Epic Yarn
Ocjena 3,96 0,83 2,0 5,0 -0,24 -0,81 0,22* -
Uspieh 1252,55 578,12 285,0  2500,0 0,47 0,57  0,15* -
Zanesenost 34,71 5,74 18,0 45,0 -0,37 -0,24 0,08 0,78
Autonomija 14,61 4,24 3,0 21,0 -0,60 -0,11 0,13 0,87
Kompetentnost 15,71 4,23 3,0 21,0 -0,94 0,89 0,14 0,88

Napomena: asim = indeks asimetri¢nosti, spljo§ = indeks spljostenosti, K-S = Kolmogorov-Smirnovljev

test, *p < 0,05; **p < 0,01
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Tablica 2. Deskriptivni parametri (aritmeticka sredina, standardna devijacija) uspjeha, ocjene,
zanesenosti, doZivljene autonomije i kompetentnosti igraca (N = 30) i neigraca (N = 39)

M M SD SD

igraci neigraci igraci neigraci
Jump King
Uspjeh 7,35 8,45 2,01 2,53
Ocjena 3,10 2,36 1,30 0,86
Zanesenost 29,43 25,97 4,66 5,65
Potreba za kompetentnoséu 8,77 7,03 4,22 4,39
Potreba za autonomijom 7,63 7,95 3,57 4,24
Kirby’s Epic Yarn
Uspjeh 1472,00 1083,00 5,99 5,05
Ocjena 4,07 3,87 0,78 1,16
Zanesenost 36,90 33,03 5,18 4,61
Potreba za kompetentnoséu 17,63 14,23 3,13 3,11
Potreba za autonomijom 15,30 14,08 4,20 3,83

Tablica 3. Dvosmjerna analiza varijance s vrstom igre (visoko nagradujuca/visoko

kaZnjavajuca) i frekvencijom igranja (visoka/niska) kao nezavisnim varijablama te uspjehom,
ocjenom igre, zaneseno$¢u, kompetentno$éu i autonomijom kao zavisnim varijablama

Efekt F (1,67) P Parcijalni n?
Uspjeh Igra 363,05 0,01 0,84
Frekvencija igranja 8,51 0,01 0,11
Interakcija 8,58 0,01 0,11
Ocjena Igra 69,35 0,01 0,51
Frekvencija igranja 5,21 0,02 0,07
Interakcija 3,36 0,07 0,00
Zanesenost Igra 120,85 0,01 0,64
Frekvencija igranja 12,54 0,01 0,16
Interakcija 0,10 0,75 0,00
Potreba za kompetentno$¢éu  Igra 196,71 0,01 0,75
Frekvencija igranja 13,02 0,01 0,16
Interakcija 2,10 0,15 0,03
Potreba za autonomijom Igra 164,15 0,01 0,71
Frekvencija igranja 0,32 0,57 0,01
Interakcija 2,04 0,14 0,03
© Naklada Slap, 2021. Sva prava pridrZzana. 215
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Na osnovi rezultata analize varijance utvr-
den je znacajan efekt igre na dozivljaj zanese-
nosti, autonomije, kompetentnosti te ocjene i
uspjeha. Sudionici su doZivljavali vise razine
zanesenosti, autonomije i kompetentnosti dok
su igrali nagradujuéu igru u usporedbi s ka-
Znjavajucom igrom. Utvrden je znacajan efekt
frekvencije igranja u dozivljaju zanesenosti i
kompetencije, ali ne i autonomije, odnosno
igraci su dozivljavali viSe razine zanesenosti i
osjecaja kompetentnosti u usporedbi s neigra-
¢ima tijekom igranja igara. Utvrden je znaca-
jan efekt igre i frekvencije igranja, odnosno u
ocjeni igara igradi su igre ocijenili vi§im ocje-
nama, a svi sudionici su viSom ocjenom ocije-
nili nagradujuéu u usporedbi s kaznjavajuéom

igrom. Utvrden je znalajan efekt interakcije
vrste igre 1 frekvencije igranja na uspjeh posti-
gnut u igrama, odnosno tijekom igranja igre s
visokim razinama nagrade (KEY) igraci su bili
znacajno uspjesniji od neigraca.

S ciljem ispitivanja povezanosti izmedu
frekvencije igranja igara, zadovoljenja osnov-
nih psihologkih potreba i doZivljaja zaneseno-
sti izracunati su Pearsonovi koeficijenti kore-
lacije te su rezultati prikazani u Tablici 4.

U Tablici 4 je vidljivo da je frekvencija igra-
nja videoigara umjereno pozitivno povezana s
doZivljajem zanesenosti i osjeaja kompeten-
tnosti u obje igre. To upucuje na to da oni
sudionici koji provode vise sati tjedno igra-
juéi igre dozivljavaju vie razine zanesenosti

Tablica 4. Prikaz Pearsonovih koeficijenata korelacije frekvencije igranja, ocjena, zanesenosti
te doZivljene autonomije i kompetentnosti (N = 69)

1. 2. 3. 4.

1. Frekvencija

igranja
2. JK uspjesnost - 0,17 0,04
3. JK ocjena - 0,54

4. JK zanesenost -
5. JK kompetentnost
6. JK autonomija
7. KEY uspjesnost
8. KEY ocjena
9. KEY zanesenost
10. KEY kompetentnost

11. KEY autonomija

- -0,24° 0,337 0,39°

0,317 -0,08 0,42" 0,03 0,33 0,40" 0,18
0,16 0,18 -0,26 -0,12 -0,08 0,05 -0,10
0,52 0,55 0,03 035 035 031 0,16
0,59 0,317 0,19 026 049 025 0,47
- 0357 0,06 029 021 037 -0,01
- 0,06 -0,02 0,221 0,19 0,28

- 0,23 0,54 0,457 0,33"

- 0,477 0,327 0,44

- 0,767 0,447

- 0,38”

*$<,05;p<,01
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i kompetentnosti tijekom igranja. Frekvencija
igranja videoigara bila je znacajno povezana i
s uspjesno$éu u objema igrama, ali s razli¢itim
smjerom. Oni sudionici koji provode vise sati
tjedno igrajuéi bili su uspjesniji u igri s viso-
kim razinama nagrade (KEY), ali su bili manje
uspjesni u igri s vi§im razinama kazni (JK).
Takoder je utvrdeno da su doZivljaj kom-
petentnosti 1 autonomije umjereno pozitivno
povezani s doZivljajem zanesenosti tijekom
igranja, $to upucuje na to da su oni sudionici
koji su dozivjeli vece razine kompetentnosti i
autonomije ujedno i doZivljavali vece razine
zanesenosti tijekom igranja. Pozitivna poveza-
nost je utvrdena izmedu ocjena danih igrama
te zanesenosti, kompetentnosti i autonomije,
§to znaci da su oni sudionici koji su izvijestili o
vecem dozivljaju zanesenosti, kompetentnosti
i autonomije ujedno i ocjenjivali igre s viSim
ocjenama. Uspjesnost u igri je bila pozitivno
povezana sa zaneseno$¢u, kompetentno$cu i
autonomijom u sluéaju igranja igre s visokim
razinama nagrade, §to znaci da su oni sudi-
onici koji su bili uspjesniji u toj igri ujedno

dozivjeli vele osjecaje zanesenosti, kompeten-
tnosti i autonomije tijekom igranja. Iste po-
vezanosti se nisu pokazale znacajnim u igri s
visokim razinama kazni.

Da bi se utvrdio prediktivan doprinos
frekvencije igranja videoigara te zadovoljenja
osnovnih psihologkih potreba u obja$njenju
varijance zanesenosti tijekom igranja razli¢itih
videoigara, provedene su dvije multiple regre-
sijske analize.

Prva analiza je napravljena na podacima
prikupljenim tijekom igranja igre s visokim
kaznama (JK). U statisti¢ku analizu istovreme-
no ulaze prediktori frekvencija igranja videoi-
gara, kompetentnost i autonomija (F = 15,43,
df = 3,65, p < 0,01) te se model pokazao sta-
tisti¢ki znacajnim. Ukupno je obja$njeno 42%
varijance zanesenosti te su znacajni predikto-
ri spomenuta frekvencija igranja videoigara i
zadovoljenje potrebe za kompetentnoscu. Ista
analiza je provedena i za drugu igru koja je
imala visoke razine nagrada (KEY). Ukupno
je objasnjeno 60% varijance zanesenosti, a
znalajni prediktor je ponovno bila potreba za

Tablica 5. Rezultati multiple regresijske analize s frekvencijom igranja, doZivljenom
kompetentno$¢u i autonomijom kao prediktorima te zaneseno$¢u kao kriterijem (N = 69)

Kaznjavajuca igra (JK)

Nagradujuda igra (KEY)

B R sr B R sr
Frekvencija 0,27% 0,13 0,31* 0,02 0,16 0,02
Kompetentnost 0,44* 0,24 0,39% 0,68* 0,15 0,68*
Autonomija 0,17 0,16 0,16 0,17 0,26 0,15
R = 0,64 R =10,77
R? = 0,42 R? = 0,60
F(3,65) = 15,43 F(7,61) = 14,49
p < 0,01 p < 0,01
Napomena: sr - semiparcijalne korelacije; *p < 0,05
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kompetentnoséu, dok se frekvencija igranja
igara nije pokazala zna¢ajnom.

RASPRAVA

Cilj ovog istrazivanja je bio ispitati od-
nos frekvencije igranja videoigara, ispunjenja
osnovnih psiholoskih potreba te doZivljaja
zanesenosti u situaciji nagrade i kazne. Ana-
lizom rezultata utvrdeno je da je frekvencija
igranja videoigara umjereno pozitivho pove-
zana s doZivljajem zanesenosti i osje¢aja kom-
petentnosti u obje igre. Takoder je utvrdeno
da su dozivljaj kompetentnosti i autonomije
umjereno pozitivno povezani s doZivljajem
zanesenosti tijekom igranja obaju igara, §to je
u skladu s dosadasnjim istraZzivanjima (Deci i
Ryan, 2000; Kiralj, 2018).

Utvrdeno je da su igraci dozivljavali vise
razine zanesenosti i osjecaja kompetentnosti
u usporedbi s neigra¢ima tijekom igranja oba-
ju igara, ali razlika u doZivljenoj autonomiji
tijekom igre nije utvrdena. Ovakvi rezultati
u skladu su s dosadasnjim istraZivanjima gdje
je utvrdeno da su oni s izraZenijim identite-
tom igraca pokazivali viSe razine zadovoljenih
potreba za kompetentno$éu, autonomijom
i zanesenosti u videoigrama (Johnson i sur.,
2016; Serger 1 Potts, 20125 Jin, 2012). Igraci
su u tom istrazivanju takoder pokazali viSe ra-
zine uZivanja u videoigri, $to se manifestiralo
u ocjenama igara, a sli¢an trend je utvrden i u
ovom istrazivanju, gdje su igraci ocijenili igru
s izrazitim razinama kazni viSom ocjenom od
neigraca. Neys i sur. (2014) u svom istraziva-
nju postuliraju da je razlog tome razli¢ito isku-
stvo s videoigrama i povijest uspjeha tijekom
igranja videoigara. Igra¢i imaju viSe iskustva s
igrama kao medijem za zabavu pa je opravda-
no pretpostaviti da ¢e takve osobe birati igre
koje ¢e biti izazovnije. Igradi su u ovom istra-
Zivanju postigli znacajno veéi uspjeh u igri s
izrazitim razinama nagrada, $to je mozda pot-
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pomoglo osjecaju kompetentnosti u igri. Veca
koli¢ina i raznolikost nagrada uspje$no pri-
vladi igrade na igranje igara i povecava osjecaj
uronjenosti u svijet igre. Razlog tome bi mogla
biti vidna i slu§na privla¢nost nagrada unutar
igre, kao $to su jarke boje i veseli zvukovi. S
druge strane, mogude je da dodatne nagrade
poti¢u angazman igraca da potraZi sljedece na-
grade kako bi ponovno mogao doZivjeti sli¢no
iskustvo, a kako razina igre napreduje, mozda
se nagrade mogu pronaci samo uz nesto veci
trud i vjestinu (Johnson i sur., 2018). Sli¢no
tome, tijekom igranja igre s visokim razina-
ma kazni igra¢i mogu percipirati kazne kao
upute o efikasnijim tehnikama kojima mogu
dodi do cilja, a ne kao povratnu informaciju o
tome kako su opéenito manje sposobni igradi.
Razlog tomu je §to se sve vrste kazni ne perci-
piraju jednako, pa tako neke vrste kazni mogu
biti percipirane samo kao smetnja, kao $to je
ponavljanje ponovnog dijela igre (Juul, 2009).

Ono $to iznenaduje je izostanak znacaj-
nog efekta frekvencije igranja na doZivljenu
autonomiju tijekom igranja obje igre. Razlog
tomu mogu biti kontrole koriStene u istraZiva-
nju koje odstupaju od onih tradicionalnih na
koje su igra¢i naviknuti, a to su tipke W, A, S i
D, koje se koriste u svim igrama. Dosada$njim
istrazivanjem je utvrdeno da nekonvencional-
na shema kontrola dovodi do manjeg osjecaja
kontrole nad igrom, manje uspje$nosti u igri i
uzitka u samoj igri, $to naposljetku dovodi do
naru$enog doZivljaja zanesenosti (Limperos i
sur., 2011). U ovom istraZivanju koriStene su
strelice na tipkovnici, $to je odmak od tradi-
cionalnih kontrola kori$tenih u igrama, pa su
stoga igradi i neigraci imali jednako pocetno
(ne)znanje o kontrolama.

Utvrden je znacajan efekt vrste igre, odno-
sno sudionici su doZivljavali viSe razine zane-
senosti, autonomije i kompetentnosti tijekom
igranja nagradujuce igre, a samim time su je
ocijenili i viSom ocjenom. S obzirom na zna-
Cajne razlike u dozZivljenoj zanesenosti medu
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igrama, moZe se zakljuciti da su nagrade veéi
facilitator zanesenosti od kazni, $to je u skla-
du s veé¢inom dosadasnjih istrazivanja (John-
sonisur., 2018). Rezultati podrZavaju ideju da
veca koli¢ina i raznolikost nagrada poboljsava
iskustvo igra¢a u rekreacijskom igranju. Do-
bivene razlike u zadovoljenim potrebama za
kompetentno$éu i autonomijom u igrama ne
iznenaduju jer Ceste kazne mogu ometati do-
Zivljaj navedenih potreba, ali da kazne mogu
djelovati pozitivno na spomenute potrebe,
kada se kombiniraju s izazovnim nagradama
(Juul, 2009).

Rezultatima multiple regresijske analize je
utvrdeno da frekvencija igranja videoigara i
kompetentnost pozitivno predvidaju zanese-
nost u situaciji igranja igre s izrazitim kazna-
ma. U situaciji igranja igre s izrazitim nagra-
dama kompetentnost je ponovno prediktor,
no ovoga puta prediktorima se nisu pokazali
frekvencija te autonomija. Ovi rezultati su u
skladu s dosadasnjim istraZivanjima u koji-
ma je utvrdeno da kompetentnost predvida
zanesenost u videoigrama (Jin, 2012; Kim i
sur., 2005). RavnoteZa izmedu teZine zadatka
i sposobnosti igraca su klju¢ni faktori iskustva
zanesenosti te omoguéuju zadovoljenje potre-
be za kompetentno$¢u. Potreba za autonomi-
jom nije se pokazala prediktivnom za dozivljaj
zanesenosti, $to nije u skladu s postavlje-
nom hipotezom i dosada$njim istraZivanjima
(Przybylski i sur., 2010). Moguce obja$njenje
ovakvih rezultata se nalazi u prirodi igara ko-
riStenih u istraZivanju. Obje igre su dvodimen-
zionalne platformske igre, $to znadi da se ava-
tari kreéu po dvjema osima, slijeva nadesno
te gore i dolje, odnosno percepcija dimenzije
dubine nije moguc¢a. Moguénost izbora nije
jedini nadin ostvarivanja potrebe za autono-
mijom, ve¢ i otvoren virtualan prostor i situ-
acije koje nude razli¢ite opcije i pristup igri
(Johnson i sur., 2016; Kumari i sur., 2018).
Samim time igra se moZe doimati ogranicava-
ju¢om u usporedbi s popularnim trodimenzio-
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nalnim igrama. Frekvencija igranja videoigara
bila je pozitivan prediktor zanesenosti u situ-
aciji igranja igre s izrazitim kaznama, ali ne i
u drugoj situaciji, onoj s izrazitim nagradama.
Ovaj nalaz djelomi¢no potvrduje istraZivanje
Schneider i Cornwella (2005) u kojem je utvr-
deno da su iskusni igradi dozivljavali manje
zanesenosti tijekom igranja manje zahtjevnih
videoigara zbog neravnoteZe izmedu izazova
igre 1 vjesStine igraca.

Jedan od nedostataka ovog istraZivanja je
operacionalizacija situacije potpune kazne i
potpunih nagrada. Kao $to je ve¢ spomenuto,
nemoguce je razviti igru koja bi bila u potpu-
nosti liSena nagrada, jer bi onda igra bila li$ena
cilja ili svrhe. Za buducda bi istrazivanja moz-
da kompleksniji nacrt s viSe eksperimentalnih
situacija polucio jasnije rezultate. Primjerice,
u istrazivanju Johnson i suradnika (2018) di-
zajnirane su razli¢ite varijante iste igre koje su
se razlikovale samo po broju i raznolikosti na-
grada, pa su tako sudionici igrali igre s niskim,
umjerenim i visokim razinama nagrada koje su
se uz to i kvalitativno razlikovale.

U buduéim istraZivanjima bi se mogao
istraziti i drugadiji nac¢in prikupljanja poda-
taka o dozZivljenoj zanesenosti, kompetentno-
sti i autonomiji. Eksperimentator je morao
prekinuti sudionike u igri kako bi mogli is-
puniti upitnik te su tako doZivljaji zaneseno-
sti, kompetentnosti i autonomije naruseni,
a na cjelokupno iskustvo igre sudionici su
se morali prisjecati retrospektivno. Buduéa
istraZivanja bi trebala izbjeéi prekide stanja
zanesenosti te bi se zanesenost mogla pokusa-
ti operacionalizirati putem elemenata unutar
igre, pa bi tako, primjerice, izbor sporednih
misija i pretraZivanje prostora bili pokazatelji
autonomije, a brzina reakcije 1 uspjeh u igri
pokazatelji kompetentnosti. Upitnic¢ka forma
samoprocjene bi i dalje mogla biti koristena,
ali tek po zavrSetku eksperimenta i samo kao
dodatna provjera pouzdanosti i valjanosti
dobivenih podataka.
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Takoder, mogudée je upotrebljavati i neke
druge tehnike biljeZenja zanesenosti kao
$to su opaZanje, EEG ili EMG (Kivikangas,
2006). U istrazivanju Borderie i Michinov
(2016) je, osim mjera samoprocjene osjecaja
zanesenosti, koriSteno i sustavno opazanje.
Na temelju snimki igranja eksperimentatori,
sudionici i nepristrani suci biljeZili su poja-
vu dosade ili zanesenosti koriste¢i kodiranu
shemu ponasanja. Ta se metoda pokazala vrlo
to¢nom i preciznom kod manje iskusnih igra-
Ca, ali je nazalost kod iskusnijih igraca doslo
do znadajnog nerazmjera u procjeni zanese-
nosti i sreée izmedu nepristranog suca i sudi-
onika. Takoder, u buduéim istraZivanjima bi
se iste varijable mogle testirati kori$tenjem
razli¢itih Zanrova igara, a posebice trodimen-
zionalnih igara s otvorenim svijetom kako
bi se jasnije mogla promotriti prediktivnost
potrebe za autonomijom u obja$njenju do-
zivljaja zanesenosti, s obzirom na to da su
istraZivanja pokazala veéi percipirani doZiv-
ljaj autonomije i kompetentnosti kod igraca
tijekom igranja igri koje pripadaju tom Zanru
(Johnson i sur., 2016).

Slabost ovog istrazivanja se nalazi u ma-
lom broju sudionika koji su sudjelovali u ek-
sperimentu te u reprezentativnosti muskih
sudionika u uzorku. S obzirom na prevalen-
tnost studentica na Sveudilistu u Zadru, omjer
muskih i Zenskih sudionika u uzorku je dispro-
porcionalan, §to je anomalija za ovakvu vrstu
istrazivanja s obzirom na to da veéinu uzora-
ka istraZivanja koja se bave temom videoigara
¢ine muskarci (Krolo i sur., 2015). U budu-
¢im bi istraZivanjima uzorak trebao biti repre-
zentativniji i sadrZavati proporcionalan omjer
muskih i Zenskih sudionika s obzirom na to
da je razlika u broju igradica i igraca u svijetu
postala nezamjetna (Jansz i Neys, 2015). Ta-
koder, povecanje broja sudionika bi omogudi-
lo jasniju distinkciju izmedu igraca i neigraca
u ispitivanim varijablama.
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ZAKLJUCAK

Frekvencija igranja videoigara, doZivljaj
kompetentnosti i autonomije su umjereno
pozitivno povezani s doZivljajem zanesenosti
tijekom igranja obaju igara. Sudionici su do-
Zivljavali viSe razine zanesenosti, autonomije i
kompetentnosti dok su igrali nagradujucu igru
u usporedbi s kaznjavaju¢om igrom, upucujudi
na to da je sustavan mehanizam nagrada izni-
mno vazan pri stvaranju kompletnog iskustva
zanesenosti. Takoder je utvrdeno da su igraci
doZivljavali viSe razine zanesenosti i osjecaja
kompetentnosti u usporedbi s neigrac¢ima ti-
jekom igranja igara. Frekvencija igranja vi-
deoigara i kompetentnost se pokazala pre-
diktivnom za zanesenost u situaciji s izrazitim
kaznama, a u situaciji s izrazitim nagradama
pozitivni prediktor zanesenosti je doZivljena
kompetentnost.
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The role of psychological needs and reward systems in experiencing flow
during gameplay

Abstract: With the development of the gaming industry, plenty of researchers are trying to identify how
game characteristics, characteristics of gamers and their interaction affect flow experience while playing
videogames. The aim of this study was to establish the role of implemented game reward systems and the
fulfillment of basic psychological needs in flow appearance. The main research questions were finding dif-
ferences between gamers and non-gamers in competence, autonomy and flow when playing a rewarding
game and a punishing game, as well as determining whether frequency of playing and need satisfaction
predict flow experience during gameplay. Participants (N = 69) joined the experiment where they played
two different games, one that was highly rewarding and the other highly punishing. After finishing a game
session, participants were asked to fill the Short Flow State Scale and two subscales from PENS. Data analy-
sis has shown that all participants experienced greater feelings of autonomy, competence and flow when
playing the rewarding game, while gamers experienced more feelings of competence and flow than non-
gamers. Frequency of play and competence were both significant predictors of flow during the play of the
punishing game, while only competence was predictive of flow during rewarding gameplay. To conclude,
basic psychological needs satisfaction during gameplay of rewarding games can significantly contribute to
the experience of flow, while prior experience with gaming along with a sense of competence is necessary
for punishing games.

Key words: videogames, rewards and punishment, flow, psychological needs
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