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Sazetak

Psihologija videoigara podrucje je koje raste i razvija se. Zapocelo je istrazivanjima negativnih
efekata igranja na igrace, no sve se viSe okrece pozitivnim efektima, a u posljednje vrijeme i
razlozima za upustanje u taj oblik aktivnosti. Trenutno se intenzivno razvijaju modeli motivacije za
igranje videoigara koji uzimaju u obzir specifi¢nosti toga podrucja. Detaljniji su od uobicajene
podjele na intrinziéne i ekstrinziéne motive za igranje ili zadovoljavanje osnovnih psiholoskih
potreba kroz igranje. Cilj je ovoga istraZivanja bio provjeriti prediktivnu snagu Yeeova (2006)
desetfaktorskoga modela motivacije za igranje, odnosno, ispitati predvidaju li i u kojoj mjeri faktori
motivacije za igranje videoigara zadovoljstvo zivotom kod igra¢a mreznih videoigara. Sudionicima
se pristupilo putem mreznih stranica specijaliziranih za kulturu igranja videoigara u Hrvatskoj te
tehnikom snjeZzne grude. U istraZivanju je sudjelovalo 411 igraca videoigara, dominantno muskoga
spola, mlade odrasle dobi. U prosjeku su igrajuci provodili dva i pol sata dnevno. Strukturalnim je
modeliranjem utvrdeno da je motivacijom za igranje videoigara objaSnjena petina varijabiliteta
zadovoljstva zivotom kod igraca mreznih videoigara. Dva su se faktora motivacije pokazala
znacajnima u predvidanju zadovoljstva Zivotom — napredovanje i bijeg. NiZe razine zadovoljstva
zivotom pokazali su oni igraci koji igraju da bi svojega lika doveli na visoku razinu, da bi prikupili
jedinstvene predmete i dijelove opreme te da bi opcenito ostvarili mo¢, kao i oni igraci koji igraju
da bi pobjegli od stvarnosti i da ne bi mislili o svojim problemima. Nalazi pokazuju da su motivi za
igranje raznoliki te da su neki vazniji za objas$njenje motivacije za igranje od drugih.

Kljucne rijeci: motivacija, videoigre, zadovoljstvo Zivotom

Uvod

Videoigre su popularan medij za koji se predvida kontinuirani rast prihoda i
broja igraca. Prognozira se da ¢e videoigre do kraja 2023. godine igrati gotovo 3.38
milijardi ljudi te da ta brojka raste za oko 6.3 % godiSnje (Newzoo, 2023). Ocito je
da je igranje videoigara privlacna aktivnost u koju se upusta sve veci broj ljudi.
Tavinor (2008, str. 11) definira videoigre kao ,,artefakte u digitalnome, vizualnome
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mediju, ponajprije namijenjene zabavi te tomu da pruzaju zabavu kroz jedan ili oba
oblika ukljucenosti: igranje po pravilima ili interaktivnu fikciju”. Popularnost
videoigara kontinuirano raste razvojem tehnologije i broja platformi na kojima se
moze igrati, a time i dostupnos¢u masama. Psihologija je ubrzo nakon popularizacije
videoigara stupila na scenu da bi istrazila u¢inak i povezanost igranja videoigara sa
psihi¢kim stanjem igraca. Istrazivanja su se najprije usmjerila na Stetu koju igranje
moze nanijeti psihickomu zdravlju i dobrobiti te potom na pozitivne efekte koje
videoigre mogu imati na igrace, a usporedno s time i na motivaciju za igranje
videoigara.

Psihologijska istrazivanja videoigara zapoCinju naglaskom na negativou
povezanost igranja s prosocijalnim ponasanjem i empatijom (Anderson i Bushman,
2001; Anderson i sur., 2010) te na korelate i rizicne faktore za nastanak ovisnosti o
igranju videoigara (npr. Andreassen i sur., 2016; Ng i Wiemer-Hastings, 2005;
Rahbein i sur., 2010). Griffiths i Meredith (2009) u svojemu su pregledu istraZivanja
o ovisnosti o igranju videoigara zakljucili da taj izrazito nezeljeni efekt igranja
vjerojatno pogada samo manji broj igraca, i to onih koji igrajuci provode velik broj
sati. Muskarci, samci, mladi igraci, oni koji imaju simptomatologiju ADHD-a i
opsesivno-kompulzivnoga poremecaja te depresije i niZze razine anksioznosti
pokazali su se sklonijima ovisnickomu igranju videoigara (Andreassen i sur., 2016).
Neki su nalazi uputili na to da je, izmedu ostaloga, tip igre koji se igra rizican faktor
za razvoj ovisnosti, a posebno igranje igara zanra MMORPG (engl. Massive
Multiplayer Online Role Playing Game). Takve igre ukljucuju velike, detaljne i
otvorene svjetove s mnoStvom sadrzaja, zadataka i izbora te poticu na ucestalu
interakciju s drugim igra¢ima kroz suradnju ili natjecanje (Rahbein i sur., 2010). Od
ostalih negativnih efekata ovisnost o igranju videoigara pokazala se negativno
povezanom sa zadovoljstvom Zivotom. Adolescenti koji su iskazali
simptomatologiju ovisnosti o igranju pokazali su nize razine zadovoljstva stvarnim
zivotom u odnosu na adolescente bez takve simptomatologije (Gaetan i sur., 2012).
Istovremeno, adolescenti koji su ovisni o videoigrama bili su zadovoljniji svojim
virtualnim Zivotom nego svojim stvarnim Zivotom, a efekt je bio obrnut za
adolescente koji nisu ovisni o igranju (Gaetan i sur., 2012). Razum i Hui¢ (2023) u
svojemu su kvalitativnom istrazivanju pokazali da se kod hrvatskih adolescenata koji
igraju videoigre pojavljuje problematicno igranje, no da je negativne posljedice
dozivio svega manji dio sudionika te da su se oni oporavili nakon takvih neugodnih
iskustava.

Unatoc istrazivanjima koja pozivaju na oprez zbog negativnih posljedica, Ng i
Wiemer-Hastings (2005) pokazali su da igraci igara zanra MMORPG vecéinom nisu
ovisni o videoigrama. Igraci biraju provoditi vrijeme igrajuci umjesto socijalizacije
kroz druge aktivnosti (primjerice, na zabavama, u barovima ili klubovima) te su
skloniji socijalizaciji putem interneta umjesto uzivo. Drugi su istrazivac¢i dokazali da
umjereno koriStenje digitalne tehnologije nema negativnoga utjecaja na mentalno
zdravlje (Pryzbylski i Weinstein, 2017).
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Kao odgovor na niz istraZivanja negativnih efekata igranja videoigara, druga
struja istrazivanja usmjerila se na pozitivne efekte. Granic i suradnici (2014) sazeli
su kognitivne, motivacijske, emocionalne i socijalne blagodati igranja te zakljucili
da videoigre imaju svoju ulogu u intervencijama usmjerenima na povecanje
subjektivne dobrobiti te u prevenciji i tretmanu psihickih tegoba kod mladih. Neki su
autori zakljucili da postoji niska, ali znacajna pozitivna povezanost izmedu vremena
igranja i subjektivne dobrobiti (Johannes i sur., 2021), dok su drugi utvrdili da
povezanost izmedu vremena provedenoga u uzivanju digitalnih sadrzaja i
subjektivne dobrobiti nije linearna (Pryzbylski i Weinstein, 2017). Konacno,
metaanaliza povezanosti vremena igranja videoigara i zadovoljstva Zivotom
pokazala je da vrijeme igranja najvjerojatnije nema znacajan ucinak na zadovoljstvo
zivotom igraca (Vourre i sur., 2022). U Hrvatskoj, u kvalitativnome istrazivanju u
koje su bili uklju¢eni adolescenti koji igraju videoigre, sudionici su smatrali da igre
imaju pozitivne efekte, odnosno korist u obliku socijalizacije, natjecanja, ucenja
engleskoga jezika, uCenja o tehnologiji te noSenja sa svakodnevnim stresom (Razum
i Hui¢, 2023).

Ocito je da je odnos igranja videoigara te psihickoga zdravlja i dobrobiti slozen.
Objasnjenje tih ponekad nekonzistentnih nalaza moguce je pronaci u motivaciji za
igranje igara. Stovise, pokazalo se da je motivacija za igranje konzistentno povezana
sa subjektivnom dobrobiti igraca tako da je intrinzi¢no motivirano igranje imalo
pozitivan, a igranje iz ekstrinzinih motiva negativan efekt na razinu subjektivne
dobrobiti (Vourre i sur., 2022; Wang i sur., 2008). Medutim, neki su autori smatrali
da podjela na intrinzi¢nu 1 ekstrinziénu motivaciju ne moze u potpunosti opisati
slozenost motivacije za igranje. Dio istrazivaa usmjerio se na osnovne psiholoske
potrebe kao motivatore te su pokazali da zadovoljenje osnovnih psiholoskih potreba
(povezanost, autonomija i kompetencija) igranjem predvida uzivanje u igranju i
planiranje igranja u buduénosti (Przybylski i sur., 2009; Przybylski i sur., 2010; Ryan
i sur., 2006). Takoder, pokazalo se da je zadovoljenje osnovnih psiholoskih potreba
kroz igranje samostalno povezano sa subjektivnom dobrobiti (Johannes i sur., 2021).

Drugi su autori formirali specificne modele motivacije za igranje videoigara
pokusavajucéi objasniti njihovu privlac¢nost (Demetrovics i sur., 2011; Fuster i sur.,
2012; Yee, 2006). Ti su modeli veC¢inom povezani upravo s mreznim videoigrama:
onim igrama koje se djelomic¢no ili u potpunosti igraju putem interneta. Upravo takvo
umrezavanje s drugim igra¢ima podrazumijeva interakciju u virtualnome prostoru.
Prva tipizacija igraca videoigara podijelila je igrace u Cetiri kategorije s obzirom na
njihove odluke unutar igre i interakcije s drugim igrac¢ima: ubojice, ostvaritelji,
drustvenjaci te istrazivaci (Bartle, 1996). Yeeov model motivacije (2006) prvotno je
bio usmjeren samo na igranje igara zanra MMORPG. On je u pocetku pretpostavio
postojanje pet motivacijskih faktora (postignuce, povezanost, uranjanje, bijeg te
manipulaciju), no prilikom kasnije razrade modela pretpostavlja postojanje deset
faktora nizega reda (napredovanje, mehanika, natjecanje, socijalizacija, odnosi,
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timski rad, otkrice, igranje uloga, uredivanje i bijeg), koji se objedinjuju u tri glavna
faktora: postignuce, socijalizaciju i uronjenost (Yee, 2007).

U istrazivanjima koja su slijedila autori su procjenjivali motivaciju neovisno o
tipu igre koji se igra. No, motivacijski faktori koje su utvrdili preklapali su se s
faktorima koje je utvrdio Yee (2007). Williams i suradnici (2008) primijenili su
skracenu i prilagodenu Yeeovu skalu na velikome uzorku igraca jedne popularne
mrezne videoigre i poduprli njegove nalaze o izraZenosti motiva za postignuée,
socijalizaciju i uronjenost. Demetrovics i suradnici (2011) predlozili su postojanje
sedam motivacijskih faktora: socijalizacija, bijeg, natjecanje, noSenje s emocijama,
razvoj vjestina, fantazija te rekreacija. Neki su autori pri replikacijama u drugim
drzavama pronasli sedam istih ili sli¢nih faktora (Kim i Kang, 2021; Wu1isur., 2017),
ili pak Sest faktora (Evren i sur., 2020). Fuster i suradnici (2012) izradom vlastite
skale takoder su pokazali Cetiri motivatora za igranje: socijalizaciju, istraZivanje,
postignuée i disocijaciju. Neki su autori reproducirali originalnu faktorsku strukturu
Yeeova modela, no uz znatno manje Cestica (Bogacheva i sur., 2021).

Iz tih je istrazivanja ocito da je motivacija za igranje mreznih videoigara slozen
koncept koji ima barem tri elementa: (1) postizanje rezultata unutar igre, (2)
socijalizaciju kroz ugodnu interakciju s drugim igra¢ima te (3) bijeg ili nosenje sa
stvarnoS¢u kroz igranje. Zanimljivo je da i sami igraci kod sebe prepoznaju ta tri
faktora motivacije (Razum i Hui¢, 2023). Faktori variraju unutar igraca i izmedu njih.
Williams i suradnici (2008) detektirali su da su igraci opéenito bili najvise motivirani
postignuéem, potom uranjanjem, a zatim socijalizacijom. Cini se da je kod
muskaraca izraZzen motiv mehanike (dio nadredenoga faktora postignuca), a kod zena
motiv bijega i uredivanja lika (dijelovi nadredenoga faktora uronjenosti; Bogacheva
isur., 2021).

Iz ovoga kratkog prikaza istrazivanja vidljivo je da se s igranjem videoigara
povezuju kako negativni, tako i pozitivni efekti na psihi¢ku dobrobit te da se otvorio
prostor za prouc¢avanje motivacije za igranje da bi se te efekte bolje razumjelo. No,
dosadasnja istrazivanja nisu pokusSala povezati strukturu motivacije za igranje sa
psihi¢kom dobrobiti, poput zadovoljstva zivotom igraca. Cilj je ovoga istrazivanja
ispitati znacajnost faktora motivacije za igranje mreznih videoigara u predvidanju
razine zadovoljstva zivotom kao mjere subjektivne dobrobiti igraca. Vodimo se
sljedeCom hipotezom: faktori motivacije za igranje videoigara bit ¢e znacajni u
predvidanju razine zadovoljstva Zivotom kod igra¢a mreznih videoigara. Pritom ¢e
motivacijski faktori napredovanja, natjecanja i bijega od stvarnosti biti negativno
povezani sa zadovoljstvom zivotom, a faktori mehanike, komunikacije, odnosa,
tima, otkrivanja, uloga i uredivanja pozitivno povezani sa zadovoljstvom Zivotom.
Istrazivanja pokazuju da je intrinzi¢no motivirano igranje povezano s pozitivnim, a
ekstrinzi¢no s negativnim ishodima za subjektivnu dobrobit igra¢a (Vourre i sur.,
2022; Wang i sur., 2008). Faktore motivacije potencijalno mozemo promatrati kao
one koji su viSe povezani s kontekstom izvan igraca, kao $to su napredovanje (jasno
vidljivo drugima), natjecanje (dokazivanje sebi i drugima) i bijeg (od stvarnosti).
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Takvi bi faktori mogli biti negativno povezani s razinom zadovoljstva Zivotom.
Ostali faktori motivacije mogli bi biti viSe povezani s unutarnjim svijetom igraca,
primjerice, motiv za poznavanje mehanika igre (Zelim znati kako igra funkcionira)
ili motiv za stvaranje odnosa s drugim ljudima (Zelim se druziti). Takvi bi
motivacijski faktori mogli biti pozitivno povezani sa zadovoljstvom Zivotom.
Dodatno smo Zeljeli opisati znacajke igraca mreznih videoigara u Hrvatskoj da bismo
mogli zakljuciti o mogucénosti generalizacije dobivenih rezultata na populacije igraca
u drugim drzavama.

Metoda
Instrumenti

Upitnik motivacije za igranje mreZnih videoigara. Upitnik motivacije za
igranje mreznih videoigara (UMIVI) razvio je Yee (2007) te on u originalnoj verziji
sadrzi 39 cCestica kojima se ispituju ponasanja i preferencije povezane s igranjem
igara zanra MMORPG. Da bi doskocili nedostacima originalnoga upitnika,
ukljucujuci nestabilnu faktorsku strukturu, Williams i suradnici (2008) odabrali su
21 Cesticu iz originalnoga Yeeova upitnika te na temelju njih formirali novih 10
Cestica tako da odrazavaju predvidenih 10 faktora nize razine. Sadrzajno su spojili
po dvije ili tri originalne ¢estice u novu ¢esticu, no nisu objasnili po kojemu su kljucu
to ucinili. Zbog toga $to su izostavili to objasnjenje, u ovo je istrazivanje ukljucena
izvorna 21 Cestica Yeeova upitnika UMIVI koje su za istrazivanje odabrali i
Williams i suradnici. Ta 21 Cestica mjeri izrazenost 10 motiva za igranje mreznih
videoigara (Cestice i motivi navedeni su u Tablici 2.). S obzirom na to da je upitnik
prvi put koriSten na hrvatskome govornom podrucju, povratno je preveden s
engleskoga jezika i prilagoden da bi odrazavao izvorni sadrZaj. Sudionici su na svako
pitanje odgovarali koriStenjem skale od pet stupnjeva, gdje je niZi stupanj oznacavao
manju razinu slaganja s tvrdnjom. Visi rezultat ukazuje na vecu izraZzenost pojedinih
motiva. Ukupna pouzdanost skale iznosi o = .77 (95 % CI [.73, .80]).

Skala zadovoljstva Zivotom. Skala zadovoljstva Zivotom (SZZ, engl.
Satisfaction with Life Scale; Pavot i Diener, 1993) sastoji se od pet tvrdnji koje mjere
stupanj zadovoljstva zivotom (primjerice, Moj je Zivot vrio blizu onomu $to smatram
idealnim). Odabrana je verzija koja je prevedena i prilagodena za hrvatski jezik te
koristena u drugim istrazivanjima u Hrvatskoj (npr. Bratko i Sabol, 2006). Sudionici
su odgovarali na skali od sedam stupnjeva, pri ¢emu je nizi stupanj ozna¢avao manju
razinu slaganja s tvrdnjom. Visi rezultat ukazuje na vece zadovoljstvo zivotom.
Pouzdanost tih pet Cestica iznosi a = .83 (95 % CI [.80, .85]).
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Zanr videoigara. Sudionicima je ponudeno 11 Zanrova videoigara te su za svaki
morali odabrati igraju ga ili ne. Popis Zanrova preuzet je s mreznih stranica Bug.hr!,
poznatoga hrvatskog portala za racunalne i informacijske tehnologije. Da bi se bolje
opisala raznolikost tipova igara i da bi sudionici lakSe procijenili koju vrstu igre
najéesce igraju, dodane su dvije kategorije koje su u posljednje vrijeme intenzivno
popularizirane. Preuzeti su sljede¢i zanrovi videoigara: ,,pucacine” (engl. First
Person Shooter, FPS), akcijske igre, strateske igre, igre igranja uloga (engl. Role
Playing Game, RPG), mrezne igre s mnogo igraca (engl. Massive Multiplayer
Online, MMO), avanture, platforme, simulacije i sportske igre. Dodani su sljedeci
zanrovi: arena s vise igraca (engl. Massive Multiplayer Battle Arena, MOBA) i igre
prezivljavanja (engl. Survival). Za svaki Zanr za koji su odabrali da ga igraju
sudionici su takoder trebali navesti naziv videoigre toga zanra koju igraju. Time se
kontroliralo kako sami sudionici kategoriziraju videoigre. Za sve je sudionike
naknadno provjerena kategorizacija odredene videoigre u odabrani Zanr. U slucaju
neslaganja igra je pridruzena onomu Zanru koji je za istu igru odabrala ve¢ina drugih
igraca. Zbog velikoga broja sudionika koji su naveli videoigru koja odgovara zanru
MMORPG tijekom obrade podataka formirana je i ta dvanaesta kategorija (Tablica
1.). Bila je ponudena i opcija Ostalo u kojoj su igraci trebali navesti primjer konkretne

igre.
Vrijeme igranja videoigara. Od sudionika se trazilo da procijene prosjecan broj
sati igranja mreznih videoigara unutar tjedan dana.

Sociodemografska obiljezja. Od sociodemografskih obiljeZja sudionici su
odgovorili na pitanja o spolu, dobi i veli¢ini mjesta stanovanja.

Sudionici i postupak

U mreznome su istrazivanju sudjelovala 454 igraca mreznih videoigara koji su
upitniku pristupili preko poziva na stranicama druStvenih mreza za igrace te putem
tehnike snjezne grude. Ukupno su 43 sudionika iskljucena iz analiza zbog
maloljetnosti jer je punoljetnost bila jedan od kriterija za sudjelovanje. Drugi je
kriterij bio igranje mreznih videoigara. Analize su provedene na preostalih 411
sudionika, od kojih se 258 izjasnilo da su muskoga spola (69.3 %). Prosjecna dob
sudionika bila je 23.6 godina, a medijan dobi 22 godine, uz raspon od 18 do 50
godina. Vecina sudionika (44.7 %) zivjela je u velikome gradu s preko 100 000
stanovnika.

Sudionici Cesto igraju igre razli¢itih Zanrova: prosjecan broj zanrova u kojima
uzivaju je 4.16 (SD = 2.073; raspon 1.0 — 12.0). Usto, prosjecno igraju 17.88 sati
tjedno (SD = 13.89; raspon 1.0 — 70.0). Postoci igraca koji igraju pojedini Zanr
videoigara prikazani su u Tablici 1.

! https://www.bug.hr/igre
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Tablica 1.

Postotak sudionika u cjelokupnome uzorku koji igraju pojedini Zanr videoigara

Zanr videoigre % Frekvencija
,Pucacine” (FPS) 56.2 231
Igre igranja uloga (RPG) 41.4 170
Mrezne igre s mnogo igraca (MMO) 40.9 168
Strateske igre 38.7 159
Arena s vise igraca (MOBA) 37.7 155
MMORPG 28.0 115
Akcijske igre 21.7 89
Sportske igre 20.4 84
Avanture 18.5 76
Igre prezivljavanja 18.0 74
Simulacije 14.4 59
Platforme 11.4 47
Ostalo 2.9 12
Rezultati

Analize su provedene pomocu robusne metode estimacije ML (engl. Maximum
Likelihood) uz robusni izratun pogreSaka mjerenja te uz metodu upravljanja
podacima koji nedostaju FIML (engl. Full Information Maximum Likelihood) u
programu Jasp 0.18.1.0.

Za upitnike motivacije 1 zadovoljstva Zivotom provedene su konfirmatorne
faktorske analize. Za upitnik motivacije faktori su definirani u skladu s cesticama
koje su formirali Wiliams i suradnici (2008). Za one Cestice koje su Williams i
suradnici u svojemu istrazivanju sadrzajno spojili definirano je zasicenje istim
faktorom. Time je definirana struktura od 21 opaZene varijable i pripadajucih 10
faktora koji predstavljaju sljedeCe motive za igranje videoigara: napredovanje,
mehanika, natjecanje, komunikacija, odnos, tim, otkrivanje, uloge, uredivanje i bijeg
(Tablica 2.). Model je pokazao dobro pristajanje podacima, ¥2 (126, N = 411) =
221.79, p < .000; CFI = .955; TLI = .922; RMSEA = .043, 90 % CI [.034, .052];
SRMR =.041, te su zasi¢enja uglavnom bila visoka (Tablica 2.).

Konfirmatorni model zadovoljstva Zivotom definiran je kao jednofaktorski
model koji saCinjavaju pet opazenih varijabli i jedan nadredeni faktor (Tablica 2.).
Model je pokazao dobro pristajanje podacima, y2 (5, N=411) =4.02, p = .547; CFI
= 1.000; TLI = .981; RMSEA = .000, 90 % CI [.000, .069]; SRMR = .014, te su
zasi¢enja uglavnom bila visoka (Tablica 2.).

Radi odgovaranja na glavno istrazivacko pitanje provedeno je strukturalno
modeliranje. Prediktori su bili deset faktora motivacije za igranje videoigara, a
zadovoljstvo zivotom bio je kriterij. Model je pokazao zadovoljavajuce pristajanje
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podacima, y2 (245, N=411)=377.20, p <.001; CFI=.953; TLI = .923; RMSEA =
.036, 90 % CI [.029, .043]; SRMR = .042. Ukupno je svim faktorima motivacije za
igranje videoigara objasnjeno 20.05 % varijance zadovoljstva zivotom.
Napredovanje (B = -.275, p < .05) i bijeg (B = -.428, p < .001) imali su znacajne
standardizirane regresijske koeficijente (Tablica 2.). Igraci koji su imali izraZeniji
motivacijski faktor napredovanja unutar igre te oni koji su snaznije motivirani
bijegom iz stvarnosti pokazali su nize razine zadovoljstva svojim zivotom.

Tablica 2.

Faktorska zasic¢enja (M) i regresijski koeficijenti pri predvidanju faktora zadovoljstva Zivotom
na temelju faktora motivacije (B)

Faktor Cestica M(SD) A B
Napredovanje  Podizanje razine (/evela) lika najbrze $to je 333 055 -28
moguce. (1.05)
Nabavljanje rijetkih predmeta (itema) koje 338 0.80
vedina igraca nikada nece imati. (1.21)
Postati mocan. 375 0.70
(1.07)
Mehanika Optimiziranje lika za klasu/ulogu. 4.10 0.71 .18
(0.92)
Koristenje sastavljaca lika (character buildera) 327 034
ili predloska za planiranje razvoja lika od najnize  (1.20)
razine (levela).
Znati §to je vise moguc¢e o mehanikama i 348 047
pravilima igre. (1.14)
Natjecanje Natjecati se s drugim igracima. 348 1.00 .14
(1.14)
Komunikacija ~ Upoznavati druge igrace. 345 0.78 .07
(1.03)
Cavrljati s drugim igra¢ima. 1.30 0.89
(1.12)
Odnos Zateci se u vaznim razgovorima s drugim 278 085 .08
igracima. (0.971)
Podijeliti sa svojim online prijateljima svoje 2.16 0.55
osobne probleme. (1.13)
Tim Igrati u grupi. 345 071 -12
(1.13)
Uzivati u radu s drugima u grupi. 3.86 0.80
(0.94)
Otkrivanje Uzivati u istrazivanju svijeta samo radi 391 081 .06
istrazivanja. (1.03)
Uzivati u trazenju potraga (questova), likova 3.81 0.68
kojima upravlja ra¢unalo (NPC-ova) ili lokacija ~ (1.12)

za koje vecina ljudi ne zna.
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Faktor Cestica M(SD) A B
Uloge Izmisljanje prica i osobnih povijesti za svoje 192 0.69 -.03
likove. (1.09)
Igranje uloge svojega lika (role-play). 224 0.59
(1.18)
Uredivanje Podudaranje oklopa/odjece (armora/outfita) lika 320 0.65 .18
u boji i stilu. (1.35)
Izgled lika drugaciji od izgleda drugih likova. 2.88 0.77
1.27)
Bijeg Bijeg od stvarnoga svijeta 2.69 085 -43"
(1.42)
Igranje da se ne bi mislilo o svojim problemimai  2.88  0.69
brigama iz stvarnoga Zivota. (1.24)
Zadovoljstvo  Moj je zivot vrlo blizu onomu §to smatram 391 0.81
zivotom idealnim. (1.72)
Moji su zivotni uvjeti izvanredni. 4.60 0.57
(1.67)
Zadovoljan/-na sam svojim zivotom. 492 0.86
(1.66)
Dosad sam ostvario/-la vazne stvari u svojemu 449 0.69
Zivotu. (1.75)
Kada bih zivio/-la ispocetka, ne bih gotovo nista 357 0.62
promijenio/-la. (1.984)
Tablica 3.
Korelacije izmedu faktora motivacije
1. 2. 3. 4. S. 6. 7. 8. 9.
1. Napredovanje -
2. Mehanika .69 -
3. Natjecanje 30 33 -
4. Komunikacija 22 .29 40 -
5. Odnos 29 47 36 -T1 -
6. Tim .01 23 28 S5 .36 -
7. Otkrivanje 15 28 -.02 21 28 -06 -
8. Uloge .10 .03 .01 09 32 -10 .55 -
9. Uredivanje 42 34 .02 30 .39 .07 43 .33 -
10. Bijeg .10 24 -.03 03 13 -15 .21 33 18

Napomena. Korelacije znacajne na razini od p < .05 ili manje podebljano su otisnute.
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Slika 1.

Dijagram traga za model SEM s deset prediktora i jednim kriterijem uz faktorska zasicenja i
standardizirane regresijske koeficijente. Radi preglednosti na dijagramu nisu prikazane

kovarijance izmedu prediktora.
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Rasprava

Motivacija za igranje i zadovoljstvo Zivotom

Glavni je cilj ovoga istrazivanja bio ispitati u kojoj mjeri motivi za igranje
mreznih videoigara mogu objasniti zadovoljstvo Zivotom igraca te ispitati koji motivi
imaju poseban potencijal za objasnjavanje toga oblika subjektivne dobrobiti.

Faktori motivacije za igranje videoigara dobiveni u ovome istrazivanju
odgovaraju desetfaktorskoj strukturi koju je pretpostavio Yee (2007; Williams i sur.,
2008). Podaci podrzavaju model s deset jedinstvenih faktora: napredovanje,
mehanika, natjecanje, komunikacija, odnos, tim, otkrivanje, uloge, uredivanje te
bijeg. lako je taj model izvorno dobiven na igra¢ima igara zanra MMORPG, u ovome
je istrazivanju primijenjen na igrace svih Zanrova. Model je prikazao dobro
pristajanje podacima, §to implicira fleksibilnost u primjeni tih deset faktora
motivacije i izvan zanra MMORPG. U skladu s drugim istrazivanjima (Demetrovics
i sur., 2011; Fuster i sur., 2012), pokazano je da igrace motiviraju razliciti faktori
motivacije koji se opéenito mogu opisati kao postizanje ciljeva u igri (napredovanje,
mehanika, natjecanje), interakcija s drugim igra¢ima (komunikacija, odnos, tim),
istrazivanje virtualnoga svijeta i njegova sadrzaja (otkrivanje, uloge, uredivanje), a
posebno se istiCe bijeg od stvarnosti. Drugi su istrazivaci pronasli sli¢ne faktore
motivacije. Demetrovics i suradnici (2011) opisali su faktore koji su u skladu s vec¢
navedenima, tako da se motivacija za postignu¢e moze opisati pomocu njihovih
faktora natjecanja i razvoja vjestina, interakcija s drugima pomocu njihova faktora
socijalizacije, istraZivanje pomocu faktora fantazije, a bijeg posebno opisuju njihovi
faktori bijega i noSenja s emocijama. Slicno tomu, Fuster i suradnici (2012)
predstavili su faktore socijalizacije, istrazivanja i postignuca te opisuju Cetvrti faktor
disocijacije koji je u skladu s faktorom bijega iz ovoga i drugih istrazivanja.

Iako je na temelju faktorske strukture ocito da postoje razli¢iti motivi za igranje
videoigara, manji broj njih doprinosi objasnjenju subjektivne dobrobiti igraca.
Napredovanje i bijeg znacajno negativno predvidaju razinu zadovoljstva zivotom
kod igraca mreznih videoigara. Igraci koje viSe motivira postizanje napretka unutar
igre te oni koje na igranje snaznije motivira bijeg iz stvarnoga Zivota pokazali su nize
zadovoljstvo Zivotom. Petina varijance zadovoljstva Zivotom objasnjena je tim
faktorima.

Motiv za napredovanje sastoji se od elemenata podizanja razine lika najbrze $to
je moguce, nabavljanja rijetkih predmeta koje vec¢ina igraca nece imati te toga da lik
postane mocan. U videoigrama je sdma razina lika slabiji pokazatelj uspjesnosti jer
u vecini igara svi igra¢i mogu dosegnuti maksimalnu razinu uz uloZene trud i
vrijeme. No, posjedovanje rijetkih predmeta ili dijelova opreme koji se rijetko
pojavljuju u igri pokazuju da je igra¢ uloZio dosta vremena, truda i ekspertize te su
oni svojevrsni statusni simboli 1 pokazatelji postignu¢a. Sli¢no tomu, mo¢ je u
videoigrama povezana s posjedovanjem znatne koli¢ine resursa ili, najcesce, snage
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u borbi. Biti mo¢an podrazumijeva moci ono §to drugi ne mogu. Istovremeno, mo¢
se ostvaruje kroz vrijeme, trud i razvoj vjestine igranja te pokazuje da igra¢ ima
iskustva 1 da je dobar u toj videoigri. S obzirom na to, moguce je da oni igraci koji
nisu zadovoljni Zivotom traze nacin da nadoknade svoj percipirani neuspjeh. Mozda
se stoga posvecuju igranju da bi u virtualnome okruZenju pokazali svoje mogucnosti
i da bi njihov uspjeh bio prepoznat. Takoder, to moZe objasniti zaSto su nabavljanje
rijetkih predmeta i ostvarivanje mo¢i pokazali nesto viSe razine zasi¢enosti faktorom
napredovanja u odnosu na brzo podizanje razine lika.

Znacajnost motivacijskoga faktora bijega u predvidanju zadovoljstva zivotom
nije iznenadujuca. Oc¢ekivano je da ¢e se osobe koje su manje zadovoljne zivotom
nastojati odmaknuti od njega. To mogu postiéi kroz uranjanje u virtualne svjetove i
prozivljavanje iskustava virtualnih likova, posebno ako u videoigrama nadoknaduju
ono $to smatraju svojim nedostacima u stvarnosti. Ti su rezultati u skladu sa
zakljuCkom Gaetan 1 suradnika (2012) koji naglasavaju da su adolescenti sa
simptomima ovisnickoga igranja manje zadovoljni svojim zivotom od adolescenata
koji nisu ovisni o igranju. Dodatno, ovisni su igra¢i manje zadovoljni svojim
stvarnim zivotom nego onim virtualnim, dok je kod igraca koji nisu ovisni obrnuto.
S obzirom na to da su bijeg ili disocijacija u istrazivanjima konzistentno pronadeni
kao znacajni faktori, oCito je da videoigre opcenito sluze i kao distrakcija od
svakodnevnice, tim viSe ako je igra¢ istovremeno nezadovoljan tom svakodnevicom.

Ostalih osam faktora motivacije nije se pokazalo znacajnima u predvidanju
zadovoljstva zivotom igrac¢a, moguce zbog toga §to znacajno koreliraju s faktorima
napredovanja i bijega (Tablica 3.). Primjerice, faktor mehanike vrlo visoko korelira
s napredovanjem. Moguce je da je poznavanje pravila igre vazno za uspjesnost u
postizanju ciljeva u igri te stoga mehanika ne predvida izravno zadovoljstvo igraca
zivotom, ve¢ to Cini kroz mehanizam napredovanja. Moguce je, takoder, da zbog
toga §to je model primijenjen na igra¢ima igara svih Zanrova, a ne samo na igrac¢ima
igara Zanra MMORPG kako je originalno zamislio Yee (2007), neki od tih faktora
gube na vaznosti. Primjerice, otkrivanje, uloge i uredivanje mogu biti svojstveni
igrama zanrova RPG, MMO i MMORPG jer sve te igre imaju elemente koji poti¢u
istrazivanje Sirokoga svijeta i omoguc¢uju kreativno zamisljanje povijesti, osobnosti i
izgleda lika. S druge strane, faktori komunikacije, odnosa i tima mozda se nisu
istaknuli jer taj socijalizacijski dio igraci zadovoljavaju u stvarnosti. Budu¢i da je
rije¢ o igraCima igara raznolikih Zanrova, moguce je da je njihova motivacija za
socijalizaciju ipak Sira od boravka u virtualnim svjetovima kao Sto su za igrace igara
zanra MMORPG zakljucili neki autori (Ng i Wiemer-Hastings, 2005).

Sociodemografska obiljeZja i preferencije igraca
Dodatni je cilj ovoga istraZivanja bio opisati igra¢e mreznih videoigara u

Hrvatskoj radi zakljucivanja o moguénostima generalizacije tih nalaza na igrace u
drugim drzavama i na druge uzorke igraca mreznih videoigara u Hrvatskoj. lako je

450



Kiralj Lackovié, J.:
Motivi za igranje videoigara i zadovoljstvo zZivotom

rije¢ o prigodnome uzorku, korisno je usporediti ga s drugim uzorcima igraca jer je i
u drugim istrazivanjima provedenima na uzorcima igraca redovito koristeno
prigodno uzorkovanje.

U ovome su istrazivanju sudjelovali igra¢i ve¢inom muskoga spola, osobe
mlade odrasle dobi te osobe koje Zive u veéim gradovima (preko 100 000
stanovnika), ¢ime taj uzorak uglavnom nalikuje uzorcima u drugim istrazivanjima.
Kada je rijec o dobi, neka istrazivanja nalaze da je najveci broj igra¢a u 30. godinama
(Johannes i sur., 2021; Vourre i sur., 2022; Williams i sur., 2008), dok je u drugim
istrazivanjima prosjecna starost nesto iznad 20. godine zivota (Chen i sur., 2008;
Demetrovics, 2011; Evren, 2020; Fuster i sur., 2012; Kim 1 sur., 2021). Ovo se
istrazivanje pridruzuje netom navedenima s medijanom dobi sudionika od 22 godine.

Istrazivanja igraca mreznih videoigara ve¢inom se temelje na sudionicima
muskoga spola. U nekima je uzorak vrlo neuravnotezen, uz oko 80 % igraca
muskoga spola (Kim i Kang, 2021; Williams i sur., 2008). Nedavno kvalitativno
istrazivanje provedeno u Hrvatskoj na adolescentima koji igraju videoigre takoder je
ukljucilo znatno vise muskih sudionika (Razum i Hui¢, 2023). U jednome je
socioloskom istrazivanju provedenome na preko 3000 hrvatskih igraca videoigara
sudjelovalo svega 6 % igraca Zenskoga spola (Krolo i sur., 2016). Zanimljivo je da
se omjer muskih i Zenskih igraca s vremenom mijenja pa je tako u 2006. godini
62 % igraca u Sjedinjenim Americkim Drzavama bilo muskoga spola (Statista,
2023). Ta se brojka s vremenom smanjuje pa noviji statisticki podaci pokazuju da je
u Sjedinjenim Americkim Drzavama podjednako muskih i Zenskih igraca (53 %
muskaraca, 46 % zena; Newzoo, 2017; Statista, 2023). Istovremeno, istrazivanja
trzista pokazuju da se svega oko 30 % Zenskih igraca identificira kao ,,igrac u srzi”,
odnosno igra¢ kojemu videoigre predstavljaju vazan dio zivota, u koje ulaze mnogo
slobodnoga vremena i koji uziva igrati s drugima (Newzoo, 2017). Moguce je da
zenski igraci videoigara u manjoj mjeri sudjeluju u psihologijskim istrazivanjima o
toj temi jer se u odnosu na muske igrace u manjoj mjeri dozivljavaju ,,0zbiljnim”
igraCima, tako da igranje vide kao usputnu aktivnost, a ne kao svakodnevni hobi od
znatne vaznosti. Ukratko, uzorak u ovome istrazivanju odgovara uzorcima u sli¢nim
istrazivanjima te je moguée da dobro opisuje stvarnu populaciju igra¢a mreznih
videoigara u Hrvatskoj u svjetlu sve vece popularnosti i rasirenosti igranja
videoigara. No, s obzirom na prigodnost uzorka, vazno je izbjegavati generalizacije
na cijelu njihovu populaciju.

Postoje naznake da muski i Zenski igraci preferiraju razlicite Zanrove. Jedno je
istrazivanje pokazalo da je u uzorku igraca akcijsko-strateskih igara bilo znatno vise
muskaraca nego Zena (77 %), a u drustvenim su simulacijama muskarci bili nesto
manje zastupljeni (51.9 %; Johannes i sur., 2021). Istrazivanja trzista takoder su
pokazala taj trend: kod muskaraca su najpopularnije bile ,,pucacine”, a Zene su
preferirale Zanr akcijsko-pustolovnih igara (Newzoo, 2017). Jedno je hrvatsko
istrazivanje pokazalo da igraCice preferiraju igre zanra RPG i ono §to su autori
nazvali light igrama — strategije, avanture, simulacije i sportske igre (Krolo i sur.,
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2016). U ovome su istrazivanju Zene najcesce izjavile da igraju ,,pucacine” te igre
zanrova MMO, RPG i MOBA, $to se razlikuje od trendova dobivenih u drugim
istrazivanjima. Ti rezultati pozivaju na oprez pri uzorkovanju igraca konkretnih
videoigara ili Zanrova jer omjer spolova u uzorku potencijalno ovisi o zanru/videoigri
o kojima je rijec, a ne o stvarnoj zastupljenosti spolova u populaciji igraca.

Sudionici u ovome istrazivanju u prosjeku igraju dva i pol sata dnevno, $to
odgovara nekim prethodnim istrazivanjima, iako prosjek vremena igranja varira od
uzorka do uzorka. Tako autori nalaze da igraci tjedno igraju u prosjeku nesto vise od
sata i pol (Kim i sur., 2021), malo vise od tri sata (Fuster i sur., 2012) ili Cetiri sata
(Williams i sur., 2008). No, boravak ispred ekrana i mentalna dobrobit nelinearno su
povezani (Przybylski i Weinstein, 2017). Provedba longitudinalnoga istrazivanja
mogla bi osvijetliti potencijalne medijacijske i moderacijske efekte motiva za igranje
u odnosu vremena igranja i subjektivne dobrobiti.

Jedno je istrazivanje pokazalo da su sva tri faktora motivacije viSega reda
povezana s vremenom igranja — uranjanje je bilo negativno povezano s vremenom
igranja, a socijalizacija i postignuce pozitivno te su autori priznali da je pronadena
negativna povezanost ,,iznenadujuca i kontraintuitivna” (Williams i sur., 2008, str.
1010). Buduc¢a bi istrazivanja mogla pokusati replicirati te nalaze i povezati vrijeme
provedeno u igranju s faktorima motivacije. Moguce je da neki igraci provode vise
vremena igrajuci jer su snaznije motivirani ciljevima za cije je ostvarivanje potrebno
dugotrajnije igranje, a buduca istrazivanja mogu dodatno ispitati tu pretpostavku.
Konkretno, mozda je viSe vremena potrebno za ostvarivanje ciljeva povezanih s
napredovanjem ili ostvarivanjem mo¢i nego sa socijalizacijom s drugim igracima jer
je u mreznim videoigrama komunikacija s drugim igra¢ima najces¢e dostupna od
samoga pocetka igranja igre. Suprotno tomu, za optimizaciju u¢inka i postignuce
treba vremena. S obzirom na to da su razliite motivacije razli¢ito povezane i sa
subjektivnom dobrobiti, mozda bi njihovo ispitivanje kao medijatora izmedu
vremena i psihi¢koga zdravlja moglo objasniti nekonzistentne nalaze. To je pogotovo
vazno jer su zdravstvena javnost i neke vlade generalizirale ideju da je dulje igranje
povezano s nezeljenim ishodima poput ovisnosti (Vourre i sur., 2022) te je vazno
ispraviti ta vjerovanja i preporuke koje proizlaze iz njih ako nisu tocni.

U dosadasnjim istrazivanjima paZnja nije posebno posvecivana raznovrsnosti
videoigara koje igraci igraju nego su sudionici ukljuéivani u istrazivanja jer su igrali
odredeni zanr videoigre (npr. Ng i Wiemer-Hastings, 2005; Yee, 2007), konkretnu
videoigru (npr. Fuster i sur., 2012; Johannes i sur., 2021; Vourre i sur., 2022) ili ih
se uopce nije pitalo Sto igraju (Wang i sur., 2008). Neki su istrazivaci postavljali
pitanja o ucestalosti igranja razliCitih Zanrova (Kim i sur., 2021), ali ne izvjeStavaju
o preklapanjima izmedu njih, kao ni o igranju igara vise Zanrova. Neki su istrazivaci
prikupili podatke o preferiranome Zanru videoigara, ali ne prikazuju distribuciju
pojedinih Zanrova u uzorku (Wu i sur., 2017). To onemogucuje generalizaciju nalaza
te usporedbu s drugim uzorcima. Rijetko istrazivanje koje se moze usporediti s ovim
hrvatskim je ono Kim i Kang (2021), ¢ija je struktura po Zanrovima donekle slicna
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ovdje dobivenoj: u njihovu je istrazivanju sudjelovalo najvise igraca koji su
preferirali ,,pucacine” (34.6 % naspram 56.2 % u Hrvatskoj), potom igre Zanra
MMORPG (27.3 % naspram 28 %), zanra MOBA (14.4 % naspram 37.7 %),
zagonetke (5.8 %), strategije u stvarnome vremenu (4.4 %) te ostale tipove igara (9.7
%). Medutim, ovo istrazivanje pokazuje da igraci rijetko igraju igre samo jednoga
zanra (u prosjeku istovremeno igraju igre Cetiriju razli¢itih Zanrova). To je tema
kojom se vec¢ina prethodnih istraZivanja nije bavila, a koja dodaje kompleksnost u
ispitivanje vaznosti Zanra za motivaciju za igranje te za pozitivne i negativne efekte.

Ogranicenja i implikacije

Istrazivanja pozitivnih 1 negativnih efekata igranja videoigara daju
nekonzistentne rezultate. Neki su istrazivaci detektirali razlike u vremenu igranja
izmedu ovisnih igraca i igraca koji nisu ovisni te povezanost izmedu vremena igranja
i drugih problemati¢nih ponaSanja poput agresije (Griisser i sur., 2007; Peters i
Malesky, 2008). Drugi, pak, nisu nasli povezanost sa subjektivnom dobrobiti
(Griffiths i Meredith, 2009; Vourre i sur., 2022). Nekonzistentnost negativnih efekata
detektiranih u prijasnjim istrazivanjima mozda se mozZe objasniti raznoliko$¢u
definiranja psihiCkoga zdravlja ili psihicke dobrobiti. Psihi¢ko zdravlje nije
jednostavno odsutnost psihickih tegoba, ve¢ ga bolje opisuju dvije povezane
dimenzije: (1) pozitivno psihicko zdravlje — primjerice, subjektivna dobrobit i
zadovoljstvo zivotom, te (2) psihi¢ki poremecaji — prisutnost ili odsutnost psihi¢kih
tegoba (Mikac, 2022). Fokusom na psihi¢ke tegobe poput ovisnosti o videoigrama
ne daje se dovoljno paznje pozitivnomu psihickom zdravlju igraca. Ovo istrazivanje
pokazuje da su pojedini faktori motivacije snaznije povezani sa zadovoljstvom
zivotom od drugih faktora te je moguce da se ukljuCivanjem motivacije za igranje
moze podrobnije istraziti odnos igranja videoigara s pozitivnim i negativnim
efektima na psihi¢ko zdravlje. Primjerice, moZe se pretpostaviti da ¢e igranje zbog
motiva kao §to je bijeg od stvarnosti imati moderatorski efekt izmedu vremena
igranja i negativnih posljedica, a da ¢e igranje zbog motiva kao §to je socijalizacija
biti moderator izmedu vremena igranja i pozitivnih posljedica igranja.

U istrazivanjima motivacije za igranje videoigara dob je rijetko ukljuc¢ena kao
potencijalan prediktor ili korelat pojedinih faktora motivacije. Jedno je istrazivanje
pokazalo da ne postoje razlike u motivacijskoj strukturi starijih i mladih igraca koji
su igrali jednostavnu, niskozahtjevnu mreznu igru (Possler i sur., 2017). U budu¢im
bi istrazivanjima bilo korisno pokusati replicirati te nalaze, a posebno bi bilo
zanimljivo vidjeti razlikuju i se igraci u Zzanru igre koju biraju s obzirom na dob.
Jedna od hipoteza mogla bi biti da ¢e igraci u odrasloj dobi u odnosu na adolescente
ili mlade odrasle viSe biti motivirani opustanjem, a manje natjecanjem ili
napredovanjem. MozZemo pretpostaviti da oni potrebu za uspjesnoséu zadovoljavaju
u stvarnome Zzivotu kroz svoj posao ili obiteljski Zivot, a videoigre koriste za
opustanje nakon posla ili od svakodnevnih obveza. U ranije navedenome istrazivanju
stariji su igraci pokazali viSe razine motivacije za opustanje od igraca odrasle i mlade
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dobi (Possler i sur., 2017), no razlike nisu pronadene u motivima za rjeSavanje
izazova, bijeg od stvarnosti, natjecanje ili kompletiranje igre. Buduca bi istrazivanja
mogla dodatno ispitati motivaciju usporeduju¢i dobne skupine, a kvalitativna bi
istrazivanja mogla ispitati kako igraci gledaju na svoju povijest igranja i motive za
igranje u proslosti i sada.

Zanrovi videoigara razlikuju se prema ciljevima koje postavljaju pred igraca,
prema oblicima interakcija s okoliSem i drugim igra¢ima, prema slobodi koju daju i
drugim obiljezjima. Zbog toga bi odabir Zanra mogao biti povezan s razliitim
motivima za igranje te pozitivnim i negativnim efektima. S obzirom na to da
videoigre stavljaju naglaske na razli¢ite elemente, mozemo se pitati hoce li igraci
koji igraju zbog postignuca preferirati one Zanrove u kojima je njihov uspjeh
objektivno bodovan, primjerice, ,,pucacine”. S druge strane, hoce li igrac¢i kod kojih
je izrazeniji motivacijski faktor uredivanja biti skloniji videoigrama u kojima mogu
personalizirati izgled, povijest i ponasanje svojega lika, kao §to mogu u igrama Zanra
RPG? Usto, istovremeno igranje videoigara vise zanrova zamucuje sliku kod onih
istrazivanja koja se fokusiraju na jedan Zanr ili konkretnu videoigru i interpretiraju
svoje rezultate samo u tome kontekstu. Postoji velika vjerojatnost da igraci ukljuceni
u takva istrazivanja igraju i druge igre pa to Sto je istraziva¢ sudioniku pristupio
putem odredene igre ne bi trebalo koristiti za ,.,tvrdu” kategorizaciju igraca prema
zanru ili za generalizaciju o igraima toga zanra. Ako pojedini faktori motivacije
dovode do igranja igara razli¢itih Zanrova, mozda igraci istovremeno igraju igre vise
Zanrova upravo zato da bi odgovorili na sve svoje motive. Bilo bi zanimljivo vidjeti
razlike u obrascima motivacije kod igrac¢a koji preferiraju isklju¢ivo jedan zanr
videoigara i kod onih koji igraju viSe Zanrova istovremeno, uz potencijalan
medijacijski efekt motiva za igranje videoigara.

Zakljucak

1 vaznost razumijevanja njihovih igraca te utjecaja igranja na njih. Ovo se istraZivanje
pridruzuje dosadasnjim istrazivanjima modela motivacije kod igraca, potvrduje
postavke o raznolikim motivima za igranje te dopunjuje podrucje kroz povezivanje
motiva za igranje s razinom zadovoljstva zivotom. Motivacija za igranje objasnjava
petinu zadovoljstva zivotom kod igraca, Sto nije malo uzevsi u obzir da je rije¢ o
opcenitome zadovoljstvu Zivotom, a videoigre predstavljaju svega dio
svakodnevnice. Motivi za igranje imaju potencijal rasvijetliti ponekad
nekonzistentne nalaze o efektima na subjektivnu dobrobit igraca videoigara te
doprinijeti pomaku istrazivanja od negativnih ucinaka igranja prema onima
pozitivnima.
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Motives for Playing Video Games as Predictors of Life Satisfaction
in Croatian Players of Online Video Games

Abstract

The psychology of video games is a growing area which began with the research of negative effects
of gaming on players, but is increasingly turning to positive effects, and lately the reasons for
engaging in this form of entertainment. Models of motivation for playing video games are being
intensively developed. They consider the specifics of this area broader than the usual division into
intrinsic and extrinsic motives for play or satisfying the basic psychological needs by playing. The
aim of this study was to test one such model, i.e., to examine whether and to what extent factors of
motivation for playing video games predict life satisfaction in online video game players.
Participants were approached through websites specialized in the culture of playing video games in
Croatia, and the snowball technique. The study involved 411 video game players, predominantly
male, in younger adulthood. On average, they spent two and a half hours a day playing. Through
structural equation modelling, it was found that motivation to play video games explained a fifth of
the variability of life satisfaction in online video game players. Two factors of motivation proved to
be significant in predicting life satisfaction — Achievement and Escapism. Players who play to
achieve a high level of their character, collect unique items and pieces of equipment, and to generally
exercise power, as well as those who play to escape reality and not think about their problems have
shown lower levels of life satisfaction. The findings point to the diversity of motives for playing
video games and the importance of individual motives in explaining the motivation to play.
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