Odnos spola, iskustva u igranju video igara i rezultata
na testu paznje i testu mentalnih rotacija

Mujici¢, Lana

Master's thesis / Diplomski rad
2010

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

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/um:nbn:hr:131:805500

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

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-04

Filozofski fakultet

Sveucilista u Zagrebu

Repository / Repozitorij:

V¢
ODRAZ - open repository of the University of Zagreb
Faculty of Humanities and Social Sciences

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:805500
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.ffzg.unizg.hr
https://repozitorij.ffzg.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/ffzg:3588
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/ffzg:3588
https://dabar.srce.hr/islandora/object/ffzg:3588

Sveudilite u Zagrebu
Filozofski fakultet
Odsjek za psihologiju

ODNOS SPOLA, ISKUSTVA U IGRANJU VIDEO IGARA I REZULTATA NA
TESTU PAZNJE I TESTU MENTALNIH ROTACIJA

. Diplomski rad
v -

Lana Mujici¢

Mentor: Dr. sc. Andrea Vranié

Zagreb, 2010.



Sadrzaj

PaZnja....oceeereiieieiiiieieiaeenans ettt e eeeiaratanteaereaaereearanarananans veeed2
Spolne razlike u paznji.............cocounnen.... E ettt ettt teatea e rraaataataeaaaaa .4
Prostorne sposobnosti......cccveveveeiieienenennn..
Spolne razlike u prostornim sposobnostima. .......... Cereeerarareretataeett e anens 7
Smanjenje prostornih spolnih razlika.............o.oooieeeiiiiiiiiciiiieeennn.. ceenndd
Video igre......
Cilj, problemi i hipoteze............. ettt teatereeriaiaaanaas ettt tanrreaaraneaaeas 10
Metodologija...............oovvveeeen..
SudioniCi.....cvevvveniiieniinriiininans ettt ra—a RUPTOTOOPOURRIY
Mjerni instrumenti i postupak................. fe ettt taaeaaeaaaann cenenaenl2
Rezultati............ et ieicreneeaeteeeeaaaanaan ettt tanteaearaaaan rerereieiaereneaaas 14
Odnos spola i iskustva u igranju video igara.............cc.ooveueennen.. rrareaienn 14
Odnos iskustva u igranju video igara i uratka na testu paznje............ RURUPR £

Odnos spola, iskustva u igranju video igara i uratka na testu mentalnih
(07 Tor 1 - T et areteaatereaeeanraaaans ettt e 19
Rasprava................. e etaetteaeeerereaieanaaan ettt eteirerearrraaaaaa, rereranerraanaa 20
Zakljuéak.......
Popis literature....... bttt reaeeiiaaaaa—an B S reeteeeannreeaaaaa. ...29
Prifog......cooovviiinnnnni..



Odnos spola, iskustva u igranju video igara i rezultata na testu paznje i testu
mentalnih rotacija

SaZetak

Cilj ovog istraZivanja bio je ispitati odnos spola, iskustva u igranju video igara i
rezultata na testu paZnje i testu mentalnih rotacija. U tu svrhu konstruiran je i
primijenjen Upitnik za ispitivanje iskustva u igranju video igara, a za ispitivanje paZnje
i mentalne rotacije predodZbi koriSteni su Test d2 (Test opterecenja paZnje) i Test

- mentalnih rotacija. Uzorak se sastojac od 188 studenata dvaju privatnih ekonomskih

fakulteta. Pokazalo se da muskarci duZe i &e¥ée igraju video igre, te se procjenjuju
vjeStijima u igranju video igara od Zena. Spolne razlike nadene su i s obzirom na period
Zivota u kojem su sudionici najéedée igrali video igre, te s obzirom na vistu video igara
koje su tijekom Zivota najéefce igrali. Na testu koncentracije nije utvrdena znaajna
razlika u uratku izmedu muskih i Zenskih sudionika, kao 3to nije nadena ni povezanost

- pojedinih aspekata iskustva u igranju video igara i uratka na testu koncentracije.

Muskarci i Zene znadajno su se razlikovali u uratku na testu mentalnih rotacija, no
iskustvo u igranju video igara nije se pokazalo povezanim ni s uratkom na testu
mentalnth rotacija.

Kljucne rijefi: spolne razlike, video igre, paZnja, koncentracija, mentalna rotacija

The relation between gender, video games experience and results on attention test
and mental rotations test

Abstract

The goal of this study was to examine the relation between gender, video games
experience and the results of attention test and mental rotations test. For that purpose,
the questionnaire of video games experience was constructed and applied. The d2 test of
attention was used to measure concentration, and Test of mental rotations was used to
measure ability. of mental rotating. The sample was constitued of 188 students (both
male and female) of two private faculties of economics. The resulis showed that men
played video games longer and more frequently than women and that they estimated
themselves as being more skilled in doing it. Gender differences have also been found
in period of life during which they had played video games the most as well as in the
most frequently played genre of video games. On the test of attention there was no
difference in performance between men and women, but on the mental rotation test men
outperformed women. No relation was found between video games experience and
performance on neither of ghe tests.

Keywords: gender differences, video games, attention, concentration, mental rotation



Uvod

MozZe se reci da u dana3nje vrijeme gotovo i ne postoji osoba koja barem jednom nije
zaigrala pokoju video igru. Sa sve vecom kompjuterizacijom i video igre nasle su svoj
put do skoro svakog korisnika kompjutera. Igranje video igara nuZno sa sobom povlaéi i
neke posljedice pa je namjera ovog istraZivanja ispitati kakva je povezanost video igara

i kognicije, te postoje ki neke razlike izmedu spolova.
Paznja

PaZnja je sredstvo kojim aktivno procesiramo ograniten broj informacija iz golemog
broja informacija koje dobivamo preko nadih osjetila, informacija pohranjenih u
pamcCenju i drugih kognitivnih procesa (Duncan, 1999; prema Sternberg, 2003). Ona
nam omogucuje razborito koristenje nasih ograni¢enih mentainih resursa i poveéava
vjerojatnost da brzo i tofno reagiramo na podraZaje koji su nam u tom trenutku
relevantni. Djelovanje ostalih podraZaja iz okoline je pritom djelomiéno ili potpuno
inhibirano (Petz i sur, 1992). PodraZaje na kojec obraéamo paZnju generalno
procesiramb brze, efikasnije i bolje nego podraZaje na koje ne obraéamo paznju, pa bi se
moglo re¢i da nije toliko bitno ono $to vidimo veé ono na $to obraéamo paZnju (Green i
Bavalier, 2004).

PaZnja je kod &ovjeka prisutna veé od najranije dobi pa tako i novorodengad obraéa
paZnju na lagane zvukove i vidne podraZaje umjerenog intenziteta namjestajuéi se tako
da pospjesi obradu podraZaja tj. da Sto povoljnije primi podraZaje, te inhibira dotadagnje |
aktivnosti (Vasta, Haith i Miller, 1998). Ako je podraZaj preintenzivan, dijete de
reagirati brojnim fizioloSkim i ponadejnim promjenama kako bi zastitilo organizam od
daljnjeg podraZivanja. PaZnjom u potetku reguliraju vanjski podraZaji, ali kako dijete

odrasta, tako se sve vije jata samoregulacija.

Sternberg (2003) navodi tri glavne funkcije paZnje:

1. Detekcija signala koja uklju€uje pozornost i traZenje. Pozornost je sposobnost
pojedinca da usmjeri paZnju na polje podraZaja tijekom duljeg vremenskog
razdoblja tijekonf"‘kojeg nastoji detektirati pojavu odredenog ciljnog podraZaja.
Za razliku od pasivnog &ekanja pojave signala, traZenje se odnosi na aktivno



pretraZivanje nefeg odredenog u okruZenju, kada nismo sigurni gdje ¢e se ono
pojaviti. Pretrazivanje oteZavaju distraktori tj. podraZaji koji nisu ciljni, 2 koji
odvlade paZnju od ciljnog podrazaja.”

2. Selektivna paZnja odnosno usmjeravanje paZnje prema izboru na neke podrazaje,
a zanemarivanje drugih.

3. Distribucija paZnje tj. razborito rasporedivanje raspoloZivih resursa paZnje tako

da koordiniraju istovremeno obavljanje vise od jednog zadatka.

Petz i sur. (1992) pak navode da je pojam ,,selektivna paznja“ pleonazam jer je paZnja
ve¢ prema definiciji selektivni aspekt doZivljavanja i reagiranja, te da je on zapravo
uveden kako bi se odredio sadrZaj istraZivanja koja se bave ispitivanjem Eovjekovih
moguénosti primanja informacija pri usredotofenju na jednu izmedu vise istodobnih
informacija.

U literaturi se moZe naéi zaista velik broj konceptualizacija paZnje ovisno o
psiholoSkom pristupu, te pristupu samog teoreti¢ara. Shodno tome, postoje i brojne
mjere paZnje. Faktorske analize mjera paZnje su pak uglavnom bile ograniene na
klini¢ke uzorke i neuropsihologijske testove. MoZe se re¢i da se modeli paZnje razlikuju
s obzirom na 19 jesu li primarno fokusirani na povezivanje paZnje s percepcijom ili s

izvrinom kontrolom sloZenih zadataka (Moosbrugger, Goldhammer i Schweizer, 2006).

Iako razli¢iti autori navode razlifite aspekte paZnje, jedan koji se redovno pojavljuje
jest koncentracija. Pod tim konstruktom podrazumijeva se uéinkovito stalno i
usmjereno odabiranje podraZaja, sposobnost pojedinca da se bez prekida i selektivno, tj.
iskljudujuéi irelevantne podraZaje, posveti odredenim, za zadatak vaZnim, unutarnjim ili
vanjskim podrazajima i da ih brzo i korekno analizira (Brickenkamp i Karl, 1986;
prema Brickenkamp, 1999). Koncentracija se opéenito smatra preduvjetom za vise
kognitivne izvedbe (Krumm, Schmidt-Atzert i Eschert, 2007). Realizacija koncentracije
moze se svesti na individua]nu ke#rdinaciju poticajnih i kontrolnih funkcija i obino se
ofituje u tri komponente ponaSanja — u brzini tj. koli¢ini obradenog materijala u
odredenoj jedinici vremena, kvaliteti obrade o kojoj se zaklju€uje na temelju uéinjenih -
pogre3aka, te vremenskom tijeku uratka. U testovima koncentracije sudionici ispitivanja
trebaju izvrSavati neki jednostavan zadatak $to je brZe moguée. PodraZaji su obitno

istovremeno prezentirani u redovima i zahtijeva se selekcioniranje relevantnih od



irelevantnih. Smatra se da je koncentracija konceptualno jednaka brzini procesiranja
koju Horn i Noll (1994; prema Krumm i sur., 2007) definiraju kao brzo pretraZivanje i
odgovaranje u jednostavnim mentalnim Zzadacima na koje bi vefina ljudi toéno

odgovorila kada zadaci ne bi bili iznimno vremenski ograni¢eni.

Posner (1995; prema Sternberg, 2003) pronalazi dva sustava paZnje — anteriorni u
frontalnom reZnju i posteriorni u parietalnom reZnju mozga. Anteriorni sustav paZnje
pojacano je aktivan tijekom zadataka koji zahtijevaju svijest i usmjeravanje na znadenje
rijedi, te kada osoba bira jednu izmedu viSe moguéih aktivnosti. Posteriorni sustav
paZnje izrazito je aktivan tijekom zadataka koji ukljutuju prostornu paznju kada osoba
mora prebacivati paznju. PaZnja ukljucuje i neuralnu aktivnost u relevantnim vidnim,
sluSnim, motori¢kim i asocijativnim kortikalnim podrujima ukljuéenim u specifidne
vidne, slu¥ne, motoritke zadatke ili zadatke viSeg reda (Posner, Petersen, Fox i Raichle,
1988; prema Sternberg, 2003).

Na paZnju utjeu mnogi faktori kao $to su anksioznost, potrebe, opéa pobudenost,
interes za ciljne podraZaje nasuprot interesu za distraktore, priroda zadatka, koligina
vjeZbe u izvodenju odredenog zadatka i dr. Dakle, determinante paZnje mogu biti
vezane uz karakteristike objekta ili podrudje pretraZivanja, te uz karakteristike subjekta
odnosno njegovo iskustvo i naslijede. Jedan od moguc¢ih nagdina da se vijeZbom utjede na
paZnju je i igranje video igara. IstraZivanja kontinuirano pokazuju da je sposobnost
dijeljenja paZnje igrala video igara znatajno bolja u odnosu na neigrate. Green i
Bavelier (2003) u seriji istraZivanja nalaze da igra¢i imaju veéi kapacitet paZnje (broj
podraZaja na koji se obra¢a paZnja) od neigraga, bolju prostornu distribuciju paznje,
vetu vremensku rezoluciju paZnje (efikasnost paZnje tijekom vremena), te bolje
selektivno proéesiranje. Ne samo da su pronasli povezanost igranja video igara i ovih

aspekata paZnje, nego i da su se oni igranjem video igara unaprijedili.
Spolne razlike u paZnji

Spolne razlike u podrudju paZnje malo su istraZivane. Feng, Spence i Pratt (2007)
dobili su, kako sami navode, po prvi put statistitki znagajnu razliku u prostornoj
selektivnoj paZnji izmedu muskih i Zenskih sudionika istraZivanja. Medutim,

Ferndndez-Castillo i Gutiérrez-Rojas (2009) ne nalaze razliku izmedu muskaraca i Zena
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na testu selektivne paZnje i koncentracije. Neka istraZivanja upuéuju na to da postoje
kvalitativne razlike izmedu muskaraca i Zena u nadinu na koji reagiraju u zadacima
selektivne paznje (Meritt i sur., 2007; prema Fernéndez - Castillo i Gutiérrez -Rojas,
2009). Spolne razlike takoder su nadene i s obzirom na koli&inu koriStenja tehnika i
strategijaﬁ paZnje i govore u prilog Zena (Tejedor, Gonzdlez - Gonziles i Garcia -
Senoran, 2008; prema Fernandez - Castillo i Gutiérrez -Rojas, 2009). Kako je ovo
podru&je jo§ uvijek neistraZeno, potrebna su daljnja ispitivanja da bi se donijeli neki

&vriéi empirijski zakljuei.
Prostorne sposobrnosti

VaZnost prostornih sposobnosti je neupitna. One su potrebne za uspjeh u mnogim
podrudjima kao 3to su matematika, fizika, kemija, geografija itd. Primjerice, uspjeSan
strojar mora biti sposoban vizualizirati kako sve komponente nekog sustava izgledaju i
kako one zajedno funkcioniraju. Prostorne sposobnosti mogu se definirati kao
sposobnosti mentainog repr’ezentiranja i transformiranja simbolitkih tj. nejezi¥nih
informacija kroz prostor (Terlecki i Newcombe, 2005). Faktorske analize pokazuju
postojanje dvije razlidite Siroke prostorne sposobnosti — vizualizaciju i orijentaciju.
Vizualizacija je sposobnost mentalne manipulacije slikovno zadanog podraZaja, dok je
orijentacija definirana kao sposobnost shvadanja rasporeda elemenata unutar vidnog
sklopa i sposobnost zadrZavanja orijentacije pri promjeni prostorne konfiguracije
(McGee, 1979; prema Zarevski 2000). No treba naglasiti da ne postoji univerzalno
prihvaéena definicija prostornih sposobnosti. Prostorne sposobnosti mjere se pomocu
testova izvedbe, paﬁir—olovka testova, verbalnih testova, te dinami¢nih testova kod kojih
se koristi film ili kompjuter (Lohman, 1993). Testovi se mogu podijeliti i s obzirom na
to koji se aspekt prostornih sposobnosti ispituje - prostorna percepcija, prostorna
vizualizacija ili mentalna rotacija. Mentalna rotacija definira se kao sposobnost da se ,,u
mislima® brzo i precizno rotiraju dvodimenzionalna ili trodimenzionalna tijeia (Linn i
Peterson, 1985; prema Voyer D., Voyer S. i Bryden, 1995). Dakle, rotiraju se predodzbe
odnosno mentalne reprezentacije stvari koje trenutalno ne doZivijavamo osjetnim
organima, a mogu predstavljati i stvari koje nikad nismo doZivjeli svojim osjetilima ili

koje pak uopée ne postoje izvan uma osobe (Sternberg, 2003). PredodZbe mogu



ukljudivati mentalne reprezentacije u bilo kojem osjetnom modalitetu, no veéina

istraZivanja usmjerena je na vidno predoCavanje.

Medu prvima koji su se bavill prouéava;ljem mentalnih rotacija predodzbi bili su
Roger Shepard i Jacqueline Metzler (1971; prema Sternberg, 2003). U njihovom
istraZivanju sudionici su opaZali parove dvodimenzionalnih slika koje su prikazivale
trodimenzionalna tijela. Tijela su bila rotirana od 0 do 180 stupnjeva ili u ravnini slike
ili u dubinu. Sudionicima su takoder prikazani oblici koji su bili distraktori odnosno
oblici koji nisu bili rotacije prvobitnih podrazaja. Od sudionika se zatim traZilo da kazu
je li odredena slika rotacija prvobitnog podrazaja ili nije. Pokazalo se da za svako
poveéanje stupnja rotacije podraZzaja, postoji odgovarajuéi porast vremena reakcije
sudionika tj. da je vrijeme odgovaranja linearna funkcija stupnja u kojem su podraZaji
rotirani. Takoder, nije bilo znacajne razlike izmedu rotacije u ravnini slike i rotaciji u
dubinu — takvi nalazi bili bi dobiveni i da su ispitanici rotirali konkretne predmete u
prostoru. Ti rezultati govorili su prilog hipotezi funkcionalne ekvivalentnosti koju su
predlozili Shepard i Metzler (1971; p?ema Sternberg, 2003). Naime, prema hipotezi
funkcionalne ekvivalentnosti iako vidno predodavanje nije identi¢no vidnoj percepciji,
ono joj je funkcionalno ekvivalentno. Dakle, funkcionalno ekvivalentne slike su
analogne fizi¢kim perceptima koje predstavljaju. Druga istraZivanja pokazala su i da je
vrijeme reakcije dulje za podraZzaje koji su mutni, nepotpuni ili na neki drugi na¢in
manje informativni nego‘za potpune podraZaje (E. Duncan i Bourg, 1983; prema
Sternberg, 2003), te da isto vrijedi za nepoznate u odnosu na poznate likove (Jolicoeur,

S
Snow 1 Murray; prema Sternberg, 2003).

Johnson (1990} navodi sljedece stupnjeve procesa mentalne rotacije:

. 1. Stvaranje mentaine slike objekta

Mentalno rotiranje objekta kako bi se usporedio s ciljnim objektom
Usporedivanje rotiranog s ciljnim objektom

Odlugivanje jesu li rotirani i ciljni objekt jednaki

“opow N

Donofenje odluke

Zadaci mentalnih rotacija vrlo visoko koreliraju s klasinim testovima prostornih
sposobnosti (Zarevski, 2000) i vrlo &esto se nalaze u testovima kognitivnih sposobnosti.

Mnogi smatraju da se inteligencija sastoji od jedne ili vi¥e mentalnih sposobnosti tj.



faktora, a njihov broj varira ovisno o teoretidaru. Prostorne sposobnosti redovito se
navode kao jedan od tih faktora inteligencije, pa tako npr. Thurstone medu svojim
primamim mentalnim sposobnostima navodi faktor prostorne vizualizacije (Sternberg,
2003), a Gardner predlaZe prostornu inteligenciju kao jednu od. sedam vrsta inteligencija
(Rathus, 2001).

Neurologka istraZivanja podrZavaju zamisao o autonomiji prostorne inteligencije.
Cini se da ona zahtijeva neometano funkcioniranje desnog parietalnog i temporalnog
reZnja i uspostavu veza s ostalim (iijelovima mozga (Gardner, Kornhaber i Wake, 1999).
Novija istraZivanja pokazala su da su moZdana podrugja koja su uklju¢ena u percepciju

takoder ukljudena i u zadatke mentalnih rotacija (Sternberg, 2003).
Spolne razlike u prostornim sposobnostima

Sto se tide razlika medu spolovima u podruju prostornih sposobnosti, istraZivanja
govore u prilog mu¥karaca premda postoje razlike u veli€ini efekta prema vrsti
prostorne sposobnosti (npr. Voyer D. i sur., 1995). Takve razlike izmedu muskaraca i
7ena jasno su vidljive u doba adolescencije i takve perzistiraju do kraja Zivota, ali
njihovo javljanje ovisi o vrsti prostorne sposobnosti koja se mjeri pojedinim testom pa
se tako neke prostorne spolne razlike javljaju i u dobi od 7 godina (Voyer D. i sur,,
1995). Najveéi je efekt velidine za zadatke mentalnih rotacija, dok primjerice na faktoru
prostorne vizualizacije razlika nije statisti¢ki znagajna (Zarevski, 2000). Rezultati nekih
istraZivanja upucuju na to da spolne razlike u sposobnosti mentalne rotacije postoje vec
i kod djece stare tek nekoliko mjeseci (Moore i Johnson, 2008). Ipak, valja re¢i da
postoje i znatna neslaganja izmedu istraZivaga o tor%e kada i u kojoj mjeri se javljaju
spolne razlike. Pitanje je takoder predstavljaju li rezultati testova realne razlike u
sposobnostima, ili su oni posljedica nekih drugih varijabli kao 3to su spolne razlike u

strategijama odgovaranja i donoSenja odluka, stupnju samopouzdanja itd.

Cini se da na spolne razlike, ali i opéenito na razlike medu pojedincima, u prostornim
sposobnostima utjefu faktori kao $to su razligita izloZenost spolnim hormonima,

cerebralna lateralizacija, spolne razlike u maturaciji, te dakako genetsko naslijede.
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Prema evolucijskoj teoriji lovaca-sakupljata (eng. hunter-gatherer theory), spolne
razlike u prostornim sposobnostima razvile su se zbog podjele poslova izmedu
muskaraca i Zena (Silverman i Eals, 1992; prema Ecuyer-Dab i Robert, 2007). Muskarci
su primarno bili lovci, a Zene sakupljadi $to je pred njih postavljalo razli¢ite zadatke, te
su se shodno tome kod pojedinog spola unaprijedile razli¢ite prostorne sposobnosti.
Osim u zadacima mentalnih rotacija, mudkarci tako pokazuju bolje rezultate i u
zadacima udenja mapa ili pak uéenja labirinta 3to su sve vjestine relevantne za uspjeSan
lov. U osnovi ovih vjestina je sposobnost da se pojedinac orijentira u odnosu na neki
objekt ili mjesto i1 provede mentalne transformacije potrebne da bi se zadrZala tocna
orijentacija i za vrijeme kretanja kako bi se plijen uspje$no ulovio. S druge strane, za
uspjesnog sakupljata potrebno je dobro lociranje vefeg broja izvora hrane unutar
sloZenog rasporeda vegetacije, te opetovano pronalaZenje istog, pa stoga prema ovoj

teoriji Zene imaju bolje paméenje prostorne konfiguracije odnosno lokacije objekata.

Osim genetskih faktora prostornih sposobnosti, znacajan je i faktor iskustva odnosno
socijalizacija i okolinski uvjeti. Nadena je jasna povezanost prostornih sposobnosti i
destine igranja igara koje potitu njihov razvoj. Upravo se djeCaci vise poti¢u na takve
igre. Zene koje su pbticane na takve aktivnosti pokazuju znatno manju inferiornost u
prostornim sposobnostima (Zarevski, 2000). Baenninger i Newcombe (1989) navode da
se, u odnosu na djevojéice, djetacima dopusta da slobodnije istrazuju okoﬁnu, te da se
Sed¢e potiCu na igranje igratkama koje zahtijevaju prostornu manipulaciju ili su
matemati¢ki orijentirane. Serbin i Connor (1979; prema Voyer D., Nolan i Voyer 8.,
2000) pokazali su da su, neovisno o spolu, djeca koja su se vie igrala s igrackama koje
aktiviraj prostorne sposobnosti, a koje se obiljezavaju kao muske igracke, postigia
bolje rezultate na testu prostornih sposobnosti od djece koja su se viSe igrala s
,,néprostomim“ igratkama (kao $to su npr. lutke), a koje se tipitno obiljeZavaju kao
7enske igratke. Neovisno o spolu, odredenim intervencijama moguée je, dakle,
poboljati i sposobnost mentalne rotacije (Sanz de Acedo i Garcfa, 2003). Neke od tih
intervencija su metoda povratne informacije, manipuliranje konkretnim objektima,
koritenje pojedinih kompjuterskih programa itd. Dje€aci su takoder vise ukijufeni u
sportske aktivnosti nego djevojéice. Takav trend nastavlja se i u starijoj dobi pa su na
kolegijima, studijima i poslovima gdje je izraZena potreba za prostornim sposobnostima

zastupljeniji mugkarci. Postavlja se pitanje biraju li muskarci takve aktivnosti CeSce od



Zena jer imaju razvijenije prostorne sposobnosti ili su njihove prostorne sposobnosti
razvijenije zbog uklju€enosti u te aktivnosti. Bili oni bioloski ili okolinski, to¢ne uloge

navedenih faktora tek se trebaju utvrditi.
Smanjenje prostornih spolnih razlika

Izmedu istrazivaca se tijekom proteklih dvadesetak godina vodi rasprava o tome jesu
li se spolne razlike u prostornim sposobnostima polele s vremenom smanjivati.
Rezultati nekih meta-analiza govore da nema dokaza o smanjenju spolnih razlika na
testu mentalnih rotacija (Soares Masters i Sanders, 1993) gdje su opéenito razlike
najviSe izraZene, te da ni nakon uvjeZbavanja Zene ne doseZu razinu prostornih
sposobnosti koje imaju muskarci (Liu i sur., 2008; prema Spence, Yu, Feng i
Marshman, 2009). Baenninger i Newcombe (1989) zakljuuju da vjeZba ima najveéi
efekt i kod muskaraca i kod Zena kada se uvjeZbavanje provodi u viSe navrata i kada je
ono specifi¢no vezano uz test kojim se provjerava efikasnost vjezbe. Medutim, najveca
dobit od vjeZbe je kada je pobolj$anje odredene sposobnosti trajno i kada se generalizira
i na druge prostorne sposobnosti. Druga novija eksperimentalna istraZivanja pak jasno
upucuju na to da se odredenim intervencijama, kao §to je npr. igranje pojedinih vrsta
video igara, te razlike mogu smanjiti do statisticke neznacajnosti (Feng i sur., 2007). Te
igre trebaju biti takve da potiu razvoj prostorne selektivne paZnje i prostornog radnog
paméenja, baziénih kapaciteta éo\deka o kojima ovise prostorne sposobnosti (Spence 1
sur., 2009). Ako su se razlike u nedavnoj proslosti zaista pocele smanjivati, uzroci toga
odito ne leZe u genetskim ili hormonalnim promjenama, ve¢ u prirodi djecjih aktivnosti.
Cini se da se u novije vrijeme sve viSe smanjuje pripisivanje pojedinih aktivnosti
odredenom spolu, pa se tako djevojlice potice na bavljenje aktivnostima koje su prije
uglavnom bile ,,rezervirane” za muski spol, a koje Cesto u sebi sadrZe prostorne zadatke.
Ako mugkarci imaju bolje predispozicije za razvoj prostornih sposobnosti, to ne
implicira nuZno da kod Zena ne postoji potencijal da dostignu njihov nivo. No isto tako,
dodatnim uvjeZbavanjem i muskarci koji nisu bili izloZeni takvim aktivnostima bi mogli

ostvariti maksimum svojih potencijala, te bi oni takoder profitirali.



Video igre

Vecéina istraZivanja bavila se negativnim utjecajem video igara na ljudsko ponaSanje.
Medutim, industrija video igara sve je jata i sve vi$e ljudi, kako miadih, tako i stariiih,
igra video igre. Zbog toga se javlja potreba da se istraZe i pozitivni efekti koje video
igre mogu imati. Kao $to je ve¢ prethodno navedeno, igradi video igara imaju odredene
perceptivne, okulomotorne i kognitivne sposobnosti superiorne onima koji ne igraju
video igre. Okagaki i Frensch (1994) nalaze da su se igranjem jednostavne video igre
Tetris znaGajno poboljfala vremena mentalnih rotacija i prostorne vizualizacije. Igradi
video igara postigli su zna¢ajno bolje rezultate u odnosu na neigrate na testu paZnje u
istrazivanju Fenga i sur. (2007). Brojna istraZivanja pokazuju da igraci video igara

imaju i kra¢a vremena reakcija od neigrada (Green i Bavalier, 2004).

Postavlja se pitanje je kolika je prakiiéna korist takvog unapredivanja sposobnosti u
svakodnevnom Zivotu. Vjerojatno najvecéu korist imaju oni kod kojih postoji deficit u
kognitivnom procesiranju, te oni kojima su u njihovim profesijama potrebne takve
iznadprosjeéne sposobnosti kao npr. kirurzima ili vojnicima. Primjerice, Basak, Boot,
Voss i Kramer (2008) su kod sudionika istraZivanja starih u prosjeku 70 godina utvrdili
da su se nakon igranja strategije u stvarnom vremenu odredene kognitivne funkcije,
koje su s godinama deterioriialé, poboljsale. Rosser i sur. (2007) su pak nasli zna¢ajnu
korelaciju izmedu igranja video igara i uspjednosti u izvedbi laparoskopske operacije.
No otito je da npr.’ poboljSanje brzine reakcije, okulomotorne koordinacije ili
distribucije paZnje moZe utjecati i na mnogobrojne svakodnevne aktivnosti kao $to je

primjerice voZnja automobila.

Dakle, video igre nisu mahom zatupljujuée aktivnosti ili aktivatori agresivnog
ponaSanja kao 3to mediji znaju senzacionalisticki isticati, ve¢ one mogu znaCajno

unaprijediti odredene sposobnosti.

L2
Ciljevi, problemi i hipoteze
Cilj ovog istraZivanja je ispitati povezanost spola i iskustva u igranju video igara sa

sposobnostima koncentracije i mentalne rotacije.
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S ovim ciljem povezani istraZivacki problemi i hipoteze su:

1. Razlikuju li s¢ muskarci i Zene u ispitanim aspektima iskustva u igranju video igara?

H: U odnosu na ¥ene, muskarci zna€ajno duZe i ée¥ce igraju video igre, zna€ajno

vise muskaraca najéedce igra video igre koje zahtijevaju veée koristenje

prostornih sposobnosti, te se znadajno vide muskaraca procjenjuje vjestima

u igranju video igara.

2. Razlikuju li sudionici s obzirom na aspekte iskustva u igranju video igara u

uratku na testu paznje?

H:

Sudionici koji duZe ili &esce igraju video igre, te oni koji se procjenjuju
vjestima u igranju video igara postiZu znagajno bolje rezultate na testu
paZnje u odnosu na one koji kraée ili rjede igraju, odnosno one koji se

procjenjuju manje vieStima.

3. Razlikuju li se muskarci i Zene, s obzirom na aspekte iskustva u igranju video

igara, u uratku na testu mentalnih rotacija?

H1

H2:

H3:

: Mugkarci su znagajno bolji u uratku na testu mentalnih rotacija u odnosu na
zene.

Sudionici koji duZe ili &e¥ée igraju video igre, oni koji se procjenjuju
vjestima u igranju video igara, te oni koji su najéesce igrali video igre koje u
velikoj mjeri zahtijevaju koriStenje prostornih sposobnosti postiZu bolje
rezultate na testu mentalnih rotacija u odnosu na one koji krace ili rjede
igraju, one koji se procjenjuju manje vjestima, te one koji su najée3€e igrali
video igre koje u manjoj mjeri zahtijevaju koritenje prostornih sposobnosti.
Postoj? interakcija spola i duZine igranja video igara, Cestine igranja u
periodu najéeSéeg igranja i u posljednjih godinu dana, najéesée igrane vrste
video igre i procjene vlastite vjestine igranja video igara u uratku na testu
mentalnih rotacija.

11



Metodologija

Sudionici

IstraZivanje je provedeno na 191 sudioniku s tim da je iz daljnje obrade rezultata
izuzeto 3 sudionika. Dva sudionika nisu odgovarala ciljanoj dobnoj skupini tj.
studentskoj populaciji, a jedino je jedan sudionik odgovorio da nikada nije igrao video
igre te stoga nije imalo smisla ukljugiti ga u daljnju obradu. Uzorak je, dakle, Cinilo 188
sudionika (97 Zena i 91 muskarac) u dobi od 18 do 28 godina, a prosjetna dob iznosila
je M=20.83 (SD=1.55). Sudionici su bili studenti Zagrebatke 3kole ekonomije i

managementa te Zagrebacke 3kole za menadZment.

Mjerni instrumenti i postupak

Mjerenja su provedena u grupama koje su varirale po broju sudionika - od 11 do 29
studenata. IstraZivanje je bilo u potpunosti anonimno, te je sudionicima zajaméena
dalinja povjerljivost podataka. Sudionicima je takoder bilo reeno da mogu odustati u
bilo kojem trenutku mjerenja, kao i to da po zavrietku istraZivanja mogu dobiti uvid u

vlastite rezultate, kao i u rezultate i zakljucke samog istraZivanja.

Svaki sudionik na podetku je ispunio kratki upitnik kojim su prikupljeni podaci o
spolu, dobi, te karakteristikama njihove povijesti igranja video igara. Pitanja u upitniku
vezana su uz duljinu, estinu, te vrstu igranih video igara. Sudionici su takoder trebali
sami procijeniti koliko su vje§ti u igranju video igara. Na poledini Upitnika za
ispitivanje iskustva u igranju video igara (vidi Prilog) nalazilo se jo$ nekoliko pitanja
vezanih za subjektivnu procjenu postojanja vlastite ovisnosti o video igrama. Ti podaci

prikupljeni su za potrebe Sireg istraZivanja, te nisu obradivani u ovom radu.

Za ispitivanje paZnje upotrijebljen je Test d2 - Test opterecenja paZnje autora Rolfa
Brickenkampa (1962). Ovaj test namijenjen je za ispitivanje paZnje i sposobnosti
koncentracije Jjudi u dobi od 9 do 60 godina. Test se sastoji od 14 redova, a u svakom
se nalazi 47 znakova tj. ispremijeSanih slova d i slova p ispod i iznad kojih se nalaze
crtice (Skika 1). Zadatak sudionika je da $to brZe, ali sa §to manje pogre3aka, prekrize

sva slova d ispod ili iznad kojih se nalaze 2 crtice. Slova d s vi$e ili manje od 2 crtice ne
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smiju se kriZati. Slovo p, koje sluZi kao distraktor, takoder se ne smije kriZati neovisno
o broju crtica koji se oko njega nalaze. Maksimalan moguéi broj bodova u testu iznosi
299. Rezultat u testu dobiva se tako da se od zbroja ispravno prekriZenih relevantnih
znakova oduzme broj prekriZzenih nerelevantnih znakova. Takav rezultat predstavija
mjeru koncentracije — MK (Brickenkamp, 1999). Test d2 je test brzine pa su stoga
sudionici imali 20 sekundi za kriZanje slova u svakom redu, nakon ¢ega su odmah, bez
ikakvog Eekanja, prelazili na rjeSavanje iduceg reda neovisno o tome do kuda su dosli u
prethodnom redu, te tako sve do kraja testa. Prije mjerenja sudionicima je profitana
uputa u kojoj je objaSnjeno 3to im je i na koji na€in ¢initi, te su imali priliku vjeZbati

kriZanje slova na primjeru zadatka iz testa.

1 w 1 1 n n - ]
d p d d d d p P d 4 4 p 4 d

9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22
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Stika 1. Primjer problema u Testu d2.

Za ispitivanje sposobnosti mentalne rotacije sudionika koridten je Test mentalnih
rotacija (oblik A) Michaela Petersa (Peters, Laeng, Latham, Jackson, Zaiyouna i
Richardson, 1995) koji je revidirana verzija testa mentalnih rotacija ¢iji su autori
Vandenberg i Kuse (1978; prema Peters i sur., 1995). Test se sastoji od 24 problema. U
svakom problemu je na lijevoj strani prikazan traZeni objekt, a na desnoj strani &etiri
crteza medu kojima su dva crteZa objekta koji predstavljaju vertikalno rotirane verzije
traZenog objekta s lijeve strane, dok su preostala dva crteZa objekta distraktori koji se
nikakvim rotiranjem ne mogu izjednagiti s traZenim objektom (Slika 2). Zadatak
sudionika bio je da prekriZe oba crteZa na desnoj strani koji odgovaraju crtezu s lijeve
strane tj. njegove su rotirane verzije, a sudionici su obavijesteni da ¢e dobiti cijeli bod
samo ako tolno prekriZe oba traZena crteZa. Samo jedan toéno ili jedan to¢no i jedan
neto€no prekriZzen crteZ nije donosio nikakve bodove. Dakle, maksimalan broj bodova u
testu iznosi 24. Prije samog testiranja, sudionicima je pro€itana uputa u kojoj je jasno i
detaljno objasnjen princip rjeSavanja problema, trajanje i na€in primjene testa, te nacin
ocjenjivanja. Sudionici su takoder 5 min. vjeZbali rjeSavanje primjere zadataka iz testa.
Test mentainih rotacija je, kao i Test d2, test brzine i primjenjuje se tako da sudionici

imaju 3 minute za rjeSavanje prvih 12 zadataka. Nakon toga slijedi pauza od 2 minute.
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Poslije pauze ispitanici poéinju dalje rjeSavati od 13. zadatka neovisno o tome do kojeg
zadatka su dosli u prve 3 minute. Za tih preostalih 12 zadataka takoder imaju 3 minute

za rjeSavanje.

Slika 2. Primjer problema u Testu mentalnih rotacija.

Kako ne bi imao utjecaja na rezultate, redoslijed zadavanja testova je rotiran.

Prikupijeni podaci analizirani su pomocu statistickog programa SPSS-17.
Rezultati
Odnos spola i iskustva u igranju video igara

Da bismo ispitali odnos spola i iskustva u igranju video igara, testirana je znafajnost
razlika izmedu mugkih i Zenskih sudionika s obzirom na ukupnu duZinu igranja video
igara, Zivotni period u kojem su najée$Ce igrali video igre i Cestinu igranja u tom
periodu, &estinu igranja video igara u proteklih godinu dana, naj¢es¢e igrani Zanr video
igara, te subjektivnu procjenu vjestine igranja video igara.

Pokazalo se da postoji statisti¢ki znagajna razlika izmedu muskaraca i Zena u ukupnoj
duZini igranja video igara (¥* (3, N=188) = 34.12; p < 0.01; Slika 3). Cak 77%
muskaraca igra video igre duZe od 4 godine (39.6% igra izmedu 4 i 10 godina, a 11
godina i duZe igra 37.4%) dok samo 5.5% muskih sudionika igra manje od godinu dana.
17.6% ih igra izmedu 11 3 godine. S druge strane, 39.1% Zena igra video igre duZe od 4
godine (14.4% igra 11 godina i viSe, a 4 do 10 godina igra 24.7%), 25.8% igraod 1 do 3
_ godine, a najvie ih igra manje od godinu dana (35.1%). Izralunavanjem hi-kvadrat
testova za svaku kategoriju duZine igranja video igara utvrdeno je da je ima statisti¢ki
znatajno vide Zena nego muskaraca koje video igre igraju manje od godinu dana o,

n=39) = 19.84; p < 0.01), te da ima statistitki znaajno vife muskaraca nego Zena koji
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igraju 11 i vife godina (¢ (1, n=48) = 9.73; p < 0.01). U ostalim kategorijama nije
nadena statisticki znatajna razlika medu spolovima.

Spol
M ruskarci
W zone

Postotak

manje ad 1 godine 1-3 godine 4-10 godina 11 godina [ viSe

Ukupna duZina igranja video igara

Slika 3. Postotak ukupnog broja muskaraca i Zena s obzirom na ukupnu duZinu igranja video
igara.

Statisti¢ki znacajna razlika izmedu muSkaraca i Zena utvrdena je i s obzirom na
period Zivota u kojem su naje$ce igrali video igre (y* (2, N=188) = 9.4; p < 0.01; Slika
4). Musgkarci su najée§ée igrali video igre izmedu 13. i 18. godine (70.3%), 22% ih je
najéedce igralo izmedu 7. 1 12. godine, a samo 7.7% nakon 19. godine. Najvise Zena je
takoder né.jéeéée igralo video igre izmedu 13. 1 18. godine (49.5%), 42.3% ih je najéesée
igralo izmedu 7. i 12. godine, a tek 8.2% nakon 19. godine. Statistitki znadajno vise
Zena nego muskaraca je najéesce igralo video igre izmedu 7. i 12. godine (¢ (1, n=61) =
5.92; p <0.05), dok u ostalim kategorijama nije nadena spolna razlika. Nijedan sudionik
istraZivanja nije naveo period izmedu 3. i 6. godine Zivota kao onaj u kojem su najéesce

igrali video igre.
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Slika 4. Postotak ukupnog broja muskaraca i Zena s obzirom na period Zivota u kojem su
najcesce igrali video igre.

Odgovori na pitanje u Upitniku za ispitivanje iskustva u igranju video igara koje se
bavilo ispitivanjem Zanra video igara koji su sudionici najée$¢e igrali svrstani su u 3
kategorije tj. Zanrovi su klasificirani s obzirom na stupan] u kojem se za uspjeno
svladavanje igara u tom Zanru zahtijeva koriStenje prostornih sposobnosti. Pet
nezavisnih struénjaka u podrucju video igara i informatifke tehnologije procijenilo je u
kojoj mjeri pojedini Zanr u prosjeku zahtijeva koriStenje prostornih sposobnosti na skali
od 1 do 3 (1 = malo, 2 = srednje, 3 = puno). Za provjeru stupnja slaganja procjenjivata
izratunat je Kendallov koeficijent konkordancije koji iznosi W(10) = 0.72; p < 0.01.

Rezultati su pokazali da se muSkarci i Zene znadajno razlikuju s obzirom na vrstu
najéesce igrane video igre (¥ (2, N=188) = 10.72; p < 0.01; Slika 5). Najveéi broj i
muskaraca (51.6%) 1 Zena (47.4%) najcedce su igrali video igre koje u osrednjoj myjeri
zahtijevaju koriStenje prostornih sposobnosti. 40.7% muskih sudionika najéesée je
igralo video igre koje u velikoj mjeri zahtijevaju koriStenje prostornih sposobnosti, dok
je takvih bilo 27.8% Zenskih sudionika. 7.7% muSkaraca, te 24.7% Zena najéeSce su
igrali video igre koje u maloj mjeri zahtijevaju koriStenje prostornih sposobnosti.
Znadajno viSe Zena nego muSkaraca najcelce je igralo video igre koje u maloj mjeri
zahtijevaju kori$tenje prostornih sposobnosti {y* (1, n=31) = 8.27; p < 0.01), dok se na

ostalim razinama nije pojavila statisti¢ki zna€ajna razlika izmedu spolova.
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Slika 5. Postotak ukupnog broja muskaraca i Zena s obzirom na najée$ce igranu vrstu video igre.

Muskarci i Zene statisticki se zna¢ajno razlikuju i po subjektivnoj procjeni vlastite
vjestine u igranju video igara (¢ (3, N=188) = 22.58; p < 0.01; Slika 6). Vise od 90%
muskaraca se smatra vrlo (48.4%) ili umjereno vjestim (46.2%), dok samo 3.3% kaZe za
sebe da nisu ba¥ vjedti, a 2.2% da nisu uopée vjesti. Veéina Zena sebe procjenjuje
umjereno vjestima (61.9%), tek 18.6% se procjenjuje vrlo vjeStima u igranju video
igara, 15.5% Zena kaZe za sebe da nisu ba$ vjeste, a 4.1% da nisu vopde vjeste u igranju
video igara. Statisti¢ki znaCajno viSe muskaraca nego Zena se procjenjuje vrlo vjetima
u igranju video igara (, (1, »=62) = 12.66; p < 0.01), dok statistiki znaCajno viSe Zena
nego mugkaraca procjenjuje da nisu bas vjeste u igranju video igara (* (1, n=18) = 7.23;
p<0.01).
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Slika 6. Postotak ukupnog broja muskaraca i Zena s obzirom na subjektivnu progjenu vlastite
vjestine igranja video igara.

T-testom za velike nezavisne uzorke provjerena je razlika muskih i Zenskih sudionika
u &estini igranja video igara u periodu Zivota u kojem su ih najéeSce igrali, te u Cestini
igranja u posljednjih godinu dana.

Mugkarci su u periodu najée$ceg igranja video igara statistitki znadajno &eée igrali
video igfe u odnosu na Zene (f (152) = 4.23; p < 0.01). Muskarci su u tom periodu igrali
u prosjeku 14.5h (SD=12.66), a Zene 7.8%h tjedno (SD=8.13).

U posljednjih godinu dana muskarci su u prosjeku igrali 5.12h tjedno (SD=6.96), dok
su Zene u prosjeku igrale 2.96h tjedno (SD=6.73). 1 ovdje je utvrdena statisticki
znadajna razlika medu spolovima (¢ (186) = 2.16; p <0.05).

Tablica 1
Aritmetitke sredine i standardne devijacije muskih i Zenskih sudionika s obzirom na Eestinu
igranja video igara u periodu Zivota kada su ih najée$ce igrali i u posljednjih godinu dana, te
znatajnost razlike izmedu muskih i Zenskih sudionika s obzirom na pojedinu &estinu igranja.

Cestina igranja Spol M SD t p

. m 14.5 12.66
u periodu 423 0.01

najéeseg igranja

N BN NS NN N

¥ 7.89 8.12

L m 5.12 6.96
u pqsljednjﬂl 2.16 0.05
godinu dana % 2.96 6.73
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Odpnos iskustva v igranju video igara i uratka na testu paznje

Pomocu serije jednostavnih analiza varijance ispitane su razlike medu sudionicima u
uratku na testu paZnje s obzirom na neke aspekte iskustva u igranju video igara.
Prikupljeni podaci za estinu igranja u periodu najéeSéeg igranja i u zadnjih godinu
dana podijeljeni su u kategorije.

Ustanovljeno je da ne postoje statisticki znadajne razlike na testu paZnje izmedu
pojedinih kategorija ispitivanih aspekata iskustva u igranju video igara. Rezultati su

prikazani u Tablici 2.

Tablica 2
F-omjeri, stupnjevi slobode i znagajnost razlika izmedu kategorija pojedinog aspekta iskustva u
igranju video igara u uratku na testu paZnje.

Aspekt iskustva u igranju video igara F df P
DuZina igranja 0.96 3 0.41
Cestina igranja u periodu najlesceg 127 5 0.28
igranja ) )
Cestina igranja u posljednjih godinu 0.78 5 0.46
dana ’ )
Procjena vlastite vjestine igranja 0.43 3 0.73

Odhnos spola, iskustva u igranju video igara i uratka na testu mentalnih rotacija

Serijom sloZenih analiza varijanci testirane su razlike izmedu spolova, s obzirom na
ispitane aspekte iskustva u igranju video igara, u uratku na testu mentalnih rotacija.

U uratku na testu mentalnih rotacija nadena je statisti¢ki znadajna razlika izmedu
muskih (=9.41) i Zenskih (34=6.85) sudionika istraZivanja (F(1,188) = 6.44; p < 0.05).
No nifi u uratku na testu mentalnih rotacija nisu nadene statisticki znacajne razlike
izmedu pojedinih kategorija aspekata iskustva u igranju video igara. Rezultati su

prikazani u Tablici 3.
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Tablica 3
F-omjeri, stupnjevi slobode i znadajnost razlika izmedu kategorija pojedinog aspekta iskustva u
igranju video igara, te interakcija sa spolom u uratku na testu mentalnih rotacija.

Aspekt iskustva u igranju video igara

i interakcija sa spolom F ¥ 4
Duzina igranja (A) 1.52 3 0.21
Spolx A 0.36 3 0.78
Period najéeSéeg igranja (B) 1.76 2 0.18
Spolx B 0.7 2 0.49
Cestina igranja u periodu najéeséeg 225 2 0.11
igranja (C) ' '
Spolx C 0.02 2 0.98
Cestina igranja u posljednjih godinu 0.99 5 037
dana (D) ) ’
Spolx D 0.05 2 0.96
Najcescée igrana vrsta video igre (E) 0.45 2 0.64
Spolx E 0.39 2 0.67
Procjena vlastite vjestine igranja (FF) 1.38 3 0.25
Spolx F 0.79 3 0.5
Rasprava

Aspekti iskustva u igranju video igara koji su u ovom istraZivanju ispitivani bili su
ukupna duZina igranja, period Zivota u kojem su sudionici najceSce igrali video igre,
Cestina igranja video igara u tom periodu, Cestina igranja video igara u posljednjih

godinu dana, te vrsta video igre koju su sudionici najce$ce igrali.

Prvi problem ovog istraZivanja bavi se ispitivanjem razlika izmedu studenata i

studentica u iskustvu u igranju video igara. Hi-kvadrat testom potvrdena je pretpostavka
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da mugkarci duZe igraju video igre nego ene (3% (3, N=188) = 34.12; p < 0.01). t-testom
za velike nezavisne uzorke takoder je potvrdena hipoteza da muskarci eSce igraju video
igre nego Zene, kako u periodu Fivota kada su ih najéesce igrali (¢ (152) = 4.23; p <
0.01), tako i u posljednjih godinu dana (¢ (186) = 2.16; p < 0.05). Iako postoji tendencija
da se djecje igre sve manje etiketira kao tipi¢no muske ili Zenske, s obzirom na rezultate
ovog istraZivanja, ¢ini se da u podrudju igranja video igara jo§ uvijek dominiraju
musgkarci. Uz to $to okolina igranje video igara vjerojatno opisuje kao musku aktivnost,
te stoga vise poti¢e muskarce nego Zene da se bave takvim aktivnostima, s obzirom na
rezultate dosadasnjih istraZivanja ¢ini se da muskarci u odnosu na Zene imaju razvijenije
sposobnosti bitne za svladavanje video igara. Ponavljanjem uspjes$nog svladavanja
video igara, mudkarci vjerojatno odrZavaju pozitivau sliku o sebi zbog ¢ega duZe i CeSce
igraju video igre nego Zene koje su u tome uglavnom manje uspjeSne. Osim toga,
analize sadrZaja video igara ukazuju da i njihovi tvorci za ciljano trZidte postavljaju
muski spol (npr. Cassel i Jenkins, 1998; prema Ivory, 2006) pa ih €ine privladnijima i
zanimljivijima mu$karcima nego Zenama.

Ovim istrazivanjem se takoder htjelo provjeriti postoji li razliku izmedu spolova s
obzirom na period Zivota u kojem su najéedce igrali video igre. Nisu pretpostavljene
znafajne razlike izmedu muskih 1 senskih sudionika. Veéina muskaraca i Zena je
najéece igralo video igre izmedu 13. i 18. godine Zivota. Medutim, znacajno je vile
#ena nego muskaraca koje su naj¢eSée igrale video igre u dobi izmedu 7. i 12. godine (?
(1, n=61)=5.92; p <0.05).

S obzirom da muskarci opéenito imaju bolje prostorne sposobnosti nego Zene,
pretpostavka je bila da ¢e zna¢ajno viSe muskaraca nego Zena najvise igrati video igre
koje u velikoj mjeri zahtijevaju koriStenje prostornih sposobnosti. Takoder, sadrZaj
video igara koje u velikoj mjeri zahtijevaju koristenje prostornih sposobnosti obicno je
interesaniniji. mudkom nego Zenskom spolu (ratna tematika, simulacija voZnje
automobila ili aviona itd.). Medutim, postavljena pretpostavka zapravo nije potvrdena.
Statisti¢ki znadajna razlika nadena je samo s obzirom na video igre koje u maloj mjeri
zahtijevaju koriStenje prostornih sposobnosti gdje je bilo znaGajno viSe Zema nego
muskaraca koje su najéesée igrale takve igre (* (1, »=31) = 8.27; p < 0.01). I muskarci i
Zene su najéedée igrali video igre koje u srednjoj mjeri zahtijevaju koriStenje prostornih

sposobnosti. Na to je mogao utjecati broj Zanrova video igara koji su svrstani u pojedinu
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kategoriju, a najvise je Zanrova (njih 5 od 11) svrstano u kategoriju video igara koje u
srednjoj mjeri zahtijevaju koristenja prostornih sposobnosti. Sudionici su morali izabrati
samo jedan Zanr koji su najéeSe igrali, a vjerojatnost da odaberu ovu ,srednju“
kategoriju je tako bila najveca. Quaiser-Pohl, Gaiser i i Lehmann (2005) su dobili sli¢ne
rezultate za igre koje su u ovom istraZzivanju svrstane medu one koje zahtijevaju nisku
razinu kori¥tenja prostornih sposobnosti, ali je bilo zna€ajno vise muskaraca nego Zena

koji su igrali igre koje zahtijevaju visoku razinu koristenja prostornih sposobnosti.

Iako to ne spada medu aspekte iskustva u igranju video igara, u ovom istraZivanju se
Zeljelo provjeriti razlikuju i se muskarci i Zene s obzirom na subjektivhu procjenu
vlastite vjedtine igranja video igara. Potvrdeno je da se muskarci i Zene znatajno
razlikuju (¥ (3, N=188) = 22.58; p < 0.01) i to u smjeru da se znacajno vise muskih
sudionika u odnosu na Zenske procjenjivalo vrlo vje$tima (¢ (1, n=62) = 12.66; p <
0.01). Opéenito se veéina studenata procjenjivalo vrlo vjedtima, a veéina studentica
umjereno vjestima u igranju video igara. Takoder, znacajno viSe Zena nego muSkaraca
je procijenilo da nisu ba vjeste u igranju video igara (y* (1, n=18) = 7.23; p < 0.01).
Takvi rezultati sukladni su nalazima prijasnjih istraZivanja procjena samoucinkovitosti u
koristenju kompjutera koji govore da Zene imaju znacajno niZe rezultate na upitnicima
samouéinkovitosti kada je u pitanju naprednije koritenje kompjutera (Busch, 1995).
Naime, pitanjem u upitniku vezanim uz subjektiviu procjenu vjeStine igranja video
igara zapravo je ispitana samoudinkovitost sudionika. Samouginkovitost je pojam koji je
uveo Bandura, a koji se odnosi na prosudbu osobe o vlastitorn uspjehu u obavljanju-
nekog zadatka (Vasta i sur., 1998). S obzirom da su muskarci dulje i éeS¢e igrali video
igre nego Zene, imali su i vise iskustva s osobnim udincima u igranju video igara, a i
vise prilika da opaZaju druge u sli¢nim situacijama, a to su neki od glavnih faktora koji

utjeu na samoudinkovitost. Stoga su ovakvi rezultati potpuno ofekivani.

Mnoge video igre predstavljaju veliki izazov percepeiji i kogniciji njihovih korisnika
jer im postavljaju zapravo neprirodne zahtjeve s obzirom da oni u svakodnevnim
situacijama takve zahtjeve gotovo nikada ne susrecu u tolikoj myjeri. Primjerice, u
mnogim igrama potrebno je &esto simultano procesiranje viSe podraZaja odjednom ili
pak izrazito brzo uofavanje relevantnih podraaja i odbacivanje nerelevantnih.

Neuspjeh bilo u distribuciji paznje bilo u selekeiji pojedinik podraZaja u video igrama se
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strogo kaznjava. Da bi se ispitao odnos nekih aspekata kognicije i igranja video igara,
kao zavisne varijable u ovom istraZivanju odabrane su paZnja i mentalna rotacija. Za
ispitivanje paZnje koristen je Test d2 - Test opterecenja paZnje, a iako postoji vise
nadina za izratunavanje pojedinagnih rezultata, odabrana je mjera koncentracije (MK)
jer se pokazalo da je od postojeéih mjera ona najotpornija na varanje tj. nepoStivanje
upute. Za ispitivanje mentalne rotacije predodZbi koristen je Test mentalnih rotacija, a
da bi se izbjeglo pogadanje toénih odgovora, primijenjen je stroZi nadin bodovanja tj.
sudionici su morali prekriZiti oba todna odgovora da bi dobili bod, a na to su bili
pravovremeno upozoreni. Tako unaprijed odabran stro#i kriterij (u usporedbi s onim
kad sudionici mjerenja dobiju bod za svaki tolno prekriZeni odgovor) pokazao se
dobrim odabirom s obzirom da je tijekom testiranja bila prisutna nezainteresiranost

sudionika i lako se moglo uoditi da se mnogi sudionici nisu pridrZavali upute.

Drugi problem istraZivanja bavio se ispitivanjem razlika medu sudionicima u uratku
na testu paZnje s obzirom na aspekte iskustva u igranju video igara. Hipoteze da ¢e oni
koji duZe i Cedce igraju video igre, te da ¢e oni koji se procjenjuju vjestijima u igranju
video igara biti bolji u uratku na testu koncentracije nisu potvrdene na ovom uzorku
(vidi Tablicu 2). S obzirom da veéina video igara zahtijeva iznimnu paZnju, ovakvi
rezultati nisu u skladu s oéekivanjima jer se pretpostavljalo da ée dugo ili &esto igranje
video igara biti povezano sa sposobnoS$¢u brzog selektivnog piocesiranja. Osim toga,
rezultati dobiveni na ovom uzorku nisu u skladu niti s brojnim nalazima prethodnih
istraZivanja (npr. Green i Bavelier, 2003) koja su utvrdila povezanost, ali i uzro¢no-
posljediéni odnos igranja video igara i uratka u testovima paZnje. Ono po ¢emu se,
doduge, ovo istraZivanje razlikuje od prijasnjih je primijenjeni test paZnje. Ovdje je
koriSten test koncentracije gdje su svi podraZaji istovremeno prisutni, dok su u
spomenutim istraZivanjima podraZaji sukcesivno zadavani $to je moZda sli¢nije
situacijama u video igrama. Ipak, za ofekivati je da e igranje video igara biti povezano
i s koncentracijom s obzirom da ona podrazumijeva stalno i usmjereno selektivno
odabiranje i analiziranje relevantnih i iskljuéivanje irelevantnih podraZaja. Ono §to ovim
istraZivanjem nije bilo moguce provjeriti jest razlikuju li se studenti koji nikada nisu
igrali video igre od igraa u uratku na testu koncentracije zbog toga $to je samo jedan

sudionik istraZivanja izjavio da nikada nije igrao video igre. Umjesto objektivne mjere
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vjeStine igranja video igara, prikupljeni su podaci o vlastito] subjektivnoj procjeni
pojedinog sudionika no oni su vjerojatno precjenjivali svoju vjestinu s obzirom da je
distribucija tih procjena negativno asimetrina te je to zasigurno utjecalo na rezultate.
Odekivalo se da ¢e oni koji se procjenjuju vjedtijima u igranju posti¢i bolje rezultate na
testu paZnje od onih koji se procjenjuju manje vjestima s obzirom da je za uspjeino
svladavanje mnogih video igara potrebna visoka koncentracija te zbog toga §to je
Bandura smatrao da snaZniji osjeéaj samoudinkovitosti dovodi do vefeg ulaganja
napora i ustrajnosti na zadatku i time, na kraju, do boljeg u€inka (Vasta i sur., 1998). Ni
ova hipoteza nije potvrdena no uvidom u distribuciju odgovora sudionika to i nije toliko

iznenadujuce.

Provjeren je i odnos uratka na testu paZnje i perioda najéeSéeg igranja video igara.
Taj aspekt iskustva u igranju video igara u anketu je uveden primarno radi ispitivanja
povezanosti s uratkom na testu mentalnih rotacija tako da nije ni odekivan neki smjer
povezanosti s testom paznje. Kako je selektivna paZnja zapravo preduvjet za sloZenije
kognitivne izvedbe, ona se razvija od najranije dobi i u literaturi se ne biljezi neki
kriti¢ni period tijekom kasnijeg djetinjstva za njen razvoj.

Jako nije predvidano postojanje razlike, testirana je znadajnost razlike izmedu
studenata i studentica u uratku na testu paZnje, ali nije nadena znadajna razlika medu
spolovima (F(1,188) = 2.32; p > 0.05). Naime, kao 5to je ve¢ spomenuto, rezultati
dosadagnjih istraZivanja nisu pokazali neko sustavno postojanje spolnih razlika v paZnji.
Dakako da su potrebna daljnja istraZivanja, no rezultati ovoga govore u prilog da se
muskarci i Zene studentske populacije ne razlikuju znaéajno u uratku na testu pazZnje

odnosno koncentracije.

Treéi problem bavio se ispitivanjem razlike jzmedu spolova, s obzirom na aspekte
iskustva u igranju video igara, u uratko na testu mentalnih rotacija. Dobiveni rezultati u
skladu su s veé postojeéim zakljudcima mnogobrojnih istraZivanja — muSkarci su
znadajno bolji od Zena u mentalnoj rotaciji predodzbi (#(1,188) = 6.44; p < 0.05). Kao
§to je ve¢ navedeno, brojni su uzroci takvih razlika - genetsko naslijede, razliCita
izloZenost spolnim hormonima, veée poticanje djefaka nego djevojlica na bavljenje
aktivnostima koje su vaZne za unapredenje prostornih sposobnosti neki su od faktora

koji utjetu na pojavu spolnih razlika u prostornim sposobnostima. Takvi rezultati ne
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govore u prilog novijih istraZivanja koja ukazuju na moguce smanjenje prostornih
spolnih razlika.

Iznenadujuée je da nije pronadena povezanost nijednog aspekta iskustva u igranju
video igara i uratka u testu mentalnih rotacija (vidi Tablicu 3) $to ntje u skladu s
otekivanjima ovog istraZivanja. Na temelju prethodnih istraZivanja pretpostavljalo se da
¢e oni koji duZe i oni koji &e¥ce igraju video igre imati znacajno bolji uradak na testu
mentalnih rotacija od ostalih sudionika s obzirom da je u brojnim video igrama potrebno
koridtenje prostornih sposobnosti, kao i paZnje koja je potrebna za rjeavanje svih
testova. S tim u vezi takoder se odekivala znadajna razlika u uratku na testu mentalnih
rotacija i izmedu sudionika koji su najée$ce igrali video igre koje u velikoj mjeri
zahtijevaju koriStenje prostornih sposobnosti u odnosu na one sudionike koji su najéesée
igrali video igre koje u manjoj mjeri zahtijevaju koristenje prostornih sposobnosti. Iako
igre koje se svrstavaju u skupinu igara koje u visokoj mjeri zahtijevaju koriStenje
prostornih sposobnosti ne zahtijevaju nuZno mentalno rotiranje predodzbi, one
zasigurno u veliko] mjeri zahtijevaju koriStenje (i ujedno unapreduju) prostorne
selektivne paznje 1 radnog pamcenja, osnovnih ljudskih kapaciteta nuZnih za prostornu
kogniciju pa tako i za mentalnu rotaciju (Spence i sur., 2009). Ipak, na ovom uzorku
nije nadena povezanost duéine, Cestine, te vrste igrane video igre i uratka na testu

mentalnih rotacija.

Sudionici se nisu razlikovali u uratku na testu mentalnih rotacija ni s obzirom na
stupanj procjene vlastite vjestine u igranju video igara. Kao i kod testa paznje i ovdje je
pretpostavljeno da ¢e oni koji se procjenjuju vjestijima posti¢i bolje rezuitate u odnosu
na one koji se procjenjuju manje vjeStima s obzirom da oni s jadim osjeajem
samoudinkovitosti obi¢no postizu 1 bolji uéinak. No, uzevsi u obzir da su muskarci ti
koji se procjenjuju vjestijima u igranju video igara, ovi rezultati govore u prilog tome da
su razlike u uratku na testu mentalnih rotacija izmedu spolova zaista razlike u
sposobnostima pojedinog spola, a ne nekih drugih razlika izmedu spolova (kao 5to je

npr. samoudinkovitost) kako su neki pretpostavljali.

IstraZena je i povezanost pojedinog perioda Zivota tijekom kojeg su sudionici
najéese igrali video igre i uratka u testu mentalnih rotacija. Periodi Zivota u

primijenjenom upitniku organizirani su tako da djelomitno odgovaraju Piagetovim
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fazama kognitivnog razvoja. Nijedan sudionik nije izjavio da je najCeSce igrao video
igre izmedu 3. i 6. godine pa se ne mogu izvesti zakljudci o povezanosti igranja video
igara tijekom predoperacijskog razdoblja i uratka na testu mentalnih rotacija u starijoj
dobi. No, €ini se da najcesce igranje video igara tijekom razdoblja konkretnih operacija
kao ni tijekom razdoblja formalnih operacija nije povezano s uratkom na testu
mentalnih rotacija. Dakle, prema rezultatima ovog istraZivanja, ne postoji povezanost
izmedu Cestog igranja video igara tijekom odredene faze kognitivnog razvoja i uratka na
testu mentalnih rotacija. _

Ocekivalo se da e postojati interakcija spola i aspekata iskustva u igranju video igara
u uratku na testu mentalnih rofacija, ali nijedna interakcija nije se pokazala statisticki
znacajnom. Pretpostavljeno je da ¢e Zene koje su opcenito lofije od muskaraca u uratku
na testovima mentalnih rotacija viSe profitirati od (npr. duZeg i fe$éeg) igranja video
igara nego muskarci koji veé ,u startu” imaju bolje predispozicije, a time i bolje
rezultate u testovima prostornih sposobnosti. Medutim, nisu nadene znacajne interakcije
spola i pojedinih aspekata iskustva u igranju video igara, s obzirom na uradak na testu
mentalnih rotacija. Takvi rezultati nisu u skladu s rezultatima Fenga i sur. (2007) koji
izvjeStavaju o tome da su Zene nakon uvjeZbavanja akcijske video igre postigle veci

napredak u uratku na testu mentalnih rotacija nego muskarci.

Dobivene rezultate treba uzeti ,,s rezervom*., Naime, prilikom testiranja vladala je
opéa nezainteresiranost sudionika za rjeSavanje testova i mnogi se nisu pridrZavali
upute, a time su ometali i one koji su bili motivirani za sudjelovanje u istraZivanju.
Takvo ponaSanje sudionika zasigurno je utjecalo na rezultate testova tj. vjerojatno ih je
umanjilo. MoZda bi sudionici bili motiviraniji da je testiranje krace trajalo (npr. da je
ispitivana samo jedna zavisna varijabla, a ne dvije) ili da su bili potaknuti na rad nekom
nagradom. Takoder, uzorak je selekcioniran s obzirom da se radi o studentima privatnih
ckonomskih fakulteta pa se zakljuci ne mogu generalizirati na cijelu studentsku
populaciju. Osim toga, sudionici su davali retrospektivne procjene pa tako odgovori na
upitniku moZda nisu predstavljali realno iskustvo u igranju video igara. Kritika bi se
mogla uputiti i kori$tenom upitniku. Naime, uvidom u odgovore pojedinih sudionika
uoceni su neki nelogiéni odgovori. Moguée je da im neka pitanja nisu bila jasna pa bi se

na to trebalo u buduénosti pripaziti.
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Iako na ovom uzorku nije nadena povezanost igranja video igara i rezultata na
testovima paZnje i mentalnih rotacija, to ne znaéi da ne postoji njihov pozitivan ucinak
na kogniciju kao ¥to su, uostalom, mnoga istraZivanja dokazala. Potrebno je, dakako,
provesti jo§ istrazivanja, naro€ito onih na temelju kojih se mogu donijeti uzro¢no-
posljediéni zakljucci, kako bi se ispitali recentni nalazi da se spolne razlike na testovima

prostornih sposobnosti smanjuju, te da pritom zna¢ajnu ulogu ima igranje video igara.
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Zakljuéak

Cilj ovog istraZivanja bio je ispitati povezanost spola i iskustva u igranju video igara
sa sposobnostima koncentracije i mentalne rotacije.

Potvrdeno je da muskarci u odnosu na Zene duZe i ¢e§ée igraju video igre (i u periodu
najéedCeg igranja i u posljednjih godinu dana). Pokazalo se da je znatajno viSe Zenskih
nego muskih sudionika koji su najée¥ce igrali video igre u dobi izmedu 7. 1 12. godine.
Bilo je i znafajno viSe Zena nego muskaraca koje su najcesce igrale video igre koje u
maloj mjeri zahtijevaju koriStenje prostornih sposobnosti, ali nije nadena znaZajna
razlika medu spolovima s obzirom na igre koje u velikoj mjeri zahtijevaju koriStenje
prostornih sposobnosti. Takoder je potvrdena pretpostavka da ée se znatajno vise
muskaraca nego Zena procjenjivati vrlo vjeStima u igranju video igara, dok je bilo
znacajno viSe Zena koje su izjavile da u tome .nisu bas vjeste.

Pretpostavljena povezanost pojedinih aspekata iskustva u igranju video igara i
rezultata na testu koncentracije nije potvrdena na ovom uzorku.

Znacajna razlika izmedu muskaraca i Zena nadena je na testu mentalnih rotacija ¢ime
je potvrdena postavljena hipoteza. Povezanost pojedinih aspekata iskustva i rezultata na
testu mentalnih rotacija nije pronadena iako su postavljene hipoteze pretpostavijale
suprotno. Takoder, iﬁterakcije spola i pojedinih aspekata iskustva u igranju video igara,

s obzirom na uradak na testu mentalnih rotacija, nisu se pokazale statisti¢ki znadajnima.
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Prilog

QI R A ettt - DOB.......... SPOL: M Z

Upitnik za ispitivanje iskustva u igranju video igara

1. Jeste li ikada igrali neku video igru? Da Ne
Ako je Va$ odgovor ,,ne”, moZete odloZiti upitnik.
2. Ukupno koliko dugo igrate ili ste igrali video igre?

a) Manje od godinu dana

b) 1-3 godina

¢) 4-10 godina
d) 11 godinai vise

3. U kojem periodu Zivota ste najcesée igrali video igre?

f/ a) 3.-6. godine
b) 7.-12. godine
¢) 13.-18. godine
d) 19.-25. godine

4. Ko]ikq ste &esto igrali video igre u tom periodu?

Procijenite koliko sati tjedno v prosjeku......ovveiriveiiiniviirinieneienennenans
5. Koliko ste &esto igrali video igre u posljednjih godinu dana?
Procijenite koliko sati tjedno u prosjeku........coooveiiiiiiiiiiiiiii,

-6. Koji zanr video igara najcesée igrate? PrekriZite samo JEDAN Zanr.
Ako ne moZete/ne znate svrstati igre, napisite nekoliko naziva igara koje ste najradije
igrali.

Akcijska igra (ukljuéujuéi i pucadinu iz prvog lica)

Igranje uloga (tzv. RPG)

Strategija u stvarnom vremenu

Strategija na poteze

Simulacija (voZnje, letenja...)

Sportska igra

Avantura

Arkadna igra

Logitka igra

MenadZerska igra

Glazbena igra
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7. Procijenite koliko ste vjeSti u igranju video igara opcenito.

a) Vrlo sam vjest

b) Umjereno sam vjest
¢) Nisam bas vjest

d) Nisam uopce vjest

Zahvaljujem Vam na ispunjavanju upitnika.
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