Univerzitet u Sarajevu
Filozofski fakultet
Odsjek za psihologiju

Osobine li¢nosti kao determinante kognitivne apsorpcije

Zavrsni diplomski rad

Studentica: Mentor:

Lena Dragana Gaji¢ Prof. dr. Nermin Papo

Sarajevo, januar, 2018.



ZAHVALE

Ovom prilikom se zahvaljujem svom mentoru
prof. dr. Nerminu Papi na pomo¢i,

korisnim savjetima i ljubaznosti

tijekom izrade ovog rada.

Zahvaljujem se Edinu Surkoviéu na pomo¢i
prilikom prikupljanja podataka 1
distribucije upitnika na razne forume.
Veliko hvala i gamerskim portalima
Gamer.hr i Overwatch Adria-i.

Takoder se ovim putem zahvaljujem

1 svim sudionicima ovog istrazivanja.

Posebnu zahvalnost zasluZzuju moja majka 1 sestra,
koje su mi cijelo vrijeme bile velika podrska i ohrabrenje.

Hvala.



Sadrzaj

LUVOU. ottt e et e e et e e e tta e e esbeeeenssaeenssaeeensseeeennns 1
1.1.Definicija KOGNItiVNe aPSOTPCIIC....uviiirurieeiiieeitiieeitieesieeesteeesreeestreeessreesseeesseeesseeessseeens 2
1.1.1. Pojmovi srodni KOgnitiviio] apSOTPCIT....ueeeureerreeeriieeriieeeiereesireesieeesneeeereeennveeennns 3
1.1.2. Dimenzije KOgnitiviie aPSOTPCIE ..ocuvvrerireeriieeeiieerieeeriveeerereeesreesseeeseseeessseeensseeennns 6

| 5 o3 T 1] OO OOV 7
1.2.1. Model 1icnosti ,, Velikih pet™.........cooiiiriieie et 8
1.2.2. Osobine li¢nosti relevantne za igranje videoiZara ..........cecevveeeeuveeeiueeesireeenireeenneens 11

1.3. Inovativnost (eng. personal innovativeness, PIIT) i zaigranost (eng. playfulness, CPS)
kao odrednice KOgnitivie aPSOTPCIJE ..cuvveeruvereeiieeeiieeeeiteeeireeeireeetreesreeesaeeesreeesnseeennseeennns 12

1.4. Prethodna istrazivanja o povezanosti izmedu osobina li¢nosti i kognitivne apsorpcije 13

2. Trenutno istrazivanje, problemi, hipoteze...........ccecvvvvvvieriieniieeniiecee e, 14
3. Metodologija 1StraZiVanja..........ceveeeveeeiieeenieeeiieesveesreeeieeeseeeseeeesseeeseseessseens 16
B UZOTAK ettt ettt b e ettt b e st e e been 16
R TR (0 40800331 21 o | O R 16
3.3, POSTUPAK.....veeeeiie ettt e e e et e ta e e e aa e e e be e e enaaeennraeenreas 18
4. REZUILALL. ...t 19
4.1. Povezanost izmedu osobina licnosti 1 kognitivne apsorpeije .......cveeeeveeeeveeenveeenveeenne. 21
4.2. Standardna regresijska analiza............coceevieeiieiiieeiienieecee e 23

4.3. Inovativnost kao medijator na povezanost izmedu kognitivne apsorpcije i velikih pet 27

4.3.1. Hijerarhijska regresijska analiza - inovativniost...........cccceecueerieeieenienciienieeieeeens 29

4.4. Hijerarhijska regresijska analiza - Zai@ranost...........ccccueeevierieeiiieniesiieenie e 43
S DISKUSIJA . tiiiiiiee ettt et e et e et e e s tr e e e et e e e s atb e e e ntaeeenreeeennes 58
1 4 o7 S SRR 67
R B3 1 ¥ 1 - USRS 68

B PLILO@ . ettt et e e et beeenreens 76



Osobine licnosti kao determinante kognitivne apsorpcije

Lena Dragana Gaji¢

SAZETAK

Videoigre su popularni oblik medija u kojima uzivaju razli¢ite starosne grupe. Rezultati
istrazivanja provedenog u Bosni i Hercegovini su pokazali kako internet za igranje igrica
koristi 23,5% ucenika. Ranija istrazivanja kognitivne apsorpcije su se uglavnom usmjerila na
ispitivanje apsorpcije vezano za tehnologiju, a mali broj istrazivanja ukljuuje povezanost
izmedu apsorpcije i osobina li¢nosti kada je u pitanju igranje videoigara. Nase istrazivanje u
kojem je sudjelovalo 328 sudionika, ispituje povezanost kognitivne apsorpcije i osobina
licnosti kao 1 medijacijsku ulogu zaigranosti i inovativnosti u objasnjenju ove povezanosti. Za
prikupljanje podataka koriSteni su sljede¢i instrumenti: skala kognitivne apsorpcije,
inovativnosti, zaigranosti i dimenzija velih pet. Rezultati Pearsonovog koeficijenta korelacije
su pokazali da su odredene osobine licnosti povezane sa kognitivhom apsorpcijom, a
najznacajnijom se pokazala otvorenost ka novim iskustvima. Rezultati hijerarhijske
regresijske analize kao 1 medijacijske analize su pokazali kako inovativnost 1 zaigranost imaju
medijacijsku ulogu na povezanost izmedu pojedinih osobina li¢nosti i kognitivne apsorpcije.
Ovo istrazivanje otvara nove pravce za istrazivanja podrucja igranja videoigara, apsorpcije i

osobina liénosti.

Kljucne rijeci: kognitivna apsorpcija, zaigranost, inovativnost, osobine li¢nosti, videoigre



1. Uvod

Videoigre su popularni oblik medija u kojima uZzivaju razlicite starosne grupe. Djeca sve vise
vremena provode igrajuci igre na racunaru, ukljucujuéi i online igre u kojima se takmice sa
drugim igraCima. Rezultati istrazivanja provedenog medu djecom i mladima u 15 op¢ina tri
kantona: Sarajevski, Srednjobosanski 1 Zenicko-dobojski kanton na 1168 sudionika su
pokazali kako internet za igranje igrica koristi 23,5% ucenika. (Udruzenje za prevenciju
ovisnosti Narko-ne, 2016). Mnogi igraci igrica izvjestavaju o cjelonoénom igranju ili igranju
igrica vikendom bez da su istodobno svjesni da to ¢ine ili da su se svjesno odlucili na igranje
(Johnson 1 Wiles, 2003). Ovakva uronjenost jedan je od aspekata kognitivne apsorpcije,

relativno novog konstrukta koji postaje sve vise predmetom interesa istrazivaca.

Prema Agarwal-u (2000), kognitivna apsorpcija je multidimenzionalni konstrukt i definira se
kao stanje duboke ukljucenosti u softver. Kognitivna apsorpcija ukljucuje pet dimenzija:

vremensku disocijaciju, fokusiranu imerziju, poviseni uzitak, kontrolu i radoznalost.

Ispitivanje povezanosti izmedu kognitivne apsorpcije i osobina li¢nosti je prvi put istraZeno

prije osam godina (Weibel i sur., 2010.).

Prema Larsen-u 1 Buss-u (2007, str. 4): "Li¢nost je skup psihi¢kih osobina i mehanizama
unutar pojedinca koji su organizirani i relativno trajni, te utjeCu na interakcije i adaptacije

pojedinca na intrapsihicku, fizi¢ku i socijalnu okolinu.*

Pregled literature o povezanosti kognitivne apsorpcije i osobina li¢nosti sugerira da su
kognitivna apsorpcija i osobine li¢nosti znacajno povezane (Johnson, Gardner, 2010, Kuang,

2011; Worth, Book, 2014).

Ipak, problemu povezanosti kognitivne apsorpcije i osobina licnosti nije posveéena dovoljna
paznja istrazivaca, posebno ne u istrazivatckom kontekstu koji bi mogao ponuditi dublje

razumijevanje ove povezanosti.



Stoga, osnovni cilj naSeg istrazivanja bio je najprije ispitati povezanost kognitivne apsorpcije i
osobina licnosti kao 1 medijacijsku ulogu zaigranosti i inovativnosti u objasnjenju ove

povezanosti.

1.1. Definicija kognitivne apsorpcije

Prema Agarwal-u i Karahanna-i (2000), kognitivna apsorpcija se odnosi na stanje duboke
ukljucenosti u softver odnosno holisticko iskustvo koje pojedinac ima s informacijskim
tehnologijama kao §to su internet 1 video igre. Prema ovim autorima, kognitivna apsorpcija
ukljucuje pet dimenzija: vremensku disocijaciju, fokusiranu imerziju, pojacani uzitak,

kontrolu i znatiZelju. (Agarwal i Karahanna, 2000).

Konept apsorpcije nije nov u psihologiji. Proizasao je iz tri povezana pojma; obuzetost (eng.
flow, Csikszentmihalyi, 1990), crta apsorpcije ( eng. trait of absorption, Tellegen i Atkinson,
1974) 1 kognitivna angaZziranost (eng. cognitive engagement, Webster i Ho, 1997).

Apsorpcija kao crta li¢nosti je definirana kao zasebna dispozicija ili crta, unutarnja dimenzija
licnosti koja vodi epizodama potpune paznje. Prema Roche i McConkey (1990), izvorna
konceptualizacija apsorpcije sadrzi elemente spremnosti za iskustva duboke ukljucenosti,
visoki stupanj realnosti vezan za objekt opazanja, nepropusnost za ometaju¢e dogadaje te
procjenu informacija kao nekonvencionalnih 1 idiosinkratskih. Tellegen 1 Atkinson (1974) su
ponudili jednu od najranijih konceptualizacija pojma apsorpcije. Apsorpcija je definirana kao
individualna dispozicija ili crta, tj. intrinzicna dimenzija osobnosti koja vodi epizodama
potpune pozornosti. Takoder, Tellegen i Atkinson (1974) su definisali apsorpciju kao
multidimenzionalnu crtu. Istrazivaci su se slozili da je korisno konceptualno i empirijski
razlikovati pojam apsorpcije u odnosu na stanje ili crtu (Dixon i sur. 1996; Kumar i sur.

1996). Pretpostavljeno je kako je crta apsorpcije najbliza prethodnom stanju apsorpcije.

Webster 1 Ho (1997) su prezentirali angaziranost kao obuzetost bez da se ima kontrola nad
odredenom aktivnoS$¢u. Angaziranost je multidimenzionalna, ali samo ako obuhvacda

dimenzije intrinzi¢nih interesa, znatizelje, 1 fokusiranja paznje.



1.1.1. Pojmovi srodni kognitivnoj apsorpciji

U literaturi se navodi nekoliko pojmova koji su slicni konceptu kognitivne apsorpcije
(Csikszentmihalyi, 1990; Agarwal & Karahanna, 2000; Slater, Usoh i Steed, 1994). Ovi

povezani pojmovi su opisani i usporedeni u nastavku.

Imerzija i igranje igara
Pojam imerzije se razmatra u mnogim kontekstima, no najces¢e se koristi za softver kada je

rije¢ o virtualnoj stvarnosti i igrama. U kontekstu igara, imerzija se smatra iznimno vaznom,
te se spominje kako je povezana sa realizmom svijeta igara ili zvukovima kojima smo
okruzeni. Imerzija se smatra kljuénim faktorom za uzivanje u igri (Brown i Cairns, 2004;
Nacke i Lindley, 2008; Jennett i sur., 2008; Jennett i sur., 2009; Hoi i Cho, 2012) i rezultat je
dobrog iskustva igranja (Jennett i sur., 2008; Jennett i sur., 2009). Iskustvo imerzije je Cesto
(Brown 1 Cairns, 2004). Imerzija moze izazvati prijatno iskustvo igranja za neke igrace, te

takoder izazavati i neprijatno iskustvo igranja za druge (Ortqvist & Liljedahl, 2010).

Prema Cairns 1 sur. (2012.), imerzija se odnosi na povezanost razli¢itih psiholoskih
sposobnosti kao §to su paznja, planiranje i percepcija. Kada su ove tri psiholoske sposobnosti
ujedinjene onda dovode do usredotocenog stanja uma. U ovom stanju, igraci su manje svjesni

svijeta oko sebe i postaju uronjeni u igru.

Utvrdene su tri razli¢ite razine imerzije kod igraa: angaZman (eng. engagement),
udubljivanje (eng. engrossment) i potpuna imerzija (eng. total immersion) (Brown i Cairns,
2004; Ermi 1 Mayrd, 2005; Nacke i Lindley, 2008; Jennett i sur., 2008). Prva razina imerzije
je angazman. To je ujedno i najniza razina ukljucenosti u igru koju igra¢ mora pro¢i prije
nego Sto prijede na sljedecu razinu. Ova razina ukljucuje zelju igraca; odnosno da je igra
nesto Sto igrac¢ Zeli igrati. Pored vremena koje igra¢ ulaze u igru, ulaze i odredeni trud i
paznju. Kako igra¢ postaje sve vise ukljucen u igru, odnosno zadubljen u igranje, igra€ postaje
sve viSe emotivno "pogoden" igrom i njezinim znacajkama. Na ovoj razini imerzije zbog
emocionalnih ulaganja, igra¢ postaje manje svjestan sebe i svog okruzenja. Zadnja razina
imerzije je potpuna imerzija gdje na igrace djeluje samo igra, a "odsjeceni" su od stvarnosti.
Ovaj osjecaj je takoder poznat kao prisustvo (eng. presence) (Brown i Cairns, 2004; Nacke i

Lindley, 2008).



Misli osobe, paznja i ciljevi usmjereni su na igru a ne npr. na deSavanja u sobi u kojoj se
nalaze dok igraju. Potrebno je izdvojiti imerziju od pojma prisustvo (Slater, 1994). Na
imerziju se gleda kao na dozivljaj "izgubljenosti" u odredenom iskustvu. Moguce je biti
manje ili viSe u imerziji tijekom igranja 1 kao §to je ve¢ navedeno postoje trenutci totalne

imerzije kada je osoba potpuno "izgubljena" tijekom igre koju igra (Brown, Cairns 2004).

Neki istrazivaci vjeruju da se imerzija sastoji iz dva dijela: perceptivna imerzija 1 psiholoska
imerzija. Perceptualna imerzija se odnosi na osje¢aj da se neciji perceptivni sistem uranja u
virtualno okruzenje dok se psiholoska imerzija odnosi na stupanj u kojem se korisnik osjeca

ukljucen ili potaknut podrazajima iz virtualnog okruzenja (Baxa J.P.,2008).

Prisutnost (eng. Presence)
Prisustvo je definirano kao subjektivni osjecaj boravka u virtualnom okruzenju (Slater i sur.,

1994; Witmer i Singer, 1998). lako su imerzija i prisutnost sli¢ni pojmovi i neki autori ih
izjednacuju (McMahan, 2003), imerzija je ta komponenta koja je odgovorna za nastanak
prisustva (Slater i sur., 1994; Witmer i Singer, 1998.). Lombard i Ditton (1997) su zakljucili
da postoji Sest konceptualizacija prisustva: prisutnost kao drustveno bogatstvo, realizam,
transport, imerzija, mediji, druStveni aktor. Najce$¢i nacin za mjerenje socijalnog prisustva je
kroz tehniku semantickog diferencijala (Osgood, Suci, 1 Tannenbaum, 1957), koja koristi
seriju bipolarnih skala za mjerenje Cetiri dimenzije socijalnog prisustva, predloZzeno od strane
Short i1 sur. (1976): osobno-neosobno, osjetljivo-neosjetljivo, toplo-hladno, drustveno-

nedrustveno.

Zahvaljujuéi imerziji, igraci imaju iluziju da je okruZenje igranja pravi svijet, dok je fizicka
prisutnost jedan od klju¢nih elemenata igranja. Dakle, fizicka prisutnost poboljSava realizam

igranja za igraca, Sto u konacnici utje¢e na njegovo vrednovanje videoigara (Lee i sur., 2004).

Ocaravajuca obuzetost (eng. flow)
Csikszentmihalyi (1992) koristi pojam obuzetost (eng. flow) kako bi opisao stanje optimalnog

iskustva. Predlozio je osam komponenti obuzetosti: jasni ciljevi, visok stupanj koncentracije,
gubitak osjecaja samosvijesti, iskrivljen osjecaj za vrijeme, izravna i neposredna povratna
informacija, ravnoteza izmedu razine sposobnosti i izazova, osjecaj osobne kontrole i

intrinzi¢na nagrada (Csikszentmihalyi, 1990).

Iskustvo obuzetosti je vazno zbog toga $to se usredotocuje na cilj odredene aktivnosti
(Sweetser & Wyeth, 2005) te zbog toga Sto su osobe voljne da se posvete tom iskustvu iako
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ono moze da bude opasno ili teSko (Csikszentmihalyi, 1990). Razlog tome jest da je iskustvo
obuzetosti samo po sebi krajnji cilj, zatim iskustvo obuzetosti mora da bude intrinzi¢na
nagrada, a ne motivacija kao neka vrsta vanjske nagrade koja se daje nakon zavrSetka
aktivnosti (Csikszentmihalyi, 1990; Sweetser 1 Wyeth, 2005). Ove vrsta dozivljaja koje se
odnose na intrinzi¢no nagradivanje su nesto u ¢emu osobe uzivaju u velikoj mjeri 1 zbog toga
se Cesto ponavljaju (Takatalo, Hikkinen, Kaistinen i Nyman, 2010). Drugo vazno stajaliste
iskustva obuzetosti jest da je povezano sa imerzijom odnosno idejom da je osoba toliko
ukljucena u nesto da sve oko osobe prestaje da bude vazno u tom trenutku i dolazi do gubitka
pojma o vremenu za vrijeme sudjelovanja u tom iskustvu (Csikszentmihalyi, 1990; Qin i sur.,

2007).

Oba pojma, 1 obuzetost i imerzija prepoznaju da kada je osoba apsorbirana u neku aktivnost
postaje manje svjesna svoje okoline i zanemaruje svakodnevne poslove (Brown i Cairns,

2004; Jennett i sur., 2008).

Jennett i sur. (2008) tvrde da obuzetost podrazumijeva ekstremno iskustvo kao da je
optimalno, dok to nije slucaj za imerziju. Netko moze da bude isfrustriran tijekom igre zbog
nemogucnosti da prevlada prepreke u igri, no i dalje da bude uronjen u igru, $to ne¢e dovesti

do manje imerzije.

Zamijeéena je konceptualna slinost izmedu stanja apsorpcije i Csikszentmihalyi-ova (1990)
objasnjenja dozivljaja obuzetosti (Wild 1 sur.,1992). Rije€ je o apsorbiranoj paznji za vrijeme
aktivnosti gdje djeluje kao da pojedinci u njima uZzivaju intenzivno. Csikszentmihaiyi je
razvio teoriju obuzetosti: ,,stanje u kojem su osobe toliko uronjene u neku aktivnost da djeluje
kao da im nista drugo nije bitno.” Trevino i Webster (1992.) opisuju Cetiri dimenzije iskustva
obuzetosti u kontekstu informacijske tehnologije: (1) kontrolna dimenzija, uzimaju¢i u obzir
individualnu percepciju koja se vrsi preko kontrole tokom interakcije sa tehnologijom; (2)
fokus paznje, gdje je paznja osobe ograni¢ena na uski stimulus predstavljen putem
tehnologije: (3) dimenzija znatizelje, prema kojoj tijekom iskustva obuzetosti postoji
povecana pobudenost senzorne i kognitivne znatiZelje; (4) dimenzija intrinzi¢nih interesa koja
implicira da pojedinCeva interakcija s tehnologijom nadilazi puku instrumentalnost prema
kojoj su ugodnost 1 zabava sami po sebi svrha. Opisi iskustva obuzetosti su identi¢ni iskustvu
imerzije kod igraca videoigara; gubitak pojma o vremenu, vanjski pritisak zajedno s drugim
interesima. Igraci procjenjuju videoigre na temelju dozivljenog ili nedoZzivljenog iskustva

obuzetosti (Holt, 2000).



Obuzetost nije samo pasivna, nego zahtijeva proporcionalni napor u odnosu na izazov ili
tezinu zadatka. Ako se vrs$i previSe napora, tada dolazi do dosade. Ako je zadatak pretezak,
dolazi do stanja anksioznosti. Medutim, kao i igra, i obuzetost moze da ima negativne
aspekte, pojedinci mogu postati ovisni o stanju obuzetosti i1 traziti ga kockajuci se ili

upustajuci se sve ceSc¢e u ekstremne sportove (Holt, 2000).

Obuzetost 1 prisutnost su dva pojma koja djeluju slicna, medutim, prisutnost se vise
usredotocuje na imerziju u virtualnom okruZenju dok se obuzetost usredotocuje na odredenu
aktivnost u kojoj sudjelujemo te nasa ukljucenost i razina imerzije ovisi od te aktivnosti
(Weibel 1 sur., 2008). To su dva veoma razli¢ita pojma i time sluze razli¢itoj svrsi ili

vrijednosti u naSim iskustvima (Weibel 1 Wissmath, 2011).

1.1.2. Dimenzije kognitivne apsorpcije

Prema Agarwal i1 Karahanna (2000), kognitivna apsorpcija ukljucuje pet dimenzija:

vremensku disocijaciju, fokusiranu imerziju, pojacani uzitak, kontrolu i znatizelju.

Vremenska disocijacija se odnosi na gubitak pojma o vremenu tijekom ukljucenosti osobe u
interakciju sa kompjuterom (Agarwal 1 Karahanna, 2000). Disocijacija u stvarnom svijetu se

odnosi na osjecaj odvojenosti od stvarnog svijeta (Jennett i sur., 2008).

Fokusirana imerzija je stanje kompletne angaziranosti tijekom izvodenja zadatka tako da svi
distraktori ostaju nezapazeni (Agarwal i Karahanna, 2000). Prema Jennet i sur. (2008),
fokusirana imerzija se odnosi na postupnu imerziju odnosno uranjanje u igru, tako Sto je
sposobnost osobe da se ponovno uklju¢i u stvarni svijet smanjena. Za vrijeme imerzije
tijekom igranja, paznja osobe je uglavnom fokusirana na podrazaje povezane sa igrom. Jennet
1 sur. (2008) su smatrali da je emocionalno angaziranje klju¢ni faktor imerzije $to je u skladu i
sa stajaliStem Brown-a i Cairns-a (2004). Imerzija se takoder smatra individualnim iskustvom
(Ermi 1 Mayrad, 2005; Jennett i sur., 2008; Witmer 1 Singer, 1998) jer dvije osobe mogu da

dozive igranje iste igre na skroz drugaciji nacin.

PojaCani uzitak se odnosi na zadovoljstvo i1 uZzivanje korisnika tokom interakcije sa

kompjuterom (Agarwal i Karahanna, 2000).

Pojam kontrole se odnosi na korisnikovu percepciju vodenja interakcije. Kontrola je osjecaj
odgovornosti za interakciju izmedu kompjutera i osobe. Moze li osoba da se zaustavi odnosno

da kontrolira koliko ¢e ostati za kompjuterom ili je kompjuter taj koji kontrolira osobu



(Agarwal 1 Karahanna, 2000). Kontrola se odnosi na percipiranu dominaciju tijekom igranja
igara (Jennett i sur., 2008). Kontrola je dakle percipirana sposobnost igraca videoigara da

mogu ili ne mogu kontrolirati igru (Qin i sur., 2007).

Radoznalost se odnosi na pobudene osjete 1 kognitivnu znatizelju korisnika tijekom
interakcije sa kompjuterom (Agarwal i Karahanna, 2000). Radoznalost se odnosi i na

zanimanje za novu igru, odnosno na sklonost ka istrazivanju novih igara. (Qin i sur., 2007).

1.2. Licnost
Li¢nost je iznimno vazna za razumijevanje Covjekove prirode i njegova psihickog zivota.

Medutim, nema definicije licnosti koja je opée prihvacena (Petz, 2005). Razlog tome je
teSko¢a pronalaska definicije koja je toliko sveobuhvatna da ukljucuje unutrasnje
karakteristike, socijalne efekte, kvalitete uma, tjelesne karakteristike, odnose s drugima i

unutrasnje ciljeve (Larsen 1 Buss, 2007).

Od mnogih definicija li¢nosti, moze se uzeti u obzir jedna definicija (Larsen 1 Buss, 2007, str.
4) koja obuhvaca bitne elemente li¢nosti: "Li¢nost je skup psihickih osobina i mehanizama
unutar pojedinca koji su organizirani i relativno trajni, te utjeCu na interakcije i adaptacije

pojedinca na intrapsihicku, fizi¢ku i socijalnu okolinu.*

Jo§ od antic¢kih vremena istraziva¢i su zaokupljeni pokusajima da se napravi klasifikacija
licnosti odnosno osobnosti. Hipokrat 1 kasnije Galen dijele osobnosti na flegmaticne,
koleri¢ne, melankoli¢ne i sangvini¢ne tipove (Matthews, Deary 1 Whiteman, 2009). Prema
shvacanju Galena i Hipokrata tipove osobnosti odreduju tjelesne tekucine Covjeka: sluz
(flegmatik), zuta zu¢ (kolerik), crna zu¢ (melankolik) i krv (sangvinik). Flegmatik je opusten,
miran 1 strpljiv, kolerik ljut 1 nemiran, melankolik ozbiljan, tih 1 tuzan, a sangvinik
optimisti¢an, hrabar i samopouzdan. Iako su se izrazi zadrzali u svakodnevnom govoru,
istrazivanje li¢nosti je znatno uznapredovalo koriStenjem znanstvene metodologije. Moderni
modeli i teorije licnosti rezultat su tri pristupa klasifikaciji crta li¢nosti: leksickog, statistickog
1 teorijskog (Larsen i Buss, 2007). Leksicki pristup temelji se na pretpostavci da su sve
relevantne razlike medu pojedincima kodirane u jeziku, odnosno da za sve relevantne razlike
postoje pojmovi u jeziku. Pretpostavlja se i da su vazne osobine opisane veéim brojem
sinonima te da su prisutne u raznim kulturama i jezicima. Statistic¢ki pristup se nadovezuje na
leksicki, odnosno nakon S§to se okupe svi pojmovi leksickim pristupom, koriStenjem
statistickih metoda pokuSava se odrediti manji broj faktora ili dimenzija licnosti, odnosno

model koji ¢e obuhvatiti sve relevantne razlike. Teorijski pristup krece ,,top-down* putem



polaze¢i od teorije, primjerice Freudove teorije, odredujuci koje su osobine bitne te dovodi do

klasifikacije li¢nosti.

1.2.1. Model licnosti ,, Velikih pet

Petofaktorski model je taksonomija koja je u posljednje vrijeme imala najvecu potporu
istrazivaca. Taksonomija velikih pet je, uz odredene varijacije u opisima dimenzija, facetama i
upitnicima kojima se proucava, najkoriteniji model u modernim istrazivanjima li¢nosti

(Larsen i Buss, 2007).

Petofaktorski model se prvobitno osnivao na kombinaciji leksickog i statistickog pristupa

(Larsen i Buss, 2007).

Leksicki pristup koristi dva kriterija za identificiranje, frekvenciju sinonima, koja sugerira da
broj pridjevskih deskriptora nekog atributa govori o vaznosti te dimenzije individualnih
razlika, odnosno da viSe pridjevskih deskriptora opisuje vazniju dimenziju individualnih
razlika, dok je drugi kriterij medukulturalna univerzalnost. Taj kriterij sugerira da $to su
individualne razlike vaznije za ljudske transakcije, to ¢e u viSe jezika postojati rijeci za
njihovo znaCenje. Statisticki pristup za identifikaciju glavnih dimenzija li¢nosti koristi

faktorsku analizu ili neku slicnu proceduru, te je ateoreti¢an (Larsen i Buss, 2007).

U sirem smislu, petofaktorski model je naziv za pet kljucnih dimenzija licnosti obuhvacenih
bilo kojim petofaktorskim modelom, no u uzem smislu se koristi kao naziv za pet dimenzija
utvrdenih u okviru Goldbergova modela (Petz, 2005), takozvanih velikih pet, iz razloga §to je
Goldberg napravio najvece i najopcenitije sustavno istrazivanje velikih pet faktora, te se
njegova taksonomija petofaktorskog modela osniva na samoprocjenama pojedinacnih
pridjevskih crta (,,pricljiv, direktan, ekstravertiran, uporan i otvoren za ekstraverziju*). No u
identifikaciji tih pet dimenzija sudjelovalo je jo$ autora. Fiske (1949) je iz Cattelove liste od
35 klastera uzeo 22, te koriStenjem faktorske analize otkrio petofaktorsko rjesenje, te se
smatra da je on prva osoba koja je otkrila neku verziju petofaktorskog modela. Takoder, i
Costa 1 McCrae (1992) su koristili faktorsku analizu procjena i samoprocjena ljudi dobivenim
na Cesticama li¢nosti, te konstruirali hijerarhijski petofaktorski model, koji se osniva na
samoprocjenama u obliku recenica (;,, Moj Zivot je uzurban'). Dimenzije, ili crte li¢nosti, koje
su izdvojili Tupes i1 Christal (1961) jesu ekstraverzija, ugodnost, savjesnost, emocionalna

stabilnost 1 kultura. U nastavku ¢emo opisati navedene dimenzije.



Ekstraverzija procjenjuje koliCinu 1 intenzitet meduljudskih interakcija kao i kapaciteta
radosti. Tipi¢na karakteristika viskog rezultata na ekstraverziji je druStvenost, optimisti¢nost i
ljubaznost (Costa i McCrae, 1992). Ekstraverti su drustveni, energicni, pozitivni i sretni, dok
su introverti povuceniji 1 smireniji (Dumont, 2010). Ukratko, ekstraverte, odnosno ljude koji
postizu visoke rezultate na dimenziji ekstraverzije, karakteriziraju interpersonalne osobine,
poput socijabilnosti, topline i asertivnosti, ali i osobine temperamenta, poput aktivnosti,
trazenja uzbudenja 1 pozitivne emocionalnosti (Lebedina Manzoni, 2007), te entuzijazma
(Ashton 1 Lee, 2007). Neki autori (Lucas 1 sur, 2000) isti¢u da glavni element ekstraverzije
nije sklonost za socijalnom interakcijom, ve¢ konstrukt osjetljivosti za nagrade. Ashton, Lee i
Paunonen (2002), prihvacaju prvu postavku, dakle da glavni element ekstraverzije nije
sklonost za socijalnom interakcijom, te da je umjesto osjetljivosti za nagrade glavni element
socijalna paznja. Uistinu, ekstraverti se vole zabavljati, preuzimaju vodstvo, te imaju veci
utjecaj na svoju socijalnu okolinu. S druge strane, pojedince koji postizu nize rezultate na
dimenziji ekstraverzije, nazivamo introvertima, te njih karakteriziraju suprotne osobine od
ekstraverata, npr. reflektivno i promisljeno ponaSanje, sramezljivost i inhibiranost (Cooper 1
Pervin, 1998). Valja pak istaknuti da u stvarnosti nema bezuvjetnih ekstraverata ili introverata

(Cooper i Pervin, 1998).

Ugodnost je povezana s nizom razinom socijalnog konflikta, pomirljivim ponasSanjem,
spremnosSc¢u za kompromis za razliku od hostilnosti i agresivnosti (Dumont, 2010). Ugodnost
procjenjuje kvalitetu necije interpersonalne orijentacije na kontinuumu od suosje¢anja do
neprijateljskih misli, osje¢aja 1 radnji. Karakteristike onih koji su visoko na ugodnosti su
obzirnost, prijateljstvo, spremnost na pomaganje drugom (Costa i McCrae, 1992). Ugodnost
se, poput ekstraverzije, smatra interpersonalnom dimenzijom, no ona se odnosi na kvalitetu
interakcije na kontinuumu od suosje¢anja do antagonizma (Lebedina Manzoni, 2007).
Pojedinci koji postizu visoke rezultate na dimenziji ugodnosti ¢eS¢e koriste pregovaranje za
rjeSavanje sukoba, te se vjerojatnije povlace iz socijalnih sukoba. Ugodne osobe su skromne,
dobronamjerne i obazrive (Lebedina Manzoni, 2007). Nasuprot ugodnosti stoji agresivnost, te
agresivni (ili neugodni) pojedinci pokuSavaju koristiti svoju socijalnu mo¢ za rjeSavanje
sukoba (Larsen i Buss, 2007), karakterizira ih egocentri¢nost, nepovjerljivost i opcenito

nespremnost na suradnju (Lebedina Manzoni, 2007).

Savjesnost je tendencija pojedinCeve organiziranosti, upornosti i motivacije u ciljno
usmjerenim ponaSanjima. Pojedinci s visokim rezultatom na savjesnosti se smatraju

pouzdanim te samodiscipliniranim za razliku od onih sa niskim rezultatom (Costa i McCrae,
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1992). Savjesnost je obiljezena ambicioznoS¢u, tocnoséu 1 odgovornoséu u poslu i
interpersonalnim vezama (Dumont, 2010). Pojedinci koji postizu visoke rezultate na dimenziji
savjesnosti su marljivi, to¢ni u svom radu (Larsen i Buss, 2007), organiziraju svoje vrijeme i
fizicku okolinu, disciplinirano rade ka zacrtanom cilju, teze tocnosti 1 savrSenstvu u svojim
zadacima, te oprezno razmatraju pri donosenju odluka (Ashton i Lee, 2007). Uz to se ¢vrsto
pridrzavaju moralnih nacela i oprezni su, samodisciplinirani, pouzdani i odlu¢ni (Lebedina
Manzoni, 2007). S druge strane, oni koji postizu nize rezultate na ovoj dimenziji nisu
zabrinuti urednom okolinom 1 urednim rasporedom aktivnosti, izbjegavaju teske i zahtjevne
zadatke, odnosno ciljeve, te donose odluke impulzivnije ili s malo razmisljanja. Uz to se ne

zamaraju ako njihov rad sadrzi neke greske (Ashton i Lee, 2007).

Emocionalno stabilni smirenije reagiraju na zivotne stresove, boljeg su raspolozenja koje se
rjede mijenja nego je to slucaj za drugi pol dimenzije, neuroticizam (Dumont, 2010). Visoki
rezultati na neuroticizmu ukazuju na sljedece; pojedinci imaju vecu vjerojatnocu da dozive
anksioznost, negativne emocije, pretjerane reakcije prema stresu (Costa & McCrae, 1992).
Neuroticizam se definira oplom sklono$¢u negativnim emocijama, npr. ljutnjom, strahom,
tugom, i sl., koje otezavaju suoCavanje s poteskocama i stresom (Lebedina Manzoni, 2007).
Obiljezja neuroticizma su varijabilitet raspolozenja tijekom vremena, viSe iscrpljivanja
tijekom dana, veca vjerojatnost disocijacija, te osjecaji odvojenosti od drugih 1 od Zivota.
Neuroticizam podrazumijeva 1 slabiju kontrolu impulsa, iracionalne ideje 1 slabiju toleranciju
na frustracije (Lebedina Manzoni, 2007). Pokazalo se i da imaju veéu vjerojatnost, u odnosu
na emocionalno stabilne, ka razvijanju posttraumatskog stresnog poremecaja ako su izlozeni
visokostresnim dogadajima. Emocionalno stabilni se opéenito bolje nose sa stresom (Larsen i

Buss, 2007).

Umjesto dimenzije kultura, neki autori koriste ,,otvorenost prema iskustvima®, ,,intelekt®,
,profinjenost™ ili ,,mastovitost.“ Osim s nazivom ove dimenzije, takoder postoji odredena
nesigurnost sa sadrzajem 1 sa replikabilno§¢u. Dakle, konsenzus nije postignut oko pete
dimenzije, otvorenosti ka novim iskustvima, odnosno intelekta zbog ponesSto razliCitih
rezultata leksickog pristupa u razli¢itim kulturama. Dimenzija otvorenosti odnosi se na
intelektualnu znatizelju, tendenciju ka novim iskustvima, nekonvencionalnosti naspram
zatvorenosti 1 konzervativnosti (Dumont, 2010). Takoder, ova dimenzija ukljucuje potrebu za
raznoliko$¢u, nezavisnost u prosudbama i osjetljivost na vlastite osjecaje, te opisuje
intelektualne i umjetnicke interese (Lebedina Manzoni, 2007), odnosno ocarava ih ljepota

umjetnosti i prirode. Mastoviti su, radoznali u razli¢itim podrucjima, te ih zanimaju neobi¢ni
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ljudi i ideje (Ashton i Lee, 2007). Pokazalo se i da imaju viSe poteskoca u ignoriranju
prethodno dozivljenih podrazaja (Larsen i Buss, 2007). Oni koji postizu nize rezultate na ovoj
dimenziji su viSe-manje neimpresionirani umjetnoséu, nisu intelektualno radoznali, te ih ne

privlace ideje koje se Cine radikalnima ili nekonvencionalnima (Ashton i Lee, 2007).

Postoje dokazi da su ovih pet faktora dugotrajne dispozicije koje se o€ituju u ponasanju, da su
to faktori koji su pronadeni kod ljudi razlicite dobi, spola, rase i jezi¢nih grupa, iako se mogu
drugacije izrazavati u razli¢itim kulturama, te da dokazi o nasljednosti sugeriraju da postoje

bioloske osnove za ovaj model (Costa i McCrae, 1992).

Ekstraverzija i neuroticizam predstavljaju osnovne osi petofaktorskog modela, a neki
istrazivaci (Tellegen i sur., 1982) zbog visoke povezanosti ekstraverzije s pozitivnim, a
neuroticizma s negativnim emocionalnim stanjima, predlazu cak preimenovanje ovih
konstrukata u "pozitivnu", odnosno "negativhu emocionalnost". Naime, navedeni autori
pretpostavljaju da su ove crte posljedica rada istih bihevioralnih sustava koji se nalaze u
podlozi emocionalnih stanja (Gray, 1990; Davidson, 2001), navodeci kako je ekstraverzija
vjerojatno posljedica bihevioralno aktivacijskog, a neuroticizam bihevioralno inhibicijskog

sustava.

1.2.2. Osobine licnosti relevantne za igranje videoigara

U ovom dijelu rada ¢emo predstaviti pregled literature o osobinama li¢nosti relevantnim za

igranje videoigara.

Petofaktorski model je u literaturi vezanoj za videoigre, jedan od uobi¢ajnih nacina procjene
osobnosti (Borders, 2012). Ovaj model se naSiroko koristi u psiholoSkim istrazivanjima
pokazuju¢i visoku dosljednost rezultata medu kulturama (Griebel, 2006). Takoder,
petofaktorski model je izabran zato Sto za razliku od drugih teorija li¢nosti, nudi zajednicke
obrasce pomoc¢u mjerljivih varijabli, ¢ime se osigurava sredstvo klasificiranja osobnosti igraca

uz standardizaciju nalaza (Zammitto, 2010).

Studija koju su proveli Zammitto (2010), Chory i Goodboy (2011) ispitivala je povezanost
osobina li¢nosti i 12 Zanrova videoigara: akcija-borba, akcija s pucanjem, akcija bez pucanja,
simulacija umjetne inteligencije, izgradnja simulacija, puzle, strategija u realnom vremenu,
igranje uloga, sport, simulacija vozila. Rezultati ovih istraZzivanja su pokazali da je
neuroticizam znacajan prediktor sklonosti ka igrama pucanja, akcija bez pucanja, borbi i

sportskih igara. Pokazano je da je ekstraverzija znaCajan prediktor za iste Zanrove kao i
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neuroticizam kao i1 za online igranje. Rezultati su pokazali da je otvorenost za nova iskustva
kod sudionika znacajno negativnho povezana ka sklonosti igrama pucanja, sporta, online
igranju 1 pozitivho povezana ka sklonosti simulacije, pustolovini i puzlama. Ugodnost ima
znacajno negativnu povezanost sa igrama pucanja, akcijom bez pucanja, borbama, sportom i
online igrama, dok je pozitivno povezana sa pustolovnim igrama. Studija Zammitto-a (2010)
je pokazala i statisticki znacajnu povezanost izmedu savjesnosti i akcijom bez pucanja i

puzlama te negativnu povezanost izmedu savjesnosti i igrama voznje.

1.3. Inovativnost (eng. personal innovativeness, PIIT) i zaigranost (eng. playfulness, CPS)
kao odrednice kognitivne apsorpcije
Prema Webster 1 Martochhio (1995), individualni faktor kognitivne zaigranosti (eng.

cognitive playfulness, CPS) definiran kao stupanj kognitivne spontanosti u interakciji s
mikrokompjuterom (Webster i Martocchio 1992, p. 204) ¢e biti znacajan prediktor stanja
obuzetosti. Stanje kognitivne apsorpcije obuhvaéa najmanje tri kljucne dimenzije obuzetosti
opisane od strane Webster i Martocchio (1995). Opce obiljezje zaigranosti jeste spontana,
inventivna 1 mastovita interakcija pojedinca s kompjuterom (Csikszentmihalyi 1990, Webster
i Martochhio 1992). Istrazivanja ukazuju na to da je zaigranost rezultat neposrednih
subjektivnih iskustava poput ukljucenosti (Csikszentmihalyi 1975; Sandelands i sur. 1983),
(Agarwal 1 Karahanna 2000; Webster i Martochhio 1992). Pojam zaigranost je nedavno
koriSten u istrazivanjima igara (Sicart, 2014, 1-34; Heljakka 2013). Prema Sicartu (2014),
glavna razlika izmedu igranja i zaigranosti jeste ta da je igranje aktivnost, dok je zaigranost
stav. Medutim, tri su kljucne razlike zaigranosti i igranja. Prvo, Sicart (2014) vidi igranje kao
primarno i autotelicno, a zaigranost kao projiciranje igranja (i ne kao autotelicno) Drugo,
Sicart (2014) nije zainteresiran za bioloSku osnovu igranja nego samo za njegov kulturni
izraz. Takoder, vrlo malo paznje posvecuje ponavljajuéem i svakodnevnom igranju. Trece,
zaigranost se uglavnom koristi kao pojam koji pomaze pri promisljanju o dizajnu. Na

eksternalno odnosno vidljivo igranje se gleda kao na internalno stanje razigranosti.

Autori su uz individualni faktor zaigranosti dodali drugi istaknuti prediktor kognitivne
apsorpcije - osobnu inovativnost u domeni informacijske tehnologije (Agarwal i Prasad
1998). Rezultati istrazivanja Agarwal i Prasad (1998) su pokazali kako i inovativnost prethodi
kognitivnoj apsorpciji u podrucju informacijske tehnologije, $to je svojstvo koje odrazava

spremnost da se isprobaju nove tehnologije.
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Na temelju ove definicije vjerojatno je da inovativnost dovodi do kognitivne apsorpcije kod
pojedinaca koji imaju urodenu sklonost da budu vise inovativni s kompjuterima i samim tim
da su vise predisponirani za iskustvo epizoda kognitivne apsorpcije. Inovativnost ukljucuje
preuzimanje rizika, otvorenost ka novim iskustvima te rukovodstvo misljenjem (Hurt i sur.,

1977).

Pokazano je da i zaigranost i inovativnost imaju snazne znacajne ucinke na kognitivnhu

apsorpciju.

1.4. Prethodna istrazivanja o povezanosti izmedu osobina licnosti i kognitivne apsorpcije

Prema Kuang-u (2011), osobine li¢nosti utjeCu na iskustvo imerzije vise nego Sto imerzija
utjeCe na osobine licnosti, iz razloga Sto cu crte licnosti razmatrane kao stabilna dispozicija

dok dozivljaj imerzije moze biti razli¢it ovisno od igre do igre ili s vremena na vrijeme.

Crte licnosti kao S$to su neuroticizam pokazuju statisticki negativnu povezanost sa

.....

.....

ve¢oj mjeri gube pojam o vremenu tijekom igranja videoigara (Johnson, Gardner, 2010).
Povezanost izmedu imerzije i emocionalne stabilnosti sugerira da manje emocionalno stabilne
osobe cesc¢e dozivljavaju imerziju dok igraju igrice (Johnson i sur., 2010). Veéi rezultat na
dimenziji ekstraverzije ukazuje na entuzijasticne pojedince koji dok igraju igrice, mogu
posvetiti vise paznje istrazivackim igricama u odnosu na one s niskim rezultatima. Rezultati
na ekstraverziji takoder pokazuju statisticki negativnu korelaciju s disocijacijom i kontrolom.
Pojedinci s visokim rezultatom na otvorenosti imaju i vece rezultate u svim iskustvima
imerzije. Takoder, postoji statisticki pozitivna korelacija izmedu otvorenosti i disocijacije od
stvarnog svijeta. Pojedinci koji su visoko na otvorenosti imaju tendenciju da uzivaju u
igricama koje su mastovite i kreativne. Pojedinci koji su visoko na otvorenosti su kreativni i
radoznali §to je potpuno u skladu sa njihovom Zeljom da se ukljuce u svijet igrica kroz igranje

uloga ili istrazivanje svijeta igrica (Worth, Book, 2014).

Ugodnost ima znacajnu negativnu korelaciju sa svim faktorima imerzije. Korelacija izmedu
ugodnosti 1 spremnosti/Intuitivne kontrole sugerira da se osobe s vecim rezultatima na

ugodnosti vise osjec¢aju kompetentno i podobno dok igraju igrice (Johnson, Gardner, 2010).
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Rezultati strukturalnog modeliranja Weibel-a i sur. (2010) pokazuju kako su korisnici medija
skloni iskustvu imerzije kada su visoko na neuroticizmu i/ili na ekstraverziji i otvorenosti za
nova iskustva. Neuroticizam ima najjaci utjecaj. Ljudi koji imaju visoke rezultate na
otvorenosti za nova iskustva pokazuju povecanu tendenciju da budu emocionalno ukljuceni,
kao 1 da postanu apsorbirani medijima. Posto se ekstraverti opisuju kao drustveni, moguce je
da ceS¢e dozive imerziju kada su u pitanju interaktivna druZenja, npr. online igrice.
Otvorenost, neuroticizam 1 ekstraverzija su statisticki znafajno pozitivno povezane sa
imerzijom (Weibel, 2010). Osobe koje imaju visoke rezultate na imerziji kao dimenziji
apsorpcije se viSe fokusiraju na video igre i otvorenost je jedina dimenzija li¢nosti koja je

determinanta kognitivne apsorpcije (Weibel, 2010).

Znacajna negativna korelacija je dobivena izmedu ekstraverzije i vremenske disocijacije, kao
i izmedu ekstraverzije 1 kontrole. Takoder i izmedu ugodnosti i vremenske disocijacije je
dobivena negativna korelacija kao i izmedu ugodnosti i kontrole, te savjesnosti i vremenske
disocijacije. Znacajna pozitivna korelacija je dobivena izmedu neuroticizma i vremenske

disocijacije kao i izmedu otvorenosti i vremenske disocijacije (Kuang, 2011).

Daljnje analize vezano za dvije komponente tendencije imerzije — emocionalnu ukljucenost i
apsorpciju - pokazuju da neuroticne ali i otvorene i ekstravertirane osobe postaju lakse
emocionalno ukljucene. Nasuprot tome, apsorpcija je odredena samo kroz otvorenost prema

novim iskustvima (Weibel, 2010).
2. Trenutno istrazivanje, problemi, hipoteze

U skladu sa rezultatima ranijih istraZivanja i teorijskim postavkama ocekuje se povezanost
izmedu osobina licnosti 1 kognitivne apsorpcije. Kao §to je ve¢ spomenuto u uvodu na osnovu
istrazivanja koja su ranije provedena, ocCekuje se da ¢e ekstraverzija pokazati statistiCki
pozitivnu povezanost s kognitivnom apsorpcijom (Johnson, Gardner, 2010). PoSto se
ekstraverti opisuju kao drustveni, moguce je da ceS¢e dozive apsorpciju kada su u pitanju
interaktivna druzenja, npr. online igrice (Weibel, 2010). Pojedinci s visokim rezultatom na
otvorenosti imaju i vece rezultate u svim iskustvima imerzije. Ljudi koji imaju visoke
rezultate na otvorenosti za nova iskustva pokazuju poveéanu tendenciju da budu emocionalno
ukljuceni, kao i da postanu apsorbirani medijima (Weibel, 2010). Povezanost izmedu imerzije
1 emocionalne stabilnosti sugerira da manje emocionalno stabilne osobe ¢es¢e dozivljavaju
imerziju dok igraju igrice (Johnson, Gardner, 2010). Prema Johnsonu i sur. (2010) osobe s

veéim rezultatima na ugodnosti se vise osjecaju kompetentno i podobno dok igraju igrice. S
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obzirom na navedene ciljeve 1 ranije rezultate istrazivanja postavljen je sljede¢i problem i

hipoteza:

Problem 1: Ispitati povezanost izmedu kognitivne apsorpcije i velikih pet.

HI: Ocekujemo pozitivhu povezanost izmedu kognitivne apsorpcije i sljedecih
osobina licnosti: ekstraverzije, otvorenosti, savjesnosti i ugodnosti, a negativnu
povezanost izmedu kognitivne apsorpcije i emocionalne stabilnosti. Ocekujemo da ¢e

osobine li¢nosti biti znacajne determinante kognitivne apsorpcije.

S obzirom da je pokazano kako 1 zaigranost i inovativnost imaju snazne znacajne ucinke na
kognitivnu apsorpciju (Agarwal i Prasad 1998), provjerit ¢emo imaju li ove dvije varijable

medijacijsku ulogu na povezanost izmedu osobina li¢nosti i kognitivne apsorpcije.
Dakle, postavljeni su sljedeci problemi i hipoteze;
Problem 2: ispitati medijacijsku ulogu inovativnosti na povezanost izmedu osobina licnosti i

kognitivne apsorpcije.

H2: Inovativnost ¢e biti znacajan medijator povezanosti izmedu osobina li¢nosti i

kognitivne apsorpcije.

Problem 3: ispitati medijacijsku ulogu zaigranosti na povezanost izmedu osobina li¢nosti i

kognitivne apsorpcije.

H3: Zaigranost ¢e biti znaCajan medijator povezanosti izmedu osobina li¢nosti i

kognitivne apsorpcije.
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3. Metodologija istrazivanja

3.1. Uzorak
Istrazivanje je provedeno na namjernom uzorku kojeg su Cinili igraci online igara. Od 441

sudionika koji su popunili upitnike, u analizu je uvrSteno 328 sudionika. Sudionici koji su
imali manje od 16 godina zbog upitnika li¢nosti su bili iskljuceni iz istrazivanja. Sudionici
koji su ekstremno odgovarali na upitniku velikih pet, odnosno koji su davali samo odgovore s
krajeva skala, poput ,,u potpunosti me opisuje ili ,,uopée me ne opisuje* su takoder bili
iskljuceni iz istrazivanja. Raspon dobi se kre¢e od 16 do 48 godina; M= 21,55, SD= 5,842. Od
328 sudionika, njih 217 je iz Republike Hrvatske, 53 iz Bosne i Hercegovine, 52 iz Republike
Srbije, 4 iz Makedonije, 1 iz Crne Gore i 1 iz Slovenije. U istrazivanju je sudjelovalo 305
sudionika i1 23 sudionica. Od 328 sudionika/ca, njih 260 je izvijestilo da igra 4 ili vise puta
tjedno, njih 51 igra 2 do 3 puta tjedno, njih 11 igra 2 do 4 puta mjesecno, a njih 6 igra 1 do 2
puta mjesecno. Od 328 sudionika/ca, njih 110 igra 2 do 3 sata dnevno, a njih 83 igra 4 do 5
sati dnevno, 63 igra viSe od 6 sati dnevno, njih 57 igra 1 do 2 sata dnevno, a 15 ih igra

vikendom ili nekoliko puta tokom mjeseca.

3.2. Instrumentarij
U istrazivanju je koriSten sljedec¢i instrumentarij: pridjevska mjera petofaktorskog modela,

skala kognitivne apsorpcije, skala osobne inovativnosti i skala zaigranosti. U nastavku ¢emo

detaljnije opisati svaku od skala.

Pridjevska mjera petofaktorskog modela - polazi od 1400 rijeci, uglavnom pridjeva, koji
se u hrvatskom jeziku koriste za opis razliCitih karakteristika li¢nosti (Kardum i Smojver,
1993). Mjera je konstruirana s ciljem zahvacanja dimenzija petofaktorskog modela u
hrvatskom jeziku. U ovom je istrazivanju koriSteno 50 pridjeva za koje je na osnovi
prethodnih istrazivanja utvrdeno da relativno dobro pokrivaju svih pet faktora (Kardum i
Smojver, 1993; Zakula, 1997). Jedna od teorijskih prednosti leksicki deriviranih pridjevskih
mjera u odnosu na upitnicke mjere dimenzija petofaktorskog modela proizlazi iz ¢injenice da
one potjecu iz analize svih rijeci koje se u nekom jeziku koriste za opisivanje li¢nosti (Saucier
i Goldberg, 2001). Za razliku od upitnickih, pridjevske su mjere znatno transparentnije,
odnosno na osnovu Cestica u obliku pridjeva ispitanici lakSe mogu zakljucivati o tome koje se
osobine ispituju (Cellar 1 sur, 1996). Petofaktorski model ¢ine sljedece subskale: ekstraverzija

(,,drustven ), ugodnost (,,dobrocudan*), savjesnost (,, marljiv®), emocionalna stabilnost
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(,,opusten ), te otvorenost (,, pronicljiv*). Zadatak sudionika je bio da na skali Likertovog
tipa od 5 stupnjeva procijene koliko ih dobro svaki pridjev opisuje (0 — uopée me ne opisuje;

5 — u potpunosti me opisuje).

Pouzdanosti tipa unutarnje konzistencije (Cronbach alpha) pojedinih faktora pridjevske mjere
u nasem istrazivanju iznose 0.88 za ekstraverziju, 0.79 za ugodnost, 0.75 za savjesnost, 0.72

za neuroticizam i 0.86 za otvorenost/intelekt.

Skala kognitivne apsorpcije (Webster 1 sur., 1993, prijevod i1 adaptacija; Gaji¢, Papo 2017) —
odnosi se na pet dimenzija; vremensku disocijaciju, fokusiranu imerziju, pojacani uzitak,
kontrolu i radoznalost. Skala se sastoji od ukupno 20 tvrdnji, od cega je pet tvrdnji za
vremensku dosocijaciju (, Cesto provedem vise vremena igrajuéi nego Sto sam
namjeravao/la ‘), pet tvrdnji za mjerenje fokusirane imerzije (,, Dok igram videoigre, ne bude
mi jednostavno preusmjeriti paznju na nesto drugo ), Cetiri tvrdnje mjerenja pojacanog uzitka
(,, Igranje videoigara pruza mi puno uzitka*), tri tvrdnje za mjerenje kontrole (,, Osjecam da
nemam kontrolu kad je u pitanju igranje videoigara“) 1 tri tvrdnje za mjerenje radoznalosti
(,, Igranje igara pobuduje moju mastu ) (Webster 1 sur. 1993). Zadatak sudionika je bio da na
skali Likertovog tipa od 7 stupnjeva procijene koliko se slazu sa svakom od tvrdnji (1- u

potpunosti se ne slazem, 4 — niti se slazem niti se ne slazem, 7 — u potpunosti se slazem).

Cronbachov alfa koeficijenti na pet dimenzija kognitivne apsorpcije u naSem istrazivanju su u
rasponu od .45 za kontrolu do .65 za imerziju, .87 za radoznalost, .76 pojacani uzitak i .87

vremensku disocijaciju. Ukupna pouzdanost za ovu skalu u naSem istraZivanju iznosi .84.

Skala inovativnosti (eng. Personal Innovativeness — PIIT, Agarwal i Prasad, 1998, prijevod i
adaptacija; Gaji¢, Papo, 2017) — sastoji se od Cetiri tvrdnje 1 odnosi se na spremnost da se
proba bilo koja nova tehnologija (,,u odnosu na svoje vrsnjake obicno prvi/a isprobam neku
novu videoigru ‘). Zadatak sudionika je da na skali Likertovog tipa od 7 stupnjeva procijene
koliko se slazu sa svakom od tvrdnji (1- u potpunosti se ne slazem, 4 — niti se slazem niti se ne

slazem, 7 — u potpunosti se slazem).
Cronbachov alfa koeficijent u nasem istrazivanju za ovu skalu iznosi .73.

Skala zaigranosti (eng. Playfulness- CPS, Webster i Martocchio 1992; prijevod i adaptacija,

Gaji¢, Papo, 2017) sastoji se od sedam tvrdnji i odnosi se na spontanu, inventivnu i mastovitu
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interakciju pojedinca sa videoigrom ili kompjuterom (;,kad igram videoigre ja sam
originalan/a*“). Zadatak sudionika je da na skali Likertovog tipa od 7 stupnjeva procijeni
koliko se slaZe sa svakom od tvrdnji (1- u potpunosti se ne slazem, 4 — niti se slazem niti se ne

slazem, 7 — u potpunosti se slazem).
Cronbachov alfa koeficijent za ovu skalu u naSem istrazivanju iznosi .89.

3.3. Postupak
Upitnik je primijenjen online od 20.03.2017 do 17.06.2017. godine. Upitnici su distribuirani

putem razliCitih foruma, gamerskih portala Gameri.hr 1 Overwatch Adria, te se koristila 1
tehnika snjezne grude tako Sto su se sudionici poticali da dijele upitnik ostalim igra¢ima
videoigara. Upitnik je bio pretezno distribuiran na forume okupljene oko razli¢itih online
igara razli¢itih zanrova. Svakom sudioniku je bila zajamcena anonimnost i u bilo kojem

trenutku su mogli da odustanu od ispitivanja.
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4. Rezultati

Statisticka obrada prikupljenih podataka provedena je pomocu statistickog programa SPSS
verzija 20. U Tabeli 1 prikazani su rezultati deskriptivne statistike mjernih instrumenata

koristenih u ovom istrazivanju.

U tabeli 1 prikazani su prosjecni odgovori na skalama petofaktorskog modela, kognitivne
apsorpcije, inovativnosti 1 zaigranosti koje su dobivene u ovom istrazivanju. Rezultati
deskriptivne statistike su pokazali da aritmetiCka sredina i standardna devijacija za
neuroticizam iznosi; M=25.76; SD=6.238; za ugodnost; M=40.40; SD=5.942; za ekstraverziju
M=36.74; SD=8.148; za savjesnost M=38.16; SD=5.841; te M=37.35; SD=7.259 za
otvorenost. Rezultati deskriptivne statistike su pokazali kako aritmeti¢ka sredina i standardna
devijacija za dimenziju kontrole iznosi; M=8.45; SD=3.345; za fokusiranu imerziju M=25.83;
SD=5.333; za pojacani uzitak M=24.29; SD=4.119; za radoznalost M=16.75; SD=4.134; dok
za dimenziju vremenske disocijacije iznosi M=27.81; SD=7.053. Takoder su rezultati
deskriptivne statistike pokazali kako je aritmeticka sredina za zaigranost; M=37; SD=8.341;

dok za varijablu inovativnost iznosi M=18.07; SD=5.547.
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Tabela 1. Deskriptivne statisticke vrijednosti, aritmeticka sredina, standardna devijacija,

skjunis 1 kurtosis za petofaktorski model, kognitivnu apsorpciju, inovativnost i zaigranost

N  Minimum Maximum Aritmeticka sredina Standardna Skjunis Kurtosis

S SE devijacija S SE S SE
Petofaktorski model
Ekstraverzija 328 11 50 36.74 .450 8.148 -.518 135 -414 .268
Ugodnost 328 22 50 40.40 .328 5.942 -.696 135 .283 .268
Savjesnost 328 18 50 38.16 322 5.841 -.500 135 .085 .268
Emocionalna stabilnost 328 12 44 25.76 .344 6.238 .269 135 -.307 .268
Otvorenost 328 10 50 37.35 401 7.259  -1.226 135 2.694 .268
Kognitivna apsorpcija
Vremenska disocijacija 328 5 35 27.81 .389 7.053 -1.155 135 .878 .268
Fokusirana imerzija 328 11 35 25.83 .294 5.333 -.568 135 -.049 .268
Pojacani uzitak 328 9 28 24.29 227 4119 -1.534 135 2.526 .268
Kontrola 328 3 18 8.45 .185 3.345 .252 135 -.547 .268
Radoznalost 328 3 21 16.75 .228 4134  -1.367 135 1.731 .268
Inovativnost 328 4 28 18.07 .306 5.547  -.264 135 -.701 .268
Zaigranost 328 7 49 37.00 461 8.341  -998 135 1.172 .268

Prije pocCetka obrade podataka provjerili smo je li se rezultati osobina li¢nosti 1 kognitivne
apsorpcije distribuiraju po normalnoj raspodjeli. U tu svrhu smo koristili Kolmogorov-

Smirnov (K-S) test normaliteta distribucije.

Koristenjem Kolmogorov-Smirnovljevog testa nastojala se utvrditi normalnost distribucije
rezultata dobivenih primjenom koristenih skala u istrazivanju. Utvrdeno je kako svi rezultati u
odredenoj mjeri odstupaju od normalne distribucije (vidjeti tablicu 2). Tako je utvrdeno kako
najznacajnije odstupanje od normalne distribucije imaju rezultati koji se ticu pojac¢anog uzitka

kao dimenzije kognitivne apsorpcije.
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Tabela 2. Kolmogorov-Smirnov test za petofaktorski model, kognitivnu apsorpciju,

inovativnost i zaigranost

N Aritmeticka sredina Standardna Kolmogorov- p
devijacija Smirnov test

Petofaktorski model

Ekstraverzija 328 36.74 8.148 1.478 .025
Ugodnost 328 40.40 5.942 1.679 .007
Savjesnost 328 38.16 5.841 1.839 .002
Emocionalna stabilnost 328 25.76 6.238 1.404 .039
Otvorenost 328 37.35 7.259 1.976 .001
Kognitivna apsorpcija

Vremenska disocijacija 328 27.81 7.053 2.788 .000
Fokusirana imerzija 328 25.83 5.333 2.002 .001
Pojacani uzitak 328 24.29 4.119 3.333 .000
Kontrola 328 8.45 3.345 1.493 .023
Radoznalost 328 16.75 4.134 2.820 .000
Inovativnost 328 18.07 5.547 1.434 .033
Zaigranost 328 37.00 8.341 1.933 .001

4.1. Povezanost izmedu osobina licnosti i kognitivne apsorpcije

U Tabeli 3 dat je pregled korelacija kognitivne apsorpcije sa velikih pet.

Kako bismo odgovorili na prvi problem i ispitali povezanost izmedu kognitivne apsorpcije i
osobina li¢nosti, izracunali smo Pearsonov koeficijent korelacije izmedu ove dvije mjere.
Pearsonov koeficijent korelacije je pokazao kako je vremenska disocijacija znacajno
pozitivno povezana sa ekstraverzijom (r =.142; p<0.05), ugodnoséu (r=.169, p<0.01),
otvorenos¢u (r=.177, p<0.01), dok nije znaCajno povezana sa neuroticizmom (r= .007,
p>0.05) 1 savjesnoSc¢u (r= .086, p>0.05). Rezultati Pearsonovog koeficijenta korelacije su
pokazali kako je fokusirana imerzija znac¢ajno povezana sa ekstraverzijom (r=.143, p<0.05),
ugodnoscu (r=122, p<0.05), savjesnoséu (r= 142, p<0.05), otvorenoscu (r=.214, p<0.001),
dok nije znaCajno povezana sa neuroticizmom (r=-.007, p>0.05). PojaCani uzitak je
znaCajno pozitivno povezan sa ekstraverzijom (=217, p<0.001), ugodnos¢u (r=.361,
p<0.001), savjesnoscu (r=.350, p<0.001), otvorenoscu (r=.351, p<0.001), dok je znacajno
negativno povezan sa neuroticizmom (r=-.141, p<0.05). Kontrola je znacajno negativno
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povezana sa ugodnoscu (r= -.171, p<0.01), savjesnos¢u (r= -.213, p<0.001), otvorenoscu

(r=-.191, p<0.01), dok nije znaCajno povezana sa ekstraverzijom (r= -.088, p>0.05) i

neuroticizmom (r=.041, p>0.05). Radoznalost je znafajno pozitivho povezana sa

ekstraverzijom (r=.170, p<0.01), ugodno$¢u (r=.335, p<0.001), savjesnoscu (r=.343,

p<0.001), otvorenosc¢u (r=.475, p<0.001), dok nije znacajno povezana sa neuroticizmom (r=

~.082, p>0.05).

Tabela 3. Pearsonovi koeficijenti korelacije izmedu kognitivne apsorpcije 1 osobina li¢nosti

1.Vremenska 2.Fokusirana 3.Pojacani  4.Kontrola 5.Radoznalost
Kognitivna apsorpcija  disocijacija imerzija uzitak
Petofaktorski model
* * %k _ * %
1. Ekstraverzija 142% .143 217 .088 .170
TS % EEE _ sk skokk
2. Ugodnost .169 122 361 171 335
3. Savjesnost 086 142%* 350%** - 213%%* 343%**
o 2145 351 - 191 % 475
4. Otvorenost A77 35 ? 75
.. - -.141%* .041 -.082
5. Neuroticizam 007 007 14 0 08

* Korelacija je znacajna na nivou 0.05;

na nivou 0.001

** Korelacija je znacajna na nivou

0.01; *** Korelacija je znacajna
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4.2. Standardna regresijska analiza

U Tabeli 4a su prikazani rezultati standardne regresijske analize, gdje je kriterij vremenska

disocijacija, a prediktor petofaktorski model.

Rezultati korigirane R® za drugi model pokazuje da je priblizno 4.8 % varijabiliteta

vremenske disocijacije objaSnjeno sa pet prediktora. Rezultati ANOV A-e pokazuju da je ovaj

model znacajan F (5;322)=4.265; p<0.01. Rezultati standardne regresijske analize su pokazali

da su ugodnost (B=.174; t=2.360; p<0.05), otvorenost (p=.138; t= 2.143; p<0.05), ekstraverzija

(B=.114; t= 1.872; p<0.1) 1 neuroticizam (B=.104; t= 1.687; p<0.1) znacajni prediktori vremenske

disocijacije. Razultati standardne regresijske analize su pokazali da jedino savjesnost (= -

.100; t=-1.281; p>0.1) nije statisticki znacajan prediktor vremenske disocijacije.

Rezultati standardne regresijske analize su pokazali da je ugodnost (p=.174; t=2.360; p<0.05)

najsnazniji prediktor vremenske disocijacije.

Tabela 4a Rezultati standardne regresijske analize za predvidanje vremenske disocijacije

T
Ekstraverzija 114 1.872°
Ugodnost 174 2.360*
Savjesnost -.100 -1.281
Otvorenost 138 2.143*
Neuroticizam 104 1.687°
R= .249
R2= .062
cR2= .048
F= 4.265%*
Df= 5;322
* Korelacija je znacajna na nivou 0.1; *Korelacija je znacajna na nivou 0.05; ** Korelacija je znacajna na
nivou 0.01
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U Tabeli 4b su prikazani rezultati standardne regresijske analize, gdje je kriterij fokusirana

imerzija, a prediktor je bio petofaktorski model.

Rezultati korigirane R” za drugi model pokazuje da je priblizno 4.4% varijabiliteta fokusirane
imerzije objaSnjeno sa pet prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je ovaj model
znacajan F (5;322)=4.000; p<0.01. Rezultati standardne regresijske analize su pokazali da je
jedino otvorenost (B=.175; t=2.716; p<0.01) znacajan prediktor fokusirane imerzije. Takoder,

otvorenost (B=.175; t= 2.716; p<0.01) je 1 najsnazniji prediktor fokusirane imerzije.

Tabela 4b Rezultati standardne regresijske analize za predvidanje fokusirane imerzije

B T
Ekstraverzija .097 1.586
Ugodnost .021 280
Savjesnost .037 471
Otvorenost 175 2.716**
Neuroticizam .088 1.425
R= 242
R2= .058
cR2= .044
F= 4.000**
Df= 5;322

** Korelacija je znacajna na nivou 0.01

U Tabeli 4c su prikazani rezultati standardne regresijske analize, gdje je kriterij pojacani

uzitak, a prediktor petofaktorski model.

Rezultati korigirane R® za drugi model pokazuje da je priblizno 17.4% varijabiliteta
pojacanog uzitka objasnjeno sa pet prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je ovaj
model znacajan F (5;322)=14.763; p<0.001. Rezultati standardne regresijske analize pokazuju
da su otvorenost (B=.193; t=3.219; p<0.01), ugodnost (p=.195; t=2.840; p<0.01), savjesnost
(B=.123; t=1.693; p<0.1) znacajni prediktori pojacanog uzitka. Rezultati ove analize su pokazali
kako ekstraverzija i neuroticizam nisu znacajni prediktori pojacanog uzitka. Takoder,

pokazano je da je ugodnost (B=.195; t=2.840; p<0.01) najsnazniji prediktor pojacanog uzitka.
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Tabela 4c Rezultati standardne regresijske analize za predvidanje poja¢anog uZzitka

B T
Ekstraverzija .057 1.012
Ugodnost 195 2.840%*
Savjesnost 123 1.693"
Otvorenost .193 3.219%*
Neuroticizam .053 926
R= 432
R2= .186
cR2= 174
F= 14.763%***
Df= 5;322

* korelacija je znaéajna na nivou 0.1; ** Korelacija je znadajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znadajna na

nivou 0.001

U Tabeli 4d su prikazani rezultati standardne regresijske analize, gdje je kriterij kontrola, a

prediktor je petofaktorski model.

Rezultati korigirane R* pokazuju da je priblizno 4.4% varijabiliteta kontrole objasnjeno sa pet
prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je ovaj model znacajan F (5;322)=4.019;
p<0.01. Rezultati standardne regresijske analize su pokazali da je jedini znacajni prediktor
kontrole savjesnost (p= -.156; t=-1.987; p<0.05). Takoder, savjesnost (p= -.156; t=-1.987;

p<0.05) je i najsnazniji prediktor kontrole.

Tabela 4d Rezultati standardne regresijske analize za predvidanje kontrole

B T
Ekstraverzija .001 .019
Ugodnost -.052 -.699
Savjesnost -.156 -1.987*
Otvorenost -.103 -1.596
Neuroticizam -.069 -1.107
R= 242
R2= .059
cR2= .044
F= 4.019%*
Df= 5:322
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* Korelacija je znacajna na nivou 0.05; ** Korelacija je znacajna na nivou 0.01

U Tabeli 4e su prikazani rezultati standardne regresijske analize, gdje je kriterij radoznalost, a

prediktor je bio petofaktorski model.

Rezultati korigirane R® za drugi model pokazuje da je priblizno 24.3% varijabiliteta
radoznalosti objaSnjeno sa pet prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je ovaj model
znacajan F (5;322)=21.971; p<0.001. Rezultati standardne regresijske analize su pokazali da
su ugodnost (B=.140; t=2.121; p<0.05), otvorenost (B=.384; t= 6.678; p<0.001), neuroticizam
(B=.102; t= 1.847; p<0.1) znacajni prediktori radoznalosti. Takoder su rezultati standardne
regresijske analize pokazali da je otvorenost (B=.384; t= 6.678; p<0.001) najsnazniji prediktor

radoznalosti.

Tabela 4e Rezultati standardne regresijske analize za predvidanje radoznalosti

B T
Ekstraverzija -.003 -.050
Ugodnost 140 2.121*
Savjesnost .099 1.423
Otvorenost 384 6.678***
Neuroticizam 102 1.847"
R= 504
R2= 254
cR2= 243
F= 21.971%**
Df= 5;322

* korelacija je znacajna na nivou 0.1; * Korelacija je znacajna na nivou 0.05; *** Korelacija je znacajna na nivou

0.001
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4.3. Inovativnost kao medijator na povezanost izmedu kognitivne apsorpcije i velikih

pet
Kako bismo ustanovili jesu li zaigranost i inovativnost medijatori povezanosti kognitivne

apsorpcije sa petofaktorskim modelom, proveli smo hijerarhijsku regresijsku analizu. Prije
pocetka testiranja potencijalnih medijatora varijable moraju zadovoljiti neke uvjete (Baron 1
Kenny, 1986). Prvi uvjet (a) je da prediktor (petofaktorski model) mora biti statisticki
znacajno povezan s potencijalnim medijatorom (zaigranost i inovativnost). Drugi uvjet (b) je
da potencijalni medijatori (zaigranost i inovativnost) moraju biti statisticki znacajno povezani
s kriterijem (kognitivna apsorpcija). Tre¢i uvjet (c) je statisticki znaCajna povezanost
prediktora (petofaktorski model) i1 kriterija (kognitivne apsorpcije). Ako se u hijerarhijskoj
regresijskoj analizi beta ponderi smanje ili postanu neznacajni, nakon §to je kontrolirana
povezanost prediktora s medijatorom i povezanost medijatora s kriterijem, mozemo zakljuciti
da postoji medijacijski efekt. U Tabeli 5a 1 5b su prikazane korelacije svih varijabli koje su

bile nuzne da se zadovolje uvjeti za testiranje medijacijskog efekta.
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Tabela 5a Interkorelacije petofaktorskog modela, kognitivne apsorpcije 1 inovativnosti i

zaigranosti

Inovativnost  Zaigranost
.. %k %k %k k%
1. Ekstraverzija 192 179
** %ok ok
2. Ugodnost 152 329
SaneSI’lOSt 144%* 346%**
%k %k %k %k
4. Otvorenost 220 490
- _ *
Neuroticizam 038 110
6. Vremenska 301*** A2G***
disocijacija
7. Fokusirana 23G*** 483***
imerzija
8. Pojaéani 347%** B12***
uzitak
_ * %k _ *k &
9. Kontrola 217 371
A06*** B79***

10. Radoznalost

* Korelacija je znacajna na nivou 0.05; ** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna

na nivou 0.001

28



Tabela 5b Interkorelacije izmedu kognitivne apsorpcije i petofaktorskog modela

1.Vremenska 2.Fokusirana 3.Pojacani  4.Kontrola 5.Radoznalost
Kognitivna apsorpcija  disocijacija imerzija uzitak
Petofaktorski model
* * ok ok B * %
6. Ekstraverzija 142% 143 217 088 170
k% * skeksk - kk skkesk
7. Ugodnost .169 122 .361 171 335
8. Savjesnost 086 142% 350%k* L2130k 343
k% skkesk skkesk - sk skkesk
9. Otvorenost 177 214 351 191 475
.007 -.007 -.141%* .041 -.082

10. Neuroticizam

* Korelacija je znacajna na nivou 0.05; ** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna

na nivou 0.001

Nakon §to je utvrdeno da su zadovoljeni uvjeti za testiranje medijacije, provedena je

hijerarhijska regresijska analiza.

4.3.1. Hijerarhijska regresijska analiza - inovativnost

U Tabeli 6a su prikazani rezultati analize, gdje je kriterij vremenska disocijacija, prediktor je
bio petofaktorski model, a potencijalni medijator inovativnost. Hijerarhijska regresijska
analiza provedena je u dva koraka. U prvom koraku uvedene su varijable petofaktorskog
modela, a u drugom koraku uvedena je i varijabla inovativnost. S obzirom da prvi uvjet nije
zadovoljen, odnosno nije pokazana statisticki znacajna povezanost izmedu neuroticizma i
inovativnosti, te da takoder tre¢i uvjet za testiranje medijacije nije zadovoljen, odnosno da
nije pokazana statisticki znacajna povezanost izmedu savjesnosti i viemenske disocijacije, kao

1 neuroticizma i vremenske disocijacije; ove dvije osobine li¢nosti su iskljucene iz analize.

Rezultati korigirane R® za drugi model pokazuju da je priblizno 10.1% varijabiliteta
vremenske disocijacije objasnjeno sa Cetiri prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je
ovaj model znacajan F (4;323)=10.152; p<0.001. Dok je u prvom bloku otvorenost (p=.113;
t=1.824; p<0.10) znacajan prediktor vremenske disocijacije, nakon uklju¢ivanja inovativnosti,
otvorenost ($=.069; t=1.141; p>0.10) je postala neznacajan prediktor S$to ukazuje na

medijacijsku ulogu inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i vremenske disocijacije.
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Inovativnost (p=.265; t= 4.886; p<0.001) je najsnazniji prediktor vremenske disocijacije.

Tabela 6a Hijerarhijska regresijska analiza za utvrdivanje medijacijskog efekta inovativnosti

na povezanost izmedu osobina li¢nosti i vremenske disocijacije

Model 1 Model 2
B T B T
Ekstraverzija .075 1.274 .041 .709
Ugodnost .091 1.456 .083 1.366
Otvorenost 113 1.824" .069 1.141
Inovativnost .265 4.886%**
R= .215 334
R2=" 046 112
cR2= 037 .101
F= 5.211** 10.152%***
Df=  3;324 4;323

* korelacija je znaéajna na nivou 0.1; ** Korelacija je znadajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znadajna na

nivou 0.001

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju ( 3.32738947; p<0.001). Na slici 1 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i vremenske disocijacije.

Slika 1. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i viemenske disocijacije

a= .168*** (s,= .041)

Otvorenost

Inovativnost

b=.382%** (5,=.067)

c=.172%* c'=.114*

Vremenska

disocijacija

* Korelacija je znacajna na nivou 0.05, ** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na

nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (3.00778754; p<0.01). Na slici 2 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ekstraverzije i vremenske disocijacije.

Slika 2. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ekstraverzije 1 vremenske disocijacije

Inovativnost

a=.131%%* (5,=.037) b=382%** (5,=.067)

Vremenska

Ekstraverzija
disocijacija

—=.123% o= 075 "

* Korelacija je znacajna na nivou 0.05; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (2.50191742, p<0.05). Na slici 3 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ugodnosti i vremenske disocijacije.

Slika 3. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ugodnosti i vremenske disocijacije

Inovativnost
a= 142%* (s,= 051) b=382%%% (5,=.067)
Ugodnost Vremenska
= 200%%, c=.149% disocijacija

* Korelacija je znacajna na nivou 0.05, ** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na

nivou 0.001

U Tabeli 6b su prikazani rezultati analize, gdje je kriterij fokusirana imerzija, prediktor je bio
petofaktorski model, a potencijalni medijator inovativnost. Hijerarhijska regresijska analiza
provedena je u dva koraka. U prvom koraku uvedene su varijable petofaktorskog modela, a u

drugom koraku uvedena je i varijabla inovativnost. S obzirom da tre¢i uvjet za testiranje

31



medijacije nije zadovoljen za neuroticizam, odnosno da nije pokazana statisticki znacajna
povezanost izmedu neuroticizma i vremenske disocijacije; ova osobina licnosti je isklju¢ena

1z analize.

Rezultati korigirane R” za drugi model pokazuje da je priblizno 7.2% varijabiliteta fokusirane
imerzije objaSnjeno sa pet prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je ovaj model
znacajan F (5;322)= 6.099; p<0.001. U prvom bloku otvorenost (p=.180; t=2.791; p<0.01) je
znaCajan prediktor fokusirane imerzije, no nakon ukljucivanja inovativnosti, prediktor
otvorenost ($=.147; t=2.294; p<0.05) se smanjio u odnosu na prvi blok $to ukazuje na
medijacijsku ulogu inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i fokusirane imerzije. U
prvom bloku, otvorenost (B=.180; t= 2.791; p<0.01) je bila najsnazniji prediktor vremenske
disocijacije, dok je u drugom bloku inovativnost (f=.191; t= 3.461; p<0.01) najsnazniji

prediktor fokusirane imerzije.

Tabela 6b Hijerarhijska regresijska analiza za utvrdivanje medijacijskog efekta inovativnosti

na povezanost izmedu osobina li¢nosti i fokusirane imerzije

Model 1 Model 2
B T B T
Ekstraverzija .080 1.342 .055 .923
Ugodnost .002 .029 -.007 -.092
Savjesnost .015 .200 .021 .275
Otvorenost .180 2.791** 147 2.294%
Inovativnost .191 3.461**
R= 229 .294
R2= 053 .087
cR2= 041 .072
F= 4.477** 6.099%**
Df=  4;323 5;322

*Korelacija je znacajna na nivou 0.05; ** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na

nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (2.98761081; p<0.01). Na slici 4 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i fokusirane imerzije.

Slika 4. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i fokusirane imerzije

Inovativnost

a=.168%** (5,=.041) b= 227 ***( §,=.052)

Otvorenost Fokusirana

imerzija

c=.157%#* c'= 125%*

** Korelacija je znacajna na nivou 0.01, *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (2.74981486; p<0.01). Na slici 5 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ekstraverzije 1 fokusirane imerzije.

Slika 5. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ekstraverzije i fokusirane imerzije

Inovativnost

a=.131%%%(s,=.037) b= 227 **%( 5,=.052)

Ekstraverzija Fokusirana

imerzija

c=.094*, ¢'=.066"

* Korelacija je znacajna na nivou 0.1; * Korelacija je znacajna na nivou 0.05, ** Korelacija je znacajna na nivou

0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (2.34747237; p<0.05). Na slici 6 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ugodnosti i fokusirane imerzije.

Slika 6. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ugodnosti i fokusirane imerzije

Inovativnost

a=.142%%(s,=.051) b= 227 ***( 5,=.052)

Ugodnost Fokusirana

imerzija

c=.109%, ¢'=.079

* Korelacija je znacajna na nivou 0.05, ** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na

nivou 0.001

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (2.25564939; p<0.05). Na slici 7 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu savjesnosti i fokusirane imerzije.

Slika 7. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu savjesnosti i fokusirane imerzije

Inovativnost

a=.137%%(s,=.052) b= 227 ***(sy= .052)

Fokusirana
c=.130%, ¢'=.101* imerzija

Savjesnost

* Korelacija je znacajna na nivou 0.05, ** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na

nivou 0.001

U Tabeli 6¢ su prikazani rezultati analize, gdje je kriterij pojacani uzitak, prediktor je bio
petofaktorski model, a potencijalni medijator inovativnost. Hijerarhijska regresijska analiza
provedena je u dva koraka. U prvom koraku uvedene su varijable petofaktorskog modela, a u
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drugom koraku uvedena je i varijabla inovativnost. S obzirom da prvi uvjet za testiranje
medijacije nije zadovoljen za neuroticizam, odnosno da nije pokazana statisticki znacajna

povezanost izmedu neuroticizma i inovativnosti; ova osobina li¢nosti je iskljucena iz analize.

Rezultati korigirane R? za drugi model pokazuje da je priblizno 24% varijabiliteta poja¢anog
uzitka objasnjeno sa pet prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je ovaj model znacajan
F (5;322)= 21.647; p<0.001. U prvom bloku otvorenost (=.196; t=3.273; p<0.01) je znacajan
prediktor pojacanog uzitka, no nakon ukljucivanja inovativnosti, prediktor otvorenosti
(B=.150; t=2.578; p<0.05) se smanjio u odnosu na prvi blok $to ukazuje na medijacijsku ulogu
inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i pojacanog uzitka. U prvom bloku,
otvorenost (f=.196; t=3.273; p<0.01) je bila najsnazniji prediktor pojacanog uzitka, dok je u
drugom bloku inovativnost (p=.268; t= 5.379; p<0.001) najsnazniji prediktor pojacanog

uzitka.

Tabela 6¢ Hijerarhijska regresijska analiza za utvrdivanje medijacijskog efekta inovativnosti

na povezanost izmedu osobina li¢nosti 1 pojacanog uzitka

Model 1 Model 2
B T B T
Ekstraverzija .048 .854 .012 .215
Ugodnost .184 2.719** 172 2.645%*
Savjesnost 110 1.545 118 1.720°
Otvorenost .196 3.273** .150 2.578%
Inovativnost 268 5.379%%*
R=" 429 502
R2= 184 252
cR2= 174 240
F= 18.247%** 21.647%**
D= 4;323 5,322

* korelacija je znacajna na nivou 0.1; *Korelacija je znacajna na nivou 0.05; ** Korelacija je zna¢ajna na nivou

0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (3.11887997; p<0.01). Na slici 8 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ekstraverzije i pojacanog uzitka.

Slika 8. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ekstraverzije i pojacanog uZzitka

Inovativnost

a=.131***(s,=.037)

Pojacani

Ekstraverzija

»

c=.109%** c'=.079**

uzitak

** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

b=.257*** (5= ".039)

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (2.56477191; p<0.05). Na slici 9 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ugodnosti i poja¢anog uzitka.

Slika 9. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ugodnosti i pojacanog uzitka

Inovativnost

a=.142%%(s,=.051) b= 257%** (,=.039)

Pojacani
uzitak

Ugodnost

»
|

c=250%%%, ¢'=2]9%**

** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

36



Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (2.44634306; p<0.05). Na slici 10 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu savjesnosti i pojacanog uzitka.

Slika 10. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu savjesnosti i pojacanog uzitka

Inovativnost

a=.137%%(s,=.052)

b=.257*** (§,=.039)

Pojacani
uzitak

Cc=24T7*** c'= 2]16%**
** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (3.47970624; p<0.001). Na slici 11 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i pojatanog uzitka.

Slika 11. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i pojacanog uzitka

Inovativnost

a=.168%** (s,=.041) b=.257%** (5,=.039)

Otvorenost

Pojacani
uzitak

Cc=.199%** c'= 164%***
*** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

U Tabeli 6d su prikazani rezultati analize, gdje je kriterij kontrola, prediktor je bio
petofaktorski model, a potencijalni medijator inovativnost. Hijerarhijska regresijska analiza
provedena je u dva koraka. U prvom koraku uvedene su varijable petofaktorskog modela, a u
drugom koraku uvedena je i varijabla inovativnost. S obzirom da tre¢i uvjet za testiranje
medijacije nije zadovoljen za ekstraverziju i neuroticizam, odnosno da nije pokazana
statisticki znaCajna povezanost izmedu ekstraverzije i1 vremenske disocijacije, kao i

neuroticizma i vremenske disocijacije; ove dvije osobine licnosti su iskljucene iz analize.
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Rezultati korigirane R za drugi model pokazuje da je priblizno 7.4% varijabiliteta kontrole
objasnjeno sa cetiri prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je ovaj model znacajan F
(4;323)=7.508; p<0.001. Jedini znacajan prediktor kontrole je savjesnost (f=-.135; t=-1.801;
p<0.1), no i1 nakon uklju¢ivanja inovativnosti, prediktor savjesnost (= -.134; t= -1.811;

p<0.1) ostaje znacajan.

U prvom bloku, savjesnost (f= -.135; t= -1.801; p<0.1) je bila najsnazniji prediktor kontrole,
dok je u drugom bloku inovativnost (B= -.178; t= -3.257; p<0.01) najsnazniji prediktor

kontrole.

Tabela 6d Hijerarhijska regresijska analiza za utvrdivanje medijacijskog efekta inovativnosti

na povezanost izmedu osobina li¢nosti i kontrole

Model 1 Model 2
B T B T
Ugodnost -.036 -491 -.024 -.342
Savjesnost -.135 -1.801" -134 -1.811"
Otvorenost -.105 -1.643 -.072 -1.122
Inovativnost -.178 -3.257**
R= 235 292
R2= .055 .085
cR2= .046 .074
F= 6.287%** 7.508%**
Df= 3;324 4;323

* korelacija je znadajna na nivou 0.1; ** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na

nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (-2.27950697; p<0.05). Na slici 12 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ugodnosti i kontrole.

Slika 12. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ugodnosti i kontrole

Inovativnost

a= .142%%(s,=.051) = L 131%%%(5,=.033)

Ugodnost

v

=-.096** ¢'= -.080**
** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (-2.19515198; p<0.05). Na slici 13 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu savjesnosti i kontrole.

Slika 13. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu savjesnosti i kontrole

Inovativnost

a=.137%%(s,=.052) b=-.131%%*(s,= .033)

Kontrola

c=-.122%%* c'= - 106**

** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.
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Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (-2.85113178; p<0.01). Na slici 14 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i kontrole.

Slika 14. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i kontrole

Inovativnost

a=.168%** (5,=.041) b=-.131%%*(s,= .033)

Otvorenost
Kontrola

=-.088**, ¢'=-.069**
** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

U Tabeli 6e su prikazani rezultati analize, gdje je kriterij radoznalost, prediktor je bio
petofaktorski model, a potencijalni medijator inovativnost. Hijerarhijska regresijska analiza
provedena je u dva koraka. U prvom koraku uvedene su varijable petofaktorskog modela, a u
drugom koraku uvedena je i varijabla inovativnost. S obzirom da tre¢i uvjet za testiranje
medijacije nije zadovoljen za neuroticizam, odnosno da nije pokazana statisticki znacajna
povezanost izmedu neuroticizma i vremenske disocijacije; ova osobina licnosti je iskljucena

1z analize.

Rezultati korigirane R® za drugi model pokazuje da je priblizno 33% varijabiliteta
radoznalosti objasnjeno sa pet prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je ovaj model
znacajan F (5;322)= 33.204; p<0.001. Otvorenost je 1 u prvom (p=.389; t= 6.760; p<0.001) i u
drugom (p=.335; t= 6.132; p<0.001) bloku podjednako znacajan prediktor. Takoder je i
ugodnost i u prvom (p=.118; t= 1.817; p<0.1) i u drugom (B=.104; t= 1.701; p<0.1) bloku
podjednako znacajan prediktor. Otvorenost je i u prvom (p=.389; t= 6.760; p<0.001) bloku i u
drugom bloku (B=.335; t= 6.132; p<0.001) najsnazniji prediktor radoznalosti.
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Tabela 6e Hijerarhijska regresijska analiza za utvrdivanje medijacijskog efekta inovativnosti

na povezanost izmedu osobina li¢nosti i radoznalosti

Model 1 Model 2
B T B T
Ekstraverzija -.021 -.400 -.064 -1.264
Ugodnost 118 1.817° .104 1.701*
Savjesnost .075 1.084 .083 1.296
Otvorenost .389 6.760*** .335 6.132*%*
Inovativnost 317 6.763%**
R= 496 .583
R2= .246 .340
cR2= .237 .330
F= 26.413%** 33.204***
Df= 4;323 5;322

* korelacija je znacajna na nivou 0.1; *Korelacija je znacajna na nivou 0.05; *** Korelacija je znacajna na nivou

0.001

Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (3.23588654; p<0.01). Na slici 15 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ekstraverzije i radoznalosti.

Slika 15. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ekstraverzije i radoznalosti

Inovativnost

a=.131%*%%(s,= 037 b=.303%** (5,=.038)

Ekstraverzija Radoznalost

c=.086**, ¢'=.048"

* korelacija je znacajna na nivou 0.1; ** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na

nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (2.62866274; p<0.01). Na slici 16 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ugodnosti i radoznalosti.

Slika 16 . Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu ugodnosti i radoznalosti

Inovativnost

a=.142%%(s,=.051) b=303%** (5,=.038)

Ugodnost

Radoznalost

»
|

c=.233%%* c'= 195%**

** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (2.50159801; p<0.05). Na slici 17 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu savjesnosti i radoznalosti.

Slika 17. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu savjesnosti i radoznalosti

Inovativnost

a=.137**(s,=.052) b=303*** (5,=.038)

Savjesnost Radoznalost

Y

C=243 %% c'= D0G**

** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (3.64450399; p<0.001). Na slici 18 prikazan je

medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i radoznalosti.

Slika 18. Medijacijski efekat inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i radoznalosti

Inovativnost

a=.168*** (5,=.041 b=.303*** (5,=.038)

Otvorenost Radoznalost

Cc=.270%%** ¢'=23]%**
*** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

4.4. Hijerarhijska regresijska analiza - zaigranost

U Tabeli 7a su prikazani rezultati analize, gdje je kriterij vremenska disocijacija, prediktor je
bio petofaktorski model, a potencijalni medijator zaigranost. Hijerarhijska regresijska analiza
provedena je u dva koraka. U prvom koraku uvedene su varijable petofaktorskog modela, a u
drugom koraku uvedena je i varijabla zaogranost. S obzirom da tre¢i uvjet za testiranje
medijacije nije zadovoljen, odnosno da nije pokazana statisticki znac¢ajna povezanost izmedu
neuroticizma 1 vremenske disocijacije, te savjesnosti i vremenske disocijacije; ove dvije

osobine li¢nosti su iskljuCene iz analize.

Rezultati korigirane R” za drugi model pokazuje da je priblizno 17.9% varijabiliteta
vremenske disocijacije objasnjeno sa cCetiri prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je
ovaj model znacajan F (4;323)= 18.869; p<0.001. U prvom bloku otvorenost (p=.113; t=
1.824; p<0.1) je znacajan prediktor vremenske disocijacije, no nakon ukljucivanja zaigranosti,
prediktor otvorenost (B= -.075; t=-1.208; p>0.1) postaje statisticki neznacajan §to ukazuje na
medijacijsku ulogu zaigranosti na povezanost izmedu otvorenosti i vremenske disocijacije. U
prvom bloku, otvorenost (f=.113; t= 1.824; p<0.1) je najsnazniji prediktor, dok je u drugom
bloku, zaigranost (f=.439; t=7.559; p<0.001) najsnazniji prediktor vremenske disocijacije.
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Tabela 7a Hijerarhijska regresijska analiza za utvrdivanje medijacijskog efekta zaigranosti na

povezanost izmedu osobina li¢nosti i vremenske disocijacije

Model 1 Model 2
B T B T
Ekstraverzija .075 1.274 .075 1.380
Ugodnost .091 1.456 .032 .552
Otvorenost 113 1.824° -.075 -1.208
Zaigranost .439 7.559%**
R= 215 435
R2= " 046 .189
cR2= 037 179
F= 5.211** 18.869***
Df=  3;324 4;323

* korelacija je znacajna na nivou 0.1; ** Korelacija je zna¢ajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na

nivou 0.001

Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (3.05346999; p<0.01). Na slici 19 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ekstraverzije i vremenske disocijacije.

Slika 19. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ekstraverzije i vremenske disocijacije

Zaigranost

a=.183*%(s5,=.056) b=.360%** (sp=.042)

Ekstraverzija Vremenska

c=.123%* ¢'=.058 4 disocijacija

* Korelacija je znacajna na nivou 0.05; ** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na

nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (5.09132717; p<0.001). Na slici 20 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ugodnosti i vremenske disocijacije.

Slika 20. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ugodnosti i vremenske disocijacije

Zaigranost

a= 462%%%(s,=.073) b=.360%** (5,= .042)

Ugodnost > Vremenska
c=.200**,c'=.038

disocijacija

** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (6.57175050; p<0.01). Na slici 21 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu otvorenosti i vremenske disocijacije.

Slika 21. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu otvorenosti i vremenske disocijacije

Zaigranost

a= .563%**(s,=.055) b=.360%** (,= .042)

Vremenska

Otvorenost c= .172%* ¢'= -.040

disocijacija

** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

U Tabeli 7b su prikazani rezultati analize, gdje je kriterij fokusirana imerzija, prediktor je bio
petofaktorski model, a potencijalni medijator zaigranost. Hijerarhijska regresijska analiza
provedena je u dva koraka. U prvom koraku uvedene su varijable petofaktorskog modela, a u
drugom koraku uvedena je varijabla zaigranost. S obzirom da tre¢i uvjet za testiranje
medijacije nije zadovoljen, odnosno da nije pokazana statisticki znacajna povezanost izmedu

neuroticizma i fokusirane imerzije; ova osobina li¢nosti je iskljucena iz analize.
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Rezultati korigirane R” za drugi model pokazuje da je priblizno 22.9 % varijabiliteta

fokusirane imerzije objasnjeno sa pet prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je ovaj

model znacajan F (5;322)= 20.443; p<0.001. U prvom bloku otvorenost (p=.180; t= 2.791;

p<0.01) je znacajan prediktor fokusirane imerzije, no nakon ukljufivanja zaigranosti u

drugom bloku, prediktor otvorenost (= -.026; t=-.420; p>0.01) postaje statisticki neznacajan

Sto ukazuje na medijacijsku ulogu zaigranosti na povezanost izmedu otvorenosti i fokusirane

imerzije. U prvom bloku, otvorenost (f=.180; t= 2.791; p<0.01) je bila najsnazniji prediktor

fokusirane imerzije, dok je u drugom bloku zaigranost (f=.504; t= 8.940; p<0.001) najsnazniji

prediktor fokusirane imerzije.

Tabela 7b Hijerarhijska regresijska analiza za utvrdivanje medijacijskog efekta zaigranosti na

povezanost izmedu osobina li¢nosti 1 fokusirane imerzije

Model 1 Model 2
B T B T
Ekstraverzija .080 1.342 .087 1.610

Ugodnost .002 .029 -.047 -.718
Savjesnost .015 .200 -.023 -.335
Otvorenost .180 2.791** -.026 -.420
Zaigranost .504 8.940***

R= 229 491

R2= 053 241

cR2= 041 229

F= 4477 20.443%**

Df= 4,323 5;322

*E Korelacija je
zna€ajna na nivou
0.01; *** Korelacija je
zna€ajna na nivou

0.001
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Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (3.10523791; p<0.01). Na slici 22 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ekstraverzije i fokusirane imerzije.

Slika 22. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ekstraverzije i fokusirane imerzije

Zaigranost

a=.183%* (5,=.056) b=.309%** (§,=.031)

Ekstraverzija Fokusirana

imerzija

c=.094*, ¢'=.038

*Korelacija je znacajna na nivou 0.05; **Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na

nivou 0.001

Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (5.34281610; p<0.001). Na slici 23 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ugodnosti i fokusirane imerzije.

Slika 23. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ugodnosti i fokusirane imerzije

Zaigranost

a= .462%** (5,=.073) b= .309*** (s,=.031)

Ugodnost Fokusirana

imerzija

»

c=.109%*,c'=-.037

*Korelacija je znacajna na nivou 0.05;*** Korelacija je znacajna na nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (5.55439255; p<0.001). Na slici 24 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu savjesnosti i fokusirane imerzije.

Slika 24. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu savjesnosti i fokusirane imerzije

Zaigranost
a=.495%** (s,=.074) b=.309%** (s,=".031)

Fokusirana

imerzija

»

c=.130%*,c'=-.026

*Korelacija je znacajna na nivou 0.05; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (7.14133619; p<0.001). Na slici 25 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu otvorenosti i fokusirane imerzije.

Slika 25. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu otvorenosti i fokusirane imerzije

Zaigranost

a=.563***(s,=.055) b=.309%** (5,=.031)

Fokusirana
imerzija

Otvorenost

»

c=.157*** c'=-.022

*** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

U Tabeli 7c su prikazani rezultati analize, gdje je kriterij pojacani uzitak, prediktor je bio
petofaktorski model, a potencijalni medijator zaigranost. Hijerarhijska regresijska analiza

provedena je u dva koraka. U prvom koraku uvedene su varijable petofaktorskog modela, a u

drugom koraku uvedena je varijabla zaigranost.
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Rezultati korigirane R” za drugi model pokazuje da je priblizno 39.8% varijabiliteta
pojacanog uzitka objaSnjeno sa Sest prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je ovaj
model znacajan F (6;321)=37.067; p<0.001. U prvom bloku ugodnost (p=.195; t=2.840;
p<0.01), otvorenost ($=.193; t=3.219; p<0.01), savjesnost (f=.123; t=1.693; p<0.1) su znacajni
prediktori pojacanog uzitka, no nakon uklju¢ivanja zaigranosti, prediktor ugodnosti (p=.134;
t=2.275 ; p<0.05) se smanjio u odnosu na prvi blok, dok su otvorenost (= -.030; t= -.540 ;
p>0.05) 1 savjesnost (p=.073; t=1.164 ; p>0.1) postali statisticki neznacajni Sto ukazuje na
medijacijsku ulogu zaigranosti na povezanost izmedu ugodnosti, savjesnosti, otvorenosti i

pojacanog uzitka.

U prvom bloku, ugodnost (p=.195; t=2.840; p<0.01), je bila najsnazniji prediktor pojacanog
uzitka, dok je u drugom bloku zaigranost (p=.549; t= 11.003; p<0.001) najsnazniji prediktor

pojacanog uzitka.

Tabela 7c Hijerarhijska regresijska analiza za utvrdivanje medijacijskog efekta zaigranosti na

povezanost izmedu osobina li¢nosti 1 pojacanog uzitka

Model 1 Model 2
B T B T
Ekstraverzija .057 1.012 .057 1.187
Ugodnost .195 2.840** 134 2.275*
Savjesnost 123 1.693" 073 1.164
Otvorenost .193 3.219** -.030 -.540
Neuroticizam .053 .926 017 .335
Zaigranost .549 11.003***
R= 432 .640
R2= 186 409
cR2= 174 .398
F= 14.763%** 37.067***
Df=  5;322 6;321

* korelacija je znacajna na nivou 0.1; *Korelacija je znacajna na nivou 0.05; ** Korelacija je zna¢ajna na nivou

0.01; *** Korelacija je znac¢ajna na nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (3.17901997; p<0.01). Na slici 26 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ekstraverzije i pojacanog uzitka.

Slika 26. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ekstraverzije i pojacanog uzitka

Zaigranost

a=.183%* (5,=.056) b=.302%**(5,=.022)

Pojacani
uzitak

Ekstraverzija

»
Ll

c=.109*** c'=.056*

* Korelacija je znacajna na nivou 0.05; **Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na

nivou 0.001

Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (5.74736176; p<0.001). Na slici 27 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ugodnosti i pojacanog uzitka.

Slika 27. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ugodnosti i poja¢anog uZzitka

Zaigranost

a=.462%** (5,=.073) b= .302***(5,=.022)

Pojacani
uzitak

Ugodnost

»
|

C= 250%%%, ¢'=124%%%

*** Korelacija je znacajna na nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (6.01324707; p<0.001). Na slici 28 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu savjesnosti i pojacanog uzitka.

Slika 28. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu savjesnosti i pojacanog uZzitka

Zaigranost

a= 495%** (s,= 074 b=302%**(5,=.022)

Savjesnost

Pojacani
uzitak

C=.247%** c'= 111**

** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (8.20601518; p<0.001). Na slici 29 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu otvorenosti i pojacanog uzitka.

Slika 29. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu otvorenosti i pojacanog uZzitka

Zaigranost

a=.563%**(s5,=.055) b=.302%**(s,=.022)

Otvorenost Pojacani

uzitak

199%** c'= 038

*** Korelacija je znacajna na nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (-1.96600781; p<0.05). Na slici 30 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu neuroticizma i pojacanog uZzitka.

Slika 30. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu neuroticizma i pojacanog uzitka

Zaigranost

a=-.147* (s,=.074) b= 302%**(5,=.022)

Pojacani
uzitak

Neuroticizam

) 4

c=-.093*, ¢'=-.049"

*Korelacija je znadajna na nivou 0.1; *Korelacija je zna¢ajna na nivou 0.05;*** Korelacija je zna¢ajna na nivou

0.001

U Tabeli 7d su prikazani rezultati analize, gdje je kriterij kontrola, prediktor je bio
petofaktorski model, a potencijalni medijator zaigranost. Hijerarhijska regresijska analiza
provedena je u dva koraka. U prvom koraku uvedene su varijable petofaktorskog modela, a u
drugom koraku uvedena je varijabla zaigranost. S obzirom da tre¢i uvjet za testiranje
medijacije nije zadovoljen, odnosno da nije pokazana statisticki znacajna povezanost izmedu
neuroticizma i kontrole, te ekstraverzije 1 kontrole; ove dvije osobine li¢nosti su iskljucene iz

analize.

Rezultati korigirane R* za drugi model pokazuje da je priblizno 13.6% varijabiliteta kontrole
objasnjeno sa cetiri prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je ovaj model znacajan F
(4;323)= 13.888; p<0.001. Jedini znacajan prediktor kontrole u prvom bloku je savjesnost (=
-.135; t= -1.801; p<0.1), no nakon ukljuCivanja zaigranosti u drugom modelu, prediktor
savjesnost (B=-.110; t=-1.528; p>0.1) postaje neznacajan $to ukazuje na medijacijsku ulogu
zaigranosti na povezanost izmedu savjesnosti i kontrole. U drugom bloku, jedini znacajan

prediktor je zaigranost (B=-.351; t=-5.893; p<0.001).

U prvom bloku, savjesnost (= -.135; t=-1.801; p<0.1) je bila najsnazniji prediktor kontrole,
dok je u drugom bloku zaigranost (B= -.351; t= -5.893; p<0.001) najsnazniji prediktor

kontrole.
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Tabela 7d Hijerarhijska regresijska analiza za utvrdivanje medijacijskog efekta zaigranosti na

povezanost izmedu osobina li¢nosti i kontrole

Model 1 Model 2
B T B T

Ugodnost -.036 -.491 .002 -.025
Savjesnost -.135 -1.801° -110 -1.528
Otvorenost -.105 -1.643 .038 584
Zaigranost -351 -5.893***

R= 235 283

R2= .055 147

cR2= .046 136

F= 6.287*** 13.888%**

Df= 3,324 4,323

*Korelacija je znadajna na nivou 0.1; *** Korelacija je zna¢ajna na nivou 0.001

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (-4.72293763; p<0.001). Na slici 31 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ugodnosti 1 kontrole.

Slika 31. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ugodnosti i kontrole

Zaigranost

a= 462%%* (5,=.073) = -.149%** (5,=.021)

Ugodnost

v

c=-.096**,c'=-.031

** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (-4.86719093; p<0.001). Na slici 32 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu savjesnosti i kontrole.

Slika 32. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu savjesnosti i kontrole

a= _495***(Sa_M
Savjesnost -
= -.122%%%,¢'= - 055"

*Korelacija je zna¢ajna na nivou 0.1; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

Zaigranost

b= -.149%** (s,=.021)

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (-5.83137566; p<0.001). Na slici 33 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu otvorenosti i kontrole.

Slika 33. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu otvorenosti i kontrole

Zaigranost

a= .563%%%(3,=.055 = -.149%** (5,=.021)

Otvorenost

= 088** = 006

** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

U Tabeli 7e su prikazani rezultati analize, gdje je kriterij radoznalost, prediktor je bio
petofaktorski model, a potencijalni medijator zaigranost. Hijerarhijska regresijska analiza

provedena je u dva koraka. U prvom koraku uvedene su varijable petofaktorskog modela, a u
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drugom koraku uvedena je varijabla zaigranost. S obzirom da tre¢i uvjet za testiranje
medijacije nije zadovoljen, odnosno da nije pokazana statisticki znac¢ajna povezanost izmedu

neuroticizma i1 radoznalosti; ova osobina li¢nosti je iskljucena iz analize.

Rezultati korigirane R? za drugi model pokazuje da je priblizno 48.5% varijabiliteta
radoznalosti objasnjeno sa pet prediktora. Rezultati ANOVA-e pokazuju da je ovaj model
znacajan F (5;322)= 62.496; p<0.001. U prvom bloku otvorenost (p=.389; t= 6.760; p<0.001) je
znacajan prediktor radoznalosti, ali u drugom bloku nakon uklju¢ivanja zaigranosti taj
prediktor se smanjuje (B=.154; t= 3.012; p<0.01), 1ako je i dalje znaCajan, smanjenje znacajnosti
ovog prediktora ukazuje na medijacijsku ulogu zaigranosti na povezanost izmedu otvorenosti

1 radoznalosti.

U prvom bloku ugodnost (=.118; t=1.817; p<0.1) je znacajan prediktor radoznalosti, no nakon
ukljucivanja zaigranosti, ugodnost (f=.062; t=1.155; p>0.1) postaje neznacajan prediktor $to

ukazuje na medijacijsku ulogu zaigranosti na povezanost izmedu ugodnosti i radoznalosti.

Otvorenost je u prvom bloku (p=.389; t= 6.760; p<0.001) najsnazniji prediktor radoznalosti,
dok je u drugom bloku, zaigranost (B=.576; t= 12.494; p<0.001) najsnazniji prediktor

radoznalosti.

Tabela 7e Hijerarhijska regresijska analiza za utvrdivanje medijacijskog efekta zaigranosti na

povezanost izmedu osobina li¢nosti i radoznalosti

Model 1 Model 2
B T B T
Ekstraverzija -.021 -.400 -.014 -.328

Ugodnost 118 1.817° .062 1.155
Savjesnost .075 1.084 .030 .537
Otvorenost .389 6.760%*** .154 3.012**
Zaigranost .576 12.494***

R= 496 .702

R2= .246 492

cR2= .237 485

F= 26.413%** 62.496***

Df= 4;323 5;322
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* korelacija je zna¢ajna na nivou 0.1; ** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na

nivou 0.001

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (3.20808282; p<0.01). Na slici 34 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ekstraverzije i radoznalosti.

Slika 34. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ekstraverzije i radoznalosti

Zaigranost

a=.183** (5,=.056) b=.337*** (5,=.020)

Ekstraverzija Radoznalost

v

c=.086%* ¢'=.025
** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (5.92465055; p<0.001). Na slici 35 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ugodnosti i radoznalosti.

Slika 35. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu ugodnosti i radoznalosti

Zaigranost

a= .462%** (5,=.073) b= 337*** (5,=.020)

Ugodnost Radoznalost

c=.233%** c'= (87**

** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001
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Sobel test je pokazao znaCajnu medijaciju (6.21719998; p<0.001). Na slici 36 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu savjesnosti i radoznalosti.

Slika 36. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu savjesnosti i radoznalosti

Zaigranost

a=495%*%(s,=.074) b=.337%** (5,=.020)

Radoznalost

c=.243%** ¢'=(087**
** Korelacija je znacajna na nivou 0.01; *** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

Sobel test je pokazao znacajnu medijaciju (8.74853209; p<0.001). Na slici 37 prikazan je

medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu otvorenosti i radoznalosti.

Slika 37. Medijacijski efekat zaigranosti na povezanost izmedu otvorenosti i radoznalosti

Zaigranost

a= .563%**(s,=.055) b=.337*** (5,=.020)

Otvorenost R Radoznalost
c=.270%** ¢'=106%**

*** Korelacija je znacajna na nivou 0.001

Navedene vrijednosti, zajedno sa rezultatima korelacijskih analiza ukazuju na medijacijski
efekt 1 inovativnosti 1 zaigranosti na povezanost pojedinih osobina li¢nosti 1 kognitivne

apsorpcije.
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5. Diskusija

Sedamnaest godina istraZivanja kognitivne apsorpcije pokazalo je da je ovaj konstrukt
povezan sa nizom varijabli u podru¢ju kognitivne i psihologije licnosti; od udubljenosti u
softver do igranja igara te osobina li¢nosti. Cilj ovog istrazivanja bio je ispitati povezanost
izmedu kognitivne apsorpcije 1 osobina licnosti, te ispitati medijacijsku ulogu inovativnosti i

zaigranosti na povezanost izmedu osobina li¢nosti i kognitivne apsorpcije.
U nastavku ¢emo predstaviti nalaze, ogranicenja, implikacije kao i1 sugestije za budu¢i rad.

S obzirom da je Pearsonov koeficijent korelacije pokazao kako su pojedine osobine li¢nosti
znaCajne determinante kognitivne apsorpcije, mozemo zakljuciti da je prva hipoteza

djelomic¢no potvrdena.

Pearsonov koeficijent korelacije je pokazao kako je vremenska disocijacija znacajno
pozitivno povezana sa ekstraverzijom (r =.142; p<0.05), ugodnoscu (r=.169, p<0.01),
otvorenos¢u (r=.177, p<0.01) Sto je u skladu s rezultatima istrazivanja Kuanga, (2011), dok
nije znacajno povezana sa neuroticizmom (r=.007, p>0.05) 1 savjesnosc¢u (r= .086, p>0.05).
Ovakvi rezultati su o¢ekivani s obzirom na prethodna istraZzivanja prema kojima je kognitivna
apsorpcija pozitivno povezana sa navedenim dimenzijama. Neuroticizam 1 kognitivna
apsorpcija nisu povezane §to nije bilo oc¢ekivano s obzirom da su istrazivanja Johnson 1 sur.

(2010) pokazali povezanost ove dvije varijable.

Rezultati Pearsonovog koeficijenta korelacije su pokazali kako je fokusirana imerzija
znac¢ajno povezana sa ekstraverzijom (r=.143, p<0.05), ugodnoséu (r=122, p<0.05),
savjesnoséu (r= 142, p<0.05), otvorenos¢u (r=.214, p<0.001), dok nije znacajno povezana sa
neuroticizmom (r=-.007, p>0.05). Li¢nost je dugoro¢no stabilna (Pervin i sur., 2004), dok je
imerzija iskustvo koje se mijenja od igre do igre i s vremena na vrijeme. Stoga je manje
mogucée da iskustvo imerzije bude odrednica osobina li¢nosti. Prema tome, ovi rezultati
ukazuju kako odredene osobine licnosti mogu biti determinante kognitivne apsorpcije.
Pokazalo se da igraci videoigara koji su visoko na otvorenosti teze kognitivnoj apsorpciji $to
je 1 ocekivano s obzirom da otvorenost ka novim iskustvima (O) karakterizira trazenje i
istrazivanje nepoznatog, te znatizelju i ljubav prema pustolovini.Visoki rezultati na
otvorenosti ukazuju na Siroke interese (Costa i McCrae, 1992). Takoder, osobe koje su visoko
na otvorenosti imaju aktivnu mastu, skloni su drugacijem 1 kreativnom razmisljanju (Buss,

Larsen 2000; Badici, 2008).
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PojaCani uzitak je znaCajno pozitivho povezan sa ekstraverzijom (r=.217, p<0.001),
ugodnoscu (r=.361, p<0.001), savjesnoscu (r=.350, p<0.001), otvorenos¢u (r=.351, p<0.001),
dok je znacajno negativno povezan sa neuroticizmom (r=-.141, p<0.05). Prema Johnsonu i
sur. (2010) osobe s ve¢im rezultatima na ugodnosti se vise osje¢aju kompetentno i podobno

dok igraju igrice, samim tim su vise apsorbirani u igranje videoigara.

Kontrola je znacajno negativno povezana sa ugodnosc¢u (r= -.171, p<0.01) sto je u skladu s
istrazivanjem Kuang-a (2011), savjesnos¢u (r= -.213, p<0.001), otvorenos¢u (r=-.191,
p<0.01), dok nije znaCajno povezana sa ekstraverzijom (r= -.088, p>0.05) i neuroticizmom
(r=.041, p>0.05). Neocekivano, nije pokazana statisticki znacajna povezanost izmedu
neuroticizma, ekstraverzije i kognitivne apsorpcije. U skladu s ovim rezultatima je i

istrazivanje Weibel-a (2010) prema kojemu apsorpcija ne ovisi o neuroticizmu.

Radoznalost je znacajno pozitivno povezana sa ekstraverzijom (r=.170, p<0.01), ugodnos¢u
(r=.335, p<0.001), savjesnoscu (r=.343, p<0.001), otvorenos¢u (r=.475, p<0.001), dok nije
znacajno povezana sa neuroticizmom (r= -.082, p>0.05). Savjesnost i ekstraverzija su takoder
znacajno povezane sa kognitivnom apsorpcijom $to je bilo u skladu s nasim ocekivanjima i

Sto je u skladu sa istrazivanjem koje su proveli Peever i sur. (2012).

Pearsonov koeficijent korelacije je jedino pokazao negativnu znacajnu povezanost izmedu
neuroticizma i pojaanog uzitka, dok nije bilo znacajne statisticke povezanosti izmedu
neuroticizma 1 ostalih dimenzija kognitivne apsorpcije. Ove rezultate moZzemo objasniti tako
da osobe ¢iji su rezultati visoko na neuroticizmu imaju tendenciju da pokazuju zabrinjavajuce
ponasanje, te se ¢esto osjecaju samosvjesnim i visoko razdrazljivim. Vazno je napomenuti da
igraci zabavnih video igara postizu svoje ciljeve putem neizvjesnosti i iznenadenja (Vorderer,
Bryant, Pieper i Weber, 2006), no budu¢i da su neuroti¢ni ljudi nesigurni i nervozni te da ne

vole neizvjesnost i1 iznenadenja, samim tim 1 ne dozivljavaju kognitivnu apsorpciju.

Za razliku od neuroticizma, ekstraverzija je povezana s pozitivnim emocijama i osjetljivoséu
na ugodne podrazaje. Stoga je pokazano da ekstraverti dozivljavaju apsorpciju na gotovo svim
dimenzijama (nije pokazana jedino povezanost ekstraverzije i1 kontrole) kada su izlozeni
ugodnim, zabavnim, radosnim medijskim sadrzajima. Nadalje, budu¢i da se ekstraverti
opisuju kao drustveni, mozemo pretpostaviti da je iz tog razloga ekstraverzija povezana sa
apsorpcijom kada su u pitanju online igre. Pretpostavljamo da igraci igara mogu biti

emocionalno ukljueni na negativan ili pozitivan nacin, pri ¢emu su ekstraverti skloni

59



pozitivnim emocionalnim reakcijama, a osobe koje su visoko na neuroticizmu su sklone

negativnim emocionalnim reakcijama.

U naSem istrazivanju, druga hipoteza je potvrdena, odnosno, pokazano je da inovativnost ima
medijacijsku ulogu na povezanost izmedu pojedinih osobina li¢nosti i kognitivne apsorpcije.
Takoder je 1 tre¢a hipoteza potvrdena, odnosno, pokazano je kako i1 zaigranost ima

medijacijsku ulogu na povezanost izmedu odredenih osobina li¢nosti i kognitivne apsorpcije.

Kako bi se utvrdilo javlja li se medijacijski utjecaj inovativnosti i zaigranosti izmedu varijabli
osobina li¢nosti 1 kognitivne apsorpcije, provedena je analiza medijacijskog utjecaja.
Medijacijski odnosi javljaju se kada neka tre¢a varijabla igra vaznu ulogu u odnosu na druge

dvije varijable.

Sobelov test je metoda testiranja statistiCke znacajnosti medijacijskog efekta. Ova metoda
pociva na pretpostavci da kada je u regresijskoj analizi medijator uklju¢en zajedno sa
prediktorskom varijablom, utjecaj prediktorske varijable se smanjuje, a efekt medijatorske
varijable ostaje znacajan. Medijacijski utjecaj javlja se jedino kada je prediktorska varijabla
znafajno povezana sa medijatorskom varijablom, zatim kada je prediktorska varijabla
znacajno povezana sa kriterijskom varijablom kada medijacijska varijabla nije ukljucena, te
kada medijator ima znacCajan samostalan doprinos objasnjenju kriterijske varijable, a utjecaj
prediktorske varijable na kriterijsku varijablu se smanjuje kada se medijator doda u model
(Preacher i Leonardelli, 2001). Osobine li¢nosti koje nisu zadovoljavale uvjete za provodenje
medijacijske analize, odnosno osobine licnosti koje nisu bile statisticki znacajno povezane sa

kognitivnom apsorpcijom su bile iskljucene iz analize.

Rezultati hijerarhijske regresijske analize su pokazali da je otvorenost u prvom modelu
znacajno povezana sa vremenskom disocijacijom na nivou 0.1, dok se ta znacajnost gubi kada
se u drugom modelu ukljuci zaigranost. Takoder, rezultati analize su pokazali da je otvorenost
statisti¢ki znacajno povezana sa imerzijom na nivou 0.01, dok se ta znac¢ajnost gubi nakon §to
se u drugom modelu uklju¢i 1 zaigranost. Rezultati hijerarhijske regresijske analize su
pokazali da je ugodnost u prvom modelu zna¢ajno povezana sa pojacanim uzitkom na nivou
0.05, dok se u drugom modelu ta znacajnost smanjila na 0.1. Savjesnost je statisti¢ki znacajno
povezana sa pojacanim uzitkom u prvom modelu na nivou 0.1, dok se u drugom modelu
nakon ukljucivanja zaigranosti ta znacajnost gubi. Dimenzija otvorenosti je znacajno
povezana sa pojacanim uzitkom na nivou 0.01 u prvom modelu, dok se ta znaCajnost gubi

nakon $to se ukljuci zaigranost u drugom modelu. Kada je u pitanju povezanost osobina
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licnosti 1 kontrole, jedino je dimenzija savjesnosti znacajno povezana sa kontrolom i to na
nivou od 0.1 i ta znaCajnost se gubi nakon Sto se uklju¢i zaigranost u drugom modelu.
Rezultati su pokazali da je ugodnost statisticki znacajno povezana sa radoznalo$¢u na nivou
od 0.1, dok se ta znacajnost gubi nakon S§to se ukljuci zaigranost. Takoder, pokazano je da je
dimenzija otvorenosti statisticki znacajno povezana sa radoznaloS¢u na nivou od 0.001, te da

se u drugom modelu taj nivo znacajnosti smanjuje na 0.01.

Rezultati hijerarhijske regresijske analize su pokazali da je otvorenost u prvom koraku analize
znacajna, no nakon $to smo u drugom koraku ukljucili inovativnost kako bismo ustanovili
povezanost izmedu otvorenosti i vremenske disocijacije, ova osobina liCnosti je postala
neznacajna. Kada je u pitanju povezanost izmedu otvorenosti i fokusirane imerzije, u prvom
koraku otvorenost je bila znacajna na nivou 0.01, dok se u drugom koraku analize znacajnost
otvorenosti smanjila tako $to je ostala znacajna na nivou 0.05. Rezultati hijerarhijske analize
su pokazali da kada je u pitanju povezanost ugodnosti i poja¢anog uzitka, i nakon uklju¢ivanja
inovativnosti u drugom modelu, dimenzija ugodnosti je i dalje podjednako znacajna na nivou
0.01, dok se znacajnost povezanosti otvorenosti i pojac¢anog uzitka u drugom modelu smanjila
sa nivoa 0.01 u prvom modelu na 0.05 u drugom modelu. Rezultati su pokazali da je jedino
savjesnost negativno statisticki znacajno povezana sa kontrolom i1 u prvom 1 u drugom modelu
na nivou 0.1. Rezultati analize su pokazali i da je ugodnost statisticki znacajno povezana sa
radoznalo$¢u 1 u prvom i u drugom modelu na nivou znacajnosti od 0.1, a da je otvorenost
statisticki znaCajno povezana sa radoznaloS¢u i u prvom i u drugom modelu na nivou

znacajnosti od 0.001.

S obzirom da se osobe s ve¢im rezultatima na ugodnosti vise osjecaju kompetentno i podobno
dok igraju igrice (Johnson i sur., 2010), moZemo pretpostaviti i samim tim da te osobe uzivaju
igrajuci videoigre, te ne iznenaduje nalaz da je ugodnost pozitivno povezana sa dimenzijom
apsorpcije; pojatanim uzitkom i nakon Sto se ukljuci inovativnost u drugom modelu

hijerarhijske regresijske analize.

Nalaz da je savjesnost znacajno povezana sa kontrolom je iznenadujuéi, odnosno negativni
smjer ove povezanosti je iznenadujuci. S obzirom da osobe koje su visoko na savjesnosti uce
nova znanja sa strpljivos¢u (Teng, 2008) i imaju kontrolu nad sobom, oc¢ekivali bismo da ¢e

osobe visoko na ovoj dimenziji imati i kontrolu i kada je u pitanju igranje videoigara.

Nalaz da su i otvorenost i ugodnost statisticki znacajno povezane sa radoznalos¢u i nakon $to

se ukljuci inovativnost je potpuno opravdan. S obzirom da osobe koje su visoko na dimenziji
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otvorenosti kreativno rjeSavaju probleme, poticuéi povjerenje i razvoj karaktera u igri (Teng,
2008) te da igraCi zabavnih videoigara postizu svoje ciljeve zahvaljujué¢i radoznalosti
(Vorderer, Bryant, Pieper i Weber, 2006), ne iznenaduje §to su i otvorenost i ugodnost

znacajno 1 pozitivno povezane sa ovom dimenzijom kognitivne apsorpcije.

Provedene medijacijske analize su pokazale znaCajan medijacijski efekat inovativnosti i
zaigranosti na povezanost izmedu pojedinih osobina li¢nosti 1 kognitivne apsorpcije.
Dobivena je potpuna medijacija inovativnosti na povezanost izmedu ekstraverzije i
vremenske disocijacije te na povezanost izmedu ugodnosti 1 fokusirane imerzije. Pokazana je
djelomi¢na medijacija inovativnosti na povezanost izmedu otvorenosti i1 vremenske
disocijacije; ugodnosti 1 vremenske disocijacije, otvorenosti 1 fokusirane imerzije,
ekstraverzije 1 fokusirane imerzije, savjesnosti i fokusirane imerzije, ekstraverzije i pojatanog
uzitka, ugodnosti 1 pojacanog uzitka, savjesnosti i pojacanog uzitka, otvorenosti i pojacanog
uzitka, ugodnosti i1 kontrole, savjesnosti 1 kontrole, otvorenosti i kontrole, ekstraverzije i

radoznalosti, ugodnosti 1 radoznalosti, savjesnosti i radoznalosti, te otvorenosti i radoznalosti.

Dobivena je potpuna medijacija zaigranosti na povezanost izmedu ekstraverzije i
radoznalosti; otvorenosti 1 kontrole, ugodnosti i kontrole, otvorenosti 1 pojatanog uzitka,
otvorenosti 1 fokusirane imerzije, savjesnosti i fokusirane imerzije, ugodnosti i fokusirane
imerzije, ekstraverzije i fokusirane imerzije, otvorenosti i vremenske disocijacije, ugodnosti i
vremenske disocijacije, te ekstraverzije 1 vremenske disocijacije. Pokazana je djelomicna
medijacija zaigranosti na povezanost izmedu ekstraverzije 1 pojacanog uzitka, ugodnosti i
pojacanog uzitka, savjesnosti i pojacanog uzitka, neuroticizma i pojacanog uzitka, savjesnosti

i kontrole, ugodnosti i radoznalosti, savjesnosti i radoznalosti, te otvorenosti i radoznalosti.

Rezultati medijacijske analize potvrduju da zaigranost i inovativnost imaju medijacijski efekat
na povezanost kognitivne apsorpcije i osobina liCnosti; te je ovaj nalaz u skladu sa
istrazivanjem Agarwal 1 Karahanna-e, (2000) C¢iji su rezultati pokazali znacajnost

pojedinacnih faktora poput inovativnosti i percipirane zaigranosti kao determinanti kognitivne

apsorpcije.

Istrazivanje Jia (2012) je pokazalo da je zaigranost povezana sa povecanjem koriStenja

interneta, ¢ime bismo mogli objasniti i rezultat da zaigranost igra bitnu ulogu u apsorpciji.

Moguce objasnjenje jeste da bez zaigranosti i inovativnosti nema kognitivne apsorpcije

odnosno one kao da su medij kroz koji djeluju druge osobine ili dimenzije li¢nosti na
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kognitivnu apsorpciju. Dakle, u nasem istrazivanju pokazano je da su inovativnost i

zaigranost bitnije varijable od osobina li¢nosti.

Nalaz da su zaigranost i inovativnost znacajni prediktori apsorpcije ima vaznu implikaciju za
istrazivanja kao i prevenciju ovisnosti o igrama. S obzirom da se osobnosti po¢inju formirati u
ranoj zivotnoj dobi (od prvog razreda osnovne Skole, Nave, Sherman, Funder, Hampson i
Goldberg, 2010), ranija intervencija je potrebna za one osjetljive na zavisnost o internetu ili

videoigrama te samim tim postoji veca Sansa da postanu zaSti¢eni od njihovih posljedica

(Kuss 1 Griffiths, 2012).

Prema Kuss i Griffiths (2012), prevencija moze ukljuciti oboje, i psihoedukaciju kao i
pruzanje informacija za razvoj zdravih nacina noSenja sa socijalnim interakcijama i dnevnim

stresorima.

Ogranicenja i preporuke za buduca istrazivanja
Provedeno istrazivanje ima nekoliko ogranicenja.

Nedostatak istrazivanja je korelacijska priroda studije. To¢nu prirodu odnosa je moguce

ispitati samo kroz eksperimentalni nacrt.

Na temelju rezultata istrazivanja, ne mozZemo =zakljuciti da odredene osobine li¢nosti
motiviraju pojedince da igraju online igre, jer igranje online igara takoder moze djelovati na
osobine licnosti kada korisnici igraju ve¢ nekoliko godina. Buduée studije mogu koristiti
longitudinalni dizajn kako bi utvrdili moze li igranje online igara dulje od jedne godine

mijenjati osobine li¢nosti korisnika.

Jedno od ogranicenja ovog istrazivanja je i to Sto su se dimenzije osobina li¢nosti mjerile
samoprocjenama $to je moglo dovesti do socijalno pozeljnog odgovaranja i motiviranog
izoblicavanja odgovora na upitniku (Larsen i Bus, 2007), te bi u budu¢im istrazivanjima bilo
korisno ukljuciti i procjene drugih; obitelji, bliskih prijatelja te usporediti odgovore sa
igra¢ima videoigara. S obzirom na ovo ograni¢enje, sudionici su mogli vrlo lako iskriviti
podatke kako zele, budu¢i da se u uputi jasno otkriva Sto se zapravo Zeli doznati od njih.
Dakle, uvijek postoji opasnost od davanja socijalno pozeljnih odgovora, s obzirom da kod

svakog pojedinca postoji tendencija predstavljanja sebe u §to boljem svjetlu.
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No, budu¢i da je koriStenje samoprocjena vise izvedivo nego ukljucivanje obitelji sudionika,
predlazemo uz samoprocjene i koriStenje kvalitativnih metoda istrazivanja, npr. dubinske

intervju-e.

Takoder, velik broj sudionika se zalio na dosadu koja se pojavila tijekom popunjavanja skale
velikih pet, §to je vjerojatno dovelo do toga da velik broj sudionika bude iskljucen iz

istrazivanja, s obzirom da su zaokruZzivali samo najvece odnosno najmanje rezultate.

Nedostatak ovog istrazivanja odnosi se 1 na provedbu istrazivanja. Radilo se o online
istrazivanju, tako da istraziva¢ nije mogao kontrolirati uvjete u kojima se istrazivanje provodi.
Istraziva¢ nije imao moguénost provjere razumijevanja upute, te je bilo nemogudée pratiti
ponaSanje sudionika tijekom ispunjavanja upitnika. Takoder, moguce je da su na rezultate

utjecali neki drugi faktori kao Sto je npr. trenutno raspolozenje sudionika.

Nase istrazivanje pruza istraziva¢ima ovog podrucja bolje razumijevanje povezanosti izmedu

osobina li¢nosti 1 kognitive apsorpcije.

S obzirom da je pokazano da su inovativnost i zaigranost bitnije odrednice kognitivne
apsorpcije u odnosu na osobine li¢nosti; zahvaljujuéi skali inovativnosti, identificiranje
pojedinaca koji radije koriste nove tehnologije odnosno isprobavaju nove igre moze pomoci
dizajnerima igara da zaposle igrace igara koji su visoko na inovativnosti kako bi im pomogli u

probnim verzijama odnosno prvoj fazi kreiranja igara.

Svakako, saznanje da se na osnovu odredenih osobina li¢nosti moze predvidjeti kognitivna

apsorpcija, uveliko pomaze pri produktu i dizajnu videoigara.

Nasi su nalazi takoder vazni za medijske dizajnere koji su zainteresirani za olakSavanje
apsorpcije 1 jacCanje senzacija prisutnosti. Dodavanje mjera apsorpcije moze pomoci
istrazivacima da saznaju koliko su za variranje rezultata zasluzne osobine li¢nosti pojedinca.
Isto tako, dizajneri igara mozda imaju bolju predodzbu o tome kada treba povecati razinu

apsorpcije.

Dakle, kreatori igara mogu utjeloviti osobine li¢nosti korisnika prilikom oblikovanja razlicitih
verzija igara i1 pripreme promotivnih materijala kako bi privukli nove 1 zadrzali postojece

korisnike.

Igra¢i mogu medusobno komunicirati na razli¢ite nacine i preuzeti razli¢ite uloge, ovisno o

njihovoj li¢nosti: na primjer, osobe s kvalitetama vodstva kao i ekstraverti ¢e voljeti da igraju
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u prostoriji punoj ljudi, Zele¢i da budu u srediStu pozornosti, dok ¢e drugi korisnici, introverti
radije igrati igre u tiSini. Razlike u spolu, dobi, osobinama li¢nosti, veli¢ini grupe, sve od
navedenog moze da odreduje stilove igranja. Vazno je kreirati igre za ove razliite stilove,
tako da i snazne 1 zastraSujuce interakcije donose korist razli¢itim korisnicima. U tom smislu,

napretkom tehnologije, moguce je 1 poboljsati kvalitetu iskustva igra¢ima videoigara.

U nasem istrazivanju su sudionici imali od 16 do 48 godine, $to je takoder moglo da utjece na

rezultate koje smo dobili.

Zahvaljuju¢i ovakvim istrazivanjima, istrazivaci pomazu i u kreiranju 1 razvoju videoigara

koje ¢e da predstavljaju izazov igra¢ima igara te koje ¢e da ocuvaju njihov interes.

Takoder, rezultati ovog istrazivanja mogu da budu korisni istrazivac¢ima u industriji igara s
ciljem da se rezultati upotrijebe za poboljSanje igara, Sto moze dovesti do porasta kupovine

igara.

Zatim, istrazivanje determinanti apsorpcije moze povecati angaziranost i vrijeme koje igraci
provedu igraju¢i videoigre. Zahvaljujuéi istraZivanjima apsorpcije, mogu se razrijesiti
teskoce koje se pojave tijekom kreiranja igara, takoder ako igrica ne zadovoljava uvjete za

apsorpciju, istrazivanje ovog podruc¢ja moze da ispita na koji nacin se to moze promijeniti.

Takoder, bitno je spomenuti nisku pouzdanost subskale kontrole. Buduéa empirijska
istrazivanja bi trebala istraziti je li niza kontrolna dimenzija artefakt u studiji. Jedno
spekulativno objasnjenje moze biti da koncept kontrole nije relevantan u kontekstu

istrazivanja video igara.

Uzimaju¢i u obzir nedostatke i sugestije za buduca istrazivanja, ostavlja se prostor za
preciznija nauc¢na planiranja i istrazivanja kako bismo bili sigurni da istrazivanja u potpunosti
odgovaraju na sva pitanja koja se ticu njegove valjanosti.
Osim toga, buduca istrazivanja, trebala bi osim samoprocjene sudionika ukljuciti i procjenu

od znacajnih drugih kada su u pitanju mjere dimenzija li¢nosti.

U ovo istrazivanje je ukljuCeno Sest zanrova video igara (pucacine u prvom licu (eng. First
Person Shooter — FPS, strategijske igre u realnom vremenu (eng. Real-time strategy - RTS),
igre igranja uloga (eng. Role playing games - RPGs), masivno viseigracke igre igranja uloga

(eng. Massively multiplayer online role-playing games - MMORPG ), igre horor
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prezivljavanja (eng. Survival horror), akcijske igre), a posljedicno smo mogli propustiti

zanrove koji bi se pokazali povezani s osobinama licnosti.

StoviSe, u ovom istrazivanju smo ukljucili sve Zanrove igara zajedno kako bismo ispitali

njihovu povezanost sa osobinama licnosti.

Preporuke za buducda istrazivanja su da se istrazi povezanost osobina li¢nosti 1 apsorpcije sa
svakim zanrom pojedinacno te da se ispita i povezanost ovih varijabli unutar istih Zanrova s

obzirom da postoji i znatna razlika medu igrama unutar istih zanrova.

Ovo istrazivanje otvara nove pravce za istrazivanja podrucja apsorpcije te osobina li¢nosti,
zaigranosti 1 inovativnosti, takoder je medu prvim istrazivanjima povezanosti kognitivne

apsorpcije i osobina licnosti kod igraca videoigara na nasim prostorima.
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6. Zakljuéak

Prije sedamnaest godina Agarwal i Karahana (2000) su osmislili pojam kognitivne apsorpcije
koji su opisali kao stanje duboke ukljuc¢enosti u softver. Sastavnice kognitivne apsorpcije Cine
pet dimenzija, a to su: vremenska disocijacija, fokusirana imerzija, pojacani uzitak, kontrola
te radoznalost. Pored kognitivne apsorpcije, ispitivali smo 1 licnost igraca videoigara. Li¢nost
mnogi smatraju najvaznijim dijelom psihologije zbog izuzetne vaznosti za razumijevanje
covjekove prirode i njegova psihi¢kog zivota. Od mnogih definicija licnosti, moze se uzeti u
obzir definicija Larsen-a i Buss-a (2007, str. 4) koja obuhvaca bitne elemente li¢nosti:
"Li¢nost je skup psihickih osobina i mehanizama unutar pojedinca koji su organizirani i
relativno trajni, te utjeCu na interakcije i adaptacije pojedinca na intrapsihicku, fizicku i
socijalnu okolinu.*“ Za ispitivanje li¢nosti izabran je petofaktorski model zato $to je u literaturi

vezanoj za videoigre, jedan od uobic¢ajnih oblika procjene osobnosti (Borders, 2012).

Povezanost osobina licnosti i kognitivne apsorpcije prvi put se krenula istrazivati 2010.
godine (Weibel 1 sur.). Pregled literature sugerira (Johnson, Gardner, 2010, Kuang, 2011;
Worth, Book, 2014) da su odredene osobine li¢nosti i kognitivnha apsorpcija znacajno

povezane.

Rezultati naseg istrazivanja pokazali su znacajne korelacije izmedu kognitivne apsorpcije i
otvorenosti, ekstraverzije, ugodnosti, savjesnosti i neuroticizma, najznacajnijom se izdvojila
dimenzija otvorenosti prema novim iskustvima. Dakle, prva hipoteza u ovom istrazivanju je

djelomi¢no potvrdena.

Pokazan je medijacijski efekat zaigranosti 1 inovativnosti na povezanost izmedu kognitivne
apsorpcije 1 osobina licnosti, odnosno pokazano je kako su osobine li¢nosti preko zaigranosti i
inovativnosti determinante kognitivne apsorpcije. Dakle, zaigranost i inovativnost su bolje

determinante apsorpcije od osobina li¢nosti, ¢ime su druga i treca hipoteza potvrdene.
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8. Prilog

Sifra Dob

Mjesto zivljenja

U zadnjih 12 mjeseci igre sam igrao/la

a) Nikad/gotovo nikad
b) 1-2 puta mjesecno
c) 2-4 puta mjesecno
d) 2-3 puta tjedno

e) 4 ili vise puta tjedno
Zanr koji najéesce igram (moguée odabrati vise odgovora)

a) MMORPG

b) RPG

c) RTS

d) FPS

e) HOROR PREZIVLJAVANJA
f) AKCIJSKE IGRE

g) OSTALO:

Vise volim da igram:

a) sam/a

b) s drugima
U zadnjih 12 mjeseci dnevno sam igrao/la

a) neigram igrice
b) 1-2 sata dnevno
c) 2-3 sata dnevno
d) 4-5 sati dnevno
e) Vise od 6 sati dnevno

f) Ostalo

Spol M Z
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SKALA INOVATIVNOSTI (PIIT)

Pred Vama se nalazi niz tvrdnji. Molimo Vas da uz svaku od navedenih zaokruZzite

odgovaraju¢i broj, koji ¢ée oznaciti u kojoj mjeri se slazete ili ne slazete sa datim

tvrdnjama.
Vise se Vise se
ne slazem
U slazem Niti se nego U
potpunosti Ne nego Sto | slazem Stose | Slazem | potpunosti
se ne slazem se niti se ne ne se se slazem
slazem se slazem slazem slazem
Ako ¢ujem za novu
igru, potrudio/la
bih se da ju
isprobam 1 2 3 4 5 6 7
Generalno, ja
nerado
isprobavam nove
igre 1 2 3 4 5 6 7
Ja uodnosu na
svoje vrsnjake
obiéno prvi/a
isprobam neku
novu igru 1 2 3 4 5 6 7
Volim isprobavati
nove online igre 1 2 3 4 5 6 7
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PRIDJEVSKA MJERA PETOFAKTORSKOG MODELA (PFM)

Pred Vama se nalazi niz pridjeva. Molimo Vas da uz svaki pridjev zaokruzite

odgovarajuci broj, koji ¢e oznaciti u kojoj mjeri Vas taj pridjev opisuje.

Niti me
opisuje U
Uopce | Uglavnom | nitime | Uglavhom | potpunosti
me ne me ne ne me me
opisuje opisuje opisuje opisuje opisuje
NAPET/A 1 2 3 4 5
SUTUIV/A 1 2 3 4 5
PRUATELJSKI 1 2 3 4 5
SAVJESTAN/NA 1 2 3 4 5
DOSJETUIV/A 1 2 3 4 5
NERVOZAN/NA 1 2 3 4 5
RAZGOVORLIIV/A 1 2 3 4 5
DOBROCUDAN/NA 1 2 3 4 5
SISTEMATICAN/NA 1 2 3 4 5
ORIGINALAN/NA 1 2 3 4 5
DEPRESIVAN/NA 1 2 3 4 5
ZATVOREN/A 1 2 3 4 5
SEBICAN/NA 1 2 3 4 5
NEMARAN/NA 1 2 3 4 5
ISTRAZIVACKI 1 2 3 4 5
ZABRINUT/A 1 2 3 4 5
TIH/A 1 2 3 4 5
ZLOBAN/NA 1 2 3 4 5
MARLIIV/A 1 2 3 4 5
KREATIVAN/NA 1 2 3 4 5
SMIREN/A 1 2 3 4 5
DRUSTVEN/A 1 2 3 4 5
SUOSJECAJAN/NA 1 2 3 4 5
POVRSAN/NA 1 2 3 4 5
SNALAZLIIV/A 1 2 3 4 5
STABILAN/NA 1 2 3 4 5
KOMUNIKATIVAN/NA 1 2 3 4 5
ZLONAMJERAN/NA 1 2 3 4 5
NEODGOVORAN/NA 1 2 3 4 5
MASTOVIT/A 1 2 3 4 5
OPUSTEN/A 1 2 3 4 5
1 2 3 4 5

SRAMEZLUJIV/A
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NELJUBAZAN/NA

NEPROMISLIEN/A

SLOBODOUMAN/NA

STALOZEN/A

POVUCEN/A

SRDACAN/NA

UPORAN/NA

SVESTRAN/A

RAZDRAZLIIV/A

VEDAR/RA

TOLERANTAN/NA

NEPOUZDAN/A

INTELIGENTAN/NA

BEZBRIZAN/NA

DOMINANTAN/NA

ZAJEDUIV/A

PRISEBAN/NA

PRONICUIV/A
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SKALA KOGNITIVNE APSORPCLJE (CA)

Pred Vama se nalazi niz tvrdnji. Molimo Vas da uz svaku od navedenih zaokruZzite

odgovarajuci broj, koji ¢e oznaciti u kojoj mjeri se slazete ili ne slazete sa datim tvrdnjama.

u
potpunosti
se ne
slazem

Ne
slazem
se

Vise se
ne
slazem
nego Sto
se
slazem

Niti se
slazem
niti se ne
slazem

Vise se
slazem
nego
Sto se
ne
slazem

Slazem
se

u
potpunosti
se slazem

Vremenska
disocijacija

Djeluje mi kao da
vrijeme brzo
prolazi kada igram
online igre

Ponekad izgubim

pojam o vremenu
kada igram online
igre

Vrijeme leti kada
igram igre

Cesto provedem
vise vremena
igrajuci igre nego
Sto sam
namjeravao/la

Cesto kada igram
igre, na kraju
potrosim puno
viSe vremena
igrajuci nego sto
sam planirao/la

Fokusirana
imerzija

Dok igram igre,
uspijem blokirati
vecinu drugih
ometajucih
podraZaja
(distraktora)

Dok igram igre, ja
sam duboko
uzivljen/a u igranje
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Dok igram igre, ja
se potpuno
ukljuéim u igricu
koju igram

Dok igram igre,
lako budem
ometen/a ne¢im
drugim

Dok igram igre, ne
bude mi
jednostavno
preusmjeriti
paznju na nesto
drugo

Pojacani uZitak

Zabavno mi je kad
igram igre

Igranje igara pruza
mi puno uzitka

Igranje igara mi
stvara osjecaj
ugode

Igranje videoigara
mi je dosadno

Kontrola

Kada igram igre,
osje¢am da imam
kontrolu

Osje¢am da
nemam kontrolu
nad igrama

Igre mi
omogucavaju da
kontroliram
interakciju s
racunalom

Radoznalost

Igranje igara budi
moju znatiZelju

Igranje igara Cini
me radoznalim/om

Igranje igara
pobuduje moju
mastu
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SKALA ZAIGRANOSTI (CPS)

Pred Vama se nalazi niz tvrdnji. Molimo Vas da uz svaku od navedenih zaokruZzite

odgovaraju¢i broj, koji ¢ée oznaciti u kojoj mjeri se slazete ili ne slazete sa datim

tvrdnjama.
Vise se Vise se
ne slazem
U slazem Niti se nego U
potpunosti Ne nego Sto | slazem Stose | Slazem | potpunosti
se ne slazem se niti se ne ne se se slazem
slazem se slazem slazem slazem
Kada igram igre ja
sam spontan/a 1 2 3 4 5 6 7
Kada igram igre ja
sam mastovit/a 1 2 3 4 5 6 7
Kada igram igre ja
sam fleksibilan/a 1 2 3 4 5 6 7
Igranje igara kod
mene potice
kreativnost 1 2 3 4 5 6 7
Kada igram igre ja
sam zaigran/a 1 2 3 4 5 6 7
Kada igram igre ja
sam originalan/a 1 2 3 4 5 6 7
Kada igram igre ja
sam inventivan/a 1 2 3 4 5 6 7
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	1. Uvod 

	1.1.  Definicija kognitivne apsorpcije


	Apsorpcija kao crta ličnosti je definirana kao zasebna dispozicija ili crta, unutarnja dimenzija ličnosti koja vodi epizodama potpune pažnje. Prema Roche i McConkey (1990), izvorna konceptualizacija apsorpcije sadrži elemente spremnosti za iskustva duboke uključenosti, visoki stupanj realnosti vezan za objekt opažanja, nepropusnost za ometajuće događaje te procjenu informacija kao nekonvencionalnih i idiosinkratskih. Tellegen i Atkinson (1974) su ponudili jednu od najranijih konceptualizacija pojma apsorpcije. Apsorpcija je definirana kao individualna dispozicija ili crta, tj. intrinzična dimenzija osobnosti koja vodi epizodama potpune pozornosti. Također, Tellegen i Atkinson (1974) su definisali apsorpciju kao multidimenzionalnu crtu. Istraživači su se složili da je korisno konceptualno i empirijski razlikovati pojam apsorpcije u odnosu na stanje ili crtu (Dixon i sur. 1996; Kumar i sur. 1996). Pretpostavljeno je kako je crta apsorpcije najbliža prethodnom stanju apsorpcije.

	Webster i Ho (1997) su prezentirali angažiranost kao obuzetost bez da se ima kontrola nad određenom aktivnošću. Angažiranost je multidimenzionalna, ali samo ako obuhvaća dimenzije intrinzičnih interesa, znatiželje, i fokusiranja pažnje. 

	1.1.1. Pojmovi srodni kognitivnoj apsorpciji

	 Imerzija i igranje igara


	Pojam imerzije se razmatra u mnogim kontekstima, no najčešće se koristi za softver kada je riječ o virtualnoj stvarnosti i igrama. U kontekstu igara, imerzija se smatra iznimno važnom, te se spominje kako je povezana sa realizmom svijeta igara ili zvukovima kojima smo okruženi. Imerzija se smatra ključnim faktorom za uživanje u igri (Brown i Cairns, 2004; Nacke i Lindley, 2008; Jennett i sur., 2008; Jennett i sur., 2009; Hoi i Cho, 2012) i rezultat je dobrog iskustva igranja (Jennett i sur., 2008; Jennett i sur., 2009). Iskustvo imerzije je često presudno za uživanje u igri, a karakteristike igre mogu ili načiniti ili narušiti iskustvo imerzije (Brown i Cairns, 2004). Imerzija može izazvati prijatno iskustvo igranja za neke igrače, te također izazavati i neprijatno iskustvo igranja za druge (Örtqvist & Liljedahl, 2010).

	Utvrđene su tri različite razine imerzije kod igrača: angažman (eng. engagement), udubljivanje (eng. engrossment) i potpuna imerzija (eng. total immersion)  (Brown i Cairns, 2004; Ermi i Mäyrä, 2005; Nacke i Lindley, 2008; Jennett i sur., 2008). Prva razina imerzije je angažman. To je ujedno i najniža razina uključenosti u igru koju igrač mora proći prije nego što prijeđe na sljedeću razinu. Ova razina uključuje želju igrača; odnosno da je igra nešto što igrač želi igrati. Pored vremena koje igrač ulaže u igru, ulaže i određeni trud i pažnju. Kako igrač postaje sve više uključen u igru, odnosno zadubljen u igranje, igrač postaje sve više emotivno "pogođen" igrom i njezinim značajkama. Na ovoj razini imerzije zbog emocionalnih ulaganja, igrač postaje manje svjestan sebe i svog okruženja. Zadnja razina imerzije je potpuna imerzija gdje na igrače djeluje samo igra, a "odsječeni" su od stvarnosti. Ovaj osjećaj je također poznat kao prisustvo (eng. presence)  (Brown i Cairns, 2004; Nacke i Lindley, 2008).

	Misli osobe, pažnja i ciljevi usmjereni su na igru a ne npr. na dešavanja u sobi u kojoj se nalaze dok igraju. Potrebno je izdvojiti imerziju od pojma prisustvo (Slater, 1994). Na imerziju se gleda kao na doživljaj "izgubljenosti" u određenom iskustvu. Moguće je biti manje ili više u imerziji tijekom igranja i kao što je već navedeno postoje trenutci totalne imerzije kada je osoba potpuno "izgubljena" tijekom igre koju igra (Brown, Cairns 2004). 

	Neki istraživači vjeruju da se imerzija sastoji iz dva dijela: perceptivna imerzija i psihološka imerzija. Perceptualna imerzija se odnosi na osjećaj da se nečiji perceptivni sistem uranja u virtualno okruženje dok se psihološka imerzija odnosi na stupanj u kojem se korisnik osjeća uključen ili potaknut podražajima iz virtualnog okruženja (Baxa J.P.,2008).

	1.2.  Ličnost 

	1.2.1. Model ličnosti „Velikih pet“

	1.2.2. Osobine ličnosti relevantne za igranje videoigara


	1.3.  Inovativnost (eng. personal innovativeness, PIIT) i zaigranost (eng. playfulness, CPS) kao odrednice kognitivne apsorpcije

	1.4.  Prethodna istraživanja o povezanosti između osobina ličnosti i kognitivne apsorpcije


	U skladu sa rezultatima ranijih istraživanja i teorijskim postavkama očekuje se povezanost između osobina ličnosti i kognitivne apsorpcije. Kao što je već spomenuto u uvodu na osnovu istraživanja koja su ranije provedena, očekuje se da će ekstraverzija pokazati statistički pozitivnu povezanost s kognitivnom apsorpcijom (Johnson, Gardner, 2010). Pošto se ekstraverti opisuju kao društveni, moguće je da češće dožive apsorpciju kada su u pitanju interaktivna druženja, npr. online igrice (Weibel, 2010). Pojedinci s visokim rezultatom na otvorenosti imaju i veće rezultate u svim iskustvima imerzije. Ljudi koji imaju visoke rezultate na otvorenosti za nova iskustva pokazuju povećanu tendenciju da budu emocionalno uključeni, kao i da postanu apsorbirani medijima (Weibel, 2010). Povezanost između imerzije i emocionalne stabilnosti sugerira da manje emocionalno stabilne osobe češće doživljavaju imerziju dok igraju igrice (Johnson, Gardner, 2010). Prema Johnsonu i sur. (2010) osobe s većim rezultatima na ugodnosti se više osjećaju kompetentno i podobno dok igraju igrice. S obzirom na navedene ciljeve i ranije rezultate istraživanja postavljen je sljedeći problem i hipoteza:

	Problem 1: Ispitati povezanost između kognitivne apsorpcije i velikih pet.

	H1: Očekujemo pozitivnu povezanost između kognitivne apsorpcije i sljedećih osobina ličnosti: ekstraverzije, otvorenosti, savjesnosti i ugodnosti, a negativnu povezanost između kognitivne apsorpcije i emocionalne stabilnosti. Očekujemo da će osobine ličnosti biti značajne determinante kognitivne apsorpcije. 

	Problem 2: ispitati medijacijsku ulogu inovativnosti na povezanost između osobina ličnosti i kognitivne apsorpcije.

	H2: Inovativnost će biti značajan medijator povezanosti između osobina ličnosti i kognitivne apsorpcije. 

	Problem 3: ispitati medijacijsku ulogu zaigranosti na povezanost između osobina ličnosti i kognitivne apsorpcije.

	H3:  Zaigranost će biti značajan medijator povezanosti između osobina ličnosti i kognitivne apsorpcije. 

	3. Metodologija istraživanja

	3.1. Uzorak


	Istraživanje je provedeno na namjernom uzorku kojeg su činili igrači online igara. Od 441 sudionika koji su popunili upitnike, u analizu je uvršteno 328 sudionika. Sudionici koji su imali manje od 16 godina zbog upitnika ličnosti su bili isključeni iz istraživanja. Sudionici koji su ekstremno odgovarali na upitniku velikih pet, odnosno koji su davali samo odgovore s krajeva skala, poput „u potpunosti me opisuje ili „uopće me ne opisuje“ su također bili isključeni iz istraživanja. Raspon dobi se kreće od 16 do 48 godina; M= 21,55, SD= 5,842. Od 328 sudionika, njih 217 je iz Republike Hrvatske, 53 iz Bosne i Hercegovine, 52 iz Republike Srbije, 4 iz Makedonije, 1 iz Crne Gore i 1 iz Slovenije. U istraživanju je sudjelovalo 305 sudionika i 23 sudionica. Od 328 sudionika/ca, njih 260 je izvijestilo da igra 4 ili više puta tjedno, njih 51 igra 2 do 3 puta tjedno, njih 11 igra 2 do 4 puta mjesečno, a njih 6 igra 1 do 2 puta mjesečno. Od 328 sudionika/ca, njih 110 igra 2 do 3 sata dnevno, a njih 83 igra 4 do 5 sati dnevno, 63 igra više od 6 sati dnevno, njih 57 igra 1 do 2 sata dnevno, a 15 ih igra vikendom ili nekoliko puta tokom mjeseca. 

	3.2. Instrumentarij


	U istraživanju je korišten sljedeći instrumentarij: pridjevska mjera petofaktorskog modela, skala kognitivne apsorpcije, skala osobne inovativnosti i skala zaigranosti. U nastavku ćemo detaljnije opisati svaku od skala.

	Pouzdanosti tipa unutarnje konzistencije (Cronbach alpha) pojedinih faktora pridjevske mjere u našem istraživanju iznose 0.88 za ekstraverziju, 0.79 za ugodnost, 0.75 za savjesnost, 0.72 za neuroticizam i 0.86 za otvorenost/intelekt.

	Skala kognitivne apsorpcije  (Webster i sur., 1993, prijevod i adaptacija; Gajić, Đapo 2017) – odnosi se na pet dimenzija; vremensku disocijaciju, fokusiranu imerziju, pojačani užitak, kontrolu i radoznalost. Skala se sastoji od ukupno 20 tvrdnji, od čega je pet tvrdnji za vremensku dosocijaciju („Često provedem više vremena igrajući nego što sam namjeravao/la“), pet tvrdnji za mjerenje fokusirane imerzije („Dok igram videoigre, ne bude mi jednostavno preusmjeriti pažnju na nešto drugo“), četiri tvrdnje mjerenja pojačanog užitka („Igranje videoigara pruža mi puno užitka“), tri tvrdnje za mjerenje kontrole („Osjećam da nemam kontrolu kad je u pitanju igranje videoigara“) i tri tvrdnje za mjerenje radoznalosti („Igranje igara pobuđuje moju maštu“) (Webster i sur. 1993). Zadatak sudionika je bio da na skali Likertovog tipa od 7 stupnjeva procijene koliko se slažu sa svakom od tvrdnji (1- u potpunosti se ne slažem, 4 – niti se slažem niti se ne slažem, 7 – u potpunosti se slažem).  

	Cronbachov alfa koeficijenti na pet dimenzija kognitivne apsorpcije u našem istraživanju su u rasponu od .45 za kontrolu do .65 za imerziju, .87 za radoznalost, .76 pojačani užitak i .87 vremensku disocijaciju. Ukupna pouzdanost za ovu skalu u našem istraživanju iznosi .84.

	3.3. Postupak


	4. Rezultati

	4.1.  Povezanost između osobina ličnosti i kognitivne apsorpcije

	4.2.  Standardna regresijska analiza

	4.3.  Inovativnost kao medijator na povezanost između kognitivne apsorpcije i velikih pet 

	4.3.1. Hijerarhijska regresijska analiza - inovativnost 


	4.4.  Hijerarhijska regresijska analiza - zaigranost


	5. Diskusija

	Istraživanje Jia (2012) je pokazalo da je zaigranost povezana sa povećanjem korištenja interneta, čime bismo mogli objasniti i rezultat da zaigranost igra bitnu ulogu u apsorpciji.  

	Moguće objašnjenje jeste da bez zaigranosti i inovativnosti nema kognitivne apsorpcije odnosno one kao da su medij kroz koji djeluju druge osobine ili dimenzije ličnosti na kognitivnu apsorpciju. Dakle, u našem istraživanju pokazano je da su inovativnost i zaigranost bitnije varijable od osobina ličnosti.

	Nalaz da su zaigranost i inovativnost značajni prediktori apsorpcije ima važnu implikaciju za istraživanja kao i prevenciju ovisnosti o igrama. S obzirom da se osobnosti počinju formirati u ranoj životnoj dobi (od prvog razreda osnovne škole, Nave, Sherman, Funder, Hampson i Goldberg, 2010), ranija intervencija je potrebna za one osjetljive na zavisnost o internetu ili videoigrama te samim tim postoji veća šansa da postanu zaštićeni od njihovih posljedica (Kuss i Griffiths, 2012).

	Prema Kuss i Griffiths (2012), prevencija može uključiti oboje, i psihoedukaciju kao i pružanje informacija za razvoj zdravih načina nošenja sa socijalnim interakcijama i dnevnim stresorima.  
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