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SAZETAK

Velike promjene koje je u zivote mladih koji ¢ine
studentsku populaciju, unijela pandemija COVID-19 vidljive
su ina izmijenjenom nac¢inu provodenja njihovog slobodnog
vremena, rastu¢em trendu sjedalackih navika potaknutim
poveéanim udjelom vremena provedenog pred ekranima,
odnosno u igranju online igara. Brojni autori su u zadnjem
desetljecu putem razliCitih upitnika nastojali istraziti
ucestalost i vrijeme igranja online igara te njegov utjecaj
na psihofizicko stanje ljudi. Nakon §to je APA (American
Psychiatric Association) 2013. godine definirala pojam
IGD (Internet Gaming Disorder) kao poremecaj igranja te
ga uvrstila u DSM-5 (Diagnostic and Statistical Manual
of Mental Disorders), Kiraly i sur.* su 2017. konstruirali
IGDT-10 (Ten Item Internet Gaming Disorder Test), kratki
psihometrijski instrument koji je u statistickim analizama
pokazao svoju valjanost i pouzdanost za procjenu IGD-a
kako je predloZzeno u DSM-5. Primarni cilj ovog istrazivanja
bio je istraziti povezanost vremena provedenog u igranju
online igara s kinezioloSkim aktivnostima.

Uzorak ispitanika u istrazivanju ¢inilo je 1000
studenata Sveuéilita u Zagrebu (M=480 i Z=520).
Prikupljanje podataka provedeno je online anonimnim
upitnikom sastavljenim od upitnika Ten-item Internet
Gaming Disorder Test (IGDT-10)*, International Physical
Activity Questionnaire (IPAQ-SF)° i Upitnik dosada$njeg
angazmana u kinezioloskim aktivnostima (KINAKT)".

Za obradu podataka koristio se programski paket SPSS
(inacica 26.0, SPSS Inc., Chicago, IL, SAD). Za sve varijable
izraCunati su deskriptivni parametri izrazeni putem
frekvencija i postotaka, aritmetickih sredina i standardnih
devijacija. KoriStene su univarijantne i multivarijantne
metode, korelacijska analiza i multipla linearna regresija. Za
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SUMMARY

The major changes that the COVID-19 pandemic has
brought into the lives of the student population are also
visible in the altered way in which students spend their free
time, the growing trend of sedentary habits prompted by
an increased time spent in front of the screen, i.e. playing
online games. Over the last decade, numerous authors have
tried to explore the frequency and time spent playing online
games and their impact on the psychophysical condition
of people by means of various questionnaires. After the
American Psychiatric Association (APA) defined the term
IGD (Internet Gaming Disorder) as a gaming disorder
in 2013. and included it in the DSM-5 (Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders), in 2017 Kiraly et
al.* constructed their Ten Item Internet Gaming Disorder
Test (IGDT-10), a short psychometric instrument that
showed in statistical analyses its validity and reliability for
the evaluation of IGD as proposed in the DSM-5.

The primary goal of this study was to investigate
the association of time spent playing online games with
kinesiological activities.

The sample of the subjects in the study consisted of 1000
students of the University of Zagreb (M=480 and F=520).
The data collection was carried out online by an anonymous
questionnaire comprised of the Ten-item Internet Gaming
Disorder Test (IGDT-10)*, International Physical Activity
Questionnaire (IPAQ-SF)’ and Previous engagement in
kinesiological activities Questionnaire (KINAKT)'.

The SPSS software package (version 26.0, SPSS Inc.,
Chicago, IL, USA) was used to process the data. For all
variables, descriptive parameters expressed through
frequencies and percentages, arithmetic mean and standard
deviations were calculated. Univariate and multivariate
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provjeru razlika s obzirom na sociodemografske pokazatelje
koristen je Kruskal-Wallis H test, a za testiranje razlika
kod nezavisnih varijabli s dvije razine (razina kinezioloske
aktivnosti, vrijeme igranja, godina studija), koristena je
neparametrijska zamjena za t-test (Mann-Whitney U test).

Rezultati su pokazali da su sve vrijednosti tjelesne
aktivnosti negativno povezane s vremenom igranja online
igara, pa se moze zakljuciti da se sa ¢e$¢im i duzim
igranjem online igara vrijednosti u tjelesnoj aktivnosti
smanjuju. Takoder, pokazalo se da je ukupno tjedno sjedenje
u statisti¢ki znacajnoj pozitivnoj korelaciji s ucestaloscéu
igranja online igara, temeljem ¢ega mozemo utvrditi da
¢esée 1 duze igranje online igara povecava ucestalost i
vrijeme provedeno u sjedenju, ¢ime se tjelesna aktivnost
smanjuje.

Zakljucno, rezultati pokazuju kako se studenti sve
manje ukljuéuju u bilo kakav oblik kinezioloskih aktivnosti,
previse vremena provode sjedeéi, na internetu ili u sve
ucestalijem igranju online igara §to dovodi do povecanog
rizika od IGD-a.

Kljucne rijeci: online igre, kinezioloska aktivnost,
studenti, sedentarni nacin zivota i rada

UvoD

Pandemijsko  okruzenje uzrokovano virusom
COVID-19 i tzv. lockdown proteklih su godina uvelike
utjecali na ponasanje i navike studentske populacije i njihov
odnos prema vezanosti uz ekrane i uporabu interneta u
svakom smislu, $to na osobit na¢in ukljucuje i igranje online
igara, dok su se tjelesne aktivnosti ¢esto zanemarivale ili
provodile vrlo malo. Danasnjim ubrzanim i zahtjevnim
razvojem suvremenog drusStva dolazi do rastuceg i
sveobuhvatnijeg trenda sedentarnog nacina Zivota koji za
posljedicu ima sve pasivniju mladu populaciju (Busch i
sur.)’”. Prema podatcima Svjetske zdravstvene organizacije
(WHO)" tjelesna je neaktivnost na ¢etvrtom mjestu medu
deset vodecih uzroka smrtnosti u svijetu; ispred nje su tek
visoki krvni tlak, pusenje i dijabetes. Isti dokument istice
kako 15% Europljana tjedno ne hoda niti 10 minuta, dok
njih 12% sjedi vise od 8 sati dnevno.

Prema  pracenju  Eurobarometra  (European
Commission)", od 2009. do 2018., udio onih koji nikada
ne vjezbaju povecéao se s 39% na 46%, pri ¢emu se Hrvatska
navodi kao zemlja s izrazito niskim udjelom tjelesno
aktivne populacije. Osobito zabrinjava podatak da je medu
populacijom koja sve vise sjedi veliki udio mlade populacije.
Pritom upravo studentska populacija kao oblik provodenja
svojeg slobodnog vremena sve ¢esce bira upravo online igre
umjesto boravka na otvorenom?®. Bili¢* navodi kako ¢ak

methods, correlation analysis and multiple linear
regression were used. To check differences with regard to
sociodemographic indicators, the Kruskal-Wallis H test was
used, and to test differences in independent variables with
two level (level of kinesiological activity, playing time, year
of study), a nonparametric replacement for a t-test (Mann-
Whitney U test) was used.

The results showed that all the values indicating
physical activity are negatively related to the time spent
playing online games, so it can be concluded that with
more frequent and longer playing of online games, values
indicating physical activity decrease. Also, a statistically
significant positive correlation was established between
the total weekly sitting time and the frequency of playing
online games, so it can be concluded that more frequent and
extended playing of online games increases the time spent
sitting and its frequency, thereby reducing physical activity.

In conclusion, the results suggest that students are
becoming less and less involved in any form of kinesiological
activities, spending too much time sitting, on the internet
or playing online games more frequently, which results in
an increased risk of IGD.

Keywords: online games, kinesiological activity,
students, sedentary lifestyle

80,6% djece u Hrvatskoj sudjeluje u igranju online igara..
Online igranje zapoceto u mladoj dobi Cesto se nastavlja
i u vrijeme studiranja, medutim pouzdanih podataka o
igranju online igara medu studentima je malo. Popularnost
online igara Siroko je rasprostranjena i u stalnom je porastu.
Online igre predstavljaju poseban oblik druzenja, igranja i
interakcije medu igrac¢ima putem interneta. Osobito se to
odnosi na MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Games). Online igre danas mladima predstavljaju
nacin provodenja slobodnog vremena istiskujuéi pritom
starije nacine kao $to su zajednicka druzenja uzivo, igre
na ulici ili sportsko — rekreativni sadrzaji.

Zbog atraktivnosti igre i uzimanja znatne koli¢ine
vremena, igranje onlineigaradanasje sve viSe uznanstvenom
i stru¢nom fokusu. U posljednjih desetak godina povecao se
broj znanstvenih istrazivanja koja se bave u¢incima online
igara na mentalno i tjelesno zdravlje pojedinaca. Medutim,
rezultati o u¢incima igranja online igara nisu konzistentni.
Dok jedni naglasavaju pozitivne ucinke, druga istrazivanja
isticu ozbiljne negativne posljedice na tjelesno i mentalno
zdravlje koje nastaju zbog prekomjernog igranja. Pojedina
istrazivanja' naglaSavaju sli¢nost pozitivnih ucinaka
igranja online igara s onima koje proizvodi sport, poput
koordinacije ruka-oko, prostorne orijentacije, utjecaja na
kognitivno i perceptivno procesuiranje i sl.; dok drugi
dokazuju kako online igraci takoder ubrzano razvijaju
vjestine logickog zakljuéivanja'®*, ucinkovitije i brze
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procesuiraju informacije i brze donose odluke, precizniji
su i bolje koncentrirani na zadatak te imaju bolju prostornu
orijentaciju (Green i Bavelier, 2012 i Uttal i sur., 2013)"".
Pojedini istrazivaci ¢ak predlazu upotrebu online igara u
terapeutske svrhe, poput rehabilitacije bolesnika nakon
mozdanog udara, traumatskih povreda mozga, misi¢ne
distrofije i autizma'”.

Medutim, brojnija su ona istrazivanja koja su dokazala
negativan u¢inak igranja online igara na pojedinca. Naime,
iako veéina mladih igra online igre bez znacajnih posljedica
za zdravlje, svako online igranje, a osobito ono duze, sa
sobom donosi i sklonost sjedalackom nacinu zivota te, ¢esto,
tjelesnoj neaktivnosti. Osim toga, prekomjerno igranje
uvelike utjece na mentalno i tjelesno zdravlje pojedinca
te dovodi do razvoja losih, pa ¢ak i patoloskih igrackih
navika. Neke su studije pokazale kako je vrijeme provedeno
u online igrama u korelaciji s razvojem prekomjernog
igranja i problemati¢nog ponasanja. Sto je ve¢a ugestalost
i trajanje igre, to je posljedi¢no visa i razina problemati¢nog
ponasanja koje moze dovesti do patolo$kog igranja'’.
Istrazivanja pokazuju kako i problemati¢no i patolosko
igranje u svijetu danas imaju uzlaznu putanju. Tako,
primjerice, dio igraca koji su skloni pretjeranom igranju
online igara igrajuci provode i vise od 40 sati tjedno §to
je jednako punom radnom vremenu ili ¢ak vise od toga?,
Sto za sobom ujedno povlaci i ¢injenicu da navedeni igraci
pritom tjedno 40 sati provedu sjedeéi.

Pojedinci skloni prekomjernom igranju kao posljedicu
imaju losiju kvalitetu i kvantitetu sna, skloni su ¢es¢em
preskakanju obroka te konzumiranju nezdrave hrane,
losijeg su imuniteta, dok im spomenuti sedentarni naéin
zivota posljedi¢no donosi i lokomotornu disfunkciju —
razvoj loSeg drzanja (deformacije), pretilost, nezadovoljstvo
sobom i opce otezano funkcioniranje u gotovo svim sferama
iiVOta3’5’8’18’20’2].

Kad je rije¢ o ucestalosti igranja online igara koja moze
voditi prema problemati¢nom igranju ili pak nekom od
poremecaja igranja, brojna su istrazivanja bila uglavnom
usmjerena na populaciju aktivnih i vrlo aktivnih igraca
online igara, odnosno gamera. Pritom su razni autori
desetlje¢ima pokusavali pronaci najbolji nacin otkrivanja
granice procjene kada osoba ulazi u podrucje rizika,
odnosno ovisnosti. Kako se godinama povecavao broj
aktivnih online igraca, rasli su i faktori rizika koji su
upucivali na odredene poremecaje igranja. Tako se razvio
pojam IGD (Internet Gaming Disorder) koji je 2013. godine
APA (American Psychiatric Association) definirala kao
ponavljaju¢u aktivnost igranja online igara koja uzrokuje
probleme u svakodnevnom funkcioniranju pojedinca,
odnoseci se pritom osobito na postignuca u obrazovnom ili
poslovnom planu. Kao takav, IGD je uvrsten u petu reviziju
Priru¢nika DSM-5 (Diagnostic and Statistical Manual
of Mental Disorders). Iako se s vremenom pojavilo vise
istrazivanja s pokusajem pronalaska mjernih instrumenata
koji procjenjuju problemati¢no igranje****%, veliki problem
predstavljala je nedosljednost u njihovoj primjeni, odnosno
nedostatak psihometrijske procjene. Kiraly i sur.>* kona¢no
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2017. godine za procjenu IGD-a prema definicijama
predlozenim u DSM-5 u svojoj studiji potvrduju kratki
mjerni psihometrijski instrument IGDT-10 (engl. Ten
Item Internet Gaming Disorder Test) s ciljem doprinosa
valjanosti svakog od devet kriterija IGD-a.

Prvo vaznije istrazivanje koje se ciljano bavilo
povezano$éu poremecaja igranja online igara i razine sporta
i tjelesne aktivnosti kod mladih ispitanika muskog spola
bila je longitudinalna studija’®, provedena u Svicarskoj
na reprezentativnom uzorku od 4933 mlada Svicarca,
pripadnika triju Spanjolskih nacionalnih centara za
regrutiranje vojske. Rezultati su pokazali prevalenciju
problemati¢nog igranja i ovisnosti o online igranju od
11,9%. Takoder, pokazalo se da ispitanici koji su ‘nikada’
ili ‘rijetko’ sudjelovali u sportu pokazuju znatno vecu
vjerojatnost razvoja problemati¢ne uporabe online igara i
ovisnosti o istima od onih koji su redovito vjezbali. Autori
zakljucuju kako je niza razina uklju¢enosti u kinezioloske
aktivnosti i sport 15,5 mjeseci kasnije bila prediktor
poveéanog rizika od poremecaja uzrokovanog pretjeranim
igranjem online igara.

Stoga je cilj ovog rada na uzorku studentske populacije
utvrditi u kojoj je mjeri vrijeme provedeno u igranju online
igara povezano s razinom i intenzitetom bavljenja nekim
oblikom tjelesne aktivnosti te sve ucestalijim sjedalackim
nacinom zivota.

METODE ISTRAZIVANJA
Uzorak ispitanika

Populaciju iz koje je definiran uzorak ispitanika ¢ine
studenti Sveucilista u Zagrebu. KoriSten je stratificirani
uzorak (N=1000), od ¢ega je 480 studenata i 520 studentica.
Uzorak ispitanika je stratificiran na temelju proporcije
ukupnog broja upisanih studenata po pojedinom podrucju
znanosti (Drzavni zavod za statistiku RH, ISSN 1330-
0350, Zagreb, od 30. srpnja 2021). Prikupljanje podataka
provedeno je online anonimnim upitnikom. Sudjelovanje
u istrazivanju je bilo dobrovoljno i provodilo se u skladu
sa smjernicama Eti¢kog kodeksa Sveudilista u Zagrebu.

Uzorak varijabli

Koli¢ina vremena provedenog u online igrama
procijenjena je temeljem dvije varijable: prosje¢na koli¢ina
vremena igranja online igara tijekom tjedna i prosjecna
koli¢ina vremena igranja tijekom vikenda.

Za utvrdivanje problemati¢nog igranja koristena
je IGDT-10 skala (Ten-item Internet Gaming Disorder
Test)>*?4, Skala se temelji na igranju online igara u proteklih
12 mjeseci pri ¢emu svaka Cestica predstavlja jedan od
kriterija uklju¢enih u DSM-5. Ponudena su tri odgovora
u rasponu od ,,nikad,” do ,,éesto”. Odgovori ,,nikad* i
,»ponekad® se ne ocjenjuju jer se smatra da nije ispunjen
kriterij za problemati¢no igranje dok se svaki odgovor
»cesto™ ocjenjuje kao da je kriterij ispunjen (dodjeljuje se
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1 bod). Kako bi prema DSM-5 konkretan sluc¢aj bio klinicki
relevantan za problemati¢no igranje online igara mora biti
ispunjeno 5 i vise kriterija.

Za subjektivnu procjenu kinezioloskih aktivnosti
koriStena je kraca verzija International Physical Activity
Questionnaire (IPAQ —SF)’, te kraca verzija KINAKT
upitnika za utvrdivanje dosadaSnjeg angazmana u
kinezioloskim aktivnostima koji je dizajniran za studentsku
populaciju'®.

Za subjektivnu procjenu sjedalackih aktivnosti
koriStena je varijabla unutar IPAQ-a upitnika a koja glasi:
“U posljednjih sedam dana koliko ste vremena uobicajeno
proveli sjedeci tijekom jednog radnog dana?“

Metode obrade podataka

Za obradu podataka koristen je programski paket SPSS
(inacica 26.0,SPSS Inc. IL,SAD). Izracunati su deskriptivni
parametri te su kori$tene multivarijatne metode. Koristen je
hi-kvadrat test, Kruskal-Walisov test, viSestruka regresijska
analiza te korelacijska analiza.

REZULTATI

Istrazivanje je provedeno na uzorku od 1000 studenata
Sveucilista u Zagrebu koji studiraju u svim podru¢jima
znanosti. Vise od 70% uzorka su studenti preddiplomskog
studija. Prosje¢na dob studenata u uzorku je 23,14 godine
(SD= 3,20).

Na uzorku studentske populacije u¢estalost vremena
provedenog u online igrama prikazano je u tablici 1.
Rezultati pokazuju da vise od 30 % ispitane studentske
populacije provodi vrijeme u online igrama izmedu 1 1 4 sata
dnevno, 5,5% studenata to ¢ini izmedu 4 1 6 sati dnevno,
a 2,4% studenata i vi$e od 6 sati dnevno sudjeluje u online
igrama.

Upitnik IGDT-10 primijenjen je u svrhu dobivanja
informacija o prekomjernom i problematicnom igranju
online igara u populaciji studenata Sveucilista u Zagrebu.
Prema ukupnim rezultatima na IGDT-10 dobiveno je da 5,2
% (N=52) studenata Sveucilista u Zagrebu spada u klinicki
relevantne slucajeve problemati¢nog igranja online igara.
Za ostalih 94,8% studenata pokazalo se da ne spadaju u
rizi¢nu skupinu, ali s obzirom da je velik broj studenata koji
su odgovorili odgovorom ,,ponekad “, medu njima postoji
dio onih koji naginju prema rizi¢noj skupini.

Rezultati koji se odnose na tjelesnu aktivnost i
sjedalacke navike prikazane su u nastavku. Odgovori na
upitniku IPAQ-SF zabiljezeni su prema spolu (tablica 1.)
te su prikazane frekvencije odgovora na pitanja vezana uz
tjelesnu aktivnost i sjedalacke navike studentske populacije.

Prema rezultatima IPAQ upitnika i razine tjelesne
aktivnosti, pokazuje se da se vecina ispitanog uzorka
bavi umjerenom (36,1%) 1 intenzivnom (48,8%) tjelesnom
aktivno$c¢u. Spolna razlika pokazuje da su studenti aktivniji
od studentica te se veéi broj studentica bavi aktivnostima
slabog intenziteta u odnosu na studente. Takoder, ispitan je
trenutni angazman (KINAKT) kao frekvencija vjezbanja
u zadnjih mjesec dana i u zadnjih tjedan dana u trajanju
najmanje 30 minuta. Rezultati pokazuju da najveéi dio
ispitanika (58,0%) trenutno sudjeluje jednom ili vise puta
tjedno u razli¢itim rekreativnim oblicima neke kinezioloske
aktivnosti, dok se 42,0% studenata trenutno ne bavi ni¢im.

Nadalje, analiza sjedalackih navika studentske
populacije pokazuje da veci broj studentica sjedi do 6 sati,
dok studenti pokazuju vise rezultate za sjedenje od 6-8 sati,
8-10 sati i 10 1 viSe sati pri cemu se moze pretpostaviti da
dobar dio vremena studenti provode u igranju online igara.
Osim ,,korisnog™ sjedenja u edukativne svrhe, slobodno
vrijeme studentske populacije je takoder vezano uz
racunalo, drustvene mreze, socijalnu interakciju. Sjedenje

60,0%

40,0%

Postotak

20,0%

0%

Do thdnevno (do 7
sati tigdno)

lzmedu 1-2 sata
dnevno (izmedu 7i
14 sati fedno)

lzmedu 2-4 sata lzmedu 4-6 sati Vise od 6 sati
dnevno (izmedu 151 dnevno (izmedu 291  dnevno (viSe od 42
28 sati tjedno) 42 sati tjedno) sati fjedno)

Koliko éesto igrate online igre

Slika 1.

Prikaz ucestalosti vremena igranja online igara na uzorku studenata Sveucilista u Zagrebu (N=1000)

Figure 1. The frequency of time spent playing online games on a sample of students of the University of Zagreb (N=1000)
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Tablica 1. Deskriptivni pokazatelji varijabli za procjenu razine tjelesne aktivnosti (TA) i dnevnog sjedenja u posljednjih 7 dana —

prikaz komponenata prema spolu i vremenu sjedenja

Table 1.  Descriptive variable indicators for estimating physical activity level (PA) and daily sitting in the last 7 days — components
presented by gender and sitting time
Spol
M 7z Ukupno
N % N % N %

Slab intenzitet 58 12,1% 93 17,9% 151 15,1%
Ukupna tjelesna aktivnost = niska ) ) )
razina TA (hodanje) + Umjeren intenzitet 172 35,8% 189 36,3% 361 36,1%
TA umjerenog intenziteta + Visok intenzitet 250 52,1% 238 458% 488  48.8%
TA visokog intenziteta

Ukupno 480 100,0% 520 100,0% 1000  100,0%

do 2 sata 33 7,6% 51 11,8% 84 9,7%

2-4h 76 17,6% 81 18,8% 157 18,1%
Unazad 7 dana, upiSite koliko 4-6h 101 23,4% 123 28,5% 224 26,0%
ste vremena uobicajeno provodili 0 0 0
SUEBIEET i o [eatus ity 6-8h 106 24,5% 95 22,1% 201 23,3%
dana 8-10h 72 16,7% 46 10,7% 118 13,7%

10 1 vise 44 10,2% 35 8,1% 79 9,2%

Ukupno 432 100,0% 431 100,0% 863 100,0%

se usko povezuje s duzim igranjem online igara. Rezultati
prosjeénih vrijednosti vremena provedenog u igranju
online igara u studentskoj populaciji Sveucilista u Zagrebu
prikazani su na slici 2.

Osim osnovne deskripcije za promatrane varijable
napravljene su dodatne neparametrijske i multivarijatne
analize.

Kruskal-Walisovom usporedbom rangova testirano
je vrijeme provedeno u online igrama na dnevnoj bazi te
tijekom vikenda.

Rezultati pokazuju statisticki znacajnu razliku (p<0,05)
s obzirom na varijablu ,, koliko ¢esto igrate online igre?* Pri
tome su za pokazatelje IGDT-10, ukupno tjedno sjedenje,
uoceni najvisi rangovi kod ispitanika koji provode vise od
6 sati dnevno (vise od 42 sati tjedno) igrajuci online igre,
dok su za tjelesnu aktivnost niskog intenziteta - hodanje
rangovi visi kod ispitanika koji provode u online igrama
do 1h dnevno (do 7 sati tjedno) te viSe od 6 sati dnevno
(viSe od 42 sati tjedno). UoCena je statisticki znacajna
razlika i s obzirom na broj sati igranja online igara tijekom

30,0%

20,0%

Postotak

10,0%

0%
do 2 sata 2-4h 4-6h

Unazad 7 dana, upisite koliko ste vremena uobiéajeno provodili SJEDECI tijekom jednog radnog
dana (hpr. 1h25min ili 556 m

101 vige

6-8h 8-10h

Slika 2.

Graficki prikaz postotka vremena provedenog u sjedenju u posljednjih tjedan dana

Figure 2. Graphical representation of the percentage of time spent sitting in the last week
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vikenda gdje su uocene vrijednosti signifikantnosti (p<0,05)
za IGDT-10, umjerene tjelesne aktivnosti, nisku tjelesnu
aktivnost/hodanje, ukupnu tjelesnu aktivnost i ukupno
tjedno sjedenje.

Osim toga, testiranje promatranih faktora u istrazivanju
je provedeno putem Mann-Whitney U testa. [z rezultata je
vidljivo da postoji statisticki znacajna razlika s obzirom
na spol ispitanika za vrijednosti IGDT-10, visoku razinu
tjelesne aktivnosti, nisku razinu tjelesne aktivnosti, ukupnu
tjelesnu aktivnost, te ukupno tjedno sjedenje. Pri tome se
moze uocditi kako su za pokazatelje tjelesne aktivnosti
niskog intenziteta/hodanje rangovi visi (veéa je vrijednost

skale) kod ispitanika Zzenskog spola, dok su za IGDT-10,
visoku razinu tjelesne aktivnosti, ukupnu tjelesnu aktivnost
iukupno tjedno sjedenje rangovi visi kod ispitanika muskog
spola.

Kako bi se moglo uoditi postoje li razlike medu
studentima u angazmanu u kinezioloskim aktivnostima
gledano prema spolu, podruc¢ju znanosti i godini studija,
provedena je analiza primjenom hi-kvadrat testa. Rezultati
y*analize nalaze se u tablici u nastavku.

Rezultati pokazuju statisticki znac¢ajnu razliku po
spolu (y*= 7,620; p= 0,022 p<0,05) s obzirom na ukupnu
tjelesnu aktivnost, pri ¢emu je kod studentica u puno vecéoj

Tablica 2. Prikaz usporedbe intenziteta TA prema spolu i godini studija (y? test)

Table 2.  Presentation of PA intensity comparison by gender and year of study (y? test)
Ukupna tjelesna aktivnost
Ukupno p*
Niski intenzitet Umjeren intenzitet Visok intenzitet
N 58 172 250 480
M EC 72,5 173,3 234,2 480,0
% 38,4% 47,6% 51,2% 48,0%
_ N 93 189 238 520
2 |z EC 78,5 187,7 253.8 520,0 5237%3
% 61,6% 52,4% 48.8% 52,0%
N 151 361 488 1000
Ukupno EC 151,0 361,0 488.0 1000,0
% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
1 godina N 54 94 113 261
preddipl. EC 394 94,2 127,4 261,0
studij % 35,8% 26,0% 23.2% 26,1%
2 godina N 27 96 124 247
preddipl. EC 37,3 89,2 120,5 247,0
studij % 17,9% 26,6% 254% 24.7%
3 godina N 39 66 119 224
preddipl. EC 33,8 80,9 109,3 224,0
_ | studi % 25,8% 18,3% 24,4% 22,4%
é 1 godina N 13 29 54 96 p= 0,002
5 | diplomski EC 14,5 34,7 46,8 96,0 = 27,368
g | studij % 8,6% 8,0% 11,1% 9,6%
© 2 godina N 6 47 50 103
diplomski EC 15,6 37,2 50,3 103,0
studij % 4,0% 13,0% 10,2% 10,3%
N 12 29 28 69
Ostalo. .. EC 10,4 24,9 33,7 69,0
% 7.9% 8,0% 5,7% 6,9%
N 151 361 488 1000
Ukupno EC 151,0 361,0 488.0 1000,0
% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
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mjeri prisutan niski intenzitet tjelesne aktivnosti (61,6%) u
odnosu na studente kod kojih je vise prisutan visok (51,2%)
i umjeren intenzitet (47,6%). Takoder se dobila statistic¢ki
znacajna razlika za ukupnu tjelesnu aktivnost promatrano
prema godini studija (¥*>=27,368 i p= 0,002 p<0,05).
Mladi studenti (tj. studenti preddiplomskih studija) ¢esce
i intenzivnije vjezbaju u odnosu na svoje starije kolege s
diplomskih odnosno poslijediplomskih studija.

Analizom > testa dobila se statisticki znacajna
razlika u intenzitetu i razini kinezioloske aktivnosti medu
studentima koji studiraju u razli¢itim podrucjima znanosti
(x*= 32,379; p= 0,001 p<0,05). Najaktivniji su studenti
podrucja drustvenih znanosti, a zatim i podrucja tehnickih
znanosti.

U tablici 3. prikazani su koeficijenti korelacije za
promatrane varijable u istrazivanju. Koeficijenti korelacije
prikazani su kako bi se uocilo jesu li faktori u pozitivnom
ili negativnom odnosu.

Prema Spearmanovu koeficijentu korelacije moze se
uocCiti pozitivna i negativna korelacija izmedu promatranih

Tablica 3. Spearmanov koeficijent korelacije (Spearman’s rho**)

varijabli. Najvece pozitivne korelacije zabiljezene su izmedu
visoke razine tjelesne aktivnosti i ukupne tjelesne aktivnosti
(r=0,808; p<0,01).

Kako bi se utvrdio stupanj linearne povezanosti
izmedu vremena provedenog u igranju online igara i
skupine varijabli kojima je mjerena kinezioloska aktivnost
provedena je multipla linearna regresijska analiza.

Prikazani predikcijski model objasnjava 7,2% varijance
kriterija. Pri tome viSu vrijednost imaju osobe koje u
vec¢oj mjeri vrednuju visoku razinu tjelesne aktivnosti (=
0,118, p<0,05), hodanje/nisku razinu tjelesne aktivnosti
(B= - 0,097, p<0,05), ukupno tjedno sjedenje (p= - 0,098,
p<0,05). 1z rezultata vidimo da je kod ispitanika koji su
u posljednjih mjesec dana sudjelovali u nekoj sportsko-
rekreativnoj aktivnosti koja je trajala najmanje 30 minuta
prisutna pozitivna povezanost s visokom razinom tjelesnih
aktivnosti, a negativna s ukupnim tjednim sjedenjem i
aktivno$¢u hodanje (niska razina TA).

Ovaj predikcijski model objasnjava 8,1% varijance
kriterija. Pritom viSu vrijednost imaju osobe koje u vecoj

Table 3. Spearman’s correlation coefficient (Spearman’s rho**)
1 2 3 4 5 6 7

r 1,000 0,514 -0,036 0,087 -0,120" -0,059 0,201"
Koliko esto igrate p 0,000 0,272 0,009 0,000 0,063 0,000
online igre

N 1000 1000 940 914 879 1000 863

r 0,514 1,000 -0,054 -0,070° -0,090™ -0,059 0,145
IGDT-10 p 0,000 0,098 0,035 0,008 0,064 0,000

N 1000 1000 940 914 879 1000 863

r -0,036 -0,054 1,000 0,500" 0,136" 0,808 -0,213"
MABRLS Sealin p 0,272 0,098 0,000 0,000 0,000 0,000
tjelesne aktivnosti

N 940 940 940 890 845 940 826

r -0,087" -0,070° 0,500 1,000 0,302° 0,698" -0,286"
UMJERENA p 0,009 0,035 0,000 0,000 0,000 0,000
tjelesna aktivnost

N 914 914 890 914 832 914 808
NISKA / r 0,120 -0,090" 0,136" 0,302 1,000 0,556 -0,184™
nedovoljna p 0,000 0,008 0,000 0,000 0,000 0,000
tjelesna aktivnost
- hodanje N 879 879 845 832 879 879 782

r -0,059 -0,059 0,808 0,698" 0,556 1,000 -0,256°
oty Slesn P 0,063 0,064 0,000 0,000 0,000 0,000
aktivnost

N 1000 1000 940 914 879 1000 863

r 0,201 0,145™ 0213"  -0286" 0,184  -0,256" 1,000
Ukupno tjedno p 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
sjedenje

N 863 863 826 808 782 863 863

**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed)
*, Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed)
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Tablica 4. Regresijska analiza s obzirom na zavisnu varijablu - U zadnjih mjesec dana koliko ste puta sudjelovali u nekoj sportsko-
rekreativnoj aktivnosti koja je trajala najmanje 30 minuta

Table 4. Regression analysis with respect to dependent variable - Over the last month how many times have you participated in
some sports and recreational activity that lasted at least 30 minutes

B t D Sazetak modela
IGDT-10 -0,032 -0,851 0,395 korigirani R*=0,072
Visoka razina TA 0,118 2,838 0,005 F (11,723)= 6,177
Umjerene tjelesne aktivnosti 0,047 1,076 0,282 p=0,000
Niska / nedovoljna TA -0,097 -2,412 0,016
Ukupno tjedno sjedenje -0,098 -2,620 0,009

Legenda: B = vrijednost standardiziranog regresijskog koeficijenta; t = vrijednost t-testa; p = razina znacajnosti; korigirani R* =
korigirani ukupni doprinos objasnjenoj varijanci; F = vrijednost ukupnog F-omjera;

Tablica 5. Regresijska analiza s obzirom na zavisnu varijablu - U zadnjih tjedan dana koliko ste puta sudjelovali u nekoj sportsko-
rekreativnoj aktivnosti koja je trajala najmanje 30 minuta

Table 5. Regression analysis with respect to the dependent variable - Over the last week how many times have you participated in
a sports and recreational activity that lasted at least 30 minutes

B t p Sazetak modela
IGDT-10 -0,017 -0,449 0,654 korigirani R?>=0,081
Visoka razina TA 0,104 2,527 0,012 F (11,723)= 6,875
Umjerene tjelesne aktivnosti 0,094 2,167 0,031 p=0,000
Niska / nedovoljna TA -0,083 -2,074 0,038
Ukupno tjedno sjedenje -0,114 -3,050 0,002

Legenda: B = vrijednost standardiziranog regresijskog koeficijenta; t = vrijednost t-testa; p = razina znacajnosti; korigirani R* =
korigirani ukupni doprinos objasnjenoj varijanci; F = vrijednost ukupnog F-omjera;

mjeri vrednuju visoku razinu tjelesne aktivnosti (f= 0,104,
p<0,05), umjerene tjelesne aktivnosti (= 0,094, p<0,05),
nisku razinu tjelesne aktivnosti - hodanje (= - 0,083,
p<0,05) i ukupno tjedno sjedenje (f= - 0,114, p<0,05). Iz
rezultata vidimo da kod onih ispitanika koji su u posljednjih
tjedan dana sudjelovali u nekoj sportsko-rekreativnoj
aktivnosti koja je trajala najmanje 30 minuta takoder postoji
pozitivna povezanost izrazito napornih, ali i umjerenih
tjelesnih aktivnosti, dok je negativna povezanost s ukupnim
tjednim sjedenjem i niskom aktivnosc¢u - hodanjem.

DISKUSIJA

Ranija istrazivanja utvrdila su pozitivnu korelaciju
izmedu vremena provedenog u igranju online igara
s razvojem poremecaja (Internet Gaming Disorder) i
problemati¢nog ponaganja'>!52. Skarupova i Blinka®
utvrduju kako je prekomjerno igranje posljedica velike
koli¢ine vremena provedenog u igranju, dok Markey i
Ferguson?’ u rezultatima svog istrazivanja navode koli¢inu
vremena provedenog u igranju online igara kao jedan od
najvaznijih prediktora koji se povezuju s prekomjernim
igranjem online igara. Rezultati u ovom istrazivanju
pokazuju slicnost s rezultatima navedenih prijasnjih

istrazivanja. Povecanjem vremena dnevnog koristenja
racunala (ili mobitela) kod studenata dolazi do porasta
vrijednosti na IGDT-10 skali i ukupnom tjednom sjedenju,
dok s ucestalijim koristenjem racunala padaju vrijednosti
umjerene i ukupne tjelesne aktivnosti i hodanja studentske
populacije. U nasem uzorku studenata dobiveno je da na
IGDT-10 ,,screening* testu 94,8 % ispitanika ne spada u
skupinu problemati¢nog igranja online igara, dok 5,2 % ili
ukupno 52 studenata (M=32, Z=20) pokazuju simptome
koji su prema istrazivanju Kiraly i sur.?*?* klasificirani kao
klinicki relevantni sluéajevi problemati¢nog/patoloskog
igranja.

Takoder, ovaj je rezultat u skladu s ranijim
istrazivanjima koja su pokazala da veliki dio igraca online
igara nisu ujedno i patoloski korisnici* i da oko dvije tre¢ine
internetskih igraca, iako vremenski dugo budu u online
igrama, ipak ne pokazuje simptome prekomjernog igranja*.

Nadalje, rezultati prijasnjih istrazivanja upucuju na
zaklju¢ak kako prekomjerna upotreba interneta moze
dovesti do razvoja ovisnickog ponasanja. Rezultati fMRI
studija potvrduju kako se mozdane strukture povezane
s ovisnos¢u, zudnjom ili nagradivanjem jace aktiviraju
tijekom igre ili ve¢ kod same pojave znakova igre (Han i
sur. te Hoeft i sur.)®.
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IunaSem se istrazivanju pokazala povezanost vremena
provedenog u igranju online igara s IGDT-10. Takoder, u
naSem istrazivanju faktor IGDT-10 u matrici korelacija
kao pokazatelj rizika od prekomjernog igranja statisticki
je znacéajno povezan s ukupnim tjednim sjedenjem, a
negativno povezan s umjerenom tjelesnom aktivnoséu
i hodanjem S§to daje naslutiti da zbog visoke korelacije
s vremenom provedenim u igranju online igara faktor
IGDT-10 kao direktan pokazatelj povezanosti s ostalim
navedenim faktorima u matrici korelacije utjeCe na
povecanje ili smanjenje vrijednosti ostalih faktora. Sto
se ukupnog tjednog sjedenja tice, rezultati provedenog
istrazivanja pokazuju kako su vrijednosti nize $to je vrijeme
igranja online igara kraée, dok porastom vremena igranja
online igara rastu i vrijednosti rezultata tjednog sjedenja.

Niska razina tjelesne aktivnosti - hodanje ima veéu
vrijednost $to je vrijeme igranja online igara krace, dok se
produzenjem vremena igranja online igara te iste vrijednosti
smanjuju. Dakle, §to je manje vremena provedenog u
igranju online igara, to su nize vrijednosti na IGDT-10 i
ukupnom tjednom sjedenju. Sto je duze vrijeme igranja
online igara, rezultati za aktivnost hodanje se smanjuju, a
svi ostali rezultati nakon igranja duzeg od 6 sati dnevno
ponovno postaju visoki. Rezultati prijasnjih istrazivanja
na op¢oj populaciji ukazuju na povezanost IGD-a s ve¢om
ucestalos¢u i duzim vremenskim periodima provedenim u
igranju (Griisser i sur.; Gentile; Choo i sur.; Wang i sur.;
Kim i sur.; Hussain i sur.; Haagsma i sur.; Lopez-Fernandez
isur.idr.)?, avrlo se sli¢no pokazalo i u naSem istraZivanju
gdje studenti koji manje igraju imaju nize vrijednosti na
IGDT-10, vise sjede i manje su tjelesno aktivni.

Ostale dosadasnje studije takoder pokazuju kako
bavljenje kinezioloskom aktivno$c¢u doprinosi pozitivnim
promjenama u nac¢inu misljenja pojedinca i dozivljavanja
sebe samog, uz uvjet da je sudjelovanje u tjelesnoj aktivnosti
dobrovoljno, da pojedinac u njoj uziva i da je njome
zadovoljan te u njoj ustrajan Silva i sur.> U ovom istrazivanju,
u prikazu usporedbe tjelesne aktivnosti visokog intenziteta
prema spolu i godini studija, dobivene razlike medu
skupinama pokazale su se statisticki znacajnima. Naime,
studenti u odnosu na studentice vjezbaju vise i veé¢im
intenzitetom (M=51,2% naspram Z=48,8%), dok studentice
u najveéem postotku vjezbaju niskim (61,6%) i umjerenim
intenzitetom (52,4%). Time je uocena statisticki znacajna
razlika s obzirom na ukupnu tjelesnu aktivnost, pri cemu
je kod studentica u ve¢oj mjeri prisutan niski intenzitet
aktivnosti, dok je kod studenata prisutniji visok i umjeren
intenzitet tjelesne aktivnosti. Sli¢an rezultat pokazuju i
brojna prijasnja istrazivanja (Wallace i sur.; Keating i sur. te
Seo i sur.)'? koji u rezultatima svojih istrazivanja potvrduju
slab angazman studentske populacije u tjelesnoj aktivnosti,
dok rezultati nekih istrazivanja potvrduju znatno slabiju
ukljucenost studentica u tjelesnu aktivnost u odnosu na
studente'. Rezultat istrazivanja® iz 2004. takoder utvrduje
udio od 19,5% studentica ukljucenih u tjelesnu aktivnost u
odnosu na postotak studenata od 30,6%.
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Nadalje, u nasem istrazivanju pokazala se statistic¢ki
znacajna razlika gledano prema godini studija. Studenti
prve godine preddiplomskog studija (26,1%), druge godine
(24,7%) 1 treée godine (22,4%) vjezbaju vise u odnosu na
vise godine diplomskog i poslijediplomskog studija, $to
znaci da je uoCena statisticki znacajna razlika za ukupnu
tjelesnu aktivnost promatrano prema godini studija.

U istrazivanju procjene intenziteta i razine tjelesne
aktivnosti u posljednjih tjedan dana pokazalo se kako
46,7% ispitanika sudjeluje u izrazito napornim tjelesnim
aktivnostima, 46,7% u umjerenim, dok njih 48% redovito
hoda. Najaktivniji su studenti iz podruéja drustvenih
znanosti, pri ¢emu je zanimljivo da se 54,3% njih redovito
bavi izrazito napornim tjelesnim aktivnostima visokog
intenziteta. Zabrinjavaju¢i je rezultat da cak 42,0%
studenata koji se trenutno ne bave nikakvim oblikom
tjelesne aktivnosti Sto potkrjepljuje rezultate brojnih
istrazivanja o alarmantnom i stalnom opadanju broja mladih
koji su ukljuceni u bilo kakav oblik rekreacije, odnosno
tjelesne aktivnosti.®3!323

Kod studenata koji su intenzivnije i ekstenzivnije
ukljueni u neku kinezioloSku aktivnost, vrijednost
IGDT-10 pada $to znaci da je i manji rizik od prekomjernog
ili patoloskog igranja online igara. Dakle, ovo istrazivanje
potvrduje da uklju¢enost u intenzivne tjelesne aktivnosti
kod studentske populacije rezultira smanjenjem vremena
provedenog u online igranju. Nadalje, znacajnost se pokazala
i kod izrazito napornih i umjerenih tjelesnih aktivnosti, gdje
su vrijednosti rasle ako se povecavala ucestalost vjezbanja
unutar tjedan dana.

Sliéno nasem istrazivanju, u istraZivanju®® koje je 2010
provedeno na uzorku od 303 studenata koji su pohadali
javno sveuciliSte u jugoistoénom SAD-u, dobiveno je
da je tromjeseCna viSestruka intervencija ponaSanja na
zdravstvene navike i kvalitetu Zivota studenata na fakultetu
i 12 mjeseci nakon zavrSetka intervencije pokazivala
znacajne ucinke interakcije vremena i umjerenog tjelesnog
vjezbanja, (p = 0,04), ali i zdravstvenih ucinaka kvalitete
zivota (p= 0,01).

Po uzoru na uspjeh i rezultate navedenog i slicnih
istrazivanja, ovakva intervencija bi se u buduc¢nosti mogla
primijeniti i na populaciji studenata kako bi se potencijalno
mogao uociti utjecaj sportske aktivnosti na vrijeme koje
studenti provode u igranju online igara mirujuéi i bez
kinezioloske aktivnosti, ali i na njihovo cjelokupno zdravlje.

ZAKLJUCAK

S obzirom na neosporivu ¢injenicu danasnjeg vremena
da pripadnici mlade populacije (a osobito u vremenu
pandemije COVID-19 kad je provedeno ovo istrazivanje) sve
viSe svog slobodnog vremena provode pred ekranima, $to u
najvecoj mjeri ukljucuje uporabu interneta i igranje online
igara koje Cesto dovodi do nezeljenih negativnih posljedica
za zdravlje ali i na moguénosti svakodnevnog radnog i
socijalnog funkcioniranja pojedinca, ovo je istrazivanje za
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primarni cilj imalo ispitati i utvrditi povezanost koli¢ine
vremena provedenog u igranju online igara s kinezioloskim
aktivnostima studenata SveuciliSta u Zagrebu.

Dokazalo se postojanje znacajne negativne povezanosti
vremena provedenog u igranju online igara s uklju¢enoséu
u tjelesne aktivnosti. Naime, rezultati su pokazali statisticki
znacajnu negativnu korelaciju izmedu vremena provedenog
uigranju online igara s umjerenom tjelesnom aktivnoscu te
aktivnos$cu niskog intenziteta - hodanja. Nadalje, dokazalo
se da Cesce 1 duze vrijeme provedeno u igranju online igara
smanjuje vrijednosti tjelesne aktivnosti, odnosno povecava
vrijednosti provedenog vremena u sjedenju. Pritom su se
vrijednosti tjednog sjedenja pokazale osobito znacajnima,
uzme li se u obzir rezultat da u posljednjih tjedan dana
gotovo polovica ispitanika studentske populacije (49,3%)
dnevno sjedi izmedu 4 i 8 sati, dok ih ¢ak 22,9% sjedi 8
i viSe sati na dan. Ovdje valja pridodati kako je pritom
najvise tjelesno aktivnih studenata druStvenih znanosti, a
Sto se spola tice, kao i u mnogim prijasnjim istrazivanjima,
utvrdeno je da su studenti tjelesno aktivniji od studentica.
Dakle, sveop¢i trend provodenja vremena pred ekranima,
u nasem sluéaju igranja online igara, ukljucuje i vremenski
poveéava nepozeljni sedentarni naéin Zivota koji sa
sobom nosi i nezeljene negativne posljedice za tjelesno i
psihosocijalno zdravlje pojedinca.

Nadalje, dokazalo se da je vrijeme provedeno u
online igrama znacajno pozitivno povezano s razvojem
prekomjernog igranja, odnosno statisticki znacajnom
pokazala se povezanost vremena provedenog u igranju
online igara s IGDT-10.

U rezultatima je uocena statisticki znacajna pozitivna
korelacija izmedu vremena provedenog u igranju online
igaraiukupnog vremena provedenog za racunalom, odnosno
povecanjem vremena provedenog u igranju online igara
povecava se rezultat na IGDT-10, a navedeno je direktan
pokazatelj prekomjernog igranja. Takoder, pokazala se
pozitivna korelacija faktora IGDT-10 sa ukupnim tjednim
sjedenjem, te negativna povezanost s umjerenom tjelesnom
aktivno$cu i hodanjem.

Rezultat koji ovdje najviSe zabrinjava je Cak 42%
studenata (neovisno o spolu) koji se trenutno ne bave
nikakvim oblikom tjelesne aktivnosti te izrazava
alarmantnu potrebu nuznosti razvoja sportsko-rekreacijskih
intervencija i strategija na lokalnim i nacionalnim odgojno-
obrazovnim razinama.

Koli¢ina intenzivne 1 izrazito naporne tjelesne
aktivnosti pokazala je negativnu korelaciju s viemenom
provedenim u igranju online igara.

Valjda napomenuti da se ovo istrazivanje provodilo u
vrijeme trajanja epidemije COVID-19 te su iz tog razloga i
epidemioloskih mjera koje su bile na snazi, studenti kao i
svi ostali stanovnici Republike Hrvatske duze nego inace
do tada bili u sjede¢em polozaju i pred ekranima, a manje
se fizicki kretali.

Dakle, ovo istrazivanje je jo$ jedan od poticaja za
izradu i provodenje nacionalnih sveucili$nih programa i

strategija za kontinuirani razvoj kinezioloskih aktivnosti
medu studentskom populacijom koji bi studente konstantno
trebao motivirati i usmjeravati na bavljenje sportsko-
rekreacijskim sadrzajima kako bi o¢uvali svoje tjelesno, ali i
mentalno zdravlje. Ovo istrazivanje pokazuje kako je pritom
izrazito vazno mladima osvijestiti mogucnost potencijalnih
rizika koje sa sobom nosi virtualni svijet igranja online igara
i sedentarni nacin zivota koji sa sobom donosi nezeljene i
negativne posljedice za sveukupno zdravlje pojedinca, ali
i za cjelokupno drustvo u kojem Zivi i djeluje.

OGRANICENJA ISTRAZIVANJA:

IGDT-10 je upitnik konstruiran za gamere i do sada je
primjenjivan na populaciji igraca online igara. Zbog svojih
strogih kriterija eliminacije, gdje se u analizu uklju¢ivao
samo odgovor ,,Cesto”, dosadasnje analize su pokazale
visoku pouzdanost upitnika. No u naSem slucaju i primjeni
upitnika IGDT-10 na populaciji studenata Sveucilista u
Zagrebu uocena su 52 klinicki relevantna slucaja koji prema
DSM-5 kriterijima spadaju u tu skupinu. Medutim, treba
biti oprezan pri donoSenju zakljucaka jer su i ostali autori
postavili ograni¢enja u interpretaciji dobivenih rezultata
smatrajuci kako je jedino i ispravno donosenje takvih
odluka temeljem osobnog razgovora i klini¢kog intervjua
profesionalaca u tom podruéju sa svakim pojedincem.
Nadalje, IPAQ upitnik, iako reprezentativan i puno koristen
u polju kineziologije, ima svoje nedostatke. To se dogodilo i
u naSem slucaju kada na neka od postavljenih pitanja nismo
dobili odgovor ili je odgovor bio nerazumljiv i nejasan,
tako da ga nismo mogli obraditi u nasoj analizi. Primjena
upitnika KINAKT nadopunila je nepotpune informacije
o kinezioloskoj proslosti i trenutnoj aktivnosti studenata
§to nam je za interpretaciju rezultata ovog istraZivanja
bio vazan dodatak. Budu¢i da se za procjenu kinezioloske
aktivnosti zbog svoje slozenosti i utjecaja na zdravlje
koriste razli¢iti mjerni instrumenti, primjenjuje razlicita
metodologija, u struci jo$ uvijek nema konsenzusa oko
standardizacije mjera intenziteta i frekvencije kinezioloske
aktivnosti. Tjelesna neaktivnost i trend sedentarnog nacina
zivota i rada stalno su u porastu. Stoga bi upravo struka
trebala u buduénosti pokusati pronaci i koristiti druge
upitnike ili konstruirati nove kojima bismo mogli s ve¢om
to¢nos¢éu i pouzdanos$cu procijeniti kineziolosku aktivnost
samih ispitanika istrazivanja, tj. trebalo bi teziti prema tzv.
»zlatnom standardu® kako bi se mogao razvijati koncept
koji bi s ve¢om to¢nos¢u mogao razlikovati neovisan model
ukupne potro$nje energije.

Jedno od ogranicenja je formiranje uzorka temeljem
proporcije upisanih studenata u svim podrué¢jima znanosti.
Zbog online prikupljanja podataka ispitanika ovo je
istrazivanje imalo je nekih nedostataka budu¢i da se
studenti mnogih fakulteta nisu niti nakon tre¢eg poziva
na sudjelovanje uopcée odazvali niti ispunili niti jednu
anketu. Stoga bi ubuduce svakako trebalo nastojati ovakva
istrazivanja provoditi na nacin papir-olovka.
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