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Usvajanje druStvene igre kao oblik kognitivnog treninga za Starije osobe
Adoption of board game as a form of cognitive training for older people

Marina Cujzek

Sazetak

Pad kognitivnih funkcija je problem s kojim se suocava velik broj ljudi u starijoj
zivotnoj dobi. Kognitivni trening je jedan od nacina na koji se moze usporiti pad
kognitivnih funkcija. Igranje drustvenih igara takoder moZe osnaziti kognitivne
sposobnosti koje slabe kod starijih ljudi. Cilj ovog istrazivanja bio je istraziti utjecaj
usvajanja drusStvene igre ,.Belot“ na brzinu obrade informacija, pozornost, radno
pamcenje 1 fluidno rezoniranje. Sudionici (N=31) su podijeljeni u dvije skupine:
eksperimentalnu i aktivnu kontrolnu (igra¢i igre ,,Covijece, ne ljuti se*). Kognitivni
trening je trajao 6 tjedana, a sudionici su svaki tjedan igrali ra¢unalne verzije navedenih
igara dva puta po 30 minuta. Rezultati su pokazali napredak eksperimentalne skupine u
testu fluidnog rezoniranja i smanjeni broj pogresaka u testu pozornosti, a takoder je
uocen trend veceg broja to¢nih odgovora u testu radnog pamcenja. Vrijeme izborne
reakcije, broj to¢nih odgovora u testu pozornosti i broj zadataka s oba to¢na odgovora u
zadatku na testu radnog pamcenja su pokazali znacajno poboljSanje izmedu dva
mjerenja. Medutim, nije utvrdena razlika izmedu skupina. Rezultati sugeriraju da
igranje ,.Belota® ima pozitivan ucinak na kognitivne funkcije te bi bilo potrebno
detaljnije istraziti njen ucinak.

Kljucéne rijedi: kognitivne funkcije, drustvene igre, Belot, kognitivni trening

Abstract

Cognitive decline is a problem faced by many people in the elderly. Cognitive training
is one way that can slow cognitive decline. Playing board games can also strengthen
cognitive skills that decline in older people. The aim of this study was to investigate the
effect of the adoption of the board game "Belot" in processing speed, attention, working
memory and fluid reasoning. Participants (N=31) were divided into two groups:
experimental and active control (the players play "Man, don't get angry™). Cognitive
training lasted six weeks, and the participants played each week computer versions of
games twice for 30 minutes. The results showed improvement in the experimental group
in the fluid reasoning test and in reduced number of errors in attention test. Also, there
was an increasing trend of a number of correct answers in the test of working memory.
Choice reaction time, the number of correct answers in attention test and the number of
tasks of working memory test in which both answers were correct showed a significant
improvement between the two measurements. However, there was no difference
between groups. The results suggest that playing "Belot" has a positive effect on
cognitive functions and further research are needed for better understanding of its
effects.

Keywords: cognitive functions, bord games, Belot, cognitive training



Uvod

U danasnje je vrijeme Struktura populacije promijenjena. U veéini zemalja je vidljiv
nagli porast starijeg stanovniStva, odnosno ljudi iznad 60 godina starosti Sto je
posljedica porasta opéeg zivotnog standarda, unaprjedenja zdravstvene zaStite te
smanjenog prirodnog prirastaja (Ujedinjeni narodi/United Nations (UN), 2013). Zbog
0vog trenda sve je veca potreba za istrazivanjima usmjerena na potrebe i probleme ljudi
starije dobi, s ciljem povecéanja kvalitete njihovog Zivota. Jedan od najées¢ih problema
starije dobi jest pad kognitivnih funkcija. Slabljenje kognitivnih funkcija povezano s
dobi moze biti uzrokovano razli¢itim faktorima. Primjeri tih faktora su razlicita
kroni¢na stanja poput kardiovaskularnih bolesti, osteoporoze, artritisa, oSte¢enja vida i
sluha, razli¢iti oblici ovisnosti, ali i okolinski faktori kao Sto su socijalna izolacija i
smanjena motivacija (Anstey i Christensen, 2000; Baltes, Linderberger i Staudinger,
1998; Gould, 2010; Schaie i Willis, 2000; Thomas i Rockwood, 2001).

Razli¢ita nezavisna istrazivanja su pokazala da pad kognitivnih funkcija utjece na
svakodnevni zivot starijih ljudi koji najcesce imaju poteSkoce u ucenju novih stvari, u
dosje¢anju imena, pojmova, svakodnevnih dogadaja, lakSe ih je omesti u radu te sporije
reagiraju na razlicite podrazaje. Ovakve promjene kod starijih osoba mogu dovesti i do
pogorSanja mentalnog zdravlja, kao Sto je razvoj depresije i anksioznih poremecaja
(Bierman, Comijs, Jonker, Beekman, 2007; Burt i Zembar, 1995; Verhaeghen, Geraerts
i Marcoen, 2000). Jedan od nacina kojim bi se ovakve posljedice mogle sprijeciti, a
kognitivne funkcije osoba starije dobi sacuvati ili osnaziti jest usvajanje i igranje
drustvenih igara. DruStvene igre su vrlo popularne medu starijim osobama i1 one svoje
slobodno vrijeme rado provode sudjelujuéi u njima. Dio igara ne sluzi samo kao zabava
sudionicima nego ponekad predstavlja pravi kognitivni izazov. Utjecaj mnogih takvih
igara na kognitivne funkcije osoba starije zivotne dobi nije istrazen te se ovaj rad bavi
upravo utjecajem igranja jedne takve vrste igre — ,,Belota“ ili ,,Bele”- na kognitivne

funkcije osoba starije dobi.



Kognitivne promjene u starijoj odrasloj dobi

lako neke kognitivne funkcije ostaju stabilne ili ¢ak pokazuju napredak s dobi, velik dio
njih u kasnijoj dobi slabi (Mather, 2010). Kognitivne funkcije koje pokazuju pad s
porastom dobi su paznja, brzina obrade informacija, pamc¢enje i fluidno rezoniranje
(Cattell i Horn, 1996; Kail i Salthouse, 1994; McAvinue i sur., 2012; Salthouse i
Babcock, 1991). U nastavku ¢emo detaljnije opisati dobne promjene u ovim

kognitivnim sposobnostima.

Paznja se Cesto definira kao sposobnost svjesnog i zeljenog usmjeravanja mentalne
energije na jednu aktivnost i moguénost preusmjeravanja na drugu (Begié, 2011).
PaZnja ima nekoliko vaznih aspekata: selektivnost, distribucija, fluktuacija, fokus i
opseg. Visok stupanj trajnije usmjerenosti osobe prema nekom izvoru ocekivanog
signala ili podrazaja naziva se pozornost. To je oblik kontinuirane namjerne paznje. S
dobi dolazi do pada sposobnosti usmjeravanja i dijeljenja paznje te prebacivanja s jedne
na drugu mentalnu operaciju (Kray i Lindenberger, 2000; Zanto i Gazzaley, 2014).
Istrazivanja su pokazala da je u¢inak u zadacima pozornosti povezan s dobi i slijedi U —
krivulju, tj. nasa pozornost u djetinjstvu i ranoj adolescenciji je jos slabo razvijena, no u
ranoj i srednjoj odrasloj dobi ona dostize svoj vrhunac. Starenjem dolazi do opadanja
pozornosti 1 slabijem ucinku starijih osoba u zadacima koji zahtijevaju duze zadrzavanje
paznje (McAvinue i sur., 2012). Taj pad je uocljiviji porastom tezine zadatka (Mouloua

i Parasuraman, 1995).

Pad paznje moze biti posljedica usporavanja brzine obrade informacija. Brzina obrade
informacija je mjera efikasnosti kognitivnih funkcija, a izrazava se kao vrijeme reakcije,
odnosno vrijeme potrebno da se izvrSi odredena operacija ili dade tocan odgovor u
odredenom vremenu (Sweet, 2011). Brzina obrade informacija raste u djetinjstvu 1
adolescenciji te dostiZe vrhunac u ranoj odrasloj dobi nakon ¢ega pocinje opadati (Kail i
Salthouse, 1994). Jedno od objasnjena za 0vO usporavanje jest da odumiranjem neurona
u mozgu nastaju pukotine u neuralnim mrezama. Mozak stvara nove sinapticke veze
koje zaobilaze pukotine, no one su manje ucinkovite od onih ranije uspostavljenih
(Cerella, 1990). Drugo objasnjenje je da prolaskom informacija kroz kognitivni sustav
kod starijih ljudi dolazi do veceg gubitka informacija pa sustav mora usporiti kako bi

analizirao informacije (Myerson, Hale, Wagstaff, Poon i Smith, 1990). Usporavanje



obrade informacija je uocljivije kod slozenijih situacija, a kako opada brzina obrade
informacija, tako slabe i odredeni aspekti paznje i pamcenja koji su o njoj ovisni

(Salthouse, 2000).

Jedna od kognitivnih funkcija koja je pogodena procesom starenja jest pamcéenje.
Pamcenje se definira kao moguénost usvajanja, zadrzavanja i koriStenja informacija
(Zarevski, 2007). Paméenje je podijeljeno u tri faze ili skladiSta: osjetno, kratkoro¢no i
dugoro¢no pamcenje. Kratkorotno pamcenje se dijeli na primarno i radno pamcenje
(Schaie i Willis, 2000). Primarno pamcenje se odnosi na zadrzavanje male koli¢ine
informacija. Radno pamcenje se odnosi na istovremeno zadrzavanje informacija i
koriStenje tih informacija za rjeSavanje problema ili donoSenje odluka. Prema
Baddeleyevom modelu (1992), ono je najvazniji i najzaposleniji dio pamcenja koji se
sastoji od nekoliko komponenti od kojih je svaka zaduZena za odredeni oblik obrade
informacija (npr. kratko zadrzavanje informacija, usmjeravanje paznje, povezivanje
informacija iz radnog i dugorofnog pamcenja u smislenu cjelinu). Istrazivanja su
pokazala da postoje dobne razlike u radnom pamcenju, odnosno da starenjem dolazi do
slabljenja opsega radnog pamcenja (Salthouse i Babcock, 1991), a problemi su uoéljiviji
s porastom slozenosti zadatka. Starije osobe veéi prioritet daju obradi te zanemaruju
ostale oblike kodiranja informacija $to dovodi do smanjenja kapaciteta radnog pamcenja

(Salthouse i Babcock, 1991).

Paznja, brzina obrade informacija i radno pamdcenje vazni su segmenti fluidne
inteligencije (Salthouse, 1996; Verhaeghen i Salthouse, 1997). Fluidna inteligencija je
konstrukt koji je nastao na temelju Cattell-Hornove teorije inteligencije koja razlikuje
fluidnu (gr) 1 kristaliziranu (gc) inteligenciju (Cattell i Horn, 1966). Kristalizirana
inteligencija se odnosi na vjestine koje se temelje na akumuliranom znanju i Zivotnom
iskustvu. Fluidna inteligencija je mnogo viSe ovisna o temeljnim vjeStinama obrade
informacija kao Sto su kapacitet radnog pamcenja, sposobnost otkrivanja odnosa medu
podrazajima 1 brzina analiziranja informacija. Ona je manje pod utjecajem kulture, a
mnogo vise pod utjecajem Cinitelja u mozgu i ucenja jedinstvenog za pojedinca (Horn i
Noll, 1977). Istrazivanja su pokazala da kristalizirana inteligencija raste s dobi, dok
fluidna ve¢ u dvadesetim godinama polako opada $to je posljedica progresivnog
slabljenja ziv€anih struktura (Horn, 1970).



Kogpnitivni trening

Kognitivni trening je metoda koja se sve viSe Koristi za unapredivanje kognitivnih
funkcija. To je intervencija u obliku strukturiranih vjeZbi pomoc¢u zadataka relevantnih
za razlicite aspekte kognitivnog funkcioniranja (Toril, Reales i Ballesteros, 2014).
Kognitivni trening se zasniva na ideji da aktivnost nasih mentalnih funkcija pomaze u
odrzavanju kognitivnih funkcija i sprecava njihov pad te pojavu demencija (Salthouse,
2006). Ovakav efekt najéesce se objasnjava kognitivnom plasti¢éno$¢u u odrasloj dobi.
Kognitivna plasti¢nost je fleksibilna sposobnost mozga da reagira na zahtjeve okoline
reorganizirajuéi i optimizirajuéi ucinak u aktivnostima (Lovdén, Béckman,
Lindenberger, Schaefer i Schmiedek, 2010). Ona predstavlja razliku izmedu trenutnog
prosje¢nog uratka pojedinca i njegovog skrivenog potencijala (Willis i Schaie, 2009).
Razlikujemo pozitivnu i negativnu plasti¢nost (Stiles, 2000). Kognitivni pad je oblik
negativne plasti¢nosti koja je posljedica smanjenih kognitivnih zahtjeva, dok poveéanje

kognitivnih zahtjeva dovodi do pozitivne plasti¢nosti odnosno kognitivnog napretka.

Neovisno o tome radi li se o pozitivnoj ili negativnoj plasticnosti, mozak je sposoban
reorganizirati obrasce i sustav povezanosti neurona i sinapsi kako bi se prilagodio
koli¢ini zahtjeva iz okoline. Iako je plastinost mozga najveca u dojenackoj dobi i
ranom djetinjstvu, odredena reorganizacija mozga je moguca i u kasnijoj dobi. Zbog
toga su mnoge kognitivne intervencije u odrasloj i starijoj dobi uspjesne. Prema
Lovdénu i suradnicima (2010), kognitivne intervencije su ucinkovite kada postoji
neslaganje izmedu kognitivnih sposobnosti pojedinca 1 zahtjeva zadatka. Kod
kognitivno zahtjevnih zadataka, mozak radi iznad svojih trenutnih kapaciteta, pruzajuci
na taj nacin stimulaciju neuronima i sinapsama §to dovodi do poboljSanja kognitivnih
funkcija (Hertzog, Kramer, Wilson i Lindenberger, 2009; Verhaeghen, Marcoen i
Goossens, 1992). Uz to, takvi zadaci dovode do povecanja opskrbe kisikom i glukozom

u mozgu Sto pospjesuje njegovo funkcioniranje (Dustman i White, 2006).

Takoder, prema hipotezi kognitivne rezerve (Scarmeas i Stern, 2003), postoje velike
interindividualne razlike u padu kognitivnih sposobnosti i otpornosti na razlicite oblike
demencija §to je posljedica razliCitih zivotnih iskustava kao §to Su obrazovanje, razliciti
interesi i aktivnosti. Takva iskustva pomazu pojedincima da se bolje suocavaju ili

kompenziraju kognitivne promjene povezane sa starenjem. Kognitivni trening je jedan



oblik aktivnosti koji i u starijoj dobi omogucuje opskrbu kognitivnih rezervi razli¢itim
vjeStinama 1 oblicima ponasanja koji pomazu pojedincima da se bolje suocavaju s
kognitivnim padom. Razli¢ita istrazivanja su pokazala da kognitivno stimulirajuce
aktivnosti kao $to su Citanje, sviranje instrumenata i ples, mogu imati pozitivan uc¢inak
na sprecavanje razli¢itih oblika demencija (Verghese i sur., 2003). Uz to, razliciti oblici
organiziranih oblika treninga poput treninga pamcenja, rezoniranja, brzine obrade
informacija, fluidne inteligencije i sli¢éno, pomazu u poboljsanju navedenih kognitivnih
funkcija (Ball i sur., 2002; Baltes, Sowarka i Kliegl, 1989).

Video—igre kao oblik kognitivnog treninga

Kognitivni treninzi se dijele na treninge usmjerene na strategije i kompjuterizirane
treninge (English, 2012). Treninzi usmjereni na strategije se najce$¢e provode u
kontaktu s istraziva¢em te sudionici u¢e unutarnje i vanjske strategije koje im pomazu u
svladavanju kognitivnog deficita. S druge strane, kompjuterizirani treninzi ukljucuju
igre i vjezbe kojima se zahvaca veéi broj razli¢itih kognitivnih domena te se provode
individualno uz minimalnu struénu pomo¢. Zbog navedenih karakteristika,
pristup. Oni su zapravo oblik treninga produljenih vjezbi koji ne ukljucuje sugestiju
sudionicima koje strategije trebaju koristiti nego se kognitivno funkcioniranje
unaprjeduje kroz veéi broj ponavljanih vjezbi odredenih vjestina (Zelinski i Reyes,
2009). Zbog navedenih karakteristika, kompjuterizirani kognitivni treninzi su sve vise u

fokusu istrazivaca.

U posljednje vrijeme postoji velika popularnost ra¢unalnih ili video—igara pa se velika
paznja posvecuje upravo njima kao novom obliku kognitivnog treninga. Video—igre
iziskuju osjetnu diskriminativnost te dovode do efikasne i brze obrade informacija. One
prilagodavaju razinu zahtjevnosti i pruzaju adekvatan izazov igra¢ima. Osim toga,
video—igre su osmisljene tako da budu zabavne korisnicima §to doprinosi njihovoj
motivaciji i ustrajnosti u igri (Zelinski i Reyes, 2009). lako njihov primarni cilj nije
poboljsanje kognitivnih funkcija, istrazivanja su pokazala da razli¢ite vrste video—igara
mogu imati pozitivan utjecaj na kognitivno funkcioniranje. Starije odrasle osobe koje su

igrale razli¢ite video—igre su pokazale napredak u brzini obrade informacija (Clark,



Lanphear i Riddick, 1987; Goldstein i sur., 1997), rezultatima na Wechslerovom testu
inteligencije za odrasle i njegovim subtestovima (Drew i Waters, 1986), vizuomotornoj
koordinaciji (Drew i Waters, 1986), paznji (Belchior, 2007) i opéem kognitivhom

funkcioniranju (Torres, 2008).

Video—igre su karakteristicne po tome S§to igranje obi¢no ne zahvaca samo jednu
kognitivnu domenu nego veéi broj razlicitih kognitivnih funkcija $to dovodi do boljeg
opceg kognitivnog i svakodnevnog funkcioniranja (Valenzuela i Sachdev, 2009). Uz to,
ucinci treninga koji su usmjereni na samo jednu domenu ¢esto mogu vremenski dugo
trajati, no oni se obi¢no ne generaliziraju na ostale kognitivne domene i ne pokazuju
transfer na svakodnevne aktivnosti (Verhaeghen i sur., 1992; Willis i sur., 2006). Neke
video—igre mogu biti blize realnom zivotu $to olakSava transfer steCenih vjestina
(Baniqued i sur., 2014). Meta-analiza u¢inkovitosti video-igara, kao oblika kognitivnog
treninga za starije, pokazala je da korisnost video—igara raste s dobi te je ona veca kod
treninga kraceg trajanja (1 do 6 tjedana) u odnosu na duze treninge (7 do 12 tjedana)
(Toril i sur., 2014). Problem duzih treninga je najéeS¢e motivacijske prirode. Naime,
starije osobe imaju percepciju ograni¢enog zivotnog vremena pa su zbog toga za njih
buduée nagrade manje privlacne od nagrada koje mogu dobiti u kraéem vremenskom
roku. Oni uravnotezuju uloZeni trud u neku aktivnost i vrijeme koje je potrebno da se
razvije odredena vjestina. Kada je vremensko razdoblje predugo, dolazi do pada

motivacije i slabijeg u¢inka treninga.

Drustvene igre

U novije vrijeme, mnoge druStvene igre dobile su svoje kompjuterizirane verzije.
Drustvene igre su jedna od najstimulativnijih drustvenih aktivnosti, naro¢ito u starijoj
dobi (Dartigues 1 sur., 2014). Olaksavaju i unaprjeduju izlaganje novostima,
preuzimanje inicijative, planiranje, prilagodbu na pobjede i gubitke te dovode do
neposrednog uzitka. Uz to, drustvene igre su predvidene za veci broj igraca, ¢ak i kada
su u kompjuteriziranom obliku pa zbog toga olaksavaju socijalne interakcije, Smanjuju
osjecaj izolacije i stvaraju socijalne veze izmedu pojedinaca. Ovaj oblik slobodne
aktivnosti lako se prilagodava pojedincu jer pruza Sirok raspon igara, od jednostavnih

kao $to je bingo pa sve do slozenijih kao $to je Sah. Drustvene igre su posebno korisne



jer usporavaju kognitivni pad, smanjuju stupanj depresivnosti i dugoro¢no smanjuju

rizik od razvitka demencije kod starijih ljudi (Dartigues i sur., 2014).

Iako se za kartaske igre Cesto kaze da su to igre ,,na srecu* te da ishod ne ovisi o znanju
1 vjesStinama igraca, neke od njih ipak zahtijevaju kognitivni angazman. ,,Belot” je jedna
od najslozenijih drustvenih igara koja kod igraca aktivira mnoge kognitivne funkcije —
pozornost, brzinu obrade informacija, radno paméenje i fluidno rezoniranje. lako igraci
po slu¢aju dobivaju karte, dobrom igrom mogu skupiti velik broj bodova i pobijediti ¢ak

i kada imaju vrijednosno slabije karte.

,Belot* (za pravila igre vidi Prilog 1) je igra koja zahtijeva kombiniranje i razvijanje
vlastite strategije, otkrivanje strategije 1 obrazaca igre drugih igraca §to je vazan aspekt
fluidne inteligencije. Igraci tijekom igre moraju pratiti obrazac bacanja karata, u smislu
boje 1 jacine te prema tom obrascu bacaju svoju kartu. Osim toga, igraci uvijek moraju
pratiti tko je bacio koju kartu, koje su vrijednosti i boje te karte bile te koliko je aduta
baceno kako bi mogli nastaviti s odredenom strategijom ili ju prema potrebi revidirati.
Takvi zahtjevi mogu imati velik utjecaj na radno pamcenje igraca zbog istovremenog

zadrzavanja viSe informacija u pamcenju i prilagodbe na zahtjeve situacije.

Za veéinu starijih osoba koji nisu igrac¢i ,,Belota“, ovakvo pracenje protoka karata
tijekom igre predstavlja najveéi problem $to dovodi do slabijeg u¢inka u igri, no
dugotrajnim igranjem, osobe starije dobi mogu svladati ovaj problem $to ujedno moze
biti korisno za njihovo radno pamcenje. Igra zahtijeva da igraci svoje odluke donose
brzo, da igraju §to brze mogu i da ono $to odluce i odigraju bude u¢inkovito, odnosno
da na kraju igre na temelju svojih odluka imaju sto veci broj bodova. Takvo brzo i
efikasno odlucivanje, vezano je uz brzinu obrade informacija te bi igranje ove igre
moglo pomoc¢i starijim osobama da brZe procesiraju informacije. Kako igranje ,,Belota*
nije kratkotrajna aktivnost nego aktivnost koja zahtijeva od igrac¢a da duZi period prate
Sto se dogada u igri, igranje ove igre bi moglo pozitivno utjecati i na pozornost osoba

starije dobi.



Cilj, problemi i hipoteze istrazivanja

Zbog navedenih karakteristika igre ,,Belot®, cilj ovog istrazivanja bio je provjeriti moze
li se usvajanje ,,Belota” Kkoristiti kao tretman kognitivnog treninga za ocuvanje

kognitivnih funkcija starijih ljudi.
U skladu s ciljem, formuliran je istrazivacki problem i hipoteza.

Problem: Ispitati utjece 1i igranje ,,Belota na odrzavanje pozornosti, brzinu izborne

reakcije, radno pamcenje i fluidno rezoniranje kod starijih osoba.

Hipoteza: Ocekuje se da ¢e igranje igre ,,Belot pozitivno utjecati na broj to¢nih
odgovora i broj pogresaka u testu pozornosti, brzinu izborne reakcije, ukupan broj
to¢nih odgovora u testu i broj zadataka s oba to¢na odgovora u testu radnog paméenja te
ukupan broj to¢nih odgovora u testu fluidne inteligencije. Eksperimentalna skupina ¢e u
odnosu na kontrolnu skupinu u drugoj tocki mjerenja, neposredno nakon treninga imati
veéi broj to¢nih odgovora i manji broj pogresaka u testu pozornosti, veéu brzinu izborne
reakcije, veci ukupan broj to¢nih odgovora u testu i broj zadataka s oba to¢na odgovora

u testu radnog pamcenja te veci broj toénih odgovora u testu fluidne inteligencije.

Metoda
Uzorak

Inicijalnom mjerenju pristupilo je N=44 osoba starije dobi. Dio sudionika nije
zadovoljio kriterije za nastavak sudjelovanja u istrazivanju (N=8) zbog niskog broja
bodova na Kratkom ispitivanju mentalnog statusa (MMSE, Folstein, Folstein i McHugh,
1975) ili su bili aktivni igraci ,,Belota®. Dio sudionika je odustalo tijekom istrazivanja
(N=5) zbog Cega je konacan broj sudionika iznosio N=31. Prosje¢na dob sudionika je
iznosila M=73,52 (SD=9,605), a raspon dobi se kretao od 57 do 90 godina. Polovica
sudionika (n=16) su bili korisnici Doma za starije osobe Maksimir, odjel Depadansa, na
kojem se nalaze osobe koje zbog svog dobrog kognitivnog i tjelesnog zdravlja mogu
samostalno zivjeti 1 brinuti o sebi. Drugi dio sudionika (n=15) su bile osobe starije
zivotne dobi koje zive u kucanstvima u okolici Ivanca i Lepoglave. Korisnici
Depadanse su pozvani na razgovor na kojem im je reCeno da se istrazuje utjecaj

drustvenih igara na kognitivne funkcije osoba starije odrasle dobi i objasnjen im je



postupak istrazivanja. Osobe koje zive u Ivancu i Lepoglavi su osobno kontaktirane i
zamoljene za sudjelovanje. Njima je takoder reCeno da se ispituje utjecaj drustvenih
igara te im je objaSnjen postupak istrazivanja. Svi sudionici su dobrovoljno pristali na
sudjelovanje u istrazivanju. Posebno su sudionici iz kuc¢anstva, a posebno sudionici iz
Depadanse po sluc¢aju podijeljeni u eksperimentalnu i kontrolnu skupinu. Nakon 10.
tjedna, sudionicima je objasnjena prava svrha istrazivanja i svaki od njih je dobio uvid u

svoje individualne i grupne rezultate.

Tablica 1
Dobne i obrazovne karakteristike sudionika
Varijabla Eksperimentalna skupina (n=15)  Kontrolna skupina (n=16)
M SD M SD
Dob 72,60 9,833 74,38 9,625
Godine obrazovanja 13,60 2,947 12,50 2,875
Materijali

Kratko ispitivanje mentalnog statusa (Mini Mental Status Examination (MMSE),
Folstein i sur., 1975). Kratki test koji se koristi za mjerenje kognitivnog deficita i
demencije primijenjen je na pocetku istrazivanja. Test sadrzi pitanja koja se odnose na
orijentaciju, paznju, dosjecanje, jezik i vizualnu konstrukciju. Maksimalan broj bodova
iznosi 30, a kao grani¢ni rezultat za demencije iznosi 23 (Tombaugh i Mcintyre, 1992).
Zbog osjetljivosti testa na dob, obrazovanje i kulturu, neke osobe bez demencije mogu
imati broj bodova ispod grani¢nog rezultata, a osobe koje postizu rezultat iznad
grani¢nog, mogu pokazivati znakove demencije. Zbog toga prilikom testiranja treba
uzimati u obzir i navedene varijable, kada se odreduje ima li osoba kognitivni deficit
(Woodward i Galea, 2005). U ovom istrazivanju je grani¢ni rezultat iznosio 22,
odnosno, osobe koje su imale 22 boda ili manje, nisu bile ukljuene u daljnji tijek
istrazivanja. U stru¢noj literaturi nalazimo da pouzdanost mjerena unutarnjom

konzistencijom varira izmedu 0,54 i 0,96, a test-retest pouzdanost se kre¢e od 0,80 do



0,95. Konstruktna valjanost testa mjerena korelacijama izmedu MMSE i drugih testova

procjene mentalnog stanja se kreée izmedu 0,70 1 0,90 (Tombaugh i Mcintyre, 1992).

Upitnik svakodnevnih aktivnosti. Upitnik je konstruiran za potrebe ovog istrazivanja.
Sadrzi pitanja o spolu, dobi, stupnju obrazovanja, koli¢ini vremena provedenog u
aktivnostima kao Sto je Sah, Belot, Sudoku, krizaljke, pitanja o tezim povredama i
operacijama glave, kardiovaskularnim bolestima, uporabi lijekova za koncentraciju,

paznju i paméenje te vlastitu procjenu pamcenja.

Test brzine izborne reakcije (Ljubotina, 2011). Test brzine obrade informacija ispituje
vrijeme potrebno da sudionik reagira na ciljni podrazaj odnosno da ne reagira na druge
sli¢ne podrazaje. Radi se o raCunalnom testu u kojem sudionik mora $to brze reagirati
na krug pritiskom na tipku na ra¢unalu, a na ostale geometrijske likove (trokut, kvadrat,
peterokut i Sesterokut) ne reagira. Test sadrzi 50 podrazaja od kojih su 25 ciljni. Razmak
izmedu podrazaja iznosi tri sekunde i nakon svake reakcije sudionik dobiva povratnu
informaciju o njenoj to¢nosti. Test je jo§ u postupku validacije, medutim pokazalo se da
prosjeéno vrijeme reakcije sudionika u naSem istrazivanju iznosi M=0,36 sekundi
(SD=0,310), sto je statisticki znacajno duze (t(119)=5,04; p<0,01) od vremena koje su
imali studenti na kojima je do sada provedena validacija (M=0,50; SD=0,460). U ovom

istrazivanju, pouzdanost mjerena Cronbachovim alpha koeficijentom iznosi a=0,914.

Test zbroja kvadrata (Garavan i sur., 2000). Kompjuterizirani test radnog pamc¢enja u
kojem se sudionicima na ekranu slu¢ajnim redoslijedom prikazuju veliki i mali kvadrati,
a njihov zadatak je odvojeno brojati velike i male kvadrate. Svaki kvadrat se na ekranu
prikazuje kratko - 1500ms, a prezentirani kvadrati su odvojeni fiksacijskim krizicem
»X koji vremenski traje 100ms. Kada su prezentirani svi kvadrati u jednom zadatku,
sudionici imaju 12s da odgovore koliko je bilo prikazano malih, a koliko velikih
kvadrata. Na raGunalnom ekranu su istovremeno prikazana pitanja o to¢nom broju malih
I velikih kvadrata s pripadaju¢im skalama mogucih odgovora koji se kre¢u od 0 do 20.
Sudionici odgovaraju odabirom jednog broja na svakoj skali. Ukupni broj prezentiranih
kvadrata u svakom zadatku se krece izmedu 11 i 16. Nakon §to sudionik odgovori na
zadatak, dobiva povratnu informaciju o to¢nom broju prezentiranih kvadrata. U testu
postoje tri stupnja tezine zadatka ovisno o frekvenciji promjene veli¢ine kvadrata. Kada

se radi o lakom zadatku, odnosno niskoj frekvenciji promjene, tada se veli¢ina kvadrata
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samo jednom zamijeni u toku prezentirane serije kvadrata. Kod srednje tezine, broj
promjena je jednak koli¢niku broja prezentiranih kvadrata i broja Cetiri, a kod visoke
tezine, frekvencija promjene je jednaka koli¢niku broja prezentiranih kvadrata i broja
dva. Broj kvadrata i tezina zadatka Su u testu rasporedeni po slucaju. Ukupan broj
zadataka u originalnom testu iznosi 18, medutim zbog specificnosti Starije populacije
kojima je puno teze odrzati paznju i motivaciju na ovakvim testovima, u ovom
istrazivanju je bilo prezentirano 10 testnih zadataka i jedan zadatak za vjeZbu na
pocetku testiranja. Nakon svakog zadatka je pauza koja traje 10s. Kao mjera
ucinkovitosti radnog pamcenja koriste se dva rezultata. U prvom slucaju, sudionici
dobivaju jedan bod za zadatak samo ako to¢no odgovore koliki je bio broj i malih i
velikih kvadrata u jednoj seriji, a u drugom slucaju sudionici dobivaju jedan bod za
svaki to¢no registrirani zbroj kvadrata neovisno 0 tome je li prikazan mali ili veliki
kvadrat i u kojem zadatku je prikazan. Raspon ukupnog rezultata u prvom slucaju se
moze kretati od 0 do 10, a u drugom od 0 do 20. Test-retest pouzdanost za ukupan broj
zadataka s oba tofna odgovora u zadatku iznosi r=0,78, a za ukupan broj to¢nih
odgovora, neovisno o tome jesu li u zadatku oba odgovora bila to¢na, pouzdanost iznosi
r=0,75.

Mackworth test pozornosti (Mackworth, 1948). Racunalni test pozornosti U kojem je
sudionicima na ekranu prezentiran krug omeden s 24 bijela znaka ,,+* i crvena tocka
koja se kre¢e u smjeru kazaljke na satu izmedu tih oznaka. Zadatak sudionika je da
svaki puta kada crvena tocka preskoCi jedno mjesto, odnosno kada preskoéi jedno
mjesto izmedu oznaka, pritisnu razmaknicu. lako u originalnoj verziji test, kada se
provodi na mladoj populaciji, traje izmedu 20-60 minuta, u naSem istrazivanju vrijeme
rjesavanja je iznosilo 5 minuta zbog sudionika koji su starije dobi pa imaju brzi pad
motivacije i teze im je odrzavati paznju. Uz to, prosjecno vrijeme igranja jedne igre
,Belota“ iznosi priblizno 5 minuta. Tocka u testu presko¢i ukupno 18 puta, a sudionik
ima 3 sekunde da reagira na preskok. Kao mjera paznje u obzir se uzima broj to¢nih
reakcija ili broj podrazaja na koje je izostala reakcija te broj pogresnih reakcija. Test—

retest pouzdanost broja to¢nih odgovora iznosi r=0,36, a broja pogresaka r=0,71.

Test D-48 (Pichot, 1948; prema Centar za primijenjenu psihologiju, 1997). Mijeri
generalni faktor koji iziskuje shvacanje odnosa i otkrivanje principa i zakonitosti. Radi

se o neverbalnom testu koji se ¢esto koristi kao mjera fluidnog rezoniranja. U testu su
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prema odredenom obrascu poredane Domino plocice, a zadatak sudionika je da
prepozna obrazac i u zadanu Domino ploc¢icu upiSe koliko tockica bi trebala sadrzavati
u gornjoj polovici, a koliko u donjoj. Broj tockica koji moze imati jedna polovica
Domino plocice se kre¢e od 0 do 6. Test sadrzi 44 zadatka i 4 primjera rasporedenih
prema tezini, ali su zadaci istog tipa grupirani pa raspored zadataka prema tezini nije
dosljedan. Na temelju rezultata u¢enika gimnazija u Sloveniji i Francuskoj, izracunata
pouzdanost testa na osnovi parnih i neparnih zadataka kre¢e se od «=0,84 do «=0,89.
Test-retest pouzdanost na uzorku slovenskih ucenika prvih razreda Industrijske metalne
Skole iznosi r=0,68, a francuskih sluzbenika r=0,69. Vernonova faktorska analiza je
pokazala visoku saturaciju testa faktorom g (0,86), a korelacija s testom Shvacanja
apstraktnih odnosa iz baterije testova sposobnosti DAT (Bennett, Seashore i Wesman,
1974) iznosi r=0,47. Kako je ovo test snage, vrijeme rjeSavanja testa nije ograniceno,
medutim zbog uvjeta testiranja 1 specifi¢nosti starije populacije, u istraZivanju je
dozvoljeno vrijeme rjesavanja iznosilo 40 minuta. U ovom istrazivanju je pouzdanost

mjerena test-retest metodom iznosila r=0,91.

Postupak

Na pocetku istrazivanja provedeno je predtestiranje kako bi se utvrdilo koji testovi su
primjereni za stariju populaciju i kolika je optimalna duZzina odabranih testova.
Predtestiranje Testa D-48 je u¢injeno na dvije osobe koje su bile korisnice Caritasovog
doma ,,Ivan Krstitelj* u Ivancu, a ostali testovi su primijenjeni na dvije osobe iz lvanca

koje zive u obiteljskim kuéanstvima.

Istrazivanje je provedeno na viSe lokacija - u kuc¢anstvima sudionika u gradu Ivancu i
Lepoglavi te u Depadansi Doma za starije osobe Maksimir u Zagrebu. Istrazivanje je
ukupno trajalo 9 tjedana. U prvom tjednu je primijenjen MMSE (Folstein i sur., 1975) i
Upitnik svakodnevnih aktivnosti. Sudionici koji nisu zadovoljili kriterije MMSE-a
(Folstein i sur., 1975) i oni koji su bili aktivni igraci ,,Belota, nisu ukljuceni u daljnje
istrazivanje. U drugom tjednu su u dva dana provedena testiranja kognitivnih funkcija.
U prvom danu su primijenjeni Test brzine izborne reakcije (Ljubotina, 2011), SCT
(Garavan i sur., 2000) i MCVT (Mackworth, 1948) sto je trajalo 30 minuta. Drugi dan
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je primijenjen Test D-48 (Pichot, 1948; prema Centar za primijenjenu psihologiju,
1997).

Eksperimentalna skupina je igrala besplatnu racunalnu verziju igre ,,Cro Bela“. Rije¢ je
o hrvatskoj verziji igre ,,Belot™ u kojoj sudionici kartaju protiv racunala. Protivnici su
prikazani u obliku osoba iz hrvatskog javnog Zivota kako bi se dodatno animirali
sudionici. Kako bi se kontrolirao utjecaj upotrebe racunala i igranja racunalnih igara,
aktivna kontrolna skupina je igrala radunalnu verziju igre ,,Covjete, ne ljuti se* —
,»Ludo®“. U ovoj verziji igre, postoje Cetiri skupine s po Cetiri Cunjica. Svaki igra¢ dobiva
jednu skupinu Cunji¢a te pomice cunji¢e po poljima na ploci ovisno o broju koji moze
biti izmedu 0 i 6, a dobiva se pritiskom kockice na ekranu racunala. Cilj igre je da igrac¢
spremi sve Cunji¢e na sigurna polja prije ostalih igraca. Ova igra je odabrana jer se
pokazalo da ima gotovo zanemariv utjecaj na kognitivne funkcije, odnosno pozitivan
ucinak postoji za paznju i prostorno pamcenje (Tkalcevi¢, 2013). Obje skupine su 6
tjedana, dva puta tjedno po 30 minuta igrale igre na raCunalima, a prvi termin je
iskoristen kako bi sudionici naudili pravila igara. Zadnji tjedan su ponovljena testiranja
kognitivnih funkcija u dva dana istim redoslijedom. U istrazivanju su koristena dva
prijenosna racunala koja su pripadala istrazivacu. Sva testiranja i tretman su provedeni u
radnim sobama ili dnevnim boravcima gdje nije bilo vanjskog ometanja. Na kraju
istrazivanja je sudionicima reCena prava svrha istrazivanja te je svaki sudionik dobio

uvid u svoje rezultate.

Rezultati

Prije razmatranja utjecaja igranja igre ,,Belot” na kognitivne funkcije osoba starije
odrasle dobi, zbog daljnjih statistickih postupaka provjerene su distribucije rezultata
(Prilog 2). U daljnjem postupku, t-testom za nezavisne uzorke provjereno je postoji li
statisticki znaCajna razlika u kognitivnim funkcijama izmedu eksperimentalne 1
kontrolne skupine prije tretmana (Tablica 2). Zbog statisticki zna¢ajnog odstupanja od
normalne distribucije (Prilog 2), =za testiranje znaCajnosti razlike izmedu
eksperimentalne i kontrolne skupine za varijablu broj pogresaka u testu pozornosti, prije

primjene tretmana, koristen je Mann-Whitney test (Tablica 2).
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Tablica 2
Testiranje znacajnosti razlika izmedu dvije skupine sudionika u prvoj toc¢ki mjerenja za mjere
pozornosti, radnog paméenja, fluidnog rezoniranja i brzine donosenja odluke

Eksperimentalna skupina Kontrolna skupina
Mijere (n=15) (n=16) t (U) p
M SD M SD
VIR1 0,86 0,279 0,98 0,327 1,09 284
SOT1 4,13 2,774 3,69 3,260 0,41 ,686
SZT1 11,13 4,207 10,63 5,749 0,28 , 182
CTR1 14,60 2,384 13,19 3,816 1,23 230
CPR1 9,40 19,194 6,56 12,143 118 ,935
DTI1 18,60 5,124 13,81 7,935 1,98 ,057

Legenda: VIR1 — vrijeme izborne reakcije u prvoj to¢ki mjerenja; SOT1 — ukupan broj
zadataka s oba to¢na odgovora u zadanoj seriji u testu Symbol Counter Task u prvom mjerenju;
SZT1 — broj to¢nih odgovora za sve kvadrate u testu Symbol Counter Task u prvom mjerenju;
CTRL1 — broj to¢nih reakcija u prvom mjerenju u Mackworth Clock Vigilance Test; CPR1 — broj
pogresnih reakcija u prvom mjerenju u Mackworth Clock Vigilance Test (Mann-Whitney test);
DTI1 — broj to¢nih odgovora na testu D-48 u prvom mjerenju

Kao $to se iz Tablice 2 moze vidjeti, ne postoji statisticki znacajna razlika u pocetnim
mjerama kognitivnih sposobnosti eksperimentalne i kontrolne skupine. Eksperimentalna
I kontrolna skupina se statisticki znacajno ne razlikuju u vremenu izborne reakcije.
Takoder ne razlikuju se u ukupnom broju zadataka s oba to¢na odgovora u zadatku ni u
broju to¢nih odgovora za sve kvadrate u testu $to su mjere radnog paméenja. Obje mjere
pozornosti — broj to¢nih reakcija i broj pogresaka, ne pokazuju statisticku znacajnu
razliku izmedu skupina u inicijalnom mjerenju. Fluidno rezoniranje se takoder ne
razlikuje izmedu skupina. Ovi rezultati su vazni jer, ukoliko skupine nisu izjednacene u
prvom mjerenju, postoji mogucénost da ¢e promijene nakon tretmana biti rezultat

inicijalno razli€itih sposobnosti.

Kako bismo odgovorili na problem postavljen u ovom istrazivanju, koriStena je analiza
varijance za ponovljena mjerenja. Uz to, pomocu 7,” indeksa, odredena je veli¢ina
ucinka. Prema Cohenovim (1988) preporukama za interpretaciju 7,? indeksa, malim

uc¢inkom se mogu smatrati vrijednosti kod kojih je 7,2 oko 0,01, uc¢inak srednje veli¢ine
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iznosi oko 0,06, a velikim u¢inkom se smatraju one vrijednosti kod kojih je #,? oko
0,14.

Vrijeme izborne reakcije

U Tablici 3 su prikazani rezultati deskriptivne statistike za eksperimentalnu i kontrolnu
skupinu za varijablu vrijeme izborne reakcije. Statisticka znaajnost interakcije i

glavnih efekata nalaze se u Tablici 4.

Tablica 3
Deskriptivna statistika za varijablu vrijeme izborne reakcije eksperimentalne (n=15) i kontrolne
(n=15) skupine* u pojedinoj tocki mjerenja

_ 1. tocka mjerenja 2. tocka mjerenja
Skupina
M SD M SD
Eksperimentalna 0,86 0,279 0,65 0,120
Kontrolna 0,98 0,327 0,76 0,325

Napomena: *U kontrolnoj skupini nedostaju podaci za jednu sudionicu u prvoj tocki mjerenja

Tablica 4
Rezultati analize varijance s ponovljenim mjerenjima za varijablu vrijeme izborne reakcije s
obzirom na tocku mjerenja, skupinu i njihov odnos (N=30)

Izvor varijabiliteta F df p np’
Tocka mjerenja 12,31 1 ,002 ,305
Skupina 1,73 1 ,199 ,058
Tocka mjerenja x Skupina 0,11 1 47 ,004

Rezultati prikazani u Tablici 4 pokazuju kako ne postoji statisti¢ki znacajan glavni efekt
skupine, no postoji statisticki znacajna razlika za tocku mjerenja (F(1,29)=12,31;
p<0,01). Sudionici obje skupine su imali bolje rezultate u drugoj tocki mjerenja
(M=0,70; SD=0,249) nego u prvoj (M=0,92; SD=0,305) te veli¢ina efekta 7,2 =0,305

spada u red visokog efekta. Interakcija izmedu to¢ke mjerenja i skupine nije statisticki
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znacajna, odnosno, i jedna i druga skupina pokazuju isti obrazac promjene rezultata

kroz vrijeme.

Radno pamcenje

Za mjerenje ucinkovitosti radnog pamcenja koriStene su dvije mjere: ukupan broj
zadataka s oba to¢na odgovora (SOT) i ukupan broj to¢nih kvadrata neovisno o zadatku
u kojem su zadani (SZT). Deskriptivna statistika nalazi se u Tablici 5, a rezultati analize

varijance za ponovljena mjerenja prikazani su u Tablici 6.

Tablica 5
Deskriptivna statistika mjere radnog pamc¢enja eksperimentalne (n=15) i kontrolne (n=16)
skupine u pojedinoj tocki mjerenja

Ny ) 1. tocka mjerenja 2. tocka mjerenja
Varijabla Skupina
M SD M SD
soT Eksperimentalna 4,13 2,774 5,60 2,640
Kontrolna 3,69 3,260 4,25 2,745
7T Eksperimentalna 11,13 4,207 14,00 4,071
Kontrolna 10,62 5,749 11,44 4,396

Legenda: SOT — ukupan broj zadataka s oba to¢na odgovora; SZT — ukupan broj to¢nih
odgovora u testu

Tablica 6
Rezultati analize varijance s ponovljenim mjerenjima za mjere radnog pamcenja s obzirom na
to¢ku mjerenja, skupinu i njihov odnos (N=31)

Varijabla Izvor varijabiliteta F df p np’
Tocka mjerenja 9,09 1 005 ,239

SOT Skupina 08 1 ,365 ,028
Tocka mjerenja x Skupina 1,81 1 ,189 ,059

Tocka mjerenja 9,99 1 ,004 256

SZT Skupina 09 1 ,338 ,032
Tocka mjerenja x Skupina 3,12 1 ,088 ,097

Legenda: SOT — ukupan broj zadataka s oba to¢na odgovora; SZT — ukupan broj to¢nih
odgovora u testu
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Kao $to se vidi iz Tablice 6, glavni efekt skupine za obje mjere nije bio statisticki
znacajan. U oba slucaja je tocka mjerenja kao glavni efekt bila statisticki znacajna.
Kada su oba kvadrata u zadatku trebala biti to¢na (F(1,30)=9,09; p<0,01), tada su obje
skupine imale veéi broj to¢nih odgovora u drugom mjerenju (M=3,90; SD=2,993) u
odnosu na prvo (M=4,90; SD=2,737), a kvadrirani parcijalni eta koeficijent iznosi
n,°=0,239 §to pripada visokoj razini ucinka. Takoder, obje skupine su imale statisticki
znacajno veci broj to¢nih odgovora neovisno o zadatku u kojem su registrirani odgovori
(F=9,99; p<0,01), u drugom mjerenju (M=12,68; SD=4,369) u odnosu ha prvo
(M=10,87; SD=4,985), s visokom razinom efekta 7,°=0,256. Interakcija skupine i tocke
mjerenja nije bila statisti¢ki znacajna ni za ukupan broj zadataka s oba to¢na odgovora
niti za ukupan broj to¢nih odgovora neovisno o zadatku u testu. lako se ni jedna
interakcija nije pokazala statisti¢ki znacajna, promatrajuc¢i Tablicu 5 u kojoj se nalaze
deskriptivne vrijednosti varijabli, moZzemo primijetiti trend veceg rasta ukupnog broja
to¢nih odgovora, neovisno o zadatku u kojem su registrirani, kod eksperimentalne u

odnosu na kontrolnu skupinu.

Pozornost

U istrazivanju su koriStene dvije mjere pozornosti — ukupan broj to¢nih odgovora (CTR)
i broj pogresaka (CPR). Rezultati deskriptivne statistike se nalaze u Tablici 7, a rezultati
analize varijance za ponovljena mjerenja za ukupan broj to¢nih odgovora u Tablici 8.

Rezultati za varijablu broj pogresaka prikazani su na Slici 1.

Tablica 7
Deskriptivna statistika mjere pozornosti eksperimentalne (n=15) i kontrolne (n=16) skupine u
pojedinoj tocki mjerenja

B ) 1. tocka mjerenja 2. tocka mjerenja
Varijabla Skupina
M SD M SD
oTR Eksperimentalna 14,60 2,384 15,93 1,223
Kontrolna 13,19 3,816 14,50 2,449
CPR Eksperimentalna 9,40 19,194 1,87 2,949
Kontrolna 5,56 12,143 3,06 4,389

Legenda: CTR- broj to¢nih odgovora; CPR — broj pogresaka
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Tablica 8
Rezultati analize varijance s ponovljenim mjerenjima za varijablu broj to¢nih odgovora s
obzirom na to¢ku mjerenja, skupinu i njihov odnos (N=31)

Izvor varijabiliteta F df p Ny’
Tocka mjerenja 5,26 1 ,029 ,154
Skupina 3,50 1 ,071 ,108
Tocka mjerenja x Skupina 0,00 1 ,986 ,000

Rezultati analize varijance za ponovljena mjerenja su pokazali da ne postoji statisticki
znacajan glavni efekt skupine, odnosno eksperimentalna i kontrolna skupina se ne
razlikuju u broju to¢nih odgovora. Glavni efekt tocka mjerenja se pokazao statisticki
znacajnim (F(1,30)=5,26; p<0,05), uz visoku razinu efekta 7,=0,154. Dakle, obje nase
skupine su imale vec¢i broj to¢nih odgovora u drugom mjerenju (M=13,87; SD=3,233) u
odnosu na prvo (M=15,19; SD=2,056). Interakcija skupine i tocke mjerenja za mjeru
broj to¢nih odgovora nije bila statisticki zna¢ajna, odnosno obje skupine pokazuju isti

obrazac promjene kroz vrijeme.

—_
o

9.4

6.56

3.06
1.87

Broj pogresaka
(=T - B VS RN CAR . B e R - B =]

Tocka mjerenja
Eksperimentalna skupina Kontrolna skupina

Slika 1. Graficki prikaz rezultata za varijablu broj pogresaka kod eksperimentalne (n=15) i
kontrolne (n=16) skupine u dvije tocke mjerenja
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Kako bismo testirali statisticku znacajnost u broju pogresaka izmedu skupina u drugoj
toc¢ki mjerenja, koristen je Mann-Whitney test (Prilog 3) koji je pokazao da ne postoji
statistiCki znacajna razlika izmedu skupina u drugoj tocki mjerenja. Ipak, testirajuci
promjene izmedu dvije tocke mjerenja u eksperimentalnoj i kontrolnoj skupini pomocéu
Wilcoxonovog testa (Prilog 3), utvrdeno je da se kontrolna skupina statisti¢ki zna¢ajno
ne razlikuje u broju pogresaka izmedu prvog i drugog mjerenja, a eksperimentalna
skupina je pokazala znacajno smanjen broj pogresaka (z=2,26; p<0,05) izmedu dva
mjerenja sto je vidljivo i na Slici 1. Ovakav rezultat se dobiva i uz Bonferroni korekciju

znacajnosti razlika pri cemu je a=0,025 («=0,05/2).

Fluidno rezoniranje

Rezultati deskriptivne statistike za mjeru fluidnog rezoniranja su prikazani u Tablici 9 i

na Slici 2, a prikaz analize varijance za ponovljena mjerenja nalazi se u Tablici 10.

Tablica 9
Deskriptivna statistika za mjeru fluidnog rezoniranja eksperimentalne (n=15) i kontrolne (n=16)
skupine u pojedinoj tocki mjerenja

) 1. to¢ka mjerenja 2. to¢ka mjerenja
Skupina
M SD M SD
Eksperimentalna 18,60 5,124 21,40 5,409
Kontrolna 13,81 7,935 13,69 7,050
Tablica 10

Rezultati analize varijance s ponovljenim mjerenjima za mjeru fluidnog rezoniranja s obzirom
na tocku mjerenja, skupinu i njihov odnos (N=31)

Izvor varijabiliteta F df p np’
Tocka mjerenja 7,50 1 ,010 ,206
Skupina 7,43 1 ,011 ,204
Tocka mjerenja x Skupina 8,97 1 ,006 236
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Slika 2. Graficki prikaz aritmetic¢kih sredina i standardnih pogreSaka eksperimentalne (n=15)
i kontrolne (n=16) skupine u Testu D-48

Kao §to se vidi iz Tablice 10, oba glavna efekta su statisticki znacajna — skupina
(F(1,30)=7,43; p<0,05) i tocka mjerenja (F(1,30)=7,50; p<0,05). Takoder, veli¢ine 7,2
za svaki od izvora varijabiliteta spada u red visokog uéinka (Tablica 10). Interakcija
izmedu skupine i tocke mjerenja je statisti¢ki znacajna (F(1,30)=8,97; p<0,01), odnosno
rezultati u testu fluidnog rezoniranja eksperimentalne i kontrolne skupine nisu jednaki u
dvije tocke mjerenja. Kao $to je na pocetku utvrdeno, ne postoji statisticki znacajna
razlika u inicijalnom mjerenju fluidnog rezoniranja (Tablica 2). Glavni efekt skupine
koji je utvrden u ovoj analizi, rezultat je promjene koja se dogodila u drugoj tocki
mjerenja kada je rezultat sudionika eksperimentalne skupine iznosio M=21,40
(SD=5,409), a kontrolne M=13,69 (SD=7,050). Uz to, kao §to mozemo vidjeti iz Tablice
9 i Slike 2, aritmeticka sredina eksperimentalne skupine je u drugoj toc¢ki mjerenja bila
veéa (M=21,40; SD=5,409) u odnosu na prvu (M=18,60; SD=5,124), dok je kod
kontrolne skupine ona ostala gotovo identi¢na (M1=13,81; SD:1=7,935; M>=13,69;
SD2=7,050). 1z toga mozemo zakljuciti da je i1 glavni efekt toCke mjerenja statisticki
znacajan (Tablica 10) zbog promjene koja se dogodila kod eksperimentalne, a ne

kontrolne skupine. Dakle, statistiCki znacajna interakcija pokazuje da je fluidno
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rezoniranje kod kontrolne skupine ostalo na istoj razini izmedu dvije tocke mjerenja,

dok je kod eksperimentalne skupine kroz vrijeme poraslo.

Rasprava

Cilj ovog istrazivanja bio je ispitati kako igranje igre ,.Belot” utjeCe na kognitivne
funkcije osoba starije odrasle dobi. U istrazivanju smo se usmjerili na brzinu izbornog
reagiranja, radno pamcenje, pozornost i fluidno rezoniranje jer su to kognitivne funkcije
koje su potrebne za uc¢inkovito igranje ,,Belota“. Hipoteza postavljena u istrazivanju je
pretpostavila da ¢e igrac¢i igre ,,Belot” nakon tretmana imati bolje rezultate na svim
mjerama kognitivnih funkcija u odnosu na igraée igre ,,Covijeée, ne ljuti se*. Nakon

obrade rezultata, postavljena hipoteza je samo djelomi¢no potvrdena.

Rezultati su pokazali da ,,Belot* ima utjecaj na fluidno rezoniranje i broj pogreSaka u
testu pozornosti. Naime, analiza varijance za ponovljena mjerenja je pokazala statisticki
znacajnu interakciju skupine i to¢ke mjerenja za mjeru fluidnog rezoniranja. Trening je
imao pozitivan utjecaj na fluidno rezoniranje igraca ,,.Belota®, dok se pomak u testu
fluidnog rezoniranja nije dogodio kod igraca igre ,,Covjece, ne ljuti se*. Ovakvi
rezultati su u skladu i s prija$njim istrazivanjima koja su pokazala da ucestalo igranje
video-igara dovodi do boljih rezultata na mjerama fluidnog rezoniranja, posebno ako se
radi o strateSkim igrama koje ukljucuju planiranje i donoSenje odluka (Basak, Boot,
Voss i Kramer, 2008). Cini se da su igra¢i ,,Belota“ uvjezbali uotavanje obrazaca
bacanja karata te su na temelju odredenog obrasca znali koju kartu trebaju baciti. Neki
sudionici su na pocetku igre, na temelju dobivenih karata, razvili plan redoslijeda
bacanja karata, sto je doprinijelo razvoju odredene strategije i boljim rezultatima na

mjerama fluidnog rezoniranja kod sudionika eksperimentalne skupine.

Analiziraju¢i broj pogresaka u testu pozornosti, pokazalo se da ne postoji statisticki
znacajna razlika izmedu skupina u drugom mjerenju, medutim, eksperimentalna skupina
je imala statisti¢ki znaCajno bolje rezultate u drugom mjerenju u odnosu na prvo.
Ovakav pomak nije se pokazao u kontrolnoj skupini. Prilikom interpretacije ovih
rezultata, moramo biti oprezni zbog velikog varijabiliteta rezultata u navedenoj varijabli

(Tablica 2) i razlike u varijancama izmedu grupa (Tablica 7). Za sigurnije zakljucke,
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potrebno bi bilo koristiti druge testove pozornosti koji bi bili prikladnije za ovu
populaciju poput Testa kontinuiranog ucinka (Continuous Performance Tests (CPT),
Rosvold, Mirsky, Sarason, Bransome i Beck, 1956). Druga mjera u ovom testu
pozornosti, broj to¢nih odgovora, nije pokazala iste rezultate, tj. nije utvrdena statisticki
znacajna razlika. Utvrden je samo glavni efekt tocke mjerenja $to pokazuje da su obje
skupine imale bolje rezultate u drugom mjerenju u odnosu na prvo, ali se skupine
medusobno nisu razlikovale u pomaku rezultata. Ovi rezultati ne potvrduju u potpunosti
naSu hipotezu, N0 nisu iznenaduju¢i. Naime, prijasnja istrazivanja su pokazala da video-
igre dovode do boljih rezultata na mjerama paznje (Belchior i sur., 2013), a video-igra
,Covjege, ne ljuti se“ ima pozitivan u¢inak na koncentraciju (Tkalevié, 2013).
Mogucée je da ,,Covjede, ne ljuti se” i ,,Belot dijelom utje¢u na sli¢ne kognitivne
funkcije zbog cega je ,,maskiran“ utjecaj ,,Belota” na broj to¢nih odgovora u testu
pozornosti. Ipak, ,,.Belot™ se pokazao Korisnijim u smanjenju broja pogresSaka koje su
posljedica nedostatka pozornosti. Ovakvom rezultatu sigurno je pridonijela ¢injenica da
racunalna igra ,,.Belot* ne dopusta sudionicima da bacaju nedozvoljenu kartu Sto je u
skladu i s realnom igrom u kojoj je bacanje nedozvoljene karte kaznjivo zbog Cega

dolazi do manjeg broja pogreSaka dugotrajnim igranjem igre.

Na mjeri vremena izborne reakcije nije utvrdena razlika nakon tretmana, ve¢ se obje
skupine pokazuju boljima u drugom mjerenju. Ovakav rezultat nije u skladu s
postavljenom hipotezom, ali ni s prijasnjim istrazivanjima koja su pokazala pozitivan
utjecaj video-igara na brzinu obrade informacija (Dye, Green i Bavelier, 2009).
Istrazivanja su pokazala da video-igre ne pomazu u brzini obrade informacija kod
jednostavnih perceptivnih zadataka (Ravenzwaaij, Boekel, Forstmann, Ratcliff i
Wagenmakers, 2014). Moguce je da je Test brzine izborne reakcije (Ljubotina, 2011)
kojim je mjerena brzina obrade informacija u ovom istrazivanju bio prejednostavan pa
zbog toga nije bilo razlike izmedu skupina. Drugo moguce Objasnjenje jest da su igraci,
zbog neiskustva u radu s ra¢unalima, imali veliku koli¢inu vremena da odluce koji potez
zele uciniti. U realnoj situaciji, u igri ,,Belot™ nije uobicajeno da igraci imaju toliku
koli¢inu vremena za odlucivanje pa je moguce da je i to utjecalo na dobivene rezultate.
Ukoliko bi se skratilo vrijeme odluke, mozda bi rezultati na mjerama brzine

procesiranja informacija bili drugaéiji. Takoder, nije iskljuéeno da i igra ,,Covjece, ne
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ljuti se* dovodi do boljih rezultata u brzini izborne reakcije $to posljedi¢no ,,maskira®

utjecaj igranja ,,.Belota na brzinu obrade informacija.

Sli¢ni rezultati su utvrdeni 1 za mjere radnog pamcenja. Interakcija za obje mjere radnog
pamc¢enja — ukupan broj zadataka s oba to¢na odgovora i ukupan broj to¢nih odgovora
bez obzira na mjesto u testu, nije bila statisticki znacajna. Obje skupine su u obje mjere
pokazale bolje rezultate kod drugog mjerenja. Ovi rezultati su u suprotnosti s
postavljenom hipotezom i rezultatima istraZivanja koji su pokazali pozitivan ucinak
video-igara na radno pamcenje starijih osoba (Basak i sur., 2008). Pretpostavljeno je da
pracenje igre, odnosno broja i boje bacenih karata utjeCe na radno pamcenje. Velik dio
sudionika u eksperimentalnoj skupini nije dosao do te razine igre. Ova vjeStina se stjece
kroz duzi period igranja pa je moguée da je sudionicima nedostajalo iskustvo u igri. Uz
to, moguce je da je ucenje ,,Belota*™ i ovakvo pracenje igre za starije osobe prezahtjevno
pa ukoliko nisu dovoljno motivirani, igranje ,,Belota“ ne¢e pozitivno utjecati na radno
pamcéenje. lako interakcije nisu bile statisticki znacajne, kod mjere radnog paméenja
koja se odnosila na ukupan broj to¢nih odgovora bez obzira na mjesto u testu, vidljiv je
trend veceg poboljSanja rezultata kod eksperimentalne skupine u drugom u odnosu na
prvo mjerenje, nego Sto je to kod kontrolne skupine. Ovakav rezultat je vjerojatno
posljedica vrlo malog uzorka, odnosno, da je istrazivanje provedeno na veéem broju

sudionika, ovakva razlika bi se vjerojatno pokazala statisticki znac¢ajnom.

Razmatrajuéi rezultate u cjelini, moZemo zakljuciti da igranje ,,Belota® ima pozitivan
utjecaj na odredene kognitivne funkcije. Pokazalo se da ,,Belot” pomaze u odrzavanju i
poboljsanju fluidnog rezoniranja kod osoba starije dobi, pozornosti u vidu smanjenog
broja pogresaka u zadacima te da postoje naznake da bi igra mogla biti korisna za radno
pamcenje starijih osoba. Ove rezultate su potvrdili i sami sudionici eksperimentalne
skupine koji su nakon igre komentirali kako je ,,Belot” zahtjevna igra koja ih tjera da
puno razmiSljaju 1 da bez potpune koncentracije 1 ,,udubljivanja“ u igru tesko mogu
dobro igrati. Sudionici koji su igrali ,,Covjede, ne ljuti se* vise su bili zadovoljni
novoste¢enom sposobnoscu koristenja raunala, no ni jedan sudionik nije spomenuo da
je igra zahtjevna. Cini se da je za njih ova igra bila vise zabava, dok su igra¢i , Bele“
subjektivno primijetili da moraju viSe aktivirati svoje kognitivne kapacitete. Ovi
rezultati su u skladu s hipotezom plasti¢nosti mozga prema kojoj igranje ,,Belota“

postavlja visoke zahtjeve naSim kognitivnim funkcijama §to dovodi do stimulacije
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neurona i sinapsi u mozgu, a time i do poboljsanja kognitivnih funkcija (Verhaeghen,

Marcoen i Goossens, 1992).

Ipak, dio rezultata je opovrgnuo postavljenu hipotezu. Cini se kako ,,Belot“ nema
pozitivan utjecaj na vrijeme izbornog reagiranja, na broj to¢nih odgovora u testu
pozornosti i na ukupan broj zadataka s oba to¢na odgovora u testu radnog pamdenja.
Ono $to je uoceno, jest da postoji pomak izmedu to¢aka mjerenja za obje skupine kod
svih kognitivnih mjera. Ovakvi rezultati se mogu objasniti vjezbom, primjenom

racunala i video-igara te Hawthorne efektom.

Moguce je da su sudionici u drugoj tocki mjerenja postali uvjezbani, odnosno, da su
bolje rjesavali test zbog ponovne primjene. Drugo objasnjenje jest da je mozda sama
primjena racunala ili samo igranje video igara korisno za kognitivne funkcije Sto je
takoder u skladu s rezultatima istrazivanja koji su pokazali da je raunalni kognitivni
trening u¢inkovitiji od klasi¢nog treninga (Valenzuela i Sachdev, 2009). Nije isklju¢eno
da je i samo igranje igre ,,Covjece, ne ljuti se bilo korisno za sudionike 3to bi
zamaskiralo efekte igranja ,,Belota® na kognitivne funkcije. Dakle, u buduce bi trebalo
izna¢i kognitivno nezahtjevnu igru ili uvesti jo§ jednu kontrolnu skupinu koja bi uzivo
igrala ,,Covjege, ne ljuti se kako bi se eliminirao utjecaj koristenja radunala na

kognitivne funkcije.

Hawthorne efekt je trece objasnjenje za navedene rezultate. Naime, pokazalo se da samo
sudjelovanje u istraZivanju, zbog vece paznje i zanimanja za sudionike, moZe dovesti do
boljih rezultata u istrazivanju (Petz, 2005). Dakle, mogucée je da su se u ovom
istrazivanju sudionici obiju skupina puno vise trudili $to je dovelo do boljih rezultata u
drugoj tocki mjerenja. Sudionici iz kucanstava nisu znali za skupinu koja je igrala drugu
igru, medutim sudionici u Depadansi Zive u istoj ustanovi te su vrlo lako mogli do¢i do
informacija o igri koju igra druga skupina. Neki sudionici su vjerojatno bili razocarani
dobivenom igrom. Na primjer, dio sudionika koji su kartali ,,Belot* nekoliko su puta
izjavili da nikada nisu voljeli karte 1 kartanje te da im je Zao §to nisu dobili neku drugu
igru. To je moglo dovesti do manjeg truda da upamte pravila i prate igru te posljedi¢no i
do slabijih rezultata u drugoj tocki mjerenja. Uz to, moguce da je skupina koja je igrala
,,Covjete, ne ljuti se bila svjesna da je ,,Belot sloZenija igra pa su se mnogo vise

trudili kako bi imali bolje rezultate u drugom mjerenju.
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Ogranicenja istrazivanja

Jedno od najvecih nedostataka ovog istrazivanja je malen uzorak u svakoj skupini. Kod
premalenog uzorka, dolazi do vece standardne pogreske aritmeticke sredine $to dovodi
do toga da se neke razlike koje su statisticki znac¢ajne na premalenom uzorku ne pokazu
kao statisticki znacajne (Milas, 2009). Primjer je ukupan broj to¢nih odgovora bez
obzira na zadatak $to je mjera radnog pamcenja, gdje je jasno vidljiv trend veceg
porasta rezultata kod eksperimentalne u odnosu na kontrolnu skupinu. Medutim,
interakcija se nije pokazala statisticki znacajna, vjerojatno zbog premalog uzorka

sudionika.

Drugi problem je duljina treninga u istrazivanju. lako su nasi sudionici imali 12 treninga
koji su trajali 30 minuta $to je u skladu s drugim istrazivanjima i preporukama (Toril i
sur., 2014), mozda je to bilo premalo za nasSe sudionike zbog ve¢ navedene slozenosti
igre. Naime, vecina sudionika nije dosla do one razine koja ukljucuje sve elemente igre,
kao §to je pracenje bacenih karata i1 razvijanje strategija, a to su kljucni elementi koji

aktiviraju istrazivane kognitivne funkcije.

Tre¢i problem je ve¢ spomenuta motivacija sudionika. Obje skupine su imale povratnu
informaciju o svom ucinku tijekom igre. Sudionici u kontrolnoj skupini su imali
skupini su mogli pratiti svoj bodovni rezultat tijekom igre i znali su svoj konacan
rezultat. Cini se da ove povratne informacije nisu bile dovoljno motivirajuée za
sudionike pa bi u budu¢im istrazivanjima bilo potrebno osmisliti neke druge motivatore

zbog kojih bi se sudionici viSe potrudili nauciti pravila 1 efikasnije igrati.

Problem ovog istrazivanja je i kontrolna skupina. Aktivna kontrolna skupina je
ukljucena kako bi se kontrolirao utjecaj koriStenja racunala i utjecaj igranja video-igara
na kognitivne funkcije osoba starije odrasle dobi. Igra ,.Covjede, ne ljuti se* se u
dosadasnjim istrazivanjima pokazala kao prikladna igra za aktivnu kontrolnu skupinu
(TkalCevié, 2013). Medutim i ova igra zahtijeva ukljucivanje odredenih kognitivnih
procesa koji mogu utjecati na rezultate. Do sada nije istraZivan efekt igre ,,Covjege, ne
ljuti se“ na radno pamcenje i brzinu obrade informacija pa je moguée da i ova igra
aktivira navedene kognitivne funkcije Sto posljedicno objasnjava pomake u kontrolnoj

skupini u drugoj tocki mjerenja. Uz to, ¢ini se da je ,,Covjece, ne ljuti se* zabavna
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aktivnost za sudionike koji su i sami primijetili da ih igra zabavlja i opusta. Moguce je
da je vec to Sto je neka aktivnost zabavna okida¢ za ulaganje veceg truda i poticaj

kognitivnih funkcija kod starijih ljudi.

Zavrsna razmatranja

lako uz odredena ograniCenja, istrazivanje je pokazalo da ,,Belot* ima pozitivan ucinak
na neke aspekte kognitivnog funkcioniranja osoba starije Zivotne dobi. Ljudima su igre
obi¢no zabavnije u odnosu na klasi¢ne treninge Sto povecava njihovu motivaciju i
ustrajnost u treningu. Takvi oblici treninga bi mogli biti korisni kod svih starijih ljudi
koji pokazuju pad u odredenoj kognitivnoj sposobnosti, a posebno kod onih kojima su
klasiéni treninzi dosadni. Uz to, kao §to su Baniqued i suradnici (2014) naveli, igranje
video-igara moze imati veci transfer vjestina u svakodnevni zivot u odnosu na klasi¢ne
treninge. Igranjem ,,Belota®, sudionici bi mogli smanjiti i broj pogresaka u
svakodnevnim aktivnostima (npr. popis za kupnju namirnica) koje su posljedica slabije
pozornosti. Buduc¢i da igranje igre ima utjecaj na fluidno rezoniranje, sudionicima bi to
moglo olaksati svakodnevno rjeSavanje problema, kao Sto je npr. slijedenje uputa na
lijekovima ili od strane lije¢nika, i slicno. Uzmemo li u obzir trend koji sugerira da
igranje ,,Belota® moze imati pozitivan utjecaj na radno pamcenje, igranje bi ljudima
starije Zivotne dobi pomoglo pomo¢i u obavljanju svakodnevnih aktivnosti koje
zahtijevaju istovremenu obradu vise informacija, kao $to je pripremanje rucka koje
zahtijeva istovremeno pamcenje i pracenje hrane koja se priprema. Ovakav transfer

steCenih vjestina bi bilo potrebno dodatno istraziti u daljnjim istrazivanjima.

Moguce je da ,,Belot* utjece 1 na druge aspekte kognitivnog funkcioniranja osim ovih
koji su istrazivani u ovom radu. Buduéa istrazivanja bi trebala ukljuciti druge mjere
kognitivnih funkcija od ovih ovdje istrazivanih, ali i druge konstrukte, kao S$to je
koncentracija, kratkorono i dugorocno pamcenje, mjere interferencije 1 sli¢no.
Takoder, ,,Belot kao drustvena igra vjerojatno utjece i na neke aspekte socijalnog
ponasanja kao $to su olaksana komunikacija, suradnja i natjecanje. Potrebno bi bilo
ispitati njen utjecaj u socijalnoj domeni te posljedi¢ni doprinos socijalne domene
kognitivnom funkcioniranju. Uz to, potrebno bi bilo ispitati utjecaj igranja igre na

osobama s demencijama, kognitivnim ostecenjima i deficitima, ali takoder i na mladoj
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populaciji kako bismo utvrdili koja skupina ima najvecu korist od igranja ,,Belota“. Vrlo
vazno je ispitati i dugotrajnost ucinaka treninga na kognitivne funkcije kako bismo
saznali pravu korisnost igranja igre kao oblika kognitivhog treninga. Takvim
istrazivanjima bismo mogli dobiti Siru i jasniju sliku o utjecaju igranja igre ,,Belot* na

kognitivne funkcije.

Zakljucak

Ovaj rad se bavio ispitivanjem ucinkovitosti ,.Belota® u osnazivanju kognitivnih
funkcija osoba starije odrasle dobi. Rezultati su djelomi¢no potvrdili postavljene
hipoteze. Pokazalo se da ,,Belot* poboljsava fluidno rezoniranje te postoje naznake da
bi mogla postojati korist za pozornosti i radno pamcenje. Brzina obrade informacija je
postala veca kod obiju skupina za $to postoji veéi broj objasnjena.

U daljnjim istrazivanjima potrebno bi bilo ukljuciti veci broj sudionika, koristiti druge
mjere za ispitivane varijable, ispitati veéi broj kognitivnih funkcija i produziti trajanje
kognitivnog treninga kako bismo dobili rezultate koji bi nam dali jo§ bolju i potpuniju

sliku o utjecaju igranja igre ,,Belot* na kognitivne funkcije.
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Prilozi

Prilog 1. Pravila igre ,,Belot*

Prilog 2. Tablica rezultata testiranja normaliteta, zaobljenosti (kurti¢nost) i
asimetri¢nosti distribucija rezultata mjerenih varijabli za eksperimentalnu (n=15) i

kontrolnu skupinu (n=16).

Prilog 3. Tablica rezultata Wilcoxonovog testa za testiranje razlike u broju pogresaka
kod razli¢itih tocka mjerenja i Mann-Whitney testa za testiranje razlike izmedu skupina

u broju pogresaka kod drugog mjerenja.
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Prilog 1. Pravila igre ,,Belot*

»Belot“ je igra koja se najcesce igra u Cetvero, medutim u slucaju nedostatka igraca
moze se igrati u dvoje ili troje. Svaka igra ,,Belota“ se sastoji od dijeljenja, odredivanja
aduta, zvanja, igranja i zbrajanja bodova. Igra se sa Spilom od 32 karte, a svaka od njih
ima odredenu vrijednost. §pil se sastoji od asa, kralja, dame, decka, desetke, devetke,
osmice i sedmice i to u Cetiri boje: Zir, bundeva, srce i list. ,,Belot™ u ¢etvero se igra u
parovima, a cilj igre je da kartaski par sakupi ve¢i broj bodova u odnosu na
suprotstavljeni par. U fazi dijeljenja, svaki igra¢ dobiva Sest karata 1 dvije karte u talonu
koje se ne okrecu sve dok se ne odredi adut. Prvi igra¢ s djeliteljeve desne strane, na
temelju svojih karata moze odrediti adut, odnosno moze odrediti koja ¢e boja biti
superiornija od ostalih triju. Svaka karta u adutu je jac¢a od svih ostalih koje nisu adut.
Ukoliko igra¢ ne Zeli odrediti adut, moZze reci: ,,Dalje.”, te iduci igra¢ moZe birati adut.
Ukoliko, svi igraci do djelitelja kazu: ,,Dalje.“, tada djelitelj odreduje adut. Jedan od
nacina na koji se mogu skupiti bodovi jest ,,zvanjem®. ,,Zvanje* se odnosi na poseban
niz karata koje odredeni igra¢ ima. Igru zapocinje igra¢ koji se nalazi s djeliteljeve
desne strane, bacanjem odredene karte. Iduci igra¢ mora baciti kartu koja je u istoj boji
kao bacena i vrijednosno jaca karta. Ukoliko nema jacu kartu, tada moze baciti 1 slabiju,
a ako nema istu boju tada je obavezan baciti adut. Tek u slucaju kada igra¢ nema istu
boju ili adut, tada moze baciti bilo koju kartu. Igra¢ koji je bacio vrijednosno najjacu
kartu ili je bacio adut, uzima sve karte ili stih te je prvi na potezu za iduce bacanje. Igrac¢
koji zadnji odnosi $tih, dobiva dodatne bodove. Kada u igri nema zvanja, ukupan zbroj
bodova iznosi 162, a ukoliko je u igri bilo zvanja, tada zbroj bodova u igri raste. U
svakoj igri kartaSki par koji je odredivao adut mora sakupiti najmanje jedan bod vise od
polovice zbroja ukupne igre. Ako Kartaski par koji je odredivao adut ima premalen broj
bodova, tada sve bodove dobiva suprotni kartaSki par. Igra se naj¢esce igra sve do kada

jedan od para ne dostigne odredenu bodovnu granicu, koja najcesc¢e iznosi 1001 bod.
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Prilog 2. Testiranje normaliteta, zaobljenosti (kurti¢nost) i asimetri¢nosti distribucija

rezultata mjerenih varijabli za eksperimentalnu (n=15) i kontrolnu skupinu (n=16)

Varijabla  Skupina S-W df p  AsimetricCnost SEM Kurti¢nost SEM

VIRL E 91 15 119 0,70 0,580 -0,62 1,121

K 90 15 ,108 1,32 0,580 2,13 1,121
VIR? E 90 15 ,080 0,547 0,580 -1,20 1,121

K ,65 15 ,000 2,00 0,564 3,81 1,001

E 94 15 322 0,420 0,580 -0,83 1,121
SOT1

K 91 16 ,117 0,68 0,564 -0,66 1,001

E 93 15 ,249 0,05 0,580 -1,36 1,121
SOT2

K 93 16 217 0,54 0,564 -0,60 1,001

E 97 15 ,808 0,19 0,580 -0,35 1,121
SZT1

K 97 16 ,816 0,05 0,564 -0,76 1,001

E 95 15 587 -0,35 0,580 -0,99 1,121
SZT2

K 94 16 ,307 0,41 0,564 -0,95 1,001

E 84 15 011 -0,36 0,580 -1,67 1,121
CTR1

K 90 16 ,081 -1,19 0,564 2,07 1,091

E 92 15 ,205 0,14 0,580 -0,36 1,121
CTR2

K 95 16 ,437 -0,33 0,564 -0,65 1,091

E 54 15 ,000 3,03 0,580 9,67 1,121
CPR1

K ,60 16 ,000 2,82 0,564 8,76 1,001

E ,64 15 ,000 2,56 0,580 6,86 1,121
CPR2

K ,63 16 ,000 2,94 0,56 9,79 1,091
DTIL E 98 15 ,980 -0,26 0,580 -0,22 1,121

K ,7/5 16 ,001 1,10 0,564 -0,50 1,001
DTI2 E 94 15 373 -0,34 0,580 0,17 1,121

K 81 16 ,004 1,08 0,564 -0,29 1,091

Legenda: VIR1 — vrijeme izborne reakcije u prvoj tocki mjerenja; VIR2 — vrijeme izborne reakcije u drugoj tocki
mjerenja; SOT1 — ukupan broj zadataka s oba to¢na odgovora u zadanoj seriji u testu SCT u prvom mjerenju; SOT2
— ukupan broj zadataka s oba to¢na odgovora u zadanoj seriji u testu SCT u drugom mijerenju; SZT1 — broj to¢nih
odgovora za sve kvadrate u testu SCT u prvom mjerenju; SZT2 — broj to¢nih odgovora za sve kvadrate u testu SCT u
drugom mijerenju; CTR1 — broj to¢nih reakcija u prvom mjerenju u testu MCVT; CTR2 — broj to¢nih reakcija u
drugom mjerenju u testu MCVT; CPR1 — broj pogresnih reakcija u prvom mjerenju u testu MCVT; CPR2 — broj
pogresnih reakcija u drugom mjerenju u testu MCVT; DTI1 — broj to¢nih odgovora na testu D-48 u prvom mijerenju;
DTI2 — broj to¢nih odgovora na testu D-48 u drugom mjerenju; E — eksperimentalna skupina; K — kontrolna skupina;
S-W — Shapiro—Wilk test; SEM — standardna pogreska aritmetickih sredina
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Prilog 3. Rezultati Wilcoxonovog testa za testiranje razlike u broju pogresaka kod

razli¢itih tocka mjerenja i Mann-Whitney testa za testiranje razlike izmedu skupina u

broju pogresaka kod drugog mjerenja

Tocka mjerenja N z p
Eksperimentalna skupina 15 2,26 ,023
Kontrolna skupina 16 1,40 ,161

Varijabla N U p
Skupina 31 87 ,181

Legenda: z- Wilcoxonov test; U - Mann-Whitney test

37



