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Sazetak - Za obavljanje svakodnevnih obveza neophodna i neizbjezna jest prisut-
nost interneta. Sa sobom donosi pozitivne posljedice kao $to su: usteda vremena,
ucinkovita komunikacija, dostupnost informacija te razne druge pozitivne, ali i ne-
gativne posljedice. Dio ljudske populacije s viemenom razvija probleme povezane
s prekomjernom upotrebom interneta (ovisnost, govor mrznje, zlostavljanje, krada
identiteta, prijevare, loda komunikacija itd.). Pristup internetu danas je omogucen
s razlicitih uredaja poput pametnog telefona, racunala, digitalnog sata i s, a sa
sobom donosi velike promjene poput dolaska do Zeljenih informacija u nekoliko
minuta, mogucnost gledanja videouradaka, slusanja glazbe, igranja online igrica.
Medutim, prekomjerna upotreba internetskog sadrZzaja mozZe izazvati ovisnost o
internetu. Cilj rada jest utvrditi obrasce koristenja interneta i videoigara te spre-
mnost sudionika na samoregulaciju online vremena provedenog u svrhu zabave.
Prilikom istrazivanja provedene su metode: (1) analiza sadrzaja i (2) anketiranje.
Uz pomo¢ metoda dobivene su informacije: (1) kako najviSe ispitanika provede
na internetu od Cetiri do Sest sati dnevno, (2) ispitanici ne igraju igrice ili igraju
maksimalno dva sata dnevno, (3) u svrhu zabave ispitanici provode vise vremena
dnevno na internetu i drustvenim mreZama te (4) kada internet koriste u svrhu
zabave vecina je ispitanika spremna ograniciti svoje vrijeme na internetu. Uzorak
su Cinili ispitanici od 17 do 18 godina muskog i zenskog spola. Istrazivanje je prove-
deno analizom sadrZaja primijenjene literature i anketiranjem. Rezultati istraziva-
nja ukazuju na: (1) obrasce potencijalno rizi¢ne upotrebe interneta; informacije o
tome: (2) vecinaispitanika (53,3%) provodi vise od Cetiri sata dnevno na internetu,
(3) vedi broj ispitanika vrijeme nainternetu provodi iskljucivo radi zabave, a manje
vremena provodi radi u¢enja, (4) vecinaispitanika spremna je ograniciti svoje vrije-
me na internetu kada koristi internet u svrhu zabave.

Kljucne rijeci: ovisnost o internetu; prekomjerna upotreba; pristupi internetu; po-
sljedice; videoigre
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Uvod

Rad se temelji na preteZito znanstvenoj metodi analize sadrZaja (promatrana
Literatura) te prema brojnim istrazivanjima iste i/ili slicne tematike s ciljem
suzbijanja ovisnosti mladih o internetu i videoigrama. Internet povezuje na
tisu¢e mrezai mozemo ga usporediti s velikom knjiznicom u kojoj je slobodan
pristup ljudimasvih vjera, rasai politickih uvjerenja. Definicija interneta jest:
Linternet je raCunalna mreza koja povezuje mnogobrojne racunalne sustave
i mreze, zasnovana na zajednickom adresnom sustavu i komunikacijskom
protokolu“ (Puhari¢, Meter, Puhari¢ i Laus, 2023). Sastavni je dio suvremene
komunikacije i sredstvo zadovoljavanja psiholoskih potreba.Vazno obiljezje
interneta jestinteraktivnosti poseban virtualni svijet Ciju je buducnost tesko
predvidjeti (Jericek, 2002). U literaturi se ovisnost o internetu ¢esto navodi
kao ovisnost o pojedinim aktivnostima na internetu (Jurman, Bori¢evic
Marsani¢, Paradzik, Karapetri¢ Bolfan i Javornik, 2017), tj. kao nemogucnost
vlastite kontrole njegova koristenja. Sto osoba vise vremena provodi na
internetu za zabavu, to je ujedno i veca vjerojatnost da Ce razviti ovisnost
0 internetu. Prema naSem misljenju, najcesca dobna skupina koja uslijed
pretjeranog koristenja interneta, moderne tehnologije i digitalizacije razvije
takvu ovisnost su: (1) adolescenti i (2) mladi odrasli ljudi (koji koriste digitalne
tehnologije). Ovakve informacije i ne iznenaduju s obzirom na ¢injenicu da
su od rodenja okruzeni internetom i modernom tehnologijom. Razlikuje se
generalizirana i specificna ovisnost o internetu. U generalizirane ovisnosti
pripada: (1) pretjerana upotrebu interneta unato¢ saznanju o postojanju
psihosocijalnih problema, (2) laganje o vremenu provedenom nainternetu,
(3) ugrozavanje ili gubitak vazne veze, posla i/ili obrazovne obaveze zbog
prekomjernog koristenja interneta te (4) gubitak pojma o vremenu i zane-
marivanje osnovnih Zivotnih potreba zbog koristenja interneta (Mandic,
Dodig Hundric i Ricijas, 2019). Ko, Yen, Yen, Chen, Chen (2010) navode kako
bi mlade dobne skupine mogle biti podloznije razvoju ovisnosti o internetu
zbog toga Sto su odrasle u okruzenju gdje je internet dobro razvijen i vrlo
rasiren. Rod je takoder vazan prediktor. Ustanovljeno je kako se ovisnost o
internetu u vecem postotku javlja kod muskaraca (Chou, Condron i Belland,
2005).Specificne ovisnosti su: (1) ovisnost o razli¢itim drustvenim mrezama
(poput drustvenih mreza X, Facebook, Instagram, TikTok itd.), (2) kompul-
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zivno koriStenje interneta (ovisnost o informacijama), (3) ovisnost o igranju
videoigara (online,odnosno mrezne videoigre), (4) ovisnost o online kupovini
i kladenju (online kockanje) te (5) ovisnost o pornografskom sadrzaju (web
kamera, kontakti, informacije, sadrZaji).

Dobro planiranai provedenaanketa moze pridonijeti razumijevanju mnostva
drustvenih pitanja, pojavaiprocesa, a rezultati anketiranja mogu doprinijeti
prihvacanju ili odbacivanju hipoteza. Zahvaljujuci tome, ankete imaju vrlo
Siroku pragmaticnu i znanstvenu primjenu. Koriste se u marketinskim i po-
litickim istrazivanjima, za ispitivanje razlicitih aspekata drustvenog zivota i
odnosa medu ljudima, kao i u znanstvenim istrazivanima koji testiraju drus-
tvene teorije i hipoteze (Lamza Posavec, 2011). Cilj rada jest utvrditi obrasce
koriStenja interneta i videoigara te spremnost sudionika na samoregulaciju
online vremena provedenog u svrhu zabave.

Ovisnost o internetu

Internet je dio nase svakodnevice i rado se njime sluzimo. Nainternetu trazi-
mo informacije, pregledavamo drustvene mreze,igramo videoigre, gledamo
zabavni i edukativnisadrzajisl. Internetsluzi kao: izvor znanja, izvor zabave
(npr. online videoigre), kao racunalna mreZa za povezivanje s drugima, lak-
$i i brzi na¢in komuniciranja (npr. drudtvene mreze). Vecina osoba koristi
internet bez znacajnih teskoca za zdravlje. Problem nastaje kad dode do
razvoja disfunkcionalne upotrebe interneta, prekomjernog vremena pro-
vedenog za racunalom, pametnim telefonom ili tabletom te prekomjernog
igranja videoigara. Takvo ponasanje Cesto se manifestira kroz narusavanje
obiteljskih i drustvenih odnosa. MoZe doci i do gubitka kontrole, ponasanja,
usamljenosti, stresa, zanemarivanje svakodnevnih obveza (Zavod za javno
zdravstvo Dubrovacko-neretvanske Zupanije, 2025). Nadalje, moZe se pojaviti
i zanemarivanje ucenja, neizvrsavanje skolskih obveza, nedolasci natreninge,
slabijaangaziranosti u obavljanju zadataka, losa komunikacije i interakcijas
okolinom, gubitak pojma o vremenu, socijalna izolacija, ali i zanemarivanje
osnovnih bioloskih potreba (spavanje, jedenje, itd.). Koli¢ina vremena pro-
vedena na internetu dovodi i do razvoja same ovisnosti, odnosno gubitka
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kontrole nad vremenom u virtualnom svijetu (Zavod za javno zdravstvo
Dubrovacko-neretvanske Zupanije, 2025). Navedeni simptomi mogu dove-
sti do odredenih nezeljenih posljedica poput problema s koncentracijom i
zadrzavanja pozornosti, povlacenja iz drustvenog zivota, Cestih glavobolja,
smanjenjatjelesnih aktivnosti. MoZe se pojaviti i poremecaj sna,anksioznost,
frustracija, neispunjavanje skolskih obveza, gubitak samopouzdanjaisamo-
postovanja,stvaranje negativne slike o sebi,aliisamoozljedivanje. Posljedice
se na osnovnoskolce i srednjoskolce odrazavaju kroz slab skolski uspjeh i
gubitak interesa za nastavak skolovanja. Kako bi ucenike zastitili i naucili o
provodenju vremena na internetu, prvo bismo ih trebali nauditi organizaciji
vlastitog dnevnog i tjednog vremena (online igre, vrijeme provedeno s obitelji
i prijateljima, kreativne aktivnosti...). Jednom tjedno ili jednom mjesec¢no
trebali bi imati dan bez racunala ili mobitela (nas prijedlog).

Ukoliko ucitelji ili stru¢ni suradnici primijete neke od simptoma ovisnosti o
internetu i/ili YouTubeu, bilo bi dobro razgovaratis u¢enikom i/ili roditeljem
ili ga uputiti na osobu od povjerenjas kojom ¢e u¢enik moci razgovarati. Uz
niz problema koji se odnose na mentalno zdravlje i psihosocijalno funkcio-
niranje javljaju se i tjelesni problemi kao sto su bolovi u ledimate problemis
vidomisluhom. Djevojke najcesce razvijaju ovisnost o drustvenim mrezama,
a mladic¢i o mreznim videoigrama, sto je potvrdeno i u ¢lanku na portalu
Medijska pismenost (2024).

Ovisnost o igranju videoigara

U slobodno vrijeme djecaigraju razlicite igre. DjeCaci su puno aktivniji igraci
nasprem djevojcica. Ako se odgovorno i razumno koriste, videoigre imaju
brojne prednosti. Neke od prednosti su: zabava, razvoj brojnih socijalnih i
kognitivnih vjestina (pucacke videoigre) (Kasanovicisur,2021), upoznavanje
novih ljudi i stjecanje novih prijatelja. Igranje videoigara moze nas nauciti
ne¢emu novome, pripremiti za buduénost u visokotehnoloSkom drustvu;
moze biti od pomodi u logici brzeg rjeSavanja problema (strateske videoi-
gre),apstraktnog razmisljanja te moZze razviti vjestine kritickog razmisljanja i
rjesavanja problema. Takoder, dobivamo nova iskustva drustvenog i emoci-
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onalnog razvojate kroz zajednickaigranja odabranih videoigara produbljuje
se bliskost djece i roditelja, Sto za obje strane ima pozitivan ucinak. Videoigre
sluZe i kao pomoc u procesu odgoja i obrazovanja (Agencija za elektronicke
medije i UNICEF, 2017). Osim prednosti, pojavljuju se i nedostaci istih. Naj-
veli nedostatak igranja videoigara jest stvaranje ovisnosti i depresije, Sto
sa sobom donosi zanemarivanje svih aktivnosti koje bi djeci u stvarnom
Zivotu trebale biti najvaznije (poput u¢enja, provodenjaslobodnog vremena
vani s prijateljima, bavljenja sportom itd.). Neke videoigre stvaraju navike
nasilja, zanemaruju se fizicke aktivnosti te se pruzaju pogresna ocekivanja
o stvarnom zivotu - virtualni svijet je nestvarna i iskrivljena slika stvarnoga
svijeta (Agencija za elektroni¢ke medije i UNICEF, 2018). Roditelji trebaju
jasno postaviti i utvrditi pravila o vremenu provedenome igrajuci videoigre
(potrebno je objasniti djetetu daigranje videoigara ne smije ometati njegove
Skolske obveze, kao i druge izvanskolske, sportske ili umjetnicke aktivnosti,
druzenja s vrSnjacima u fizickoj stvarnosti te obiteljske odlaske naizlete ili
razne posjete...). Najbitnija je provjerai uskladenost videoigara i dob djeteta,
Sto se provjerava prilikom kupnje iste (oznaka i preporuka proizvodaca).

Na trzistu postoje sustavi koji daju informacije o slozenosti igre, eventualnoj
eksplicitnosti, neprimjerenosti i Stetnosti sadrzaja:

1. PEGI sustav (Pan European Game Information) dobar je primjer sustava
koji sadrzi informacije namijenjene roditeljima o primjerenosti sadrzaja
igre s obzirom na dob djeteta (3, 7,12, 16 i 18 godina), (Dokler, 2016).
Nastraznjoj stranici omotavideoigre mogu se pronacisliCice koje objas-
njavaju zbog Cega je igra dobila odredenu dobnu oznaku (PEGI 3, PEGI 7,
PEGI 12, PEGI 16, PEGI 18, PEGI OK).Radi se o prikazu nasilja, neprimjerenom
rjecniku, prikazu droge, kockanja, prisutnosti golotinje, seksa, prikazima
diskriminacijate prizorima koji izazivaju strah kod djece, (Dokler, 2016).

2. ESRB sustav (Entertainment Software Rating Bord) izvrstan je sustav koji
istiCe dob korisnika kojemu je namijenjenaigra, interaktivne elemente
te opisuje sadrzaj igre (Agencija za elektronicke medije i UNICEF, 2017).
Oznake koje se nalaze i na prednjoj ili nastraznjoj strani kutije povezane
susasadrzajem koji je primjeren odredenoj dobi. Krecu se od oznake EC
koja znaci da je igra namijenjena djeci predskolske dobi, zatim oznake
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E koja oznacava da je igra prikladna za sve uzraste, E10+ iji je sadrzaj
prikladan za sve uzraste od 10 godina Zivota. Nadalje, T se odnosi na
uzraste od 13 godine navise, M oznaka odnosi se na one starije od 17
godina, AO na one starije od 18 godina, dok oznaka RP oznacava daigra
jo$ nije dobila svoju ESRB oznaku. Kao i kod PEGI sustava, oznake koje
oznacavaju dob ujedno odreduju imali u igrama eksplicitnih seksualnih
tema i/ili sadrzaja, golotinja, nasilja, prikaza smrti, kockanja, neprimje-
renog jezikaisl.

Roditelji su kupci koji obi¢no kupuju videoigre za svoju djecu i na njima je
najveca odgovornost donosenja odluke o prikladnostiigre njihovom djetetu.
Medutim, djeca Cesto odlaze kod svojih prijatelja Ciji roditelji imaju blazi stav
prema odredenim videoigrama te tamo mogu igrati igre koje su namijenjene
starijima od 18 godina, tj. pristupiti sadrzaju koji nije primjeren za njihovu
dob. O roditeljima ovisi puno toga, a posebno sigurnost djeteta. Roditelji bi
prvi trebali zastititi dijete od razlicitih sadrzaja videoigara, koji na dijete imaju
uznemiravajudi utjecaj,as vremenom moZze utjecatii na njegov kasniji razvoj
(agresivno ponasanje, neosjetljivost na nasilje, sklonost oponasanju nasilnih
ponasanja, pojavi odredenih strahova i trauma, uznemirenost i slicno). Ma-
njak osjecajasocijalne sigurnosti ¢ini osobu ranjivijom za razvoj ovisnosti jer
mreznu komunikaciju percipira sigurnijom (DZini¢, 2019).

Roditelji bi svoju djecu trebali usmjeriti na one oblike druzenja koji ¢e ih
potaknuti na normalnu socijalizaciju, ucenje, na stvaranje zdravih navika i
stilova zivota. Vlastitim odgovornim ponasanjem trebali bi biti primjer dje-
ci, pratiti njihovo provedeno vrijeme na internetu te uvesti jasna pravila o
maksimalno provedenom vremenu na internetu.

Ovisnost o videoigrama 2018. godine (Agencija za elektroni¢ke medije i
UNICEF, 2018.) uvrstena je u izdanje Medunarodne klasifikacijske bolesti
(MKB-11) kao zasebni dijagnosticki entitet. Psihijatrica Ivana Rojnic Palavra i
pedagoginja Ana Rakic isticu da se mozZe govoriti o ovisnosti videoigara tek
kad se zadovolje sljedeca tri kriterija:
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1. gubitak kontrole nad igranjem videoigara,

2. prioritet dan igranju nad ostalim aktivnostima do razine da igranje
postaje vaznije od dnevnih obvezai

3. pogorsanje takvog ponasanja (Dokler, 2019).

Mavar navodi sljedece dijagnosticke kriterije potrebne za dijagnozu ovisnosti
o internetu (pojedinac je ovisan ako):

1. je zaokupljen internetom,

2. ima potrebu za koristenjem interneta sve dulje u postizanju zadovoljstva,

3. nije u stanju zaustaviti ili smanjiti koriStenje interneta,

4. kod pokusaja smanjivanja koristenja interneta postaje depresivan, ne-
raspolozen, nemiran i razdrazljiv,

5. jeugrozioiliriskirao gubitak veze, posla, priliku za obrazovanje, karijeru,

6. laze o vremenu provedenom na internetu,

7. nainternetu ostaje duze od planiranog.

Medunarodna klasifikacija bolesti i srodnih zdravstvenih problemai patolosko
igranje videoigara (gaming disorder) definira se kao poremecaj (negativan
utjecaj na radno, obiteljsko, edukacijsko, osobno i socijalno funkcioniranje)
koji se razvija kod malog postotka ljudi koji igraju videoigre. Ukoliko poremecaj
traje duze od 12 mjeseci,smatrase da je osoba ovisna o videoigrama te se za
takve osobe provode programi lije¢enja ovisnosti o internetu (Agencija za
elektronicke medije i UNICEF, 2017) i videoigrama od strane stru¢nih osoba
koje mogu Ciniti psihijatri,socijalni pedagozi, radni terapeuti i psiholozi. Kada
osoba ne moze kontrolirati koliko vremena i kada igra videoigre, moze se
reCi da je takva osoba postala ovisna o igranju videoigara. Psihologinja Hana
Hrpka navodi znakove koji upucuju na takvu ovisnost, poput gubitka pojma
o vremenu provedenom igrajuci videoigre, izoliranja od obitelji i prijatelja,
neraspoloZenosti, laganja, razdrazljivosti, nervoze i slicno (Agencija za elek-
tronicke medije i UNICEF, 2016).

Na poticaj roditelja mladi dolaze stru¢njaku mentalnog zdravlja za lije-

Cenje ovisnosti o internetu ili videoigrama. Roditelji su ti koji primjecuju
prve znakove ovisnosti kao Sto je prekomjerno koriStenje interneta i igra-
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nje videoigara, neispunjavanje kucnih obveza, nedostatak komunikacije u
obitelji i s vrSnjacima, povecana socijalna izoliranost, popustanje u skoli i
slicno. Posljednjih godina razvijaju se razliciti terminski pristupi ovisnosti o
internetu koji se mogu podijeliti u tri skupine: (1) psiholoski (Mandic i sur.,
2019), farmakoloski (farmakolodki pristup temelji se na upotrebi lijekova,
antidepresivai psihostimulansa) i kombinirani pristup. Unatoc¢ tome $to nije
navedena u medicinskim klasifikacijama bolesti, lijeCenje se moze provoditi
i kroz apstinenciju izmedu ostalih metoda od igranja videoigara, koristenja
mobitela i interneta. Na pocetku se potice smanjivanje upotrebe interneta
i racunala kroz samokontrolu kao $to je gasenje nepotrebnih aplikacija na
mobitelu, uklanjanje uredaja i opreme za igranje videoigara, ogranicenje
vremena pristupa internetu... Terapija se moze uvesti tako da se umjesto
koristenja interneta odabere neka druga aktivnost poput pridruzivanja po-
stojecim grupama podrske te postavljanja jasnih i specificnih ciljeva.

Metodologija istrazivanja

Prilikom istrazivanja koje je trajalo od 25.5.2025. godine do 5.6.2025. godine
primijenjene su kvantitativhe metode istraZivanja: (1) anketa koja je bila u
potpunosti anonimnai (2) analiza sadrzaja. Uzorak istraZivanja bio je prigo-
dan i namjeran te je u istrazivanju obuhvaceno 15 ispitanika. Ispunjavanje
anketnog upitnika provelo se pomocu online primjenskog alata Google-
Forms, dok je anketni upitnik bio anoniman. Statisticka analiza provela se
u proracunskim tablicama te su temeljem podataka s proracunskih tablica
kreirani tortni 2D grafikoni s kojih su ucitani i objasnjeni rezultati. Prilago-
den dobi, prigodan i namjeran uzorak Cinili su ispitanici od 17 do 18 godina
muskog i zenskog spola. Dob i rod vazni su prediktori ovisnosti o internetu
(Dzini¢, 2019). Adolescenti i mladi odrasli su najranjivije dobne skupine (Ko
i sur,, 2011). Anketiranje se provelo putem interneta. PridrZavana su pravila
odgovaranja na pitanja prema uputama autora. Na rezultate ankete mogu
znacajno utjecati cak i male razlike u formulaciji pitanja. Formulacije pitanja
prethodno su provjerene te je o svakom pitanju pomno promisljeno. Prilikom
istrazivanja postavljene su hipoteze:
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H, glasi: Vecina ispitanika provodi vise od Cetiri sata dnevno na internetu i
to vise vremena provodiiskljucivo radi zabave,a manje vremenaradi ucenja
te je vecinaispitanika spremnaograniciti svoje vrijeme na internetu kada ga
koriste u svrhu zabave®,

H, glasi:,Vecinaispitanika ne provodivise od Cetiri satadnevno nainternetu i
tovise vremena ne provodiiskljucivo radi zabave nego iskljucivo radi ucenja
te nije velina ispitanika spremna ograniciti svoje vrijeme na internetu kada
ga koriste u svrhu zabave.”

Rezultati i rasprava

U ovom poglavlju prikazani su rezultati anketiranja o tome koliko ispitanici
provedu vremena nainternetu te koliko vremena utrose zaigranje racunalnih
igricadnevno. Uzorak istrazivanja je prigodan i namjeran te iznosi N=15, dok
je anketa u potpunosti anonimna. Takoder, istraZili smo provode li ispitanici
vise vremena dnevno na internetu i drustvenim mrezama u svrhu zabave
ili u svrhu ucenja. Takoder, istrazili smo jesu li ispitanici spremni ograniciti
svoje vrijeme na internetu kada ga koriste u svrhu zabave.

@ 0-2 sata
® 2-4sata
4-6 sati
® 6-9sati
@ Vise od 9 sati

46,7%

Slika 1. Prikaz provedenog vremena ispitanika na internetu

Slika 1 prikazuje rezultat provedenog vremena na internetu. Najvise ispita-
nika odabralo je opciju od Cetiri do Sest sati dnevno $to je jako puno (53,3%
ispitanika). Ukoliko toliko vremena provedu na internetu u svrhu zabave
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(uistinu) moze se detektirati kako rezultati ukazuju na obrasce potencijalno
rizicne upotrebe interneta. Takoder, ovisno o sadrzaju koji gledaju djeca,
ovisnoscu se moze smatrati i ukoliko djeca provode vise od dva sata na
internetu. Vazno je napomenuti kako je ovisnost o internetskim igricama
prepoznata i klasificirana u DSM -V za razliku od ovisnosti o internetu, to
upucuje na postojanje razlike izmedu te dvije vrste ovisnosti (DZinic, 2019).
Zatim 46,7% ispitanika odabralo je opciju od dva do Cetiri sata. Ta opcija je
optimalna, a pogotovo ukoliko koriste internet u poslovne svrhe. Rezultati
saslike 1 djelomicno potvrduju hipotezu H , a odbacuju hipotezu H..

@® 0-2 sata
40% ® 2-4sata
¢ 4-6 sata

@ 6-9 sata
@ Vise od 9 sati

@ Ne igram igrice
@® 30min

40%

Slika 2. Prikaz provedenog vremena ispitanika za igranje racunalnih igrica

Slika 2 prikazuje rezultat o dnevno provedenom vremena za igranje racunal-
nih igrica. Najvise ispitanika, njih 40%, odabralo je opciju kako ne igraigrice,
dok je 40% ispitanika odabralo opciju temeljem koje zakljucujemo kako
dnevno igraju igrice od nula do dva sata. Zatim, 13,3% ispitanika izjasnilo se
kako dnevno igra igrice od dva do Cetiri sata, Sto je mnogo te blizu granice
ovisnosti.Najmanji broj ispitanika je odabrao opciju ,ostalo“tj. jedan ispitanik
naveo je kako igra racunalne igrice 30 minuta dnevno.
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® Da
® Ne

Slika 3. Prikaz provode li ispitanici viSe vremena dnevno na internetu i drustvenim
mrezama u svrhu zabave ili koriste internet vise u svrhu ucenja

Slika 3 prikazuje rezultat o tome provode li ispitanici viSe vremena dnevno
nainternetu i drustvenim mrezama u svrhu zabave ili svrhu uc¢enja. Veci broj
ispitanika, njih 80%, odabralo je opciju kako provode vrijeme na internetu
u svrhu zabave, dok je 20% ispitanika odabralo opciju kako vise vremena
provode na internetu iskljucivo radi uCenja. Takoder, rezultati i sa slike 3
djelomicno potvrduju hipotezu H_,a odbacuju hipotezu H,.

@ internetu i drustvenim mreZama u svrhu
zabave

@ internetu i druStvenim mreZama u svrhu
ucenja

Slika 4. Prikaz jesu li ispitanici spremni ograniciti svoje vrijeme na internetu, kada internet
koriste u svrhu zabave

Slika 4 prikazuje rezultat o tome jesu li ispitanici spremni ograniciti svoje
vrijeme nainternetu kada ga koriste u svrhu zabave. Veéinaispitanika (53,3%)
odabralo je opciju ,,Da“ sto znaci da je spremna ograniciti svoje vrijeme na
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internetu kada ga koriste u svrhu zabave, dok je 46,7% ispitanika odabrao
opciju ,Ne“ (manjina), $to je zabrinjavajuce jer ne misle ograniciti svoje vri-
jeme nainternetu kada ga koriste u svrhu zabave. Odgovori su prikupljeni na
temelju veceg broja klika na odgovor. U slucaju prikazanom naslici 4 vecina
ispitanika je odabrala opciju,Da”. U ovom slucaju, vise ispitanika odgovorilo
je potvrdno.Zabrinjavajuce je Sto neograniceno koristenje interneta u svrhu
zabave moze dovesti do ovisnosti kod pojedinih osoba. Takoder, rezultati
saslike 4 djelomicno potvrduju hipotezu HO,a odbacuju hipotezu H1. Dakle,
temeljem rezultata istrazivanja saslike 1, slike 3 i slike 4 zakljucujemo kako
se prihvaca nul hipoteza, dok se odbacuje hipoteza jedan, tj. alternativna
hipoteza.lako uzorak nije reprezentativan, odabrane skupine ispitanika bile
su relevantne zasvrhu istrazivanja jer se radi o mladima koji redovito koriste
internet i videoigre. Istrazivaci imaju suglasnost o provodenju anketiranja.

Zakljucak

Zadrustvo u cjelini postalo je uobicajeno svakodnevno koristenje internata.
Sasvim je sigurno da Ce upotrebainterneta s godinama rasti u svim sferama
Zivota.Takav rast ujedno e povecati i moguénost porasta ovisnosti o inter-
netu, videoigrama i drustvenim mrezama.

Evidentne su mnoge potencijalne koristi od interneta, kao 5to su primjerice:
(1) ve¢a dostupnost informacija, (2) umrezavanje i (3) razvoj kreativnosti. No,
vazno je naglasiti i potencijalne opasnosti koje internet donosi sa sobom,
a koje se manifestiraju kroz razvoj disfunkcionalnih socijalnih ponasanja.
Dolazi do smanjenog otkrivanja sebe drugima i socijalne izolacije sto moze
ozbiljno narusiti kvalitetu Zivota svakog pojedinca koji postupno zamjenjuje
stvarni zivot virtualnim. Zbog takve opasnosti, trebalo bi svakodnevno ra-
diti na podizanju svijesti o opasnostima prekomjerne upotrebe interneta i
igranjavideoigara, posebice kod djece i adolescenata. Uslijed prekomjernog
i nefunkcionalnog koristenjainterneta, nuzno je razvijati tretmanske pristu-
pe ovisnosti o internetu i uspostavljati nove terapijske temelje u shvacanju
ovisnosti o internetu.

29



Matija Varga, Drazen Ruzié, Berislav Varicak:
Analiza koristenja interneta 1 videoigara kod mladih

Roditelji i ucitelji trebali bi raditi na stvaranju odredenog nadzora, odnosno
pokusati ih zastiti od odredenih sadrZaja te ograniciti pristup odredenim
web stranicama.

Temeljem analize rezultataankete prihvacenaje hipoteza H_koja glasi: Vecina
ispitanika provodi viSe od Cetiri sata dnevno na internetu i to vise vremena
provodiiskljucivo radi zabave,a manje vremena radi ucenja te je vecinaispi-
tanika spremna ograniciti svoje vrijeme nainternetu kada ga koriste u svrhu
zabave.“ Odbacena hipoteza H, glasi: ,Vecina ispitanika ne provodi vise od
Cetiri sata dnevno nainternetu i to viSe vremena ne provodi iskljucivo radi
zabave nego iskljucivo radi ucenjate vecinaispitanika nije spremna ograniciti
svoje vrijeme na internetu kada ga koriste u svrhu zabave.”

Ovaj ¢lanakiistrazivanje provedeno analizom sadrzaja primijenjene literature
od iznimne je vaznosti za djecu i roditelje te odrasle osobe, ali i javnost u
cilju suzbijanja ovisnosti. Trebalo bi utjecati na osobe koje slobodno vrijeme
provedu na internetu, ostalim drustvenim mreZzama i videoarhivama te na
osobe koje zbog pretjeranog gledanja agresivnih sadrzaja imaju odredene
posljedice.
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