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Sažetak – Za obavljanje svakodnevnih obveza neophodna i neizbje%na jest prisut-
nost interneta. Sa sobom donosi pozitivne posljedice kao što su: ušteda vremena, 
u!inkovita komunikacija, dostupnost informacija te razne druge pozitivne, ali i ne-
gativne posljedice. Dio ljudske populacije s vremenom razvija probleme povezane 
s prekomjernom upotrebom interneta (ovisnost, govor mr%nje, zlostavljanje, kra(a 
identiteta, prijevare, loša komunikacija itd.). Pristup internetu danas je omogućen 
s razli!itih ure(aja poput pametnog telefona, ra!unala, digitalnog sata i sl., a sa 
sobom donosi velike promjene poput dolaska do %eljenih informacija u nekoliko 
minuta, mogućnost gledanja videouradaka, slušanja glazbe, igranja online igrica. 
Me(utim, prekomjerna upotreba internetskog sadr%aja mo%e izazvati ovisnost o 
internetu. Cilj rada jest utvrditi obrasce korištenja interneta i videoigara te spre-
mnost sudionika na samoregulaciju online vremena provedenog u svrhu zabave. 
Prilikom istra%ivanja provedene su metode: (1) analiza sadr%aja i (2) anketiranje. 
Uz pomoć metoda dobivene su informacije: (1) kako najviše ispitanika provede 
na internetu od !etiri do šest sati dnevno, (2) ispitanici ne igraju igrice ili igraju 
maksimalno dva sata dnevno, (3) u svrhu zabave ispitanici provode više vremena 
dnevno na internetu i društvenim mre%ama te (4) kada internet koriste u svrhu 
zabave većina je ispitanika spremna ograni!iti svoje vrijeme na internetu. Uzorak 
su !inili ispitanici od 17 do 18 godina muškog i %enskog spola. Istra%ivanje je prove-
deno analizom sadr%aja primijenjene literature i anketiranjem. Rezultati istra%iva-
nja ukazuju na: (1) obrasce potencijalno rizi!ne upotrebe interneta; informacije o 
tome: (2) većina ispitanika (53,3%) provodi više od !etiri sata dnevno na internetu, 
(3) veći broj ispitanika vrijeme na internetu provodi isklju!ivo radi zabave, a manje 
vremena provodi radi u!enja, (4) većina ispitanika spremna je ograni!iti svoje vrije-
me na internetu kada koristi internet u svrhu zabave.

Ključne riječi: ovisnost o internetu; prekomjerna upotreba; pristupi internetu; po-
sljedice; videoigre
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Uvod

Rad se temelji na prete%ito znanstvenoj metodi analize sadr%aja (promatrana 
Literatura) te prema brojnim istra%ivanjima iste i/ili sli!ne tematike s ciljem 
suzbijanja ovisnosti mladih o internetu i videoigrama. Internet povezuje na 
tisuće mre%a i mo%emo ga usporediti s velikom knji%nicom u kojoj je slobodan 
pristup ljudima svih vjera, rasa i politi!kih uvjerenja. Definicija interneta jest: 
„Internet je ra!unalna mre%a koja povezuje mnogobrojne ra!unalne sustave 
i mre%e, zasnovana na zajedni!kom adresnom sustavu i komunikacijskom 
protokolu“ (Puharić, Meter, Puharić i Lauš, 2023). Sastavni je dio suvremene 
komunikacije i sredstvo zadovoljavanja psiholoških potreba. Va%no obilje%je 
interneta jest interaktivnost i poseban virtualni svijet !iju je budućnost teško 
predvidjeti (Jeri!ek, 2002). U literaturi se ovisnost o internetu !esto navodi 
kao ovisnost o pojedinim aktivnostima na internetu (Jurman, Bori!ević 
Maršanić, Parad%ik, Karapetrić Bolfan i Javornik, 2017), tj. kao nemogućnost 
vlastite kontrole njegova korištenja. &to osoba više vremena provodi na 
internetu za zabavu, to je ujedno i veća vjerojatnost da će razviti ovisnost 
o internetu. Prema našem mišljenju, naj!ešća dobna skupina koja uslijed 
pretjeranog korištenja interneta, moderne tehnologije i digitalizacije razvije 
takvu ovisnost su: (1) adolescenti i (2) mladi odrasli ljudi (koji koriste digitalne 
tehnologije). Ovakve informacije i ne iznena(uju s obzirom na !injenicu da 
su od ro(enja okru%eni internetom i modernom tehnologijom. Razlikuje se 
generalizirana i specifi!na ovisnost o internetu. U generalizirane ovisnosti 
pripada: (1) pretjerana upotrebu interneta unato! saznanju o postojanju 
psihosocijalnih problema, (2) laganje o vremenu provedenom na internetu, 
(3) ugro%avanje ili gubitak va%ne veze, posla i/ili obrazovne obaveze zbog 
prekomjernog korištenja interneta te (4) gubitak pojma o vremenu i zane-
marivanje osnovnih %ivotnih potreba zbog korištenja interneta (Mandić, 
Dodig Hundrić i Ricijaš, 2019). Ko, Yen, Yen, Chen, Chen (2010) navode kako 
bi mla(e dobne skupine mogle biti podlo%nije razvoju ovisnosti o internetu 
zbog toga što su odrasle u okru%enju gdje je internet dobro razvijen i vrlo 
raširen. Rod je tako(er va%an prediktor. Ustanovljeno je kako se ovisnost o 
internetu u većem postotku javlja kod muškaraca (Chou, Condron i Belland, 
2005). Specifi!ne ovisnosti su: (1) ovisnost o razli!itim društvenim mre%ama 
(poput društvenih mre%a X, Facebook, Instagram, TikTok itd.), (2) kompul-
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zivno korištenje interneta (ovisnost o informacijama), (3) ovisnost o igranju 
videoigara (online, odnosno mre%ne videoigre), (4) ovisnost o online kupovini 
i kla(enju (online kockanje) te (5) ovisnost o pornografskom sadr%aju (web 
kamera, kontakti, informacije, sadr%aji).

Dobro planirana i provedena anketa mo%e pridonijeti razumijevanju mnoštva 
društvenih pitanja, pojava i procesa, a rezultati anketiranja mogu doprinijeti 
prihvaćanju ili odbacivanju hipoteza. Zahvaljujući tome, ankete imaju vrlo 
široku pragmati!nu i znanstvenu primjenu. Koriste se u marketinškim i po-
liti!kim istra%ivanjima, za ispitivanje razli!itih aspekata društvenog %ivota i 
odnosa me(u ljudima, kao i u znanstvenim istra%ivanima koji testiraju druš-
tvene teorije i hipoteze (Lamza Posavec, 2011). Cilj rada jest utvrditi obrasce 
korištenja interneta i videoigara te spremnost sudionika na samoregulaciju 
online vremena provedenog u svrhu zabave.

Ovisnost o internetu

Internet je dio naše svakodnevice i rado se njime slu%imo. Na internetu tra%i-
mo informacije, pregledavamo društvene mre%e, igramo videoigre, gledamo 
zabavni i edukativni sadr%aj i sl. Internet slu%i kao: izvor znanja, izvor zabave 
(npr. online videoigre), kao ra!unalna mre%a za povezivanje s drugima, lak-
ši i br%i na!in komuniciranja (npr. društvene mre%e). Većina osoba koristi 
internet bez zna!ajnih teškoća za zdravlje. Problem nastaje kad do(e do 
razvoja disfunkcionalne upotrebe interneta, prekomjernog vremena pro-
vedenog za ra!unalom, pametnim telefonom ili tabletom te prekomjernog 
igranja videoigara. Takvo ponašanje !esto se manifestira kroz narušavanje 
obiteljskih i društvenih odnosa. Mo%e doći i do gubitka kontrole, ponašanja, 
usamljenosti, stresa, zanemarivanje svakodnevnih obveza (Zavod za javno 
zdravstvo Dubrova!ko-neretvanske %upanije, 2025). Nadalje, mo%e se pojaviti 
i zanemarivanje u!enja, neizvršavanje školskih obveza, nedolasci na treninge, 
slabija anga%iranosti u obavljanju zadataka, loša komunikacije i interakcija s 
okolinom, gubitak pojma o vremenu, socijalna izolacija, ali i zanemarivanje 
osnovnih bioloških 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 
Dubrova!ko-neretvanske %upanije, 2025). Navedeni simptomi mogu dove-
sti do odre(enih ne%eljenih posljedica poput problema s koncentracijom i 
zadr%avanja pozornosti, povla!enja iz društvenog %ivota, !estih glavobolja, 
smanjenja tjelesnih aktivnosti. Mo%e se pojaviti i poremećaj sna, anksioznost, 
frustracija, neispunjavanje školskih obveza, gubitak samopouzdanja i samo-
poštovanja, stvaranje negativne slike o sebi, ali i samoozlje(ivanje. Posljedice 
se na osnovnoškolce i srednjoškolce odra%avaju kroz slab školski uspjeh i 
gubitak interesa za nastavak školovanja. Kako bi u!enike zaštitili i nau!ili o 
provo(enju vremena na internetu, prvo bismo ih trebali nau!iti organizaciji 
vlastitog dnevnog i tjednog vremena (online igre, vrijeme provedeno s obitelji 
i prijateljima, kreativne aktivnosti...). Jednom tjedno ili jednom mjese!no 
trebali bi imati dan bez ra!unala ili mobitela (naš prijedlog). 

Ukoliko u!itelji ili stru!ni suradnici primijete neke od simptoma ovisnosti o 
internetu i/ili YouTubeu, bilo bi dobro razgovarati s u!enikom i/ili roditeljem 
ili ga uputiti na osobu od povjerenja s kojom će u!enik moći razgovarati. Uz 
niz problema koji se odnose na mentalno zdravlje i psihosocijalno funkcio-
niranje javljaju se i tjelesni problemi kao što su bolovi u le(ima te problemi s 
vidom i sluhom. Djevojke naj!ešće razvijaju ovisnost o društvenim mre%ama, 
a mladići o mre%nim videoigrama, što je potvr(eno i u !lanku na portalu 
Medijska pismenost (2024).

Ovisnost o igranju videoigara

U slobodno vrijeme djeca igraju razli!ite igre. Dje!aci su puno aktivniji igra!i 
nasprem djevoj!ica. Ako se odgovorno i razumno koriste, videoigre imaju 
brojne prednosti. Neke od prednosti su: zabava, razvoj brojnih socijalnih i 
kognitivnih vještina (puca!ke videoigre) (Kasanović i sur., 2021), upoznavanje 
novih ljudi i stjecanje novih prijatelja. Igranje videoigara mo%e nas nau!iti 
ne!emu novome, pripremiti za budućnost u visokotehnološkom društvu; 
mo%e biti od pomoći u logici br%eg rješavanja problema (strateške videoi-
gre), apstraktnog razmišljanja te mo%e razviti vještine kriti!kog razmišljanja i 
rješavanja problema. Tako(er, dobivamo nova iskustva društvenog i emoci-
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onalnog razvoja te kroz zajedni!ka igranja odabranih videoigara produbljuje 
se bliskost djece i roditelja, što za obje strane ima pozitivan u!inak. Videoigre 
slu%e i kao pomoć u procesu odgoja i obrazovanja (Agencija za elektroni!ke 
medije i UNICEF, 2017). Osim prednosti, pojavljuju se i nedostaci istih. Naj-
veći nedostatak igranja videoigara jest stvaranje ovisnosti i depresije, što 
sa sobom donosi zanemarivanje svih aktivnosti koje bi djeci u stvarnom 
%ivotu trebale biti najva%nije (poput u!enja, provo(enja slobodnog vremena 
vani s prijateljima, bavljenja sportom itd.). Neke videoigre stvaraju navike 
nasilja, zanemaruju se fizi!ke aktivnosti te se pru%aju pogrešna o!ekivanja 
o stvarnom %ivotu - 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 igrajući videoigre 
(potrebno je objasniti djetetu da igranje videoigara ne smije ometati njegove 
školske obveze, kao i druge izvanškolske, sportske ili umjetni!ke aktivnosti, 
dru%enja s vršnjacima u fizi!koj stvarnosti te obiteljske odlaske na izlete ili 
razne posjete...). Najbitnija je provjera i uskla(enost videoigara i dob djeteta, 
što se provjerava prilikom kupnje iste (oznaka i preporuka proizvo(a!a). 

Na tr%ištu postoje sustavi koji daju informacije o slo%enosti igre, eventualnoj 
eksplicitnosti, neprimjerenosti i štetnosti sadr%aja:

1. PEGI sustav (Pan European Game Information) dobar je primjer sustava 
koji sadr%i informacije namijenjene roditeljima o primjerenosti sadr%aja 
igre s obzirom na dob djeteta (3, 7, 12, 16 i 18 godina), (Dokler, 2016).  
Na stra%njoj stranici omota videoigre mogu se pronaći sli!ice koje objaš-
njavaju zbog !ega je igra dobila odre(enu dobnu oznaku (PEGI 3, PEGI 7, 
PEGI 12, PEGI 16, PEGI 18, PEGI OK). Radi se o prikazu nasilja, neprimjerenom 
rje!niku, prikazu droge, kockanja, prisutnosti golotinje, seksa, prikazima 
diskriminacija te prizorima koji izazivaju strah kod djece, (Dokler, 2016).

2. ESRB sustav (Entertainment Software Rating Bord) izvrstan je sustav koji 
isti!e dob korisnika kojemu je namijenjena igra, interaktivne elemente 
te opisuje sadr%aj igre (Agencija za elektroni!ke medije i UNICEF, 2017). 
Oznake koje se nalaze i na prednjoj ili na stra%njoj strani kutije povezane 
su sa sadr%ajem koji je primjeren odre(enoj dobi. Kreću se od oznake EC 
koja zna!i da je igra namijenjena djeci predškolske dobi, zatim oznake 
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E koja ozna!ava da je igra prikladna za sve uzraste, E10+ !iji je sadr%aj 
prikladan za sve uzraste od 10 godina %ivota. Nadalje, T se odnosi na 
uzraste od 13 godine naviše, M oznaka odnosi se na one starije od 17 
godina, AO na one starije od 18 godina, dok oznaka RP ozna!ava da igra 
još nije dobila svoju ESRB oznaku. Kao i kod PEGI sustava, oznake koje 
ozna!avaju dob ujedno odre(uju ima li u igrama eksplicitnih seksualnih 
tema i/ili sadr%aja, golotinja, nasilja, prikaza smrti, kockanja, neprimje-
renog jezika i sl.

Roditelji su kupci koji obi!no kupuju videoigre za svoju djecu i na njima je 
najveća odgovornost donošenja odluke o prikladnosti igre njihovom djetetu. 
Me(utim, djeca !esto odlaze kod svojih prijatelja !iji roditelji imaju bla%i stav 
prema odre(enim videoigrama te tamo mogu igrati igre koje su namijenjene 
starijima od 18 godina, tj. pristupiti sadr%aju koji nije primjeren za njihovu 
dob. O roditeljima ovisi puno toga, a posebno sigurnost djeteta. Roditelji bi 
prvi trebali zaštititi dijete od razli!itih sadr%aja videoigara, koji na dijete imaju 
uznemiravajući utjecaj, a s vremenom mo%e utjecati i na njegov kasniji razvoj 
(agresivno ponašanje, neosjetljivost na nasilje, sklonost oponašanju nasilnih 
ponašanja, pojavi odre(enih strahova i trauma, uznemirenost i sli!no). Ma-
njak osjećaja socijalne sigurnosti !ini osobu ranjivijom za razvoj ovisnosti jer 
mre%nu komunikaciju percipira sigurnijom (D%inić, 2019).

Roditelji bi svoju djecu trebali usmjeriti na one oblike dru%enja koji će ih 
potaknuti na normalnu socijalizaciju, u!enje, na stvaranje zdravih navika i 
stilova %ivota. Vlastitim odgovornim ponašanjem 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.) uvrštena je u izdanje Me(unarodne klasifikacijske bolesti 
(MKB-11) kao zasebni dijagnosti!ki entitet. Psihijatrica Ivana Rojnić Palavra i 
pedagoginja Ana Rakić isti!u da se mo%e govoriti o ovisnosti videoigara tek 
kad se zadovolje sljedeća tri kriterija:
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1. gubitak kontrole nad igranjem videoigara,
2. prioritet dan igranju nad ostalim aktivnostima do razine da igranje 

postaje va%nije od dnevnih obveza i
3. pogoršanje takvog ponašanja (Dokler, 2019).

Mavar navodi sljedeće dijagnosti!ke kriterije potrebne za dijagnozu ovisnosti 
o internetu (pojedinac je ovisan ako):

1. je zaokupljen internetom, 
2. ima potrebu za korištenjem interneta sve dulje u postizanju zadovoljstva,
3. nije u stanju zaustaviti ili smanjiti korištenje interneta,
4. kod pokušaja smanjivanja korištenja interneta postaje depresivan, ne-

raspolo%en, nemiran i razdra%ljiv,
5. je ugrozio ili riskirao gubitak veze, posla, priliku za obrazovanje, karijeru,
6. la%e o vremenu provedenom na internetu,
7. na internetu ostaje du%e od planiranog.

Me(unarodna klasifikacija bolesti i srodnih zdravstvenih problema i patološko 
igranje videoigara (gaming disorder) definira se kao poremećaj (negativan 
utjecaj na radno, obiteljsko, edukacijsko, osobno i socijalno funkcioniranje) 
koji se razvija kod malog postotka ljudi koji igraju videoigre. Ukoliko poremećaj 
traje du%e od 12 mjeseci, smatra se da je osoba ovisna o videoigrama te se za 
takve osobe provode programi lije!enja ovisnosti o internetu (Agencija za 
elektroni!ke medije i UNICEF, 2017) i videoigrama od strane stru!nih osoba 
koje mogu !initi psihijatri, socijalni pedagozi, radni terapeuti i psiholozi. Kada 
osoba ne mo%e kontrolirati koliko vremena i kada igra videoigre, mo%e se 
reći da je takva osoba postala ovisna o igranju videoigara. Psihologinja Hana 
Hrpka navodi znakove koji upućuju na takvu ovisnost, poput gubitka pojma 
o vremenu provedenom igrajući videoigre, izoliranja od obitelji i prijatelja, 
neraspolo%enosti, laganja, razdra%ljivosti, nervoze i sli!no (Agencija za elek-
troni!ke medije i UNICEF, 2016).

Na poticaj roditelja mladi dolaze stru!njaku mentalnog zdravlja za lije-
!enje ovisnosti o internetu ili videoigrama. Roditelji su ti koji primjećuju 
prve znakove ovisnosti kao što je prekomjerno korištenje interneta i igra-
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nje videoigara, neispunjavanje kućnih obveza, nedostatak komunikacije u 
obitelji i s vršnjacima, povećana socijalna izoliranost, popuštanje u školi i 
sli!no. Posljednjih godina razvijaju se razli!iti terminski pristupi ovisnosti o 
internetu koji se mogu podijeliti u tri skupine: (1) psihološki (Mandić i sur., 
2019), farmakološki (farmakološki pristup temelji se na upotrebi lijekova, 
antidepresiva i psihostimulansa) i kombinirani pristup. Unato! tome što nije 
navedena u medicinskim klasifikacijama bolesti, lije!enje se mo%e provoditi 
i kroz apstinenciju izme(u ostalih metoda od igranja videoigara, korištenja 
mobitela i interneta. Na po!etku se poti!e smanjivanje upotrebe interneta 
i ra!unala kroz samokontrolu kao što je gašenje nepotrebnih aplikacija na 
mobitelu, uklanjanje ure(aja i opreme za igranje videoigara, ograni!enje 
vremena pristupa internetu... Terapija se mo%e uvesti tako da se umjesto 
korištenja interneta odabere neka druga aktivnost poput pridru%ivanja po-
stojećim grupama podrške te postavljanja jasnih i specifi!nih ciljeva.

Metodologija istraživanja

Prilikom istra%ivanja koje je trajalo od 25.5.2025. godine do 5.6.2025. godine 
primijenjene su kvantitativne metode istra%ivanja: (1) anketa koja je bila u 
potpunosti anonimna i (2) analiza sadr%aja. Uzorak istra%ivanja bio je prigo-
dan i namjeran te je u istra%ivanju obuhvaćeno 15 ispitanika. Ispunjavanje 
anketnog upitnika provelo se pomoću online primjenskog alata Google-
Forms, dok je anketni upitnik bio anoniman. Statisti!ka analiza provela se 
u prora!unskim tablicama te su temeljem podataka s prora!unskih tablica 
kreirani tortni 2D grafikoni s kojih su u!itani i objašnjeni rezultati. Prilago-
(en dobi, prigodan i namjeran uzorak !inili su ispitanici od 17 do 18 godina 
muškog i %enskog spola. Dob i rod va%ni su prediktori ovisnosti o internetu 
(D%inić, 2019). Adolescenti i mladi odrasli su najranjivije dobne skupine (Ko 
i sur., 2011). Anketiranje se provelo putem interneta. Pridr%avana su pravila 
odgovaranja na pitanja prema uputama autora. Na rezultate ankete mogu 
zna!ajno utjecati !ak i male razlike u formulaciji pitanja. Formulacije pitanja 
prethodno su provjerene te je o svakom pitanju pomno promišljeno. Prilikom 
istra%ivanja postavljene su hipoteze: 
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H0 glasi: „Većina ispitanika provodi više od !etiri sata dnevno na internetu i 
to više vremena provodi isklju!ivo radi zabave, a manje vremena radi u!enja 
te je većina ispitanika spremna ograni!iti svoje vrijeme na internetu kada ga 
koriste u svrhu zabave“,

H1 glasi: „Većina ispitanika ne provodi više od !etiri sata dnevno na internetu i 
to više vremena ne provodi isklju!ivo radi zabave nego isklju!ivo radi u!enja 
te nije većina ispitanika spremna ograni!iti 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 na internetu te koliko vremena utroše za igranje ra!unalnih 
igrica dnevno. Uzorak istra%ivanja je prigodan i namjeran te iznosi N=15, dok 
je anketa u potpunosti anonimna. Tako(er, istra%ili smo provode li ispitanici 
više vremena dnevno na internetu i društvenim mre%ama u svrhu zabave 
ili u svrhu u!enja. Tako(er, istra%ili smo jesu li ispitanici spremni ograni!iti 
svoje vrijeme na internetu kada ga koriste u svrhu zabave.

Slika 1. Prikaz provedenog vremena ispitanika na internetu 

Slika 1 prikazuje rezultat provedenog vremena na internetu. Najviše ispita-
nika odabralo je opciju od !etiri do šest sati dnevno što je jako puno (53,3% 
ispitanika). Ukoliko toliko vremena provedu na internetu u svrhu zabave 
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(uistinu) mo%e se detektirati kako rezultati ukazuju na obrasce potencijalno 
rizi!ne upotrebe interneta. Tako(er, ovisno o sadr%aju koji gledaju djeca, 
ovisnošću se mo%e smatrati i ukoliko djeca provode više od dva sata na 
internetu. Va%no je napomenuti kako je ovisnost o internetskim igricama 
prepoznata i klasificirana u DSM – V za razliku od ovisnosti o internetu, što 
upućuje na postojanje razlike izme(u te dvije vrste ovisnosti (D%inić, 2019). 
Zatim 46,7% ispitanika odabralo je opciju od dva do !etiri sata. Ta opcija je 
optimalna, a pogotovo ukoliko koriste internet u poslovne svrhe. Rezultati 
sa slike 1 djelomi!no potvr(uju hipotezu H0, a odbacuju hipotezu H1.

Slika 2. Prikaz provedenog vremena ispitanika za igranje računalnih igrica

Slika 2 prikazuje rezultat o dnevno provedenom vremena za igranje ra!unal-
nih igrica. Najviše ispitanika, njih 40%, odabralo je opciju kako ne igra igrice, 
dok je 40% ispitanika odabralo opciju temeljem koje zaklju!ujemo kako 
dnevno igraju igrice od nula do dva sata. Zatim, 13,3% ispitanika izjasnilo se 
kako dnevno igra igrice od dva do !etiri sata, što je mnogo te blizu granice 
ovisnosti. Najmanji broj ispitanika je odabrao opciju „ostalo“ tj. jedan ispitanik 
naveo je kako igra ra!unalne igrice 30 minuta dnevno.
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Slika 3. Prikaz provode li ispitanici više vremena dnevno na internetu i društvenim 
mrežama u svrhu zabave ili koriste internet više u svrhu učenja

Slika 3 prikazuje rezultat o tome provode li ispitanici više vremena dnevno 
na internetu i društvenim mre%ama u svrhu zabave ili svrhu u!enja. Veći broj 
ispitanika, njih 80%, odabralo je opciju kako provode vrijeme na internetu 
u svrhu zabave, dok je 20% ispitanika odabralo opciju kako više vremena 
provode na internetu isklju!ivo radi u!enja. Tako(er, rezultati i sa slike 3 
djelomi!no potvr(uju hipotezu H0, a odbacuju hipotezu H1.

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

Slika 4 prikazuje rezultat o tome jesu li ispitanici spremni ograni!iti svoje 
vrijeme na internetu kada ga koriste u svrhu zabave. Većina ispitanika (53,3%) 
odabralo je opciju „Da“, što zna!i da je spremna ograni!iti svoje vrijeme na 
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internetu kada ga koriste u svrhu zabave, dok je 46,7% ispitanika odabrao 
opciju „Ne“ (manjina), što je zabrinjavajuće jer ne misle ograni!iti svoje vri-
jeme na internetu kada ga koriste u svrhu zabave. Odgovori su prikupljeni na 
temelju većeg broja klika na odgovor. U slu!aju prikazanom na slici 4 većina 
ispitanika je odabrala opciju „Da”. U ovom slu!aju, više ispitanika odgovorilo 
je potvrdno. Zabrinjavajuće je što neograni!eno korištenje interneta u svrhu 
zabave mo%e dovesti do ovisnosti kod pojedinih osoba. Tako(er, rezultati 
sa slike 4 djelomi!no potvr(uju hipotezu H0, a odbacuju hipotezu H1. Dakle, 
temeljem rezultata istra%ivanja sa slike 1, slike 3 i slike 4 zaklju!ujemo kako 
se prihvaća nul hipoteza, dok se odbacuje hipoteza jedan, tj. alternativna 
hipoteza. Iako uzorak nije reprezentativan, odabrane skupine ispitanika bile 
su relevantne za svrhu istra%ivanja jer se radi o mladima koji redovito koriste 
internet i videoigre. Istra%iva!i imaju suglasnost o provo(enju anketiranja. 

Zaključak

Za društvo u cjelini postalo je uobi!ajeno svakodnevno korištenje internata. 
Sasvim je sigurno da će upotreba interneta s godinama rasti u svim sferama 
%ivota. Takav rast ujedno će povećati i mogućnost porasta ovisnosti o inter-
netu, videoigrama i društvenim mre%ama. 

Evidentne su mnoge potencijalne koristi od interneta, kao što su primjerice: 
(1) veća dostupnost informacija, (2) umre%avanje i (3) razvoj kreativnosti. No, 
va%no je naglasiti i potencijalne opasnosti koje internet donosi sa sobom, 
a koje se manifestiraju kroz razvoj disfunkcionalnih socijalnih ponašanja. 
Dolazi do smanjenog otkrivanja sebe drugima i socijalne izolacije što mo%e 
ozbiljno narušiti kvalitetu %ivota svakog pojedinca koji postupno zamjenjuje 
stvarni %ivot virtualnim. Zbog takve opasnosti, trebalo bi svakodnevno ra-
diti na podizanju svijesti o opasnostima prekomjerne upotrebe interneta i 
igranja videoigara, posebice kod djece i adolescenata. Uslijed prekomjernog 
i nefunkcionalnog korištenja interneta, nu%no je razvijati tretmanske pristu-
pe ovisnosti o internetu i uspostavljati nove terapijske temelje u shvaćanju 
ovisnosti o internetu.
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Roditelji i u!itelji trebali bi raditi na stvaranju odre(enog nadzora, odnosno 
pokušati ih zaštiti od odre(enih sadr%aja te ograni!iti pristup odre(enim 
web stranicama. 

Temeljem analize rezultata ankete prihvaćena je hipoteza H0 koja glasi: „Većina 
ispitanika provodi više od !etiri sata dnevno na internetu i to više vremena 
provodi isklju!ivo radi zabave, a manje vremena radi u!enja te je većina ispi-
tanika spremna ograni!iti svoje vrijeme na internetu kada ga koriste u svrhu 
zabave.“ Odba!ena hipoteza H1 glasi: „Većina ispitanika ne provodi više od 
!etiri sata dnevno na internetu i to više vremena ne provodi isklju!ivo radi 
zabave nego isklju!ivo radi u!enja te većina ispitanika nije spremna ograni!iti 
svoje vrijeme na internetu kada ga koriste u svrhu zabave.“

Ovaj !lanak i istra%ivanje provedeno analizom sadr%aja primijenjene literature 
od iznimne je va%nosti 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 društvenim mre%ama i videoarhivama te na 
osobe koje zbog pretjeranog gledanja agresivnih sadr%aja imaju odre(ene 
posljedice.  
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