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Odnos socijalne i emocionalne usamljenosti i koristenja drustvenih mreza i igranja internetskih
videoigara

Sazetak

Cilj ovog istrazivanja je bio utvrditi odnos izmedu socijalne i emocionalne usamljenosti
1 ucCestalosti koriStenja druStvenih mreza i igranja internetskih videoigara, problemati¢nog
koriStenja druStvenih mreza, problemati¢nog igranja internetskih videoigara te ucestalosti
komunikacije na drustvenim mrezama i igranja internetskih videoigara s poznatim osobama iz
stvarnog zivota (prijatelji, ¢lanovi obitelji, romanticni partner) i osobama na internetu
(nepoznate osobe, internetski prijatelji). Uzorak se sastojao od 419 studenata iz Hrvatske, od
kojih je 229 (54,7%) Zena i 187 (45,3%) muskaraca, prosjecne dobi M = 21,75 godina (SD =
2,33). Mjerni instrumenti primijenjeni u ovom istrazivanju bili su Bergen skala problemati¢nog
koriStenja druStvenih mreza, Skala problemati¢nog igranja internetskih videoigara s deset
Cestica 1 Skala socijalne 1 emocionalne usamljenosti. Ispitani su i ucestalost te vrijeme
koriStenja drustvenih mreza i igranja internetskih videoigara te ucestalost komunikacije na
druStvenim mrezama i igranja internetskih videoigara s osobama na internetu i osobama iz
stvarnog zivota. Rezultati su pokazali da je ¢eS¢a komunikacija s nepoznatim osobama na
druStvenim mrezama predvidala vecu socijalnu usamljenost i emocionalnu usamljenost (u
ljubavi i obitelji). Ce$¢a komunikacija na drustvenim mreZama s prijateljima predvidala je
manju socijalnu usamljenost, ¢eS¢a komunikacija s ¢lanovima obitelji manju emocionalnu
usamljenost u obitelji, a ¢eS¢a komunikacija s romanti¢nim partnerom manju emocionalnu
usamljenost u ljubavi. Ceiée igranje internetskih videoigara s romantiénim partnerom
predvidalo je manju emocionalnu usamljenost u ljubavi. Uz to, veéa ucestalost i duze vrijeme
koristenja druStvenih mreza te veca emocionalna usamljenost u obitelji predvidali su izraZenije
problemati¢no koristenje drustvenih mreza. Duze vrijeme igranja internetskih videoigara preko
vikenda predvidao je izrazenije problemati¢no igranje internetskih videoigara. Rezultati
impliciraju da odnos usamljenosti 1 koriStenja druStvenih mreza i igranja internetskih
videoigara moZe potencijalno biti povezan s time koliko su poznate i bliske osobe s kojima
osoba komunicira na druStvenim mreZama 1 igra internetske videoigre. Uz to, rezultati
impliciraju da usamljenost u obitelji, ucestalost i vrijeme koriStenja drustvenih mreza mogu
biti rizi¢ni ¢imbenici za problemati¢no koriStenje drustvenih mreza, a vrijeme igranja
internetskih videoigara preko vikenda mozZe biti rizican ¢imbenik za problemati¢no igranje
internetskih videoigara.

Kljucne rije¢i: usamljenost, problemati¢no koristenje drustvenih mreza, problemati¢no igranje

internetskih videoigara



The relationship between social and emotional loneliness and social media use and online
gaming

Abstract

The aim of this research was to examine the relationship between social and emotional
loneliness and the frequency of social media use and online gaming, problematic social media
use, problematic online gaming, and frequency of communicating on social media and playing
online video games with people from real life (friends, family members, and romantic partner)
and people on the internet (strangers and online friends). The sample consisted of 419 students
from Croatia, of whom 229 were women (54.7%) and 187 men (45.3%), who had an average
age of 21.75 years (SD = 2.33). The measures used in this research were the Bergen social
media addiction scale, the Ten-Item Internet Gaming Disorder Test, and the Social and
emotional loneliness scale. Also, the frequency and time spent on social media and gaming,
along with the frequency of communication on social media and gaming with people on the
internet and from real life were examined. The research was distributed to students online, on
social media and via e-mail. The research found that more frequent communication with
strangers on the internet predicted higher social loneliness and emotional loneliness (family
and romantic). More frequent communication on social media with offline friends predicted
lower social loneliness, more frequent communication with family members predicted lower
family emotional loneliness, and more frequent communication with a romantic partner lower
romantic emotional loneliness. Playing online video games more often with a romantic partner
predicted lower romantic emotional loneliness. Also, greater frequency and longer duration of
using social media and higher family emotional loneliness predicted more severe problematic
social media use. Longer duration of online gaming over the weekend predicted more severe
problematic online gaming. The results imply that the relationship between loneliness and the
use of social media and online gaming may be related to familiarity and closeness of people
communicated with on social media and played online games with. Additionally, results
indicate that family emotional loneliness, frequency, and duration of social media use might be
risk factors for problematic social media use, while the duration of gaming online on weekends
might be a risk factor for problematic online gaming.

Keywords

Loneliness, problematic social media use, problematic gaming



Sadrzaj

LYoo S OSSPSR 1
Socijalna i emocionalna USAMIJENOST...........ccuiiieieiieieee e 1
Usamljenost kod mladih odraslih [Judi ..., 2
Usamljenost i tjelesno i psihiCko ZATaVIe ..........ccvoiiieiiiiiicicee e 2
USamIJENO0St | drUSEVENE MICZE........c.veveieiiitiitisiieieeie ettt 3
Usamljenost i INternetske VIABOIGIE .........ccoiiiiiiiiiieieee e 6
Teorijska objasnjenja odnosa usamljenosti i koristenja DM i igranja IVG..............ccccvennne. 8

Ciljevi i problemi IStraZIVANTA ......ccveiveeieiieieeie st e e re e e et e e e sreesreaneesneenneens 10

/L2 (oo - USSP PR PSSRSO 11
RST0 o [ o] T [od ST URPRSRT 11
INSEFUMENTE ...ttt e et et b e b b be s e ne e e e e 12
POSTUPAK ...ttt 16

(=740 | - LA PSSR 17

R K] ] AV PSPPI 24
Ograni¢enja istrazivanja i prijedlozi za buduca iStrazivanja............ccoeceverieneseseniesieereennnn, 29

ZAKIJUCAK ...t 31

LI AN ..o e ettt ettt e et e et e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e nnenne e e nennnnnnnnnnnnnnnnnenennes 33



Uvod

Usamljenost je bolno i neugodno ljudsko iskustvo (Lackovi¢-Grgin, 2008). Perlman i
Peplau (1979) definirali su usamljenost kao diskrepanciju izmedu postignute i zeljene kvalitete
ili kvantitete socijalnih odnosa. Konkretnije, usamljenost nastaje kada su odnosi s drugima
malobrojni ili kada su manje zadovoljavaju¢i nego Sto bi osoba zeljela (Perlman i Peplau,
1979). Usamljenost je distinktivna od objektivne socijalne izolacije osobe, tj. usamljenost je
subjektivna percepcija osobe da je izolirana te su joj socijalni odnosi nedostatni (Hawkley i
Cacioppo, 2010; Perlman i Peplau, 1981; Russell i sur., 1984). Drugim rije¢ima, osoba moze
provoditi veéinu vremena sama bez da se osje¢a usamljeno, no moze provoditi vrijeme u
drustvu drugih, a da se pri tome osje¢a usamljeno (Hawkley i Cacioppo, 2010; Perlman i

Peplau, 1981).

Socijalna i emocionalna usamljenost

Prema Weissovoj tipologiji usamljenosti postoje dva tipa usamljenosti: socijalna i
emocionalna usamljenost (Weiss, 1973; prema Russell i sur., 1984). Socijalna usamljenost
nastaje kada osobi nedostaje mreza socijalnih odnosa, poput grupe prijatelja, s kojima osoba
provodi aktivnosti i dijeli slicne interese. Socijalnu usamljenost mogu osjecati osobe koje su
se preselile u novu okolinu, primjerice, u novi grad ili na novi fakultet, u kojoj nemaju
formirane prijateljske odnose. Prema Weissovoj teoriji, socijalna usamljenost obuhvaca 1
nedostatak odnosa sa susjedima, kolegama, §irom obitelji i dr. (Cubela Adori¢, 2004).
Emocionalna usamljenost nastaje kada osobi nedostaju bliski i intimni socijalni odnosi u
kojima su osobe privrZene jedna drugoj. Emocionalnu usamljenost mogu osjecati pojedinci
koji su, primjerice, dozivjeli prekid romanti¢ne veze ili smrt supruznika (Weiss, 1973; prema

Russell i sur., 1984).

DiTomasso i Spinner (1993) razvili su Skalu socijalne i emocionalne usamljenosti za
odrasle (engl. Social and Emotional Loneliness Scale for Adults), instrument za mjerenje
socijalne i emocionalne usamljenosti temeljen na Weissovoj tipologiji. Analizom latentne
strukture upitnika utvrdili su da je socijalna usamljenost odraz percepcije nedostatnih
prijateljskih odnosa, a emocionalna usamljenost odraz percepcije nedostatnih odnosa u dvije
domene: u domeni obiteljskih 1 domeni romanticnih odnosa (DiTomasso 1 Spinner, 1993;

Cubela Adori¢, 2004). Temeljem navedenoga se moze zakljuéiti da je socijalna usamljenost
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primarno vezana uz prijateljske odnose, dok je emocionalna usamljenost vezana uz romanti¢ne

odnose i odnose s obitelji.

Usamljenost kod mladih odraslih ljudi

lako od usamljenosti pati znatan broj ljudi svih dobi (Surkalim i sur., 2022), istrazivanja
pokazuju da je usamljenost osobito izrazena kod mladih odraslih ljudi. Victor 1 Yang (2012)
utvrdili su da je medu osobama u Velikoj Britaniji visoko izrazen osje¢aj usamljenosti najvise
zastupljen kod osoba mladih od 25 te osoba starijih od 65 godina. Pyle i Evans (2018) su na
uzorku mladih odraslih iz Engleske, a Nyqvist i suradnici (2016) na uzorku mladih odraslih iz

Finske utvrdili da su se mladi odrasli ¢eSc¢e osjecali usamljenima od starijih odraslih osoba.

Postoje naznake da je razina usamljenosti kod ljudi u svijetu porasla u novije vrijeme
te da se cak dogada epidemija usamljenosti (Murthy, 2017). U meta-analizi Buecker i suradnika
(2021) utvrdeno je da je od 1976. do 2019. godine porasla razina usamljenosti kod mladih
odraslih osoba. Porast je utvrden u Sjevernoj Americi, a trend porasta usamljenosti primijecen
je 1 u Europi (Buecker i sur., 2021). Kod mladih adolescenata diljem svijeta utvrden je porast
usamljenosti i u relativno kratkom vremenskom razdoblju izmedu 2012. i 2018. godine
(Twenge i sur., 2021). U nacionalnom anketnom istrazivanju u SAD-u iz 2019. godine osobe
iz generacije Gen-Z (18-22 godine) i generacije Milenijalaca (23-37 godina) bile su usamljenije
od starijih generacija. Preciznije, 79% mladih iz Gen-Z generacije te 71% iz generacije
Milenijalaca osjecali su se usamljenima (Cigna, 2020). Promjene u drustvu kao §to je veca
geografska mobilnost osoba koja dovodi do udaljavanja od obitelji i prijatelja, fragmentiranost
mreZa socijalnih odnosa te sve ve¢a uporaba pametnih telefona i interneta navedeni su kao
moguci uzroci porasta usamljenosti u svijetu (Buecker 1 sur., 2021; Murthy, 2017; Twenge 1

sur., 2021).

Usamljenost i tjelesno i psihicko zdravlje

Zbog svog Stetnog djelovanja na fizi¢ko 1 psihi¢ko zdravlje, pojedini autori smatraju
usamljenost javnozdravstvenim problemom (Gerst-Emerson i Jayawardhana 2015; Holt-
Lunstad i sur., 2017). Holt-Lunstad i suradnici (2015) su meta-analizom utvrdili da usamljenost

povecava rizik od smrti za 26% (Holt-Lunstad i sur., 2015). Meta-analiza Griffin i suradnika



(2020) pokazala je pozitivnu povezanost usamljenosti i poteskoca sa spavanjem. Meta-
analizom Christiansen 1 suradnika (2021) utvrdena je pozitivha povezanost usamljenosti i
somatskih problema poput migrene i hipertenzije medu mladim osobama. Mecta-analiza
Valtorta i suradnika (2016) pokazala je da je izrazenija usamljenost povezana s koronarnom
bolesti srca i mozdanim udarom. U istrazivanju Richard i suradnika (2017) usamljenost je bila
pozitivnho povezana s poviSenim kolesterolom, dijabetesom, kroni¢nim bolestima, loSijom

percepcijom vlastitog zdravlja te ¢eS¢im posjetima lijecniku.

Usamljenost ozbiljno narusava i psihicko zdravlje. Razli¢ite meta-analize su pokazale
da usamljenost pogorsava simptome depresije (Erzen i Cikrikci 2018; Wang i sur., 2018).
Istrazivanje Beutel i suradnika (2017) pokazalo je da u opcoj populaciji postoji pozitivna
povezanost usamljenosti 1 depresije, generaliziranog anksioznog poremecaja te razmisljanja o
samoubojstvu, dok je onim Chang i suradnika (2019) utvrdeno da veca usamljenost predvida
veci rizik za samoubojstvo. U longitudinalnom istrazivanju Richardson i suradnika (2017)
usamljenost je previdala vecu depresivnost, anksioznost, opce losije psihicko zdravlje te veci
rizik za razvoj poremecaja hranjenja kod studenata. Takoder, navedene psihicke poteskoce
(osim poremecaja hranjenja) nisu predvidale vecu usamljenost, §to ukazuje na to da

usamljenost uzrokuje probleme sa psihickim zdravljem, a ne obrnuto (Richardson i sur., 2017).

Problemu usamljenosti pridaje se jo§ veca pozornost od pocetka pandemije COVID-19.
Zbog suzbijanja Sirenja zaraze virusom COVID-19 poticalo se, primjerice, prakticiranje
socijalnog distanciranja (drZanje fizickog razmaka) i izbjegavanje okupljanja (Hrvatski zavod
za javno zdravstvo, 2020), §to je potencijalno dovelo do globalnog rasta usamljenosti. Naime,
meta-analiza longitudinalnih istrazivanja o usamljenosti od pocetka COVID-19 pandemije
utvrdila je blagi porast u usamljenosti u odnosu na razdoblje prije pandemije medu svim

dobnim i spolnim skupinama (Ernst i sur., 2022).

Usamljenost i drustvene mreze

Drustvene mreze (engl. Social Network Sites), dalje u tekstu DM, su internetske
platforme za komunikaciju na kojima korisnici: (1) imaju svoje jedinstvene profile na kojima
se nalazi, primjerice, sadrzaj koji sami objavljuju ili sadrzaj drugih korisnika (2) mogu
medusobno stvarati javne veze s profilima drugih korisnika te (3) mogu stvarati i konzumirati
sadrzaj te biti u interakciji sa sadrzajem drugih korisnika (Ellison i Boyd, 2013). DM se koriste

za zabavu, stjecanje novih znanja i interesa (Akram i Kumar, 2017), no najvise za razgovor i
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dijeljenje sadrzaja s drugima (Ellison i Boyd, 2013). Primjeri DM su Facebook, Instagram,
TikTok i dr. Nesumnjivo je da su DM postale dio svakodnevice (Akram i Kumar, 2017). Koristi
ih 4.8 milijardi ljudi, $to je priblizno 60% svjetske populacije (Petrosyan, 2023). Istrazivanje
na velikom uzorku u SAD-u pokazalo je da osobe od 18-29 godina u najve¢em postotku (84%)
koriste DM u usporedbi s drugim dobnim skupinama (Auxier i Anderson, 2021).

Sve je veli broj istrazivanja koja pokazuju da koriStenje DM mozZe postati
problemati¢no, kada ono dovodi do psihickih poteskoca i potesko¢a u svakodnevnom
funkcioniranju (Andreassen, 2015). Problemati¢no koristenje DM za sada nije priznato kao
formalna dijagnoza (Andreassen, 2015), odnosno ne nalazi se u medunarodnim klasifikacijama
bolesti, no istrazivanja ukazuju na to da problemati¢no koriStenje DM (Andreassen, 2015;
Andreassen 1 sur., 2016) moZe dovesti do istih simptoma kao kod drugih bihevioralnih
ovisnosti 1 ovisnosti o psihoaktivnim tvarima (Griffiths, 2005). Primjerice, moze do¢i do
prevelike zaokupljenosti DM, razvoja tolerancije na koriStenje DM, iritabilnosti uslijed
prestanka koriStenja DM te interferencije koriStenja DM s obavljanjem akademskih ili
poslovnih obaveza te druZenjem s bliskim osobama (Andreassen, 2015; Andreassen 1 sur.,
2016). S izrazenosti problemati¢nog koristenja DM su povezani zenski rod (Mari i sur., 2023;
Su i sur., 2020), neke osobine li¢nosti, npr. narcizam (Casale i sur., 2016; Savci i sur., 2022),
ucestalost koristenja DM (Donnelly i Kuss, 2016; Savci i Griffiths 2021; Savci i sur., 2018;
Savci i sur., 2022) te odredeni motivi za koristenje DM, npr. socijalni motiv (Kircaburun i sur.,
2020a; Schivinski i sur., 2020).

Istrazivanjima je utvrdena pozitivna povezanost izmedu usamljenosti i
ucestalosti/vremena koriStenja DM (Bonsaksen i sur., 2023; Hunt i sur., 2018; Primack i sur.,
2017; Savci 1 Aysan, 2016) 1 problemati¢nog koriStenja DM (Marttila 1 sur. 2021; Meshi 1
Ellithorpe, 2021; Rachubinska 1 sur., 2021; Youssef i1 sur., 2020). Primjerice, u
eksperimentalnom istrazivanju Hunt i suradnika (2018) studenti u eksperimentalnoj skupini su
tijekom 4 tjedana ogranicili koriStenje DM na 10 minuta dnevno po svakoj platformi, dok su
studenti u kontrolnoj skupini nastavili koristiti DM kao i uobicajeno. Nakon intervencije
studenti u eksperimentalnoj skupini, no ne i u kontrolnoj skupini, imali su zna¢ajno manju
razinu usamljenosti (Hunt i sur., 2018). Meshi i Ellithorpe (2021) utvrdili su da je
problemati¢no koriStenje DM povezano s manjom koli¢inom socijalne podr§kom u pravom
zivotu, a s veCom koli¢inom socijalne podrske na DM. No, vec¢a socijalna podrSka u pravom
zivotu bila je povezana s manjom socijalnom izolacijom te nizom razinom depresije i

anksioznosti, dok socijalna podrska na DM nije bila znaCajno povezana s navedenim



varijablama. Isti autori navode da se interakcija preko DM svodi na davanje lajkova i
komentara, a takva povrSna interakcija ne moze pruziti dovoljnu socijalnu podrsku koja
pridonosi psihickom zdravlju. Osim toga, u istrazivanju Hall (2018) lajkanje te dijeljene tudeg

sadrzaja na DM nije niti bilo percipirano kao socijalna interakcija od strane sudionika.

Moody (2001) nalazi da je ¢eSc¢e koriStenje interneta povezano s vecom emocionalnom,
ali manjom socijalnom usamljenosti. Prema istom autoru, internet omogucuje socijalizaciju s
drugima, primjerice, putem chat-a, grupa za diskusije i internetskih zajednica, $to smanjuje
socijalnu usamljenost. No koriStenjem interneta zapostavlja se druzenje licem-u-lice i
provodenje vremena s bliskim osobama (Kraut i sur., 1998) §to moze povecati emocionalnu
usamljenost (Moody, 2001). Ce$ée koristenje drustvenih mreZa povezano je s manjom
socijalnom, a ve¢om emocionalnom usamljenosti i u recentnim istraZzivanjima Bonsaksen i
suradnika (2021a; 2021b). Suprotno navedenom, neka istrazivanja ukazuju na to da DM nisu
Stetne te da mogu pridonijeti socijalnoj dobrobiti (Pittman, 2015; Seo i sur., 2016; Sohn i sur.,
2019; Vally 1 D'Souza, 2019). Primjerice, istrazivanje Pittmana (2015) pokazalo je da su se

osobe koje ¢esce koriste Instagram 1 Twitter manje osjecale usamljenima.

Nekim istrazivanjima utvrdeno je da utjecaj DM ovisi o tome s kime su pojedinci u
DM i socijalnog kapitala. Socijalni kapital odnosi se na odnose koji pojedincu donose odredenu
korist u vidu pruzanja informacija, emocionalne podrske, materijalne pomo¢i ili drugih resursa
(Liu 1 sur., 2016; Putnam, 2000). Postoje dvije vrste socijalnog kapitala: premoscujuéi i
povezujuci. Premos¢ujuci socijalni kapital predstavlja odnose koji nastaju kada se povezu
medusobno razli¢ite 0sobe, primjerice, osobe iz razli¢itih geografskih sredina (Putnam, 2000).
Takvi odnosi omogucuju, primjerice, razmjenu informacija (Putnam, 2000). Povezujuci
socijalni kapital podrazumijeva bliske i1 intimne odnose izmedu medusobno sli¢nih osoba.
Takvi odnosi sluZe za medusobno pruZanje emocionalne podrske 1 izrazavanje ljubavi (Liu 1
sur., 2016; Putnam, 2000). Liu i suradnici (2016) su utvrdili da je koriStenje DM pozitivno
povezano s obje vrste socijalnog kapitala, posebice s premoscuju¢im. Uz to, utvrdili su da
percepcija socijalnog kapitala raste ako se interakcija na DM odvija s poznatim osobama
(narocito prijateljima) iz stvarnog Zivota, dok se isto nije pokazalo i za internetske prijatelje
(Liu i sur., 2016). U nekim istrazivanjima je utvrdeno da interakcija na DM, ¢ak i slu¢aju kada
se svodi na lajkove ili slanje slika, moze pozitivno djelovati na socijalnu dobrobit ukoliko se

radi o interakciji s bliskim osobama iz stvarnog Zivota poput prijatelja, obitelji i romanti¢nog



partnera (Burke i sur., 2010; Kramer i sur., 2014; Piwek i Joinson, 2016; Sharabi i Margalit,
2011; Shen i Williams, 2011).

Usamljenost i internetske videoigre

Igranje videoigara danas je jedna od najpopularnijih aktivnosti za zabavu. U SAD-u
66% stanovni$tva igra videoigre na tjednoj bazi (Entertainment Software Association — ESA,
2022). Sli¢no stanje je u Europi, gdje videoigre igra 53% stanovnika (Video Games Europe —
VGE, 2021). Videoigre igraju osobe svih dobi, no u najveéem postotku videoigre igraju
adolescenti te mladi odrasli (ESA, 2022, VGE, 2021). Noviji statisticki podaci pokazuju da
osobe muskog i Zenskog spola igraju videoigre podjednako, pri ¢emu su oko 53% igraca
muskarci (VGE, 2021). Veliku popularnost imaju internetske videoigre (dalje u tekstu IVG)
koje se igraju na internetu s vise igraca koji medusobno mogu razgovarati, primjerice, putem
tekstualnog ili glasovnog chat-a (Meng i sur., 2015). Popularna vrsta IVG su, primjerice,
Shooter igre, Cesto nasilne igre na temu rata u kojima se u trodimenzionalnom virtualnom
prostoru igrac¢i kontrolirajuci svoje likove bore jedan protiv drugog koriste¢i vatreno oruzje
(Dindar i Akbulut, 2014). Neke od poznatih Shooter igara su Call of Duty i Counter-Strike.
Popularne IVG igre su i MMORPG igre (engl. Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games), pri kojima igra¢ zauzima ulogu odredenog fiktivnog lika (avatara) putem kojeg
obavlja zadatke u igri te je u interakciji s drugim igra¢ima (Raith i1 sur., 2021). Primjeri
MMORPG igara su World of Warcraft i The Elder Scrolls Online. U ovim igrama igraci
komuniciraju, suraduju i sastaju se u posebnim timovima (engl. guilds) u kojima rade na

zajednic¢kim ciljevima, iz ¢ega se mogu stvoriti nova prijateljstva (Martoncik 1 LokSa, 2016).

Utjecaj videoigara na psihicko zdravlje u ve¢em je istrazivaCkom fokusu otkad je
ovisnost o internetskim igrama uvrStena pod ,,stanja za daljnja istrazivanja“ u posljednjem
izdanju Dijagnosti¢kog i statistickog priruéniku za mentalne bolesti DSM-5 (APA, 2014; Raith
i sur., 2021) te otkad je Svjetska zdravstvena organizacija uvrstila problemati¢no igranje
videoigara kao dijagnozu u posljednjoj verziji Medunarodne klasifikacije bolesti MKB-11
(WHO, 2020; Kircaburun 1 sur., 2020b; Raith 1 sur., 2021). Problemati¢no igranje videoigara
karakterizira oteZano kontroliranje ucestalosti igranja videoigara, zanemarivanje drugih
svakodnevnih aktivnosti i hobija zbog igranja te nastavak igranja unato¢ tome $to dovodi do
negativnih posljedica (WHO, 2019). IstraZivanja su utvrdila viSe korelata problemati¢nog

igranja IVG. To su, primjerice, muski rod (Laconi i sur., 2017; Mari i sur., 2023; Su i sur.,
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2020), ucestalost igranja IVG (Dieris-Hirche 1 sur., 2020; Mihara i Higuchi, 2017), odredene
osobine li¢nosti, npr. neuroticizam (Dieris-Hirche 1 sur., 2020; Lau i sur., 2018) te odredeni
motivi za igranje IVG, npr. eskapizam (Melodia i sur., 2022; Sauter i sur., 2021; Spor¢i¢ i
Glavak Tkali¢, 2023) te psihicki poremecaji (Buiza-Aguado i sur., 2018; Dieris-Hirche i sur.,
2020; Lau i sur., 2018), npr. depresivnost (Paulus i sur., 2018).

Istrazivanja o odnosu igranja videoigara i usamljenosti imaju nejednoznacne rezultate.
Neka istrazivanja su pokazala da je ucestalost igranja videoigara (Nebel i Ninaus, 2022) te
problemati¢no igranje (Lemmens i sur., 2011; Mandryk 1 sur., 2020) povezano s ve¢om
usamljenosti 1 slabijim osje¢ajem povezanosti s drugima (Nguyen i sur., 2022). No postoje
istrazivanja koja pokazuju suprotno. Primjerice, Raith (2021) i suradnici analizirali su 15
znanstvenih radova koji su se bavili nekim aspektima socijalne dobrobiti (npr. socijalnom
podrSkom, socijalnim kapitalom i zadovoljstvom socijalnim odnosima) kod osoba starijih od
13 godina koje umjereno igraju internetske igre u kojima sudjeluje veliki broj igraca (Massively
Multiplayer Online games- MMO). Prema istim autorima velika veéina radova ukazala je na
pozitivno djelovanje MMO igara na socijalnu dobrobit. Raith i suradnici (2021) isti¢cu da MMO
igre mogu biti jednako dobar kanal za socijalnu povezanost i podrsku kao i drustvene aktivnosti

koje se odvijaju uzivo.

Neka istrazivanja pokazala su da odnos socijalne dobrobiti i igranja IVG ovisi o tome s
kime osobe igraju IVG. Igranje IVG s bliskim osobama iz stvarnog zivota (npr. prijateljima,
obitelji 1 romanti¢nim partnerom) moZe povecati zadovoljstvo s obiteljskim (B. Wang 1 sur.,
2018; Musick i sur., 2021; Shen i Williams, 2011) ili partnerskim odnosima (Ahlstrom i sur.,
2012; Dew 1 Tulane, 2015), povecati percepciju povezujuceg socijalnog kapitala 1 ublaziti
osjecaj usamljenosti (Martoncik 1 Loksa, 2016; Meng i sur., 2015; Shen 1 Williams, 2011). S
druge strane, igranje s nepoznatim osobama i zajednicom igraca povezano je s povrSnijim
premosc¢ujucim kapitalom i1 ve¢om usamljenosti (Perry i sur., 2018, Shen 1 Williams, 2011).
Primjerice, Perry i suradnici (2018) su utvrdili na uzorku igraca first-person-shooter (FPS) igre
Destiny pozitivhu povezanost izmedu igranja s nepoznatim osobama i premos¢uju¢ih odnosa.
Isti autori navode da iako igranje s nepoznatim osobama dovodi do veceg premoscujuceg
socijalnog kapitala, njegovanje te vrste odnosa moze biti naustrb povezujuc¢ih odnosa koji

pruzaju emocionalnu podrsku (Perry 1 sur., 2018).

Shen i Williams (2011) utvrdili su da je igranje MMO igre EverQuest Il s ¢lanovima

obitelji povezano s boljim psihickim zdravljem te duljom, ali manje kvalitetnijom



komunikacijom s obitelji. No, igranje bez clanova obitelji bilo je povezano s vecom
usamljenosti, jos slabijom kvalitetom komunikacije s ¢lanovima obitelji te snaznijim osje¢ajem
pripadanja internetskoj zajednici, $to upucuje na to da se samostalnim igranjem zamjenjuju i
zapostavljaju obiteljski odnosi (Shen i Williams, 2011). Schiano i suradnici (2014) su u kros-
kulturalnom istrazivanju utvrdili da velik broj igraca igra World of Warcraft igru s obitelji,
prijateljima i romanti¢nim partnerima, $to prema autorima moze unaprijediti te odnose. Uz to,
igraci su preko iste igre upoznali osobe koje su im postali prijatelji u stvarnom Zivotu. Isti autori
navode da spoznaje njihovog istrazivanja opovrgavaju ustaljeni negativni stereotip o

usamljenom igracu videoigara.

Teorijska objasnjenja odnosa usamljenosti i koristenja DM i igranja IVG

Nepovoljno djelovanje DM i IVG na usamljenost moze se objasniti pomocu nekoliko
teorija. Prema hipotezi socijalne zamjene (engl. social displacement hypothesis) koristenje
interneta zamjenjuje provodenje vremena u druzenju s bliskim osobama, $to ugrozava socijalnu
dobrobit pojedinaca (Kraut i sur., 1998). Naime, iako koriStenje interneta moze biti socijalno
stimulirajuce, komunikacija s osobama na internetu je nedostatna jer su internetski odnosi
manje bliski, tj. manje kvalitetni od odnosa iz stvarnog zivota. Cak i prisniji internetski odnosi
kao Sto su oni s internetskim prijateljima imaju ograni¢enu mogucnost pruzanja podrSke zbog
fizicke udaljenosti 1 njihove odsutnosti iz svakodnevice pojedinaca. Pored toga, CeSce
koriStenje interneta dovodi do rjede interakcije s bliznjima iz stvarnog zivota, §to moze dovesti

do propadanja istih odnosa (Kraut i sur., 1998).

Postoje i dodatna moguca objaSnjenja zasto DM povecavaju usamljenost. Nalazi
kvalitativnog istrazivanja Fox (2019) pruzaju uvid u razloge zasto se mladi ljudi (18-24 godina)
osjecaju usamljenima zbog koristenja DM. Sudionici (i visoko i nisko usamljeni) su izvjestavali
da su na DM izloZeni prikazima tudih savrSenih Zivota i osoba savrSenog izgleda te, iako su
znali da takvi sadrzaji ne korespondiraju stvarnosti, gledanje takvih sadrzaja na DM svejedno
im je stvaralo osjecaje usamljenosti, tuge te im je snizavalo samopostovanje zbog toga §to su
smatrali da oni nemaju takve Zivote. Velik broj prijatelja 1 pratitelja na DM te razgovor s
internetskim prijateljima takoder je sudionicima pojacavao osjecaj usamljenosti jer bi ih to
podsjetilo na cinjenicu da u stvarnom Zivotu nemaju isti broj prijatelja. Osim toga,

zlostavljanje, kritike ili neugodni sadrzaj na DM su takoder poticali osje¢aj usamljenosti kod



sudionika (Fox, 2019). Navedeni rezultati istrazivanja upucéuju na zakljuc¢ak da sadrzaj na DM

moze biti povezan s veCom usamljenosti.

Moguce je da i DM i IVG same po sebi ne dovode do vece usamljenosti, nego da
usamljeniji pojedinci ¢es¢e koriste DM 1 igraju IVG, Sto tumaci i model kompenzacijske
upotrebe interneta (engl. Compensatory Internet Use model, dalje u tekstu CIU) autora
Kardefelt-Winthera (2014). Prema navedenom modelu, osobe koje se suoCavaju s teSkom
zivotnom situacijom ili psihiCkim problemima htjeti ¢e pobjeci od svojih problema i1 ublaziti
neugodne osjecaje tako Sto ¢e provoditi vrijeme na internetu, Sto ¢e u konacnici pogorsati
njihovo stanje. Konkretnije, usamljeni podjedinici biti ¢e motivirani kompenzirati svoj
nedostatak socijalne interakcije u stvarnom Zivotu socijalnom interakcijom na internetu (na
DM ili internetskim igrama) kako bi olakSali svoj osjecaj usamljenosti. No socijaliziranje s
drugima na internetu moze dovesti do toga da su pojedinci manje skloni traziti prijatelje u
stvarnom zivotu te postaju sve viSe ovisni o internetu za ublazavanje usamljenosti, Sto moze
dovesti do problemati¢nog koriStenja internetskih sadrzaja (Kardefelt-Winther, 2014).
Stavropoulos i suradnici (2019) istrazivali su odnos problemati¢nog igranja IVG 1 simptoma
hikikomori sindroma, koji predstavlja ekstremno socijalno povlacenje i izolaciju osobe iz
drustva, kod mladih odraslih igraa MMO igara. Simptomi hikikomori sindroma bili su
povezani s problematicnim igranjem MMO videoigra. Stavropoulos i suradnici (2019) su
obrazloZili da postoji rizik za problemati¢no igranje IVG kod pojedinaca sklonih povlacenju
od drugih jer koriste komunikaciju preko MMO kao nacin suo€avanja s usamljenosti, §to je
sukladno CIU modelu (Kardefelt-Winther, 2014). K. Wang i suradnici (2018) utvrdili su da je
vec¢a emocionalna usamljenost predvidala ¢esce koristenje Facebooka samo kod osoba koje su
srednje do jako emocionalno usamljene, odnosno one potencijalno koriste Facebook kao nacin

suocavanja s usamljenosti

S druge strane, povoljan utjecaj DM i IVG na socijalni kapital te time i na usamljenost
pojedinaca moze objasniti hipoteza socijalne nadogradnje (engl. social augmentation
hypothesis) (Bessiere i sur., 2004; Glaser i sur., 2018; Shen i Williams, 2011). Navedena
hipoteza suprotstavlja se hipotezi socijalne zamjene jer objasnjava da internet predstavlja
dodatni kanal za svakodnevnu interakciju s drugima kojom se prosiruju i unaprjeduju socijalni
odnosi (Bessiere i sur., 2004; Glaser i sur., 2018; Shen i Williams, 2011; Meng i sur., 2015).
Sukladno ovoj teoriji, Meng i suradnici (2015) utvrdili su da je igranje MMO igre s

internetskim prijateljima i prijateljima u stvarnom zivotu bilo u pozitivnoj korelaciji sa



socijalnim kapitalom. Prema Meng i suradnicima (2015) igranje IVG je dodatna prilika za

socijalnu interakciju kojom se mogu osnaziti prijateljski odnosi.

S obzirom na to da je Cesta usamljenost utvrdena kod mladih odraslih ljudi, ova dobna
skupina je u riziku za razvoj ozbiljnih tjelesnih i psihickih poteSkoca. 1z tog je razloga
relevantno istraziti Sto mladim ljudima moZe pomo¢i, a §to ¢e odmoc¢i u suocavanju s
usamljenosti, odnosno utvrditi rizicne i zastitne ¢imbenike povezane s usamljenosti. Poznato
je da su medu mladim odraslima popularne aktivnosti koriStenje drustvenih mreza (Auxier i
Anderson, 2021) i igranje videoigra (ESA, 2022), a bavljenje tim aktivnostima znatno je
poraslo od pocetka COVID-19 pandemije (Dixon, 2022; Clement, 2021, Clement, 2023). Obje
aktivnosti omogucuju socijalnu interakciju (Akram i Kumar, 2017; Meng i sur., 2015), no jo$
uvijek nije u potpunosti razjasnjeno kakav je odnos socijalne interakcije putem DM i tijekom

igranja IVG i usamljenosti.

Ciljevi i problemi istraZivanja

Cilj ovog istrazivanja bio je ispitati odnos izmedu socijalne i emocionalne usamljenosti
1 ucestalosti koriStenja DM 1 igranja IVG, problemati¢nog koriStenja DM, problemati¢nog
igranja IVG te uclestalosti komunikacije na DM 1 igranja IVG s osobama na internetu
(nepoznate osobe, internetski prijatelji) i osobama iz stvarnog zivota (prijatelji, clanovi obitelji,
romanti¢ni partner). U skladu s ciljem istrazivanja, postavljeni su problemi i hipoteze temeljeni

na prethodnim spoznajama i navedenim teorijskim okvirima:

1. Utvrditi predvidaju li ucestalost i vrijeme koriStenja DM, ucestalost komunikacije na
DM s osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) i osobama iz
stvarnog zivota (prijatelji, ¢lanovi obitelji, romanti¢ni partner) socijalnu usamljenost,

emocionalnu usamljenost u ljubavi i emocionalnu usamljenost u obitelji.

H1: Cesée koristenje i duZe vrijeme koristenja DM te &e$¢e komuniciranje na DM s
osobama na internetu predvidati ¢e vecu socijalnu usamljenost, emocionalnu usamljenost
u ljubavi i emocionalnu usamljenost u obitelji, dok ¢e ces¢e komuniciranje s prijateljima iz
stvarnog zivota predvidati manju socijalnu usamljenost, ceS¢e komuniciranje s
romanti¢nim partnerom manju emocionalnu usamljenost u ljubavi, a ¢es¢e komuniciranje

s ¢lanovima obitelji manju emocionalnu usamljenost u obitelji.
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2. Utvrditi predvidaju li ucestalost i vrijeme igranja IVG te ucestalost igranja IVG s
osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) i osobama iz stvarnog
zivota (prijatelji, Clanovi obitelji, romanti¢ni partner) socijalnu i1 emocionalnu

usamljenost u ljubavi i emocionalnu usamljenost u obitelji.

H2: Cesce koristenje i duze vrijeme igranja IVG te &ei¢e igranje IVG s osobama na
internetu predvidat ¢e vecu socijalnu usamljenost, emocionalnu usamljenost u ljubavi i
emocionalnu usamljenost u obitelji, dok ¢e ¢eSce igranje s prijateljima iz stvarnog Zivota
predvidati manju socijalnu usamljenost, ¢eS¢e igranje s romanti¢nim partnerom manju
emocionalnu usamljenost u ljubavi te ¢esce igranje s ¢lanovima obitelji manju emocionalnu

usamljenost u obitelji.

3. Utvrditi predvidaju 1i ucestalost 1 vrijeme koriStenja DM te socijalna i emocionalna

usamljenost problemati¢no koristenje DM.

H3. Cesée koristenje i duZe vrijeme koristenja DM te izraZenija socijalna usamljenost,
emocionalna usamljenost u obitelji i emocionalna usamljenost u ljubavi predvidat ¢e

izraZenije problematicno koriStenje DM.

4. Utvrditi predvidaju li ucestalost 1 vrijeme igranja IVG te socijalna i emocionalna

usamljenost problemati¢no igranje IVG.

H4. Ce$ée igranje i duze vrijeme igranja IVG te izraZenija socijalna usamljenost,
emocionalna usamljenost u ljubavi i emocionalna usamljenost u obitelji predvidat ce

1zraZenije problematicno igranje IVG.

Metoda

Sudionici
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Uzorak se sastoji od 419 studenata iz Hrvatske, od kojih je 229 Zena (54,7%), 187
muskaraca (45,3%) dok se 3 sudionika po spolu nisu htjeli izjasniti. Prosje¢na dob sudionika
bila je M = 21,75 godina (SD = 2,33) te je najmladi sudionik je imao 18, a najstariji 35 godina.
Vecina sudionika (97,61%) su bili studenti na sveucilistima i veleuciliStima u Zagrebu te su

veéinom bili studenti prve (27,82%) i druge (22,06%) studijske godine.

Instrumenti

Sociodemografski podaci o sudioniku

Prikupljeni su podaci o dobi, spolu, fakultetu, studijskom smjeru, godini studiranja.
Takoder, prikupljeni su podaci i sociodemografski podaci o materijalnom statusu sudionika,

razini obrazovanja majke i oca te o bra¢nom statusu roditelja.

Ucestalost koriStenja drusStvenih mreza

Ucestalost koristenja DM mijerila se pitanjem: Koliko cesto koristite drustvene mreze?
(,,Nikad“, ,, Nekoliko dana u godini®, ,,Nekoliko dana u mjesecu*, ,,Nekoliko dana u tjednu*,
»ovaki dan®, ,,Vise puta dnevno*). Vrijeme koristenja DM mjerilo se pitanjem: Koliko ste
vremena u prosjeku dnevno koristili DM u posljednjih tjedan dana? (,,uopée nisam®, ,manje
od 1 sat“, ,,1 do 2 sata®, ,,3 do 4 sata“, ,,5 do 6 sati, ,,vise od 6 sati*). Potom se ispitivalo koje
su sve DM sudionici najcesce koristili u posljednjih godinu dana. Sudionicima je bilo ponudeno
nekoliko poznatih DM npr. Facebook, Instagram, YouTube, TikTok itd. Sudionici su imali
moguénost naznaciti da ne koriste DM te navesti neke druge DM koje koriste, a koje nisu bile

ponudene.

Uc¢estalost komunikacije s drugim osobama na drustvenim mrezama

Prikupljeni su podaci o tome s kime sudionici komuniciraju na DM te koliko cesto.
Sudionici su trebali odgovoriti od 1 (,,Nikad*) do 5 (,,Uvijek*) koliko ¢esto na drustvenim
mreZama razgovaraju s osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) i

osobama iz stvarnog zivota (prijatelji, clanovi obitelji, romanti¢ni partner).
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Ucdestalost igranja internetskih videoigara

Ucestalost IVG mjerena je pitanjem: Koliko cesto igrate internetske videoigre?
(,,Nikad*, ,,Nekoliko dana u godini*, “Nekoliko dana u mjesecu®, ,,Nekoliko dana u tjednu*,
»ovaki dan*, ,,Vise puta dnevno®). Zatim, za procjenu vremena igranja IVG postavljena su
zasebna pitanja o koli¢ini vremena igranja preko tjedna i preko vikenda. Pitanja su glasila:
Koliko ste vremena u prosjeku dnevno igrali internetske videoigre preko tjedna u prethodnom
tjednu? te Koliko ste vremena u prosjeku dnevno igrali internetske videoigre preko vikenda u
prethodnom tjednu? (,,uopcée nisam®, ,manje od 1 sat“, ,,1 do 2 sata*, ,,3 do 4 sata“, ,,5 do 6
sati“, ,,vise od 6 sati*‘). Nadalje, sudionicima je bilo postavljeno pitanje da oznace jedan od
zanrova IVG koji su najcesce igrali u zadnjih godinu dana. Bili su ponudeni neki od Zanrova
IVG i primjeri igara koje spadaju pod taj zanr (npr. Multiplayer online battle arena. Primjeri:
Dota, League of Legends, Smite). Sudionici su mogli naznaciti da ne igraju I\VG te navesti neke

druge IVG koje igraju, a koje nisu bile ponudene.

Ucestalost igranja internetskih videoigara s drugim osobama

Prikupljeni su i podaci o tome s kime sudionici igraju IVG te koliko ¢esto. Sudionici su
trebali odgovoriti od 1 (,,Nikad*) do 5 (,,Uvijek*) koliko Cesto igraju internetske videoigre s
osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) 1 osobama iz stvarnog Zivota

(prijatelji, Clanovi obitelji, romanti¢ni partner).

Bergen skala problemati¢nog koristenja drustvenih mreza

Za mjerenje problematicnog koriStenja DM koriStena je Bergen skala problemati¢nog
koriStenja druStvenih mreza (engl. Bergen Social Media Addiction Scale — BSMAS;
Andreassen 1 sur., 2016). Primijenjen je hrvatski prijevod originalne BSMAS skale (Puri¢ i
sur., u tisku). BSMAS sadrzi Sest Cestica kojima se mjeri Sest komponenti problemati¢nog
koriStenja o DM: 1. salijentnost (zaokupljenost koriStenjem druStvenih mreza), 2.
zudnja/tolerancija (povecana potreba za koriStenjem druStvenih mreza), 3. modifikacija

raspolozenja (koristenje drustvenim mreza radi ublazavanja neugodnih osjecaja), 4.
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relaps/gubitak kontrole (nemoguénost ograni€avanja koriStenja drustvenih mreza), 5.
sustezanje (razdrazenost uslijed prestanka koriStenja drustvenih mreza) i 6. konflikt/narusena
funkcionalnost (losiji ishodi na socijalnom, akademskom ili poslovnom planu zbog pretjeranog
koriStenja drustvenih mreza). Sudionici ispunjavaju upitnik na nacin da procjenjuju koliko
Cesto su U posljednjih godinu dana osjecali navedene teskoce. Skala za odgovore je Likertovog
tipa od pet stupnjeva, pri ¢emu 1 oznacava ,,Vrlo rijetko”, a 5 oznacava ,,Vrlo cesto*. Ukupni
rezultat formira se zbrojem vrijednosti na svim Cesticama. Ukupni rezultat kre¢e se u rasponu
od 6 do 30, pri cemu visi rezultat ukazuje na izraZenije problemati¢no koristenje DM. Iako su
predlozeni razliCiti rezultati za odredivanje udjela sudionika koji prelaze prag za ovisnost o
druStvenim mrezama (npr. Bényai i sur., 2017; Zarate 1 sur., 2023), u ovom radu koristi ¢emo
onaj Luo i suradnika (2021), prema kojima je rezultat od 24 i vise klini¢ki optimalan jer ima
najvecu ukupnu dijagnosticku to¢nost. U istrazivanju Andreassen i suradnika (2016) Cronbach
alfa koeficijent iznosio je 0=0,88, $to predstavlja zadovoljavaju¢u pouzdanost skale. U ovom

istrazivanju takoder je utvrdena zadovoljavajuca pouzdanost skale (¢=0,82).

Skala problemati¢nog igranja internetskih videoigara s 10 Cestica

Za mjerenje problemati¢nog igranja IVG koriStena je Skala problemati¢nog igranja
internetskih videoigara s 10 Cestica (engl. Ten-ltem Internet Gaming Disorder Test - IGDT-10;
Kiraly i sur., 2017a). Primijenjen je hrvatski prijevod IGDT-10 skale (Stimac Grbi¢ i Glavak
Tkali¢, 2020). Upitnik se sastoji od 10 Cestica koje se temelje na kriterijima za dijagnozu
problemati¢nog igranja IVG prema DSM-5 te prijedlozima Petry i suradnika (2014) o
operacionalizaciji istih kriterija. Prema DSM-5 simptomi problemati¢nog igranja IVG su: 1.
zaokupljenost igranjem 1VG, 2. simptomi sustezanja ukoliko se prekine igranje, 3. stvaranje
tolerancije na koli¢inu igranja, 4. bezuspjeSni pokuSaji kontroliranja koliine igranja, 5.
smanjen interes za druge hobije 1 aktivnosti, 6. prekomjerno igranje iako osoba shvaca da
igranje Steti njezinoj psihickoj 1 socijalnoj dobrobiti, 7. laganje drugima o koli¢ini igranja, 8.
igranje kako bi osoba izbjegla ili smanjila lose raspolozenje te 9. negativno djelovanje igranja
internetskih videoigara na odnose s drugima, obrazovanje ili posao (APA, 2014). Navedene
teSkoce trebaju biti prisutne barem 12 mjeseci (APA, 2014). Prema Kirdly i1 suradnicima
(2017a) deveti kriterij je slozeniji i ukljucuje vise konstrukata, stoga je operacionaliziran s dvije
Cestice (Cestice 9 1 10). Sudionici ispunjavaju upitnik na na¢in da procjenjuju koliko ¢esto su u

posljednjih godinu dana osjecali navedene teskoce, a odgovaraju na skali Likertovog tipa od
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tri stupnja: 0 — ,,Nikad*, 1 — ,,Ponekad* i 2 — ,,Cesto*. Buduéi da prema DSM-u-5 spomenute
poteskoce trebaju biti udestale, samo se odgovor ,,Cesto” boduje. Cestice se stoga trebaju
rekodirati u dihotomni oblik: da (1) ili ne (0). Odgovori ,,Nikad*“ i ,,Ponekad* rekodiraju se u
ne te nose 0 bodova, a odgovor ,,Cesto“ se rekodira u da te nosi 1 bod. Cestice 9 i 10 odnose
se na isti kriterij pa stoga odgovor ,,Cesto“ na jednoj od &estica ili na obje &estice nosi 1 bod.
Ukupni rezultat formira se zbrojem vrijednosti na svim ¢esticama. Rezultat poprima raspon od
0 do 9, pri cemu veci rezultat ukazuje na vise izrazeno problemati¢no igranje IVG. Prisutnost
problemati¢nog igranja IVG prema DSM-U-5 postoji ukoliko osoba dozivljava pet ili vise
predlozenih simptoma problemati¢nog igranja IVG u posljednjih godinu dana (APA, 2014).
Navedeni kriterij za odredivanje prisutnosti problemati¢nog igranja pokazao se adekvatnim u
istrazivanju Kirély i suradnika (2017a). U istrazivanju Kiraly i suradnika (2017a) Cronbach
alfa koeficijent iznosio je a=0.68, dok je koeficijent Guttmanova Lambda-2 iznosio 0,69. U
validacijskom kros-kulturalnom istrazivanju Kirdly i suradnika (2019) Cronbach alfa
koeficijenti za originalnu verziju upitnika s tri odgovora su se kretali od ¢=0,77 do ¢=0,86, §to
ukazuje na zadovoljavaju¢u pouzdanost skale. Cronbach alfa koeficijenti kod cestica s
dihotomnim odgovorima kretali od a=0,62 do a=0,75 (Kiraly i sur., 2019). U ovom istrazivanju
Cronbach alfa koeficijent skale s Cesticama s tri odgovora iznosio je «=0,87, dok je kod
rekodiranih Cestica iznosio a=0,82, $to upucuje na zadovoljavajucu pouzdanost obje verzije

skale. U analizama je koristena rekodirana verzija skale.

Skala socijalne i emocionalne usamljenosti

Za mjerenje socijalne i emocionalne usamljenosti primijenjena je Skala socijalne i
emocionalne usamljenosti (Cubela Adori¢, 2004), odnosno hrvatski prijevod Skale socijalne i
emocionalne usamljenosti za odrasle (engl. Social and Emotional Loneliness Scale for Adults)
(DiTommaso i Spinner, 1993). Isti upitnik adaptirale su Cubela i Neki¢ (2002a, 2002b; prema
Cubela Adori¢, 2004) na uzorku hrvatskih srednjokolaca i studenata. Skala socijalne i
emocionalne usamljenosti sadrzi tri subskale kojima se mjeri usamljenost u tri domene: u
domeni prijateljskih odnosa (subskala socijalne usamljenosti), u domeni odnosa s obitelji
(subskala usamljenosti u obitelji) i domeni ljubavnih veza (subskala usamljenosti u ljubavi).
Subskala socijalne usamljenosti sadrzi 13 Cestica, subskala usamljenosti u obitelji 11 Cestica,
a subskala usamljenosti u ljubavi 12 Cestica. Primjeri Cestica su: ,,Nemam prijatelje koji me

razumiju* (socijalna usamljenost), ,,Nikome u mojoj obitelji nije stvarno stalo do
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mene " (usamljenost u obitelji), ,,/[mam ljubavnu vezu s osobom koja mi pruza podrsku i
ohrabrenje koje trebam** (usamljenost u ljubavi). Subskala usamljenosti u obitelji i subskala
usamljenosti u ljubavi odrazavaju isti konstrukt, tj. emocionalnu usamljenost. Sudionici
odgovoraju na skali Likertovog tipa od 7 stupnjeva od 1 (,,Uopce se ne slazem®) do 7 (,,Potpuno
se slazem*). Ukupan rezultat se izracunava za svaku subskalu zasebno zbrajanjem vrijednosti
odgovora na svakoj Cestici. Ukupan rezultat na subskali socijalne usamljenosti krece se od 13
do 91, a na subskali usamljenosti u obitelji od 11 do 77 te na subskali usamljenosti u ljubavi
od 12 do 84. Visi rezultat na pojedinoj subskali ukazuje na ve¢u usamljenost u toj domeni
odnosa. Na uzorku studenata Cronbach alfa koeficijent za subskalu socijalne usamljenosti bio
je a=0,89, za subskalu usamljenosti u obitelji bio je a=0,85 i za subskalu usamljenosti u ljubavi
bio je a=0,91 (Cubela Adori¢, 2004). Dobiveni koeficijenti ukazuju na zadovoljavajuéu
pouzdanost subskala. U ovom istrazivanju pouzdanost subskale socijalne usamljenosti iznosila
je a=0,91, pouzdanost subskale usamljenosti u ljubavi iznosila je 0=0,87 te je pouzdanost
subskale usamljenosti u obitelji iznosila «=0,89, iz ¢ega se moze uvidjeti da je pouzdanost svih

subskala zadovoljavajuca.

Postupak

Istrazivanje je provedeno online putem Google forms platforme. Poveznica na
istrazivanje u Google forms formatu distribuirana je u Facebook grupama namijenjenim
studentima (npr. Studentski poslovi 2023./2024., Brucosi Hrvatske 2022./2023 itd.). Osim toga
poveznica je distribuirana putem elektroni¢ke poste i platforme za razgovor WhatsApp. Uz
poveznicu i na prvoj stranici Google forms obrasca prilozen je tekst u kojem je naveden naslov
I svrha istrazivanja, vrijeme trajanja istrazivanja te informacija da je nakon istraZivanja moguce
sudjelovanje u nagradnoj igri sa simbolicnom nagradom (poklon kupon knjizare Znanje u
vrijednosti 20 EUR). Na prvoj stranici Google forms obrasca istraZivanja bilo je navedeno i da
je sudjelovanje u istrazivanju potpuno dobrovoljno i anonimno, da je mogucée odustati od
sudjelovanja u bilo kojem trenutku te da ¢e se dobiveni podaci analizirati na grupnoj razini i
koristiti u znanstvene svrhe. Sudionici su nakon ispunjavanja upitnika mogli sudjelovati u
nagradnoj igri. Istaknuto je da Google forms obrazac za nagradnu igru nije povezan s obrascem
istrazivanja, odnosno da se e-adrese sudionika koje unose u drugi obrazac u svrhu sudjelovanja
u nagradnoj igri ne¢e moci povezati s njihovim odgovorima u istrazivanju. Nakon toga je bilo

navedeno da se pritisak na opciju Dalje na obrascu, ¢ime se zapocinje istraZivanje, Smatra
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pristankom sudionika na sudjelovanje u istrazivanju. Potom su sudionici ispunjavali pitanja o
sociodemografskim obiljezjima, pitanja vezana uz koriStenje DM, pitanja vezana uz igranje

IVG, BSMAS skalu, IGDT-10 skalu te Skalu socijalne i emocionalne usamljenosti.

Rezultati

U Tablici 1. prikazani su prosje¢ni rezultati i podaci o distribuciji rezultata na
primijenjenim skalama. Kolmogorov-Smirnovljev test pokazao je da distribucija svih varijabli
odstupa od normalne distribucije. Sve varijable su bile pozitivno asimetricne, odnosno

sudionici su postizali nize rezultate na navedenim varijablama.

Tablica 1. Prikaz deskriptivnih podataka na Skali problematicnog koristenja DM, Skali
problematicnog igranja 1VG te Skali socijalne i emocionalne usamljenosti

Min Max M SD  Zakrivljenost Spljostenost K-S
Problemati¢no koristenje DM 6 30 14,34 5,34 0,51 -0,35 0,11*
Problemati¢no igranje IVG 0 9 0,45 1,20 3,91 18,69 0,44*
Socijalna usamljenost 13 88 28,90 11,84 1,56 3,88 0,12*
Emocionalna  usamljenost u 12 84 43,01 21,24 -0,05 -1,36 0,12*
ljubavi
Emocionalna  usamljenost u 11 72 22,49 12,89 1,31 1,30 0,19*
obitelji

Napomena: *znacajno odstupanje od normalne distribucije

Sudionici su na BSMAS skali problemati¢nog koriStenja DM u prosjeku postizali
rezultat koji ukazuje na to da su imali umjereno visoko izrazeno problemati¢no koristenje DM.
No, distribucija rezultata sudionika na ovoj skali je bila blago pozitivno zakrivljena, sto ukazuje
na to da su sudionici prosjeku imali blago do umjereno izrazeno problemati¢no koristenje DM.
Na BSMAS skali 24 je sudionika (5,73%) postiglo rezultat od 24 1 viSe, §to upucuje na
zakljucak da je 24 sudionika problemati¢no koristilo DM. Sudionici su u prosjeku imali vrlo
slabo izrazeno problematicno igranje IVG. No distribucija varijable postigla je visoku
pozitivnu vrijednost spljoStenosti (y=18,69), Sto znaci da su neki sudionici imali vrlo nisko, a
neki i vrlo visoko izraZeno problematiéno igranje IVG. Sest sudionika je na skali
problemati¢nog igranja IVG postiglo rezultat od pet ili viSe, a dvoje je postiglo maksimalni
rezultat, $to upucuje na zakljucak da je osam (2%) sudionika u uzorku problemati¢no igralo

IVG. Sudionici su u prosjeku imali umjereno visoko izrazenu emocionalnu usamljenost u
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ljubavi, a relativno nisku izrazenost socijalne usamljenosti i emocionalne usamljenosti u

obitelji.

Tablica 2. Prikaz Pearsonovih koeficijenata korelacije izmedu ucestalosti i vremena koristenja DM i
1VG te problematicnog koristenja DM i IVG i socijalne i emocionalne usamljenosti

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1. Ucestalost koristenja DM -
2. Vrijeme koristenja DM 0,45™ -
3. Ucestalost igranja IVG -0,02 011" -
4. Vrijeme igranja IVG preko - -
tiedna 0,05 0,16™ 0,81 -
5. Vrijeme igranja IVG preko . - -
vikenda -0,07 0,12° 0,83" 0,83 -
[E)SI.VIProblematlcno koriStenje 033" 035" -016" -012° -016™ i
7. Problemati¢no igranje IVG 0,03 0,20 0,41™ 042" 044" 0,22 -
8. Socijalna usamljenost -006 006 005 009 010" 011" 017" -
ﬁhﬁg?c'ona'”ausam“e”w“ 004 007 005 001 001 013" 011" 026~ -
10. Emocionalna usamljenost 55 919+ 009 005 009 023" 018" 036" 019" -

u obitelji

Napomena: *- p <0.05; **-p <0.01

Iz rezultata prikazanih u Tablici 2 vidljivo je da je postoji niska znacajna pozitivna
korelacija izmedu vremena koriStenja DM 1 emocionalne usamljenosti u obitelji, §to znaci da
su sudionici koji su u tjednu prije sudjelovanja u istraZivanju u prosjeku vise sati dnevno
koristili DM imali i izrazeniju emocionalnu usamljenost u obitelji. Osim toga, utvrdena je niska
znacajna pozitivna korelacija izmedu problemati¢nog koriStenja DM 1 socijalne usamljenosti,
emocionalne usamljenosti u ljubavi te emocionalne usamljenosti u obitelji. Dobiveni rezultati
ukazuju na to da su sudionici koji su imali izrazenije problemati¢no koriStenje DM imali 1
izraZeniju socijalnu usamljenost, emocionalnu usamljenost u ljubavi te emocionalnu
usamljenost u obitelji. Ucestalost i vrijeme koristenja DM bili su u nisko do umjereno snaznoj
pozitivnoj korelaciji s problemati¢nim koriStenjem DM, §to znaci da su sudionici koji su u
tjednu prije istrazivanja u prosjeku vise sati dnevno koristili DM i koji su iskazali da su ¢esce,
npr. vise svaki dan ili vise puta dnevno koristili DM imali i izrazenije problemati¢no koriStenje
DM.

Nadalje, vrijeme igranja IVG preko vikenda imalo je nisku znacajnu pozitivnu
korelaciju sa socijalnom usamljenosti, odnosno sudionici koji su u tjednu prije sudjelovanja u
istrazivanju u prosjeku viSe sati dnevno igrali IVG preko vikenda bili su i viSe socijalno
usamljeni. Takoder, problemati¢no igranje IVG je znacajno pozitivno 1 nisko koreliralo sa

socijalnom usamljenosti, emocionalnom usamljenosti u ljubavi i emocionalnom usamljenosti
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u obitelji. Navedeno ukazuje da su sudionici koji su imali izrazenije problemati¢no igranje IVG
imali 1 izrazeniju socijalnu usamljenost, emocionalnu usamljenost u ljubavi i emocionalnu
usamljenost u obitelji. Takoder, ucestalost i vrijeme igranja IVG preko tjedna i preko vikenda
bili su u umjereno snaznoj pozitivnoj korelaciji s problemati¢nim igranjem IVG. To znaci da
su sudionici koji su tjedan dana prije istrazivanja viSe sati u prosjeku dnevno preko tjedna i
preko vikenda igrali IVG 1 koji iskazali da su ¢eSce, npr. svaki dan ili vise puta dnevno igrali

IVG imali i izraZenije problemati¢no igranje IVG.

Tablica 3. Prikaz Pearsonovih koeficijenata korelacije izmedu komunikacije na DM te igranja IVG s
osobama na internetu te osobama iz stvarnog Zivota i socijalne i emocionalne usamljenost

.. Emocionalna Emocionalna
Socijalna I li
usamljenost usamljenost u usamljenost u
ljubavi obitelji
S nepoznatim osobama 0,13** 0,13** 0,20**
Udestalost s internetskim prijateljima 0,09 0,03 0,15**
komunikacije s prijateljima iz stvarnog
na DM Zivota -013* -0.04 -0.1
s ¢lanovima obitelji -0,06 -0,06 -0,12*
S romanti¢nim partnerom -0,09 -0,57** -0,05
S nepoznatim osobama 0,11* 0,10* 0,12*
s internetskim prijateljima 0,08 -0,03 0,12*
lgranje IVG ;S(r)'t’;te”'ma 1z stvarnog 10,06 0,05 0,03
s ¢lanovima obitelji 0,03 0,01 -0,07
S romanti¢nim partnerom -0,04 -0,38** -0,02

Napomena: *- p <0.05; ** -p<0.01

Iz Tablice 3 vidljivo je da je uestalost komunikacije s nepoznatim osobama na DM
znacajno nisko 1 pozitivno korelirala sa socijalnom usamljenosti, emocionalnom usamljenosti
u ljubavi i emocionalnom usamljenosti u obitelji. Dobiveni rezultati upucuju na zakljucak da
su sudionici koji su ¢eS¢e komunicirali s nepoznatim osobama na DM imali i izraZeniju
socijalnu, emocionalnu usamljenost u ljubavi i emocionalnu usamljenost u obitelji. Ucestalost
komunikacije s internetskim prijateljima na DM bila je u niskoj zna¢ajnoj pozitivnoj korelaciji
s emocionalnom usamljenosti u obitelji, odnosno sudionici koji su ¢eS¢e komunicirali s
internetskim prijateljima na DM su imali i izraZzeniju usamljenost u obitelji. Nadalje, ucestalost
komunikacije s prijateljima iz stvarnog Zivota na DM bila je u niskoj znacajnoj negativnoj

korelaciji sa socijalnom usamljenosti, sto znaci da su sudionici koji su ¢es¢e komunicirali s
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prijateljima iz stvarnog zivota imali i manje izrazenu socijalnu usamljenost. Ucestalost
komunikacije s c¢lanovima obitelji na DM je negativno i nisko znacajno korelirala s
emocionalnom usamljenosti u obitelji te je uCestalost komunikacije s romanti¢nim partnerom
na DM bilo u umjerenoj negativnoj znacajnoj korelaciji s emocionalnom usamljenosti u
ljubavi, odnosno sudionici koji su ¢eS¢e komunicirali na DM s ¢lanovima obitelji imali su i
manje izrazenu emocionalnu usamljenost u obitelji, a sudionici koji su ¢eS¢e komunicirali na
DM s romanti¢nim partnerom su imali su i manje izrazenu emocionalnu usamljenost u ljubavi.
Iz Tablice 3 takoder je vidljivo da je ucestalost igranja VG s nepoznatim osobama bila

u niskoj znacajnoj pozitivnoj korelaciji sa socijalnom usamljenosti, emocionalnom
usamljenosti u ljubavi i emocionalnom usamljenosti u obitelji, odnosno sudionici koji su ¢esc¢e
igrali IVG s nepoznatim osobama su imali 1 izrazeniju socijalnu usamljenost, emocionalnu
usamljenost u obitelji i emocionalnu usamljenost u ljubavi. Utvrdeno je i da je ucestalost
igranja IVG s internetskim prijateljima nisko i pozitivno znacajno korelirala s emocionalnom
usamljenosti u obitelji, Sto znac¢i da su sudionici koji su ceS¢e igrali IVG s internetskim
prijateljima imali i izraZeniju emocionalnu usamljenost u obitelji. Pored toga, ucestalost igranja
IVG s romanti¢nim partnerom bila je u niskoj prema umjerenoj negativnoj korelaciji s
emocionalnom usamljenosti u ljubavi, §to znac¢i da su sudionici koji su ¢escée igrali IVG s

romanti¢nim partnerom imali 1 manje izrazenu emocionalnu usamljenost u ljubavi.

Tablica 4. Prikaz rezultata multiple regresijske analize predvidanja socijalne i emocionalne
usamljenosti s varijablama vezanim uz koristenje DM kao prediktorskim varijablama

B
Socijalna Emocionalna  Emocionalna

i i usamljenost ~ usamljenost u  usamljenost u
Prediktori ljubavi obitelji
Ucestalost koristenja DM -0,08 0,05 0,04
Vrijeme koriStenja DM 0,12 0,02 0,08
Ucestalost komunikacije s nepoznatim 0,14* 0,12* 0,17**
osobama na DM
Ucestalost komunikacije S 0,03 -0,01 0,05
internetskim prijateljima na DM
Ucestalost komunikacije s prijateljima -0,17* 0,14 0,05
iz stvarnog zivota na DM
Ucestalost komunikacije s ¢lanovima 0,04 0,04 -0,17**
obitelji na DM
Ucestalost komunikacije s romanti¢énim -0,04 -0,64** -0,03
partnerom na DM
F 3,44%* 35,96** 4,68**
R2 0,06 0,38 0,07
R%pril. 0,04 0,37 0,06

Napomena: *p<0,05, **p<0,01
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Multipla regresijska analiza u kojoj je socijalna usamljenost bila kriterijska varijabla
pokazala da je model statisticki znacajan (F=3,44, p < 0,01) (Tablica 4). Prema iznosu
prilagodenog R? prediktorske varijable su zajedno objasnjavale 4% varijance socijalne
usamljenosti (R2pril.=0,04). Socijalnu usamljenost predvidala je udestalost komunikacije s
prijateljima iz stvarnog zivota na DM ($=-0,17, p < 0,01), na nac¢in da su sudionici koji rjede
komunicirali s prijateljima iz stvarnog zivotna na DM imali izrazeniju socijalnu usamljenost.
Varijabla ucestalost komunikacije s nepoznatim osobama na DM je bila znacajan pozitivni
prediktor socijalne usamljenosti ($=0,14, p < 0,05), na nacin da su sudionici koji su ¢eSce

komunicirali na DM s nepoznatim osobama imali i izraZeniju socijalnu usamljenost.

Multipla regresijska analiza u kojoj je emocionalna usamljenost u ljubavi bila
kriterijska varijabla pokazala je da je model statisticki znacajan (F=35,96, p < 0,01) (Tablica
4). Prediktorske varijable su zajedno objasnjavale su 37% varijance emocionalne usamljenosti
u ljubavi (R?pril.=0,37). Varijabla ucestalost komunikacije s romanti¢nim partnerom na DM
(6=-0,64, p < 0,01) bila je prediktor emocionalne usamljenosti u ljubavi, na nacin da su
sudionici koji su ¢eS¢e komunicirali s romanti¢nim partnerom na DM imali i manje izrazenu
emocionalnu usamljenost u ljubavi. Osim toga, varijabla u¢estalost komunikacije s nepoznatim
osobama na DM ($= 0,12, p < 0,05) znacajno je predvidala emocionalnu usamljenost u ljubavi,
na nacin da su sudionici koji su ¢eS¢e komunicirali s nepoznatim osobama na DM imali 1

izrazeniju emocionalnu usamljenost u ljubavi.

Multipla regresijska analiza u kojoj je emocionalna usamljenost u obitelji bila
kriterijska varijabla pokazala je da je model statisticki znacajan (F=4,68, p < 0,01) (Tablica
4). Varijable su zajedno objasnjavale 6% (R?pril. = 0,06) varijance emocionalne usamljenosti
u obitelji. Varijabla u¢estalost komunikacije s nepoznatim osobama na DM ($=0,17, p < 0,05)
predvidala je emocionalnu usamljenost u obitelji, na nacin da su sudionici koji su ceSce
komunicirali na DM s nepoznatim osobama imali i izrazeniju emocionalnu usamljenost u
obitelji. Zatim, varijabla ucestalost komunikacije s ¢lanovima obitelji na DM (f =-0,17, p <
0,01) predvidala je emocionalnu usamljenost u obitelji, na nacin da su sudionici koji su rjede

komunicirali na DM s ¢lanovima obitelji imali i izrazeniju emocionalnu usamljenost u obitelji.
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Tablica 5. Prikaz rezultata multiple regresijske analize predvidanja socijalne i emocionalne
usamljenosti s varijablama vezanim uz igranje IVG kao prediktorskim varijablama

B
Socijalna Emocionalna  Emocionalna
usamljenost  usamljenostu  usamljenost u
Prediktori ljubavi obitelji
Ucestalost igranja IVG -0,09 0,11 0,10
Vrijeme igranja IVG preko tjedna 0,06 0,04 -0,10
Vrijeme igranja IVG preko vikenda 0,11 -0,02 0,05
Ucestalost igranja IVG s nepoznatim 0,11 0,11 0,05
osobama
UCcestalost igranja IVG s internetskim 0,05 -0,11 0,11
prijateljima
Ucestalost igranja IVG s prijateljimaiz -0,16 0,02 -0,04
stvarnog Zivota
Ucestalost igranja IVG s ¢lanovima 0,06 0,02 -0,10
obitelji
Ucestalost igranja IVG s romanti¢nim -0,03 -0,41** -0,03
partnerom
F 2,18* 10,96** 181
R2 0,04 0,18 0,03
Rpril. 0,02 0,16 0,02

Napomena: *- p <0.05; ** - p<0.01

Multipla regresijska analiza u kojoj je socijalna usamljenost bila kriterijska varijabla
pokazala je da je model statisticki znacajan (F=2.18, p < 0,05) (Tablica 5). Varijable u modelu

su objasnjavale 2% (R?pril. = 0,02) varijance socijalne usamljenosti.

Multipla regresijska analiza u kojoj je emocionalna usamljenost u ljubavi bila
kriterijska varijabla pokazala je da je model statisti¢ki znac¢ajan (F=10,96 p< 0,01) (Tablica
5). Objasnjeno je 16% varijance emocionalne usamljenosti u ljubavi (R?pril.=0,16). Jedini
znacajan prediktor bila je ucestalost igranja IVG s romanti¢nim partnerom ($=-0,41, p < 0.01),
na nacin da su sudionici koji su rjede igrali IVG s romanti¢nim partnerom imali i izraZeniju
emocionalnu usamljenost u ljubavi.

Multipla regresijska analiza u kojoj je emocionalna usamljenost u obitelji bila

kriterijska varijabla pokazala je da model nije bio statisti¢ki znacajan (F=1,81 p > 0,05).

Tablica 6. Prikaz rezultata multiple regresijske analize predvidanja problematicnog koristenja DM s
varijablama vezanim uz koristenje DM i socijalnom i emocionalnom usamljenosti kao prediktorskim
varijablama

B
Prediktori Problematicno Koristenje DM
Ucgestalost koristenja DM 0,19**
Vrijeme koristenja DM 0,22**
Ucestalost komunikacije s nepoznatim osobama na DM 0,07
Ucestalost komunikacije s internetskim prijateljima na DM -0,03
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Ucestalost komunikacije s prijateljima iz stvarnog zivota na 0,03
DM

Ucestalost komunikacije s romanti¢nim partnerom na DM 0,03
Ucestalost komunikacije s ¢lanovima obitelji na DM 0,03
Socijalna usamljenost 0,04
Emocionalna usamljenost u ljubavi 0,08
Emocionalna usamljenost u obitelji 0,17**
F 10,90**
R? 0,21
R%pril. 0,19

Napomena: *- p <0.05; ** -p<0.01

Rezultati multiple regresije (Tablica 6) predvidanja problemati¢nog koriStenja DM
pokazali su da je model statisticki znacajan (F=10,90, p < 0,01). Ukljuc¢enim prediktorima je
objasnjeno 19% varijance problemati¢nog koristenja DM (R?pri =0,19). Najvazniji prediktori
problemati¢nog koriStenje DM bili su vrijeme koriStenja DM (4=0,22, p < 0,01) 1 ucestalost
koriStenja DM ($=0,19, p < 0,01). Sudionici koji su u tjednu koji je prethodio istrazivanju u
prosjeku dnevno veci broj sati koristili DM 1 to su ¢inili ¢eS¢e, primjerice, svaki dan ili vise
puta dnevno imali su i izrazenije problemati¢no koriStenje DM. Emocionalna usamljenost u
obitelji takoder je bila znacajan prediktor problemati¢nog koristenja DM ($=0,17 p < 0,01),
odnosno sudionici koji su imali izrazeniju emocionalnu usamljenost u obitelji imali su i
izrazenije problemati¢no koristenje DM.

Tablica 7. Prikaz rezultata multiple regresijske analize predvidanja problematicnog igranja IVG s

varijablama vezanim uz igranje IVG i socijalnom i emocionalnom usamljenosti kao prediktorskim
varijablama

B

Prediktori Problemati¢no igranje IVG
Ucestalost igranja IVG 0,06
Vrijeme igranja IVG preko tjedna 0,13
Vrijeme igranja IVG preko vikenda 0,18*
Ucestalost igranja VG s nepoznatim osobama 0,08
Ucestalost igranja IVG s internetskim prijateljima 0,11
Ucestalost igranja IVG s prijateljima iz stvarnog zivota -0,03
Ucestalost igranja IVG s romanti¢nim partnerom -0,07
Ucestalost igranja IVG s ¢lanovima obitelji 0,06
Socijalna usamljenost 0,06
Emocionalna usamljenost u ljubavi 0,09
Emocionalna usamljenost u obitelji 0,09
F 12,65**
R? 0,26
R%pril. 0,24

Napomena: *- p <0.05; ** -p <0.01

Rezultati multiple regresije (Tablica 7) predvidanja problemati¢nog igranja IVG

pokazali su da je model statisticki znac¢ajan (F=12,65, p < 0,01), a modelom je objasnjeno 24%
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(R?pri =0,24) varijance. Samostalno je samo varijabla vrijeme igranja IVG preko vikenda bila
znaCajan pozitivan prediktor problemati¢nog igranja IVG (4=0,18 p < 0,05) smislu da su
sudionici koji su u prosjeku veci broj sati dnevno preko vikenda igrali IVG imali i izrazenije

problemati¢no igranje IVG.

Rasprava

Ovim se istrazivanjem ispitivao odnos izmedu socijalne i emocionalne usamljenosti i
ucestalosti koriStenja DM 1 igranja IVG, problemati¢nog koristenja DM 1 problemati¢nog
igranja IVG te ucestalosti komunikacije na DM i igranja IVG s poznatim osobama iz stvarnog

7ivota i osobama na internetu kod hrvatskih studenata.

Prvi problem istrazivanja bio je utvrditi predvidaju li ucestalost i vrijeme koristenja
DM, ucestalost komunikacije na DM osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski
prijatelji) i osobama iz stvarnog zivota (prijatelji, ¢lanovi obitelji, romanti¢ni partner) socijalnu
usamljenost i emocionalnu usamljenost (u ljubavi i u obitelji). Rezultati multiple regresijske
analize pokazali su da ucestalost i vrijeme koriStenja DM nisu predvidali niti socijalnu niti
emocionalnu usamljenost. Dobiveni rezultati nisu u skladu s onima iz prethodnih istrazivanja
kojima je utvrdena pozitivna povezanost izmedu usamljenosti i koli¢ine koriStenja DM
(Bonsaksen i sur., 2023; Hunt i sur., 2018; Lemieux i sur., 2013). Spoznaja da ucestalost
koristenja DM nije predvidala vecu socijalnu i emocionalnu usamljenost moze se objasniti time
da ucestalost i koli¢ina vremena koristenja DM nisu ili su minimalno povezani s usamljenosti,

Sto je utvrdeno u nekim prethodnim istrazivanjima (Halston 1 sur., 2019; Yavich i sur., 2019)

Multiplim regresijskim analizama utvrdeno je 1 da je ¢eS¢a komunikacija na DM s
nepoznatim osobama predvidala vecu socijalnu, emocionalnu usamljenost u ljubavi te
emocionalnu usamljenost u obitelji, $to je u skladu s ocekivanjima. Ovaj nalaz podrZava
hipotezu socijalne zamjene (Kraut i sur., 1998) prema kojoj ¢eS¢e komuniciranje s manje
bliskim osobama na internetu moze zamijeniti provodenje vremena s bliskim osobama u

stvarnom zivotu, §to moze ugroziti iste odnose i1 dovesti do usamljenosti (Glaser 1 sur., 2018).

Ucestalost komunikacije putem DM s internetskim prijateljima nije predvidala niti
socijalnu usamljenost niti emocionalnu usamljenost. Rezultati nisu ocekivani s obzirom na
nalaze prethodnih istrazivanja kojima je utvrdeno da je komunikacija na DM s internetskim

prijateljima povezana s vecom usamljenosti (Sharabi i Margalit, 2011). Takoder, Nowland i
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suradnici (2018) su utvrdili da internet moze blagotvorno djelovati na usamljenost ako se
koristi za osnazivanje postojecih offline odnosa ili za upoznavanjem online osoba koji ¢e postati
prijatelji u stvarnom Zivotu (Nowland i sur., 2018). Pored toga, rezultati odstupaju od hipoteze
socijalne zamjene prema kojoj odnosi s internetskim prijateljima ne mogu biti dovoljno
kvalitetni da ublaze usamljenost zbog fizicke udaljenosti i iskljucenosti internetskih prijatelja

iz svakodnevice (Kraut i sur., 1998).

Ces¢a komunikacija na DM prijateljima iz stvarnog Zivota predvidala je manju
socijalnu usamljenost, ¢eS¢éa komunikacija s romanticnim partnerom manju emocionalnu
usamljenost u ljubavi, a ¢eS¢a komunikacija s c¢lanovima obitelji manju emocionalnu
usamljenost u obitelji. Navedeni rezultati su u skladu s istrazivanjima kojima je utvrdeno da
DM mogu povecati socijalnu dobrobit ukoliko su pojedinci na DM u interakciji s bliskim
osobama (Burke i sur., 2010; Kramer i sur., 2014; Lu i Hampton, 2017; Piwek i Joinson, 2016;
Sohn i sur., 2019). Takoder, nalazi su sukladni hipotezi socijalne nadogradnje (Glaser i sur.,
2018) koja objasnjava da internet moze biti kanal za socijalnu interakciju kojom se mogu
osnaziti postoje¢i odnosi. Temeljem svega navedenog mozemo zakljuciti da je hipoteza H1
djelomic¢no potvrdena. Konkretno, sukladno hipotezi utvrdeno je da ¢es¢a komunikacijana DM
s nepoznatim osobama predvidala vecu socijalnu, emocionalnu usamljenost u ljubavi te
emocionalnu usamljenost u obitelji. Takoder, sukladno hipotezi ¢eS¢a komunikacija na DM
prijateljima iz stvarnog zZivota predvidala je manju socijalnu usamljenost, ¢eS¢a komunikacija
s romanti¢nim partnerom manju emocionalnu usamljenost u ljubavi, a ¢eS¢a komunikacija s
¢lanovima obitelji manju emocionalnu usamljenost u obitelji. No oprecno hipotezi, ucestalost
i vrijeme koristenja DM te ¢es¢a komunikacija s internetskim prijateljima nisu predvidali vecu

socijalnu i emocionalnu usamljenost (u ljubavi i obitelji).

Drugi istrazivacki problem bio je utvrditi predvidaju li ucestalost i vrijeme igranja IVG
te ucestalost igranja IVG s osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) 1
osobama iz stvarnog zivota (prijatelji, ¢lanovi obitelji, romanti¢ni partner) socijalnu i
emocionalnu usamljenost. Niti vrijeme igranja IVG niti ucestalost igranja IVG nisu predvidali
socijalnu usamljenost i emocionalnu usamljenost. Dobiveni rezultati nisu u skladu s
prethodnim istrazivanjima u kojima je utvrdeno da je ucestalost, odnosno vrijeme igranja IVG
povezano s ve¢om usamljenosti i drugim losijim ishodima po socijalnu dobrobit (Kowert i sur.,
2014; Lemmens i sur., 2011; Luo i sur., 2022; Nguyen i sur., 2022).
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Ucestalost igranja IVG s nepoznatim osobama nije predvidalo vecu socijalnu i
emocionalnu usamljenost u obitelji i emocionalnu usamljenost u ljubavi, §to nije u skladu s
prethodnim istrazivanjima kojima je utvrdeno, primjerice, da pojedinci koji CeS¢e igranju
videoigre s nepoznatim osobama imaju manje povezujuceg socijalnog kapitala koji pruza
emocionalnu podrsku (Perry i sur., 2018). Ucestalost igranja IVG s internetskim prijateljima
nije predvidala vecu socijalnu i emocionalnu usamljenost. Dobiveni rezultati nisu sukladni
nalazu istrazivanja prema kojem je veca povezanost s internetskom zajednicom igraca IVG
korelirala s ve¢om usamljenosti (Shen i Williams, 2011) te da igranje MMORPG igre povecéava
socijalni kapital u stvarnom zivotu jedino ako igra¢i komuniciraju o drugim temama izvan igre
te se druze i u stvarnom zivotu (Trepte i1 sur., 2012). Takoder, rezultati nisu u skladu s
hipotezom socijalne zamjene prema kojoj su internetski prijatelji nedovoljni za ublazavanje
usamljenost poput prijatelja iz stvarnog zivota (Kraut i sur., 1998). Moguée objasnjenje za
ovakve rezultate je relativno mali broj osoba u uzorku koje redovito igraju IVG. No moguce je
da igranje s osobama na internetu ne djeluje negativno na usamljenost, odnosno da ne dolazi
zamjenjivanja druZenja s osobama u stvarnom zivotu zbog igranja IVG. Longitudinalno
istrazivanje Domahidi i suradnika (2018) na reprezentativhom uzorku igrac¢a IVG pokazalo je
da igranje internetskim prijateljima nije niti u pozitivnoj niti u negativnoj korelaciji sa
socijalnom podrskom, $to prema istim autorima osporava hipotezu socijalne zamjene. Moguce
je stoga da igranje s internetskim prijateljima kod mladih u ovom uzroku nije bitno utjecalo na

druZenje s osobama u stvarnom Zzivotu te iz tog razloga nije dovelo do vece usamljenosti.

Igranje IVG s prijateljima iz stvarnog Zivota nije predvidalo manju socijalnu
usamljenost. Ovaj nalaz nije sukladan rezultatima prethodnih istraZivanja koja su pokazala da
igranje IVG s prijateljima smanjuje usamljenost i izvan svijeta igre te povecava povezujuci
socijalni kapital (Martonéik i Loksa , 2016; Meng i sur. 2015, Perry i sur., 2018). Cesce igranje
IVG s romantiénim partnerom je predvidalo manju emocionalnu usamljenost u ljubavi.
Rezultati su sukladni prethodnim istrazivanjima u kojima je utvrdeno da igranje s romanti¢nim
partnerom moze doprinijeti zadovoljstvu u vezi (Ahlstrom i sur., 2012; Dew i Tulane, 2015).
Igranje s ¢lanovima obitelji nije predvidalo manju emocionalnu usamljenost u obitelji, sto nije
sukladno prethodnim istrazivanjima kojima je utvrdeno da je igranje s cClanovima obitelji
povezano s poboljSanim obiteljskim odnosnima (Musick i sur., 2021; Wang i sur., 2018;
Schiano i sur., 2014). Rezultati da igranje s prijateljima i obitelji nije znac¢ajno predvidalo
socijalnu usamljenost i emocionalnu usamljenost u obitelji moguce je potencijalno objasniti

relativno malim brojem osoba u uzorku koji ucestalo igranju IVG. Moguce je i da samo
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pojedini zanrovi IVG pruzaju dovoljnu koli¢inu ili kvalitetu socijalizacije koja bi ublaZzila
usamljenosti. lako se veliki broj IVG moze igrati s drugima, ¢esto se samo MMORP i MOBA
spominju kao socijalne igre (Hu i sur., 2019) jer u njima moze do¢i do zblizavanja igraca (Cole
I Griffiths, 2007; O'Connor i sur., 2015 ). Moguce je i da mladi ne igraju IVVG primarno jer zele
zadovoljiti svoje socijalne potrebe. Primjerice, Ghuman i Griffiths (2012) otkrili su da u igraci
triju Zanrova IVG igraju ponajvise iz motiva za postignué¢em ili ,,uranjaju¢im® iskustvom (engl.
immersion). Demetrovics i suradnici (2011) utvrdili su da je najviSe mladih igralo IVG radi
rekreacije (opustanja, zabave). Temeljem svega navedenog moguce je da mladi u ovom uzorku
nisu smatrali igranje IVG drustvenom aktivnosti te ne igraju IVG s bliskim osobama stoga se
IVG nisu pokazale kao kanal kojima se mogu poboljSati odnosi s osobama iz stvarnog Zivota.
Zakljuéno, hipoteza H2 vec¢inom nije potvrdena. Konkretnije, sukladno hipotezi ¢eSc¢e igranje
IVG s romanti¢énim partnerom predvidalo je manju emocionalnu usamljenost u ljubavi. No
opre¢no hipotezi, ucestalost i vrijeme igranja IVG, igranje IVG s osobama na internetu
(nepoznatim osobama, internetskim prijateljima) nije predvidalo ve¢u socijalnu i emocionalnu
usamljenost (u ljubavi i1 obitelji) te igranje s prijateljima nije predvidalo manju socijalnu
usamljenost te igranje s ¢lanovima obitelji nije predvidalo manju emocionalnu usamljenost u
obitelji.

Tre¢i problem bio je utvrditi predvidaju li ucestalost i koli¢ina vremena koristenja DM
te socijalna i emocionalna usamljenost problemati¢no koristenje DM. Rezultati su pokazali da
su vrijeme 1 ucestalost koriStenja DM bili pozitivni prediktori problemati¢nog koristenja DM.
Navedeno znaci da su sudionici koji su ¢esce, primjerice, svakodnevno ili viSe puta dnevno
koristili DM te koji su u tjednu koji je prethodio sudjelovanju u istrazivanju vise sati dnevno u
prosjeku koristili DM imali i izraZenije problemati¢no koriStenje DM. Ovi nalazi su sukladni
istrazivanjima kojima je utvrdeno da su ucestalost 1 broj sati koriStenja DM povezani s
problemati¢nim koriStenjem DM (Donnelly i Kuss, 2016; Savci 1 sur., 2018; Savci 1 Griffiths
2021; Savci i sur., 2022) te da ucestalost koristenja DM moze biti potencijalan rizi¢ni ¢imbenik

za problemati¢no koriStenje DM (Kuss 1 sur., 2013; Shensa i sur., 2017).

Utvrdeno je da je samo emocionalna usamljenost u obitelji predvidala izraZenije
problemati¢no koriStenje DM. Dobiveni nalaz sukladan je rezultatima istrazivanja koja su
utvrdila da je negativan odnos s c¢lanovima obitelj, narocito roditeljima, predvidao
problemati¢no koristenje DM (Bilgin i sur., 2020; Tas, 2023; Yayman i Bilgin, 2020). U skladu
s CIU teorijom (Kardefelt-Winther, 2014), moguce je da mladi ljudi koji imaju narusene

obiteljske odnose i neugodne emocije potaknute time ¢e$¢e provode vrijeme na internetu u
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interakciji s drugima kao nacin ublazavanja istih emocija, zbog ¢ega mogu problemati¢no

koristiti DM.

Temeljem svega navedenog mozemo zakljuciti da je hipoteza H3 djelomi¢no
potvrdena. Konkretnije, veca ucestalost i veci prosjecan broji sati koriStenja DM te izrazenija
emocionalna usamljenost u obitelji su sukladno hipotezi predvidali izrazenije problemati¢no
koriStenje DM. No opre¢no hipotezi, izrazenija socijalna usamljenost te izrazenija emocionalna

usamljenost u ljubavi nisu predvidali izrazenije problemati¢no koriStenje DM.

Cetvrti problem bio je utvrditi predvidaju li uéestalost i koli¢ina igranja IVG te socijalna
1 emocionalna usamljenost problematic¢no igranje IVG. Ucestalost igranja IVG nije znacajno
predvidalo problemati¢no igranje IVG, dok je vrijeme igranja IVG preko vikenda (no ne i
tijekom radnih dana) znacajno predvidalo izrazenije problemati¢no igranje IVG. Dobiveni
nalazi djelomi¢no potvrduju radove koji su pokazali da su vrijeme igranja i problemati¢no
igranje IVG pozitivno povezani (Dieris-Hirche i sur., 2020; Mihara i Higuchi, 2017). Niti
socijalna niti emocionalna usamljenost nisu predvidali problemati¢no igranje IVG. Dobiveni
rezultati nisu u skladu s prethodnim istrazivanjima kojima je utvrdeno da je usamljenost
znacajan prediktor problemati¢nog igranja IVG (Lemmens i sur., 2011; Tras, 2019). Sto se tiée
neznacajnog, odnosno jedva znacajnog odnosa ucestalosti i vremena koriStenja i
problemati¢nog igranja IVG, moguce objasnjenje da ucestalost igranja nije nuzno kljuc¢an
¢imbenik koji dovodi do problemati¢nog igranja IVG, §to impliciraju nalazi istrazivanja u
kojima su utvrdene niske korelacije izmedu vremena igranja i problemati¢nog igranja (Kiraly
i sur.,, 2017b; Lemmens 1 sur., 2015). Nadalje, moguce objaSnjenje zaSto socijalna i
emocionalna usamljenost nisu bili zna¢ajni prediktori problemati¢nog igranja je sto mladi ljudi
u prosjeku u ovom uzorku nisu imali visoko izraZzenu socijalnu i emocionalnu usamljenost,
stoga nisu imali potrebu pretjerano koristi IVG kao nacin suocavanja s usamljenosti. Moguce
je da 1 su neznacajni rezultati posljedica relativno malog broja osoba u uzorku koji ucestalo
igraju IVG. Temeljem svega navedenog mozemo zakljuciti da je samo jedan aspekt hipoteze
H4 potvrden, odnosno veéi prosjecan broj sati dnevnog igranja IVG preko vikenda (no ne 1
tijekom radnih dana) predvidao je izraZenije problemati¢no igranje IVG, dok veca ucestalost
igranja VG te izrazenija socijalna i emocionalna usamljenost u ljubavi i obitelji nisu predvidali

izrazenije problemati¢no igranje IVG.

Ovim istrazivanjem je utvrdeno da ucestalost, odnosno vrijeme koristenja DM i igranja

IVG sami po sebi nisu predvidali usamljenost. Prema toma, moguce da je da ucestalost

28



koriStenja DM i igranja IVG nema nuzno negativan utjecaj na usamljenost ve¢ potencijalno
moze utjecati pozitivno ili negativno na socijalnu dobrobit, ovisno o tome s kime su pojedinci
s nepoznatim osobama na DM socijalna i emocionalna usamljenost bila veca. Nadalje,
utvrdeno je da su ¢eS¢a komunikacija s romanti¢nim partnerom na DM i ¢es$ée igranje IVG s
romanti¢nim partnerom bili snazni prediktori manje emocionalne usamljenost u ljubavi.
Takoder, komunikacija s prijateljima iz stvarnog Zivota na DM bila je prediktor manje socijalne
usamljenosti te je komunikacija s ¢lanovima obitelji na DM bila prediktor manje usamljenosti
u obitelji. Nalazi impliciraju da koristenje DM (no ne nuzno i IVG) za interakciju s nepoznatim
osobama mozZe pogorsati usamljenost, ali ukoliko se koriste za interakciju s bliskim osobama
mogu ublaZiti usamljenost. Time nalazi, sli¢no kao i u radu Shen i Williams (2011) te radu
Nowland i suradnika (2018) impliciraju da da odnos interneta i usamljenosti ovisi o tome s
kime je interakcija na internetu te kao i u Shen i Williams (2011) daju podrsku i hipotezi
socijalne zamjene i hipotezi socijalne nadogradnje. Nadalje, utvrdeno je da je emocionalna
usamljenosti u obitelji predvidala problemati¢no koriStenje DM. Navedeni nalaz moZe znaciti
da losi obiteljski odnosni mogu doprinijeti izraZzenosti problematicnog korisStenje DM ili da
problemati¢no koriStenje DM naruSava obiteljske odnose. Takoder, nalazi istrazivanja
podupiru tvrdnju da ucestalije koriStenje DM 1 veéi broj sati provodenja na DM i mogu biti
prediktori izraZenijeg problemati¢nog koriStenja DM. Osim toga, nalazi ukazuju na to da je
veci broj sati igranja VG preko vikenda povezan s izrazenijem problemati¢nim igranjem 1VG.
No potrebno je istaknuti da je u ovom istrazivanju snaga predvidanja prediktorskih varijabli o
koriStenju DM 1 igranju IVG uglavnom bila vrlo niska te da su iste prediktorske varijable
objaSnjavale vrlo mali postotak varijance socijalne 1 emocionalne usamljenosti,
problemati¢nog koriStenja DM 1 problemati¢nog igranja IVG. Jedini snaZan odnos utvrden je
izmedu komunikacije s romanti¢nim partnerom na DM i igranja IVG s romanti¢nim partnerom
1 emocionalne usamljenosti ljubavi. Navedeni nalazi mogu znaciti da DM 1 IVG mogu imati

pozitivan utjecaj na kvalitetu partnerskih odnosa.

Ogranicenja istrazivanja i prijedlozi za buduca istrazivanja

Budu¢i da je ovo istrazivanje provedeno putem interneta, ne moze se sa sigurnoScu
tvrditi da su istrazivanju sudjelovali iskljucivo studenti i oni iz Hrvatske. Zatim, moguce je da

Su iz odredenih razloga u tjednu kada je istrazivanje provodeno neki sudionici vise, a neki
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manje koristili DM ili igrali IVG nego $to to inace ¢ine. Primjerice, ukoliko su pojedini studenti
imali ve¢i ili manji broj obaveza na fakultetu u tome tjednu ili su radili neki studentski posao.
Stoga je moguce da su neki situacijski ¢imbenici iskrivili rezultate ili rezultati nisu to¢an odraz
prirode koristenja DM 1 igranja IVG kod studenata u uzorku. Takoder, nije bilo moguce
kontrolirati uvjete u kojima su sudionici ispunjavali upitnik, a koji su ih mozda pri tome
ometali. Nadalje, moguce je da nisu svi sudionici procitali uputu za rjeSavanje upitnika te su
zato pri ispunjavanju imali nejasnoce vezane uz pojedina pitanja. Postoji i moguénost da su
sudionici odgovarali nasumic¢no, nepromisljeno ili neiskreno na pitanja jer su htjeli rijesiti
upitnike samo kako bi mogli sudjelovati nagradnoj igri nakon istrazivanja. Nadalje, ovo je
istrazivanje provedeno na prigodnom uzorku u kojem je vecina studenata iz Zagreba, stoga se
rezultati ne mogu generalizirati na sve studente u Hrvatskoj. Pored toga, ovo istraZivanje je

korelacijsko, stoga se ne moze zakljucivati o uzro¢no-posljedi¢nom odnosu izmedu varijabli.

U istrazivanju Su koriStene mjere samoprocjene pa je moguce da su odgovori sudionika
pristrani. U budu¢im istrazivanjima mogle bi se koristiti objektivne mjere o ucestalosti i broju
sati koriStenja DM. Primjerice, sudionici mogu provjeriti svoj (prosjecan) broj sati koristenja
DM u vedini aplikacija drustvenih mreza. Takoder, moze se provjeriti vrijeme koriStenja
pojedinih aplikacija u postavkama pametnih telefona. Sto se tice IVG, mogu se Koristiti podaci
o0 koli¢ini vremena igranja unutar platformi na kojima se mogu igrati IVG, ukoliko su dostupni.
Primjerice, platforma za igranje 1IVG Steam pokazuje ukupan broj sati igranja pojedine igre.
Nadalje, Cestice koje mjere ucestalost interakcije na DM s drugima formulirane su na nac¢in da
ispituju koliko Cesto osobe razgovaraju s drugima na DM. No moguce je da su sudionici bili
Cesto U drugoj vrsti interakcije s drugima na DM kao sto je komentiranje, oznaéivanje, lajkanje
1 dr. Takoder, u istraZzivanju nije ispitivala priroda interakcije izmedu osoba tijekom igranja
IVG. S obzirom na to, prijedlog za buduca istraZivanje je da se podrobnije istrazi odnos vrste
interakcije na DM i tijekom igranja IVG i usamljenosti. Osim toga, nije kontrolirano koliko su
bliski odnosi s osobama u stvarnom zivotu i s internetskim prijateljima s kojima je interakcija
na DM 1 s kojima se igraju IVG 1 kakav je odnos koriStenja DM/igranja IVG s usamljenosti

kod osoba koje jesu ili nisu u romanti¢noj vezi.

Takoder, u ovo istrazivanje nisu uvrStene druge varijable za koje je u nekim
istrazivanjima utvrdeno da utjecu na odnos koristenja DM i usamljenosti, kao $to je sklonost
usporedivanju s drugima (Dibb i Foster, 2021; Yang, 2016), samopos$tovanje (Lee i Cheung,
2014; Mamun 1 sur., 2020) te strah od propuStanja (O'Brien, 2023). Osim toga, u buduc¢im

istrazivanjima trebalo bi ukljuciti i osobine licnost u analizu, osobito dimenziju

30



introverzija/ekstraverzija. Naime, teorija bogati postaju bogatiji (Kraut, 2002) obrazlaze da
ekstrovertiranim osobama 1 osobama s viSe socijalne podrske koriStenje interneta pogoduje,
dok introvertirane osobe i osobe s manje socijalne podrske s koristenjem interneta postaju sve
usamljenije. Osim toga, nije dovoljno istrazeno kakav je odnos uporabe DM i IVG i
usamljenosti specificno u domeni ljubavi i obitelji, stoga su potrebna dodatna istrazivanja koja

se bave navedenim dimenzijama usamljenosti.

Zakljucak

Cilj ovog istrazivanja bio je ispitati odnos izmedu socijalne i emocionalne usamljenosti
1 ucestalosti koriStenja DM 1 igranja IVG, problemati¢nog koriStenja DM, problemati¢nog
igranja IVG te ucestalosti komunikacije na drustvenim mrezama i igranja IVG s osobama iz

stvarnog zivota ili osobama na internetu.

1. Prvi problem bio je utvrditi predvidaju li ucestalost i vrijeme koristenja DM, ucestalost
komunikacije na DM s osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) i
osobama iz stvarnog zivota (prijatelji, ¢lanovi obitelji, romanti¢ni partner) socijalnu
usamljenost, emocionalnu usamljenost u ljubavi i emocionalnu usamljenost u obitelji.
Cedée komuniciranje na DM s nepoznatim osobama predvidalo je veéu socijalnu,
emocionalnu usamljenost u ljubavi 1 emocionalnu usamljenost u obitelji. Ucestalost 1
vrijeme koriStenja DM te komuniciranje na DM s internetskim prijateljima nisu
predvidali socijalnu i emocionalnu usamljenost. Ce$ée komuniciranje na DM s
prijateljima iz stvarnog Zivota predvidalo je manju socijalnu usamljenost, s
romantiénim partnerom manju emocionalnu usamljenost u ljubavi, a s ¢lanovima
obitelji manju usamljenost u obitelji. Temeljem svega navedenog mozemo zakljuditi da

je hipoteza H1 djelomicno potvrdena.

2. Drugi problem bio je utvrditi predvidaju li ucestalost i vrijeme igranja IVG te ucestalost
igranja IVG s osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) i osobama
iz stvarnog Zivota (prijatelji, clanovi obitelji, romanti¢ni partner) socijalnu 1
emocionalnu usamljenost u ljubavi 1 emocionalnu usamljenost u obitelji. Ucestalost 1
vrijeme igranja IVG, igranje s osobama na internetu te prijateljima iz stvarnog zivota i

¢lanovima obitelji nije predvidalo socijalnu i emocionalnu usamljenost. CeS¢e igranje
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s romanti¢nim partnerom predvidalo je manju usamljenost u ljubavi. Prema dobivenim

rezultatima zakljucujemo da hipoteza H2 ve¢inom nije potvrdena.

Tre¢i problem bio je utvrditi predvidaju li ucestalost i vrijeme koriStenja DM te
socijalna 1 emocionalna usamljenost problematicno koriStenje DM. Rezultati su
pokazali da su veca ucestalost i duze vrijeme koriStenja DM predvidali izrazenije
problemati¢no koristenje DM. Izrazenija emocionalna usamljenost u obitelji predvidala
je izrazenije problemati¢no koristenje DM. Temeljem navedenog mozemo zakljuciti da

je hipoteza H3 je djelomi¢no potvrdena.

Cetvrti problem bio je utvrditi predvidaju li ugestalost i vrijeme igranja IVG te socijalna
1 emocionalna usamljenost problemati¢no igranje IVG. Duze vrijeme igranja IVG
preko vikenda predvidao je izrazenije problemati¢no igranje IVG. No, vrijeme igranja
tijekom radnih dana, ucestalost igranja i socijalna usamljenost i emocionalna
usamljenost nisu predvidali problemati¢no igranje IVG. Zaklju€no, hipoteza H4

veéinom nije potvrdena.
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