
Odnos socijalne i emocionalne usamljenosti i
korištenja društvenih mreža i igranja internetskih
videoigara

Ćušić, Nina

Master's thesis / Diplomski rad

2024

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / stručni stupanj: University of 
Zagreb, Faculty of Croatian Studies / Sveučilište u Zagrebu, Fakultet hrvatskih studija

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:111:832570

Rights / Prava: In copyright / Zaštićeno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-15

Repository / Repozitorij:

Repository of University of Zagreb, Centre for 
Croatian Studies

https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:111:832570
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.hrstud.unizg.hr
https://repozitorij.hrstud.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/hrstud:3723
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/hrstud:3723
https://dabar.srce.hr/islandora/object/hrstud:3723


Zagreb, 2024.  

 

 

SVEUČILIŠTE U ZAGREBU 

FAKULTET HRVATSKIH STUDIJA 

 

NINA ĆUŠIĆ 

 

 

ODNOS SOCIJALNE I EMOCIONALNE 

USAMLJENOSTI I KORIŠTENJA 

DRUŠTVENIH MREŽA I IGRANJA 

INTERNETSKIH VIDEOIGARA 

 
DIPLOMSKI RAD 



 

 



Zagreb, 2024.  

 

 

SVEUČILIŠTE U ZAGREBU 

FAKULTET HRVATSKIH STUDIJA 

ODSJEK ZA PSIHOLOGIJU 

 

NINA ĆUŠIĆ 

 

ODNOS SOCIJALNE I EMOCIONALNE 

USAMLJENOSTI I KORIŠTENJA 

DRUŠTVENIH MREŽA I IGRANJA 

INTERNETSKIH VIDEOIGARA 

 
DIPLOMSKI RAD 

 

 

 

 

 

Mentor: izv. prof. dr. sc. Renata Glavak Tkalić 



 

Odnos socijalne i emocionalne usamljenosti i korištenja društvenih mreža i igranja internetskih 

videoigara 

Sažetak 

 

Cilj ovog istraživanja je bio utvrditi odnos između socijalne i emocionalne usamljenosti 

i učestalosti korištenja društvenih mreža i igranja internetskih videoigara, problematičnog 

korištenja društvenih mreža, problematičnog igranja internetskih videoigara te učestalosti 

komunikacije na društvenim mrežama i igranja internetskih videoigara s poznatim osobama iz 

stvarnog života (prijatelji, članovi obitelji, romantični partner) i osobama na internetu 

(nepoznate osobe, internetski prijatelji). Uzorak se sastojao od 419 studenata iz Hrvatske, od 

kojih je 229 (54,7%) žena i 187 (45,3%) muškaraca, prosječne dobi M = 21,75 godina (SD = 

2,33). Mjerni instrumenti primijenjeni u ovom istraživanju bili su Bergen skala problematičnog 

korištenja društvenih mreža, Skala problematičnog igranja internetskih videoigara s deset 

čestica i Skala socijalne i emocionalne usamljenosti. Ispitani su i učestalost te vrijeme 

korištenja društvenih mreža i igranja internetskih videoigara te učestalost komunikacije na 

društvenim mrežama i igranja internetskih videoigara s osobama na internetu i osobama iz 

stvarnog života. Rezultati su pokazali da je češća komunikacija s nepoznatim osobama na 

društvenim mrežama predviđala veću socijalnu usamljenost i emocionalnu usamljenost (u 

ljubavi i obitelji). Češća komunikacija na društvenim mrežama s prijateljima predviđala je 

manju socijalnu usamljenost, češća komunikacija s članovima obitelji manju emocionalnu 

usamljenost u obitelji, a češća komunikacija s romantičnim partnerom manju emocionalnu 

usamljenost u ljubavi. Češće igranje internetskih videoigara s romantičnim partnerom 

predviđalo je manju emocionalnu usamljenost u ljubavi. Uz to, veća učestalost i duže vrijeme 

korištenja društvenih mreža te veća emocionalna usamljenost u obitelji predviđali su izraženije 

problematično korištenje društvenih mreža. Duže vrijeme igranja internetskih videoigara preko 

vikenda predviđao je izraženije problematično igranje internetskih videoigara. Rezultati 

impliciraju da odnos usamljenosti i korištenja društvenih mreža i igranja internetskih 

videoigara može potencijalno biti povezan s time koliko su poznate i bliske osobe s kojima 

osoba komunicira na društvenim mrežama i igra internetske videoigre. Uz to, rezultati 

impliciraju da usamljenost u obitelji, učestalost i vrijeme korištenja društvenih mreža mogu 

biti rizični čimbenici za problematično korištenje društvenih mreža, a vrijeme igranja 

internetskih videoigara preko vikenda može biti rizičan čimbenik za problematično igranje 

internetskih videoigara. 

 

 

Ključne riječi: usamljenost, problematično korištenje društvenih mreža, problematično 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. 
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Loneliness, problematic social media use, problematic gaming 
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Uvod 

 

Usamljenost je bolno i neugodno ljudsko iskustvo (Lacković-Grgin, 2008). Perlman i 

Peplau (1979) definirali su usamljenost kao diskrepanciju između postignute i željene kvalitete 

ili kvantitete socijalnih odnosa. Konkretnije, usamljenost nastaje kada su odnosi s drugima 

malobrojni ili kada su manje zadovoljavajući nego što bi osoba željela (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 riječima, osoba može 

provoditi većinu vremena sama bez da se osjeća usamljeno, no može provoditi vrijeme u 

društvu drugih, a da se pri tome osjeća 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 mreža socijalnih odnosa, poput grupe prijatelja, s kojima osoba 

provodi aktivnosti i dijeli slične interese. Socijalnu usamljenost mogu osjećati 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 obuhvaća i 

nedostatak odnosa sa susjedima, kolegama, širom obitelji i dr. (Ćubela Adorić, 2004). 

Emocionalna usamljenost nastaje kada osobi nedostaju bliski i intimni socijalni odnosi u 

kojima su osobe privržene jedna drugoj. Emocionalnu usamljenost mogu osjećati pojedinci 

koji su, primjerice, doživjeli prekid romantične veze ili smrt supružnika (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 i domeni romantičnih odnosa (DiTomasso i Spinner, 1993; 

Ćubela Adorić, 2004). Temeljem navedenoga se može zaključiti da je socijalna usamljenost 
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primarno vezana uz prijateljske odnose, dok je emocionalna usamljenost vezana uz romantične 

odnose i odnose s obitelji. 

 

 

Usamljenost kod mladih odraslih ljudi 

 

Iako od usamljenosti pati znatan broj ljudi svih dobi (Surkalim i sur., 2022), istraživanja 

pokazuju da je usamljenost osobito izražena kod mladih odraslih ljudi. Victor i Yang (2012) 

utvrdili su da je među osobama u Velikoj Britaniji visoko izražen osjećaj usamljenosti najviše 

zastupljen kod osoba mlađih 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 mlađi odrasli češće osjećali usamljenima od starijih odraslih osoba. 

Postoje naznake da je razina usamljenosti kod ljudi u svijetu porasla u novije vrijeme 

te da se čak događa epidemija usamljenosti (Murthy, 2017). U meta-analizi Buecker i suradnika 

(2021) utvrđeno je da je od 1976. do 2019. godine porasla razina usamljenosti kod mladih 

odraslih osoba. Porast je utvrđen u Sjevernoj Americi, a trend porasta usamljenosti primijećen 

je i u Europi (Buecker i sur., 2021). Kod mlađih adolescenata diljem svijeta utvrđen je porast 

usamljenosti i u relativno kratkom vremenskom razdoblju između 2012. i 2018. godine 

(Twenge i sur., 2021). U nacionalnom anketnom istraživanju 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 osjećali su se usamljenima (Cigna, 2020). Promjene u društvu kao što je veća 

geografska mobilnost osoba koja dovodi do udaljavanja od obitelji i prijatelja, fragmentiranost 

mreža socijalnih odnosa te sve veća uporaba pametnih telefona i interneta navedeni su kao 

mogući uzroci porasta usamljenosti u svijetu (Buecker i sur., 2021; Murthy, 2017; Twenge i 

sur., 2021). 

 

 

Usamljenost i tjelesno i psihičko zdravlje 

 

Zbog svog štetnog djelovanja na fizičko i psihičko 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 

povećava rizik od smrti za 26% (Holt-Lunstad i sur., 2015). Meta-analiza Griffin i suradnika 
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(2020) pokazala je pozitivnu povezanost usamljenosti i poteškoća sa spavanjem. Meta- 

analizom Christiansen i suradnika (2021) utvrđena je pozitivna povezanost usamljenosti i 

somatskih problema poput migrene i hipertenzije među mladim osobama. Meta-analiza 

Valtorta i suradnika (2016) pokazala je da je izraženija usamljenost povezana s koronarnom 

bolesti srca i moždanim udarom. U istraživanju Richard i suradnika (2017) usamljenost je bila 

pozitivno povezana s povišenim kolesterolom, dijabetesom, kroničnim bolestima, lošijom 

percepcijom vlastitog zdravlja te češćim posjetima liječniku. 

Usamljenost ozbiljno narušava i psihičko zdravlje. Različite meta-analize su pokazale 

da usamljenost pogoršava simptome depresije (Erzen i Çikrikci 2018; Wang i sur., 2018). 

Istraživanje Beutel i suradnika (2017) pokazalo je da u općoj populaciji postoji pozitivna 

povezanost usamljenosti i depresije, generaliziranog anksioznog poremećaja te razmišljanja o 

samoubojstvu, dok je onim Chang i suradnika (2019) utvrđeno da veća usamljenost predviđa 

veći rizik za samoubojstvo. U longitudinalnom istraživanju Richardson i suradnika (2017) 

usamljenost je previđala veću depresivnost, anksioznost, opće lošije psihičko zdravlje te veći 

rizik za razvoj poremećaja hranjenja kod studenata. Također, navedene psihičke poteškoće 

(osim poremećaja hranjenja) nisu predviđale veću usamljenost, što ukazuje na to da 

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

Problemu usamljenosti pridaje se još veća pozornost od početka pandemije COVID-19. 

Zbog suzbijanja širenja zaraze virusom COVID-19 poticalo se, primjerice, prakticiranje 

socijalnog distanciranja (držanje fizičkog razmaka) i izbjegavanje okupljanja (Hrvatski zavod 

za javno zdravstvo, 2020), što je potencijalno dovelo do globalnog rasta usamljenosti. Naime, 

meta-analiza longitudinalnih istraživanja o usamljenosti od početka COVID-19 pandemije 

utvrdila je blagi porast u usamljenosti u odnosu na razdoblje prije pandemije među svim 

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

 

 

Usamljenost i društvene mreže 

Društvene mreže (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, sadržaj koji sami objavljuju ili sadržaj drugih korisnika (2) mogu 

međusobno stvarati javne veze s profilima drugih korisnika te (3) mogu stvarati i konzumirati 

sadržaj te biti u interakciji sa sadržajem drugih korisnika (Ellison i Boyd, 2013). DM se koriste 

za zabavu, stjecanje novih znanja i interesa (Akram i Kumar, 2017), no najviše za razgovor i 
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dijeljenje sadržaja 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, što je približno 60% svjetske populacije (Petrosyan, 2023). Istraživanje 

na velikom uzorku u SAD-u pokazalo je da osobe od 18-29 godina u najvećem postotku (84%) 

koriste DM u usporedbi s drugim dobnim skupinama (Auxier i Anderson, 2021). 

Sve je veći broj istraživanja koja pokazuju da korištenje DM može postati 

problematično, kada ono dovodi do psihičkih poteškoća i poteškoća u svakodnevnom 

funkcioniranju (Andreassen, 2015). Problematično korištenje DM za sada nije priznato kao 

formalna dijagnoza (Andreassen, 2015), odnosno ne nalazi se u međunarodnim klasifikacijama 

bolesti, no istraživanja ukazuju na to da problematično korištenje DM (Andreassen, 2015; 

Andreassen i sur., 2016) može dovesti do istih simptoma kao kod drugih bihevioralnih 

ovisnosti i ovisnosti o psihoaktivnim tvarima (Griffiths, 2005). Primjerice, može doći do 

prevelike zaokupljenosti DM, razvoja tolerancije na korištenje DM, iritabilnosti uslijed 

prestanka korištenja DM te interferencije korištenja DM s obavljanjem akademskih ili 

poslovnih obaveza te druženjem s bliskim osobama (Andreassen, 2015; Andreassen i sur., 

2016). S izraženosti problematičnog korištenja DM su povezani ženski rod (Mari i sur., 2023; 

Su i sur., 2020), neke osobine ličnosti, npr. narcizam (Casale i sur., 2016; Savci i sur., 2022), 

učestalost korištenja DM (Donnelly i Kuss, 2016; Savci i Griffiths 2021; Savci i sur., 2018; 

Savci i sur., 2022) te određeni motivi za korištenje DM, npr. socijalni motiv (Kircaburun i sur., 

2020a; Schivinski i sur., 2020). 

Istraživanjima je utvrđena pozitivna povezanost između usamljenosti i 

učestalosti/vremena korištenja DM (Bonsaksen i sur., 2023; Hunt i sur., 2018; Primack i sur., 

2017; Savci i Aysan, 2016) i problematičnog korištenja DM (Marttila i sur. 2021; Meshi i 

Ellithorpe, 2021; Rachubińska i sur., 2021; Youssef i sur., 2020). Primjerice, u 

eksperimentalnom istraživanju Hunt i suradnika (2018) studenti u eksperimentalnoj skupini su 

tijekom 4 tjedana ograničili korištenje DM na 10 minuta dnevno po svakoj platformi, dok su 

studenti u kontrolnoj skupini nastavili koristiti DM kao i uobičajeno. Nakon intervencije 

studenti u eksperimentalnoj skupini, no ne i u kontrolnoj skupini, imali su značajno manju 

razinu usamljenosti (Hunt i sur., 2018). Meshi i Ellithorpe (2021) utvrdili su da je 

problematično korištenje DM povezano s manjom količinom socijalne podrškom u pravom 

životu, a s većom količinom socijalne podrške na DM. No, veća socijalna podrška u pravom 

životu bila je povezana s manjom socijalnom izolacijom te nižom razinom depresije i 

anksioznosti, dok socijalna podrška na DM nije bila značajno povezana s navedenim 
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varijablama. Isti autori navode da se interakcija preko DM svodi na davanje lajkova i 

komentara, a takva površna interakcija ne može pružiti dovoljnu socijalnu podršku koja 

pridonosi psihičkom zdravlju. Osim toga, u istraživanju Hall (2018) lajkanje te dijeljene tuđeg 

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

Moody (2001) nalazi da je češće korištenje interneta povezano s većom emocionalnom, 

ali manjom socijalnom usamljenosti. Prema istom autoru, internet omogućuje socijalizaciju s 

drugima, primjerice, putem chat-a, grupa za diskusije i internetskih zajednica, što smanjuje 

socijalnu usamljenost. No korištenjem interneta zapostavlja se druženje licem-u-lice i 

provođenje vremena s bliskim osobama (Kraut i sur., 1998) što može povećati emocionalnu 

usamljenost (Moody, 2001). Češće korištenje društvenih mreža povezano je s manjom 

socijalnom, a većom emocionalnom usamljenosti i u recentnim istraživanjima Bonsaksen i 

suradnika (2021a; 2021b). Suprotno navedenom, neka istraživanja ukazuju na to da DM nisu 

štetne te da mogu pridonijeti socijalnoj dobrobiti (Pittman, 2015; Seo i sur., 2016; Sohn i sur., 

2019; Vally i D'Souza, 2019). Primjerice, istraživanje Pittmana (2015) pokazalo je da su se 

osobe koje češće koriste Instagram i Twitter manje osjećale usamljenima. 

Nekim istraživanjima utvrđeno je da utjecaj DM ovisi o tome s kime su pojedinci u 

interakciji tijekom njihova korištenja. Meta-analiza Liu i suradnika (2016) ispitivala je odnos 

DM i socijalnog kapitala. Socijalni kapital odnosi se na odnose koji pojedincu donose određenu 

korist u vidu pružanja informacija, emocionalne podrške, materijalne pomoći ili drugih resursa 

(Liu i sur., 2016; Putnam, 2000). Postoje dvije vrste socijalnog kapitala: premošćujući i 

povezujući. Premošćujući socijalni kapital predstavlja odnose koji nastaju kada se povežu 

međusobno različite osobe, primjerice, osobe iz različitih geografskih sredina (Putnam, 2000). 

Takvi odnosi omogućuju, primjerice, razmjenu informacija (Putnam, 2000). Povezujući 

socijalni kapital podrazumijeva bliske i intimne odnose između međusobno sličnih osoba. 

Takvi odnosi služe za međusobno pružanje emocionalne podrške i izražavanje ljubavi (Liu i 

sur., 2016; Putnam, 2000). Liu i suradnici (2016) su utvrdili da je korištenje DM pozitivno 

povezano s obje vrste socijalnog kapitala, posebice s premošćujućim. Uz to, utvrdili su da 

percepcija socijalnog kapitala raste ako se interakcija na DM odvija s poznatim osobama 

(naročito prijateljima) iz stvarnog života, dok se isto nije pokazalo i za internetske prijatelje 

(Liu i sur., 2016). U nekim istraživanjima je utvrđeno da interakcija na DM, čak i slučaju kada 

se svodi na lajkove ili slanje slika, može pozitivno djelovati na socijalnu dobrobit ukoliko se 

radi o interakciji s bliskim osobama iz stvarnog života poput prijatelja, obitelji i romantičnog 
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partnera (Burke i sur., 2010; Krӓmer 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% stanovništva igra videoigre na tjednoj bazi (Entertainment Software Association – ESA, 

2022). Slično stanje je u Europi, gdje videoigre igra 53% stanovnika (Video Games Europe – 

VGE, 2021). Videoigre igraju osobe svih dobi, no u najvećem postotku videoigre igraju 

adolescenti te mladi odrasli (ESA, 2022, VGE, 2021). Noviji statistički podaci pokazuju da 

osobe muškog i ženskog spola igraju videoigre podjednako, pri čemu su oko 53% igrača 

muškarci (VGE, 2021). Veliku popularnost imaju internetske videoigre (dalje u tekstu IVG) 

koje se igraju na internetu s više igrača koji međusobno mogu razgovarati, primjerice, putem 

tekstualnog ili glasovnog chat-a (Meng i sur., 2015). Popularna vrsta IVG su, primjerice, 

Shooter igre, često nasilne igre na temu rata u kojima se u trodimenzionalnom virtualnom 

prostoru igrači kontrolirajući svoje likove bore jedan protiv drugog koristeći vatreno oružje 

(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 igrač zauzima ulogu određenog fiktivnog lika (avatara) putem kojeg 

obavlja zadatke u igri te je u interakciji s drugim igračima (Raith i sur., 2021). Primjeri 

MMORPG igara su World of Warcraft i The Elder Scrolls Online. U ovim igrama igrači 

komuniciraju, surađuju i sastaju se u posebnim timovima (engl. guilds) u kojima rade na 

zajedničkim ciljevima, iz čega se mogu stvoriti nova prijateljstva (Martončik i Lokša, 2016). 

Utjecaj videoigara na psihičko zdravlje u većem je istraživačkom fokusu otkad je 

ovisnost o internetskim igrama uvrštena pod „stanja za daljnja istraživanja“ u posljednjem 

izdanju Dijagnostičkog i statističkog priručniku za mentalne bolesti DSM-5 (APA, 2014; Raith 

i sur., 2021) te otkad je Svjetska zdravstvena organizacija uvrstila problematično igranje 

videoigara kao dijagnozu u posljednjoj verziji Međunarodne klasifikacije bolesti MKB-11 

(WHO, 2020; Kircaburun i sur., 2020b; Raith i sur., 2021). Problematično igranje videoigara 

karakterizira otežano kontroliranje učestalosti igranja videoigara, zanemarivanje drugih 

svakodnevnih aktivnosti i hobija zbog igranja te nastavak igranja unatoč tome što dovodi do 

negativnih posljedica (WHO, 2019). Istraživanja su utvrdila više korelata problematičnog 

igranja IVG. To su, primjerice, muški rod (Laconi i sur., 2017; Mari i sur., 2023; Su i sur., 
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2020), učestalost igranja IVG (Dieris-Hirche i sur., 2020; Mihara i Higuchi, 2017), određene 

osobine ličnosti, npr. neuroticizam (Dieris-Hirche i sur., 2020; Lau i sur., 2018) te određeni 

motivi za igranje IVG, npr. eskapizam (Melodia i sur., 2022; Sauter i sur., 2021; Šporčić i 

Glavak Tkalić, 2023) te psihički poremećaji (Buiza-Aguado i sur., 2018; Dieris-Hirche i sur., 

2020; Lau i sur., 2018), npr. depresivnost (Paulus i sur., 2018). 

Istraživanja o odnosu igranja videoigara i usamljenosti imaju nejednoznačne rezultate. 

Neka istraživanja su pokazala da je učestalost igranja videoigara (Nebel i Ninaus, 2022) te 

problematično igranje (Lemmens i sur., 2011; Mandryk i sur., 2020) povezano s većom 

usamljenosti i slabijim osjećajem povezanosti s drugima (Nguyen i sur., 2022). No postoje 

istraživanja koja pokazuju suprotno. Primjerice, Raith (2021) i suradnici analizirali su 15 

znanstvenih radova koji su se bavili nekim aspektima socijalne dobrobiti (npr. socijalnom 

podrškom, socijalnim kapitalom i zadovoljstvom socijalnim odnosima) kod osoba starijih od 

13 godina koje umjereno igraju internetske igre u kojima sudjeluje veliki broj igrača (Massively 

Multiplayer Online games- MMO). Prema istim autorima velika većina radova ukazala je na 

pozitivno djelovanje MMO igara na socijalnu dobrobit. Raith i suradnici (2021) ističu da MMO 

igre mogu biti jednako dobar kanal za socijalnu povezanost i podršku kao i društvene aktivnosti 

koje se odvijaju uživo. 

Neka istraživanja pokazala su da odnos socijalne dobrobiti i igranja IVG ovisi o tome s 

kime osobe igraju IVG. Igranje IVG s bliskim osobama iz stvarnog života (npr. prijateljima, 

obitelji i romantičnim partnerom) može povećati zadovoljstvo s obiteljskim (B. Wang i sur., 

2018; Musick i sur., 2021; Shen i Williams, 2011) ili partnerskim odnosima (Ahlstrom i sur., 

2012; Dew i Tulane, 2015), povećati percepciju povezujućeg socijalnog kapitala i ublažiti 

osjećaj usamljenosti (Martončik i Lokša, 2016; Meng i sur., 2015; Shen i Williams, 2011). S 

druge strane, igranje s nepoznatim osobama i zajednicom igrača povezano je s površnijim 

premošćujućim kapitalom i većom usamljenosti (Perry i sur., 2018  ̧Shen i Williams, 2011). 

Primjerice, Perry i suradnici (2018) su utvrdili na uzorku igrača first-person-shooter (FPS) igre 

Destiny pozitivnu povezanost između igranja s nepoznatim osobama i premošćujućih odnosa. 

Isti autori navode da iako igranje s nepoznatim osobama dovodi do većeg premošćujućeg 

socijalnog kapitala, njegovanje te vrste odnosa može biti nauštrb povezujućih odnosa koji 

pružaju emocionalnu podršku (Perry i sur., 2018). 

Shen i Williams (2011) utvrdili su da je igranje MMO igre EverQuest II s članovima 

obitelji povezano s boljim psihičkim zdravljem te duljom, ali manje kvalitetnijom 
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komunikacijom s obitelji. No, igranje bez članova obitelji bilo je povezano s većom 

usamljenosti, još slabijom kvalitetom komunikacije s članovima obitelji te snažnijim osjećajem 

pripadanja internetskoj zajednici, što upućuje na to da se samostalnim igranjem zamjenjuju i 

zapostavljaju obiteljski odnosi (Shen i Williams, 2011). Schiano i suradnici (2014) su u kros- 

kulturalnom istraživanju utvrdili da velik broj igrača igra World of Warcraft igru s obitelji, 

prijateljima i romantičnim partnerima, što prema autorima može unaprijediti te odnose. Uz to, 

igrači su preko iste igre upoznali osobe koje su im postali prijatelji u stvarnom životu. Isti autori 

navode da spoznaje njihovog istraživanja opovrgavaju ustaljeni negativni stereotip o 

usamljenom igraču videoigara. 

 

 

Teorijska objašnjenja odnosa usamljenosti i korištenja DM i igranja IVG 

 

Nepovoljno djelovanje DM i IVG na usamljenost može se objasniti pomoću nekoliko 

teorija. Prema hipotezi socijalne zamjene (engl. social displacement hypothesis) korištenje 

interneta zamjenjuje provođenje vremena u druženju s bliskim osobama, što ugrožava socijalnu 

dobrobit pojedinaca (Kraut i sur., 1998). Naime, iako korištenje interneta može biti socijalno 

stimulirajuće, komunikacija s osobama na internetu je nedostatna jer su internetski odnosi 

manje bliski, tj. manje kvalitetni od odnosa iz stvarnog života. Čak i prisniji internetski odnosi 

kao što su oni s internetskim prijateljima imaju ograničenu mogućnost pružanja podrške zbog 

fizičke udaljenosti i njihove odsutnosti iz svakodnevice pojedinaca. Pored toga, češće 

korištenje interneta dovodi do rjeđe interakcije s bližnjima iz stvarnog života, što može dovesti 

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

Postoje i dodatna moguća objašnjenja zašto DM povećavaju usamljenost. Nalazi 

kvalitativnog istraživanja Fox (2019) pružaju uvid u razloge zašto se mladi ljudi (18-24 godina) 

osjećaju usamljenima zbog korištenja DM. Sudionici (i visoko i nisko usamljeni) su izvještavali 

da su na DM izloženi prikazima tuđih savršenih života i osoba savršenog izgleda te, iako su 

znali da takvi sadržaji ne korespondiraju stvarnosti, gledanje takvih sadržaja na DM svejedno 

im je stvaralo osjećaje usamljenosti, tuge te im je snižavalo samopoštovanje zbog toga što su 

smatrali da oni nemaju takve živote. Velik broj prijatelja i pratitelja na DM te razgovor s 

internetskim prijateljima također je sudionicima pojačavao osjećaj usamljenosti jer bi ih to 

podsjetilo na činjenicu da u stvarnom životu nemaju isti broj prijatelja. Osim toga, 

zlostavljanje, kritike ili neugodni sadržaj na DM su također poticali osjećaj usamljenosti kod 
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sudionika (Fox, 2019). Navedeni rezultati istraživanja upućuju na zaključak da sadržaj na DM 

može biti povezan s većom usamljenosti. 

Moguće je da i DM i IVG same po sebi ne dovode do veće usamljenosti, nego da 

usamljeniji pojedinci češće koriste DM i igraju IVG, što tumači i model kompenzacijske 

upotrebe interneta (engl. Compensatory Internet Use model, dalje u tekstu CIU) autora 

Kardefelt-Winthera (2014). Prema navedenom modelu, osobe koje se suočavaju s teškom 

životnom situacijom ili psihičkim problemima htjeti će pobjeći od svojih problema i ublažiti 

neugodne osjećaje tako što će provoditi vrijeme na internetu, što će u konačnici pogoršati 

njihovo stanje. Konkretnije, usamljeni podjedinici biti će motivirani kompenzirati svoj 

nedostatak socijalne interakcije u stvarnom životu socijalnom interakcijom na internetu (na 

DM ili internetskim igrama) kako bi olakšali svoj osjećaj usamljenosti. No socijaliziranje s 

drugima na internetu može dovesti do toga da su pojedinci manje skloni tražiti prijatelje u 

stvarnom životu te postaju sve više ovisni o internetu za ublažavanje usamljenosti, što može 

dovesti do problematičnog korištenja internetskih sadržaja (Kardefelt-Winther, 2014). 

Stavropoulos i suradnici (2019) istraživali su odnos problematičnog igranja IVG i simptoma 

hikikomori sindroma, koji predstavlja ekstremno socijalno povlačenje i izolaciju osobe iz 

društva, kod mladih odraslih igrača MMO igara. Simptomi hikikomori sindroma bili su 

povezani s problematičnim igranjem MMO videoigra. Stavropoulos i suradnici (2019) su 

obrazložili da postoji rizik za problematično igranje IVG kod pojedinaca sklonih povlačenju 

od drugih jer koriste komunikaciju preko MMO kao način suočavanja s usamljenosti, što je 

sukladno CIU modelu (Kardefelt-Winther, 2014). K. Wang i suradnici (2018) utvrdili su da je 

veća emocionalna usamljenost predviđala češće korištenje Facebooka samo kod osoba koje su 

srednje do jako emocionalno usamljene, odnosno one potencijalno koriste Facebook kao način 

suočavanja s usamljenosti 

S druge strane, povoljan utjecaj DM i IVG na socijalni kapital te time i na usamljenost 

pojedinaca može objasniti hipoteza socijalne nadogradnje (engl. social augmentation 

hypothesis) (Bessière i sur., 2004; Glaser i sur., 2018; Shen i Williams, 2011). Navedena 

hipoteza suprotstavlja se hipotezi socijalne zamjene jer objašnjava da internet predstavlja 

dodatni kanal za svakodnevnu interakciju s drugima kojom se proširuju i unaprjeđuju socijalni 

odnosi (Bessière 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 životu bilo u pozitivnoj korelaciji sa 
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socijalnim kapitalom. Prema Meng i suradnicima (2015) igranje IVG je dodatna prilika za 

socijalnu interakciju kojom se mogu osnažiti prijateljski odnosi. 

S obzirom na to da je česta usamljenost utvrđena kod mladih odraslih ljudi, ova dobna 

skupina je u riziku za razvoj ozbiljnih tjelesnih i psihičkih poteškoća. Iz tog je razloga 

relevantno istražiti što mladim ljudima može pomoći, a što će odmoći u suočavanju s 

usamljenosti, odnosno utvrditi rizične i zaštitne čimbenike povezane s usamljenosti. Poznato 

je da su među mladim odraslima popularne aktivnosti korištenje društvenih mreža (Auxier i 

Anderson, 2021) i igranje videoigra (ESA, 2022), a bavljenje tim aktivnostima znatno je 

poraslo od početka COVID-19 pandemije (Dixon, 2022; Clement, 2021, Clement, 2023). Obje 

aktivnosti omogućuju socijalnu interakciju (Akram i Kumar, 2017; Meng i sur., 2015), no još 

uvijek nije u potpunosti razjašnjeno kakav je odnos socijalne interakcije putem DM i tijekom 

igranja IVG i usamljenosti. 

 

 

Ciljevi i problemi istraživanja 

 

Cilj ovog istraživanja bio je ispitati odnos između socijalne i emocionalne usamljenosti 

i učestalosti korištenja DM i igranja IVG, problematičnog korištenja DM, problematičnog 

igranja IVG te učestalosti komunikacije na DM i igranja IVG s osobama na internetu 

(nepoznate osobe, internetski prijatelji) i osobama iz stvarnog života (prijatelji, članovi obitelji, 

romantični partner). U skladu s ciljem istraživanja, postavljeni su problemi i hipoteze temeljeni 

na prethodnim spoznajama i navedenim teorijskim okvirima: 

1. Utvrditi predviđaju li učestalost i vrijeme korištenja DM, učestalost komunikacije na 

DM s osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) i osobama iz 

stvarnog života (prijatelji, članovi obitelji, romantični partner) socijalnu usamljenost, 

emocionalnu usamljenost u ljubavi i emocionalnu usamljenost u obitelji. 

H1: Češće korištenje i duže vrijeme korištenja DM te češće komuniciranje na DM s 

osobama na internetu predviđati će veću socijalnu usamljenost, emocionalnu usamljenost 

u ljubavi i emocionalnu usamljenost u obitelji, dok će češće komuniciranje s prijateljima iz 

stvarnog života predviđati manju socijalnu usamljenost, češće komuniciranje s 

romantičnim partnerom manju emocionalnu usamljenost u ljubavi, a češće komuniciranje 

s članovima obitelji manju emocionalnu usamljenost u obitelji. 
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2. Utvrditi predviđaju li učestalost i vrijeme igranja IVG te učestalost igranja IVG s 

osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) i osobama iz stvarnog 

života (prijatelji, članovi obitelji, romantični partner) socijalnu i emocionalnu 

usamljenost u ljubavi i emocionalnu usamljenost u obitelji. 

H2: Češće korištenje i duže vrijeme igranja IVG te češće igranje IVG s osobama na 

internetu predviđat će veću socijalnu usamljenost, emocionalnu usamljenost u ljubavi i 

emocionalnu usamljenost u obitelji, dok će češće igranje s prijateljima iz stvarnog života 

predviđati manju socijalnu usamljenost, češće igranje s romantičnim partnerom manju 

emocionalnu usamljenost u ljubavi te češće igranje s članovima obitelji manju emocionalnu 

usamljenost u obitelji. 

 

 

3. Utvrditi predviđaju li učestalost i vrijeme korištenja DM te socijalna i emocionalna 

usamljenost problematično korištenje DM. 

H3. Češće korištenje i duže vrijeme korištenja DM te izraženija socijalna usamljenost, 

emocionalna usamljenost u obitelji i emocionalna usamljenost u ljubavi predviđat će 

izraženije problematično korištenje DM. 

 

 

4. Utvrditi predviđaju li učestalost i vrijeme igranja IVG te socijalna i emocionalna 

usamljenost problematično igranje IVG. 

H4. Češće igranje i duže vrijeme igranja IVG te izraženija socijalna usamljenost, 

emocionalna usamljenost u ljubavi i emocionalna usamljenost u obitelji predviđat će 

izraženije problematično igranje IVG. 

 

 

Metoda 

 

Sudionici 
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Uzorak se sastoji od 419 studenata iz Hrvatske, od kojih je 229 žena (54,7%), 187 

muškaraca (45,3%) dok se 3 sudionika po spolu nisu htjeli izjasniti. Prosječna dob sudionika 

bila je M = 21,75 godina (SD = 2,33) te je najmlađi sudionik je imao 18, a najstariji 35 godina. 

Većina sudionika (97,61%) su bili studenti na sveučilištima i veleučilištima u Zagrebu te su 

većinom 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. 

Također, prikupljeni su podaci i sociodemografski podaci o materijalnom statusu sudionika, 

razini obrazovanja majke i oca te o bračnom statusu roditelja. 

 

 

Učestalost korištenja društvenih mreža 

 

Učestalost korištenja DM mjerila se pitanjem: Koliko često koristite društvene mreže? 

(„Nikad“, „Nekoliko dana u godini“, „Nekoliko dana u mjesecu“, „Nekoliko dana u tjednu“, 

„Svaki dan“, „Više puta dnevno“). Vrijeme korištenja DM mjerilo se pitanjem: Koliko ste 

vremena u prosjeku dnevno koristili DM u posljednjih tjedan dana? („uopće nisam“, „manje 

od 1 sat“, „1 do 2 sata“, „3 do 4 sata“, „5 do 6 sati“, „više od 6 sati“). Potom se ispitivalo koje 

su sve DM sudionici najčešće koristili u posljednjih godinu dana. Sudionicima je bilo ponuđeno 

nekoliko poznatih DM npr. Facebook, Instagram, YouTube, TikTok itd. Sudionici su imali 

mogućnost naznačiti da ne koriste DM te navesti neke druge DM koje koriste, a koje nisu bile 

ponuđene. 

 

 

Učestalost komunikacije s drugim osobama na društvenim mrežama 

 

Prikupljeni su podaci o tome s kime sudionici komuniciraju na DM te koliko često. 

Sudionici su trebali odgovoriti od 1 („Nikad“) do 5 („Uvijek“) koliko često na društvenim 

mrežama razgovaraju s osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) i 

osobama iz stvarnog života (prijatelji, članovi obitelji, romantični partner). 
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Učestalost igranja internetskih videoigara 

 

Učestalost IVG mjerena je pitanjem: Koliko često igrate internetske videoigre? 

(„Nikad“, „Nekoliko dana u godini“, “Nekoliko dana u mjesecu“, „Nekoliko dana u tjednu“, 

„Svaki dan“, „Više puta dnevno“). Zatim, za procjenu vremena igranja IVG postavljena su 

zasebna pitanja o količini 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? („uopće nisam“, „manje od 1 sat“, „1 do 2 sata“, „3 do 4 sata“, „5 do 6 

sati“, „više od 6 sati“). Nadalje, sudionicima je bilo postavljeno pitanje da označe jedan od 

žanrova IVG koji su najčešće igrali u zadnjih godinu dana. Bili su ponuđeni neki od žanrova 

IVG i primjeri igara koje spadaju pod taj žanr (npr. Multiplayer online battle arena. Primjeri: 

Dota, League of Legends, Smite). Sudionici su mogli naznačiti da ne igraju IVG te navesti neke 

druge IVG koje igraju, a koje nisu bile ponuđene. 

 

 

Učestalost igranja internetskih videoigara s drugim osobama 

 

Prikupljeni su i podaci o tome s kime sudionici igraju IVG te koliko često. Sudionici su 

trebali odgovoriti od 1 („Nikad“) do 5 („Uvijek“) koliko često igraju internetske videoigre s 

osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) i osobama iz stvarnog života 

(prijatelji, članovi obitelji, romantični partner). 

 

 

Bergen skala problematičnog korištenja društvenih mreža 

 

Za mjerenje problematičnog korištenja DM korištena je Bergen skala problematičnog 

korištenja društvenih mreža (engl. Bergen Social Media Addiction Scale – BSMAS; 

Andreassen i sur., 2016). Primijenjen je hrvatski prijevod originalne BSMAS skale (Đurić i 

sur., u tisku). BSMAS sadrži šest čestica kojima se mjeri šest komponenti problematičnog 

korištenja o DM: 1. salijentnost (zaokupljenost korištenjem društvenih mreža), 2. 

žudnja/tolerancija (povećana potreba za korištenjem društvenih mreža), 3. modifikacija 

raspoloženja (korištenje društvenim mreža radi ublažavanja neugodnih osjećaja), 4. 
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relaps/gubitak kontrole (nemogućnost ograničavanja korištenja društvenih mreža), 5. 

sustezanje (razdraženost uslijed prestanka korištenja društvenih mreža) i 6. konflikt/narušena 

funkcionalnost (lošiji ishodi na socijalnom, akademskom ili poslovnom planu zbog pretjeranog 

korištenja društvenih mreža). Sudionici ispunjavaju upitnik na način da procjenjuju koliko 

često su u posljednjih godinu dana osjećali navedene teškoće. Skala za odgovore je Likertovog 

tipa od pet stupnjeva, pri čemu 1 označava „Vrlo rijetko“, a 5 označava „Vrlo često“. Ukupni 

rezultat formira se zbrojem vrijednosti na svim česticama. Ukupni rezultat kreće se u rasponu 

od 6 do 30, pri čemu viši rezultat ukazuje na izraženije problematično korištenje DM. Iako su 

predloženi različiti rezultati za određivanje udjela sudionika koji prelaze prag za ovisnost o 

društvenim mrežama (npr. Bányai i sur., 2017; Zarate i sur., 2023), u ovom radu koristi ćemo 

onaj Luo i suradnika (2021), prema kojima je rezultat od 24 i više klinički optimalan jer ima 

najveću ukupnu dijagnostičku točnost. U istraživanju Andreassen i suradnika (2016) Cronbach 

alfa koeficijent iznosio je α=0,88, što predstavlja zadovoljavajuću pouzdanost skale. U ovom 

istraživanju također je utvrđena zadovoljavajuća pouzdanost skale (α=0,82). 

 

 

Skala problematičnog igranja internetskih videoigara s 10 čestica 

 

Za mjerenje problematičnog igranja IVG korištena je Skala problematičnog igranja 

internetskih videoigara s 10 čestica (engl. Ten-Item Internet Gaming Disorder Test - IGDT-10; 

Király i sur., 2017a). Primijenjen je hrvatski prijevod IGDT-10 skale (Štimac Grbić i Glavak 

Tkalić, 2020). Upitnik se sastoji od 10 čestica koje se temelje na kriterijima za dijagnozu 

problematičnog igranja IVG prema DSM-5 te prijedlozima Petry i suradnika (2014) o 

operacionalizaciji istih kriterija. Prema DSM-5 simptomi problematičnog igranja IVG su: 1. 

zaokupljenost igranjem IVG, 2. simptomi sustezanja ukoliko se prekine igranje, 3. stvaranje 

tolerancije na količinu igranja, 4. bezuspješni pokušaji kontroliranja količine igranja, 5. 

smanjen interes za druge hobije i aktivnosti, 6. prekomjerno igranje iako osoba shvaća da 

igranje šteti njezinoj psihičkoj i socijalnoj dobrobiti, 7. laganje drugima o količini igranja, 8. 

igranje kako bi osoba izbjegla ili smanjila loše raspoloženje te 9. negativno djelovanje igranja 

internetskih videoigara na odnose s drugima, obrazovanje ili posao (APA, 2014). Navedene 

teškoće trebaju biti prisutne barem 12 mjeseci (APA, 2014). Prema Király i suradnicima 

(2017a) deveti kriterij je složeniji i uključuje više konstrukata, stoga je operacionaliziran s dvije 

čestice (čestice 9 i 10). Sudionici ispunjavaju upitnik na način da procjenjuju koliko često su u 

posljednjih godinu dana osjećali navedene teškoće, a odgovaraju na skali Likertovog tipa od 
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tri stupnja: 0 – „Nikad“, 1 – „Ponekad“ i 2 – „Često“. Budući da prema DSM-u-5 spomenute 

poteškoće trebaju biti učestale, samo se odgovor „Često“ boduje. Čestice 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 „Često“ se rekodira u da te nosi 1 bod. Čestice 9 i 10 odnose 

se na isti kriterij pa stoga odgovor „Često“ na jednoj od čestica ili na obje čestice nosi 1 bod. 

Ukupni rezultat formira se zbrojem vrijednosti na svim česticama. Rezultat poprima raspon od 

0 do 9, pri čemu veći rezultat ukazuje na više izraženo problematično igranje IVG. Prisutnost 

problematičnog igranja IVG prema DSM-u-5 postoji ukoliko osoba doživljava pet ili više 

predloženih simptoma problematičnog igranja IVG u posljednjih godinu dana (APA, 2014). 

Navedeni kriterij za određivanje prisutnosti problematičnog igranja pokazao se adekvatnim u 

istraživanju Király i suradnika (2017a). U istraživanju Király i suradnika (2017a) Cronbach 

alfa koeficijent iznosio je α=0.68, dok je koeficijent Guttmanova Lambda-2 iznosio 0,69. U 

validacijskom kros-kulturalnom istraživanju Király i suradnika (2019) Cronbach alfa 

koeficijenti za originalnu verziju upitnika s tri odgovora su se kretali od α=0,77 do α=0,86, što 

ukazuje na zadovoljavajuću pouzdanost skale. Cronbach alfa koeficijenti kod čestica s 

dihotomnim odgovorima kretali od α=0,62 do α=0,75 (Király i sur., 2019). U ovom istraživanju 

Cronbach alfa koeficijent skale s česticama s tri odgovora iznosio je α=0,87, dok je kod 

rekodiranih čestica iznosio α=0,82, što upućuje na zadovoljavajuću pouzdanost obje verzije 

skale. U analizama je korištena rekodirana verzija skale. 

 

 

Skala socijalne i emocionalne usamljenosti 

 

Za mjerenje socijalne i emocionalne usamljenosti primijenjena je Skala socijalne i 

emocionalne usamljenosti (Ćubela Adorić, 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 Ćubela i Nekić (2002a, 2002b; prema 

Ćubela Adorić, 2004) na uzorku hrvatskih srednjoškolaca i studenata. Skala socijalne i 

emocionalne usamljenosti sadrži 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 sadrži 13 čestica, subskala usamljenosti u obitelji 11 čestica, 

a subskala usamljenosti u ljubavi 12 čestica. Primjeri čestica su: „Nemam prijatelje koji me 

razumiju“ (socijalna usamljenost), „Nikome u mojoj obitelji nije stvarno stalo do 
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mene“ (usamljenost u obitelji), „Imam ljubavnu vezu s osobom koja mi pruža podršku i 

ohrabrenje koje trebam“ (usamljenost u ljubavi). Subskala usamljenosti u obitelji i subskala 

usamljenosti u ljubavi odražavaju isti konstrukt, tj. emocionalnu usamljenost. Sudionici 

odgovoraju na skali Likertovog tipa od 7 stupnjeva od 1 („Uopće se ne slažem“) do 7 („Potpuno 

se slažem“). Ukupan rezultat se izračunava za svaku subskalu zasebno zbrajanjem vrijednosti 

odgovora na svakoj čestici. Ukupan rezultat na subskali socijalne usamljenosti kreće 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. Viši rezultat na pojedinoj subskali ukazuje na veću usamljenost u toj domeni 

odnosa. Na uzorku studenata Cronbach alfa koeficijent za subskalu socijalne usamljenosti bio 

je α=0,89, za subskalu usamljenosti u obitelji bio je α=0,85 i za subskalu usamljenosti u ljubavi 

bio je α=0,91 (Ćubela Adorić, 2004). Dobiveni koeficijenti ukazuju na zadovoljavajuću 

pouzdanost subskala. U ovom istraživanju pouzdanost subskale socijalne usamljenosti iznosila 

je α=0,91, pouzdanost subskale usamljenosti u ljubavi iznosila je α=0,87 te je pouzdanost 

subskale usamljenosti u obitelji iznosila α=0,89, iz čega se može uvidjeti da je pouzdanost svih 

subskala zadovoljavajuća. 

 

 

Postupak 

 

Istraživanje je provedeno online putem Google forms platforme. Poveznica na 

istraživanje u Google forms formatu distribuirana je u Facebook grupama namijenjenim 

studentima (npr. Studentski poslovi 2023./2024., Brucoši Hrvatske 2022./2023 itd.). Osim toga 

poveznica je distribuirana putem elektroničke pošte i platforme za razgovor WhatsApp. Uz 

poveznicu i na prvoj stranici Google forms obrasca priložen je tekst u kojem je naveden naslov 

i svrha istraživanja, vrijeme trajanja istraživanja te informacija da je nakon istraživanja moguće 

sudjelovanje u nagradnoj igri sa simboličnom nagradom (poklon kupon knjižare Znanje u 

vrijednosti 20 EUR). Na prvoj stranici Google forms obrasca istraživanja bilo je navedeno i da 

je sudjelovanje u istraživanju potpuno dobrovoljno i anonimno, da je moguće odustati od 

sudjelovanja u bilo kojem trenutku te da će 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 

istraživanja, odnosno da se e-adrese sudionika koje unose u drugi obrazac u svrhu sudjelovanja 

u nagradnoj igri neće moći povezati s njihovim odgovorima u istraživanju. Nakon toga je bilo 

navedeno da se pritisak na opciju Dalje na obrascu, čime se započinje istraživanje, smatra 
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pristankom sudionika na sudjelovanje u istraživanju. Potom su sudionici ispunjavali pitanja o 

sociodemografskim obilježjima, pitanja vezana uz korištenje DM, pitanja vezana uz igranje 

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

 

 

 

Rezultati 

 

 

U Tablici 1. prikazani su prosječni 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 asimetrične, odnosno 

sudionici su postizali niže rezultate na navedenim varijablama. 

 

 

Tablica 1. Prikaz deskriptivnih podataka na Skali problematičnog korištenja DM, Skali 

problematičnog igranja IVG te Skali socijalne i emocionalne usamljenosti  
 

 Min Max M SD Zakrivljenost Spljoštenost K-S 
Problematično korištenje DM 6 30 14,34 5,34 0,51 -0,35 0,11* 

Problematično 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 

ljubavi 
12 84 43,01 21,24 -0,05 -1,36 0,12* 

Emocionalna usamljenost u 

obitelji 

11 72 22,49 12,89 1,31 1,30 0,19* 

Napomena: *značajno odstupanje od normalne distribucije 

 

Sudionici su na BSMAS skali problematičnog korištenja DM u prosjeku postizali 

rezultat koji ukazuje na to da su imali umjereno visoko izraženo problematično korištenje DM. 

No, distribucija rezultata sudionika na ovoj skali je bila blago pozitivno zakrivljena, što ukazuje 

na to da su sudionici prosjeku imali blago do umjereno izraženo problematično korištenje DM. 

Na BSMAS skali 24 je sudionika (5,73%) postiglo rezultat od 24 i više, što upućuje na 

zaključak da je 24 sudionika problematično koristilo DM. Sudionici su u prosjeku imali vrlo 

slabo izraženo problematično igranje IVG. No distribucija varijable postigla je visoku 

pozitivnu vrijednost spljoštenosti (γ=18,69), što znači da su neki sudionici imali vrlo nisko, a 

neki i vrlo visoko izraženo problematično igranje IVG. Šest sudionika je na skali 

problematičnog igranja IVG postiglo rezultat od pet ili više, a dvoje je postiglo maksimalni 

rezultat, što upućuje na zaključak da je osam (2%) sudionika u uzorku problematično igralo 

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

obitelji. 

 
Tablica 2. Prikaz Pearsonovih koeficijenata korelacije između učestalosti i vremena korištenja DM i 

IVG te problematičnog korištenja DM i IVG i socijalne i emocionalne usamljenosti 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1. Učestalost korištenja DM -          

2. Vrijeme korištenja DM 0,45** -         

3. Učestalost igranja IVG -0,02 0,11* -        

4. Vrijeme igranja IVG preko 
tjedna 

-0,05 0,16** 0,81** - 
      

5. Vrijeme igranja IVG preko 
vikenda -0,07 0,12* 0,83** 0,83** - 

     

6. Problematično korištenje 

DM 
0,33** 0,35** -0,16** -0,12* -0,16** - 

    

7. Problematično igranje IVG 0,03 0,20** 0,41** 0,42** 0,44** 0,22** -    

8. Socijalna usamljenost -0,06 0,06 0,05 0,09 0,10* 0,11* 0,17** -   

9. Emocionalna usamljenost u 

ljubavi 
0,04 0,07 0,05 0,01 0,01 0,13** 0,11* 0,26** - 

 

10. Emocionalna usamljenost 
u obitelji 

0,06 0,10* 0,09 0,05 0,09 0,23** 0,18** 0,36** 0,19** - 

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

 

 

Iz rezultata prikazanih u Tablici 2 vidljivo je da je postoji niska značajna pozitivna 

korelacija između vremena korištenja DM i emocionalne usamljenosti u obitelji, što znači da 

su sudionici koji su u tjednu prije sudjelovanja u istraživanju u prosjeku više sati dnevno 

koristili DM imali i izraženiju emocionalnu usamljenost u obitelji. Osim toga, utvrđena je niska 

značajna pozitivna korelacija između problematičnog korištenja DM i socijalne usamljenosti, 

emocionalne usamljenosti u ljubavi te emocionalne usamljenosti u obitelji. Dobiveni rezultati 

ukazuju na to da su sudionici koji su imali izraženije problematično korištenje DM imali i 

izraženiju socijalnu usamljenost, emocionalnu usamljenost u ljubavi te emocionalnu 

usamljenost u obitelji. Učestalost i vrijeme korištenja DM bili su u nisko do umjereno snažnoj 

pozitivnoj korelaciji s problematičnim korištenjem DM, što znači da su sudionici koji su u 

tjednu prije istraživanja u prosjeku više sati dnevno koristili DM i koji su iskazali da su češće, 

npr. više svaki dan ili više puta dnevno koristili DM imali i izraženije problematično korištenje 

DM. 

Nadalje, vrijeme igranja IVG preko vikenda imalo je nisku značajnu pozitivnu 

korelaciju sa socijalnom usamljenosti, odnosno sudionici koji su u tjednu prije sudjelovanja u 

istraživanju u prosjeku više sati dnevno igrali IVG preko vikenda bili su i više socijalno 

usamljeni. Također, problematično igranje IVG je značajno pozitivno i 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 izraženije problematično igranje IVG 

imali i izraženiju socijalnu usamljenost, emocionalnu usamljenost u ljubavi i emocionalnu 

usamljenost u obitelji. Također, učestalost i vrijeme igranja IVG preko tjedna i preko vikenda 

bili su u umjereno snažnoj pozitivnoj korelaciji s problematičnim igranjem IVG. To znači da 

su sudionici koji su tjedan dana prije istraživanja više sati u prosjeku dnevno preko tjedna i 

preko vikenda igrali IVG i koji iskazali da su češće, npr. svaki dan ili više puta dnevno igrali 

IVG imali i izraženije problematično igranje IVG. 

Tablica 3. Prikaz Pearsonovih koeficijenata korelacije između komunikacije na DM te igranja IVG s 

osobama na internetu te osobama iz stvarnog života i socijalne i emocionalne usamljenost 

 

  
Socijalna 

usamljenost 

Emocionalna 

usamljenost u 

ljubavi 

Emocionalna 

usamljenost u 

obitelji 

 
s nepoznatim osobama 0,13** 0,13** 0,20** 

Učestalost 

komunikacije 

na DM 

s internetskim prijateljima 0,09 0,03 0,15** 

s prijateljima iz stvarnog 

života 
- 0,13** -0,04 -,0,1 

 s članovima obitelji -0,06 -0,06 -0,12* 

 s romantičnim 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* 

Igranje IVG 
s prijateljima iz stvarnog 

života 
-0,06 -0,05 0,03 

 s članovima obitelji 0,03 0,01 -0,07 

 s romantičnim partnerom -0,04 -0,38** -0,02 

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

 

 

Iz Tablice 3 vidljivo je da je učestalost komunikacije s nepoznatim osobama na DM 

značajno nisko i pozitivno korelirala sa socijalnom usamljenosti, emocionalnom usamljenosti 

u ljubavi i emocionalnom usamljenosti u obitelji. Dobiveni rezultati upućuju na zaključak da 

su sudionici koji su češće komunicirali s nepoznatim osobama na DM imali i izraženiju 

socijalnu, emocionalnu usamljenost u ljubavi i emocionalnu usamljenost u obitelji. Učestalost 

komunikacije s internetskim prijateljima na DM bila je u niskoj značajnoj pozitivnoj korelaciji 

s emocionalnom usamljenosti u obitelji, odnosno sudionici koji su češće komunicirali s 

internetskim prijateljima na DM su imali i izraženiju usamljenost u obitelji. Nadalje, učestalost 

komunikacije s prijateljima iz stvarnog života na DM bila je u niskoj značajnoj negativnoj 

korelaciji sa socijalnom usamljenosti, što znači da su sudionici koji su češće komunicirali s 
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prijateljima iz stvarnog života imali i manje izraženu socijalnu usamljenost. Učestalost 

komunikacije s članovima obitelji na DM je negativno i nisko značajno korelirala s 

emocionalnom usamljenosti u obitelji te je učestalost komunikacije s romantičnim partnerom 

na DM bilo u umjerenoj negativnoj značajnoj korelaciji s emocionalnom usamljenosti u 

ljubavi, odnosno sudionici koji su češće komunicirali na DM s članovima obitelji imali su i 

manje izraženu emocionalnu usamljenost u obitelji, a sudionici koji su češće komunicirali na 

DM s romantičnim partnerom su imali su i manje izraženu emocionalnu usamljenost u ljubavi. 

Iz Tablice 3 također je vidljivo da je učestalost igranja IVG s nepoznatim osobama bila 

u niskoj značajnoj pozitivnoj korelaciji sa socijalnom usamljenosti, emocionalnom 

usamljenosti u ljubavi i emocionalnom usamljenosti u obitelji, odnosno sudionici koji su češće 

igrali IVG s nepoznatim osobama su imali i izraženiju socijalnu usamljenost, emocionalnu 

usamljenost u obitelji i emocionalnu usamljenost u ljubavi. Utvrđeno je i da je učestalost 

igranja IVG s internetskim prijateljima nisko i pozitivno značajno korelirala s emocionalnom 

usamljenosti u obitelji, što znači da su sudionici koji su češće igrali IVG s internetskim 

prijateljima imali i izraženiju emocionalnu usamljenost u obitelji. Pored toga, učestalost igranja 

IVG s romantičnim partnerom bila je u niskoj prema umjerenoj negativnoj korelaciji s 

emocionalnom usamljenosti u ljubavi, što znači da su sudionici koji su češće igrali IVG s 

romantičnim partnerom imali i manje izraženu emocionalnu usamljenost u ljubavi. 

 
Tablica 4. Prikaz rezultata multiple regresijske analize predviđanja socijalne i emocionalne 

usamljenosti s varijablama vezanim uz korištenje DM kao prediktorskim varijablama 
 

  β  

 

Prediktori 

Socijalna 

usamljenost 

Emocionalna 

usamljenost u 
ljubavi 

Emocionalna 

usamljenost u 
obitelji 

Učestalost korištenja DM -0,08 0,05 0,04 

Vrijeme korištenja DM 0,12 0,02 0,08 

Učestalost komunikacije s nepoznatim 

osobama na DM 
0,14* 0,12* 0,17** 

Učestalost komunikacije s 
internetskim prijateljima na DM 

0,03 -0,01 0,05 

Učestalost komunikacije s prijateljima 
iz stvarnog života na DM 

-0,17* 0,14 0,05 

Učestalost komunikacije s članovima 
obitelji na DM 

0,04 0,04 -0,17** 

Učestalost komunikacije s romantičnim 

partnerom na DM 
-0,04 -0,64** -0,03 

F 3,44** 35,96** 4,68** 

R2 0,06 0,38 0,07 

R2pril. 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 statistički značajan (F=3,44, p < 0,01) (Tablica 4). Prema iznosu 

prilagođenog R2 prediktorske varijable su zajedno objašnjavale 4% varijance socijalne 

usamljenosti (R2pril.=0,04). Socijalnu usamljenost predviđala je učestalost komunikacije s 

prijateljima iz stvarnog života na DM (β=-0,17, p < 0,01), na način da su sudionici koji rjeđe 

komunicirali s prijateljima iz stvarnog životna na DM imali izraženiju socijalnu usamljenost. 

Varijabla učestalost komunikacije s nepoznatim osobama na DM je bila značajan pozitivni 

prediktor socijalne usamljenosti (β=0,14, p < 0,05), na način da su sudionici koji su češće 

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

 

Multipla regresijska analiza u kojoj je emocionalna usamljenost u ljubavi bila 

kriterijska varijabla pokazala je da je model statistički značajan (F=35,96, p < 0,01) (Tablica 

4). Prediktorske varijable su zajedno objašnjavale su 37% varijance emocionalne usamljenosti 

u ljubavi (R2pril.=0,37). Varijabla učestalost komunikacije s romantičnim partnerom na DM 

(β=-0,64, p < 0,01) bila je prediktor emocionalne usamljenosti u ljubavi, na način da su 

sudionici koji su češće komunicirali s romantičnim partnerom na DM imali i manje izraženu 

emocionalnu usamljenost u ljubavi. Osim toga, varijabla učestalost komunikacije s nepoznatim 

osobama na DM (β= 0,12, p < 0,05) značajno je predviđala emocionalnu usamljenost u ljubavi, 

na način da su sudionici koji su češće komunicirali s nepoznatim osobama na DM imali i 

izraženiju emocionalnu usamljenost u ljubavi. 

Multipla regresijska analiza u kojoj je emocionalna usamljenost u obitelji bila 

kriterijska varijabla pokazala je da je model statistički značajan (F=4,68, p < 0,01) (Tablica 

4). Varijable su zajedno objašnjavale 6% (R2pril. = 0,06) varijance emocionalne usamljenosti 

u obitelji. Varijabla učestalost komunikacije s nepoznatim osobama na DM (β=0,17, p < 0,05) 

predviđala je emocionalnu usamljenost u obitelji, na način da su sudionici koji su češće 

komunicirali na DM s nepoznatim osobama imali i izraženiju emocionalnu usamljenost u 

obitelji. Zatim, varijabla učestalost komunikacije s članovima obitelji na DM (β =-0,17, p < 

0,01) predviđala je emocionalnu usamljenost u obitelji, na način da su sudionici koji su rjeđe 

komunicirali na DM s članovima obitelji imali i izraženiju emocionalnu usamljenost u obitelji. 
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Tablica 5. Prikaz rezultata multiple regresijske analize predviđanja socijalne i emocionalne 

usamljenosti s varijablama vezanim uz igranje IVG kao prediktorskim varijablama 
  β  

Socijalna 
usamljenost 

Emocionalna 

usamljenost u 

ljubavi 

Emocionalna 

usamljenost u 

obitelji  Prediktori   

Učestalost 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 

Učestalost igranja IVG s nepoznatim 
osobama 

0,11 0,11 0,05 

Učestalost igranja IVG s internetskim 
prijateljima 

0,05 -0,11 0,11 

Učestalost igranja IVG s prijateljima iz 

stvarnog života 
-0,16 0,02 -0,04 

Učestalost igranja IVG s članovima 
obitelji 

0,06 0,02 -0,10 

Učestalost igranja IVG s romantičnim 
partnerom 

-0,03 -0,41** -0,03 

F 2,18* 10,96** 1,81 

R2 0,04 0,18 0,03 

R2pril. 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 statistički značajan (F=2.18, p < 0,05) (Tablica 5). Varijable u modelu 

su objašnjavale 2% (R2pril. = 0,02) varijance socijalne usamljenosti. 

Multipla regresijska analiza u kojoj je emocionalna usamljenost u ljubavi bila 

kriterijska varijabla pokazala je da je model statistički značajan (F=10,96 p< 0,01) (Tablica 

5). Objašnjeno je 16% varijance emocionalne usamljenosti u ljubavi (R2pril.=0,16). Jedini 

značajan prediktor bila je učestalost igranja IVG s romantičnim partnerom (β=-0,41, p < 0.01), 

na način da su sudionici koji su rjeđe igrali IVG s romantičnim partnerom imali i izraženiju 

emocionalnu usamljenost u ljubavi. 

Multipla regresijska analiza u kojoj je emocionalna usamljenost u obitelji bila 

kriterijska varijabla pokazala je da model nije bio statistički značajan (F=1,81 p > 0,05). 

Tablica 6. Prikaz rezultata multiple regresijske analize predviđanja problematičnog korištenja DM s 

varijablama vezanim uz korištenje DM i socijalnom i emocionalnom usamljenosti kao prediktorskim 

varijablama 
 β 

Prediktori 
 

 

Problematično korištenje DM 

Učestalost korištenja DM 0,19** 

Vrijeme korištenja DM 0,22** 

Učestalost komunikacije s nepoznatim osobama na DM 0,07 
Učestalost komunikacije s internetskim prijateljima na DM -0,03 
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Učestalost komunikacije s prijateljima iz stvarnog života na 
DM 

0,03 

Učestalost komunikacije s romantičnim partnerom na DM 0,03 

Učestalost komunikacije s članovima obitelji na DM 0,03 

Socijalna usamljenost 0,04 

Emocionalna usamljenost u ljubavi 0,08 
Emocionalna usamljenost u obitelji 0,17** 
F 10,90** 

R2 0,21 

R2pril. 0,19 

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

 

Rezultati multiple regresije (Tablica 6) predviđanja problematičnog korištenja DM 

pokazali su da je model statistički značajan (F=10,90, p < 0,01). Uključenim prediktorima je 

objašnjeno 19% varijance problematičnog korištenja DM (R2pri =0,19). Najvažniji prediktori 

problematičnog korištenje DM bili su vrijeme korištenja DM (β=0,22, p < 0,01) i učestalost 

korištenja DM (β=0,19, p < 0,01). Sudionici koji su u tjednu koji je prethodio istraživanju u 

prosjeku dnevno veći broj sati koristili DM i to su činili češće, primjerice, svaki dan ili više 

puta dnevno imali su i izraženije problematično korištenje DM. Emocionalna usamljenost u 

obitelji također je bila značajan prediktor problematičnog korištenja DM (β=0,17 p < 0,01), 

odnosno sudionici koji su imali izraženiju emocionalnu usamljenost u obitelji imali su i 

izraženije problematično korištenje DM. 

Tablica 7. Prikaz rezultata multiple regresijske analize predviđanja problematičnog igranja IVG s 

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

varijablama 
 

 β 

Prediktori Problematično igranje IVG 

Učestalost igranja IVG 0,06 

Vrijeme igranja IVG preko tjedna 0,13 

Vrijeme igranja IVG preko vikenda 0,18* 

Učestalost igranja IVG s nepoznatim osobama 0,08 

Učestalost igranja IVG s internetskim prijateljima 0,11 

Učestalost igranja IVG s prijateljima iz stvarnog života -0,03 

Učestalost igranja IVG s romantičnim partnerom -0,07 

Učestalost igranja IVG s članovima obitelji 0,06 

Socijalna usamljenost 0,06 

Emocionalna usamljenost u ljubavi 0,09 
Emocionalna usamljenost u obitelji 0,09 
F 12,65** 

R2 0,26 

R2pril. 0,24 

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

 

Rezultati multiple regresije (Tablica 7) predviđanja problematičnog igranja IVG 

pokazali su da je model statistički značajan (F=12,65, p < 0,01), a modelom je objašnjeno 24% 
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(R2pri =0,24) varijance. Samostalno je samo varijabla vrijeme igranja IVG preko vikenda bila 

značajan pozitivan prediktor problematičnog igranja IVG (β=0,18 p < 0,05) smislu da su 

sudionici koji su u prosjeku veći broj sati dnevno preko vikenda igrali IVG imali i izraženije 

problematično igranje IVG. 

 

 

Rasprava 

 

Ovim se istraživanjem ispitivao odnos između socijalne i emocionalne usamljenosti i 

učestalosti korištenja DM i igranja IVG, problematičnog korištenja DM i problematičnog 

igranja IVG te učestalosti komunikacije na DM i igranja IVG s poznatim osobama iz stvarnog 

života i osobama na internetu kod hrvatskih studenata. 

Prvi problem istraživanja bio je utvrditi predviđaju li učestalost i vrijeme korištenja 

DM, učestalost komunikacije na DM osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski 

prijatelji) i osobama iz stvarnog života (prijatelji, članovi obitelji, romantični partner) socijalnu 

usamljenost i emocionalnu usamljenost (u ljubavi i u obitelji). Rezultati multiple regresijske 

analize pokazali su da učestalost i vrijeme korištenja DM nisu predviđali niti socijalnu niti 

emocionalnu usamljenost. Dobiveni rezultati nisu u skladu s onima iz prethodnih istraživanja 

kojima je utvrđena pozitivna povezanost između usamljenosti i količine korištenja DM 

(Bonsaksen i sur., 2023; Hunt i sur., 2018; Lemieux i sur., 2013). Spoznaja da učestalost 

korištenja DM nije predviđala veću socijalnu i emocionalnu usamljenost može se objasniti time 

da učestalost i količina vremena korištenja DM nisu ili su minimalno povezani s usamljenosti, 

što je utvrđeno u nekim prethodnim istraživanjima (Halston i sur., 2019; Yavich i sur., 2019) 

Multiplim regresijskim analizama utvrđeno je i da je češća komunikacija na DM s 

nepoznatim osobama predviđala veću socijalnu, emocionalnu usamljenost u ljubavi te 

emocionalnu usamljenost u obitelji, što je u skladu s očekivanjima. Ovaj nalaz podržava 

hipotezu socijalne zamjene (Kraut i sur., 1998) prema kojoj češće komuniciranje s manje 

bliskim osobama na internetu može zamijeniti provođenje vremena s bliskim osobama u 

stvarnom životu, što može ugroziti iste odnose i dovesti do usamljenosti (Glaser i sur., 2018). 

Učestalost komunikacije putem DM s internetskim prijateljima nije predviđala niti 

socijalnu usamljenost niti emocionalnu usamljenost. Rezultati nisu očekivani s obzirom na 

nalaze prethodnih istraživanja kojima je utvrđeno da je komunikacija na DM s internetskim 

prijateljima povezana s većom usamljenosti (Sharabi i Margalit, 2011). Također, Nowland i 
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suradnici (2018) su utvrdili da internet može blagotvorno djelovati na usamljenost ako se 

koristi za osnaživanje postojećih offline odnosa ili za upoznavanjem online osoba koji će postati 

prijatelji u stvarnom životu (Nowland i sur., 2018). Pored toga, rezultati odstupaju od hipoteze 

socijalne zamjene prema kojoj odnosi s internetskim prijateljima ne mogu biti dovoljno 

kvalitetni da ublaže usamljenost zbog fizičke udaljenosti i isključenosti internetskih prijatelja 

iz svakodnevice (Kraut i sur., 1998). 

Češća komunikacija na DM prijateljima iz stvarnog života predviđala je manju 

socijalnu usamljenost, češća komunikacija s romantičnim partnerom manju emocionalnu 

usamljenost u ljubavi, a češća komunikacija s članovima obitelji manju emocionalnu 

usamljenost u obitelji. Navedeni rezultati su u skladu s istraživanjima kojima je utvrđeno da 

DM mogu povećati socijalnu dobrobit ukoliko su pojedinci na DM u interakciji s bliskim 

osobama (Burke i sur., 2010; Krӓmer i sur., 2014; Lu i Hampton, 2017; Piwek i Joinson, 2016; 

Sohn i sur., 2019). Također, nalazi su sukladni hipotezi socijalne nadogradnje (Glaser i sur., 

2018) koja objašnjava da internet može biti kanal za socijalnu interakciju kojom se mogu 

osnažiti postojeći odnosi. Temeljem svega navedenog možemo zaključiti da je hipoteza H1 

djelomično potvrđena. Konkretno, sukladno hipotezi utvrđeno je da češća komunikacija na DM 

s nepoznatim osobama predviđala veću socijalnu, emocionalnu usamljenost u ljubavi te 

emocionalnu usamljenost u obitelji. Također, sukladno hipotezi češća komunikacija na DM 

prijateljima iz stvarnog života predviđala je manju socijalnu usamljenost, češća komunikacija 

s romantičnim partnerom manju emocionalnu usamljenost u ljubavi, a češća komunikacija s 

članovima obitelji manju emocionalnu usamljenost u obitelji. No oprečno hipotezi, učestalost 

i vrijeme korištenja DM te češća komunikacija s internetskim prijateljima nisu predviđali veću 

socijalnu i emocionalnu usamljenost (u ljubavi i obitelji). 

Drugi istraživački problem bio je utvrditi predviđaju li učestalost i vrijeme igranja IVG 

te učestalost igranja IVG s osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) i 

osobama iz stvarnog života (prijatelji, članovi obitelji, romantični partner) socijalnu i 

emocionalnu usamljenost. Niti vrijeme igranja IVG niti učestalost igranja IVG nisu predviđali 

socijalnu usamljenost i emocionalnu usamljenost. Dobiveni rezultati nisu u skladu s 

prethodnim istraživanjima u kojima je utvrđeno da je učestalost, odnosno vrijeme igranja IVG 

povezano s većom usamljenosti i drugim lošijim ishodima po socijalnu dobrobit (Kowert i sur., 

2014; Lemmens i sur., 2011; Luo i sur., 2022; Nguyen i sur., 2022). 
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Učestalost igranja IVG s nepoznatim osobama nije predviđalo veću socijalnu i 

emocionalnu usamljenost u obitelji i emocionalnu usamljenost u ljubavi, što nije u skladu s 

prethodnim istraživanjima kojima je utvrđeno, primjerice, da pojedinci koji češće igranju 

videoigre s nepoznatim osobama imaju manje povezujućeg socijalnog kapitala koji pruža 

emocionalnu podršku (Perry i sur., 2018). Učestalost igranja IVG s internetskim prijateljima 

nije predviđala veću socijalnu i emocionalnu usamljenost. Dobiveni rezultati nisu sukladni 

nalazu istraživanja prema kojem je veća povezanost s internetskom zajednicom igrača IVG 

korelirala s većom usamljenosti (Shen i Williams, 2011) te da igranje MMORPG igre povećava 

socijalni kapital u stvarnom životu jedino ako igrači komuniciraju o drugim temama izvan igre 

te se druže i u stvarnom životu (Trepte i sur., 2012). Također, rezultati nisu u skladu s 

hipotezom socijalne zamjene prema kojoj su internetski prijatelji nedovoljni za ublažavanje 

usamljenost poput prijatelja iz stvarnog života (Kraut i sur., 1998). Moguće objašnjenje za 

ovakve rezultate je relativno mali broj osoba u uzorku koje redovito igraju IVG. No moguće je 

da igranje s osobama na internetu ne djeluje negativno na usamljenost, odnosno da ne dolazi 

zamjenjivanja druženja s osobama u stvarnom životu zbog igranja IVG. Longitudinalno 

istraživanje Domahidi i suradnika (2018) na reprezentativnom uzorku igrača IVG pokazalo je 

da igranje internetskim prijateljima nije niti u pozitivnoj niti u negativnoj korelaciji sa 

socijalnom podrškom, što prema istim autorima osporava hipotezu socijalne zamjene. Moguće 

je stoga da igranje s internetskim prijateljima kod mladih u ovom uzroku nije bitno utjecalo na 

druženje s osobama u stvarnom životu te iz tog razloga nije dovelo do veće usamljenosti. 

Igranje IVG s prijateljima iz stvarnog života nije predviđalo manju socijalnu 

usamljenost. Ovaj nalaz nije sukladan rezultatima prethodnih istraživanja koja su pokazala da 

igranje IVG s prijateljima smanjuje usamljenost i izvan svijeta igre te povećava povezujući 

socijalni kapital (Martončik i Lokša , 2016; Meng i sur. 2015, Perry i sur., 2018). Češće igranje 

IVG s romantičnim partnerom je predviđalo manju emocionalnu usamljenost u ljubavi. 

Rezultati su sukladni prethodnim istraživanjima u kojima je utvrđeno da igranje s romantičnim 

partnerom može doprinijeti zadovoljstvu u vezi (Ahlstrom i sur., 2012; Dew i Tulane, 2015). 

Igranje s članovima obitelji nije predviđalo manju emocionalnu usamljenost u obitelji, što nije 

sukladno prethodnim istraživanjima kojima je utvrđeno da je igranje s članovima obitelji 

povezano s poboljšanim obiteljskim odnosnima (Musick i sur., 2021; Wang i sur., 2018; 

Schiano i sur., 2014). Rezultati da igranje s prijateljima i obitelji nije značajno predviđalo 

socijalnu usamljenost i emocionalnu usamljenost u obitelji moguće je potencijalno objasniti 

relativno malim brojem osoba u uzorku koji učestalo igranju IVG. Moguće je i da samo 
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pojedini žanrovi IVG pružaju dovoljnu količinu ili kvalitetu socijalizacije koja bi ublažila 

usamljenosti. Iako se veliki broj IVG može igrati s drugima, često se samo MMORP i MOBA 

spominju kao socijalne igre (Hu i sur., 2019) jer u njima može doći do zbližavanja igrača (Cole 

i Griffiths, 2007; O'Connor i sur., 2015 ). Moguće je i da mladi ne igraju IVG primarno jer žele 

zadovoljiti svoje socijalne potrebe. Primjerice, Ghuman i Griffiths (2012) otkrili su da u igrači 

triju žanrova IVG igraju ponajviše iz motiva za postignućem ili „uranjajućim“ iskustvom (engl. 

immersion). Demetrovics i suradnici (2011) utvrdili su da je najviše mladih igralo IVG radi 

rekreacije (opuštanja, zabave). Temeljem svega navedenog moguće je da mladi u ovom uzorku 

nisu smatrali igranje IVG društvenom aktivnosti te ne igraju IVG s bliskim osobama stoga se 

IVG nisu pokazale kao kanal kojima se mogu poboljšati odnosi s osobama iz stvarnog života. 

Zaključno, hipoteza H2 većinom nije potvrđena. Konkretnije, sukladno hipotezi češće igranje 

IVG s romantičnim partnerom predviđalo je manju emocionalnu usamljenost u ljubavi. No 

oprečno hipotezi, učestalost i vrijeme igranja IVG, igranje IVG s osobama na internetu 

(nepoznatim osobama, internetskim prijateljima) nije predviđalo veću socijalnu i emocionalnu 

usamljenost (u ljubavi i obitelji) te igranje s prijateljima nije predviđalo manju socijalnu 

usamljenost te igranje s članovima obitelji nije predviđalo manju emocionalnu usamljenost u 

obitelji. 

Treći problem bio je utvrditi predviđaju li učestalost i količina vremena korištenja DM 

te socijalna i emocionalna usamljenost problematično korištenje DM. Rezultati su pokazali da 

su vrijeme i učestalost korištenja DM bili pozitivni prediktori problematičnog korištenja DM. 

Navedeno znači da su sudionici koji su češće, primjerice, svakodnevno ili više puta dnevno 

koristili DM te koji su u tjednu koji je prethodio sudjelovanju u istraživanju više sati dnevno u 

prosjeku koristili DM imali i izraženije problematično korištenje DM. Ovi nalazi su sukladni 

istraživanjima kojima je utvrđeno da su učestalost i broj sati korištenja DM povezani s 

problematičnim korištenjem DM (Donnelly i Kuss, 2016; Savci i sur., 2018; Savci i Griffiths 

2021; Savci i sur., 2022) te da učestalost korištenja DM može biti potencijalan rizični čimbenik 

za problematično korištenje DM (Kuss i sur., 2013; Shensa i sur., 2017). 

Utvrđeno je da je samo emocionalna usamljenost u obitelji predviđala izraženije 

problematično korištenje DM. Dobiveni nalaz sukladan je rezultatima istraživanja koja su 

utvrdila da je negativan odnos s članovima obitelj, naročito roditeljima, predviđao 

problematično korištenje DM (Bilgin i sur., 2020; Taş, 2023; Yayman i Bilgin, 2020). U skladu 

s CIU teorijom (Kardefelt-Winther, 2014), moguće je da mladi ljudi koji imaju narušene 

obiteljske odnose i neugodne emocije potaknute time češće provode vrijeme na internetu u 
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interakciji s drugima kao način ublažavanja istih emocija, zbog čega mogu problematično 

koristiti DM. 

Temeljem svega navedenog možemo zaključiti da je hipoteza H3 djelomično 

potvrđena. Konkretnije, veća učestalost i veći prosječan broji sati korištenja DM te izraženija 

emocionalna usamljenost u obitelji su sukladno hipotezi predviđali izraženije problematično 

korištenje DM. No oprečno hipotezi, izraženija socijalna usamljenost te izraženija emocionalna 

usamljenost u ljubavi nisu predviđali izraženije problematično korištenje DM. 

Četvrti problem bio je utvrditi predviđaju li učestalost i količina igranja IVG te socijalna 

i emocionalna usamljenost problematično igranje IVG. Učestalost igranja IVG nije značajno 

predviđalo problematično igranje IVG, dok je vrijeme igranja IVG preko vikenda (no ne i 

tijekom radnih dana) značajno predviđalo izraženije problematično igranje IVG. Dobiveni 

nalazi djelomično potvrđuju radove koji su pokazali da su vrijeme igranja i problematično 

igranje IVG pozitivno povezani (Dieris-Hirche i sur., 2020; Mihara i Higuchi, 2017). Niti 

socijalna niti emocionalna usamljenost nisu predviđali problematično igranje IVG. Dobiveni 

rezultati nisu u skladu s prethodnim istraživanjima kojima je utvrđeno da je usamljenost 

značajan prediktor problematičnog igranja IVG (Lemmens i sur., 2011; Traş, 2019). Što se tiče 

neznačajnog, odnosno jedva značajnog odnosa učestalosti i vremena korištenja i 

problematičnog igranja IVG, moguće objašnjenje da učestalost igranja nije nužno ključan 

čimbenik koji dovodi do problematičnog igranja IVG, što impliciraju nalazi istraživanja u 

kojima su utvrđene niske korelacije između vremena igranja i problematičnog igranja (Király 

i sur., 2017b; Lemmens i sur., 2015). Nadalje, moguće objašnjenje zašto socijalna i 

emocionalna usamljenost nisu bili značajni prediktori problematičnog igranja je što mladi ljudi 

u prosjeku u ovom uzorku nisu imali visoko izraženu socijalnu i emocionalnu usamljenost, 

stoga nisu imali potrebu pretjerano koristi IVG kao način suočavanja s usamljenosti. Moguće 

je da i su neznačajni rezultati posljedica relativno malog broja osoba u uzorku koji učestalo 

igraju IVG. Temeljem svega navedenog možemo zaključiti da je samo jedan aspekt hipoteze 

H4 potvrđen, odnosno veći prosječan broj sati dnevnog igranja IVG preko vikenda (no ne i 

tijekom radnih dana) predviđao je izraženije problematično igranje IVG, dok veća učestalost 

igranja IVG te izraženija socijalna i emocionalna usamljenost u ljubavi i obitelji nisu predviđali 

izraženije problematično igranje IVG. 

Ovim istraživanjem je utvrđeno da učestalost, odnosno vrijeme korištenja DM i igranja 

IVG sami po sebi nisu predviđali usamljenost. Prema toma, moguće da je da učestalost 
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korištenja DM i igranja IVG nema nužno negativan utjecaj na usamljenost već potencijalno 

može utjecati pozitivno ili negativno na socijalnu dobrobit, ovisno o tome s kime su pojedinci 

u interakciji tijekom navedenih aktivnosti. Naime, utvrđeno je da je s češćom komunikacijom 

s nepoznatim osobama na DM socijalna i emocionalna usamljenost bila veća. Nadalje, 

utvrđeno je da su češća komunikacija s romantičnim partnerom na DM i češće igranje IVG s 

romantičnim partnerom bili snažni prediktori manje emocionalne usamljenost u ljubavi. 

Također, komunikacija s prijateljima iz stvarnog života na DM bila je prediktor manje socijalne 

usamljenosti te je komunikacija s članovima obitelji na DM bila prediktor manje usamljenosti 

u obitelji. Nalazi impliciraju da korištenje DM (no ne nužno i IVG) za interakciju s nepoznatim 

osobama može pogoršati usamljenost, ali ukoliko se koriste za interakciju s bliskim osobama 

mogu ublažiti usamljenost. Time nalazi, slično 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 podršku i hipotezi 

socijalne zamjene i hipotezi socijalne nadogradnje. Nadalje, utvrđeno je da je emocionalna 

usamljenosti u obitelji predviđala problematično korištenje DM. Navedeni nalaz može značiti 

da loši obiteljski odnosni mogu doprinijeti izraženosti problematičnog korištenje DM ili da 

problematično korištenje DM narušava obiteljske odnose. Također, nalazi istraživanja 

podupiru tvrdnju da učestalije korištenje DM i veći broj sati provođenja na DM i mogu biti 

prediktori izraženijeg problematičnog korištenja DM. Osim toga, nalazi ukazuju na to da je 

veći broj sati igranja IVG preko vikenda povezan s izraženijem problematičnim igranjem IVG. 

No potrebno je istaknuti da je u ovom istraživanju snaga predviđanja prediktorskih varijabli o 

korištenju DM i igranju IVG uglavnom bila vrlo niska te da su iste prediktorske varijable 

objašnjavale vrlo mali postotak varijance socijalne i emocionalne usamljenosti, 

problematičnog korištenja DM i problematičnog igranja IVG. Jedini snažan odnos utvrđen je 

između komunikacije s romantičnim partnerom na DM i igranja IVG s romantičnim partnerom 

i emocionalne usamljenosti ljubavi. Navedeni nalazi mogu značiti da DM i IVG mogu imati 

pozitivan utjecaj na kvalitetu partnerskih odnosa. 

 

 

Ograničenja istraživanja i prijedlozi za buduća istraživanja 

 

Budući da je ovo istraživanje provedeno putem interneta, ne može se sa sigurnošću 

tvrditi da su istraživanju sudjelovali isključivo studenti i oni iz Hrvatske. Zatim, moguće je da 

su iz određenih razloga u tjednu kada je istraživanje provođeno neki sudionici više, a neki 
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manje koristili DM ili igrali IVG nego što to inače čine. Primjerice, ukoliko su pojedini studenti 

imali veći ili manji broj obaveza na fakultetu u tome tjednu ili su radili neki studentski posao. 

Stoga je moguće da su neki situacijski čimbenici iskrivili rezultate ili rezultati nisu točan odraz 

prirode korištenja DM i igranja IVG kod studenata u uzorku. Također, nije bilo moguće 

kontrolirati uvjete u kojima su sudionici ispunjavali upitnik, a koji su ih možda pri tome 

ometali. Nadalje, moguće je da nisu svi sudionici pročitali uputu za rješavanje upitnika te su 

zato pri ispunjavanju imali nejasnoće vezane uz pojedina pitanja. Postoji i mogućnost da su 

sudionici odgovarali nasumično, nepromišljeno ili neiskreno na pitanja jer su htjeli riješiti 

upitnike samo kako bi mogli sudjelovati nagradnoj igri nakon istraživanja. Nadalje, ovo je 

istraživanje provedeno na prigodnom uzorku u kojem je većina studenata iz Zagreba, stoga se 

rezultati ne mogu generalizirati na sve studente u Hrvatskoj. Pored toga, ovo istraživanje je 

korelacijsko, stoga se ne može zaključivati o uzročno-posljedičnom odnosu između varijabli. 

U istraživanju su korištene mjere samoprocjene pa je moguće da su odgovori sudionika 

pristrani. U budućim istraživanjima mogle bi se koristiti objektivne mjere o učestalosti i broju 

sati korištenja DM. Primjerice, sudionici mogu provjeriti svoj (prosječan) broj sati korištenja 

DM u većini aplikacija društvenih mreža. Također, može se provjeriti vrijeme korištenja 

pojedinih aplikacija u postavkama pametnih telefona. Što se tiče IVG, mogu se koristiti podaci 

o količini vremena igranja unutar platformi na kojima se mogu igrati IVG, ukoliko su dostupni. 

Primjerice, platforma za igranje IVG Steam pokazuje ukupan broj sati igranja pojedine igre. 

Nadalje, čestice koje mjere učestalost interakcije na DM s drugima formulirane su na način da 

ispituju koliko često osobe razgovaraju s drugima na DM. No moguće je da su sudionici bili 

često u drugoj vrsti interakcije s drugima na DM kao što je komentiranje, označivanje, lajkanje 

i dr. Također, u istraživanju nije ispitivala priroda interakcije između osoba tijekom igranja 

IVG. S obzirom na to, prijedlog za buduća istraživanje je da se podrobnije istraži odnos vrste 

interakcije na DM i tijekom igranja IVG i usamljenosti. Osim toga, nije kontrolirano koliko su 

bliski odnosi s osobama u stvarnom životu i s internetskim prijateljima s kojima je interakcija 

na DM i s kojima se igraju IVG i kakav je odnos korištenja DM/igranja IVG s usamljenosti 

kod osoba koje jesu ili nisu u romantičnoj vezi. 

Također, u ovo istraživanje nisu uvrštene druge varijable za koje je u nekim 

istraživanjima utvrđeno da utječu na odnos korištenja DM i usamljenosti, kao što je sklonost 

uspoređivanju s drugima (Dibb i Foster, 2021; Yang, 2016), samopoštovanje (Lee i Cheung , 

2014; Mamun i sur., 2020) te strah od propuštanja (O'Brien, 2023). Osim toga, u budućim 

istraživanjima  trebalo  bi  uključiti  i  osobine  ličnost  u  analizu,  osobito  dimenziju 
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introverzija/ekstraverzija. Naime, teorija bogati postaju bogatiji (Kraut, 2002) obrazlaže da 

ekstrovertiranim osobama i osobama s više socijalne podrške korištenje interneta pogoduje, 

dok introvertirane osobe i osobe s manje socijalne podrške s korištenjem interneta postaju sve 

usamljenije. Osim toga, nije dovoljno istraženo kakav je odnos uporabe DM i IVG i 

usamljenosti specifično u domeni ljubavi i obitelji, stoga su potrebna dodatna istraživanja koja 

se bave navedenim dimenzijama usamljenosti. 

 

 

Zaključak 

 

Cilj ovog istraživanja bio je ispitati odnos između socijalne i emocionalne usamljenosti 

i učestalosti korištenja DM i igranja IVG, problematičnog korištenja DM, problematičnog 

igranja IVG te učestalosti komunikacije na društvenim mrežama i igranja IVG s osobama iz 

stvarnog života ili osobama na internetu. 

1. Prvi problem bio je utvrditi predviđaju li učestalost i vrijeme korištenja DM, učestalost 

komunikacije na DM s osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) i 

osobama iz stvarnog života (prijatelji, članovi obitelji, romantični partner) socijalnu 

usamljenost, emocionalnu usamljenost u ljubavi i emocionalnu usamljenost u obitelji. 

Češće komuniciranje na DM s nepoznatim osobama predviđalo je veću socijalnu, 

emocionalnu usamljenost u ljubavi i emocionalnu usamljenost u obitelji. Učestalost i 

vrijeme korištenja DM te komuniciranje na DM s internetskim prijateljima nisu 

predviđali socijalnu i emocionalnu usamljenost. Češće komuniciranje na DM s 

prijateljima iz stvarnog života predviđalo je manju socijalnu usamljenost, s 

romantičnim partnerom manju emocionalnu usamljenost u ljubavi, a s članovima 

obitelji manju usamljenost u obitelji. Temeljem svega navedenog možemo zaključiti da 

je hipoteza H1 djelomično potvrđena. 

 

2. Drugi problem bio je utvrditi predviđaju li učestalost i vrijeme igranja IVG te učestalost 

igranja IVG s osobama na internetu (nepoznate osobe, internetski prijatelji) i osobama 

iz stvarnog života (prijatelji, članovi obitelji, romantični partner) socijalnu i 

emocionalnu usamljenost u ljubavi i emocionalnu usamljenost u obitelji. Učestalost i 

vrijeme igranja IVG, igranje s osobama na internetu te prijateljima iz stvarnog života i 

članovima obitelji nije predviđalo socijalnu i emocionalnu usamljenost. Češće igranje 
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s romantičnim partnerom predviđalo je manju usamljenost u ljubavi. Prema dobivenim 

rezultatima zaključujemo da hipoteza H2 većinom nije potvrđena. 

 

3. Treći problem bio je utvrditi predviđaju li učestalost i vrijeme korištenja DM te 

socijalna i emocionalna usamljenost problematično korištenje DM. Rezultati su 

pokazali da su veća učestalost i duže vrijeme korištenja DM predviđali izraženije 

problematično korištenje DM. Izraženija emocionalna usamljenost u obitelji predviđala 

je izraženije problematično korištenje DM. Temeljem navedenog možemo zaključiti da 

je hipoteza H3 je djelomično potvrđena. 

 

4. Četvrti problem bio je utvrditi predviđaju li učestalost i vrijeme igranja IVG te socijalna 

i emocionalna usamljenost problematično igranje IVG. Duže vrijeme igranja IVG 

preko vikenda predviđao je izraženije problematično igranje IVG. No, vrijeme igranja 

tijekom radnih dana, učestalost igranja i socijalna usamljenost i emocionalna 

usamljenost nisu predviđali problematično igranje IVG. Zaključno, hipoteza H4 

većinom nije potvrđena. 
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