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Apstrakt: Eksponencijalno brz razvoj digitalnih tehnologija, a posebno drustvenih medija, doveo je do
rasta online socijalizacije, a smanjivanja broja kontakata u stvarnom Zivotu. Ljudi se povezuju mnogo
intenzivnije i velike geografske razdaljine nisu problem za svakodneviau komumikaciju. Medutim,
prevelikom otvoreno$éu na internetu, ljudi, a posebno djeca, su postali vise izloZeni razlicitim
oblicima javnog ponizavanja i ismijavanja. Svi oni koji su prisutni na druStvenim mrezama, mogu
postati u bilo kojem trenutku Zrtve digitalnog nasilja. Zrtve mogu postati i djeca koja pretjerano
koriste videoigre. Osim pretjeranog koristenja videoigara, problemi najcesc¢e leze u vrstama igara.
Naime, nasilne videoigrice su izrazito Stetne za djecu zato S§to predstavljaju negativan model
ponaSanja. Problemi s nasilnim videoigrama leze u tome §to su takva negativna nasilnicka ponasanja
direktno povezana s nagradivanjem, a ne kaznom. Ako dijete vidi da lik iz igre nije kaznjen nego
nagraden za loSe ponaSanje, vrlo brzo ¢e, putem socijalnog ucenja, takva ponasanja preslikati na
realnost i upasti u problematicna i delinkventna djela. Upravo i cilj rada jeste da ukaZemo na Stetne
posljedice nekontrolisanog koristenja videoigrica i njihovog Stetnog sadriaja koji se negativno
reflektuje na ponasanje djece.

Kljucne rijeci: videoigre, djeca, sajberbuling, asocijalno ponasanje, agresivnost.
Direktno i indirektno sajber nasilje

Djeca i mladi su u svakom trenutku okruzena informaciono-komunikacijskim tehnologijama i
veoma rano pocinju da ih koriste. Postoji ogroman potencijal i dobrobit modernih tehnologija, ali pod
uslovom da se koriste pametno, savjesno i umjereno (Macanovi¢, Bobrek Macanovié, 2021).

Medutim, postoje i negativne strane razvoja sredstava komunikacije, a to je pojava sajber
nasilja ili sajberbulinga. Sajberbuling predstavlja savremeni oblik vr$njackog nasilja koji se ispoljava
kroz direktene i indirektne napade (Stojanovi¢, 2022). Sajber nasilje moze biti direktno ili indirektno
ispoljeno na zrtvu od strane nasilnika. Direktno sajber nasilje podrazumijeva neposredno vrsenje
nasilja nad zrtvom, dok indirektno sajber nasilje podrazumijeva uplitanje drugih osoba, tj. posrednika
u vrSenje sajber nasilja, sa i bez njihovog znanja, a najéesce je rije¢ o sluajnim saucesnicima koji i ne
znaju i nisu svjesni da su dio negativnih akcija prema zrtvi (Popovié-Citi¢, 2009).

Indirektno sajber nasilje jeste nasilje putem posrednika. Odvija se tako §to napada¢ napada
zrtvu preko trec¢e osobe. Tre¢a osoba obi¢no nije svjesna da je uklju¢ena u sam ¢in nasilja. Na primjer,
jedno dijete ¢e doznati lozinku drugog djeteta, tj. njegovog Facebook profila i sa toga profila ¢e slati
uvredljive i neprimjerene sadrzaje njihovim prijateljima. U ovom slucaju svi ¢e misliti da je stvarna
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Zrtva ustvari taj koji je nasilnik. Ovo moze izazvati niz negativnih stvari, od toga da se roditelji i
prijatelji naljute na Zrtvu, do toga da administratori iskljuce (deaktiviraju) profil na Facebook-u, a
roditelji kazne dijete. U ovom slucaju oni su posrednici u nasilju, a da toga nisu ni svjesni. Napadi

preko posrednika predstavljaju najopasnije oblike nasilja putem interneta, jer mogu ukljucivati odrasle
osobe, koje nerijetko imaju mnogo losije namjere nego djeca (Vejnovic, 2013).
Autorica Ana Sare (2019) navodi sljedece oblike elektronskog nasilja:

Uznemiravanje — kontinuirana komunikacija na internet stranicama i druStvenim mreZzama u
vidu slanja neugodnih, nepristojnih i uvredljivih sadrzaja (poruka, slika i sl.).

Uhodenje putem interneta — tajno ili javno, kontinuirano, ali neZeljeno pracenje i uhodenje
neke osobe na internetu, koje moze ukljucivati i stalno pokusavanje uspostavljanja i nastavka
nezeljenog kontakta.

Prijetnje — natpisi, objave i1 objavljivanje fotografija i video materijala na internetu koji
predstavljaju prijetnje fizickim nasiljem, kojima se implicira nasilno ponasanje ili kojima se
javno pokazuju suicidalne namjere.

Vrijedanje - svade u kojima se na internet stranicama, drustvenim mrezama, forumima ili
blogovima objavljuju grube i uvredljive poruke.

Govor mrznje - natpisi na internet stranicama, forumima i drustvenim mrezama koji za cilj
imaju javno poticanje mrznje, netrpeljivosti, diskriminacije ili neprijateljstva i nasilja prema
odredenoj osobi (ili grupi ljudi). Ponekad moze biti na osnovi nekog nepromjenjivog faktora
ili karakteristike osobe (poput pripadnosti rasi, spolu, seksualnom opredjeljenju) ili
kulturoloskih vrijednosti (poput nacionalnosti, vjeroispovijesti i sl.).

Tracanje - objavljivanje ili slanje okrutnih traceva sa ciljem da se unisti neciji ugled i odnosi
sa prijateljima, ¢lanovima porodice i poznanicima.

Iskljudivanje - namjerno odbacivanje, ignoriranje ili iskljuéivanje pojedinaca iz internetskih
grupa.

Lazno predstavljanje - kreiranje laznih profila, ilegalno ulazenje u neciji racunarski sistem ili
neovlasteno koriStenje necijeg internetskog racuna ili profila (najéesc¢e Facebooka) i slanje
poruka, slika, videa i sl. u ime te osobe, Sto moze unistiti njen ugled, uticati na odnose te osobe
sa drugim ljudima ili je na neki nacin povrijediti. U ovu kategoriju spada i fraping, odnosno
nasilni upad ,,prijatelja“ na necije mrezne stranice s kojih Salje neugodne poruka drugima kao
da to ¢ine vlasnici profila.

Javno razotkrivanje i dolazenje do tudih tajni prevarom — odnosi se na situacije u kojima
se javno objavljuju ili dijele s drugima neciji privatni, liéni ili ,,sramotni podaci bez
odobrenja te osobe. Prevare koje osobe koriste kako bi dosli do privatnih, tajnih ili
»sramotnih®“ podataka o nekome te ih objavili na internetu mogu ukljucivati ucjenu,
podmiéivanje, manipulaciju (laganje) i sl.

Objavljivanje laznih izjava kao ¢injenica — objavljivanje laznih izjava na internetu kao da
su tacne sa ciljem da se diskredituje ili ponizi odredena osoba.

Objavljivanje video zapisa fizickog maltretiranja — fizicki napad (udaranje, Samaranje,
Sutiranje, ali i nanoSenje ozbiljnih fizi¢kih ozljeda) jedne osobe ili grupe ljudi na drugu osobu
snimljen mobilnim telefonom ili kamerom i poslan drugima putem mobilnog telefona,
kompijutera ili interneta, ili objavljen na internetskim stranicama.

Manipulacija - stavljanje pritiska na nekoga da otkrije licne podatke, dogovori fizicki
sastanak sa nekom osobom ili da se ponasa ili govori na neprimjeren nacin.

Seksualno uznemiravanje i sekstiranje — primanje i prosljedivanje golih i polugolih
fotografija, videomaterijala i eksplicitnih tekstualnih poruka seksualnog sadrzaja koriStenjem
razlicitih elektronskih uredaja.
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U savremenom svijetu elektronske komunikacije se sve intenzivnije koriste u realnom i odlozenom
vremenu, ne samo u poslovne svrhe, ve¢ zaprepaséujuée Cesto i za bezobzirno, perfidno i prikriveno
vr$njacko nasilni$tvo. Posredstvom elektronske visokosofisticirane tehnologije, Zrtve mogu biti
kontinuirano uznemiravane, maltretirane, zastraSivane, ucjenjivane, ogovarane i na druge nacine
personalno kompromitovane (Smith, i sar., 2008). Virtualni svijet nasilnicima omoguéava anonimnost,
dominaciju, hrabrost, osjecaj sigurnosti i moéi, nasilje se brzo $iri, a zrtvu se izlaze Sirokoj publici u
kratkom vremenu. Uklju¢ivanjem u virtualni svijet djeca i mladi zrtve nasilja uvijek ponovo
dozivljavaju nasilje, te se osjec¢aju bespomocno i depresivno, jer ne mogu u potpunosti uticati na
nasilni sadrzaj (Ciboci, 2014).

Uticaj nasilnih video igara na ponasanje djece

U danasnje vrijeme gotovo je nemoguée djecu potpuno iskljuciti iz virtualnog svijeta i to
naravno nije rjeSenje. Djeci je potrebno usmjerenje, roditelji bi trebali djeci ponuditi adekvatnu
alternativu, shodno njihovom uzrastu i po moguénosti igre koje stimuliraju dje¢ji mozak na
koncentraciju, razvijanje logi¢kog misljenja i razvoja kreativnosti. Prije nego §to dijete zapocne s
igranjem pojedine igre, roditelj bi trebao prouciti o ¢emu se radi i da li navedena igra djeluje poticajno
na razvoj djeteta. Po mogucénosti, sam roditelj bi trebao i probati tu igru, da shvati o ¢emu se radi i
onda na taj nadin pristupiti i objasniti djetetu iz kojeg razloga je ta igra prikladna, odnosno nije
prikladna za njega. Uticaj kompjutorskih igara na djecu i mlade ve¢ dugi niz godina zaokuplja paznju
medu struénjacima, a posebna paznja posvecuje se utjecaju nasilnih video igara. U posljednje vrijeme
sve je veéi broj osnovnoskolaca, uzrasta izmedu 6 i 14 godina, koje ve¢inu slobodnog vremena
provode pred kompjuterskim ekranima, igrajuéi video igre. Jedna od najpopularnijih video igra medu
mladim i starijim osnovnoskolcima je Grand Theft Auto, skra¢eno GTA 5. Danas je to jedna od
najprodavanijih videoigara na svijetu. Ova video igrica je zabranjena osobama mladim od 17 godina.
Igra otvoreno promovise verbalno i fizicko nasilje, konzumiranje alkohola, droga i kriminal. GTA to
¢ini na vrlo specifi¢an, realan nacin i djeluje mnogo uvjerljivije, prihvatljivije djeci i povodljivim
osobama. Za razliku od filmova, u kojima smo samo pasivni promatraci koji u nasilnim scenama
sudjelujemo tek emotivno, u Grand Theft Auto mozemo svojevoljno nekoga premlatiti, upucati,
izmasakrirati, pregaziti slucajnog prolaznika, policajca, prostitutku, kao inicijator, izvrsitelj i kontrolor
tog dogadaja (Stojanovi¢, Macanovic, 2022:69).

GTA je pomno osmisljena akcijska igra, napravljena na nacin da je poprili¢no realna
simulacija Zivota. Igra¢ moze odabrati izmedu trojice kriminalaca, odnosno glavnih likova: pljackasa
banke koji zivi sa svojom disfunkcionalnom porodicom; ¢lana bande koji takoder dolazi iz
disfunkcionalne porodice, te najpopularnijeg medu njima — lika koji je ovisnik o drogama, zivi sam u
prikolici u pustinji i boluje od psihoticnog poremecaja. Navedeni likovi mogu raditi sve $to mozemo i
mi u stvarnom zivotu. Mozete popricati s nekim, oti¢i se osiSati, pojesti nesto iz McDonald’sa ili hot
dog od uliénog prodavada. Mozete se provozati biciklom ili oti¢i do teretane. Osjecate li se
usamljenim, moZzete posjetiti djevojku, ili na¢i novu, odnosno unajmiti prostitutku. To je samo djeli¢
onoga $to mozete kao glavni lik, taénije kriminalac raditi. Ipak, normalno ponasanje nije cilj i svrha
ove igre. Cilj je postati voda najjace bande u gradu, te najveci mafijas u drzavi $to naravno ukljucuje
koriStenje oruzja, premladivanje neprijatelja, slucajnih prolaznika iz zabave, kradu aviona od vojske,
rad za tajnu sluzbu, uzgoj marihuane i jo§ mnogo toga (https://centar-sirius.hr/utjecaj-nasilnih-

videoigara-na-djecu-igra-li-i-vase-dijete-gta-5/). Upravo ovakve igrice reflektuju se na asocijalno
ponasanje djece i mladih koji Cesto pod uticajem istih prenose nasilje iz igrica u stvarni svijet
identifikujuéi se sa svojim likovima. Jedna od takvih igrica je i Plavi kit koja je imala tragi¢ne

posljedice po djecu i mlade zadnjih nekoliko godina i ukazala na opasnost virtuelnog svijeta.
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Prica o Izazovu Plavog kita zapocela je sa Rinom Palenkovom. Rina, tinejdzerka koja je Zivjela u
Jugoistocnoj Rusiji, 22. novembra 2015. godine postavila je selfie na internet. Na fotografiji ona stoji
napolju. Oko usta i nosa joj je vezan crni Sal. Pokazuje srednji prst u kameru. Izgleda kao da je on
prekriven sasusenom krvlju. Potpis slike je glasio: ,,Nya bye”. Narednog dana, ona je oduzela sebi
zivot. O smrti Rine Palenkove pricalo se u odredenim chat sobama najvece ruske drustvene mreze
VKontakte. Ti forumi su mjesta na kojima se tinejdzeri sastaju da bi pricali o svakodnevnim stvarima
kao §to su Skola i odjeljenske simpatije, kao i nekim mracnijim temama: o depresiji, usamljenosti i
samoubistvu. Razmjenjivale su se strasne price. Sablasnost tih prica poticala je od toga koliko su
stvarno one zvucale, Sto se Cesto postizavalo putem laznih slika ili dotjeranih snimaka. To je online
ekvivalent tvrdnji klasicnih horor filmova da su ,,zasnovani na istinitim dogadajima”. Zato §to se u
srzi svake dobre price o duhovima krije tracak autenticnosti. U ovim su grupama, gdje je granica
izmedu cinjenica i fikcije Cesto bila neraspoznatljiva, korisnici groznicavo pisali o Rini. U nekim
slucajevima su je velicali zbog toga Sto je oduzela sebi Zivot. Na internet su postavljani video snimci
za koje se tvrdilo da biljeze posljednje trenutke njenog zZivota. Ali medu svim tim glasinama, postojao
Jje jedan problem. ,, Niko nije znao pravu pricu o njenom samoubistvu”, kaze Darija Radcenko, visa
istrazivacica pri Ruskoj akademiji nacionalne ekonomije i drzavne administracije, koja se pozabavila
takozvanim Izazovom Plavog kita. I ubrzo poslije toga, Rinina prica spojila se sa drugim pricama o
samoubistvima tinejdzera. Na Bozi¢ 2015. godine, dvanaestogodisnja Angelina Davidova ubila se u
ruskom gradu Rajazanu. NeSto malo vise od pola mjeseca kasnije, Dijana Kuznjecova, tinejdzerka iz
istog grada, uradila je isto. Kad su roditelji proucili onlajn naloge koje su njihove cerke ostavile za
sobom, otkrili su nesto cudno — dvije djevojke bile su clanice slicnih online grupa. U tim grupama
nalazili su se crtezi Rine Palenkove, postovi o samoubistvima i brojna pominjanja plavih kitova. Zasto
bas plavi kitovi? Mnogo se spekulisalo o tome kako su kitovi postali povezani sa samoubistvima u
ovim grupama. Neki novinari tvrde da je to zato sto su kitovi poznati po tome da umiju namjerno da se
nasukaju, Sto je fenomen koji ve¢ dugo zbunjuje naucnike. Drugi kazu da je to referenca na tekstove
ruskog rok benda po imenu Lumen. Tesko je reci, naravno, zasto neke slike ostavijaju na ljude bas
toliki utisak. Kitovi su Zivotinje tuznog izgleda koje djeluju usamljeno. Predstavijaju dobar materijal
za memove. Jedna od slika koju su svi dijelili bila je slika kita koji nocu leti iznad grada. Ona je
najbolje docaravala duh ovih grupa — melanholican i prilicno nadrealan. Ali tek su u maju 2016.
godine spekulacije o plavim kitovima i samoubistvu postale dio nacionalnog diskursa u Rusiji. Clanak
novinarke Galine Mursalijeve u Novaja Gazeti, istraZivackom listu, lansirala je ovu pricu u
stratosferu. Mursalijeva je sugerisala da unutar odredenih online grupa, od kojih neke nose
enigmatska imena kao Sto su ,, Okeanski kitovi” i ,,f57", postoji izvjesna igra. U toj igri, takozvani
,,moderatori” zadavali bi igrac¢ima 50 zadataka za 50 dana. Posljednjeg dana korisnik bi dobio nalog
da oduzme sebi Zivot. Reportaza Novaje Gazete procijenila je da je izmedu novembra 2015. i aprila
2016. godine samoubistvo izvrsilo oko 130 djece zbog uceséa u ovim grupama. Sirom svijeta to ée
postati poznato kao ,,Izazov Plavog kita”. Nije trebalo mnogo da prica izazove poprilicnu zabrinutost
Jjavnosti. Guverner Uljanovska u zapadnoj Rusiji u televizijskom obracanju uporedio je Izazov Plavog
kita s Islamskom drZavom. Uskoro se panika prosirila i izvan granica Rusije. U saveznoj driavi
Georgiji, u Sjedinjenim Americkim Drzavama, ubila se jedna Sesnaestogodisnjakinja. Tek kad je
porodica saznala za Izazov Plavog kita, shvatila je znacenje slika od metar koje je ona naslikala u
Skoli neposredno prije nego sto je umrla. Na slikama je izgledalo da se nalaze plavi kitovi. Potom su
uslijedila druga samoubistva.: djecak po imenu Isaija Gonzales, takode u Sjedinjenim Americkim
Drzavama, devetnaestogodisnjak u Heiderabadu, u Indiji, i dvije mlade Ruskinje, Julija Konstantinova
i Veronika Volkova. Nekoliko dana prije nego sto je umrla, Konstantinova je na svoj Instagram nalog
postavila sliku plavog kita. Osumnjiceni U novembru 2016. godine, uhapsen je dvadesetjednogodisnji
Filip Budeikin i protiv njega je podignuta optuznica za navodenje tinejdzera na samoubistva. Budeikin
je navodno priznao umijesanost. On je za ruski medij Saint-Petersburg.ru izjavio: , Postoje ljudi i
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postoji biorazgradivi otpad. Ja sam samo cistio nase drustvo od takvih ljudi. Ponekad sam mislio da je
to pogresno, ali na kraju sam ipak imao osjecaj da radim pravu stvar.” On je volio kompjutere i bio je
talentovani producent ,,witch housea”, Zanra elektronske muzike koji se bavi okultnim temama.
Buduci da je bivsi student psihologije, mediji su ga predstavili kao nekoga ko je koristio dobro
razradene taktike manipulacije tinejdzerima kako bi oni izvrSavali samoubistva. On je izjavio da je
igru stvorio 2013. godine pod imenom . f57", kombinujuéi prvo slovo svog imena i posljednje dvije
cifre svog telefonskog broja. Desetog maja 2017. godine izjasnio se krivim i osuden je na tri godine
zatvora. ‘Trnci na kozZi’ Izgledalo je da je slucaj uspjesno okoncan. Dalja istraga, medutim, pokazala
Jje da je malo toga u vezi s Izazovom plavog kita toliko prosto kao Sto je izgledalo. Evgenie Berg bio je
na putu do posla kad je prvi put Citao o chat sobama VKontaktea. ,, Ostavilo je na mene veoma snazan
utisak. Bio je maj, ali je vrijeme bilo veoma sumorno. Pomislio sam: ‘O, moj Boze, postoji covjek koji
pokusava da pobije gomilu djece u Rusiji.’ I osjetio sam trnce na kozi.” Berg, istrazivacki novinar
Meduze, ruske nezavisne medijske organizacije, odlucio je da zakopa malo dublje. Istraga ga je
odvela do Sergeja Pestova, oca jedne od djevojaka koje su umrle u vrijeme BoZic¢nih praznika 2015.
godine. Poslije smrti ¢erke, Pestov i njegova Zena osnovali su organizaciju po imenu ,,Spasimo djecu
od cyber-kriminala”. Oni su izradili brosuru. U toj broSuri kazZe se da bi za smrt njihove cerke mogla
da bude odgovorna jedna strana obavjestajna sluzba i da njeni operativci unistavaju ruski narod tako
Sto navode njihovu djecu na samoubistvo. Pestov je tako postao kljucni izvor statistickog podatka
(https://tuzlanski.ba/zanimljivosti/plavi-kit-sta-je-istina-o-online-samoubilackom-izazovu/).

Miadi¢ koji je osmislio bolesnu 'igru samoubojstva’ namijenjenu djeci, zatrpan je ljubavnim pismima
koje mu zaludene tinejdzerice Salju - u ruski zatvor gdje se trenutno nalazi. Naime, 21-godisnji Philipp
Budeikin pritvoren je zbog optuzbi da je naveo najmanje 16 srednjoskolki da se ubiju tako Sto su
sudjelovale u igri Plavi kit koja se prosirila drustvenim mrezama. Mladié je priznao zlocine i kazao
kako su njegove zZrtve 'bioloski otpad' i da su bile sretne Sto ¢e umrijeti te da on na taj nacin 'Cisti
drustvo'. Naime, igra Plavi kit ukljucuje ispiranje mozga psiholoski labilnim tinejdzerima i u periodu
od 50 dana ih nagovara da izvrSavaju raznorazne zadatke, poput gledanja horor filmova, budenja u
sitne sate, samoozljedivanja, a sve zavrsava samoubojstvom. Nagada se da si je na nagovor Budeikina
ili drugih 'mentora’ zZivot oduzelo vise desetaka maloljetnika. Iz zloglasnog zatvora Kresti u Sankt
Peterburgu gdje mladi¢ od studenog ceka sudenje, izvijestili su kako su dosad primili na desetke
ljubavnih pisama koje su mu i predali. Kazali su kako mu prema zakonu ne mogu zabraniti da prima
pisma, ali ni da Salje pisma tinejdzerkama koje mu otvoreno daju svoje adrese. Anton Breido iz
Istrazne komisije Rusije upozorio je kako je Budeikin vrlo dobro znao Sto treba napraviti kako bi
dosao do rezultata. Sa svime je poceo 2013. godine i otada je usavrsio taktiku i putem ispravljao
greske. Philipp i njegovi pomocnici prvo su privukli djecu u grupe na drustvenoj mrezi koristeci jezive
video snimke. Zadatak im je bio privuci $to vise djece, a onda procijeniti tko je od njih najskloniji
psiholoskim manipulacijama. Recimo, od 20.000 ljudi, znali su da ¢e njihova publika biti samo njih
20-ak. 'Bioloski otpad', tako su administratori grupe nazivali djecu koju su tjerali na samoubojstvo.
Okupili bi ih, a onda im zadali zadatke koji su nekoj djeci bili predosadni ili precudni da bi ih izveli.
Njima se ocito nije moglo manipulirati. No, onima koji su ostali, zadavali su puno teze zadatke, poput
rezanja vena, hodanja po rubu zgrade i ubijanja Zivotinja, a da su izvrsili zadatak morali su dokazati
snimkama ili fotografijama. Vecéina djece odustala bi pri tim koracima. Samo mala grupa izvrsila bi
zadatke, a tada bi vec¢ bili potpuno zaslijepljeni onime Sto im administrator naredi, bez obzira na to
koliko zadatak bio jeziv. Osjecali su da je njihovo mjesto vrlo vazno u grupi i ¢inili su sve da ostanu u
igri. Jedan od problema s kojima se suocavamo je to Sto je djeci koji su pocinili samoubojstvo
administrator kazao da prije izbrisu sva dopisivanja na njihovim drustvenim mrezama, sto je ucinilo

njih 15 - ispricao je Breido(https://www.jutarnji.hr/vijesti/svijet/sokantan-portret-mladog-psihopata-
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tvorca-igre-plavi-kit-postoje-liudi-i-postoji-bioloski-otpad-ja-sam-odlucio-ocistiti-drustvo-od-takvih-

6037684).

Mnogi domaci autori (Buljan-Flander,2008; Filipovi¢, Vojni¢, 2019; Labas, 2011; Semoski,
2025) su ukazivali na uzroke i negativne posljedice druStvenih mreza, kao i drugih brojnih egzogenih i
endogenih faktora na asocijalno ponasanje djece i mladih. Neki od njih su posebno opasne po djecu
koja danas virtuelni svijet dozivljavaju kao njihovo prirodno okruZenje. Specifi¢an i posebno Stetan
oblik nasilja i kriminala u digitalnom prostoru je internetska pedofilija. Pedofili koriste internet na
razli¢ite nacine, bilo da se povezu s djecom, sklapaju prijateljstva, organiziraju sastanke uzivo ili kao
sredstvo za pronalazenje, Cuvanje i distribuciju djecje pornografije. Internet se takoder koristi kao
sredstvo za medusobno povezivanje u pedofilskim mrezama, gdje dijele iskustva, savjete i vizualne
sadrzaje. Ipak, internet nije upotrebljiv za pedofile samo zbog lakog pristupa djeci, njihovom identitetu
i dje¢joj pornografiji. Internet je idealan alat za pedofile jer im nudi potpunu sigurnost i apsolutnu
anonimnost (Bjelajac i Filipovié, 2020). A u slucaju internetske pedofilije i drugih migriranih oblika
nasilja i kriminala, razlika izmedu digitalnog i fizickog, ako problem posmatramo iz viktimoloske
perspektive, gotovo je nevidljiva. Vazno je naglasiti da elektronsko nasilje, kao i svi drugi oblici
nasilni$tva, ima zajednicki cilj — sra¢unat na svjesno i kontinuirano nanosenje Stete, dusevnih i drugih
bolova, te socijalnu izolaciju zrtve. Uznemiravanja, pa i teSka elektronska zlostavljanja, danas su sve
intenzivnija i beskrupuloznija, sa gotovo nepredvidivim posljedicama po zrtvu, njenu privatnost i li¢ni
integritet. Posljedice sajberbulinga mogu biti veoma opasne za fizicko i mentalno zdravlje zrtve nasilja
(Stojanovié¢, Macanovié¢, 2022). Danas djeca odrastaju u disfunkcionalnom drustvu u kojem je sistem
vrijednosti narusen. U takvom okruzenju mladi danas Zele da izgledaju opasnije kako bi stvarali rejting
u naselju u kome zive i medu vr$njacima, a onda i daleko Sirem kontekstu (Semoski, Derdemez,
2026:329). Cesto njihovo nasilni¢ko ponaganje predstavlja zapravo kopiju likova iz videoigrica, jer oni
¢esto ne mogu da razlikuju realan svijet od onog nerealnog koji im se servira u igrici.

Zakljucak:

U svakodnevnim drustvenim turbulencijama mnogi u videoigrama traZze odredenu razinu drustvene
podrske, a za to posebno koriste online chat kako bi se povezali s vr$njacima Sirom svijeta. Najcesce je
rije¢ o mladima s niskim samopos$tovanjem, te nedovoljnom emocionalnom i socijalnom podrskom.
Ono $to je posebno zabrinjavajuce jest Cinjenica da je danas toliko nesigurnih pojedinaca koji svoje
zivote stvaraju u virtualnom svijetu izbjegavajuéi obaveze, odgovornosti, ali i uzitke koje nudi
stvarnost. Kako puno videoigara ima nasilnih sadrzaja, djeca mogu imitirati postupke likova iz igara u
kretnjama, karakteru i izrazavanju. Nasilni sadrzaji takoder dugoro¢no mogu ostetiti mentalno zdravlje
i uciniti igrace neosjetljivima na nasilje. Nasilne videoigre Stetnije su od nasilja koje, na primjer,
gledaju na televiziji, jer igraci svojim sudjelovanjem, ponavljanjem i dobivanjem nagrada za pocinjena
nasilna djela postaju podlozniji utjecaju nasilja. Velika koli¢ina nasilja moZe dovesti i do smanjene
empatije i brige za druge. Vazno je naglasiti da zbog nasilnih igara nec¢e sva djeca postati nasilnija, ali
vjerojatno ¢e postaci agresivnost kod onih koji ve¢ imaju predispozicije za takvo ponasanje. Ranjivija
su ona djeca koja su manje uspjeSna u stvarnom zivotu i koja imaju nize samopoStovanje. Djeca
igrajuci videoigre mogu postati i Zrtve nasilja — vrijedanje, uznemirivanje i primanje nezeljenih poruka
od strane drugih igraca. Upravo iz tog razloga stalna kontrola roditelja i zdrava komunikacija najbolji
je nacin prevencije kod djece kada su u pitanju igrice i virtuelno okruzenje.
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CYBERBULLYING IN VIDEO GAMES

Abstract: The exponentially rapid development of digital technologies, especially social media, has
led to the growth of online socialization, while reducing the number of contacts in real life. People are
connecting much more intensively and large geographical distances are not a problem for everyday
communication. However, due to the excessive openness of the Internet, people, especially children,
have become more exposed to various forms of public humiliation and ridicule. All those who are
present on social networks can become victims of digital violence at any time. Children who use video
games excessively can also become victims. In addition to excessive use of video games, the problems
most often lie in the types of games. Namely, violent video games are extremely harmful to children
because they represent a negative model of behavior. The problems with violent video games lie in the
fact that such negative violent behaviors are directly related to rewards, not punishment. If the child
sees that the character from the game is not punished but rewarded for bad behavior, very quickly,
through social learning, he will copy such behavior to reality and engage in problematic and
delinquent acts. The aim of the work is to point out the harmful consequences of the uncontrolled use
of video games and their harmful content, which has a negative impact on children's behavior.

Key words: video games, children, cyberbullying, antisocial behavior, aggression.
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