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Apstrakt: 

komunicirati sa drugima i zabavljati se, postoje i negativne strane upotrebe istih. Prekomjerna i 

ima i tokom igranja 

 

  
 

Uvod 
 

om 

-igrica. Djeca i mladi su populacija 
 

Djeca i mlad

te u mnogim drugim situacijama. S obzirom na to da su u stalnom kontaktu sa modernom 

pojave negativnih posljedica i ri
djece i mladih.  

-igrica. Pojedini obli
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interneta, suici
 

 
Djeca i mladi u digitalnom dobu 

 

kompjutera, tableta i mobilnih telefona (Karamazan, 2016). Razvoj informaciono-komunikacione 

 razvojne trendove i 

ljudima, a interakcije u virtuelnom sv
 

 
negativne i dugotrajne posljedice. Mladi su grupa koja 

koji 

pa do fakulteta prva su generacija koja je odrasla uz digitalnu tehnologiju. Kao takva, ova generacija 

predstavlj -
 

homo zappiens nastao je s
-zap-

a 

-taskinga, 

(Vrcelj, Kla  

je brz i neprimijetan, odnosno, postoji 

ciju i 
 

-igara, 
-igre, 

ayStation (Al-  

-igara: 
1.   Postoji niz igrica koje su, sa jedne strane, namijenjene igri, a sa 

druge strane - 

svakodne  
2. Akcijske igre, strategije i igre igranja uloga, a u koje ubrajamo: 

a)   
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b)   

sam izabere. 
c) Strategije  

 
d) Igre igranja uloga  Ove igre nude iluziju pokretanja u trodimenizonalnom prostoru, 

nivo i razvija nove sposobnosti.  
e)   Internetske igre se igraju u virtuelnom 

nego 
 

 
 

 
 

Association, 2015).  
 

nju, eksternalizovani (aktivni) 

 
 Au

 

 
  

tretmana (V

 

  
a)  

 
b)  

djela su impulsivnost, agresivnost i iskrivljeno shvatanje morala, sopstveni sistem normi i 

 
c) Kriminal nasilja ci 
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a)  

hiperaktivnost

(Uzelac, 1995).  
b) Pasivne  

 

adolescente u njihovom svakodnevnom funkcionisanju, a mogu biti opasna i za pojedinca koji ima 

 

ler 
 

 
a)  
b) -

obrazovnom procesu; 
c) .  

posljedica nedovljnog znanja, individualne socijalne nezrelosti, nedostatka svijesti, predrasuda i 

je prisutna skonost ka nekom od tipova 

pojedinca, te ukoliko 
 

 
a)   

alkohola ili psihoaktivnih supstanci itd. 
b)  

 
c)  koje se pojavljuje kao rana upotreba i ilegalna 

 
d) Zloupotreba alkohola  

konzumaciju alkohola, kombinovanje alkohola sa psihoaktivnim supstancama, 
 

e) Zloupotreba psihoaktivnih supstanci 

 
f)  koje obuhavata depresivnost, samop

samoubistva itd. 
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g)

h) Kockanje
novca.

i) Prekomjerna upotreba medija poput video igara, televizije, interneta, mobilnih 
anja je veoma raznovrsna i u ovu 

jima na internetu i 
TV-u itd. 

-obrazovnom 
procesu 

predstavljaju suprostavljanje 

a)

seksualne, kompjuterske i delikte nasilja.
b) kih 

zavisnosti poput zavisnosti od kocke, seksualnih potreba, psihoaktivnih supstanci itd. 
c) normi 

U zadnjih nekoliko godina intern

i 

rzalnih iskustava (D Antoni, 2014, vidi u Bjelobrk, 2020: 50). 

s
2017: 61). 

posljedice. Pod uticajem
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 nja u 

poruka, pret
 

 
 

imanje 

 
 
od interneta. Kada govorimo od ovom problemu nekada nije bitno koliko neka osoba provede vremena 

-maila itd. 
-45).  

 

internetu, bez roditeljskog n

 obaveze i 
 

ka ne pokazuje znakove zavisnosti od 

koji pokazuju simptome zavisnosti od interneta jeste 36,2%. Umjerene znakove zavisnosti pokazuje 
32,8% ispitanika, a visok

koja bi kasnije mogla pokazivati visoke znakove zavisnosti od interneta (Vejmelka, Stra
2017).   
 

-igrica, 
televizije i 

 
 -

ma neminovno postoji. Osnovna karakteristika velikog broja video-igara jeste 

 socijalno polje. Agresivnost u 
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osamljivanja od roditelja i prijatelja, te zavisnosti od igranja. Nerijetko postoje situacije u kojima djeca 

i u konflikt
 

 
stvarni svijet, postoji i velika opasnost koju nazivamo sajberbuling. Sajber nasilje ili sajberbulig 

cilj

prisutno 24 sata dnevno, svaki dan u sedmici i na bilo kojem mjestu gdje postoji pristup internetu. 

-Flander, 2013). 
 

ogija. 
Re

- -
nasilje, 20% uzrasta 13-14 godina, kao i 2 -

 
 

 da je bilo u ulozi 

(15,4%), primanja neprimjerenih i uvredljivih SMS poruka (14,7%), telefonskih poziva (14,7%), 

web sajtovima (8,1%), tokom igranja online igrica (7,4%), te putem email-
2021).  
 
internetom i online igricama jeste i 

su neki laga

osoba dobila izazov u vidu zahtjeva za samoubistvo. Igricu je k

(https://www.jutarnji.hr/vijesti/svijet/sokantan-portret-mladog-psihopata-tvorca-igre-plavi-kit-postoje-
ljudi-i-postoji-bioloski-otpad-ja-sam-odlucio-ocistiti-drustvo-od-takvih-6037684).  
 Kockanje 
nar

 online kockanja. Jedan od 
ba adolescencije. Adolescenti koji kockaju 

veoma sl  
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-190). Pored 
problema gubljenja novca, koji prati problem kockanja, djeca i mladi zbog kockanja zanemaruju svoje 

naviku kockanja i s vremenom postaju zavisnici o kocki, te im i u odrasloj dobi 
 

 (Hasebrink, Livingstone, Haddon, 

eksualnog identiteta, te u 
formiranju moralnih vrijednosti i agresivnosti (Flood, 2009, Tsaliki, Chronaki, Olafsson, 2014, vidi u 

 P
za stvarne seksualne odnos

odn  
Jedan 

tehnologija jeste i kupovina i konzumiranje psihoaktivnih supstanci
se obim prodaje droga i drugih ilegaln dark weba  

IP 

 
 

 
 

Savreme

 

prisutan i u realnom i u virtuelnom svijetu, ali je dostupnije mladima u virtuelnom svijetu, jer 
a. 

negativnih stavova o seksualnim odnosima i partnerima

-

-
igrice mogu poticati sui
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THE IMPACT OF GAMES AND MOBILE PHONES ON BEHAVIORAL DISORDER 
OCCURRING AMONG CHILDREN AND YOUNG PEOPLE 

Summary 
 

Intensive development of digital technology in the modern-day world allows us easy access and wide 
usage of the mobile phones, as well as playing different types of games among children and young 
people. On a daily basis we can see children as small as toddlers successfully using mobile phones 
which further allows them access to various content where they can play games. Even though digital 
technology gives children and young people the possibility to acquire knowledge, come across variety 
of information, communicate with others and furthermore have fun, there are certain side effects of 
their usage. Excessive and inadequate usage of mobile phones and playing games can lead to 
behavioral disorders in children and young people. The exposure to violent content on phones while 
playing games can lead to virtual and real-life violence. Moreover digital technology usage may lead 
to internet addiction, mobile phone addiction, online gambling, suicidal behavior, as well as other 
forms of behavioral disorder. The main aim of this work is to point out how the phone usage and 
playing games can lead to behavioral disorder among children and young people.  

Key words: games, mobile phones, behavioral disorders, children, young people 

 
 

 
 

 


