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Adiktivni 
potencijal (Što?)

• Videoigre (MMORPG i FPS)

• Društvene mreže

• Pornografski sadržaji



Prediktori 
razvoja 
ovisnosti (Tko?)

Prediktori: 

• Dnevno vrijeme provedeno na 
internetu

• Igranje videoigara

• Korištenje društvenih mreža

• Tjeskoba/depresivnost

Izvor: Yatab Pal Singh Balhara et al., 2019.

Prediktori:

• Eskapizam

• Jasnoća samopoimanja 
(aktualni/idealni self)

Izvor: Šporčić B, Glavak-Tkalić R, 2018.



Gaming disorder
• DSM-V - Internet Gaming Disorder (appendix) 2013.

• MKB-11 - Gaming Disorder („addictive behaviours”) 2018./2019.

• Gubitak kontrole nad igranjem videoigara

• Prioritet dan igranju videoigara nad ostalim aktivnostima do razine 
da ono postaje važnije od drugih interesa i dnevnih obveza 

• Nastavljanje ili pogoršavanje ponašanja vezanog uz igranje 
videoigara unatoč pojavi negativnih posljedica

• Ponašanje mora biti dovoljno ozbiljno te rezultirati oštećenjem u 
osobnom, obiteljskom, socijalnom, edukacijskom, radnom ili drugim 
vidovima funkcioniranja osobe u periodu od najmanje 12 mjeseci



Klinička slika
• Gubitak kontrole nad vremenom provedenim za internetom

• Gubitak osjećaja za vrijeme tijekom korištenja interneta

• Osjećaj da je „virtualni život“ preuzeo kontrolu, gubitak slobode

• Kompulzivna uporaba interneta (unutarnji osjećaje prisile)

• Sve češće i dulje korištenje interneta i uporaba sadržaja sve jačeg podražajnog potencijala

• Investiranje u videoigre, računalnu opremu, brzu vezu i sl.

• Pojava žudnje i nelagode kada osoba ne može na internet

• Zakazivanje u školi/na poslu

• Narušavanje socijalnih odnosa, naročito unutar obitelji

• Socijalna izolacija, pasivizacija

• Promjene raspoloženja i ponašanja

• Zanemarivanje alternativnih zadovoljstava ili interesa

• Uporaba interneta u situacijama kada to nije prikladno, stereotipna uporaba

• Subjektivni osjećaj benefita

• Nastavak uporabe unatoč negativnim posljedicama

• Neuspješna promjena ponašanja

• Osjećaj krivnje i srama

• Iznerviranost tuđim opaskama vezano uz potrebu smanjenja uporabe interneta, impulzivno/agresivno reagiranje 

• Uporaba interneta kao dominanta aktivnost u životu

• Okupiranost i u trenucima nekorištenja

• Zamjena dana i noći

• Zapostavljanje higijene

• Zanemarivanje adekvatnog unosa hrane i tekućine

• Smanjena tjelesna aktivnost, pretilost

• Smetnje pažnje i koncentracije

• Sindrom karpalnog kanala, tzv. „computer disease“, bolovi u kralježnici i druge tegobe uzrokovane dugotrajnim sjedenjem, 
naprezanje očiju, glavobolja…



Videoigre

• „Smire me”

• „Problemi nestaju”

• „Odgađam obaveze”

• „Mogu živjeti neki drugi život”

• „Tu se osjećam sigurno”

• „Osjetim adrenalin i ugodu”



„Tipičan” 
pacijent
• Introvertiran

• Socijalno disfunkcionalan (nema prijatelja, 
nije u vezi, ne izlazi, nema hobija, teško 
održava komunikaciju i odnose…)

• Niskog samopouzdanja/samopoštovanja

• Nezreo

• Iskustvo traume/emocionalnog gubitka

• Disfunkcionalnost obitelji

• Česti dodatni psihijatrijski komorbiditeti



„Netipičan” pacijent

•Mlad

•Poznat

•Bogat

   ALI

•Nesretan

•Usamljen

•Ovisan



Ovisnost
• Kronična
• Sveprožimajuća
• Recidivirajuća
• Zalječiva
• Bolest
• Mozga (srca)

• O psihoaktivnim tvarima i ponašajne
• Svjesna i nesvjesna komponenta
• Samoliječenje



Prikaz pacijenta: 
Ivana



Epidemiologija

• 3.4% srednjoškolaca ovisno o internetu 
(Vejmelka et al., 2017.); 1.4% SŠ Split 
(Vejmelka et al., 2021.); 0.8% SŠ Zagreb 
(Mandić, 2021.)

• 6% svjetske populacije ovisno o 
internetu (ASAM, 2020.)

Videoigre
Društven
e mreže





Društvene mreže

• „Volim lajkove”

• „Inače bih bio posve sam”

• „Lakše mi je pričati tako nego uživo”

• „Mogu odabrati kako ću se 
prezentirati”

• „Imam veći osjećaj kontrole nego 
uživo”

• „Istresem ljutnju bez posljedica”





Mati sveta interneta

• Na internetu postoje izvori svih mogućih razina 
osjećaja… Ljudi mogu živjeti kroz internet sve moguće 
razine i stresa, i smirivanja, i uzbuđivanja, i drugih 
osjećaja… Na taj način internet postaje velika majka koja 
te može zagrlit, ponudit ti sve, od najranijih utjeha do 
pornografije, nasilja, umirivanja, pameti, mudrosti… I 
kako onda ne bi bio ovisan o tome. H. Handl

• OMNIPOTENTNI, UNIVERZALNI, KONTEJNIRAJUĆI OBJEKT

• OKOLIŠNA MAJKA (INTERNETSKI ALGORITMI)



Zrcalni neuroni





INTERNET JE VIŠE 
PSIHOLOŠKI i 
sociološki, DOLI 
TEHNOLOŠKI 
FENOMEN.



Učenje i akademski uspjeh

Fuchs et Wössmann, 2004. Hancox et al., 2005. 
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Lin, Fuchun & Lei, Hao. (2017). Structural Brain Imaging and Internet Addiction. 
10.1007/978-3-319-46276-9_3. 

Digitalna 
demencija, 
individualna 
i kolektivna



Bezosjećajnost, agresija, 
zlostavljanje



Prevare i 
iskorištavanj
a



Izazovi



Vrijednosti i 
imperativi



Znanje i 
komunikacija



Ako ne 
plaćamo 
nešto što 
koristimo, 
vjerojatno 

smo mi 
proizvod.

Jesmo li dobili 
akcesorni 

organ?

Pristajemo li 
na regresiju?

Je li čovjek i 
dalje „in” i „in 

charge”?

Kako zadržati 
benefite, a 

smanjiti 
rizike?

Kako ćemo 
izaći iz 

matriksa ako 
ne znamo da 

smo u njemu?



Hvala na pozornosti!
irena.rojnic@pbsvi.hr

irojnicpalavra@gmail.com


