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Utjecaj digitalne tehnologije na razvoj djece i mladih

Sazetak

Digitalna tehnologija obuhvaca sve digitalne uredaje kao $to su racunala, mobilni uredaji, laptopi
1 tableti te sve digitalne aktivnosti i aplikacije, poput igranja igrica ili koriStenje drusStvenih medija.
Budu¢i da je digitalna tehnologija sveprisutna u zivotima djece i mladih, ona moze znacajno
utjecati na razliCite aspekte njihovog razvoja. Prekomjerna upotreba digitalne tehnologije
negativno je povezana s kapacitetom radnog pamdenja i paznje, razvojem govora i izvrSnih
funkcija, emocionalnom samoregulacijom, samopostovanjem i1 snom. S druge strane, umjerena
upotreba moze biti povezana s viSom razinom samopostovanja i izgradnjom identiteta, razvojem
kognitivnih sposobnosti i socijalnih vjestina. Kako bi se umanjio negativni utjecaj digitalne
tehnologije na razvoj djece 1 mladih, potrebno je uspostaviti ravnotezu izmedu drugih aktivnosti 1
koriStenja digitalne tehnologije te usmjeriti se na provedbu daljnjih istrazivanja kako bi se razumio
slozen odnos koriStenja digitalne tehnologije i razvoja djece i mladih.

Kljucne rijedi: digitalna tehnologija, djeca, mladi, kognitivni razvoj, emocionalni razvoj,
tjelesni razvoj, socijalni razvoj



1. Uvod

Digitalna tehnologija je termin koji obuhvaca sve digitalne uredaje kao $to su racunala,
mobilni uredaji, laptopi i tableti te sve digitalne aktivnosti i aplikacije, poput igranja igara ili

koristenja drustvenih medija (Kardefelt-Winther, 2017, prema Peri¢ i sur., 2022).

S obzirom na ubrzani razvoj digitalne tehnologije, ona se moze podijeliti na tradicionalnu
i modernu. Tradicionalna digitalna tehnologija obuhvaca televiziju i njezin sadrzaj, a moderna
digitalna tehnologija odnosi se na mobilne uredaje i tablete (Mustafaoglu i sur., 2018). Buducéi
da je digitalna tehnologija u danasnjem vremenu sastavni dio svakodnevnog Zivota djece 1
mladih, sve veci broj istrazivanja usmjeren je na proucavanje odnosa digitalne tehnologije i
njezinog utjecaja na razlicite aspekte razvoja (Strasburger i sur., 2013; Mustafaoglu i sur.,

2018; Oflu i sur., 2021 ).

Od 1970-ih, dob u kojoj djeca po€inju redovito koristiti digitalnu tehnologiju pomaknula
se sa Cetiri godine na Cetiri mjeseca. Uz to, koli¢ina vremena koju adolescenti provode na
internetu udvostrucila se od 2005. godine s prosjecnih osam sati tjedno na devetnaest sati
tjedno, a smatra se da je ta brojka danas jo§ ve¢a. Gundagi i Krishnan (2023) isti¢u kako djeca
1 adolescenti provode od cCetiri do sedam sati dnevno koriste¢i se digitalnom tehnologijom. Kao
odgovor na ovaj problem, Americko udruzenje psihologa (2019, prema Peri¢ i sur., 2022)
1zdaje smjernice u kojima se navodi kako se djeca mlada od dvije godine ne bi trebala izlagati
nijednom obliku digitalne tehnologije, a vrijeme pred zaslonom (eng. screen time) od jedan sat
ili viSe dnevno definiraju kao prekomjerno medu djecom u dobi od dvije do pet godina. Osim
toga, treba ograniciti koriStenje digitalne tehnologije za djecu dok jedu i1 barem jedan sat prije
spavanja, kako bi se razvijala u skladu s o¢ekivanjima (Oflu i sur., 2021). Slicne smjernice
izdala je i Svjetska zdravstvena organizacija (2019, prema Canéar, 2024) koja preporucuje da

djeca ispod pet godina provedu manje od sat vremena dnevno koristeci digitalne medije.

Uz navedene smjernice, navodi se da djeca od dvije do pet godina imaju jedan sat dnevno
za koriStenje digitalne tehnologije, a djeca starija od pet godina jedan do dva sata dnevno, te
da djeca predskolske dobi budu tjelesno aktivna najmanje tri sata tijekom dana (Neumann,
2015). Unato¢ ovim smjernicama, istrazivanja su pokazala da djeca predSkolske dobi
prekoracuju ove preporucene smjernice (Sweetser 1 sur., 2012), osobito nakon pojave tableta

sa zaslonom osjetljivim na dodir (Livingstone i sur., 2014, prema Neumann, 2015). Iz tog



razloga, roditelje i mlade treba educirati o potencijalnim Stetnim ucincima prekomjernog

koriStenja digitalne tehnologije.

Prema istrazivanju koje su proveli Poliklinika za zastitu djece 1 mladih Grada Zagreba i
Hrabri telefon (2013, prema Puran i sur., 2019), djeca predskolske dobi provode dva sata
radnim danom, a tri sata vikendom pred ekranima koriste¢i digitalnu tehnologiju. Osim toga,
Neumann (2015) govori na koje sve nacine djeca i mladi koriste digitalnu tehnologiju. Prema
navedenom istrazivanju, viSe od devedeset posto djece gleda televiziju kod kuce, u prosjeku
osamdeset minuta dnevno. Interaktivne tablete sa zaslonom osjetljivim na dodir koristi vise od
Sezdeset posto djece, a mobilne uredaje Cetrdeset posto djece u prosjeku dvadeset minuta
odnosno deset minuta dnevno. Gotovo Cetvrtina djece pristupa internetu u prosjeku pet minuta
dnevno, a samo mali udio djece koristi stolna ili prijenosna racunala ili igrace konzole i ru¢ne
uredaje za igranje. Mala djeca provode najmanje vremena (manje od pet minuta dnevno) u

interakciji s prijenosnim i stolnim racunalima te igra¢im konzolama.

Digitalna tehnologija moze biti izvor zabave, ali moze doprinijeti razvoju kognitivnih
vjestina, znanja, socijalnih i komunikacijskih vjestina (Bae, 2019). Medutim, prekomjerna
upotreba digitalne tehnologije Cesto je povezana s negativnim utjecajem na razvoj djece i
mladih. Na primjer, mozZe do¢i do razvoja depresije, anksioznosti, a moze doprinijeti 1
pojacanim glavoboljama, bolovima u vratu i problemima sa spavanjem (Abendroth i sur.,

2020, prema Varga i Topi¢, 2022).

Peri¢ 1 suradnici (2022) isticu kako je upotreba digitalne tehnologije povezana s njihovim
tjelesnim, socijalnim, emocionalnim 1 kognitivnim razvojem. Osim toga, ucinci digitalne
tehnologije ovise o tome kakav sadrzaj djeca gledaju, stvaraju i1 sluSaju pomocu digitalne
tehnologije, kao 1 o vremenu 1 okolnostima u kojima ju koriste. Dosadasnja istraZivanja
pokazala su kako neprimjerena uporaba moderne digitalne tehnologije u smislu sadrzaja,
trajanja, ucestalosti te polozaja koji zauzimaju dok ih koriste predstavlja niz zdravstvenih
rizika, ukljucujuéi probleme u razvoju, probleme s miSi¢no-koStanim sustavom, tjelesnu

neaktivnost, pretilost i neodgovarajucu kvalitetu sna (Varga 1 Topié, 2022).

Uzimaju¢i u obzir moguce posljedice koristenja digitalne tehnologije u ranoj dobi 1 sve
vecu 1 raniju zastupljenost digitalne tehnologije u Zivotima djece, potrebno je razmotriti
moguce posljedice tih trendova, kao i moguce intervencije kojima bi se smanjio Stetni utjecaj
digitalne tehnologije na djecu i mlade. S obzirom na sve navedeno, cilj ovog rada je opisati i

analizirati dosadas$nja istrazivanja o utjecaju digitalne tehnologije na kognitivni, emocionalni,



tjelesni 1 socijalni razvoj djece i mladih te navesti moguca rjeSenja za smanjenje negativnih

utjecaja na sve aspekte razvoja.

2. Utjecaj digitalne tehnologije na razvoj djece i mladih

Digitalna tehnologija ¢esto se smatra moralno neutralnom, odnosno sama po sebi nije niti
dobra ni loSa; njezin utjecaj na razvoj djece i mladih ovisi o na¢inu koristenja. Iako digitalna
tehnologija moZe imati pozitivne i negativne ucinke na razvoj djece i mladih, pri ¢emu je
umjerenost u koristenju kljucan faktor (Andeli¢ i sur., 2014), prekomjerna uporaba digitalne
tehnologije moze dovesti do niza problema, poput poteskoc¢a u odrzavanju paznje, agresivnog
ponaSanja, tjelesne neaktivnosti, pretilosti, problema sa spavanjem te pojave anksioznosti,
depresivnih simptoma, glavobolja i bolova u trbuhu (Harris i sur., 2015). S druge strane,
nedovoljna upotreba digitalne tehnologije moze liSiti djecu vaznih drustvenih informacija i
sudjelovanja u vrsnjackim aktivnostima, dok prekomjerna upotreba moze zamijeniti druge

razvojno vazne aktivnosti (Przybylski i Weinstein, 2017).

U istrazivanjima koja se bave utjecajem digitalne tehnologije na razvoj, razlikuju se dvije
dominantne hipoteze: Hipoteza pomaka i Hipoteza Zlatokose. Hipotezu pomaka predlozio je
Neuman (1988) u kojoj isti¢e kako svako vrijeme provedeno koristec¢i digitalnu tehnologiju
zamjenjuje vrijeme koje se moglo provesti baveci se drugim aktivnostima, poput tjelesne
aktivnosti, provodenja vremena s obitelji 1 prijateljima. Ipak, adolescenti pomocu digitalne
tehnologije mogu razviti svoj identitet (Luyckx 1 sur., 2008), izgraditi socijalne vjeStine te
poticati razvoj dobrobiti (Yarcheski i sur., 2001). Nasuprot Hipotezi pomaka, Przybylski i
Weinstein (2017) postavljaju Hipotezu zlatokose, prema kojoj umjerena upotreba digitalne
tehnologije nije Stetna, dok pretjerana upotreba moze zamijeniti 1 zanemariti druge vazne
aktivnosti, poput Skolskih obveza, izvannastavnih aktivnosti te druStvenih interakcija. Buduci
da dosada$nja istraZivanja (Vedechkina i Borgonovi, 2021; Panjeti-Madan i Ranganathan,
2023) pokazuju kako umjereno koristenje digitalne tehnologije rezultira pozitivnim u¢incima
na kognitivno, emocionalno, socijalno 1 tjelesno zdravlje. Stoga, Hipoteza pomaka gubi na

relevantnosti, dok Hipoteza Zlatokose postaje sve vise prihvacena.

Razvoj djece 1 mladih moZe se podijeliti na cetiri domene: kognitivnu, socijalnu,
emocionalnu 1 tjelesnu (Panjeti-Madan 1 Ranganathan, 2023). Kognitivna domena obuhvaca
aspekte poput pamcenja, rjeSavanja problema i1 rezoniranja, matematickog razmisljanja,
razvoja znanja 1 razumijevanja svijeta u kojem se pojedinac nalazi, dok jezi€na domena

obuhvaca razumijevanje rije¢i, komunikaciju i govor, vokabular te razvoj Citanja i pisanja.



Nadalje, socijalna i emocionalna domena obuhvacaju odnos s odraslima i vrSnjacima,
emocionalno ponaSanje, osje¢aj pripadnosti i identitet. Jezicna domena obuhvaca
razumijevanje rijeci, komunikaciju i govor, vokabular te razvoj Citanja i pisanja. Tjelesna
domena obuhvaca motori¢ke sposobnosti i njihov razvoj, prehranu i1 zdravlje te fizicki rast i
razvoj (Panjeti-Madan i Ranganathan, 2023). Ponekad se socijalna i emocionalna domena
definiraju kao jedna, a za Cetvrtu domenu uzima se jezik, koji se u ovom slu¢aju nalazi u

kognitivnoj domeni.
2.1.Utjecaj na kognitivni razvoj

Dosadasnja istrazivanja koja se bave utjecajem digitalne tehnologije na kognitivni razvoj
pokazuju da prekomjerno koristenje digitalne tehnologije (vise od dva do tri sata dnevno) djece
predskolske dobi moZze imati negativne posljedice na njihov kognitivni razvoj, posebice jezi¢ni
razvoj (Byeon i Hong, 2015) 1 kognitivne sposobnosti (Duch i sur., 2013). Nadalje, brojna
istrazivanja pokazaju dadjeca koja viSe vremena provode uz digitalnu tehnologiju postizu
loSije rezultate na testovima kognitivnih sposobnosti (Neumann i Neumann, 2017) te sporije

usvajaju jezik (Walsh i sur., 2020).

Uz to, stalni pristup internetu moze utjecati na vrstu informacija koje djeca, ali 1 mladi
zapamte, $Sto moze imati negativan utjecaj na pamcenje. Tocnije, kada ocekuju da ¢e u
buduénosti imati pristup odredenim informacijama, manja je vjerojatnost da ¢e zapamtiti tu
informaciju, ali je ve¢a vjerojatnost da ¢e zapamtiti gdje 1 kako ¢e ju pronaci (Panjeti-Madan i

Ranganathan, 2023).

Osim toga, vaznost pisanja rukom u kognitivnim razvoju djece u odnosu na koristenje
tipkovnice se isti¢e u kontekstu boljeg pamcenja i prepoznavanja slova. IstraZivanje Mayera i
suradnika (2020) pokazalo je da djeca koja uce slova piSuci ih rukom postiZu bolje rezultate u
prepoznavanju slova u odnosu na djecu koja koriste racunalne tipkovnice za ucenje slova.
Navedeni rezultati se mogu objasniti ¢injenicom da fizi¢ko oblikovanje slova tijekom pisanja
rukom stvara dodatne tragove u pamcenju koji se integriraju s vizualnim tragovima oblika
slova, olakSavaju¢i pamcenje i prepoznavanje slova (Weel 1 Meer, 2024). Nadalje, pisanje
rukom na papiru povezano je s poboljSanim razvojem vizualno-prostornih vjestina, Sto
proizlazi iz ¢injenice da pisanje rukom zahtijeva pamcenje vizualno-prostornog rasporeda
slova, §to potice razvoj sposobnosti razlikovanja i paméenja vizualno-prostornih konfiguracija
(Weel i Meer, 2024). Stovise, nalazi istrazivanja Soldatove i suradnika (2018) te Huttona i

suradnika (2020) dodatno potvrduju da djeca koja prekomjerno koriste digitalnu tehnologiju



pokazuju slabiju organizaciju pokreta, manju produktivnost u grafickim testovima te slabije

jezi¢ne vjestine u usporedbi s vr$njacima koji manje vremena provode pred ekranima.

Ipak, na utjecaj digitalne tehnologije na djecu mogu utjecati razliciti faktori, ukljucujuc¢i
dob djeteta, vrstu sadrzaja kojem su djeca izloZena, te sociodemografske karakteristike obitelji
(Anderson i Subrahmanyam, 2017). Primjerice, gledanje televizije ima negativniji utjecaj na
kognitivni razvoj predskolske djece u usporedbi sa starijom djecom, dok obrazovni programi
imaju pozitivniji u¢inak na kognitivni razvoj u usporedbi s drugim vrstama sadrzaja (Anderson
i Subrahmanyam, 2017). Sto se tie sociodemografskih karakteristika, udinci digitalne
tehnologije izrazeniji su kod djece nizeg socioekonomskog statusa (Hu 1 sur., 2020), djece iz

ruralnih podrucja i djece samohranih roditelja (George i sur., 2020).

Uz sve navedeno, upotreba digitalnih uredaja povezuje se i s problemima paznje kod djece
predskolske i Skolske dobi (Hosokawa i Katsura, 2018). Tocnije, istrazivanja pokazuju da je
veca upotreba povezana s poteskocama s paznjom, sporijom obradom informacija (Soldatova
isur., 2018) 1 problemima u procesiranju zadataka u neuropsiholoskim testovima ( Zimmerman
i Christakis, 2007). Ipak, vazno je naglasiti da su negativni ucinci upotrebe digitalne
tehnologije povezani s prekomjernom upotrebom, a ne nuzno s koriStenjem same digitalne

tehnologije.
2.1.1. Utjecaj televizije na kognitivni razvoj

Gledanje televizije moZe imati 1 pozitivan i negativan utjecaj na kognitivni razvoj djece i
mladih, ovisno o nekoliko ¢imbenika poput dobi djeteta, vrste prezentiranog 1 gledanog
sadrzaja, gledaju li djeca dva sata ili osam sati televizor te socijalnog konteksta gledanja

(Radesky i sur., 2014).

Gledanje televizora moze se negativno odraziti na razvoj paznje, jezika i govora te izvrSne
funkcije. Sto se ti¢e paznje, znadajke televizijskog programa, poput brzih scena, istaknutih
podrazaja i Cestih reklama, mogu negativno utjecati na izvrSne funkcije i paznju, posebice kod
djece (Vedechkina i Borgonov, 2021). Primjerice, brze promjene scena i rezovi, a posebice
reklame, mogu negativno utjecati na razvoj paznje zbog Cestog prekidanja i ponovnog
usmjeravanja paznje na prezentirani podrazaj §to dovodi do otezanog povezivanja razliitih
koncepata i razumijevanja sadrzaja (Valkenburg i Vroone, 2004). Istrazivanja su dosljedno
pokazala kako gledanje televizije u ranom djetinjstvu moze biti povezano s problemima s
paznjom u adolescenciji (Vedechkina i Borgonov, 2021). Primjerice, longitudinalno

istrazivanje Christakisa i suradnika (2004) te istrazivanje Zimmermana i Christakisa (2005)
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pokazala su da svaki dodatni sat gledanja televizije dnevno u dobi od jedne i tri godine je

povezan s veéim rizikom od pojave problema s paznjom u dobi od sedam godina.

Medutim, kasnija istrazivanja nisu uspjela replicirati dobivene rezultate, te su pokazala da
je rizik od razvoja poteskocéa u paznji bio znacajan samo kod deset posto djece koja su gledala
viSe od sedam sati televizije dnevno (Foster i Watkins, 2010). S druge strane, dio istrazivanja
pokazao je kako edukativni programi mogu pomo¢i u razvoju jezika, kognitivnih vjestina 1
pismenosti (Anderson 1 Subrahmanyam, 2017). Na primjer, istrazivanje koje je djeci
prikazivalo seriju Ulica Sezam pokazalo je da serija ima pozitivan utjecaj na razvoj

vokabulara, pismenost, socijalno ponasanje i razvijanje akademskog znanja.

Vazno je istaknuti da su istrazivanja o utjecaju pametnih telefona na razvoj jos uvijek u
pocetnoj fazi, a potrebna su dodatna istrazivanja kako bi se bolje razumjeli dugoroc¢ni ucinci
na razvoj. Jedan od izazova koji se javlja u istrazivanjima predstavlja operacionalizacija,
bududi da se pametni telefoni koriste za razne aktivnosti poput gledanja sadrzaja dostupnog i
na televiziji, sluSanje glazbe, igranje videoigara i interakciju s vr$njacima. Ipak, klju¢no je
osigurati umjerenost pri koriStenju pametnih telefona. Roditeljima se preporucuje da djeci $to
kasnije omoguce pristup digitalnoj tehnologiji te da ih od rane dobi u¢e vaznosti umjerenosti
koriStenja i poStivanja postavljenih ograni¢enja. Time se mogu smanjiti potencijalno negativni

ucinci pametnih telefona na kognitivni razvoj kod djece 1 u adolescenciji.

Zakljucno, gledanje televizije moZe imati i pozitivne i negativne ucinke na kognitivni
razvoj. No, klju¢no je ograniciti vrijeme koje dijete provodi gledajuéi televizor, odabrati
kvalitetan 1 edukativan sadrzaj te poticati druge aktivnosti mimo gledanja televizora koje bi
dodatno poticale kognitivni razvoj djece 1 mladih, posebice Citanje, igranje s vr$njacima kod
djece te ostale interakcije s vrSnjacima 1 obitelji. Uz to, roditelji imaju bitnu ulogu u odabiru
sadrzaja koje im djeca gledaju te su odgovorni za interakciju s djecom tijekom gledanja

televizora.
2.1.2. Utjecaj pametnih telefona na kognitivni razvoj

Kao 1 utjecaj televizije, upotreba pametnih telefona moze imati pozitivne i negativne
utjecaje na kognitivni razvoj. Negativni utjecaji se naj¢esce odrazavaju u problemima paznje
(Sundus, 2017) te odgodi u razvoju jezika i govora (Panjeti-Madan i Ranganathan, 2023). Tako
djeca koja provode viSe vremena na pametnim telefonima i tabletima imaju vecu vjerojatnost
odgode u razvoju govora (Radesky i sur., 2014). Sundus (2017) smatra da do odgode dolazi

zbog toga Sto se vrijeme provedeno u interakciji s obitelji 1 vrSnjacima zamjenjuje vremenom
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provedenim koriste¢i pametni telefon, $to dovodi do smanjenog razvoja komunikacijskih
vjestina.

Osim toga, Vedechkina i Borgonov (2021) isti¢u kako prekomjerno koristenje pametnih
telefona, tableta i racunala od rane dobi moze biti pozitivno povezano s nedostatkom paznje te
negativno povezano s razvijanjem jezi¢nih vjestina i izvr$nim funkcijama, §to se posljedi¢no
moze negativno odraziti na uspjeh u skoli. Dodatnu podrsku za tvrdnju o negativnom utjecaju
na paznju pruzaju istrazivanja Oflua i suradnika (2021) te Nési i Koivusilta (2013) koja govore
kako se prekomjerno koriStenje pametnih telefona moze negativno utjecati na kapacitet radnog

paméenja te odrzavanje paznje zbog preopterecenosti informacijama.

S druge strane, utjecaj pametnih telefona moze biti i pozitivan. Kao Sto je slucaj s
televizijom, kvalitetno osmisljeni edukativni programi i aplikacije za pametne telefone mogu

biti korisni te tako poticati razvoj jezika, pismenosti 1 kognitivnih vjeStina (Oflu 1 sur., 2021).

Vazno je naglasiti da je podrucje istrazivanja o utjecaju pametnih telefona na razvoj jos
uvijek u razvoju, stoga su potrebna daljnja istrazivanja kako bi se razumjeli dugoroc¢ni ucinci
pametnih telefona na razvoj. Problem u istrazivanjima predstavlja operacionalizacija, zbog
toga Sto se pametni telefoni mogu koristiti za gledanje sadrzaja koji se moze prikazati i na
televiziji, za sluSanje glazbe, igranje video igara te koriStenje za interakciju s drugima. No, kod
koriStenja pametnih telefona svakako je bitno umjereno i kontrolirano koristenje, savjetuje se
roditeljima da djeci $to kasnije dopuste koriStenje digitalne tehnologije, te ih od dojenacke dobi
uciti o umjerenosti i ogranicenjima te zaSto su ta ograniCenja postavljena, kako bi se

minimalizirao negativni utjecaj pametnih telefona na kognitivni razvoj u adolescenciji.
2.1.3 Utjecaj videoigara na kognitivni razvoj

lako cesto imaju negativnu konotaciju, brojna istrazivanja su pokazala kako videoigre
mogu imati pozitivan utjecaj na kognitivni razvoj. Istrazivanja isti¢u kako videoigre mogu
poboljsati razliCite vizualno-prostorne vjestine (Feng i sur., 2007), uklju¢ujuéi vizualno
pretrazivanje scene (Spence i sur., 2010), vizualno-prostorno radno pamcenje (Green i
Bavelier, 2003), prac¢enje vise objekata istovremeno (Wu 1 Spence, 2013), vjestine prostornog
rasudivanja (Thorell 1 sur., 2009) 1 efikasnije prebacivanje paZnje s jednog objekta na drugi
(Oei 1 Patterson, 2013). Osim toga istrazivanje Chaarania i suradnika (2022) pokazuje kako su
djeca koja su igrala videoigre postigla bolje rezultate u testovima kognitivnih sposobnosti,

posebice radnog pamcenja, u odnosu na djecu koja nisu igrala videoigre.



Unato¢ tome, vazno je istaknuti i negativne ucinke koje video igre mogu imati na
kognitivni razvoj. Brojna istrazivanja isti¢u kako prekomjerna uporaba video igrama negativno
utjeCe na raspon paznje (Kim i sur., 2021), pamc¢enja (Virgilio, 2024), rjeSavanja problema
(Emihovich 1 sur., 2020) i akademskog uspjeha (Cardoso-Leite i sur., 2021). Nadalje,
prekomjernim igranjem videoigara djeca i mladi zapostavljaju druge vazne aktivnosti, poput
tjelesne aktivnosti (Utholz i sur., 2022). Osim toga, prekomjerna upotreba moze se negativno
odraziti na san. Izlaganje plavom svjetlu koje emitiraju zasloni moze omesti sintezu
melatonina, hormona koji je odgovoran za regulaciju cirkadijalnog ritma koji upravlja
prirodnim ciklusom spavanja (Silvani i sur., 2022). S obzirom na ¢injenicu da kronicni
nedostatak sna moze omesti proces konsolidacije tragova pamcenja, pamcenje novih

informacija i prisjecanja starih moze biti oteZano (Silvani i sur., 2022).

2.2.Utjecaj na emocionalni razvoj

Digitalna tehnologija moze znacajno utjecati na razliite aspekte emocionalnog razvoja
djece i adolescenata, kako pozitivno tako i negativno. Sto se ti¢e dosadasnjih istrazivanja,
autori se ¢esto usmjeravaju na proucavanje kako digitalna tehnologija utjeCe na emocionalnu
samoregulaciju, je li upotreba digitalne tehnologije povezana s pojavom razli¢itih simptoma
depresije 1 anksioznosti te kako digitalna tehnologija utjeCe na stvaranje slike o sebi
(Mustafaoglu i sur., 2018). Tako su istrazivanja s adolescentima pokazala kako je ucestala 1
problemati¢na upotreba digitalne tehnologije povezana s depresijom (George i sur., 2018),
anksiozno$c¢u (Coyne 1 sur., 2020), agresijom (Coyne 1 sur., 2018), niZim samopoStovanjem
(Orben 1 Przybylski, 2019) 1 slabijom regulacijom ponasanja (Van der Schuur i sur., 2018).
No, dio istraZivanja pokazuje kako nema povezanosti izmedu upotrebe digitalnih uredaja 1
odredenih aspektata emocionalnog razvoja (Heffer i sur., 2019; Parkes i sur., 2015; Plowman
1 McPake, 2013). Iako dio istrazivanja pokazuje odredenu povezanost, treba biti oprezan pri
tumacenju rezultata zbog toga Sto je povezanost upotrebe digitalne tehnologije 1 emocionalnog
razvoja niska, §to sugerira da drugi ¢imbenici mogu imati znac¢ajniji utjecaj na emocionalni
razvoj djece 1 adolescenata, poput socioekonomskog statusa, odnosa s roditeljima i vr$njacima

(Ferguson, 2017).

Sto se ti¢e negativnog utjecaja digitalne tehnologije na emocionalni razvoj, Skalicka i
suradnici (2019, prema Olfu 1 sur.,, 2021) isticu kako prekomjerna upotreba digitalne
tehnologije, bilo televizora ili pametnog telefona, moze umanjiti sposobnost prepoznavanja

emocija drugih te otezati emocionalnu samoregulaciju. Navedeni autori smatraju da do toga



dolazi zbog smanjenog vremena provedenog u interakciji s obitelji 1 vrSnjacima, Sto moze

ogranicCiti prilike za usvajanje socijalnih vjestina te prepoznavanje emocija drugih.

Kao §to je ve¢ navedeno, negativni utjecaji digitalne tehnologije odrazavaju se i na
emocionalnu samoregulaciju, koja se moze definirati kao strategije koje pojedinac koristi kako
bi intenzitet ili trajanje emocija doveo na ugodnu razinu koja omogucuje ostvarenje ciljeva
(Berk, 2015). U danasnje vrijeme roditelji sve ¢eSce koriste pametne telefone 1 tablete kako bi
umirili djetetove ispade bijesa, Sto negativno utjeCe na razvoj emocionalne samoregulacije
djeteta (Barr, 2019). Osim toga, istrazivanja pokazuju kako djeca osjecaju niz neugodnih
emocija, poput anksioznosti i uzrujanosti (Radesky i sur., 2016). Kako bi roditelji izbjegli ove
situacije, trebali bi promatrati djetetova emocionalna stanja, pokusati pomo¢i djeci osvijestiti
njihove emocije i nauciti djecu kako da ih imenuju te nauciti djecu kako da se efikasno nose
s emocijama. Na taj nacin roditelji mogu jacati sposobnosti za suocCavanje sa stresom djeteta

(Berk, 2015).

Uz negativan utjecaj na emocionalnu samoregulaciju 1 prepoznavanje emocija,
Subrahmanyam i suradnici (2011) isti¢u da prekomjerna upotreba digitalne tehnologije,
posebice pametnih telefona i1 drustvenih mreza, moze negativno utjecati na samopostovanje
mladih te povecati rizik od razvoja depresije, anksioznosti i usamljenosti. Autori sugeriraju da
zamjena kvalitetnih odnosa s povr$nim interakcijama na internetu moze biti jedno od mogucih
objasnjenja za ove ucinke. Navedene rezultate istraZivanja potvrdilo je recentnije istrazivanje
Farooqa 1 suradnika (2023) koje nalaze kako je prekomjerna upotreba povezana s nizim
samopoStovanjem kod mladih. Uz niZe samopoStovanje, digitalna tehnologija moZe negativno
utjecati 1 na sliku o sebi (De Vries i Vossen, 2019), no odnos ovih faktora je sloZen i ovisi o
dobi, razini samopostovanja, vrsti koriStenog medija, kao i o kvaliteti odnosa s roditeljima 1

vr$njacima (Lopez-Guimera i sur., 2010).

S druge strane, digitalna tehnologija moZe pruZiti sigurno okruZenje za razvoj identiteta
mladih gdje mogu istrazivati razlicite aspekte vlastitog identiteta i komunicirati s vrSnjacima
sli¢nih interesa, Sto im moZe pomoc¢i u izgradnji samopostovanja (Coyne 1 sur., 2018). Sli¢no
tomu, prekomjerna upotreba digitalne tehnologije moZe negativno utjecati na raspoloZenje,
umjerena upotreba moze ¢ak poboljsati raspolozenje. Buduc¢i da mladi cesto koriste digitalnu
tehnologiju za komuniciranje s vrSnjacima, online komunikacija pozitivnho utjee na

zadovoljstvo Zivotom 1 na raspolozenje (Bessiere 1 sur., 2008).



Buduéi da koriStenje drustvenih mreza postaje sve ucestalije, novija istrazivanja se
usmjeravaju na proucavanje povezanosti druStvenih medija i njihova utjecaja na razvoj. U
istrazivanju emocionalnog razvoja, posebna paznja posvecuje se Instagramu kao dominantnoj
platformi. Primjerice, istraZzivanje Savaneviciene i suradnika (2022) pokazuje da je koristenje
Instagrama negativno povezano s emocionalnom kompetencijom, Sto zna¢i da mladi koji
provode viSe vremena na Instagramu pokazuju slabije razvijene sposobnosti prepoznavanja,
razumijevanja i upravljanja emocijama. Unato¢ tome, koriStenje Instagrama moze pozitivno
utjecati na razvoj kreativnosti 1 samoizrazavanja, S$to pridonosi razvoju identiteta i
samopouzdanja kod mladih. No, vazno je naglasiti da utjecaj Instagrama na emocionalni razvoj
ovisi o razli¢itim ¢imbenicima, poput ucestalosti koristenja, vrsti sadrzaja, dobi i emocionalnoj
zrelosti. Tako ¢e umjereno koristenje Instagrama s fokusom na povezivanje s bliskim osobama
1 kreativno izrazavanje vjerojatno imati pozitivan utjecaj u naspram pasivne konzumacije
utjecaje Instagrama te biti podlozniji socijalnoj usporedbi i strahu od propustanja (eng. fear of

missing out).

Hoce 1i digitalna tehnologija imati negativan ili pozitivan utjecaj ovisi o broju faktora.
Prvenstveno utjecaj varira s obzirom na dob; na djecu predskolske dobi pretjerana izloZenost
digitalnoj tehnologiji moZe negativno utjecati na njihovu sposobnost regulacije emocija.
(Radesky 1 sur., 2014). S druge strane, adolescenti, koji se suocavaju s razvojnim zadacima
poput formiranja identiteta 1 uspostavljanja bliskih odnosa, mogu koristiti digitalnu tehnologiju
kao sredstvo koje im nudi moguénosti kako bi te zadatke uspjesno rijesili (Uhls i sur., 2017).
Osim toga, vaZan je i sadrZaj koji se prikazuje, gdje obrazovni programi i interaktivne igre
mogu pozitivno utjecati na emocionalni razvoj (Coyne i sur., 2021). Kontekst koriStenja je
takoder vaZan, ako se tehnologija koristi za komunikaciju s obitelji 1 prijateljima (Barr 1
Linebarger, 2016), za ucenje 1 kreativno izrazavanje moze pozitivno utjecati na emocionalni
razvoj (McClure i sur., 2017). Medutim, digitalne tehnologija mozZe negativno utjecati ako se
koristi za izolaciju od drugih, bijeg od stvarnosti ili za regulaciju emocija (Radesky i
Christakis, 2016). Uz to, bitno se osvrnuti i na individualne karakteristike, a Coyne 1 suradnici
(2021) govore kako se djeca 1 mladi razlikuju u osjetljivosti na utjecaje digitalne tehnologije,
stoga djeca s ve¢ postoje¢im emocionalnim potesko¢ama mogu biti podloznija negativnim

utjecajima nego druga.
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2.3.Utjecaj na tjelesni razvoj

Dosadasnja istrazivanja o utjecaju digitalne tehnologije na tjelesni razvoj pokazala su
pretezito negativan utjecaj, a fokus se stavlja na proucavanje kako digitalni mediji utjecu na

spavanje, tjelesnu aktivnost, pojavu pretilosti i utjecaj na razvoj misi¢no-kostanog sustava.

Tako je prekomjerna upotreba digitalne tehnologije, posebno gledanje televizije, povezana
s pretiloS¢u (Neumann, 2015), a dijelom je uzrokovana smanjenom tjelesnom aktivnoséu
(Schwarzfischer i sur., 2020) te ¢injenicom da djeca ¢esto konzumiraju visokokalori¢nu hranu
1 nutritivno siromasne namirnice tijekom koristenja digitalne tehnologije (+Tripathi i Mishra,
2019). Nadalje, metaanaliza o vremenu provedenom uz digitalne uredaje i tjelesnoj tezini kod
djece 1 mladih pokazala je u preko osamdeset posto radova pozitivhu povezanost izmedu
koriStenja digitalnih uredaja vise od dva sata dnevno i povecanog indeksa tjelesne mase
(Tripathi 1 Mishra, 2019). No, dio istrazivanja nije utvrdio povezanost izmedu upotrebe
digitalne tehnologije 1 pretilosti, a jedno od mogucih objasnjenja je da je dobivena povezanost
izrazenija kod djece i mladih koji su opcenito tjelesno neaktivni, pa smanjenje vremena
provedenog koristec¢i digitalnu tehnologiju nece dovesti do ucestalijeg bavljenja tjelesnim

aktivnostima (Gebremariam i sur., 2013).

Osim §to je prekomjerna upotreba povezana s pretilos¢u (Mustafaoglu i1 sur., 2018),
povezana je 1 s povecanim rizikom od problema s miSi¢no-koStanim sustavom (Andeli¢ 1 sur.,
2014). Uz to, dugotrajno sjedenje u nepravilnom polozaju moze uzrokovati bolove u ledima,
vratu i rukama te povecan rizik od sindroma karpalnog tunela zbog ponavljajuc¢ih pokreta
tijekom tipkanja (Harris 1 sur., 2015). IstraZivanja pokazuju kako je upotreba digitalne
tehnologije povezana s poteskocama (Cespedes 1 sur., 2014) 1 problemima u spavanju
(Levenson 1 sur., 2016). KoriStenje digitalnih medija prije spavanja mozZe poremetiti san zbog
plavog svjetla koje zasloni emitiraju, $to dovodi do umora (Iglowstein i sur., 2003), poteskoc¢a
u odrzavanju paznje (Nisi 1 Koivusilta, 2013) i loSeg raspolozenja (Vedechkina i Borgonov,
2021). Takoder, djeca koja prekomjerno koriste digitalnu tehnologiju sklonija su budenjima
tijekom no¢i, no¢nim morama, kasnijem odlasku na spavanje te dnevnom umoru (Zimmerman,
2008, prema Perié i sur., 2022). Stovise, autori navode kako djeca koja u svojim sobama imaju
televizor spavaju manje i imaju loSiju kvalitetu sna (Zimmerman, 2008, prema Peri¢ i sur.,

2022).

Dugotrajno gledanje u zaslon digitalnih medija, uz sve navedeno, mozZe i uzrokovati

probleme s vidom, od naprezanja ociju, glavobolje do suhoce ociju i zamagljenog vida
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(Sundus, 2017), sto izaziva zabrinutost medu roditeljima zbog povecanog rizika od razvoja
kratkovidnosti kod djece (Lanca i Saw, 2020). Uz vid, prekomjerna upotreba digitalne
tehnologije povezana je sa smanjenom ja¢inom stiska dominantne ruke (Radwan 1 sur., 2020),
smanjenom funkcionalnom aktivnoséu ruku (Felix 1 sur., 2020), bolovima u rukama,

zglobovima i prstima, posebice kod djece od sedme do osamnaeste godine (Lee i sur., 2020).

Iako dio istrazivanja govori o potencijalnim koristima odredenih raCunalnih igara za razvoj
motorike, prekomjerna upotreba digitalne tehnologije, Sto se posebno odnosi na djecu u ranom
djetinjstvu koja prekomjerno koriste tablete, moze negativno utjecati na razvoj fine motorike

(Felix i sur., 2020).

Unato¢ tome Sto se velik broj istrazivanja uglavnom fokusira na negativne posljedice
upotrebe digitalne tehnologije, istrazivanje Subrahmanyama i suradnika (2000) pokazuje kako
racunalne igre poticu razvoj okulomotori¢ke koordinacije. Osim toga, igre zahtijevaju brze
reakcije, stoga djeca mogu uvjezbavati reflekse, razvijati motoric¢ke vjestine, osobito brzinu i

preciznost (Subrahmanyama i sur., 2000).

Uz to, Stavrinos 1 suradnici (2018) upozoravaju kako je upotreba digitalne tehnologije
tijekom tjelesnih aktivnosti, poput voznje bicikla i pjeSacenja, povezana s pove¢anim rizikom
od tjelesnih ozljeda. Stoga bi se tijekom bavljenja tjelovjeZbom i1 drugim aktivnostima trebalo
izbjegavati koriStenje digitalne tehnologije. Takoder, vazno je pratiti vrijeme, ucestalost 1
sadrZaje koje djeca, ali i mladi gledaju tijekom koristenja digitalnih medija te osigurati da djeca
imaju i razviju zdrave prehrambene navike, pravilne cikluse spavanja i njegujuée socijalno

okruZenje (Mustafaoglu 1 sur., 2018).

Kako bi se umanjio negativni utjecaj digitalne tehnologije na tjelesni razvoj djece i mladih,
klju¢no je integrirati redovitu tjelesnu aktivnost i boravak na otvorenom u njihov svakodnevni
zivot (Panjeti-Madan 1 Ranganathan, 2023). U tom procesu, uz roditelje, Skolski sustav ima
bitnu ulogu u poticanju na redovito bavljenje tjelesnom aktivno$¢u. Preporucuje se da ucitel;ji
1 odgajatelji CeSc¢e organiziraju sportska natjecanja i dogadaje, ¢ime bi na motivirajuci nacin
ukljucili djecu u bavljenje sportom (Agafonov i sur., 2021). Takoder, osiguranje kvalitetne
sportske opreme 1 prostora unutar Skola dodatno bi olakSalo pristup tjelesnim aktivnostima.
Osim toga, edukacija o vaznosti tjelesne aktivnosti za fizicko 1 mentalno zdravlje je vazna jer
razumijevanje utjecaja moze povecati vjerojatnost redovite tjelovjezbe (Panjeti-Madan i

Ranganathan, 2023). Zakljucno, stvaranje pozitivnog i poticajnog okruzenja takoder je od

12



velike vaznosti jer povecava vjerojatnost sudjelovanja u tjelesnim aktivnostima, posebice ako

se djeca 1 mladi pritom osjecaju ugodno i motivirano (Agafonov i sur., 2021).

2.4.Utjecaj na socijalni razvoj

Interakcija s obitelji i vrSnjacima ima klju¢nu ulogu u razvoju interpersonalnih vjestina
(Subrahmanyam 1 sur., 2001). Do sedme godine, djeca uglavnom provode jednako vremena s
vr$njacima kao 1 s roditeljima (Mills, 2016). No, zbog samotne prirode vecine digitalnih

aktivnosti, javlja se zabrinutost da koristenje digitalnih medija dovodi do socijalne izolacije.

Unato€ tome, istrazivanja pokazuju da preko osamdeset posto adolescenata tvrdi da ih
druStveni mediji, pa ¢ak i video igre, ¢ine povezanijima sa svojim vrSnjacima (Przybylski i
Weinstein, 2017). Takoder, vise od sedamdeset posto adolescenata tvrdi kako su im digitalni
mediji pomogli u dobivanju podrske (Przybylski i Weinstein, 2017). Shodno tome, istrazivanja
su pokazala kako mladi koji umjereno koriste drustvene mreze imaju veci osjecaj pripadnosti
vr$njackoj skupini te su i manje usamljeni u odnosu na mlade koji uopée ne koriste ili
prekomjerno koriste digitalne medije (Gross i sur., 2002). Uz to, istrazivanja su pokazala kako
nema razlike u kvaliteti socijalnih interakcija izmedu djece koja igraju video igre i onih koja
ne igraju (Subrahmanyam 1 sur., 2001). Dosadasnja istraZivanja sugeriraju da mladi koji se
koriste digitalnom tehnologijom za komunikaciju s vrSnjacima razvijaju potrebne socijalne
vjestine za zdrave odnose s vrSnjacima te se 1 oni sami procjenjuju kao viSe socijalno
kompetentnima (Tsitsika i sur., 2014). Takoder, Haddock 1 suradnici (2022) potvrduju kako je
digitalna tehnologija vazna za mlade, budué¢i da olakSava komunikaciju i povezivanje s
vr§njacima te su nalazi navedenog istrazivanja u skladu s prethodno navedenim tvrdnjama o

socijalnoj podrsci koju primaju i pruzaju mladi.

Nadalje, digitalna tehnologija, posebice koriStenje televizije ili tableta, moZe poticati
prosocijalno ponaSanje. Ve¢ spomenuta serija Ulica Sezama 1 serije njoj slicne, ne samo da
mogu pomoc¢i u kognitivnom razvoju, nego uce i poti¢u empatiju, rasnu i etni¢ku toleranciju

te razvoj interpersonalnih vjestina (Strasburger 1 sur., 2013).

Jednako tako, prekomjerno koristenje digitalne tehnologije, posebice televizije koja se
smatra pasivnom aktivnoS¢u, moze dovesti do zanemarivanja prijatelja i obitelji, Sto negativno

utjeCe na razvoj socijalnih vjestina i stvaranje bliskih 1 intimnih odnosa (Tsitsika i sur., 2014).

Osim §to digitalna tehnologija oblikuje odnose s vr$njacima, znacajan utjecaj ostavlja na
interakcije izmedu roditelja i djeteta. Tako je ubrzan razvoj digitalne tehnologije promijenio

nacin njihove medusobne komunikacije, kako provode slobodno vrijeme i rjeSavaju probleme
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te se pokazalo se da je prekomjerna upotreba digitalne tehnologije povezana sa smanjenom
kvalitetom komunikacije u obitelji (Benedetto i Ingrassia, 2021). Kako bi utvrdili u kojem
smjeru se odrazavaju promijene u komunikaciji roditelja 1 djeteta, Nguyen i suradnici (2022)
su proveli istrazivanje u kojem su utvrdili da sedam posto mladih izvjestava da im se odnos s
roditeljima pogorsao koristenjem digitalnih medija, dok viSe od Cetrnaest posto izvjeStava da
se odnos poboljsao upotrebom tehnologije. Osim toga, istrazivanja su pokazala da razina
roditeljske kontrole u koriStenju interneta moze utjecati na ponaSanje djece, ali i na odnose
unutar obitelji. Kada roditelji svojim adolescentima pruzaju podrsku, pomo¢ i ohrabrenje, veca
je vjerojatnost da ¢e uspostaviti kvalitetan odnos s njima. S druge strane, pretjerana kontrola i
nadziranje djetetove, osobito adolescentove, upotrebe digitalnih medija moze negativno

utjecati na kvalitetu komunikacije izmedu roditelja 1 djeteta (Nguyen 1 sur., 2022).

Na temelju dosadasnjih istrazivanja, odnos izmedu koriStenja digitalnih uredaja i odnosa s
vr$njacima ovisi o svrsi koriStenja (Punamaéki i sur., 2009) te je utvrdeno da postoji povezanost
izmedu upotrebe digitalnih medija i socijalnog razvoja djece i mladih (Peter i sur., 2005), ali
ovisi 0 vremenu upotrebe, sadrzaju kojem su djeca i mladi izloZeni te individualnim
osobinama, poput spola (Proekt i sur., 2017) i emocionalne stabilnosti (Valkenburg i Peter,
2009). Primjerice, upotreba digitalne tehnologije pozitivnije utjece na socijalni razvoj djecaka,
posebice u kontekstu online komunikacije, koja im omogucuje sigurnije okruzenje za lakSe
izrazavanje miSljenja i emocija (Proekt i sur., 2017). Isto tako, digitalna tehnologija ima
povoljniji u€inak na socijalno anksiozne pojedince zbog toga $to im pruza kontroliran prostor
za interakciju, §to im pomaze u razvoju socijalnih vjestina (Liu, 2023). S obzirom na navedene
ucinke, nuzna su daljnja istraZivanja koja ¢e proucavati odnos upotrebe digitalne tehnologije 1

socijalnog razvoja djece i mladih.

3. Zakljuéak

Upotreba digitalne tehnologije ima znacajan utjecaj na kognitivni, emocionalni, tjelesni 1
socijalni razvoj djece 1 mladih, a pregledom literature moze se zakljuciti kako umjereno
koriStene digitalne tehnologije ima pozitivne uc¢inke na razvoj djece i mladih, dok prekomjerna

upotreba ima negativan utjecaj na razvoj djece i mladih.

Konkretnije, uravnotezena upotreba digitalne tehnologije moze djeci i mladima pomoc¢i u
kognitivhom razvoju; razvoju jezika, govora, kognitivnih vjestina, vizualno-prostornog radnog
pamcenja, pracenja viSe objekata istovremeno te vjeStinama rasudivanja i efikasnijem

prebacivanju paznje s jednog objekta na drugi. S druge strane, prekomjerna upotreba digitalne
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tehnologije moZe negativno utjecati na kapacitet radnog paméenja, na razvoj paznje, usvajanje

jezika i razvoj govora te razvoj izvr$nih funkcija.

Nadalje, upotreba digitalnih medija utje¢e i na emocionalni razvoj djece i mladih. Sto se
ti¢e umjerene upotrebe, pokazalo se kako takva upotreba moze pozitivno utjecati, tj. poticati
razvoj identiteta mladih i samopoStovanje. Ako digitalnu tehnologiju koriste u svrhu
komunikacije s bliznjima, umjerena upotreba moze mladima poboljsati raspolozenje i
zadovoljstvo zivotom. No, negativni utjecaji digitalne tehnologije mogu se javiti zbog
prekomjerne upotrebe; djeca imaju poteskoca u emocionalnoj samoregulaciji, prepoznavanju
1 imenovanju tudih emocija, mladi imaju niZze samopostovanje te povecan rizik od javljanja

simptoma depresije, anksioznosti i usamljenosti.

Utjecaj digitalne tehnologije na tjelesni razvoj ve¢inom je negativan. Upotreba digitalne
tehnologije moze biti povezana s razvojem pretilosti, nezdravih prehrambenih navika, loSom
kvalitetom sna i problemima u spavanju, smanjenom tjelesnom aktivno$¢u i boravkom vani.
Osim toga, djeca 1 mladi mogu iskusiti bolove u ledima vratu i rukama te probleme u razvoju
misi¢no-kostanog sustava. Takoder, mogu se javiti i problemi s vidom, kratkovidnost i
problemi u razvoju fine motorike. Medutim, istiCe se kako se pozitivan utjecaj na tjelesni

razvoj ocituje u poticanju razvoja okulomotoricke koordinacije.

Prekomjerna upotreba digitalne tehnologije negativno je povezana sa socijalnim razvojem
djece 1 mladih, koji ¢eS¢e izvjeStavaju o manjkavosti socijalnih vjestina i bliskih odnosa, dok
drugi izvjeStavaju o boljoj socijalnoj povezanosti s drugima i veéem osjecaju socijalne

kompetencije.

Bitno je napomenuti kako odnos digitalne tehnologije 1 utjecaja na razvoj nije jednostavan,
da ovisi o broju faktora, poput individualnih razlika, socioekonomskog statusa, stila zivota,
dobi, vrsti sadrzaja 1 na¢inu na koji se koristi, uCestalosti koristenja, obiteljskog okruzenja te
razine roditeljskog nadzora. Budu¢i da su dosadasnja istrazivanja pokazala odredene
kontradikcije u odnosima digitalne tehnologije i razli¢itih aspekata razvoja, te zbog
konstantnog napredovanja i razvoja digitalne tehnologije, potrebna su daljnja istrazivanja u

ovom podrucju kako bi se utvrdio $to jasniji odnos navedenih faktora.

Zakljucno, digitalna tehnologija je sastavni dio Zivota djece i mladih, stoga je Cesto
neizbjezno ne biti izloZen digitalnim medijima. Kako bi se umanjio negativni utjecaj digitalne
tehnologije, bitno je djecu $to manje izlagati digitalnoj tehnologiji, ali 1 slijediti smjernice 1

preporuke o dnevnom koriStenju od strane strucnjaka. Kako bi djeca i1 adolescenti usvojili
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zdrav Zivotni stil i pozitivan odnos s upotrebom digitalne tehnologije, vazno je pratiti vrijeme,
ucestalost i sadrzaje koji se gledaju tijekom koristenja uredaja, te osigurati da djeca imaju ili
razviju odgovaraju¢e mogucnosti tjelesne aktivnosti, zdrave prehrambene navike, pravilne

cikluse spavanja, te da imaju poticajno drustveno okruzenje.
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