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Abstract: From the subjective perspective, | chose this theme, starting from the importance that new
technologies have on small schools, giving subjects the opportunity to participate with most senses, to
control and even to intervene. The world of virtual games has turned into a real extension of the mind,
the imagination, the wishes of the subject, and this world has become even more dangerous as the
game is an important human activity at any age, but especially in children, creative act, providing a
space protected from the social, civilization and socializing roles of the child, preparing for
maturity.Research into the impact of computer games on its users has highlighted contradictory
results. The Internet and video games challenge the question of confusion between what is real and
what is virtual (in some cases, one is maintaining one another), between what is value and what is
non-value, between what is moral and what is immoral .
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Introducere

Internetul a devenit un termen generic, folosit foarte des si in diferite imprejurari, fiind
greu de precizat la ce se referd: reteaua globala sau orice retea care se bazeaza pe protocolul
TCP/IT, o facilitate anume, precum posta electronica, conferintele electronice, World Wide
Web, o combinatie de facilitati, sau altceva, sau toate la un loc.

Tehnologiile digitale sunt revolutionare datoritad posibilitatii de a obtine o infinitate de
rezultate dintr-un set de intrare. Pentru a simplifica, se poate admite ca definitie generala ca
intenetul reprezinta o retea digitald si se pot specifica formele care sunt luate in considerare
intr-un anumit studiu, de reguld pornind de la o lista standard de forme specifice cunoscute
(posta electronica, World Wide Web). De asemenea, internetul nu se poate defini fiind separat
de familia de tehnologii ale informatiei si comunicatiilor (TIC). Incercarea de a intelege
influenta internetului fara a lua in calcul si alte forme de comunicatie care apar in relatia cu
aceleasi nevoi si evenimente, constituie un punct de vedere ingust. Intersectia dintre aceasta
sfera de comunicatie si spatiile de baza este reprezentatd de universul de studiu.

Trdim intr-o lume 1n care noile tehnologii incep sa se dezvolte mai rapid decit
evolueazd inregistrarea impactului acestora asupra utilizatorilor sai. Acest fenomen este
evident in ceea ce priveste utilizarea calculatorului cu tot ceea ce presupune el: accesul la
diverse surse de informare, existenta internetului, existenta bibliotecilor virtuale sau a
muzeelor online, instrument de comunicare ori partener de pertecere a timpului liber prin
intermediul jocurilor video. Jocurile online pe calculator reprezinta unul dintre domeniile cele
mai populare si cu cresterea cea mai mare din divertismentul interactiv. Jucatorii sunt
captivati cu usurintd si simt provocarea de a juca mai multe ore o data, mai ales in jocurile de
tip MMORPG (massively multiplayer online role playing games) — in care mii de jucatori
joaca si interactioneaza in lumi fantastice sau SF.

Daca la inceput se considera ca jocul pe calculator era legat de nevoia de divertisment,
astazi se considera ca el vizeaza mai mult decit acest aspect. Lumea jocurilor video este cu
adevarat fascinanta, este un exercitiu de libertate, drept propulsare intr-o lume in care totul
este posibil.
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Aparitia jocurilor video — scurt isoric
Un joc video este un joc electronic in care se interactioneaza cu o interfata grafica
pentru a genera raspuns vizual pe un ecran. Jocurile video in general au un sistem de
recompensare a utilizatorului, de obicei se tine scorul, acest sistem depinzind de indeplinirea
unor anumite obiective in joc. In anul 2008, piata mondiald de jocuri video a inregistrat o
valoare de 41,9 miliarde de dolari, iar in 2011 a ajuns la 56 miliarde dolari. Pentru anul 2015,
piata este estimata sa creasca la 82 miliarde dolari.

Primele jocuri video au fost realizate intre anii 1950 si 1960 de Jon Snell si rulau pe
platforme cum ar fi oscilocopul sau computere EDSAC (electronic delay storage automatic
calculator). Cel mai vechi joc pe calculator, o simulare de rachete, a fost creat in 1947 de catre
Thomas T. Goldsmith Jr. si de Estle Ray Mann.

Epoca de aur a jocurilor arcade a fost dezvoltata in anii “70. Tot in anii 1970 a avut loc
lansarea primei console de jocuri. Patentul pentru Madnavox Odyssey creata de Baer a fost
acordat in 1972 si a batatorit calea pe care o vor urma consolele urmatoare. Pentru o vreme
companiile cu produse similare (inclusiv Atari) au fost nevoite sa plateasca licenta. Odata cu
aparitia versiunii de acasa a PONG (la inceput sub egida Sears Tele-Games), in preajma
Craciunului anului 1975, popularitatea jocurilor video a crescut. Succesul jocului PONG a
facut sa apara sute de clone, printre care si Coleco Telstar.

Jocurile au fost intotdeauna mai usor de clasificat dupd genul lor, din cauza
constringerilor tehnice a diferitelor platforme. Odatd cu trecerea anilor si cresterea banilor
destinati productiei jocurilor video, valoarea comerciala a crescut, iar cererea de talent creativ
a obligat companiile sd aducd artisti din afara industrei de specialitate. Refolosirea unor
anumite genuri este cel mai bine observata in incercarea de a stabili ,,francize", care de obicei
folosesc aceleasi caractere, situatii, conflicte si teme de-a lungul continuarilor.

Drept urmare, desi multe jocuri sunt o combinatie de mai multe genuri, exista foarte
putine cele care nu se incadreaza in tiparele obisnuite, care atunci cind au succes de obicei
definesc un nou gen. Un joc care lanseaza un nou gen poate sa nu fie primul de acel tip ci
poate fi primul care are indeajuns de mult succes comercial pentru ca alte companii sa incerce
sa reproduca acel succes. Exemple ca Super Mario 64 care a lansat genul jocurilor video de
platforma pentru console sau Doom care a lansat genul First-person shooter pentru PC.

Exista si combinatii de genuri cum ar fi jocurile de genul Massively multiplayer online
role-playing game (MMORPG).

Exista mai multe tipuri de jocuri pe calculator:
o RTS (Real Time Strategy - Strategie in timp real);
RTT (Real Time Tactics);
RPG (Role Playing Game);
TBS (Turn Based Strategy);
Simulatoare;
Action;
Adventure (aventura);
FPS (First Person Shooter);
TPS (Third Person Shooter);
MMO (Massive Multiplayer Online Game);
Arcade;
Board/Card Games (Joc de carti sau masa);
Flash/Online.

La unele tipuri de jocuri se poate adauga prefixul , MMO®, care Inseamna ,,Massively
Multiplayer Online®, reprezentind un joc care se poate juca numai online, in care sute de mii
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de jucatori joaca in acelasi timp, in aceeasi lume. Cele mai multe MMO-uri sunt MMORPG-
uri:

Railroad Tycoon Il;

Call of Duty;

Cossaks - The art of war;

Starcraft (http://ro.wikipedia.org/wiki/Joc_pentru_computer).

Jocurile video si educatia

Unul dintre cele mai importante obiective ale educatiei este sa dezvolte capacitatea de
luare a unor decizii constiente corecte. ,,Jocurile electronice se impotrivesc acestui obiectiv si
produc o ,,animalizare” a omului; este contrar unuia din obiectivele supreme ale educatiei, sa
facd din copii si tineri filnte mai umane si mai putin animale” (Gheorghe, V., Criveanu, N.,
2007, p. 101).

Jucatorul jocurilor electronice Invata cum sa execute activitati foarte specializate. Dar
ceea ce invatd nu poate fi aplicat decit la jocul respectiv, si nu poate fi utilizat in viata reala.
Totusi, In situatii de stres, de urgentd sau de constiinta confuza, jucdtorul s-ar putea sa
reactioneze ca in joc, dar manevrind ceea ce este real drept ceva artificial.

Conform lui Akio Mori (apud Gheorghe, V., Criveanu, N., 2007, p. 102), profesor de
neuropsihologie la Universitatea Nihon din Japonia, in anul 2000, a publicat rezultatele unui
vast studiu in cadrul caruia a urmarit pe o perioada de citeva luni peste 250 de tineri cu
virstele cuprinse intre 6 si 29 de ani. Prin metoda electroencefalografica, el a determinat
activitatea corticala a celor investigati, in diverse momente ale zilei, atit atunci cind se jucau
pe calculator, cit si pe parcursul altor activitati. Tinerii au fost impartiti in trei grupe: cei din
prima grupa se jucau rar la calculator, cei din a doua petreceau intre una si trei ore de doua-
trei ori pe saptamina jucindu-se jocuri video, iar cei din ultima grupa se ocupau zilnic intre
doua si sapte ore cu jocurile pe calculator. Rezultatele au aratat ca, proportional cu timpul
petrecut in fata ecranului, se micsoreaza intensitatea undelor beta din creier, concomitent cu
scaderea puterii de concentrare, creste irascibilitatea, comportamentul agresiv si incapacitatea
de socializare. La cei din a treia grupa, rezultatele sunt mult mai ingrijoratoare. La ei s-a
constatat ca nivelul undelor beta este apropiat de zero, indiferent de activitatea la care
participd de-a lungul unei zile. Cu alte cuvinte, nu mai pot nicidecum sd-si concentreze
mintea. Sunt extrem de irascibili si incapabili sa mai sustind o relatie de prietenie. Activitatea
corticala a celor din a treia grupa este identica cu aceea a celor suferinzi de dementa grava.
Cel mai mult a fost gasit afectat cortexul prefrontal.

Akio Mori mai constata ca, prin intermediul sistemului nervos central, jocurile video
produc modificari semnificative in consumul de oxigen, conduc la cresterea ritmului cardiac
si a tensiunii.

Un rol important 1l joaca si stresul la care sunt supusi pdrintii in societatea de astazi,
cind nu mai au timpul necesar pentru a-si educa copii. Este mai facil sa cumperi un calculator
si sd-1 lasi pe copil sa-si petreaca timpul in fata acestuia, mai cu seama cind existd si
prezumtia ca astfel va deveni mai destept si mai competitiv in societate.

Atita timp cit copiii sunt captivati hipnotic in fata ecranului, iar instinctul de
conservare este complet anulat pe perioada vizualizarii, calculatorul si jocurile video tind sa
devina agresorii ideali.

,Desl stricd mintea, Tmpiedicd gindirea liberd, 1i inhibd dezvoltarea, slabeste
creativitatea si distruge retelele neuronale, streseaza si oboseste pina la epuizare, ecranul este
cautat si iubit de copii si adulti” (Gheorghe, V., Criveanu, N., 2007, p. 103). Copiii sunt mai
putin vinovati. Ei nu stiu incd sa se apere, inca nu sunt constienti de ce li se intimpla, nu au
perspectiva a ceea ce inseamnd o infirmitate mentald, o viatd marcatd de suferinta
neimplinirii. De aceea, rdmine ca parintii si profesorii sd Incerce, pe cit posibil, sa ii fereasca
de tentatia evadarii in spatiul realitatii virtuale.

o O O O
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Pe linga toate aceste aspecte negative mentionate ale jocurilor video, exista si puncte
favorabile ale acestora. In niciun moment, parintii nu se gindesc ca jocurile video pot fi niste
aliati In educarea copilului lor, adica niste surse de cunoastere, de bogétie, de invataminte.
Pentru multi dintre périnti, cunoasterea nu poate veni decit de la sursa traditionala: scoala,
profesorii si cartile. Astfel, ei fac o distinctie pretentioasd intre scoald si rest, intre util si
inutil. Evident, jocurile video sunt etichetate ca fiind inutile, la fel ca orele petrecute cu
colegii. Cu toate acestea, jocurile video sunt astdzi o filierd profesionald ca oricare alta.
Conform lui Tisseron la Universitatea Paul — Valery de la Montpellier existd o specializare
care formeaza creatori de jocuri video.

Dar parintii foarte implicatii in viata scolard si care supravegheaza cu vigilentd
carnetul de note al copilului lor, in general, nu sunt interesati de jocurile video. Pentru ei este
doar un moment de odihna, un domeniu care nu ii priveste, iar din aceastd cauza poate sa
apara o adevarata confuzie. Jucdtorul vede foarte bine ca invatd multe lucruri din aceste jocuri
video, ca ele nu sunt atit de inutile, ca pot fi folositoare la ceva. Cum este cazul unui baietel
de zece ani, care, ,,spre mirarea invatdtoarei, a fost In stare sd explice functionarea unei
catapulte si a unei aruncatoare de sulite. Jocul lui preferat se petrecea in Evul Mediu, iar el
trebuia sa le construiasca” (Tisseron, S., 2010, p. 29).

Jocuri de fete, jocuri de bdieti

Multi parinti cred fard indoiala cd jocurile video se impart, la fel ca jocurile
traditionale, in jocuri de fete si jocuri de baieti. De exemplu, baietii ar prefera jocurile de
razboi, in timp ce fetele ar juca mai mult Nintendogs — unde trebuie sd se ocupe de un ciine
virtual, sau The Sims — unde trebuie sa decoreze o casa si sd se ocupe de viata unei familii.
Tisseron considera cd ,,aceastd distinctie caricaturald nu e intotdeauna falsd, dar si in
domeniul diferentelor dintre sexe jocurile video schimba multe lucruri” (2010, p. 50). In
Statele Unite, mai mult de jumatate din jucatorii online sunt jucadtoare. Ca o tendinta generala,
jocurile video tind sa stearga distinctia traditionald intre jocuri de fete si jocuri de baieti.

Femeile ramin minoritare in domennii traditional masculine precum armata, politia sau
afacerile, dar succesul citorva dintre ele deschide portile imaginarului ludic. Aceasta
caracteristicd este legatd si de jocuri. Crearea personajelor permite fabricarea unor creaturi
fragile dotate cu puteri supraomenesti sau invers, a unor personaje masculine care afiseaza
caracteristici musculare impresionante, dar ale caror puteri principale sunt abilitatea verbala si
seductia. Aceste jocuri ale aparentelor devin astfel un teren de schimburi si de intilniri intre
Sexe.

Familia, micul scolar si jocurile video

Familia reprezinta ,,0 forma de comunitate umana alcatuitd din doi sau mai multi
indivizi, uniti prin legaturi de casatorie si/sau paterne, realizind, mai mult sau mai putin latura
biologica si/sau cea psihosociald” (Mitrofan, 1., Ciuperca, C., 1998, p.17).De familie depinde
dirijarea judicioasd a maturizarii psihice a copilului. Primele impresii despre lume si viata,
despre fenomene din naturd si societate, copilul le primeste din familie. Familia detine un rol
esential in formarea si dezvoltarea unei personalitdti exemplare a copilului. Membrii familiei
il intreabd si il apreciaza in legaturd cu activitatea lui de la scoald, se mindresc cu el,
invatatorul il incurajeaza, iar colegii il apreciaza. In acest caz, copilul este fericit, in sufletul
sau toate acestea contribuie pentru a capata incredere in sine. ,,Stima/respectul de sine
reprezinta o nevoie umana profunda si puternicd, esentiald pentru o adaptabilitate sanatoasa a
individului, adica pentru functionarea lui optima si implinirea de sine, pentru autoactualizare”
(Albu, G., 2002, p.77).

Comunicarea este relatia prin care interlocutorii se pot intelege si influenta reciproc
prin intermediul schimbului continuu de informatii, divers codificate. ,,A comunica, ca forma
de interactiune, presupune cistigarea si activarea competenfei comunicative, care este §i
aptitudine si capacitate dobindita” (Cosmovici, A., lacob, L., 2005, p.80). Este foarte
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important ca parintii sa comunice cu cel mic, sa-i explice si sa-1 indrume in ceea ce priveste
utilizarea calculatorului si a jocurilor video. De asemenea, esential este ca parintii s cunoasca
atit aspectele pozitive, cit si pe cele negative ale jocurilo video, pentru a avea rezultatele
asteptate 1n raport utilizarea acestora.

Virsta scolard micd vizeaza perioada cuprinsd intre 6/7 — 10/11 ani, adica de la
intrarea copilului in scoald si pina la terminarea ciclului elementar. Totodata, este denumita si
a treia copilarie. Aceasta perioada ,,reprezinta cintecul de lebada al copilariei, cind miturile
care au populat acest univers mirific (inclusiv cel al lui Mos Craciun) se destrama treptat”
(Munteanu, A., 1998, p. 207).

Parintii vorbesc si transmit enorm copilului in perioada micii copildrii, ei invata
efectiv s vorbeasca, sd participe la dialog. Copiii pun intrebari la care parintii incearcd sa
raspunda, iar acestia ar trebui sa ofere raspunsuri cit mai adecvate dezvoltarii psihice a
copilului. Mai tarziu, centrul de greutate al comunicarii se deplaseaza de la nivelul exclusiv al
familiei la nivelul grupului de colegi si prieteni. ,,In perioada, frumoasi si tumultuoasa, plina
de mari inegalitati psihosociale, tinarul devine un veritabil participant la dialog, de multe ori
fara sa comunice nimic adultului si cel mai adesea parintilor” (Rascanu, R., 2001, pag.12).

Sarcina fundamentald a educatiei este aceea de a forma oameni capabili sa se integreze
copilului trebuie sa-i dam viziunea lumii pentru care il pregdtim, spre ai permite sa se
orienteze in functie de viitor. Fiecare copil trebuie sd Invete viata in comun, ,,sa invete
egalitatea modului 1n care este tratat de adult, sd invete sd coopereze, sa dobindeasca o
relativa armonie si sa se raporteze la altul” (Schiopu, U., Verza, E., 1997, p.92). Familia are
misiunea de a realiza o dezvoltare armonioasa a tuturor capacitatilor fizice, mentale si afective
ale copilului, trebuie sa canalizeze interesul si inclinatiile si sa-1 ajute sa-si formeze incetul cu
incetul adevarata lui personalitate.Factorii care influenteaza azi mediul educativ sunt: noua
conceptie care se cristalizeaza asupra educatiei ca serviciul social si extinderea mass-media
(T.V.), de asemenea internetul (calculatorul si jocurile video). Parintii trebuie sd-si intareasca
fundamentarea relatiilor pe baza dragostei lor fatd de proprii copii si pe dorinta lor ca acestia
sa aibd performante si succes in viatd. Aceasta nu se poate realiza dacd parintii nu cunosc
personalitatea propriului copil. Educatia copilului este factorul principal care dezvolta
personalitatea lui. In educatia copiilor trebuie si existe intre parinti intelegere si acord in
diferite probleme si de aici decurg normal si celelalte.

,,Mediul familial reprezinta cadrul in care se desfasoara actiunea educativa a familiei.
Mediul influenteaza, iar educatia actioneaza, nu insa independent, ci concomitent. Nicdieri n
lume familia nu este o unitate independenta de societatea in care exista” (Florian, E., 2006,
p.13).

Concluzii

,,Internetul e o mare vasta pe care e pasionant sa navighezi, dar e o mare pe care, dupa
citeva zile de mic cabotaj, e de preferat s-o privesti fara sa te mai misti din port” (Lepri, S.,
1996, apud Sartori, G., 2005, p. 41).

Civilizatia viitorului se anuntd a fi o civilizatie tehnica. ,,Cultura tehnologica
presupune cunostinte si deprinderi tehnologice, absolut necesare omului pentru a beneficia de
progresul tehnic, dar si atitudini rationale in raport cu aplicarea progresului tehnic in diverse
domenii ale vietii” (Momanu, M., 2002, p. 127)

Cele mai mari sperante de viitor se leagd, fireste, de utilizarea calculatorului si a
internetului, considerate a fi unele dintre cele mai reprezentative instrumente tehnologice
realizate in ultima vreme, de utilitate universala. Raspindirea nelimitata a acestora reprezinta,
in opinia reputatului viitorolog Alvin Toffler, ,,cea mai importantd, unicd, schimbare in
sistemul de cunoastere, de la inventia tiparului mobil in secolul al XV-lea sau chiar de la
inventarea scrisului” (1995, p. 424).

721

BDD-A27979 © 2018 Arhipelag XXI Press
Provided by Diacronia.ro for IP 216.73.216.91 (2026-03-17 14:22:03 UTC)



JOURNAL OF ROMANIAN LITERARY STUDIES Issue no. 13/2018

BIBLIOGRAPHY

Albu, G., (2002), In cautarea educatiei autentice, Editura Polirom, Tasi;

Cosmovici, A., lacob, L., (coord), (2005), Psihologie scolara, Editura Polirom, lasi;

Florian, E., (2006), Dreptul familiei, Editura C.H. Beck, Bucuresti;

Gheorghe, V., Criveanu, N., (2007), Efectele micului ecran asupra mintii copilului, Editura
Prodromos, Bucuresti;

Mitrofan, 1., Ciuperca, C., (1998), Introducere in psihosociologia si psihosexologia familiei,
Editura Alternative, Bucuresti;

Momanu, M., (2002), Introducere in teoria educatiei, Editura Polirom, lasi;

Munteanu, A., (1998), Psihologia copilului si a adolescentului, Editura Augusta, Timisoara;
Rascanu, R., (2001), Psihologie si comunicare, Editura Universitatii, Bucuresti;

Sartoi, G., (2005), Homo videns — Imbecilizarea prin televiziune si post-gindirea, Editura
Humanitas, Bucuresti;

Schiopu, U., Verza, E., (1997), Psihologia virstelor. Ciclurile vietii, Editura Didactica si
Pedagogica, Bucuresti;

Tisseron, S., (2010), Psihologia jocurilor video, Editura Trei, Bucuresti;

Toffer, A., (1995), Puterea in migcare, Editura Antet, Bucuresti;

Webografie:
http://ro.wikipedia.org/wiki/Joc_pentru_computer;

722

BDD-A27979 © 2018 Arhipelag XXI Press
Provided by Diacronia.ro for IP 216.73.216.91 (2026-03-17 14:22:03 UTC)


http://www.tcpdf.org

