JOCURILE VIDEO — UN PRODUS AL DEZVOLTARII
STIINTIFICE SAU UN RISC PENTRU ADOLESCENTI

Mihaela OLEACU,
Facultatea de Psihologie, Stiinte ale Eductiei,
Sociologie si Asistenta Sociala

CZU: 159.922.8:004.738.5 e-mail: mihaelal oleacu@gmail.com

Jocurile video devin un subiect contemporan studiat pe larg de co-
munitatea stiintifica intrenationala. Acestea influenteaza in mod direct
personalitatea adolescentului si fie 1l fac mai empatic si mai atent, fie
mai agresiv si mai singuratic. La nivel local vom observa ca problema
este putin abordata de catre cercetatori. Astfel acest fapt subliniaza ne-
cesitatea unei cercetdri in directia asta, pentru a constatat care sunt totusi
efectele benefice si cele mai putin benefice asupra comportamentului
adolescentilor.

Pentru a avea o imagine de ansamblu este necesar sa intelegem ca
existd mai multe tipuri de jocuri video. In functie de continutul acesto-
ra avem jocuri de tipul: tragator de la persoana I/I1I, actiune/aventura,
sport/sofat, strategie in timp real, jocuri fantastice de rol, jocuri muzicale
si altele. Jocurile video din categoria tragator de la persoana I sau a Ill-a,
aventurd/actiune si strategie in timp real, sunt printre cele mai populare
tipuri de jocuri si implica cele mai multe scene de violenta[1].

Astfel, vom observa in cele ce urmeaza care este impactul acestora.
Daca analizam literatura de specialitate vom afla ca jocurile pot avea o
lista intreagd de avantaje. In primul rand, jocurile video pot imbunatiti
nivelul de empatie. Asta arata o cercetare din Madison, unde adolescentii
puteau comunica in joaca doar prin expresii faciale. Dupa doua saptamani
conexiunile din creier care raspundeau de empatie, erau mai puternice[2].
In al doilea rand, jocurile isi pun amprenta in mod pozitiv asupra dez-
voltarii cognitive. Cercetatorii de la o universitate din China au studiat
acest aspect pe cativa tineri care jucau League of Legend. Cei care jucau
de mai mult timp erau mai buni in a distribui resursele cognitive intre
tintelevizuale succesive[3]. In al treilea rand, jocurile influenteaza in mod
pozitiv rezistenta la stres.Acestea supun treptat jucatorul unor actiuni de
groaza, ceea ce are un efect de sensibilizare. O echipa de cercetatori din
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Italia au efectuat o analiza a mai multor cercetri si au scos in evidentad o
lucrare care arata ca antrenamentul cu un joc video 1i ajutd pe adolecentii
cu trasaturi anxioase sa gestioneze raspunsurile emotionale si fiziologice
la factorii de stres[4].

De asemenea, este necesar sd analizam si efectele mai putin benefi-
ce ale jocurilor video. Acestea pot favoriza dezvoltarea unor mecanis-
me de coping nesanatoase.Un studiu efectuat de cativa autori germani
aratd ca utilizarea problematica a jocurilor video este asociatd pozitiv
cu autoinvinovatire, comportamente de negare, autodistrugere si consum
de substante[5]. In mod periculos, jocurile video creaza si dependenta.
Dependenta este periculoasa pentru ca poate genera performanta acade-
mica mai slaba, pierderea interesului catre viata reald, sau chiar proble-
me de sanatate[6].Un alt efect nefavorabil este normalizarea agresivitatii
ca si fenomen din viata reala.O cercetare efectuatd in China pe 648 de
adolescenti cu varsta intre 12 si 19 aratd ca gradul de expunere la jo-
curile video violente are legaturd pozitiva semnificantd cu nivelul de
agresivitate[7].

In concluzie, putem afirma ca jocurile video pot fi o etapa utild in
dezvoltarea adolescentilor, doar daca sunt utilizate eficient. Acestea pot
contribui la dezvoltarea emotionala si cognitiva, pot dezvolta empatia
si mecanismul de atentie, dar si rezistenta la stres. Atunci insa cand uti-
lizarea lor devine problematica in randul adolescentilor, ele pot cauza
dependenta, pot normaliza agresivitatea si pot favoriza catre dezvoltarea
unor mecanisme de coping nesanatoase.
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