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REZUMAT

Fenomenul dependentei de gadget-uri ia amploare in ultimii ani si devine o mare problema din punct
de vedere psihologic pentru cresterea si dezvoltarea armonioasd a generatiei actuale. In acest articol sunt
reflectate principalele aspecte psihologice ale ,,dependentei de gadget-uri”, precum tipurile de jocuri video,
mecanismele si etapele instaldrii dependentei etc. Sunt prezentate si analizate rezultatele unui studiu
experimental privind adaptarea psihosociala a preadolescentilor si recomandari pentru prevenirea sau
diminuarea comportamentelor dependente.

Cuvinte cheie: preadolescenti, adaptare psihosociald, dezadaptare psihosociald, dependenta,
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SUMMARY

The phenomenon of gadget addiction is gaining momentum in recent years and is becoming a big
psychological problem for the harmonious growth and development of the current generation. In this article,
the main psychological aspects of "gadget addiction" are reflected, such as types of video games,
mechanisms and stages of addiction, etc. The results of an experimental study on the psychosocial
adaptation of preadolescents and recommendations for preventing or reducing addictive behaviors are
presented and analyzed.
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Utilizarea excesiva a internetului si a jocurilor video a devenit o problema a societatii contemporane.
Pandemia covid, care a fortat oamenii sa stea mai mult in casa si sa 1si gdseasca activitati recreationale, a
conditionat cresterea timpului petrecut in fata ecranelor si, respectiv, amplificarea acestui fenomen.
Tulburarile adictive legate de jocurile electronice, de internet si de telefoane mobile nu sunt recunoscute
formal ca afectiuni psihologice clinice, totusi, multe clinici si centre de reabilitare din toatd lumea le trateaza
ca tulburari adictive autentice, recunoscand ca trasaturile lor principale indeplinesc toate criteriile folosite
pentru a deveni o tulburare adictivd de comportament. Aceste comportamente pot afecta in mod negativ
bunastarea fizica si psihica atat a persoanelor implicate in mod direct in comportamentele adictive, cat si a
celor din jur [3, p. 181]. De exemplu, utilizatorii computerului isi petrec mai mult timp decét intentioneaza
n mediul online sau jucandu-se pe calculator, ignorandu-si alte responsabilitdti si creandu-si, din cauza
folosirii lui, o incapacitate serioasa de a relationa. Ei fac incercari nereusite de a-si intrerupe activitatea si
au ganduri exagerate sau sunt intr-o stare de anxietate cand nu folosesc calculatorul. Consecintele grave ale
acestui viciu sunt legate si de transformarile de comportament ale preadolescentilor. Acestia ajung sa se
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indeparteze de realitate. Pentru ei, realitatea devine cea din jocuri si filme. Lumea virtuala in care traiesc
atatea ore pe zi le creeaza un univers artificial, total daunator. Literatura de specialitate sustine faptul ca
dependenta fatd de computer se formeaza cu mult mai rapid decdt dependenta fatd de altceva cum ar fi:
dependenta de fumat, dependenta de droguri, dependenta fata de alcool etc, iar durata de formare a acestei
dependente fiind de jumatatea de an sau un an [3, 4, 9]. E important de a mentiona ca trecerea unui joc nou
poate dura 5 — 6 ore sau chiar cateva zile, uneori chiar si o saptdmana. Acest fapt, evident, implica schimbari
in comportamentul copilului. Pana azi nu existd o normd, oficial stabilitd, de timp pentru utilizarea
computerului de catre copii. Unele studii au stabilit ca norma ar fi o perioada de 8 ore pe saptimana de
aflare in lumea virtuala. In viziunea lui T. Cantelmi, psihiatru la Universitatea Gregoriana din Roma, o
aflare in lumea virtuala de 5-6 ore zilnic poate fi daundtoare si poate degenera intr-0 serie de simptome
[12].

Studiile realizate pand acum (Griffit V., Shapkin S., Wilson P., Tarasov A. etc) scot in evidenta
faptul ca fenomenul dependentei fatd de jocurile computerizate ia amploare, numarul copiilor dependenti
fiind in crestere [10, 11, 13, 14]. Acest fapt isi gaseste confirmare si prin dezvoltarea activa a business-ului
legat de jocurile computerizate, numarul mare si in crestere de localuri cu séli pentru jocuri, numarul mare
de web-servere cu jocuri in reteaua Internet, etc. Evident ca cel mai mult sunt supusi influentei copiii.
Cifrele existente in studiile recente sunt ingrijoratoare, acestea sugerand ca prezenta adictiei fata de jocurile
pe internet a crescut semnificativ in rAndul copiilor si adolescentilor cu varsta cuprinsa Intre 7 si 25 de ani
[5, p. 157]. In urma unui studiu realizat de C. Sapkin in Rusia, s-a constatat ci 80% de elevi din clasele a
5-7 sunt pasionati de jocurile computerizate, si unii destul de drastic: la varsta de 10-12 ani au o ,,experienta
de jucétor” de 4-6 ani. Desigur cd fenomenul dependentei de computer nu este atat de sever ca in cazul
alcoolismului sau dependentei de droguri, dar oricum, lasd o amprentd negativa asupra copilului ce
exagereaza cu timpul petrecut in fata computerului [14].

Definitia unanim acceptatd pentru adictia fatd de jocurile video si propusad de Asociatia Americana
de Psihologie este ,,utilizarea persistenta si recurenta a internetului pentru angajarea in jocuri, adesea cu alti
jucatori, care duce la afectare sau suferintd din punct de vedere clinic” [5, p. 158]. Dependenta de jocuri
video poate fi stabilita prin indeplinirea a cel putin cinci dintre urmatoarele criterii intr-un interval de 12
luni:

1.  Preocupare — gandirea la activitatea anterioard cu privire la jocuri sau anticiparea
momentelor ulterioare destinate jocului.

2. Simptome de sevraj — de cele mai multe ori aceste simptome includ iritabilitate, anxietate
sau tristete in momentul in care jocurile pe internet sunt interzise.

3. Toleranta — nevoia de a petrece din ce In ce mai mult timp 1n jocuri video este in crestere.

4.  Pierderea controlului — se incearca adesea controlul fata de gradul implicarii in jocuri
video, 1nsd aceste Incerciri se soldeaza cu esec.

5. Pierderea interesului fata de alte activitati care nu au legatura cu jocurile video — se
instaleaza pierderea interesului pentru hobby-uri si alte activititi de divertisment ca urmare a activitatii
legate de jocuri video.

6. Implicarea continua in ciuda dificultatilor — implicarea in jocurile video continua in ciuda
observarii unor probleme 1n sfera psihosociala ca urmare a acestei activitati.

7. Ascunderea timpului petrecut in jocuri — membrii familiei, psihoterapeutii sau alte persoane
semnificative sunt mintite in legaturd cu timpul dedicat jocurilor video.

8.  Evaluare din realitate sau ameliorarea unei simptomatologii negative — utilizarea jocurilor
video are loc ca urmare a evadarii din realitate.

9.  Pierderi resimtite — implicarea in jocurile video a pus 1n pericol pierderea unei relatii
semnificative din viatd sau a unei oportunitati educationale sau profesionale din cauza participarii la
jocurile pe internet [5, p. 158].
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Pentru a studia particularitatile manifestarii comportamentului dependent de gadget-uri la
preadolescentii din Republica Moldova am realizat un studiu experimental. Cu scopul de a identifica si
selecta preadolescentii dependenti de jocurile computerizate am elaborat o ancheta care contine intrebari
referitoare la timpul petrecut in fata calculatorului, jocurile in care de cele mai dese ori se joaca, probleme
pe care le intimpina in relatiile cu cei din jur, in special cu parintii etc. in cercetarea au participat 127 de
preadolescenti. Desi aceastd forma de adictie nu este diagnosticabila oficial, ne-am condus de criteriile de
diagnostic propuse pentru jocurile video existente Tn literatura de specialitate, astfel, drept criteriu al
selectiei preadolescentilor dependenti de jocurile computerizate am luat timpul in ore petrecut in lumea
virtuala, mai mult de 2 ore pe zi, respectiv mai mult de 60 ore lunar. Aceastd ancheta ne-a permis sa-i
identificam pentru a-i studia mai profund si a compara schimbarile ce apar in relationarea cu cei din jur.
Trebuie de mentionat cd din numarul de preadolescenti studiati tocmai 35 dedicd mai mult de 60 ore lunar
jocurilor computerizate, ei constituind grupul nostru experimental. Tn continuare vom prezenta rezultatele
obtinute.

Cel mai frecvent preadolescentii preferd sa se joace in urmatoarele jocuri: Panzer Killer, Doom,
Counter Strike, Heroes, Quake, Medal of Honor, Moha. Este ingrijorator faptul ca aceste jocuri sunt jocuri
de rol, care cel mai rapid duc la instalarea dependentei psihologice si care presupun identificarea cu eroul
principal. Ele prezintd un continut destul de inalt de agresivitate [10], toate presupun conflicte, ciocniri
violente, utilizare de arme, lupta, razboi etc. Marea majoritate a preadolescentilor (94%) au mentionat ca
se simt foarte bine atunci cand se joaca, ceilalti 6% au spus ca se simt relaxat. Este interesant faptul ca 83
% afla despre jocurile noi aparute de la prieteni si aceasta ii determina sa le joace, pe cand 12% isi aleg
jocurile din internet. O echipa de psihologi ai Universitatii din Rochester au chestionat 1.000 de fani ai
jocurilor cu privire la motivatia pe care o au pentru a se juca. Subiectii au spus ca se simt bine atunci cand

.....

oferi senzatia autonomiei, independentei, libertatii si a competentei.

Cu scopul de a reliefa existenta legaturi intre comportamentul dependent al preadolescentilor si
adaptarea psihosociald a lor am aplicat Chestionarul de diagnosticare a adaptarii social-psihologice (K.
Rogers, P. Daimond), care constd din 101 enunturi la care elevii de asemenea trebuie sa raspunda afirmativ
sau negativ. Rezultate obtinute le prezentdm in figura 1 de mai jos.

Dezadaptarea
200 171,62
150
100 i
50
0
grup control grup
experimental

Fig.1 Valorile medii obtinute la variabila ,, dezadaptare” la cele doua grupuri de preadolescenti
Media obtinutd de grupul experimental la scala ,,dezadaptare” (m=171,62) este cu mult mai mare
decat media obtinuta de preadolescentii din grupul de control (m=87,14). Acest fapt ne permite sa stabilim
faptul ca copii ce exagereaza cu timpul petrecut in fata computerului sunt mai dezadaptati in societate. ,,La
baza dependentei de jocuri pe calculator a unui copil poate fi nevoia de a fi apreciat in familie, la scoala sau
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n cercul de prieteni. Isi creeazi o alta identitate virtuala si astfel se simte puternic si capabil si castige”,
afirma psihoterapeutul Cristiana Levitchi Cristiana Levitchi [10].

Studiul literaturii de specialitate referitoare la problema dependentei de jocuri video ne-a permis sa
constatam faptul ca mecanismele de baza a formarii ei sunt bazate pe necesitatea in primirea rolului si fuga
de realitate. Un copil adaptat in societate nu tinde sa fuga de realitate, la fel cum un copil adaptat, ce se
autoapreciaza si apreciaza pe ceilalti adecvat nu tinde spre primirea rolului altei fiinte. A fugi de realitate,
a primi rolul altuia o fac doar personalitatile dezadaptative, ce se autoapreciaza inadecvat. Deoarece
anxietatea Tnalta reprezintd un criteriu al dezadaptarii, putem presupune ca copiii dependenti de jocurile
computerizate initial sunt anxiosi, adica aceasta trasaturd ei o poseda pana la pasiunea de computer si
formarea dependentei. Din acest punct de vedere anxietatea inaltd poate fi privitd ca una din cauzele
formarii dependentei.

Rezultatele experimentale obtinute vin s confirme pe deplin acest fapt. Cu scopul de a studia
consecintele psihologice survenite in urma utilizarii excesive a gadget-urilor am aplicat Chestionarul de
anxietate (Spillbergher) si formula de comparare a doua medii pentru esantioane mari. Noi presupunem ca
grupul experimental va prezenta rezultate mai inalte la scala anxietatii. In urma aplicarii chestionarului,
prelucrarii rezultatelor am obtinut urmatoarele rezultate:

Tabelul 1. Prelucrarea statistica

Group Statistics

Deviatia Eroarea

Grupa N Media standard standard

Anxietate reactiva de control 35 35,8571 5,6368 ,9528
experimentala 35 34,2571 5,6638 ,9574
Anxietate stabila  de control 35 36,6571 4,8866 ,8260
experimentala 35 46,0571 3,1987 ,5407

Anxietate stabila

50,00
40,00
30,00
20,00
10,00

0,00

grup de control grup experimental

Fig. 2. Valorile medii obtinute la scala anxietatii stabile la cele doua grupuri de preadolescenti

Datele prezentate in tabelul 1 ne indicd o medie de 46,06 a anxietatii stabile obtinutd de grupul
experimental. Valorile anxietatii stabile pentru testul Spillberger sunt cuprinse intre 31 si 45. Deci, nivelul
anxietatii la adictii este mai sus de norma. Pentru a demonstra daca exista diferente statistic semnificative
intre grupul experimental si grupul de control am utilizat testul — t. Valoarea de t= 9.522 (obtinuta la
compararea celor 2 grupe in baza principiului anxietatii stabile) ne permite sa acceptdm ipoteza, precum ca
existd diferentd semnificativa intre grupul experimental si grupul de control la manifestarea anxietatii
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stabile. Mai exact afirmam ca nivelul anxietatii stabile este mai ridicat la grupul experimental. Prin urmare
putem concluziona ca dependenta de jocurile computerizate influenteaza starea afectiva a preadolescentilor,
generand anxietate sporita.

La fel, putem afirma ca copiii cu un nivel inalt de anxietate sunt mai predispusi spre comportament
dependent. Cresterea pasiunii fatd de jocurile computerizate duce la faptul ca valoarea lumii virtuale si
aflarea in ea creste concomitent cu scaderea interesului fata de realitate. In legaturd cu aceasta copilul incepe
s petreaca mai mult timp in lumea virtuala si mai putin este interesat de lumea reald, cu atat mai mult, el
se dezvoltd in lumea virtuala a jocurilor, isi dezvolta ,,Eu-1" sdu virtual, iar dezvoltarea personalitatii reale
se incetineste. In acelasi timp cu intensificarea puterii dependentei in constiinta adictului creste disonanta,
discrepanta intre lumea virtuald, unde totul este acceptat, permis si lumea reala, plina de pericole. Aceasta
conditioneazd micsorarea timpului petrecut in realitate si marirea timpului petrecut in lumea virtuala.
Lumea virtuald devine pentru preadolescentul dependent tot mai aproape, decat viata reald. Realitatea
devine straind si periculoasd, enormd si necunoscutd in comparatie cu cea micd si cunoscutd a jocului
preferat.

In ultimii ani psihologii semnaleazi un numir tot mai mare de parintii care se adreseazi pentru a
solicita ajutor deoarece le este tot mai greu sa controleze comportamentele dependente ale copiilor lor.
Utilizarea excesiva a computerului dauneaza grav copiilor. Din cauza orelor indelungate pe care le petrec
in fata gadget-ului, acestia ajung sa fuga de acasa, sa chiuleasca de la cursuri si chiar sd abandoneze scoala.
Psihologii din scoli remarca cé la dependentii de computer apar si modificari de comportament. Unii dintre
acestia se izoleaza, comunica cu dificultate, au tendinte spre violentd. Singurul prieten le este computerul,
acest surogat pe care ei 1l adopta fiind In masura sa le satisfaca toate nevoile. Copiii dependenti de calculator
ajung rapid la esec scolar si au mari sanse sa aiba probleme sociale. Anual, psihologii scolari se confrunta
cu zeci de cazuri de ,,drogati" de computer. Abandonul scolar sau fuga de acasa sunt situatii extreme la care
se poate ajunge dacé périntii si profesorii nu iau masuri.

In concluzie, mentionam faptul ci tehnologia a devenit o parte importanti a vietii noastre, dar ea
trebuie folosita in siguranta, cu chibzuinta, in diverse scopuri: pentru organizare, studiu, comunicare si
distractie. Misiunea parintilor trebuie sa fie pregatirea copiilor pentru aceastd lume a digitalizarii. Copiii au
nevoie ca parintii sa fie prezenti in viata lor, sa fie alaturi de ei, sa fie ascultati, intelesi, sa-i ajute sa inteleaga
lumea reala si virtuala [1, 6, 8]. Actiunile parintilor ar putea fi orientate spre mai multe aspecte, printre care:
autenticitatii site-urilor, sa distinga fantezia de realitatea la televizor, pe internet, in retelele de socializare,
limitarea timpului petrecut in fata gadget-urilor, dezvoltarea spiritului critic, astfel incat copiii sa devina
consumatori media capabili de analiza si selectare adecvata a informatiei si a jocurilor non-agresive si cel
mai important, mentinerea unei comunicari deschise [2].

Dependenta de internet si jocurile video trebuie tratatd cu multa seriozitate si responsabilitate. Un rol
esential In prevenirea si depasirea acestei dependente il au parintii. Este important de a identifica semnele
timpurii ale adictiei si de a interveni prompt. Doar prin utilizarea responsabila a tehnologiei moderne se
poate mentine un echilibru intre viata reald si cea virtuala. La inceput, parintii ar trebui sa incerce sa-i
distraga atenti copilului doar de la joc, nu si de la calculator. O solutie ar fi sa se uite impreuna la filme,
pentru ca important este timpul petrecut impreund. Brad Marshall mentioneaza ca ,, cu cét este mai usor
pentru adolescent sa acceseze serviciile retelelor sociale prin intermediul telefoanelor inteligente pe care le
au cu atdt vor petrece mai putin timp in lumea reald” [7, p. 21]. Ulterior, cand copilul se simte mai
confortabil, ar fi bine sa-1 intrebe de ce 1i place sa se joace. Astfel poate sa-i suplineascad nevoia de apreciere,
sa-i dea incredere in el si sa-1 implice in activitati atractive de familie, precum excursiile, jocurile la aer
liber etc. Deci, rolul périntilor este de a monitoriza si a se implica activ in viata copilului printr-0
comunicare deschisa si colaborativa si a oferi un exemplu personal si un suport. Deci, copiii trebuie sé fie
pregatiti pentru confruntarile lumii digitale cu stadiul sau de crestere si dezvoltare, fiind ajutati si ghidati
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de parinti. Astfel, parintii trebuie sa contribuie la educarea copiilor cu cetatenie digitala si rezilienta online,
capabili sa aiba grija de ei insisi, siguranta lor nu numai in mediu real, dar si virtual.
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