O lume fictiva creata de o tehnologie moderna de Marcel Urs

Traim vremuri pe care parintii §i bunicii nostri nici macar nu si le-au imaginat. Mijloacele de
comunicare si de petrecere a timpului liber s-au schimbat radical in ultimii 100 de ani. Panad pe la
inceputul veacului XX, informatia era transmisd pe cale verbald de la om la om, sau pe cale scrisa, in
cazuri speciale. Astdzi se comunicd direct sau informatia este transmisa fulger prin intermediul
mijloacelor mass-media §i a internetului.

Zilele trecute am sdrbdtorit “Memorial Day” sau Ziua Eroilor. Nu e rdu sd ne sarbatorim eroii, ba
dimpotriva, acestia trebuie respectati pentru sacrificiul lor, de dragul libertatii noastre. Eu as traduce
aceastd Memorial Day cu Ziua Amintirilor sau Ziua de Aduceri Aminte. Ar trebui sd existe in calendarul
nostru o Zi de Aducere Aminte. $i asta pentru cd suntem vanati in fiecare zi de amintiri placute sau mai
putin placute. Daca fiecare dintre noi am asterne pe hartie toate amintirile, lon Creangd ar ramane un
personaj neinsemnat 1n istoria literaturii romane.

Dar cum ne distram noi cand nu eram inconjurati de televizoare, calculatoare sau alte nascociri
tehnologice ale zilelor noastre?

Placerea noastra era sd ne jucdm mingea cu prietenii nostri sau alte jocuri care cereau un efort fizic
sau psihic destul de intens. Ne faceam prastie dintr-o creanga in forma de V la care Tnnodam o banda de
guma legata de o limbad de pantof. Prima bicicletd pe care am avut-o, mi-am facut-o din bucdti. De
revelion, ne confectionam “pistoale” din diuza de tractor, fortatd intr-o teava de plastic pe care o indoiam
sub foma de L si de al cdrui capat legam un cui si o banda elastica de guma. Pentru ca sa faca zgomot cat
mai mare, foloseam capete de chibrite cdt mai multe. Mergeam la pescuit vara, fara unditd i prindeam
pestii din apd cu mana goala. Vara plecam de acasad de dimineata la scaldat si veneam acasa tocmai seara,
“morti” de foame i mancam prune furate din prunii de pe marginea drumului. lar iarna mergeam la
sanius pand ne degerau degetele de la picioare. Jucam hochei cu “batele” cautate si facute de noi. Si multe
alte trasnai pe care le ndscoceam pentru a avea “fun”. |i sunt sigur ca fiecare dintre dumneavostra, care
cititi aceste randuri, aveti amintirile proprii. Problema care existd la noi este cd amintirile mor odatd cu
noi. Disparem noi, dispar si amintirile.

Copiii de azi isi petrec timpul liber nsd cu totul altfel. Distractia lor este alta. Au alte modalitati de
se distra sau de avea ,,fun”, cum se spune pe aici. Pentru cd copiilor nostri, timpul le-a oferit noile
tehnologii aparute in domeniu, MySpace, IM, AIM, Mesenger, YouTube, WarCraft, SecondLife etc.
Daca la inceputul secolului XX, radioul se considera “descoperirea secolului”, mai tarziu acesta a fost
“demodat” de televizor. Televizorul este incd in topul preferintelor in ceea ce priveste mijlocul de
“distractie”, la egalitate cu computerul si cu alte injghebdri electonice, specifice mileniului trei ca,
Sistemul de joc Xbox, Sony Playstation, Nintendo, telofonul mobil, mp3 plyers, nelipsitul Ipod si altele
care sunt sunt ceva de nelipsit in viata noastra de fiecare zi.

Un nou studiu recent demonstra ca Jocurile pe calculator “produc” copii antisociali. Asadar, copiii
care se joaca pe calculator minimum patru ore pe zi risca sd-si incetineasca dezvoltarea creierului si sa 1si
piardd autocontrolul. Acest studiu a fost realizat de cercetdtorii Universitatii Tohoku, din Japonia.
Profesorul Ryuta Kawashima, care a fost coordonatorul studiului, spunea ca, procesul de gandire solicitat
de jocurile de pe calculator este prea simplu pentru a stimula zone cruciale ale creierului, ducand astfel la
subdezvoltarea cerebrali si, in consecinti, la probleme comportamentale antisociale, precum violenta. In
opinia lui Kawashima, principala amenintare reprezentatd de computer nu este tendinta de a stimula
violenta, cum se credea anterior, ci lipsa de stimulare mintala. Echipa omului de stiintd nipon a masurat
activitatea cerebrald a sute de tineri in timp ce jucau jocuri Nintendo, comparand rezultatele cu cele
obtinute de la subiecti rugati sd faca exercitii aritmetice simple. Astfel s-a constatat ca jocurile pe
calculator nu stimuleaza deloc lobul frontal al creierului, o zona care joacd un rol important in reprimarea
impulsurilor antisociale si este asociatd cu memorarea, Invatarea si emotivitatea.



De cand se nasc, copiii nostri sunt pusi fatd in fatd cu un ,,monstru”, pe care il numesc eu,
televizorul. Nu ca eu nu 1l folosesc, ci dimpotriva, pentru ca sunt indignat ca imi ia prea mult din timpul
rezervat vietii de familie. Ce efecte are acesta asupra copiilor nostri?

Potrivit psihologului Olivia Sgarbura, preparator universitar la Catedra de Psihologie Medicala a
Universitatii de Medicind si Farmacie “Carol Davila” din Bucuresti, filmele violente de la televizor,
reclamele ori jocurile video pot fi modele negative pentru copii, stimulandu-le agresivitatea fizica sau
verbald. Pana la varsta de 8 ani, copilul nu este capabil sa deosebeasca realul de fantezie. Mesajele vazute
la televizor pot fi cu usurintd preluate drept comportamente normale ce apartin lumii reale. Asa ca,
specialistii In domeniu, sfatuiesc pdrintii sd controleze continutul programelor TV vazute de copii, sd
limiteze numarul de ore petrecute cu jocurile video si sa le aleaga pe cele care nu au un continut violent.

Cea mai buna metoda este abaterea atentiei copilului. Parintii trebuie sa exemplifice comportamentul pe
care-1 doresc de la copii, iar o manierd buna ar fi implicarea lor activa in jocuri cu papusi sau animale. Un
rol important 1l au si povestile clasice citite Tnainte de culcare. Acestea invatd copilul sd deosebeasca
binele de rau si sa aiba un comportament moral.

Raméane totusi Intrebarea: ne-au usurat toate aceste inventii tehnologice viata?

Daca numai cu vreo 50 de ani In urma, statul pe banca de la stradd de vorba cu vecinul era o imagine
normala, astazi suntem izolati in casele noastre preocupati de show-urile TV sau jocurile preferate de pe
calculator care ne mananca timpul cu orele, zilele, lunile ca apoi sd ne trezim ca viata trece §i nu am
realizat prea multe. Suntem asa de preocupati de acestea incat uitdm sd observam copiii nostri care cresc
si se schimba de la o zi la alta, sau sa privim la gingasia unei flori sau pur si simplu “sd ascultim cum
creste iarba” cum spunea unul dintre poetii nostri.

Ce o sa ne astepte Tn urmatorii 20 de ani? Unde va ajunge societatea umana in urmatorul secol?
Stau si ma gandesc de multe ori §i nu gasesc un raspuns. La locul de munca unde imi petrec o buna bucata
de vreme (nu lucrez in domeniul mass-media, cu toate ca pentru aceast domeniu m-am pregétit la
facultate), sunt Tnconjurat de oameni care traiesc de la un salariu la altul. Printre ei sunt oameni tineri, abia
trecuti de varsta majoratului. Cand 11 intrebi ce au facut peste weekend sau in timpul liber, majoritatea
dintre ei iti raspund cd sunt preocupati de jocuri pe calculator ca War Craft, Second Life si altele.

Jocurile acestea pur si simplu le domina viata si mintea. Sunt oameni “in tota firea”, spun eu, dar
preocupati la maximum de o lume fictiva in care poti sa devii orice. O lume imaginara lipsitd de esenta si
de sens. In loc si se gandeascd la un viitor, la o familie, la viata financiard, sau la o modalitate a unui trai
mai bun, sunt dominati de aceste jocuri fara sens.

Sa fie aceasta societatea de maine? O societate fictiva care nu isi cunoaste rostul in lume?



