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Astazi, noi nu mai suntem la inceputul erei digitale. Noi ne aflam in ea. Acest
lucru este evident in urma examindrii provocarilor socio-culturale, ca un rezultat
direct al fenomenelor asociate cu noi tehnologii interactive. Noi nu putem
discuta de interconexiunea a mass-mediei noi, fard a recunoaste dezvoltarea
extrem de rapidd a relatiilor umane prin prisma acestei mass-medii. Suntem in
acele timpuri in care avem nevoie de interconectarea inteligentei, a unui intelect
cu altul. Astazi, homovidens (termen introdus de G.Sartori) nu mai este limitat de
o receptie pasiva a imaginilor. Utilizatorul doreste sa aiba in fatd un corp-
masind, care permite nU numai vizualizarea evenimentelor, ci si posibilitatea de
a explora si de a le trdi. De fapt, nu este suficient numai a vedea imagini, ci si de
a le percepe in interiorul lor.

Ca mass-media cea mai captivantd pand in prezent, jocurile video nu sunt
exclusiv dispozitive de divertisment, dar de asemenea sunt utilizate in scop
didactic. Acestea ofera o interfata de socializare pentru experimentarea personald
si autoexprimare, oferind o pseudo sau cvasi- spatiu terapeutic. Ele sunt
platforme pentru a observa si a intelege interactiunea umana, oferind motivatia si
nevoile generatiilor viitoare. Acestea sunt instrumente interactive care
incatugeazd emotional participantii, manipuland visele si povestile fantastice prin
inteligenta artificiala si a experientei senzoriale extrem de reald, deschizand o
fereastra catre o lume plind de fantezie i imaginatie. Totusi, in acelasi timp , ele
prezintd noi intrebari cu privire la consecintele individuale a jocurilor video in
ceea ce priveste sanatatea fizica si psihica a participantului, precum si aspecte
mai largi sociale si etice.

Integrarea jocurilor video in activitatile si rutinele vietii de zi cu zi a devenit
mai mult sau mai putin naturald in urma utilizarii computerelor nu numai in scop
de munca, ci si ca un vehicul de divertisment. Accesul liber la informatiile de
joc, precum si flexibilitatea de multitask intre munca si joc, a propulsat si mai
mult aceastd integrare. Pentru prima data in istorie avem posibilitatea de a accesa
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informatiile doar cu un singur click, cu ,,viteza luminii”. Noi calatorim in jurul
lumii nu in 80 de zile ca Jules Verne, ci in voie, rupand orice bariera de timp si
spatiu. Ne aflam intr-un moment in care suntem cetateni de drept ai erei digitale,
in care invatam ,,by doing”, nu numai prin receptia pasiva a informatiei abstracte.
Internetul, precum si posibilitatea de contact, da tinerilor senzatia de autonomie
si posibilitatea de a fi o parte reala a lumii, dupd o multitudine de evenimente,
precum si schimbul de idei. Cel mai semnificativ poate fi o sansd pentru o
dezvoltare acceleratd de autocunoastere prin disponibilitatea crescutd a
scenariilor de erori.

Jocurile la computer au un apel larg, care transcende de gen, culturd, varsta si
statutul socio-economic. Indiferent de faptul ca astazi multi cercetatori stiintifici
sunt de parere cd jocurile video sunt nocive, ele includ si principii bune de
invatare, principii sustinute de cercetarea in Stiinte Cognitive(Gee,2004).
Jocurile la computer folosesc sistematic si eficient principii educationale de
invatare, cognitie si instruire. Cercetérile tot mai clar subliniaza faptul ca jocurile
violente pot provoca la oamenii ganduri, sentimente §i comportamente mai
agresive, dar acest set de observatii este considerat ,,controversat”. Jocurile sunt
din ce in ce mai sofisticate pand la punctul cand violenta simulatd in jocuri ca
DOOM 1II au fost adoptate de catre militari pentru a antrena unitatile militare
marine(Provenzo,2003), care cred ca beneficiile educationale vor avea rezultate.

Jocurile video sunt profesori excelenti bazate pe mai multe principii. in
primul rand jocurile video au obiective clare, de multe ori stabilite la mai multe
niveluri de dificultate, pentru a se adapta la prealabile cunostinte si competente
ale fiecarui jucator. Inventarea modurilor de potrivire a obiectivelor cu
capacititile jucdtorilor nu este o realizare neinsemnatd, atata timp cat sunt cele
mai importante in majoritatea modelelor de instruire, de la specificatiile
obiectivelor a nivelului corect de dificultate la conceptul de aptitudine, in care
timpul e necesar pentru a ajunge la un nivel de maiestrie. In plus, existi dovezi
empirice cd pentru multe dintre sarcinile de memorie, rata medie de invatare a
jucatorilor mai lenti este de trei ori mai mare dacét la jucatorii mai rapizi.

Al doilea principiu prin care jocurile exced este faptul ca acestea necesita ca
metodele de invatare sa fie active prin experientd, feedback si practica mai mult
la nivel de maiestrie. Dupd cum este bine cunoscut pentru dezvoltarea unor
competente, cum ar fi in sport sau muzica, intrebarile si feedback-ul vor aparea
numai dupa incercarea de a face ceea ce a fost demonstrat. Practica ajunsa la
punctul de maiestrie este previzibila de cite ori este amintita mai tirziu, precum si
cit de mult salvarile vor apérea in reinvatarile ulterioare. Totodatd, ajuns la
nivelul superior de maiestrie, cunostintele si competentele sunt practicate In
continuare pentru invdtarea mai aprofundatd, numitd overlearning. Cu
overlearning cunostintele si abilitatile devin automatizate si consolidate in
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memorie, astfel Incat persoana poate sa se concentreze constient pe intelegerea si
aplicarea noilor informatii. Cu alte cuvinte, novicele incepe sa prelucreze si sa
organizeze informatia cu o mai mare experienta.

Un alt principiu constd din faptul ca stapanirea unui obiect este atat
extrinsecd (cu puncte, totaluri, arme mai bune, mai multi bani etc.) cat si
intrisecd (prin avansarea la un nivel mai ridicat de complexitate si estimarea
personald care contribuie la cresterea competentei). Acest principiu este
subestimat din cauza faptului ca deobicei persoanele sunt laudate pentru a le
creste stima de sine. Insi jocurile invati autoeficacitatea prin cresterea
dificultatii. Oamenii deseori oferd laude in loc de incurajarea descoperirii de
sine. O gama largd de teoreticieni sunt de acord ca eficacitatea rezulta din
competentd, iar lipsa de competenta duce la neputinta de a invata.

Jocurile video deasemenea sunt bine esalonate in nivele de dificultate,
complexitate si ritm, fiind trecute cu succes datoritd competentelor acumulate la
nivelele anterioare. Astfel, jucatorii nu joacd pentru a finisa un anumit nivel, ci
mai degrabd pentru a vedea acest final ca pe inceputul unui alt nivel de
dificultate. Acum sunteti gata sa utilizati aceste cunostinte si abilitati intr-un fel
mai semnificativ in drumul spre expertiza. Astdzi nu se mai fac jocuri usoare si
scurte, pentru a facilita invatarea, ci dimpotrivd ele sunt mai lungi, mai grele,
necesitdind mai multe investitii de timp, efort, activitate si reflectie. Daca din
prima nu obtii succes, ai posibilitatea sd mai incerci, ceea ce oferd jucatorului o
mai mare Indemanare. Fiecare Intalnire ulterioara cu acest nivel oferd avantaje de
memorie §i practicd, Invatarea din nou a lucrurilor ce au fost uitate, ofera
semnalmente noi pentru memorie, interpretiri a informatiilor noi, sau exemple
cu ceea ce este deja In memorie §i reorganizarea lor. Aceastd combinatie de
acumulare a cunostintelor necesare pentru a juca un anumit joc, urmata de
practica de peste citeva zile este optimald pentru dezvoltarea structurilor
automatizate de cunostinte si scheme.

Cunostintele si abilitatile invatate §i practicate in mai multe moduri pentru
mai multe probleme sau intr-o varietate de contexte, sunt mult mai usor de
aplicat decit cele practicate pe o singura problema, intr-un singur context. Acest
tip de cunostinte sunt oferite de catre jocurile video. Astfel jocurile sunt stabilite
in mai multe contexte: unele sunt stabilite in timpuri istorice, unele sunt
moderne, altele sunt foarte realiste, futuriste etc. Jocurile, de asemenea, mai
angajeaza o varietate de instrumente: luptele corp la corp, diferite tipuri de arme
etc. Trasdtura comund a tuturor acestor jocuri diferite, cu diferit context este
faptul ca jucatorul este gata sa infrunte orice obstacol ce-i iese in cale indiferent
de anturaj. Modificarile vizuale si auditive, au si ele un rol semnificativ in
educarea jucatorului. Modificarile, cum ar fi schimbarea unghiului de vizualizare
sau efectele de sunet, contribuie la Tmbunatatirea memoriei de recunoastere.
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Totodata, scenele realiste nu numai ne captiveaza atentia, dar si ne alimenteaza
cu imagini vii, naturale, care creaza o mai bund memorie decit aceleasi informatii
furnizate verbal.

Din punct de vedere psihologic, jocurile video atrag in mod eficient jucatorii
de diferite profiluri de personalitate, deoarece jocurile satisfac activitati distincte
ca socializarea, lupta, jucarea rolului, personalizarea, construirea, consumul de
bunuri virtuale etc. Aceastd flexibilitate adesea puternic Indeplineste nevoile
psihologice a gamer-ului in domenii precum: identificarea de grup, proprietate
personald, catharsis personal, relaxare, auto-exprimarea $i dezinhibitie.
Recompensele primite de un gamer de la jocurile video nu se limiteaza la
mecanismele specifice integrate in mod intentionat de catre proiectantii de joc
(de exemplu reguli fixe, puncte, niveluri). Rezultatul joculului este variabil.
Jucdtorii gestioneazd §i administreaza autorecompensa cu usurintd, prin
cumpararea diferitor articole, descoperirea locurilor noi sau schimbarea
avatarului. Obiectivele gamer-ului nu sunt intotdeauna explicite, neajungand cu
adevarat la rezultatul final, ei ating doar temporar succesul la punctul de logare
in joc. Jucdtorul de asemenea primeste rezultate individuale si de colaborare
derivate din interactiunea lor sociala.

Concurenta extrema a devenit pilonul principal al societétii contemporane, fie
ca este vorba despre munca sau joc, si prin intermediul mass-media populare de
consum(televiziune, muzica, forme de marketing) sau in cadrul experientei
online extrem de interactivd. Astazi, jucatorul nu concureaza numai pentru a-si
imbunatati clasamentul propriu, ci si pentru a stabili contactul si concurenta
masiva cu alti jucdtori, care are efectul de a provoca prezenta extraordinard
spatiala, angajament, amenintarea anticipatd, aprecierile post-joc. Succesul
echipei implicate in jocuri multiplayer aduce recunoasterea si respectul de sine, a
membrilor cheie din echipd, fiind foarte similar cu echipele din lumea reald a
sportului profesionist.

Experienta de control a jocurilor de astdzi difera in calitate i complexitate
fatd de jocurile la computer din trecut, unde regulile erau mai stricte, iar
provocarile nu atat de variate. Tehnic vorbind, gradul de sofisticare a jocurilor de
astidzi au produs in jucdtorul calificat abilitatea de a sincroniza si sintetiza
actiunile mintale si fizice la un nivel comparabil cu un maestru muzician, unde
este vorba de thinking with your fingers(,,a gindi cu degetele”). Experienta de a
se perfectiona, de putere si de control nu este limitat doar de cunostintele de joc,
de calificare, precum si coordonare; ea necesitd o implicare cu caracter personal
datorate naturii sociale si mediului de joc imprevizibil comun pentru toate
jocurile video. Actiunile gamer-ului au devenit o serie de teste de putere, cind
rezultatul determind comportamentul viitor, precum s$i perceptia jucdtorului a
propriilor abilitati si calitati. Jucatorul percepe si urmareste o combinare de doua
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tipuri foarte diferite de putere: unul ca obiect al posesiei, care este detinuta ca o
sabie, iar celdlalt ca o stare de colaborare in grup, care necesitd o permanentd
intretinere pentru persistenta.

In concluzie, jocurile video sunt spatii de autoexprimare, experimentare si
locuri emotionale care permit indivizilor sa se realizeze si s se lege cu fatete noi
ale propriilor personalitati(de exemplu sentimente, temeri, anxietati i frustrari).
Acestea de asemenea sunt necesare pentru a invata tinerii sd fie asertivi, sa
delimiteze fantezia de fenomenul din lumea reald, si pentru a se putea proteja.
Noi nu putem si nu ar trebui sd evitdm potentialul erei noastre digitale. Mai
degraba, trebuie sa lucram cu sarguintd pentru a optimiza beneficiile psihologice
si sociale emergente a tehnologiilor interactive virtuale si in acelasi timp sa
gasim modalitati eficiente de reducere a riscurilor ce pot aparea in unele cazuri.
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SISTEMUL DE iNVATAMANT DIN REPUBLICA MOLDOVA
SI CEL OCCIDENTAL
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Analizind sistemele de invatamant occidentale, am constat prin comparatie
ca metodele de invatare folosite in invatamantul liceal moldovenesc a devenit
neatractiv si ineficient si datorita faptului ca:

- nu se pune accent pe o pregatire corespunzatoare a cadrelor didactice, la
pedagogie , psihologie, metodica nici pe parcursul studiilor universitare si nici
dupa.Deci nu se ia in calcul ca, un profesor trebuie sa fie un bun pedagog.

- metodele de perfectionare a cadrelor din invatamantul preuniversitar , se
bazeaza numai pe reluarea materiei de specialitate parcursa in facultate nu si pe
cunoasterea sau respectarea principiilor moderne, sanatoase, ale invatarii, pe
asimilarea metodelor noi de predare folosite in sistemele de invatamant
performante .

De exemplu: La chimie, in tarile occidentale sunt organizate antranamente
ptr. profesori, in scopul familiarizarii cu trusele si aparatura moderna de
laborator cat si a prezentarii diferitelor experimente care se pot face cu elevii in
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