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Summary
Nowadays our life is full of different devices such as:
notebook, iPad, Smartphone. Is concerning the fact that all this
devices are in children’s life. Parents are more and more worried
that their children spend too much time using them. The most
alarmed fact is that children start using IPad, Smartphone or playing
in a computer game earlier then they begin reading or writing. The
number of children that can use devices even better than adults is
increasing. The consequences of using devices can be dangerous and

involve physically and mentally changes.

Una dintre problemele stringente ale lumii moderne a devenit
comportamentele dependente, care 1i afecteaza atat pe adulti, cat si
pe copii. Conceptul de dependentd apare in 1964, cand Organizatia
Mondiala a Sanatitii inlocuieste termenul de consum nociv cu
notiunea de dependenta, definind-o drept ,,starea psihica sau fizica
cerezultd din interactiunea unui organism si a unui medicament
caracterizata prin modificari de comportament si alte reactii, Insotite
totdeauna de nevoia de a lua substanta in mod continuu sau periodic
pentru a-i resimti efectele sale psihice si uneori pentru a evita
suferintele”. Trebuie de mentionat ca, desi In trecut s-a crezut ca
conceptul de ,,dependentd” nu ar trebui utilizat decit in cazuri care
implici un consum de substante, definirea notiunii a evoluat in
ultimii ani dincolo de aceste limite, incluzind Tn prezent
comportamente ce nu presupun un agent chimic, de exemplu,
workaholismul — dependenta de munca sau dependenta de computer.
American Society of Addiction Medicine a lansat oficial, pentru
prima datd, ideea cd dependenta nu se limiteaza la consumul de
substante si ca toate viciile, fie cd au la bazd o substanta chimica, fie
ca imbraca forma unor anumite comportamente, Impartasesc anumite

56



caracterisitici, inclusiv utilizarea compulsiva, precum si modificarea
starii de spirit, in momentul in care nu se consuma substanta sau nu
se efectuiaza comportamentul [5, p. 86].

Dependenta poate avea o varietate de manifestari. Astazi, ne
confruntdm nu numai cu o dependentd, din ce in ce mai raspandita,
de substantele ilegale (substante toxice, droguri), dar si fatd de
mancare, bauturi, gadjet-uri, retele sociale online, emisiuni de
divertisment etc. Societatea contemporand a devenit un spatiu a
comunicarii generalizate, caracterizata de intensificarea schimbului
de informatii, de trdirea vietii la maxim, obtinerea imediata a
placerilor etc. Aceastd multiplicare vertiginoasd a comunicarii,
aceastd continud dilatare a pietii informatiei a fost posibild datorita
avantului tehnologiilor informatice si comunicationale. Statisticile in
legdturd cu numarul de utilizatori de calculator si internet in lume
sunt dinamice. O mare ingrijorare provoaca cresterea numarului de
utilizatori ai gadjet-urilor Tn randul copiilor.

In dictionarul explicativ al limbii romane, cuvantul gadget,
este definit drept un ,,obiect mic, ingenios construit, de valoare si
utilitate neinsemnatd". Definit drept ,,un obiect de utilitate
neinsemnatd”, ajunge, cu regret, un element indispensabil din viata
copiilor. In ultimul timp tot mai multi parinti sunt disperati cu privire
la timpul pe care copiii lor il petrec in fata unui gadget. Cu regret,
dacd pana nu demult copilarie insemna mers pe bicicleta, saritul cu
coarda sau in cédsute, azi copii trdiesc In lumea virtuald, fapt care are
consecinte asupra dezvoltirii lor fizice si psihice. Intr-un studiu
realizat recent asupra 2.200 de mame a copiilor de 2-5 ani, din 11
tari, a scos in evidenta faptul ca 7 din 10 stiu sa se joace la calculator
si doar 2 din 10 stiu sa inoate, 52% nu stiu adresa unde locuiesc si
89% din ei nu pot si-si lege singuri sireturile.

K. Young a fost printre primii cercetatori care au studiat acest
fenomen. Ea considera ca utilizarea patologica implica cinci sau mai
multe dintre cele opt simptome carcateristice, care se intind pe o
perioada de sase luni:
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1. Preocupare excesiva legata de utilizarea computerului,
ganduri privind activitatile online trecute / anticiparea viitoarelor
sesiuni de utilizare.

2. Nevoia de a petrece tot mai mult timp la computer.

3. Demersuri esuate si repetate de a reduce timpul petrecut in
fata computerului.

4. Iritabilitate si manifestari depresive cind persoana nu
uitilizeaza computerul.

5. Periclitarea relatiilorsemnificative, a slujbei, a carierei sau a
educatiei.

6. Ascunderea magnitudinii problemei fatd de familie si
prieteni.

7. Petrecerea unei perioade mai mari in fata computerului
decat planificase.

8. Utilizarea computerului ca mod de a scdpa de diferite
probleme emotionale [5, p. 87].

Pana in prezent, nu exista definitii universal acceptate pentru
conceptul de dependentda de gadget-uri, 1nsd majoritatea
cercetatorilor sunt de acord ca aceastd dependentd implica utilizarea
excesivd cu consecinte grave 1n plan fizic si psihic. Acest exces
cauzeaza distres si 1l determind sd functioneze defectuos in toate
sferele existentei sale.

Copiii sunt ademeniti de gadget-uri, dupd cum mentioneaza
Ivanova D., de realismul proceselor si abstractizarea absolutd de
lumea inconjuritoare; jocurile electronice si internetul au devenit
foarte atractive si fascinante; prezenta lumii personale (intime), in
care nu are acces nimeni in afard de el; lipsa responsabilitatii;
posibilitatea de a corecta orice greseald prin incercari multiple;
posibilitatea de a lua de sine statator orice decizie, indiferent de
consecintele acestora [6].

Semnele dependentei copiilor de gadget-uri pot fi: rezultate
proaste la scoalda si multe absente, minciuni, retragere din viata de
familie, micsorarea duratei somnului si a frecventei meselor, izolare,
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pierderea dorintei de socializare In lumea reald, extaz in fata
calculatorului si socializare peste masura in lumea virtuala, probleme
de atentie si hiperactivitate, vorbirea dificild, exprimarea incoerenta.
De reguld, utilizarea excesiva a tehnologiilor moderne produc
modificari ale stilului de viata, pentru a putea petrece cat mai mult
timp pe net, contribuie la scdderea activitatii fizice, dezinteres fatd de
mai mult timp pe net, privarea de somn sau schimbari in ritmul
somnului, din acelasi motiv, scdderea drastici a activitatii de
socializare, rezultatul fiind instrainarea prietenilor, neglijarea treptata
a familiei, dorinta de a petrece tot mai mult timp online, neglijarea
obligatiilor personale si scolare.

Desi utilizarea tehnologiei are avantajele sale, psihologii sunt
de pdrere cd expunerea copiilor de la o varsta prea micd la
,minunile" internetului poate avea dezavantaje majore pentru
dezvoltarea lor fizicd si mentald. Consecintele utilizdrii excesive a
tehnologiilor moderne asupra sanatatii copiilor sunt multiple.
Provoaca schimbari 1n plan fizic, ca dureri de cap de tipul migrenei,
dureri n spate, alimentare neregulata, irationala, obezitate, ignorarea
regulilor de igiena personala, dereglari ale somnului, schimbarea
regimului de odihna. Contribuie la subdezvoltarea unor functii ale
creierului, mai ales cele care tin de simtul tactil, olfactiv, gustativ, de
senzatiile termice, deoarece stimuleazd doar citeva zone din creier,
care corespund vazului si auzului.

Maicar ca s-ar parea cd orele petrecute de citre copii in fata
calculatorului, televizorului, tabletei sau telefonului sunt o simpla
distractie, dar solicitarea este enorma. Astfel, obosesc foarte mult
sistemul nervos si totodata creeaza o hiperexcitabilitate a sistemului
nervos. Un copil care are un acces foarte larg la jocurile electronice
se obisnuieste, de-a lungul sutelor de ore de joacd, cu timpul de
raspuns al calculatorului. Or, computerele raspund in zecimi de
secundd la o comandd, imprimdnd mintii copiilor o viteza
incredibild. Problemele intervin atunci cand copiii interactioneaza cu
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oamenii si nu cu calculatoarele. S-a demonstrat ca, daca ei pun o
intrebare unui adult si nu primesc raspunsul intr-o secundd, deja
atentia lor s-a deplasat de la acea intrebare.

Dar cea mai grava actiune pe care o provoaca utilizarea
gadgeturilor este inhibarea zonelor din creier ce tin de emotii. Copiii
dependenti de gadget-uri nu mai pot simti decat emotii primare si
trdiesc numai surogate de emotii: scadderea empatiei, retinerea
maturizarii emotionale etc. Electroencefalogramele arata ca, pur si
simplu, copiii devin treptat insensibili sau cu o sensibilitate simulata
la dragostea semenilor lor, la suferinta sau la bucuria umana.

Copiii care utilizeazda mereu dispozitive electronice se
obignuiesc doar sd fie mereu receptivi la stimulii calculatoarelor,
devenind nefiresc de docili si lipsiti de initiativa din anumite puncte
de vedere. Dar, in mod normal, copiii trebuie sa-si creeze propriile
jocuri, s socializeze, sa traiasca cu fanteziile si povestile lor, care
stimuleazd functia imaginativd si creativd. Astfel, sunt afectate
zonele creierului care raspund de creativitate.

Jocurile electronice si internetul au devenit atat de atractive si
fascinante, Tncat copiii ajung sa stea ore sau zeci de ore in fata
ecranelor, influentdnd formarea personalitdtii in perioada socializarii
active. Lumea virtuala le modifica perceptia de sine, contribuie la
formarea unei identitati confuze si influenteaza asimilarea rolurilor
sociale, contribuind la crearea unei lumi interioare, a personajelor
imaginare. Utilizarea excesiva a gadget-urilor stimuleaza anxietatea
si inadaptarea sociald, izolarea sociala, sedentarismul, care pot duce
la tulburdri psihice (depresii, angoase, agresivitate, tulburari de
atentie din cauza suprasolicitarii sistemului nervos etc.) Copiii expusi
gadget-urilor la o vérsta timpurie se confruntd cu riscul de a absorbi
nenumdrate impresii care ar putea fi cu totul inadecvate si adesea
periculoase pentru nivelul lor de maturitate. Ei pot fi atrasi intr-0
realitate cireia i lipseste un context etic si moral sau sa fie convinsi
sd adopte o anumita atitudine morala.
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Comportamentele adictive la copii si adolescenti reprezinta, pe
de o parte, o incercare de a-si satisface nevoile profunde neimplinite,
pe de alta parte, incapacitatea de a rezista la confortul gratuit pe care
li-1 ofera aparatele electronice. Ei cauti o alinare pentru disconfortul
interior continuu, generat de nevoia ignorata, nerealizatd. Nevoile
satisfacute prin intermediul gadjet-urilor sunt:

1. Nevoia de suport social — internetul oferd (uneori) iluzia
unei relatii de prietenie, iar persoanele cu care sunt dezvoltate
legaturi si discutii pe termen lung satisfac aceasta nevoie de suport
social, care 1nsa duce la o relationare mult redusa offline.

2. Nevoia de comunicare — este mai accentuata la persoanele
mai retinute, mai timide 1n viata reald, avind ocazia, datorita
caracteristicilor acestui mediu, sa isi exprime mult mai liber parerile.

3. Nevoia de recunoastere, autoafirmare §i putere —
anonimitatea constituie mari avantaje pentru adolescentii cu o stima
de sine scazuta si o imagine de sine preponderent negativa sa devina
atotputernici in spatiul virtual.

4. Nevoia de a exprima trasaturi de personalitate reprimate.

in spatele oricirui comportament dependent sti un copil
vulnerabil, ale carui nevoi interioare nu au fost implinite si care are
dependenta. Este nevoie ca mediul sd se schimbe, dintr-unul toxic si
distructiv, intr-unul pozitiv, sanatos si care sa ofere sprijin. Copilul
are nevoie de indrumare pentru a-si intelege problemele si pentru a
dobandi abilitatile si resursele interioare capabile sa-l ajute. Si dupa
cum mentioneaza R. Goldberg, ,temeiurile primare pentru sandtate,
atat las nivel fizic, cat si la nivel psihologic sunt fixate in primii zece
pand la doudsprezece ani, este necesar de a promova, proteja si
intretine sanatatea copiilor cat mai mult cu putinta” [3, p. 15].
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PERSPECTIVA INTERCULTURALA A EDUCATIEI iN
CADRUL MEDIULUI EDUCATIONAL
Elena VINNICENCO, dr., lector universitar

Summary

In this article, we describe the intercultural perspective of
education within educational environment. Intercultural education
derives from inequality in sociocultural relations which characterize
the society and their repercussions on education. Relatively,
regarding scholar educational activity, we can underline some
intercultural components. In this context, we delimit a succession of
intercultural competences needed for the settlement of some
relational problems and effective interaction within informal
educational environments.

Fiind un proces continuu si dinamic, educatia evolueaza
integrand noi forme in concordanta cu exigentele societatii.
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