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Rezumat

Tehnologia a ajuns sd devina o parte integrald a vietii noastre, usurandu-ne semnificativ
activitatea in multe sectoare ale vietii noastre. Insd, oricare schimbare are si partea verso a
medaliei. Ea poate forma dependente, ca exemplu cea de calculator. Cei care sunt supusi mai
mult riscului sunt preadolescentii. Aceastd dependentd le poate dezvolta un inalt grad de
anxietate, care la randul ei creeazd probleme ce tin de securitatea psihologicd a vietii
preadolescentului.
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Summary

Technology has become an integral part of our lives, significantly facilitating our work in
many sectors in which we work. But like any change, it has the back side of the medal. It can be
addictive, such as the computer. Those who are most at risk are adolescents. This addiction can
develop a high degree of anxiety, which in turn creates problems related to the psychological
security of the preadolescent's life.
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Tehnologiile fac parte din viata fiecarui om contemporan indiferent de varsta, statut
social, culturd, religie. Indeosebi in ultima perioadi marcati de pandemie ea a devenit
omniprezenti in vietile noastre. In acest context pani la dependentd riméane doar un pas.

In sens larg, dependentaeste o tulburare biopsihosociald caracterizati prin angajamentul

compulsiv in stimuli recompensatori, in ciuda consecintelor adverse [1,2] In ciuda implicarii

unui numar de factori psihosociali, un proces biologic - unul care este indus de expunerea

repetata la un stimul care provoaca dependenta - este patologia de baza care conduce dezvoltarea

si mentinerea unei dependente, conform ,,modelului bolii cerebrale” a dependentei. [1].
Dependenta este un proces prin care un comportament, care are atat functia de a produce

placere cat si functia de a reduce un disconfort, este angajat intr-un tipar caracterizat prin esecul
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recurent de a controla comportamentul respectiv si continuarea realizarii acestuia in ciuda
consecintelor negative semnificative (M. Goodman).
Existd multe substante si comportamente care pot da dependenta. Cele mai des intalnite

sunt: cofeina, tutunul, alcoolul, drogurile, unele medicamente, jocurile de noroc, calculatorul.

Dependenta de calculator include mai multe forme ca;

e dependenta de internet;

e dependenta de jocuri video;

e dependenta de cumpardturi online;

e dependenta de Social Media;

e dependenta de pornografie online etc.

Cei mai vulnerabili in fata dependentelor sunt copii de deferitd varsta. Din lipsa gindirii critice
si prezenta de sentimente contradictorii si relatii problematice, cu parintii, in special. Aceasta
dependentd influenteaza negativ 1Intreaga personalitate a copiilor, creind probleme in
comunicare, exprimarea emotionald, gindire, perceptie etc. dezvoltand stari de anxietate, furie,
agresivitate si in cazuri mai rare stari depresive.

Am supus studiului experimental un grup de preadolescenti format din 105 copii , cu
varstele cuprinse intre 12 — 15 ani.

Pentru a mdsura gradul de dependenta am aplicat un chestionar care determina nivelul de
dependenta pe jocuri de calculator.

Pentru diagnosticarea nivelul de anxietate, precum si a formei de anxietate am aplicat:

1. Scala de manifestare a anxietétii, dupa Taylor.

2. Test de diagnosticare a anxietatii (variantd modificata a STPI) de Spilberger.Taylor).

In urma aplicarii chestionarului de diagnosticare a dependentei de jocuri de calculator a
fost formate trei loturi experimentale. | lot-subiecti neinteresati de jocuri pe calculator; 11 lot-
dependenti de jocuri pe calculator si lotul III-pasionati de jocuri pe calculator.

Prezentarea rezultatelor in urma aplicarii Scalei de manifestare a anxietatii (Taylor), sunt

prezentate in figura de mai jos, in unitati medii.
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Predominanta anxietatii la

categorii de preadolescenti (Testul Taylor)
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Figura nr 1. Rezultatele diagnosticarii esantionului dupa «Scala de manifestare a
anxietatii» (Taylor)

Analizand figura de mai sus, putem observa cé cel mai inalt indice al anxietatii predomina
la grupul preadolescentilor dependenti de jocuri pe calculator ceea ne indicd ca anxietatea Tnalta
este o trisatura tipica acestei categorii de subiectii (21,89). In grupul preadolescentilor pasionati
de jocuri pe calculator la fel predomina un nivel inalt al anxietatii, insa este comparativ redus cu
cel al grupului anterior. Cea mai micd predominantd a nivelului de anxietate observam in grupul
de preadolescenti neinteresati de jocuri pe calculator (13,82).

Analiza statisticd efectuatd prin metoda X’-criteriu Kruskal-Wallis ,pentru compararea a
trei sau mai multe grupuri, a demonstrat ca exista diferente semnificative intre nivelul anxietatii

la preadolescentii din aceste trei esantioane experimentale (p=0.0511), reflectat si in figura 1.1.
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Figura 1. Rezultatele medii ale diagnosticirii esantionului dupa «Test de diagnosticare a
anxietatii» (varianta modificati a STPI de Spilberger) pe scale.
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Analizand rezultatele din figura putem observa cad cei mai inalti indici se atestd la scala
«Activitatea cognitiva» la toate trei loturi experimentale, in ambele cazuri: ce demonstreaza
faptul ca la varsta preadolescenta este prezentd motivatia productivad si atitudinea emotionala
pozitiva fata de a cunoaste lucruri noi din anturajul cotidian si cel scolar. Se datoreaza acest fapt
particularitatilor psihologice specifice varstei si anume nenesitatea de a comunica si forma relatii
cu semenii, ultimii devenind “’subiect” cu autoritate in viata preadolescentului.

Analiza statistica a demonstrat ca exista diferente semnificative la scala «Anxietatea
cotidiana» la la cele trei loturi experimentale. Criteriul difera, cu scoruri mai mici si pentru
p=0.026, la preadolescentii neinteresati de jocurile pe calculator, fatd de celelalte doua loturi
experimentale. Astfel, putem conclude ca preadolescentii din primul lot experimental nu sunt la
fel de anxiosi in situatii cotidiene (15,29) precum si la ore (14,10), (p<0.001), in timp ce
preadolescentii dependenti de jocuri pe calculator (20,67 - in situatii de rutina si 20,11- la ore) si
a preadolescentii din lotul 1l experimental (19,73 - in situatii cotidiene si 19,48- la ore) au
manifestat indicii mult mai inalti in ceea ce priveste anxietatea cotidiana. Se poate explica acest
fapt ca viata virtuala e mult mai ”sigura” si in caz de esec e posibil de facut refresh.

Factorul care difera statistic semnificativ la cele trei loturi experimentale de preadolescenti
s-a dovedit a fi «Experiente emotionale negative cotidiene» (p<0.001). Astfel, in situatii de zi cu
zi, preadolescentii din lotul 1l experimental (23,15) si preadolescentii din lotul 11l experimental
(23,17) confruntandu-se cu situatii negative, situatii de problema situatii stresante mai des le
interpreteaza ca problemad, ca situatii tragice, ca situatii fara solutii.

O altd situatie se atestd la factorul «Experiente emotionale negative la ore» care nu a
inregistrat diferente statistic semnificative (p=0.071), ceea ce putem observa si in Figura 2.2. Cel
mai mare indice ii revine preadolescentilor dependenti de jocuri pe calculator (20,48), pe cind la
grupul preadolescentilor neinteresati de jocurile pe calculator (17,10) si preadolescentii pasionati
de jocurile pe calculator (17,79) predomina indici de nivel mediu. Aceste rezultate pot fi
explicate prin faptul ca indiferent de nivelul dependentei de jocurile pe calculator scoala pentru
preadolescenti este un loc stresant, frustrant.

Din rezultatele experimentale prezentate, pot face anumite concluzii si anume ca
preadolescentii dependenti de jocuri pe calculator sunt cei care suferd de lipsa securitatii
psihologice, intarita de anxietate ce se oglindeste in scaderea performantei scolare (regresul
scolar), probleme de vorbire si exprimare, obstacole in dezvoltarea anumitor abilitati,

manifestarea starilor de furie, stari apatice si chiar depresie. La fel ei sunt cei care dramatizeaza
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orice situatia cotidiand, datoritd nivelului inalt de anxietate si ca rezultat nivelul de adaptare a
acestor preadolescenti este destul de scazut. Contrar opus este la preadolescentii din primul lot
experimental. Un nivel mediu de anxietate a fot evidentiat la preadolescentii ce sunt pasionati de
jocuri pe calculator, ei sunt cei care pot face parte din zona de risc, daca nu vor fi efectuate
masuri profilactice psihoeducationale din partea parintilor, psihologilor.
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