Management Intercultural
Volumul XVII, Nr. 2 (34), 2015

Ruxandra Claudia CHIRCA (NEACSU)

Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei, Universitatea Bucuresti

THE EDUCATIONAL ;i}t‘iejéeﬁcal
POTENTIAL OF VIDEO GAMES

Keywords
Video games
Digital natives

New media

Education

Abstract

In nowadays' world, technological assistance is no longer confined to its primary purpose of
communication or informational support and the boundaries between real and virtual world are becoming
increasingly harder to be defined. This is the world of digital natives, today's children, who grow up in a
technology-brimming environment and who spend most of their time playing video games. Are these video
games constructive in any way? Scientific studies state they are. Video games help children in setting their
goals, provide constant feedback and offer immediate rewards, along with the opportunity to collaborate
with other players. Furthermore, video games can generate strong emotional reactions, such as joy or fear,
and they have a captivating story line, which reveals itself within a realm of elaborate graphics.
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Jocurile video, expresie a noilor media

Sintagma ,,noile media” a inceput sa fie utilizata de
cercetatori incepand cu anii '70, in domenii precum
stiintele sociale, psihologia, economia, stiintele
politice si tehnologia comunicérii. De-a lungul
timpului, valoarea expresiei si-a modificat nsa
valentele 1n permanentd, odatd cu evolutia
tehnologica. Astfel, semnificatia noilor media din
anii '70-'80 nu va mai fi aceeasi cu cea din anii '90,
'93, '95, '98, 2000 sau 2002 (Lievrouw, 2002). In
perioada 1982-1984, spre exemplu, evolutia
tehnologiilor de informare si comunicare era
asociatd cu ,extinderea computerelor, care pot
stoca o cantitate uriagd de informatii si care
proceseazda informatia in cateva secunde;
telecomunicatiile moderne, care transmit informatia
aproape instantaneu si microelectronica axata pe
organizarea informatiei intr-o formda putin
costisitoare” (Preston, 2001). Astizi, ,,noile media”
sunt percepute ca un termen-umbreld, care acopera
tehnologii diverse, precum blogurile, podcasturile,
jocurile video, lumile virtuale, enciclopediile de tip
,wiki”,  televiziunile interactive, dispozitivele
mobile si chiar site-urile sau emailul, Tncurajand
totodatd formarea de comunitati virtuale si retele
sociale (Fidler, 2004). Tn viziunea lui Rawashdeh,
procesul de evolutie a noilor media are loc in fata
fiecdrei persoane de pe planeta. Aceastd motiune de
neoprit implicd diferite tipuri de media — video,
text, radio si Internet — in scopul credrii unei
metode unice de comunicare in masa.(Rawashdeh,
2015). Din perspectiva lui Alain Joannes, reteaua
mondiala, reprezentata prin noile media, rimane, in
principal, o tesdturd de portaluri si de site-uri care
pot fi accesate prin linkuri hipertextuale (Joannes,
2009). Prin urmare, cu ajutorul noilor media,
utilizatorul poate avea acces la informatie oriunde,
oricand, pe orice dispozitiv digital conectat la
reteaua de internet si poate, de asemenea, sa ofere
si sa primeasca feedback in timp real.

Majoritatea tehnologiilor ce poartd denumirea de
,.noi media” sunt de tip digital si detin urmatoarele
particularitati: sunt manipulabile, dense, organizate
in retea, comprehensibile si interactive (Flew,
2008). Dupa cum a fost mentionat anterior, jocurile
video reprezinta un segment al noilor media. in
cadrul jocului video, computerul detine, de cele
mai multe ori, atat rolul de oponent, cat si cel de
arbitru, asigurand 1n acelasi timp o grafica animata;
cel mai comun tip de joc video este ‘skill and
action’ (‘S&A’ - ,abilitate si actiune”), in care
accentul este pus pe coordonarea maini-ochi
(Crawford, 1997).

Utilizarea noilor media in scoli

In contextul acestei aparitii si propagari a noilor
tehnologii de comunicare si al faptului cd, de
reguld, tinerii sunt primii care decid sia le
experimenteze, educatia n scoald are nevoie de o
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abordare integratoare a tuturor media. Din
perspectivd educationala, in majoritatea cazurilor
de pand in prezent, media utilizate in clasd au
constituit instrumente de sustinere a continuturilor
predate (spre exemplu, folosirea programului
PowerPoint Tn prezentari). Mai putin frecvent au
fost utilizate ca obiect de studiu, cu scopul definit
de a ajuta elevii sa deprinda abilitati de accesare,
raportare criticd sau producere a mesajelor media,
si acest lucru, de cele mai multe ori, doar in cadrul
orelor de Tehnologie a Informatiei si Comunicarii
(TIC sau Informatica). Extrem de rar, insd, noile
media sunt utilizate chiar de elevi, Tn cadrul
celorlalte obiecte de studiu, si in acest caz, ele detin
doar functiile de documentare-informare sau
consolidare a continuturilor vizate, prin intermediul
testelor online sau al clasicelor jocuri educationale
2D (Marzano, 2010).

Conform studiilor de pedagogie actuale, Tn
invatamant, calculatorul poate indeplini mai multe
functii: de instruire, de instrument de cercetare si
functia administrativa (legata de gestiunea funciara,
lucrarile de birotica scolara s.a.) (Cucos, 2006).

In opinia lui Marin Stoica, calculatorul, alituri de
videotext si videodisc este utilizat In activitatile
didactice in diferite forme, pentru: ,,a) secventele
de pregatire a transmiterii de informatii, punerea de
intrebari, rezolvarea de exercitii si probleme,
prezentarea de algoritmi pentru rezolvarea unor
probleme-tip, proiectarea de grafice si diagrame,
aplicatii practice, demonstrarea unor modele,
interpretarea unor date etc.; b) simularea unor
fenomene, a unor experiente si interpretarea lor, cu
ajutorul simulatoarelor, pentru formarea unor
deprinderi (conducerea auto, dactilografie); c)
simularea unor jocuri didactice; evaluarea
rezultatelor la invatiturd si autoevaluare; si d)
organizarea si dirijjarea invatarii independente pe
baza unor programe de invatare, insotite de fise-
program, constituind si un fel de documentatie a
soft-ului” (Stoica, 2001).

Motivul expunerii tuturor acestor forme de utilizare
a calculatorului este indicarea faptului cd 1in
prezent, cu toate cd folosirea calculatorului in
procesul de Invatdmant manifestd multiple valente,
toate acestea au rolul comun de a demonstra practic
sau de a consolida continutul educational deja
prezentat. Niciuna dintre situatii nu presupune
utilizarea directd a calculatorului si, implicit, a
jocurilor video, ca prim pas in procesul de
asimilare a cunostintelor, pentru un alt obiect de
studiu in afard de Tehnologia Informatiei si a
Comunicarii.

Beneficiile utilizarii jocurilor video

Conform lui Abraham si Behrendt, traversam, in
prezent, o perioada de schimbari care aduce dupa
sine 0 noud generatie, diferitd de cele anterioare, o
generatie care nu poate percepe lumea altfel decat



digitald (Abraham & Behrendt, 2010). Generatia la
care fac referire cei doi cercetitori este cea a
nativilor digitali, mai precis, a tinerilor de astzi,
care se nasc intr-un nou tip de mediu, intesat de
tehnologie, care sunt supusi constant unui nou tip
de stimul si care cantdresc si proceseaza
informatiile intr-o maniera cu totul diferita fata de
antecesorii lor (Jones & Shao, 2011). ,Nativul
digital este o persoand experimentatd in domeniul
tehnologiei, pentru care aceasta reprezintd o parte
importanta a intregii sale vieti” (Eduardsen, 2001).

Cel care a folosit pentru prima data expresia ,,nativ
digital” a fost Marc Prensky, in articolul sdu
Digital Natives, Digital Immigrants (Nativii
digitali, imigrantii digitali), din anul 2001. Prensky
utilizeaza aceastd expresie pentru a face referire la
generatiile care s-au ndscut inconjurate de toate
aceste noi tehnologii si la tinerii care sunt
,.vorbitori nativi ai limbii digitale” (Prensky, 2001).
Un fapt evident in perioada actuald este acela ca
jocurile video pot consuma 0 bund parte din atentia
copiilor si a adolescentilor. Conform lui Mark
Prensky, adolescentul actual, nativul digital,isi va
petrece 10,000 de ore din viatd in compania
jocurilor video si doar 5,000 de ore citind (Prensky,
2001). Cel mai frecvent, petrecerea timpului n
compania jocurilor video este privitd ca fiind
negativa; tinerii pot prefera adesea sa acorde mai
multd atentie lumii virtuale decat realitatii
inconjuratoare (Malone, 1981). Acest lucru poate
parea nepotrivit pentru mediul educational, in
special pedagogilor care nu sunt dispusi sa se abata
de la metodele de predare traditionale si nici sa
aprobe potentialul educativ al noilor media. Cu
toate acestea, studiile Tn domeniu (Subrahmanyam
& Greenfield, 1994) au demonstrat capacitatea
jocurilor video de a atrage tinerii spre experiente de
invatare, de aici nascandu-se si termenul de ‘edu-
tainment” media.

Incepand cu anii 1980, cercetrile realizate asupra
jocurilor video au demonstrat in mod repetat faptul
ca petrecerea timpului in lumea virtuala a acestora
produce, treptat, o reducere a timpului de reactie in
fata stimulilor externi, imbunatiteste capacitatea
fizica de coordonare si stimuleaza increderea in
sine a jucatorului. Mai mult, potentialului
educational al jocurilor video i se adauga trasaturi
precum amuzamentul, starnirea curiozitatii si
cresterea motivatiei in Tndeplinirea anumitor sarcini
(Griffiths, 1997). Chiar de la Thceputul deceniului
in discutie, Mind and Media, The Effects of
Television, Video Games and Computers (Marks
Greenfield, 1984) a indicat faptul ca jocurile video
au capacitatea de a dezvolta o serie de aptitudini,
printre care raspunsul rapid la diferiti stimuli,
crearea de harti mentale sau descoperirea inductiva.
In opinia lui Mark Griffiths, jocurile video detin un
potential instructiv din cel putin cinci motive: pot fi
utilizate ca instrumente de masurd in cercetarile
psihologice si nu numai; atrag participarea
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indivizilor, indiferent de vérsta, cultura, etnia sau
statutul acestora; ajutd copiii In stabilirea unor
obiective, ofera feedback si ii sustin in indeplinirea
sarcinilor; pot fi folosite in masurarea trasaturilor
individuale, precum stima de sine, Tncrederea in
ceilalti sau perseverenta si nu in ultimul rand, sunt
distractive si antrenante (Griffiths, 2002). Tn acelasi
timp, nu trebuie omise alte trasaturi ale jocurilor
video, precum stirnirea unor puternice reactii
emotionale, cum sunt teama, bucuria sau
sentimentul de putere, oferirea imediata a
recompenselor, firul narativ, competitia cu ceilalti
jucdtori, oportunitatea de a colabora cu acestia si
influenta pe care o pot manifesta jucatorii asupra
lumii virtuale (Squire, 2001). Spre exemplu, jocul
Rise of Nations permite jucatorilor sid fie chiar
»producatori” ai jocului, nu doar consumatori.
Deciziile luate de jucator, actiunile sale, misiunile
pe care hotéraste sa le urmeze sau alegerile morale
ale acestuia schimbad constant firul narativ al
jocului (Gee, 2003).

Fiecare joc video este 0 lume aparte, pe care
jucdtorul o cunoaste treptat (Egenfeldt-Nielsen,
2006) si in care se integreaza si evolueaza pas cu
pas, ca urmare a actiunilor sale si a utilizarii
abilitatilor deprinse pand in acel moment.
»Motivatia fundamentald a tuturor jocurilor video
este de a invata”, afirma designerul de jocuri Chris
Crawford. Chiar daca nu toate jocurile video au
scopul primar de a facilita invatarea, aceasta se
manifestd latent, in orice moment al jocului. Pentru
a accede la un nivel superior in cadrul jocului este
necesara indeplinirea unei anumite sarcini; fie ca
este vorba de anihilarea unui adversar sau de
obtinerea unei unelte suplimentare, jucatorului i se
poate solicita rezolvarea unui puzzle, explorarea
unui domeniu nou sau descifrarea unui anumit
indiciu. Depésirea acestor obstacole presupune
implicit intelegerea si invitarea modalitatii de a le
solutiona.

Toate jocurile video au in comun patru elemente:
reprezentarea, interactiunea, conflictul si siguranta
(Crawford, 1997). Astfel, jocurile video descriu un
cadru al realitdtii (reprezentare), care se schimba in
functie de implicarea jucatorilor (interactiune), in
care jucatorii urmaresc activ indeplinirea unui
obiectiv prin depdsirea unor obstacole (conflict) si
care pun la dispozitie posibilitatea de a experimenta
senzatia de pericol, fard a fi nevoie de crearea in
plan real a unei situatii similare (sigurantd). Prin
urmare, chiar si in jocurile care contin cadre
violente, temele precum ,,puterea”, ,,agresivitatea”,
»controlul” sau ,,izolarea” pot fi testate in conditii
non-amenintdtoare, permitand tinerilor sa invete sa
coopereze si sa isi accepte camarazii de joc (Vitelli,
2014).

In ceea ce priveste opinia, probabil eronati,
conform cdreia participantii la jocurile video tind sa
devind neatenti, agitati sau agresivi, in special daca
aceste jocuri includ cadre violente, studiul lui Alan
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Pope a dovedit exact contrariul. Dupa ce a selectat
sase jocuri PlayStation, Pope a testat influenta
acestora pe 22 de copii cu ADHD, fete si baieti, cu
varste cuprinse intre 9 si 13 ani. Dupa o perioada
de testare de 40 de ore Tnsumate, copiii au dovedit
imbunatatiri substantiale in ceea ce priveste atentia,
impulsivitatea si hiperactivitatea (Pope & Palson &
Wright, 2001).

Un alt studiu, coordonat de data aceasta de Kandie
Demarest asupra propriului sau fiu in varstd de 7
ani, care suferea de autism si avea grave deficiente
de limbaj, a demonstrat faptul ci jocurile video au
determinat o evolutie clara atdt a capacitatii
acestuia de exprimare, cat si a abilitatii de a citi.
Pentru finalizarea jocului, copilul a trebuit sa
indeplineascd mai multe sarcini, printre care
urmadrirea unor indicatii, oferirea de raspunsuri la
anumite intrebdri si citirea dialogurilor aparute pe
ecran (Demarest, 2000).

Prin urmare, oportunitatile pe care le ofera jocurile
video sunt incontestabile. Desigur, nu toate jocurile
video disponibile pot fi considerate potrivite
situatiilor de invatare scolara, de aceea urmétorul
demers in dezvoltarea sistemului educational si
alinierea acestuia la progresul tehnologic ar putea fi
crearea de jocuri video adaptate continuturilor
programelor scolare 1n vigoare si utilizarea acestora
n predarea curenta. ,,in epoca noastra, dezvoltarea
societatii si a individului, puternic impulsionatd de
progresul stiintei si al tehnicii, se afld in legaturad cu
educatia si productia. Dimensiunile productiei, ca si
cele ale productivitatii muncii, se afla sub puterea
stiintei, si ambele sub incidenta educatiei” (Cucos,
2005). Astfel, ar fi lipsit de eficientd ca
responsabilizarea cadrului didactic in ceea ce
priveste selectarea si utilizarea jocurilor video sa
constituie un impediment in procesul de optimizare
a educatiei copiilor de astazi, nativii digitali.
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