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Cuvantinainte

sDomnule Spitzer, vd luptati cu morile de vant, ba nu, chiar cu
centrale eoliene. Vd rugdm sd continuati!“

E-mailurile se scriu mult mai usor decat scrisorile obisnu-
ite, trimise prin postd. De aceea primesc foarte des e-mailuri,
mai mult sau mai putin prietenoase.

sDomnule Spitzer, tocmai impusc pe cineva cu un Kalasni-
kov intr-un joc pe calculator. Dacd as avea unul adevdrat, ati
fi primul pe care l-as dobori. PS: ceea ce spuneti despre legdtura
dintre violenta virtuald si violenta reald este o imensad prostie.”

Cu ocazia unor prelegeri, mai multi primari m-au intampi-
nat in felul urmator:

»,Bund seara, domnule Spitzer, fiul meu vad urdste i mi-ar fi
pldcut sd-1 aduc aici.“ Uneori, adevdrul este incomod chiar si
pentru tinerii de 15 ani!

~Aproximativ 250 000 dintre tinerii cu varstaintre 14 si 24 de
ani sunt dependenti de internet, iar 1,4 milioane sunt considerati
utilizatori de internet care prezintd probleme.“ Asa spune ra-
portul anual publicat pe 22 mai 2012 de Mechthild Dyckmans,
responsabila guvernului federal german pentru probleme de
dependenti. In timp ce consumul de alcool, nicotind, precum
si de droguri ilegale, usoare si grele, este in scadere, depen-
denta de calculator si internet creste dramatic. Guvernul nu
stie ce sd facd. Singura idee care i-a venit pand acum a fost sd
madreascd pedepsele pentru proprietarii localurilor, dacd aces-
tia 1i lasd pe minori sd foloseascd jocurile de tip slot-machine.

CUVANT INAINTE 7



Cu nici patru sdptdmani inainte de aparitia raportului
amintit, ministrul culturii Bernd Neumann a tinut o laudatio
pentru un joc cu impuscdturi, ai cdrui producdtori au primit
un premiu in valoare de 50 000 de euro din bani publici. S-a
constatat totodatd o triplare a dependentei de jocuri in decurs
de numai cinci ani, mai ales la bdrbatii someri tineri. Eu in-
sumi am tratat dependenti de jocuri pe calculator si de inter-
net, ca pacienti, la clinica psihiatricd universitard din Ulm, pe
care o conduc. Viata acestor pacienti a fost complet distrusd
de mediile digitale. Acum cinci ani, medicii din Coreea de Sud,
un stat industrializat si cat se poate de modern, cu o tehnologie
ainformatiei foarte avansatd la nivel mondial, au inregistrat la
adultii tineri tulburari de memorie, de atentie si de concentrare
din ce in ce mai frecvente, precum si o aplatizare emotionald
si o0 opacitate generald. Ei au numit acest tablou patologic ,de-
mentd digitala“.

In incercarea din cartea de fati de a prezenta pe scurt aceste
evolutii ingrijordtoare, recurg inevitabil la idei pe care deja
le-am scris si publicat cu ani in urmd. Caci md ocup de mai
bine de doudzeci de ani cu modificarile cerebrale determinate
de Invdtare si cu relevanta acestui fenomen pentru grddinitele,
scolile si universitdtile noastre. Dupd cum se poate vedea din
bibliografia pe care am folosit-o, m-am straduit sd aduc in dis-
cutie mai ales informatii noi si foarte noi.

In trecut mi s-a reprosat cu diferite ocazii ci n-as avea habar
ce-iculucrurile despre care scriu, cdci numai cineva care este
el Insusi un pasionat al jocurilor violente ar putea emite jude-
cati despre fascinatia si efectele lor asupra psihicului propriu.
Din experienta mea de psihiatru, acest lucru este fals. Alcooli-
cul evalueazd mai prost efectele alcoolului asupra corpului si
psihicului sdu decat o face psihiatrul care-1 trateaza, sila fel se
intdmpld si cu alte dependente sau tulburdri mentale: distanta
si o perspectivd exterioard, relativ neutrd, sunt deseori premi-
sele ideale pentru judecarea cat mai obiectivd a unei stdri de
lucruri. De ce ar fi altfel in cazul mediilor digitale?
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M-am straduit sa indeplinesc exigentele stiintifice cu pri-
vire la exactitate si indicarea surselor farad ca textul sa devina
greu de citit. Am renuntat la indicarea valorilor p din statisticd,
dar pot garanta cd in text am fdcut apel doar la diferente sem-
nificative din punct de vedere statistic. Cine doreste sd verifice
acest lucru intr-un caz particular poate consulta bibliografia.
Toate citatele din englezd sunt traduse de mine, astfel incatam
scdpat de cateva sute de note care indicau cd traducerea imi
apartine.

Aceastd carte este dedicatd copiilor mei. Unul dintre obiec-
tivele la care tin cel mai mult este sd le las in urmd o lume
atractiva, care meritd pastratd siin care meritd sd trdiesti, astfel
incat, in ciuda incdlzirii globale, crizei economice mondiale si
numeroaselor provocdri bine-cunoscute ale prezentului, sd se
decidd sd aibd la randu-le copii. E o datorie pentru mine sd fac
ceva pentru aceastd lume: sd lucrez pentru societate, viitor,
libertate, sd md preocup de oameni si problemele lor reale, sa
solicit actiunea oamenilor luminati si capabili de criticd, sd
md implic pentru cei care nu pot incd sd facd asta, copiii, si
pentru cei care n-o mai pot face, bdtranii si bolnavii. Acestea
imi sunt valorile, pe care pdrintii mile-au dat ca exemplu cand
eram copil si pe care le-am asimilat ca pe un vaccin, adoptan-
du-le pentru tot restul vietii.

Ulm, de Rusalii, 2012
Manfred Spitzer






INTRODUCERE
Google ne prosteste?

»Google ne prosteste?“ —acesta este titlul unui eseu de criticd
media al expertului in internet si publicistului american Ni-
cholas Carr.! Cand tratdm despre mediile digitale si posibilele
pericole pe care le prezintd, trebuie sd ne indreptdm atentia
nu numai inspre Google; de asemenea, nu poate fi vorba pur
si simplu de prostie. Cercetarea modernd a creierului aratd cd
folosirea la o scard mai largd a mediilor digitale reprezintd un
motiv serios de ingrijorare. Creierul nostru se afld intr-un pro-
ces continuu de schimbare, de unde rezultd in mod necesar cd
intrebuintarea zilnicd a mediilor digitale nu poate sd nu aiba
efecte asupra noastrd, utilizatorii.

Mediile digitale — calculatoare, telefoane inteligente, con-
sole de jocuri si nu in ultimul rand televizorul — ne schimbd
viata. In SUA, tinerii petrec acum mai mult timp cu mediile
digitale — sapte ore si jumadtate pe zi — decat alocd somnului,
conform unui studiu reprezentativ realizat pe un grup de peste
2000 de copii si tineri cu varste intre 8 si 18 ani.

In Germania, potrivit unui sondaj la care au rispuns 43 500
de elevi, timpul de folosire a mediilor digitale de cdtre cei din
clasa a noua este de 7,5 ore pe zi, fard a pune la socoteald folo-
sirea telefoanelor mobile si playerelor MP3. Tabelul de mai jos
oferd o imagine de ansamblu, ordonatd dupd medii si sex.
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Folosirea mediilor in SUA Tn anii 1999, 2004 si 2009, in ore si minute pe zi’

1999 2004 2009
Televizor 3:47 3:31 4:29
Muzica 1:48 1:44 2:31
Calculator 0:27 1:02 1:29
Jocuri video 0:26 0:49 1:13
Carti, reviste 0:43 0:43 0:38
Cinema 0:18 0:19 0:25
Timpul total al folosirii mediilor | 7:29 8:33 10:45
Procentul de multitasking 16% 26% 29%
Timp 6:19 6:21 7:38

Folosirea mediilor de c3tre elevii de clasa a noua in Germania i anul 2009

Baieti Fete Medie
TV, video, DVD 3:33 3:21 3:27
Chat pe internet 1:43 1:53 1:48
Jocuri pe calculator 2:21 0:56 1:39
Total 7:37 6:50 7:14

Silanoi in tard se alocd mai mult timp consumului de medii
digitale decat scolii (cam cu patru ore mai mult).* O Intreagd
serie de studii despre consumul de medii digitale aratd acum
foarte clar cd acest lucru ar trebui sd fie cit se poate de ingrijo-
rdtor. De aceea am scris aceastd carte. Pentru multi oameni va
fi o carte incomodd, una foarteincomodd. Sunt insd psihiatru
si specialist in neurostiinte si nu pot proceda altfel. Am copii
sinu doresc ca peste doudzeci de ani sd-mi spuna: ,,Tata, ai stiut
toate astea, de ce nu ai ficut nimic?“

Fiindcd md ocup de citeva decenii de oameni, de creier, de
procesele de invatare, de mediile digitale si vad evolutiile altfel
decat majoritatea oamenilor — atat ca tatd, cat si ca specialist
in neurostiinte —, vreau sd prezint cat mai clar cu putintd faptele,
datele siargumentele. Md bazez in principal pe studii stiintifice
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publicate in reviste de specialitate valoroase, cunoscute si acce-
sibile oricui. ,Ah, dumneavoastra si stiinta dumneavoastra!“,
ii aud deja pe critici.

Doar foarte pe scurt: stiinta este cel mai bun lucru pe care-1
avem! Ea reprezintd cdutarea in comun a cunostintelor adeva-
rate si de Incredere despre lume, inclusiv despre noi insine.
Cine merge la farmacie si cumpard pastile pentru dureri de
cap, se urcd in masind ori in avion, aprinde aragazul sau doar
lumina (nemaivorbind de televizor sau calculator) confirma
in fond de fiecare datd cd se increde in cunostintele oferite de
stiintd. Cine respinge cu totul faptul cd ne putem increde in
rezultatele stiintei ori nu stie ce spune, ori spune intentionat
un neadevar.

UNDE ESTE PROBLEMA?

In anul 1913, Thomas Edison, inventatorul becului electric, al
pick-upului si al cinematografului, scria intr-un ziar din New
York: ,,Cartile vor deveni in curand ceva desuet in scoli... Orice
ramurd a cunoasterii umane poate fi predata cu ajutorul filme-
lor. Sistemul nostru scolar va fi complet schimbat in decurs de
zece ani.”® Peste aproape cincizeci de ani, cind a apdrut televi-
zorul, au existat voci la fel de optimiste, care erau de parere ca
stiinta, cultura si valorile puteau in sfarsit sd patrundd in toate
colturile lumii, imbunatdtind astfel nivelul de educatie al uma-
nitdtii. Peste Incd cincizeci de ani, calculatorul ii face pe oameni
sd vorbeascd iardsi despre posibilitati cu totul noi, care vor re-
volutiona invdtarea in scoald. De data aceasta insd totul este
altfel, sustin neobosit multimi intregi de pedagogi media. Sun-
tem deja martorii madririi si decdderii a ceea ce se numeste
e-learning, asa cum in anii’70 am vdzut esecul laboratoarelor de
limbi striine si al lectiilor programate. Invitarea exclusiv la
calculator nu functioneazd —asupra acestui lucru au cazut intre

INTRODUCERE 13



timp de acord chiar si cei mai ferventi adepti ai folosirii calcu-
latorului. De ce stau asa lucrurile? Si ce inseamnd asta pentru
cei care lucreazd neintrerupt cu calculatorul si internetul?

Publicistul Nicholas Carr descrie in felul urmator conse-
cintele folosirii internetului de care a avut parte: ,Mi se pare
cd netul imi distruge capacitatea de concentrare si contem-
plare. Mintea mea asteaptd acum sa preia informatii exact in
modul in care sunt oferite de net: sub forma unui flux rapid
de particule... Prietenii mei spun acelasi lucru: cu cat folosesc
mai mult netul, cu atat le este mai greu sd se concentreze asu-
pra unor texte mai lungi.“®

Pentru a rdspunde la intrebarea cu privire la efectul inter-
netului si al noilor medii digitale asupra noastrd avem la dis-
pozitie mult mai mult decat relatdri personale si studii
empirice despre aceste medii. Si cercetarea fundamentald din
neurostiinte cu privire la functionarea creierului poate aduce
contributii. Asa cum biochimia ne ajutd sd cunoastem mai
bine tulburdrile metabolice, tot astfel intelegerea mecanismelor
invdtdrii, memoriei, atentiei si dezvoltdrii ne oferd o perspec-
tivd mai clard asupra pericolului mediilor digitale.

Una dintre cele mai importante descoperiri din domeniul
neurobiologiei este faptul cd creierul se modificd permanent
prin folosirea lui. Perceptia, gandirea, trdirea, simtirea si actiunea,
toate acestea lasd in urmd asa-numitele urme mnemonice. Daca
pand in anii ’80 ai secolului trecut acestea erau doar construc-
tii ipotetice, astazi ele pot fi facute vizibile. Sinapsele — acele
zone plastice de contact intre neuroni, prin care trec semnalele
electrice cu care lucreaza creierul — pot fi astdzi fotografiate si
chiar filmate, astfel incat se poate vedea cum se modificd in tim-
pul procesului de invatare. Mdrimea i activitatea unor intregi
regiuni din creier pot si ele deveni vizibile cu ajutorul tehnicilor
imagistice, ceea ce permite indicarea la scard mai mare a efec-
telor neuronale ale proceselor de invdtare.

Dar dacad creierul Invatd mereu (un singur lucru nu poate:
sd nu invete!), atunci si timpul petrecut cu mediile digitale 1si
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lasd urmele. Aici mai trebuie avut ceva in vedere: creierul nos-
tru este produsul evolutiei; s-a format asadar de-a lungul unei
lungi perioade de timp prin adaptare la anumite conditii ale
mediului inconjurdtor, printre care nu se numadrau, desigur,
mediile digitale. Si, asa cum foarte multe boli ale civilizatiei
sunt socotite astdzi expresii ale unui dezechilibru intre stilul
de viatd arhaic (vandtoare si cules, asadar multd miscare si
hrand bogatd in fibre) si stilul de viatd modern (miscare putind,
hrand sdracd in fibre), tot astfel efectele negative ale mediilor
digitale asupra proceselor psihice si sufletesti pot fi intelese
mai bine dintr-o perspectivd evolutionistd si neurobiologicad.
In acest context pot fi descrise mecanisme si procese foarte va-
riate, care privesc abilitdfi cognitive precum atentia, dezvolta-
rea vorbirii si inteligentei, referindu-se asadar in ultima instanta
la functionarea mintii umane. Dupd cum voi ardta in continu-
are pe baza unor exemple, toate acestea au efecte considerabile
asupra proceselor emotionale si psihosociale, ajungand pand
la atitudinile etic-morale si la perspectiva noastrd subiectiva,
adicd identitatea noastrd personald.

~Dementa digitald, ce aiureald!*, 1i aud deja strigand pe cri-
ticii mei. Dar pentru a se convinge de contrariu n-ar trebui
decat sd consulte insdsi reteaua mondiald de date. O cdutare pe
Google a cuvintelor-cheie ,dementd digitald“, respectiv digital
dementia oferd in mai putin de o cincime de secundd 38 000 de
rezultate in engleza.

CINE RENUNTA LA GANDIRE NU DEVINE EXPERT

Cine incd mai are indoieli sa reflecteze putin la urmatorul lu-
cru: numerele de telefon ale rudelor, prietenilor si cunoscutilor
sunt salvate in mobil. Traseul spre intalnirile stabilite cu ei este
indicat de sistemul de navigare. Intrevederile profesionale si
personale sunt de asemenea trecute pe mobil sau in agenda
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personald digitald (PDA, Personal Digital Assistant). Cine vrea sd
stie ceva cautd pe Google; fotografiile, scrisorile, e-mailurile,
cdrtile si muzica sunt in cloud. Gandirea proprie, memorarea,
reflectia lipsesc cu desdvarsire.

In fiecare zi primesc de la elevi si studenti e-mailuri cam de
acest fel:

Dragd domnule profesor,

eu/noi lucrez/lucrdm acum la un referat [temd pentru
acasd/lucrare de licentd/disertatie de masterat/tezd de doc-
torat] pe tema creierul si x [in locul variabilei x se pot pune
niste fapte oarecare]. Puteti sa-mi/sd ne raspundeti, vd rog/
vd rugdm, la urmdtoarele intrebdri: 1) Cum functioneazd
creierul? 2) ...

[Tar dacd e vorba de elevi, nu rareori mesajul se incheie
astfel:] Vd rugdm sd aveti in vedere cd maine trebuie sd
preddm lucrarea, asadar ar fi bine dacd am primi pe loc
rdspunsurile dumneavoastrd...

Daca raspund (ceea ce depinde de dispozitie, de timpul dispo-
nibil si de cum e scris mesajul), atunci trimit articole pe care
ceiin cauzd trebuie sd le citeasca ei Insisi. Siasta le si spun. Cdci
cine intreabd pur si simplu pe altcineva din retea, in loc sd
cerceteze el nsusi tema, acela nu a inteles deloc de ce face res-
pectiva lucrare: elevii trebuie sd Invete sd gandeascd ei ngisi!
Astfel se poate evita ceea ce au patit trei elevi: trebuiau sd pre-
gdteascd un referat despre tara Georgia si au facut o prezentare
PowerPoint foarte frumoasd despre statul american Georgia!
Ce mad tulburd foarte tare este faptul cd pand si unii inva-
tdtori si profesori par sd nu fi inteles ce inseamnd de fapt inva-
tarea. Cdci, dacd refuz sd dau un interviu sau sa raspund la
intrebadri, sunt studenti care imi scriu: ,Primesc o notd mai
proastd dacd nu intreb un expert“. Mi-ar pldcea sd le raspund
atunci cadrelor didactice (si uneori le trimit elevilor/studentilor
un text asemdndtor): asa cum alpinismul nu se invatd dacd te
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urcd cineva pand in varful muntelui, tot astfel un tindr nu
devine expert (indiferent de domeniu) dacd pune intrebari
unui expert. Pentru a putea deveni candva unul, trebuie sa-ti
insusesti cunoasterea direct de la surse, s o examinezi critic si
sd o cantdresti, sd evaluezi sursele insele, sd pui laolalta detali-
ile unui puzzle intr-o unitate cu sens — toate pe cont propriu.
Ca orice specializare, dobandirea unei astfel de competente va
consta si in cunoasterea anumitor fapte, dar se va baza inainte
de toate pe o cunoastere aprofundatd a surselor si a gradului
lor de incredere, precum si pe multe altele. Pe scurt: faptele se
cer intelese.

Nu e vorba aici de ,,a invdta pe de rost“. Nimeni nu devine
alpinist dacd invatd pe de rost numele muntilor si marcajele
traseelor! (Cu o observatie: alpinistii dispun de aceasta cunoas-
tere, dar este evident cd ea nu e totul si cd nu despre asta e vorba.
Astfel de cunostinte vin laolalta cu restul.) Deseori sunt intre-
bat dacd e rdu cd astdzi nu se mai invatd asa multe poezii pe de
rost la scoald. Nu pot da un raspuns sigur, dar stiu cd in acest
fel ne putem deprinde sd ne folosim mintea ca pe un depozit,
ceea ce nu e putin lucru cand invatam ceva. Cine stie deja cd
nu vrea sau nu poate sd invete materia cu care tocmai se ocupa
o vainvdta efectivmai prost. Asa cd, dacd cineva nu are interes
sd rdmand cu ceva, acela chiar rdmane cu mai putin.

Dementa nu inseamnd doar pierderi de memorie. Iar in
cazul dementei digitale nu e vorba doar de faptul cd tinerii (mai
ales) par s devind din ce in ce mai uituci, dupd cum au atras
atentia pentru prima datd cercetdtorii coreeni in 2007. E vorba
mai degrabd de randament mental, gdndire, capacitate criticd,
de orientare in ,hdtisul de informatii“. Dacd o casierd foloseste
calculatorul ca sd socoteascd doi plus doi si nu observd cd rezul-
tatul 400 trebuie sd fie gresit, dacd NASA lanseazd un satelit in
nisip (sau in spatiul infinit) pentru cd nimeni nu s-a prins cad
incii i milele nu sunt totuna cu centimetrii si kilometrii, daca
bancherii gresesc un calcul cu 55 de miliarde de euro, toate
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acestea inseamnd pand la urmd doar cd nimeni nu mai gan-
deste. Evident cd in aceste cazuri nimeni n-a aproximat in cap
ordinul de mdrime al rezultatului, ci s-a bazat in schimb pe un
asistent digital oarecare. Pe de altd parte, cine calculeazd cu
abacul trebuie sd se gandeasca si la ordinul de mdrime, astfel
incat nu poate ajunge la un rezultat cu totul improbabil.

PENTRU TOTDEAUNA ROMANTIC, DEPASIT,
TMPOTRIVA TEHNOLOGIEI?

»Sunteti complet demodat! Nu cumva vreti sd vd intoarceti in
pesterd?”, imi vor spune criticii. Nu, nu vreau. Dimpotriva: dacd
nu suntem atenti i nu Incetdm sd prostim generatia urmad-
toare in mod sistematic, atunci cel mai tarziu copiii lor vor trai
dacd nu in pesterd, in orice caz in conditii mai nefavorabile.
Cdci bundstarea si societatea noastrd depind in mod esential
de faptul ca multi dintre noi suntem experti si putem face ceva
asa cum trebuie.

Nu sunt nici cineva care ,urdste mediile“, cum se afirma
mereu. In fiecare vineri, de la 22.45, am emisiunea ,Minte si
creier”, iar dacd va permiteti sd vizionati sdptdmanal cele 15
minute, vd dau in scris cd nu vd dduneazd creierului. De mai
bine de un sfert de veac lucrez aproape zilnic la calculator si e
de neinchipuit indepdrtarea lui din viata mea, la fel ca pentru
majoritatea oamenilor. De ce lucreaza milioane de oameni la
calculator? Fiindca accelereaza procesele de muncd prin faptul
cd ne dispenseazd de muncd mentald. De ce merg oamenii cu
masina? Fiindcd ne accelereazd deplasarea scutindu-ne de efor-
tul fizic pe care aceasta il presupune. Si la fel cum folosesc
zilnic un calculator, tot asa merg zilnic cu masina.

Ca majoritatea soferilor insd, stiu cd md misc prea putin.
Imaginati-vd cd i-ar veni cuiva ideea sa construiascd o pedald de
acceleratie fard masind, pentru a o folosi in scoli la antrenarea
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musculaturii gambelor, care se atrofiazd din pricina lipsei de
miscare. ,Tara noastrd este una dintre cele mai mari produca-
toare de masini din lume. Elevii nostri au nevoie de mai mult
antrenament; trebuie sd-i invatdm de mici sd sofeze. Ce-ar pu-
tea fimai bun decat o pedala de acceleratie pentru fiecare elev,
amplasatd sub bancd, in dreapta scaunului. Gambele ar ra-
mane in formd si in acelasi timp 1i obisnuim pe elevi cu sofa-
tul.“ Asa s-ar fi putut exprima acum treizeci de ani cohorte de
pedagogi ai sofatului, dacd argumentul nu ar fi vddit ridicol
pentru oricine. Cu mediile digitale se intampla la fel si, de
asemenea, multi oameni observa cd promovarea unei revolu-
tii digitale in sala de clasd nu este o idee bund. Se spune cd noile
medii fac parte astdzi din viata cotidiand si trebuie sd-i obis-
nuim pe copii cu ele. Dar aici trebuie sd replicim: Ia fel ca al-
coolul, nicotina si alte droguri, noile medii au un potential de
adictie. Dependenta de calculator si de internet au devenit intre
timp fenomene foarte frecvente la noi in tard si au consecinte
devastatoare asupra celor afectati. S-ar putea sustine atunci si
cd: ,Berea si vinul sunt componente ale culturii si societdtii
noastre. Trebuie sd-i iInvdtdm pe copii incd de la grddinitd sa
se raporteze critic la ele. De aceea trebuie introduse in gradi-
nite.“ O industrie intreagd s-ar bucura foarte mult de astfel de
recomanddri, dar mulfi oameni si societatea In ansamblu ar
suferi daune imense.

y~Domnule Spitzer, dumneavoastra urafi tehnologia!®, s-ar
putea sa-mi reproseze unii. Nu este adevarat. Sunt insd de pdrere
cd trebuie sa fim precauti in privinta noii tehnologii. Ar trebui
sd invatam din istorie, cu ajutorul unui exemplu: cind, acum
mai bine de o sutd de ani, au fost inventate razele X, dispoziti-
vele Rontgen au devenit curand la modd la petrecerile societatii
instarite, iar oamenii isi fotografiau unii altora oasele.” Numai
in SUA, de la mijlocul anilor ’20 si pana la mijlocul anilor ’50
ai secolului trecut au ajuns in magazinele de pantofi mai mult
de 10 000 de pedoscoape, cu ajutorul cdrora puteau fi vazute
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oasele de la picioare.® In mod interesant, vanzarea dispoziti-
velor incuraja teama clientilor cd nu vor nu avea pantofi pe
madsurd, mai ales in cazul copiilor lor: ,Picioarele le aveti pe
viatd“, li se amintea clientilor printr-o reclamd corespunza-
toare, si de aceea pantofii trebuie sd se potriveasca perfect — fi-
reste, in special la copii. Pe fundalul depresiunii economice
din anii’30 ai secolului trecut se mai argumenta si cd pantofii
care se potrivesc bine tin mai mult, astfel incat s-ar economisi
bani datoritd aparatului. Era invocat intre altele si faptul cd in
anii precedenti aproape toate locuintele fuseserd electrificate,
iar victoria tehnologiei era etalatd ostentativ pentru toatd lu-
mea: nimeni nu se putea opune argumentului cd acum, in
sfarsit, totul va fi mai bine, chiar dacd nu existau date stiintifice
care sd justifice introducerea si folosirea pe scard largd a apara-
telor. ,Problema spinoasa a adevdrului in reclame a fost astfel
evitatd Intr-un mod elegant®, observd laconic doi canadieni
specializati in istoria medicinei, Jacalyn Duffin si Charles
Hayter, intr-o lucrare despre aceste aparate. In realitate totul
era un truc menit sd atragd oamenii in magazinele de pantofi.
Mai ales copiii, cdrora le poti usor starni interesul pentru tot ce
este nou, se distrau de minune privindu-si oasele de la picioare,
motiv pentru care aparatele ,,erau pentru copii la fel de capti-
vante ca baloanele si acadelele“.! Ca atare, aparatele erau age-
zate Intr-un mod corespunzdtor in magazinele de pantofi: ,Vd
recomandam sd amplasati aparatul in mijlocul magazinului,
astfel incat sd se poatd ajunge usor la el din orice directie. Fi-
reste cd trebuie amplasat in apropierea raionului pentru femei
si copii, pentru cd acolo vanzdrile sunt mai mari“'?, se spunea
in instructiunile pentru amplasarea aparatelor.

Abia dupd ce s-a luat la cunostintd cat de masive erau dau-
nele pe care le-au provocat radiatiile asupra supravietuitorilor
bombardamentului atomic de la Hirosima si Nagasaki din
1945, oamenii din intreaga lume au realizat pericolul radiatii-
lor electromagnetice. In 1950 au fost publicate misuritori®?
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efectuate asupra pedoscoapelor, iar acestea indicau, din per-
spectiva actuald, o expunere iresponsabil de mare la radiatii,
cu consecinte greu de evaluat, mai ales la copii. Dar a durat
mai mult de doudzeci de ani pand cind au dispdrut si ultimele
aparate din magazine. Astdzi nu mai pot fi ficute decat presu-
puneri cu privire la numadrul imbolnavirilor si deceselor provo-
cate de folosirea acestor aparate timp de patru decenii. Dar un
lucru ar trebui sd fie limpede: reclama pentru incurajarea cum-
pardrii, combinatd cu teama si dificultdtile financiare tot mai
mari ale straturilor sarace ale populatiei, pe fundalul introdu-
cerii cu succes a unei largi refele de electrificare erau inca de pe
atunci factorii care sd ducd la raspandirea unor noi aparate, a
caror functie putea fi indeplinitd la fel de bine de un simplu
dispozitiv de masurat piciorul si al cdror pericol pentru sana-
tatea populatiei a fost recunoscut abia decenii mai tarziu.

Asemadndrile cu felul in care sunt promovate calculatoarele
in domeniul educatiei sunt uimitoare: potrivit datelor stiinti-
fice de astdzi, este nevoie de un calculator pentru invatare la
fel de mult cum este nevoie de o bicicletd pentru a inota sau
de un aparat Rontgen pentru a proba pantofi. Si fiindca fami-
liilor vulnerabile din punct de vedere social li se povesteste
mereu cat de important este calculatorul pentru invdtare, toc-
mai acestea cumpadrd unul din putinele lor economii, cu gan-
dul la viitorul copiilor. Dar nu obtin astfel decat exact opusul
a ceea ce vor pentru copiii lor, anume sanse la o educatie mai
bund. Cdci calculatoarele nu ajutd la formarea tinerilor, ci mai
degrabad 1i impiedicd sau, in cel mai bun caz, nu au nici un
efect, dupd cum voi arata amdnuntit in capitolele urmadtoare.
Industria opereazd asadar in mod abil cu teama pdrintilor din
straturile vulnerabile social, pentru a le lua si ultimii bani din
buzunar.
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ESTE VORBA DE COPIII NOSTRI

Vreau sd mai spun incd o datd foarte clar: aspectul cel mai nega-
tival campaniei pentru calculatoare in scoli este cd ceea ce fac
pdrintii (cumpadrad un calculator pentru copilul lor din clasa a
cincea) produce exact ceea ce ei nu vor si 1i sperie. Acest fapta
fost dovedit, de exemplu, de interpretarea datelor din studiul
PISA privind influenta pe care o are disponibilitatea calcula-
toarelor asupra performantelor scolare, realizat de Thomas
Fuchs si Ludger Wossmann: un calculator acasd duce la rezul-
tate mai slabe la scoald.’* Fenomenul se observa atat la mate-
maticd, cat sila citit. Autorii comenteazad rezultatele dupd cum
urmeazi: ,In primul rand, simpla prezenti a calculatorului
acasd 1i face pe copii sd se joace la el, ceea ce 1i deturneazd de la
invitat si are efecte negative asupra rezultatelor scolare. [...] In
ce priveste utilizarea calculatorului la scoald a reiesit, pe de o
parte, cd elevele si elevii care nu folosesc niciodatd un calcula-
tor au rezultate usor mai slabe decat cei si cele care folosesc
calculatorul de cdteva ori pe an sau de cateva ori pe lund. [...] Pe de
altd parte, rezultatele la citire si aritmeticd ale celor care folosesc
calculatorul de mai multe ori pe sdptdimana sunt in mod vadit
mai slabe. Acelasi lucru este valabil si in cazul folosirii interne-
tului la scoald“.’® Aici nici macar nu este vorba despre utilizarea
zilnicd, timp de cateva ore, asa cum se obisnuieste astazi!

Daca compardm strategiile de piatd ale mediilor digitale cu
cele ale aparatelor Rontgen din magazinele de pantofi, este
interesant cd piata cea mai mare pentru calculatoare si educa-
tie este consideratd a fi cea alcdtuitd din copii. Ei ar fi, se spune,
mereu curiosi si ar vrea sd lucreze cu calculatorul. E adevarat
cd copiii sunt deschisi la tot ce este nou. Asta nu se datoreaza
faptului cd 1i intereseazd In mod deosebit calculatorul si cu
atat mai putin faptului cd le face bine (lucru de care copiilor
nu le pasa!), ci se explicd pur si simplu prin aceea cad un calcu-
lator, cu toate posibilitatile si avantajele lui, este ceva nou. Pe
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deasupra, redd imagini colorate, cantd muzicd si permite acce-
sul in cateva secunde la multe continuturi din reteaua mondi-
ald de date, inainte de toate la acele continuturi care sunt
interzise copiilor si adolescentilor. Ei stiu acest lucru si de aceea
vor sd stea la calculator.

Folosirea calculatorului in primii ani de gradinitd poate
duce la tulburdri de atentie', iar mai tarziu, la dislexie'’. La
varsta scolard se observa tot mai mult izolarea sociald, dupa
cum aratd studii americane'® si, intre timp, si germane®’.

Acestor studii li se aduce de cativa ani contraargumentul
cd mediile de socializare, accesibile acum de pe calculator,
mobil sau tabletd, au inversat aceastd tendintd; cand intrd in
retea, tinerii de astdzi ar fi activi mai ales in domeniul social.?’
Aici trebuie observat insd cd tocmai refelele sociale digitale nu
duc nicidecum la contacte mai multe si mai bune, cila izolare
sociald si contacte superficiale. Doar putine fete asociazd prie-
tenii online cu sentimente pozitive; in schimb, au parte de ele
cu prietenii personali, inainte de toate. In urmitoarele capitole
voi prezenta amdnuntit cum si in ce mdsura retelele sociale 1i
fac pe copiii si tinerii nostri solitari si nefericiti.

Fireste, se pune intrebarea de ce nu se intdmplad nimic, dacd
asa stau lucrurile. De ce nu se apdra nimeni impotriva prosti-
rii zilnice? Sunt psihiatru si nu dau nici o atentie teoriilor
conspiratiei care atribuie unei puteri maligne intentia de a
induce populatiei o formd insidioasd de dementd prin raspan-
direa mediilor digitale pentru cd astfel ar fi mai usor de con-
trolat. Nu, cred cd lucrurile sunt mult mai simple. Exista multi
oameni care castigd foarte bine cu produsele digitale si cdrora
nu le pasd de destinul celorlalti, mai ales de al copiilor. Putem
face o comparatie cu producatorii si comerciantii de arme, a
cdror afacere inseamnd, dupd cum se stie, moartea altor oa-
meni. De asemenea, sunt de amintit aici industria tutunului,
care fabricd si vinde produse dovedite a fi letale, anumiti pro-
ducdtori de alimente, care ne imbolndvesc mai ales copiii cu
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produsele lor, sau industria publicitard, care, intre altele, 1i
ajutd pe producdtorii de tutun si pe cei de alimente sa-si vandd
produsele letale. Sunt, apoi, marile concerne care domind piata
mediilor digitale: Intel, Apple, Google, Facebook si alte firme
foarte mari vor sd castige bani si fac muncd de lobby. Ele rds-
pandesc in mod abil informatii false, la fel cum fdcea lobby-ul
tutunului in anii *70 (fumatul nu ar fi periculos, oamenii de
stiintd nu sunt toti in acord etc.). Rastalmdcesc faptele si cre-
eazd confuzie, iar citd vreme nu se revoltd nimeni nu se in-
tampld nimic.

,Dar, domnule Spitzer, acum chiar exagerati fard mdsura!®,
ii aud deja pe pedagogii media (care trdiesc din aceste medii si
exact din acest motiv nu se exprimd critic), pe cei care regle-
menteazd continutul audiovizual si pe reprezentantii medii-
lor. Ceea ce era de asteptat. Trist si, in opinia mea, mult mai
periculos este faptul cd pand si reprezentanti ai Bisericii, poli-
ticieni, Ministerul Sandtdtii si cel al Educatiei si Cercetdrii,
Agentia Federald pentru Educatie Civicd si Comisia parlamen-
tard de anchetd ,Internet si societate digitald“ sunt la unison
in elogierea necriticd a mediilor digitale. Nu doar cd nu iau
la cunostintd datele stiintifice, dar chiar raspandesc cu bund
stiintd afirmatii false, devenind astfel lobbisti, dupd cum voi
dovedi pe baza unor surse credibile.

Asadar, ce-i de facut? Un inceput ar fi ca mai multi oameni
sd constientizeze problema. Dar, dincolo de aceasta, voi pre-
zenta propuneri concrete cu privire la ce ar putea face fiecare,
atat pentru sine, cat si ca parte a societdtii, pentru a stopa de-
menta digitald. De aceea am scris aceastd carte.



1
Taxiurile din Londra

Ati mers vreodatd cu taxiul in SUA? Poate afi avut atunci ex-
periente asemdndtoare cu ce am pdtit eu in urmad cu cativa ani
in San Francisco. Dupd ce am ajuns pe aeroportul internatio-
nal din San Francisco am vrut mai intai sd vizitez niste prie-
teni care locuiesc la nord de Berkeley. Am luat un taxi, cdci
dupd doudsprezece ore de zbor nu mai voiam si am de-a face
cu aglomeratia din metrou si autobuz. In urmitoarele dou
ore am aflat Insd cd taximetristul nu cunostea nici limba en-
glezd, nici orasul si, de parcd n-ar fi fost de ajuns, atunci invata
si conduci. Il initia un al doilea taximetrist, care stitea pe
locul din dreapta; nici el nu cunostea imprejurimile sau en-
gleza. In Londra nu vi se poate intimpla asa ceva. Acolo taxi-
metristii nu doar cd vorbesc engleza si stiu sd conducd, dar
cunosc chiar si oragul. Despre asta insd mai tarziu...

NAVIGAREA: TN CAP SI TN AFARA LUI

La inceputul anilor *90, in tara noastrd a devenit din ce in ce
mai evident cd multe accidente de circulatie erau provocate
de soferi care nu reuseau sd se orienteze: conduceau prea lent,
tineau pe loc traficul si frinau pe neasteptate, ajungiandu-se
astfel la tamponari. Cu sigurantd lectiile de geografie nu si-au
atins scopul, cdci multi oameni numai erau in stare sd citeascd
o hartd; conduceau foarte nesigur in orase strdine si deveniserd
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un pericol pentru ei si pentru ceilalti. Ca atare, reprezentantii
Ministerului Transporturilor, ai Ministerului Culturii si ai
industriei auto au inceput si caute solutii. Imbunititirile teh-
nice aduse sistemului global de navigare prin satelit GPS de
cdtre Ministerul American al Apardrii in anul 2000 au deschis
definitiv calea pentru introducerea la scard largd a sistemelor
digitale de navigare la bordul automobilelor noi. La fel cum se
intamplase cu centura de sigurantd si airbagul, sistemul de
navigare a devenit si el obligatoriu in Germania din 2001. Logica
era foarte simpld: dacd fiecare va avea In masind un ecran cu
harti geografice, oamenii vor invdta din nou sd se orienteze,
cdcile vastaladispozitie un dascdl digital de nddejde: sistemul
de navigare din masind. Nimeni nu se va mai rdtdci.

Stiti, desigur, cd lucrurile n-au stat tocmai asa: e adevdrat
cd existau din ce In ce mai multe accidente in orase provocate
de soferi care nu reuseau sd se orienteze, precum si cd accesul
liber la semnalele de localizare ale satelitilor GPS a fost acordat
de cdtre Pentagon in anul 2000. Dar obligatia ca orice masind
sd aibd un sistem digital de navigare n-a fost introdusa nicio-
datd; ele au fost totusi introduse de bundvoie, iar astdzi multi
oameni folosesc aceste dispozitive In magind. Dar este complet
falsd presupunerea cd oamenii au invdtat astfel sa navigheze
mai bine. Dimpotrivd! Cine are un sistem de navigare in ma-
sind il va ldsa pe acesta sd navigheze $i nu va mai naviga el insusi.
Capacitatea sa de orientare spatiald scade.

Aceastd capacitate se bazeazd pe o anumita parte din creier,
hipocampul. Aici se afld celulele responsabile cu anumite lo-
curi pe care le-am fnvdtat. Astfel de procese de invatare pot fi
vizualizate, adicd se poate vedea cum celule care nu au codat
incd un loc se transformad in asa-numitele celule de pozitie. Pe baza
activitdtii acestor celule se poate chiar stabili unde se afld un
cobaila un anumit moment. E suficientd citirea informatiei din
creierul animalului cu ajutorul unor cabluri foarte fine, adicad
sd facem, la urma urmei, ceea ce face animalul insusi. Prin
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1.1 Hipocampul se afld adanc in lobul temporal. Tn stanga vedem o sectiune
transversala, reprezentata in desenul din mijloc; in dreapta, o sectiune longitu-
dinala.

intermediul unor astfel de studii am aflat intre timp o multime
de lucruri despre cum realizeazd creierul orientarea spatiala.!

De la sfarsitul secolului trecut stim cd oamenii care trebuie
sd se orienteze pe un teren necunoscut o fac cu ajutorul hipo-
campului; un experiment in care subiectii trebuiau sd ga-
seascd iesirea dintr-un labirint a dovedit activarea acestei zone
a creierului.? Doi ani mai tarziu, cercetdtorii au descoperit cd
taximetristii londonezi au un hipocamp mai mare decat per-
soanele care au altd meserie.* Ceea ce nu-i de mirare, dacd ne
gandim cd, pentru a putea practica taximetria in Londra, trebuie
sd cunoascd un labirint de circa 25 000 de strdzi, precum §i mii
de piete si locuri interesante. Dobandirea unei astfel de cu-
noasteri dureazd intre trei si patru ani, apoi urmeaza o serie
de examene si abia dupd ce sunt toate luate se acordd licenta.
Procedura este unicd in lume, iar pentru public are, fireste, un
avantaj imens: soferul stie Incotro trebuie sa mearga.

TNVATAREA TN CREIER

Tocmai pentru cd taximetristii londonezi invatd sa se descurce
in orasul lor, la ei se pot studia foarte bine procesele cerebrale
ce tin de memorie.* Devine astfel foarte limpede ce se petrece
in creier in timpul invdtdrii si se poate ardta cd numdrul de ani
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petrecuti la volan de un taximetrist in Londra se reflectd in
volumul hipocampului sdu: aceastd parte a creierului respon-
sabild cu orientarea este cu atat mai mare, cu cit taximetristul
are la activ mai multi ani pe strdzile Londrei. Asadar, cine memo-
reazad locuri isi mdreste ,,depozitul“ mental de locuri.

Acest principiu nu este valabil doar pentru anumite locuri
sau doar pentru transportul individual de persoane din capitala
britanicd, ci se aplicd la un nivel general. Cine invatd sd jongleze
inregistreazd o crestere in volum a acelei pdrti din creier care
prelucreazd miscarea vizuald (figura 1.2). Dacd e vorba despre
procesele de Invdtare, muzicienii sunt de asemenea niste su-
biecti excelenti pentru studiu.’ Cine invatd sd cante la vioara
sau la chitard isi mdreste regiunea din creier responsabild pen-
tru degetele mainii stangi (figura 1.3).

Muzicienii din orchestrd au in general o zond mai dezvol-
tatd pentru auz, fapt care depinde si de locul pe care il ocupa
in orchestrd (vezi figura 1.4). Studentii la medicind trebuie sa
memoreze pentru examene foarte multe informatii: rareori
memoria este pusd la o astfel de incercare, iar aceastd memo-
rare intensd se reflectd, dupd cum au dovedit experimentele,
in volumul hipocampului. De asemenea, s-a observat ca volu-
mul se mentine si dupd ce procesul de invdtare s-a incheiat
(figura 1.5).

Dacd vrem sd investigam cauza si efectul proceselor de lunga
duratd, nu putem ocoli studiile longitudinale: trebuie mdsuratd
o dimensiune anume, de exemplu volumul hipocampului, ina-
inte si dupd o perioadd de Invatare de o anumitd lungime. Dacd
la cei care, de pildd, sunt supusi unui anumit antrenament se
descoperad variatii relevante, spre deosebire de cei care nu trec
prin acest antrenament, atunci este foarte probabil ca ele sd
aibd drept cauzd acel antrenament. Astfel de studii existd deja
si, pe langd studentii la medicind pe care tocmai i-am amintit,
meritd semnalat un studiu recent despre — cine altii? — taxime-
tristii londonezi.
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Cresterea substantei
cenusii (%)

Scan1 Scan2 Scan3

1.2 Cresterea creierului prin folosirea lui la jonglare®

1.3 Cresterea creierului Tn zona Tnsarcinata cu controlul senzorimotor al mainii
stangi la sase violonisti, un cantaret la viold si doi chitaristi’

1.4 Cresterea creierului Tn zona prelucrarii acustice la muzicieni de orchestra

1,0

Variatia
semnalului (%)

0,5

(o} $ N

1 t +

Scan1 Scan2 Scan3

1.5 Cresterea creierului la studentii la medicina cand Tnvata pe de rost foarte multe
informatii®
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Substanta cenusie (intensitate)

Pregatire Pregatire Grup
Examen luat Examen picat de control

1.6 Intensitatea substantei cenusii din hipocamp la taximetristii londonezi inainte
de instruire (coloanele albe) si la trei sau patru ani dupa aceea (coloanele negre),
respectiv la cei 39 de absolventi (stdnga), la 20 din cei 40 care au picat testul (20
nu s-au prezentat la a doua masurare) si la cele 31 de persoane care nu au trecut
prin procesul de instruire’

Cativa specialisti londonezi In neurostiinte au studiat cresterea
hipocampului la 79 de taximetristi barbati inainte sd se instru-
iascd in aceastd meserie si la trei sau patru ani dupd aceea, iar
ca grup de control au fost alesi alti 31 de bdrbati. La finalul
perioadei de instruire, 39 din cei 79 de aspiranti au trecut exa-
menele si au primit astfel licenta de soferi de taxi. Ca atare, s-a
putut compara cresterea hipocampului la trei grupuri: un grup
care a invdtat, un grup care a Incercat sd invete, dar a esuat si
un grup de control, care nu a trecut prin procesul de invatare.
Cele trei grupuri nu se deosebeau in mod semnificativ in ce
priveste varsta, educatia scolard, inteligenta, precum si peri-
oada totald de pregdtire mdsuratd in luni, ci doar in privinta
timpului de pregatire pe saptamana.

La cei care au luat examenul acesta era in medie de 34,5 ore,
iar la cei care l-au picat,numai 16,7 ore. Asa cum aratd limpede
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figura de mai sus, la taximetristii care au obtinut licenta — si
doar la ei! — a avut loc o crestere semnificativd a substantei ce-
nusii (adicd a celulelor nervoase) in hipocamp.

Aici s-ar putea aduce contraargumentul cd soferii sunt me-
reu pe drum si cd acest stimul de miscare este cel care produce
cresterea hipocampului. De fapt, o serie de rezultate neuro-
stiintifice au pus in relatie miscarea proprie cu activitatea hipo-
campului, astfel incat aceastd explicatie nu poate fi exclusd din
start. Pentru a dovedi cd cresterea in volum a hipocampului
taximetristilor londonezi este legatd intr-adevdr de capacitatea
lor impresionantd de orientare, dobanditd de-a lungul anilor,
creierul lor nu ar trebui comparat cu cel al subiectilor de con-
trol obisnuiti, ci cu un grup de control cu totul special: soferii
londonezi de autobuz. Acestia se miscd in trafic la fel de mult
ca taximetristii, dar, spre deosebire de ei, merg doar pe rute
bine stabilite, pentru care nu au nevoie de o cunoastere iesita
din comun a oragului. Lipseste asadar pregdtirea indelungatd
a taximetristilor, altminteri celelalte conditii sunt identice. In
acest scop, cercetdtorii londonezi au studiat 18 taximetristi
londonezilicentiati si 17 soferi de autobuz, care nu prezentau
diferente in ce priveste varsta, educatia scolard, experienta de
sofat si inteligenta. Cresterea hipocampului a fost observatd
doar la taximetristi.'

Desi hipocampul este o structurd relativ micd, el este esen-
tial pentru functionarea intregului creier (vezi graficul 1.7).
Hipocampul inmagazineazd nu doar date partiale conectate
(reale), ci si locuri (,adrese®) in scoarta cerebrald, unde sunt
codate anumite proprietiti sau trasituri. inlintuirea lor alci-
tuieste ceea ce se numeste un ,eveniment” (,Ierila 2.30 ceasca
verde a cdzut pe podeaua din bucdtdrie si s-a spart in o mie de
cioburi.”). Spre deosebire de scoarta cerebrald, care in numeroa-
sele ei module produce hdrti ordonate ale trasdturilor printr-o
invatare lentd, hipocampul se ocupa permanent cu inlantui-
rea lucrurilor intre ele si cu formarea de evenimente, trdiri si
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3 ®®
afectuoasa

1.7 Fiica mea Anna, proaspat imbaiata, vine la mine, imi zambeste, este afec-
tuoasa, miroase a spuma de baie cu vanilie si imi spune ,,Buna“. Cortexul meu
prelucreaza impresiile prin activari Tn zonele corespunzatoare (stanga sus).
Emotiile pozitive care Tnsotesc impresiile activeaza in acelasi timp hipocampul,
ale carui celule Tnvata relatia dintre activari prin aceea cd ele insele construiesc
foarte rapid relatii corespunzatoare intre ele (dreapta sus). Astfel ele pot activa
din nou trairea in cortex (stdnga jos), ceea ce pe termen lung duce la Tntari-
rea legaturilor Tntre reprezentarile corticale ale trdirii. Dupa ce acestea s-au
stabilizat, amintirea este Tnmagazinata in cortex, iar hipocampul o poate uita
(dreapta jos).

continuturi de memorie de lungd duratd pornind de la nume-
rosii stimuli de pe scoarta noastra cerebrald.

De mai mult timp se banuieste cd celulele nervoase din hi-
pocamp, supuse unei stimuldri neintrerupte, sunt amenintate
cu moartea dacd sunt solicitate in plus, de exemplu prin stres.!!

Stresul sporeste asadar nu doar riscul cresterii tensiunii
arteriale, infarctului miocardic, tulburdrilor gastrice, proble-
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1.8 Celulele nervoase din hipocampul unui animal fara simptome de stres (stanga)
si cu simptome de stres (dreapta). Chiar si un profan poate recunoaste limpede
celulele nervoase normale in stanga si ,,deseul celular” ramas dupd moartea ce-
lulelor in dreapta.!?

melor hormonale (cu tulburdri de crestere si sexuale), atrofierii
muschilor (prin descompunerea proteinelor pentru furnizarea
de energie) si sldbirii sistemului imunitar (ceea ce duce ade-
sea la aparitia infectiilor si a cancerului); el conduce, dupd

1.9 Raspandirea maladiei Alzheimer. n stadiile
incipiente (sus) este afectata doar zona hipo-
campului, Tn stadiile intermediare (mijloc), acele
zone din scoarta cerebrala care sunt legate de
hipocamp, iar in stadiul final (jos) este afectat
practic tot creierul.'?
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cum aratd graficul 1.8, si la moartea celulelor nervoase din
creier.

Cercetdrile anatomistului german Heiko Braak au dovedit
de mai multd vreme cad maladia Alzheimer (vezi capitolul ur-
madtor) isi are originea In regiunea hipocampului, iar dupd
aceea se rdspandeste de-a lungul numeroaselor legdturi cu alte
zone de pe scoarta cerebrald (vezi graficul 1.9).

REZUMAT

Asa cum am ardtat aici prin diferite exemple, folosirea creieru-
lui duce la cresterea regiunilor cerebrale utilizate pentru capa-
citatea respectivi. Intr-o anumiti privints, creierul nostru
functioneazd ca un muschi: dacd este folosit, creste; dacd nu
este folosit, se atrofiaza.

Mult timp s-a crezut cd activitatea mentald nu modificd
creierul. Modificdrile au loc In structuri minuscule, aga-numi-
tele sinapse, a cdror cercetare precisd nici mdcar nu era posi-
bild pand acum cativa ani. Nici efectele asupra creierului si
structurilor sale generale, precum cele descrise In acest capitol,
nu au putut fi cercetate pand de curand, cdci pentru asta era
nevoie de o tehnologie foarte avansatd a imagisticii cerebrale
si de proceduri matematice complicate pentru evaluarea da-
telor. Astdzi stim despre creier cd este nu doar cel mai compli-
cat organ din corpul nostru, ci si cel mai dinamic. Se modificd
pe madsurad ce-l folosim. Dacd nu este folosit, hardware-ul neu-
ronal se destrami. In urmitorul capitol vom vedea mai inde-
aproape ce inseamnd acest lucru.



2
Unde sunt?

Se intampld deseori sd mergeti cu masina si sd va ldsati pe
seama dispozitivului de navigare? Atunci poate veti pdtilaun
moment dat ca mine, dupa ce mi-a fost furatd din masind aceasta
minune a tehnologiei informatiei: mi-a fost greu sd md orien-
tez. Pand si traseele cdtre locurile unde fusesem de mai multe
ori mile aminteam doar vag. Frustrat de incapacitatea mea de
amd orienta In spatiu, am continuat sd rdtdcesc.

Mai demult nu mi se intdmpla asa: dacd mergeam o datd
intr-un loc, reuseam sd gdsesc drumul si a doua oard. Aveam
o hartd in masind si stiam madcar in mare unde md aflusiin ce
directie cardinald mad misc. Eram atent la asta, pentru cd numai
dacd stii unde esti poti fi unde vrei, cam obisnuia sd spund instruc-
torul meu de zbor. Dacd pilotezi un avion mic, nu poti nici
madcar sd tragi rapid pe dreapta si sd arunci o privire pe harta.
Trebuie sd stii tot timpul unde esti, altfel patesti ca pilotul care
zbura din Mannheim spre Niirnberg si care la un moment dat
afost somat de interceptoare cehesti sd aterizeze. Mai rau decat
atat, iti pui viata in pericol, cdci existd spatii aeriene interzise,
iar combustibilul nu trebuie sd se termine Inainte de a ajunge
la destinatie: in aer nu te poti opri la o benzindrie. De aceea
navigarea este cel mai important lucru pe care il invata si il
practicd un pilot.
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DEMENTA

Atunci de ce dintr-odatd nu m-am mai putut orienta fara sis-
temul meu de navigare? Ca psihiatru stiu prea bine ca sila 53
de ani te poti imbolndvi de dementd. Prima pacientd descrisad
de neuropatologul Alois Alzheimer (1864—1915) avea 51 de ani
lainceputul bolii. Incepuse oare si la mine si se instaleze incet
dementa? La urma urmei, nu imi mai amintesc asa de bine
numele unor oameni ale cdror fete le recunosc imediat, iar in
unele dimineti mi-am cdutat prin casd cheia de la intrare.

Din fericire, pe baza cunostintelor mele din literatura de
specialitate pot spune cu destuld sigurantd cd situatia nu este
gravd, iar ceea ce mi s-a intdmplat este intru totul normal: cine
ajunge seara epuizat acasd, dupd o zi lungd de muncd, si isi
aruncd undeva cheile, cu gdndul rdmas incd la serviciu sau
ocupat cu altceva, acela nu a uitat locul in care a pus cheile, ci
pur si simplu nu l-a memorat.! Iar cineva cdruia ii sunt prezen-
tati cativa oameni la o petrecere, iar mai tarziu vrea sd intre in
vorbd cu unul dintre ei, dar 1i scapd numele, este de asemenea
complet normal.

O echipd de oameni de stiintd americani a studiat capacita-
tea de amintire a numelor proprii la 30 de pacienti cu leziuni
la una dintre emisferele cerebrale (jumatate cu leziuni la cea
dreaptd, cealaltd jumadtate cu leziuni la cea stangd) sila 15 su-
biecti perfect normali ca grup de control, ardtdndu-le succesiv
la calculator zece fete si numele lor, fiecare timp de 2 secunde.
Dupd aceea fetele le-au fost prezentate unele dupa altele, iar
subiectii trebuiau sd le spund numele. Dupd o turd, pacientii
cu leziuni cerebrale pe partea stingd nu-si puteau aminti nici
un nume, si la fel cei cu leziuni pe partea dreaptd. Dar nici su-
biectii din grupul de control nu si le-au amintit! La repetarea
procedurii, toti subiectii au inceput sd facd incet progrese; to-
tusi, dupd 7 ture, nici macar grupul de control nu a obtinut un
rezultat de 100%, dupd cum se poate vedea in figura 2.1.
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2.1 Procentele numelor de persoane amintite corect (persoane ale caror fete au
fost prezentate Tmpreuna cu numele pe ecranul calculatorului), Tn raport cu nu-
marul prezentarilor fetelor si numelor, la subiectii sanatosi si la pacientii cu lezi-
uni cerebrale Tn emisfera stanga sau dreapta.”

Asa cd, dacd nu vd amintiti numele unei persoane care v-a fost
prezentatd la o petrecere, spuneti-i cu sinceritate: ,,Scuzati-md,
dar dacd ni s-ar fi facut cunostintd de 7 ori as fi avut acum 80%
sanse sd stiu cum vd numiti...

ORIENTAREA TN SPATIU

Fiti asadar pe pace: cdutarea cheilor si uitarea numelor sunt
normale. Nu trebuie sd vd nelinistiti si cu atat mai putin sd va
faceti griji cd ar putea fi inceputul unei demente. Dar orienta-
rea in spatiu? A nu sti unde te afli face parte dintre simptomele
clasice din domeniul meu de specialitate, aproape la fel cum
este un puls rapid pentru internist. Cand un psihiatru consultd
un pacient, rutina clinicd presupune cateva intrebdri simple,
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precum: ,,Cat este ceasul si in ce datd suntem?“, ,,Unde vd aflati?“
sau chiar ,Cum vd cheamad?“.

Orice student la medicind stie cd cine nu poate rdspunde la
ultima Intrebare este Intr-o stare proastd din punct de vedere
psihic. Cand cineva stie cum il cheamad, dar nu stie unde se afla
iardsi nu e bine. Dar cine nu stie in ce datd suntem poate nu
este In cea mai bund forma psihicd — sau e pur si simplu in
vacanta! Cdci pentru multi oameni timpul nu mai conteazd in
vacantd, si e foarte bine cd e asa. Cine se preocupa de timp si in
vacantd se simte probabil tot la serviciu, In minte cel putin.

Orientarea temporald, spatiald si personald face parte dintre
capacitdtile noastre mentale de bazd; la pacientii care suferd de
dementd ea scade exact in aceastd ordine: timp, spatiu, per-
soand. Fireste cd si o persoand cu afectiuni psihice serioase
poate sd se uite la ceas (dacd are unul si stie unde se afld) si sd-mi
spund cat e ora. Dar asta nu e ceva decisiv: mai degrabd, pro-
blema e cd de-alungul decaderii psihice scad efortul de a pastra
controlul asupra propriei persoane si vieti, precum si consti-
inta raportului cu situatia de aici si acum. Cine suferd de de-
mentd se preocupd mai putin de datd si ord. O astfel de persoana
iese mai rar din casd, intelege tot mai putin mediul din care
face parte — mediul inconjurdtor, nemaivorbind de lumea
largd — sila un moment dat nu se mai intelege asa bine nici pe
sine. La sfarsit mai rimane doar un invelis, exteriorul omului;
mintea sa, personalitatea inconfundabild, trasaturile specifice,
istoria sa sunt pierdute.

Nu numai persoana ,se pierde®, ci si faptele legate de ea.
Cine suferd de dementd nu mai stie ce-i cu el: uitd ce voia sd
facd, altele le face de mai multe ori fard sd-si dea seama. Chiar
si relatiile cu alti oameni incep sd se destrame treptat, mai
intai cu cunoscutii din trecutul recent; la final, pacientul nu-si
mai recunoaste nici micar partenerul de viati sau copiii. In
acelasi timp se sterge constiinta trecutului si viitorului: pa-
cientii afectati de dementd nu suferd doar de dezorientare

38 DEMENTA DIGITALA



temporald (un simptom timpuriu), ci i de disolutia completd
a temporalitdtii, cu consecinta cd trdiesc doar dela o clipd la alta,
iar momentele de trezie nu sunt legate printr-o constiintd per-
manentd, ci se succedd disparat. N-are rost sd ne intrebam ce se
manifestd mai intai — dezinteresul, nepdsarea, sau disparitia
oamenilor si lucrurilor —, cdci toate se conditioneazd reciproc.

Cat de mult depinde de invdtare capacitatea orientdrii in
spatiu o aratd nu numai taximetristii londonezi. Si la copiii
normali, cu origini diferite, se poate observa cd orientarea in
spatiu este stapanitd mai bine sau mai prost in functie de pre-
gdtirea avutad. Copiii si tinerii crescuti in scoli indiene de san-
scritd se descurcd deosebit de bine la teste de orientare spatiald.
De ce? La fel ca latina, sanscrita este o limbd moarta din familia
indo-europeand, totusi una care face parte dintre cele 22 de
limbi nationale recunoscute in India si care este predatd in
gimnaziile de acolo ca a treia limbd, dupd hindi si engleza. San-
scrita are o vechime de peste 3000 de ani, a fost scrisd in multe
feluri si era deja sistematizatd cu cateva secole Tnainte de nas-
terea lui Cristos. Pentru hindusi este o limbad sacra si este fo-
lositd pand in prezent In cadrul ritualurilor religioase, cdci
toate textele religioase importante (Vedele si Upanisadele)
sunt scrise 1n sanscritd. Cea mai veche dintre cele patru vede
este Rig-Veda, o scriere religioasd despre zei, puteri, forte si
naturd, in care, ca si in restul literaturii sanscrite, spatiul este
impdrtit in zece directii: pe langd sus si jos existd opt puncte
cardinale, asadar nu doar nord, sud, est si vest, ci si nord-est,
nord-vest, sud-est si sud-vest. Codificarea mentald a spatiului
la oamenii care au avut parte de o instruire temeinicd in san-
scritd are la bazd aceastd schemad a celor opt puncte cardinale.
Ea determind intr-o anumitd mdsurd calitatea hartii cognitive,
astfel incat joacd un rol important in stabilirea propriului loc
in lume. Oamenii care au crescut cu aceastd ,perspectivd asu-
pra lumii“ privesc spatiul si lumea lor intr-un mod aparte, asa
cum jucdtorii de sah privesc figurile de pe tabla intr-un mod
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aparte sau cum muzicienii 1si simt instrumentele intr-o ma-
nierd aparte. Nu este nicidecum vorba doar de citeva nume
pentru directiile in spatiu: mai degrabd, intelegerea geocen-
tricd a spatiului din sanscritd influenteaza multe activitti ale
vietii cotidiene, atat la scoald, cat si in mediul familial, activitati
realizate in comun prin practici religioase si culturale, asadar
invdtate intr-un mod intensiv.

2.2 Florile de lotus (stdnga) nu au intotdeauna opt petale. Totusi, Tn reprezentarile
stilizate sub forma de mandala ele au mai mereu opt petale, care simbolizeaza
cele opt directii cardinale (doud exemple Tn mijloc si in dreapta).

Pentru copiii din scolile de sanscritd, transmiterea cunoasterii
despre cele opt puncte cardinale este un proces foarte activ. Pe
langad explicarea directiilor in spatiu si a semnificatiilor lor
culturale, ei sunt incurajati sd le foloseascdin exercitiile cotidiene,
de exemplu in timpul rugaciunilor de dimineatd si de seard,
fiind Indrumati foarte precis de invatdtor sau de elevii mai
mari. Dacd fac greseli, sunt corectati sili se aratd cum pot evita
pe viitor erorile de apreciere a punctelor cardinale.

Daca eleviide 10 pandla 14 ani din scolile de sanscritd sunt
intrebati care sunt punctele cardinale in aer liber sau chiar
intr-un spatiu inchis, 87% dintre ei vor da raspunsuri corecte,
in timp ce elevii din scolile de hindi vor rdspunde corect doar
in 43% din cazuri. Un alt studiu a confirmat acest lucru intr-un
mod si mai pregnant: 51 de elevi indieni, cu varste intre 11 si
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15 ani, au fost intrebati care sunt punctele cardinale — prima
datd in aer liber, apoi intr-o camerd — si tofi au dat raspunsuri
corecte. Intr-un studiu aseminitor efectuat la Geneva, nici
mdcar un singur copil nu a putut indica punctele cardinale in
spatiul de testare.” Experimentul a fost dus mai departe: copiii
au fost legati la ochi si Invartiti in cerc de trei ori si un sfert.
Chiar si dupd aceea, 80% dintre elevii de sanscritd au fost in
stare sd indice corect punctele cardinale. Apoi, cu ochii in con-
tinuare legati, au fost dusi in altd camerd si invartiti din nou
de trei ori si un sfert, dupa care au fost din nou intrebati despre
punctele cardinale. (De fiecare datd s-a avut grijd ca, dupa ce
au fost invartiti, copiii sd nu stea in aceeasi directie ca inainte,
iar conducatorul experimentului, care invartea copiii, vorbea
cu ei si 1i Intreba punctele cardinale, sd nu ramand in acelasi
loc.) Pana si in acest caz, 56% dintre copii au dat rdspunsul
corect—adicd dupa ce au fost legatila ochi, invartiti de trei ori
si un sfert, dusi in altd camerd, invartiti iarasi de trei ori si un
sfert si tot cu ochii inchisi! Cine a ficut o scoald de sanscritd
va avea intotdeauna cu sine punctele cardinale, si anume pe
diviziuni de 45 de grade, dispundnd astfel de o capacitate de
orientare foarte find. Aceste experimente aratd ceea ce acum
stie toatd lumea din domeniul neurostiintelor: ,Pe termen
lung, sufletul capdtd culorile gandurilor tale“, cum frumos
observa impdratul roman Marcus Aurelius. El nu stia nimic
despre neuroplasticitate, dar avea dreptate!

ANTRENAMENT: NEURONII SUNT CA MUSCHII

Ma intorc la sistemul de navigare care mi-a fost furat. Am aflat
fdrd sd vreau ce inseamna sd fii sofer si sd nu te preocupi multa
vreme de locurile in care te afli. Lisasem aceastd sarcind in
seama unei masini care imi comunica cu o voce de femeie si
pe un ton bland — ca sd nu spun adormitor — pe unde s-o iau.
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Asa cd pusesem deoparte competenta mentald a orientdrii si
navigdrii, pe care mai inainte o foloseam eu insumi, cam la fel
cum renunti la urcatul treptelor cand folosesti scarile rulante
sau liftul. Cine face asta in mod frecvent ajunge lesne si fard sa
gafaie la etajul trei, dar dacd nu functioneazd scarile rulante
sau liftul nu trebuie sd se mire cd va transpira din greu si cd,
dacd locuieste la etajul noudsprezece si apare o pand de curent,
1i va ruga pe vecinii de la parter sd-1 gdzduiasca.

Se stie cd doar muschii antrenati cresc. La fel si cu creierul.
Ce-idrept, nu tot creierul creste in dimensiuni cand este folosit
intens, dar se iIntampld totusi ceva asemandtor: celulele cenusii
(neuronii) din creier prelucreazd informatiile sub forma im-
pulsurilor electrice.

2.3 O celuld nervoasa vazuta la un microscop electronic (din Spitzer 2002). Axonii
de pe celula, care se termina cu mici umflaturi, transmit impulsuri electrice care
sunt transferate la extremitati pe cai chimice.

Acestea sunt transferate de axoni de la o celuld nervoasad la
alta, la extremitdtile cdrora se afld asa-numitele sinapse (fi-
gura 2.5).

Orice licean invatd astdzi cum un impuls electric (potential
de actiune) se transmite la sinapse prin substante chimice
(neurotransmitdtori), pentru care existd receptori speciali,
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2.4 Fotografia unui neuron la microscopul optic. E vorba de un produs artistic, care
nu arata ce se petrece ,,in realitate“! De ce? Daca vrem sa fotografiem un neuron
este ca si cum am vrea sa fotografiem un copac in cea mai deasa padure. Ne re-
tragem cativa pasi pentru a-lincadra... si ne trezim in spatele unor frunze si crengi.
Copacul a disparut, ascuns de desisul plantelor Tnvecinate. La fel se Tntampla si
n creier. Nu exista neuroni singuri, ca Tn aceasta imagine. Aici a fost injectat un
colorant fosforescent intr-un neuron, iluminat apoi cu o lampa. Toti ceilalti neuroni
Tnvecinati si mai ales cei 10 ooo de axoni nu se vad Tn aceasta fotografie.
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care la randul lor deschid canale pentru anumite particule
incdrcate electric (canale ionice). Interesant este ce nu se invata
in scoald: la ce bun toate acestea?! Caci impulsul ar putea fi
transmis direct de la un neuron la altul, fard intermediere
chimicd. Ar merge mai repede si ar consuma mai putind ener-
gie, astfel incat procesul ar fi mai eficient. Asadar, de ce existd
sinapse? Intrebarea e importanti, cici creierul omului — cre-
ierul dumneavoastrd — contine aproximativ 100 de miliarde
de neuroni si fiecare are pand la 10 000 de legdturi cu alti neu-
roni. Numdrul legdturilor — al sinapselor din creier — este in
jur de un milion de miliarde (10 la puterea 15)! Puteti retine
pur sisimplu cd este cu-adevdrat imens!

URME ALE MEMORIEI

De ce existd prin urmare sinapsele? La aceastd intrebare neuro-
stiinta are astdzi un rdspuns clar: pentru cd sinapsele se modi-
ficd permanent, dupa cum sunt folosite sau nu (figura 2.6).
Desi nu putem vedea cresterea creierului dupd un antrena-
ment mental indelungat — spre deosebire de un muschi, care
se Ingroasd dupd un antrenament intens —, totusi schimbarea
care se petrece e Insemnatd. Sinapsele devin mai groase, dacd
sunt solicitate; in schimb, se atrofiazd si intr-un final mor, dacd
nu sunt folosite.

Studiile recente din domeniul neurostiintelor aratd foarte
clar cum sinapsele sunt construite, modificate, distruse, eli-
minate si refdcute fard intrerupere (figura 2.7).

Creierul nu este asadar static, ci este un fel de santier con-
tinuu: dupd puteri, se incearcd neincetat adaptarea structurii
sistemului de prelucrare a informatiilor la stimuli care variaza.

Datoritd activitdtii mentale, creierul dumneavoastra se
schimbd mereu. De aceea, nu aveti un creier, asa cum aveti o
inimd sau doi rinichi.
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2.5 Transmiterea impulsurilor nervoase unei sinapse se petrece astfel: la sosirea
impulsului (stdnga), micile bule din umflatura de la capatul axonului, care contin
o0 substanta de transmitere (neurotransmitator), se contopesc cu peretele axonu-
lui (mijloc), eliberand astfel neurotransmitatorul, care, la randul sau, se prinde
de receptorii celulei care primeste impulsul. n acest fel este stimulatd urmatoarea
celuld (dreapta).

Nu, sunteti creierul vostru! In acest sens, creierul este cel
maiimportant organ. (Stiu, cardiologul vd spune cd inima este
cel mai important organ, iar ce vd spune urologul prefer s nu
aprofundez...) Fiecare medic specialist are un organ pe care il
considerd cel mai important. Cine are insd dreptate? Eu, cdci
creierul este singurul organ in privinta cdruia, in cazul unui
transplant (sd presupunem cd ar fi posibil), ati prefera sd fiti
donator, nu primitor. Daca vi se implanteazd o inimd noud
sau un rinichi nou, sunteti tot acelasi. In schimb, daci vi s-ar
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2.6 Sinapsele Tsi modificd marimea cand sunt solicitate.® Tn stanga este reprezen-
tata o sinapsa care nu a primit decat putine potentiale de actiune. Ca atare, este
mai degraba mica. Prin sinapsa din dreapta au trecut multe impulsuri, fiind de
aceea vizibil crescuta.
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2.7 Formarea unor noi sinapse datorita unor experiente noi de-a lungul catorva
zile.” Se vad mai intai transformarile neintrerupte din santierul continuu care este
creierul. Tn decurs de cateva zile se formeaza sinapse noi (sagetile negre), iar cele
deja existente sunt distruse (sdgetile albe). Cand Tnvatam (incepand cu ziua a
noua) se formeaza tot mai multe sinapse noi (in caseta punctatd, in ziua a doua-
sprezecea si a saisprezecea, adica la patru si la opt zile dupa ce portiunea repre-
zentata din creier a Tnvatat ceva).

implanta un creier nou, donatorul s-ar trezi dupa operatie, s-ar
uita in oglindi si s-ar minuna ci arati ca dumneavoastra. In
ce va priveste, nu ati mai exista! Cdci ceea ce vd defineste nu
este invelisul fizic, ci viata, experientele, iar toate acestea sunt
stocate in creier.

Matematicianul si filozoful Gottfried Wilhelm Leibniz
stia deja asta acum mai bine de 300 de ani. El a inventat cal-
cululintegral (cam in acelasi timp cu Newton siindependent
de el), adicd un procedeu matematic in care se insumeazd can-
titdti infinit de mici i — cu toate acestea, s-ar putea spune —se
obtine un rezultat net: 17,3, de pilda, sau 29,7. Leibniz stia cd
in cap existd un creier; pana la descoperirea neuronilor si si-
napselor aveau sd mai treacd insd 200 de ani. Filozoful german
si-a dat seama cd 1n creier se intdmpld o multime de lucruri
despre care nu stim nimic, dar care, pe de altd parte, au efecte
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evidente. Ceea ce am prezentat mai devreme nu e diferit. Iar
Leibniz a conchis cd suma tuturor acestor sume nu este alt-
ceva, la urma urmelor, decat persoana noastrd. El a descoperit
astfel dintr-o loviturd procese inconstiente, natura invatarii
si a individualitdtii noastre, fird a cunoaste catusi de putin
creierul, ci doar prin reflectie si calcul. Leibniz a fost primul
neuroinformatician!

Trdirile, emotiile, gandirea si actiunile lasa urme in creier,
urme mnemonice, cum sunt numite de mai bine de 100 de
ani. Abia neurostiinta modernd a ardtat mai clar cit de potri-
vitd este denumirea: prin faptul ca impulsurile electrice trec
prin legdturile dintre nervi (sinapse), acestea din urmd se mo-
dificd si conduc mai bine. Ceea ce pe termen lung face ca im-
pulsurile sd-si croiascd rute prin creier. Aceste rute sunt urme
structurale, nu constructii teoretice. Formarea urmelor este
cercetatd de mai multe decenii de neurobiologie si se numeste
neuroplasticitate. Dar existd si un nume foarte simplu pentru
ea: invdtare.

Cine a invatat mult de-a lungul vietii (in sensul propriu,
nu de ,tocit”) are multe urme in creier, care il ajutd sd se ori-
enteze in lume si sd actioneze eficient. Se spune si cd este ,la
indltime” din punct de vedere mental.

DECLINUL MENTAL

Cuvantul dementd vine din latinescul de (in jos) si mens (minte)
siare intelesul de declin mental. Etimologia nu e irelevanta, cdci,
cala orice forma de declin, durata si parcursul depind de locul
din care se coboard. Cine se afld pe o dund de nisip la mare si
incepe sd coboare pand la nivelul mdrii nu va avea nevoie de
mult timp. Dar cine incepe de pe varful muntelui Everest se
va afla vreme indelungatd la mare indltime, desi coboard ne-
intrerupt.
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Lafel se Intampld si cu dementa. Capacitatea mentald scade
pentru cd neuronii mor. Dintr-o serie intreaga de studii despre
diferitele forme de deteriorare neuronald stim cd, de reguld,
subiectul nu constientizeazd initial acest proces. Functia rete-
lelor neuronale (constituite, adicd, din celule nervoase) poate
fi simulatd digital. Astfel de simuldri aratd in mod obiectiv cd
retelele neuronale se comportd cu totul altfel cind mor neu-
ronii individuali fatd de un calculator cand i se stricd anumite
componente. Dacd un calculator nu mai functioneazd, spu-
nem cd a cdzut. Cu alte cuvinte, nu se stricd lent, cum se intam-
pla cu canapeaua din sufragerie (nimeninu spune ,canapeaua
mea tocmai a cdzut®), ci isi inceteazd functionarea de la o se-
cundi la alta. In cazul retelelor neuronale simulate se intam-
pla altfel. Cel mai adesea, ele functioneazd fard sd se observe
ceva chiar si dupd ce 70% dintre celulele nervoase au murit.
Din acel punct functionarea incepe in chip vadit sa se deteri-
oreze, dar continud intr-o oarecare mdsurd si dupd ce 85%
dintre neuroni s-au defectat. Abia dupad ce se ajunge la mai
mult de 90% reteaua mai functioneazd foarte putin si apoi se
opreste.

La fel se intdmpld si cu neuronii adevarati din creier. Stim
astdzi cd bolile cerebrale provocate de distrugerea celulelor
nervoase devin simptomatice mult timp dupa ce procesul de
deteriorare a inceput. In cazul maladiei Parkinson, o boali a
anumitor celule nervoase responsabile cu controlul miscdrilor
corporale, primele simptome — de pilda tremuratul, imobili-
tatea si rigiditatea musculard — apar de reguld dupd ce au mu-
rit deja mai bine de jumatate dintre celulele nervoase specifice
bolii.

In capitolul anterior am vizut ci maladia Alzheimer — cea
mai frecventd cauzd a dementei — afecteazd mai intai doar o
parte a creierului si abia mai tarziu se rdspandeste in tot restul
sdu. De aceea ne putem lesne imagina (si avem destule indicii
in acest sens) cd deteriorarea neuronald incepe mult mai
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devreme decat simptomele subiective si obiective ale bolii.
Se vorbeste de asemenea despre rezerva cognitivd pe care o are
un om si la care poate face apel cdnd i se imputineazad resur-
sele de prelucrare. Cu cat este mai mare aceastd rezervd, cu
atat mai tarziu devine sesizabil declinul mental. Ea depinde
in mod hotdrator de cat de bine a fost educat creierul inainte
de declin.

Capacitatea mentala

Timp

2.8 Declinul mental si simptomatologia dementei

Acest grafic are nevoie de o completare: in creierul nostru infor-
matiile nu sunt prelucrate indistinct i pretutindeni, ci exista
anumite zone specializate pentru anumite functii. Cum am
amintit deja, hipocampul are o functie-cheie in formarea unor
noi continuturi de memorie si el este atins foarte devreme de
maladia Alzheimer. Cand capacitatea lui de functionare se
deterioreazd, continuturile noi nu mai sunt inmagazinate la fel
de bine. Toatd lumea cunoaste cazul cand un om mai in varstd
isi aminteste perfect ce a mancat la nunta sa, dar nu mai stie ce
a mancat ieri la pranz. Acesta este un simptom tipic al unei
demente incipiente: memoria faptelor din trecutul indepadrtat

UNDE SUNT? 49



se pdstreazd, dar faptele si evenimentele noi nu mai pot fi
memorate la fel de bine. O altd particularitate a hipocampului
este cd In aceastd regiune cerebrald, spre deosebire de aproape
toate celelalte, se formeazd celule nervoase noi de-a lungul
Intregii vieti.

CELULE NOI TN CREIERE VECHI

In neurostiinte a fost multi vreme valabili dogma conform
cdreia neuronii umani sunt pe deplin formati incd de la nas-
tere. Se credea cu tdrie cd dupd aceea nu se mai formeaza celule
nervoase noi si cd zilnic mor cateva. Lucru care a ajuns sd ma
nelinisteascd si pe mine atat de tare, incat acum cativa ani am
investigat conceptia foarte raspanditd in popor cd zilnic mor
aproximativ 10 000 de celule nervoase.® Nu existd nici o do-
vadd pentru asta in cercetdrile stiintifice, dar ideea era oricum
nelinistitoare. Dacd presupunem cd din 100 de miliarde de
neuroni mor zilnic 10 000, atunci un calcul simplu aratd cd la
70 de aniun om ar fi pierdut 1,3% din celulele nervoase. Atunci
m-am linistit la loc.

De cativa ani putem fi si mai linistiti, caci in decursul ani-
lor ’90 a devenit tot mai limpede cd la soareci si sobolani se
formeazad intr-adevdr celule nervoase noi; faptul fusese con-
statat mai inainte la pasdrile cantdtoare. La mijlocul anilor’90
s-a iscat o disputd aprinsd in comunitatea cercetdtorilor din
neurostiinte, anume dacd si la oamenii adulti ar apdrea celule
nervoase noi. Disputa a fost fructuoasa, caci a dus la o serie
intreagd de studii care au putut clarifica faptele: in scoarta
cerebrald, adicd ceea ce se vede cand privim creierul din exte-
rior, se poate afirma cu o probabilitate aproape de certitudine
cd la oamenii adulti nu se formeazi celule nervoase noi.’ in
hipocamp insd, dupd cum am mai spus, celulele nervoase mor
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foarte usor, dar, pe de altd parte, tocmai aici apar celule noi —
ceea ce vi se Intdimpld si dumneavoastrd acum!

Dar de ce creste creierul in diferite zone, dacd neuroni noi
apar doar in hipocamp? Deoarece cresterea creierului si apa-
ritia neuronilor nu inseamnd acelasi lucru. Cand anumite
zone din scoarta cerebrald cresc printr-un antrenament cores-
punzdtor nu se formeazd neuroni suplimentari. Neuronii exis-
tenti se mdresc, cdci zonele lor de legdturd devin mai groase,
iar prelungirile se ramificd mai mult. Cresterea unei zone din
scoarta cerebrald nu inseamna cd acolo au apdrut neuroni noi,
ci cd structurile deja existente s-au modificat.

Cu totul altfel stau lucrurile cu hipocampul, unde celulele
nervoase lucreazd mereu la capacitate maximad si de aceea mor
si cel mai repede, dacd se adaugd un stimul suplimentar, de
exemplu stresul. Ele sunt insd inlocuite cu celule nervoase noi.
Studii efectuate asupra sobolanilor au dovedit cd in hipocamp
se formeazd zilnic Intre 5 000 si 10 000 de celule nervoase noi.
Din pdcate nu avem date precise cu privire la hipocampul
oamenilor, dar putem bdnui cd numarul lor nu este mai mic
decat la sobolani.

De curand s-a dovedit cd aceste celule nervoase noi au o

capacitate de invdtare foarte mare. Cineva ar putea comenta:
»,Grozav: incd nu au invdtat nimic, sunt tinere si proaspete®.
Lucrurile nu sunt insd asa de simple. Nu e nicidecum de la sine
inteles ca noile celule nervoase si functioneaza, cici pentru a-si
exercita functia trebuie sd fie integrate in retelele existente.
Calculatorul meu de pe birou nu devine mai rapid daca intro-
duc pur si simplu cateva cipuri pe ici, pe colo. Componentele
suplimentare de prelucrare a informatiilor pot fi folosite nu-
mai dacd sunt puse in legdtura cu cipurile deja existente. La fel
cu celulele nervoase noi. Simpla lor prezentd in creier nu pro-
duce nimic; abia dupd ce sunt conectate la structurile deja exis-
tente pot contribui la functionarea sistemului in ansamblu.
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Asa cum au ardtat si alte studii, aceastd integrare in retelele
neuronale existente este chiar premisa pentru supravietuirea
noilor neuroni. Dacd nu sunt integrati, mor dupd cateva saptd-
mani. Cum are loc integrarea? Cu ajutorul unor experimente
foarte sofisticate s-a putut dovedi cd ea se realizeazd prin exact
acea activitate pentru care sunt creati neuronii: prin invatare.'°
Important e sd nu se invete doar ceva simplu, ci celulele ner-
voase noi si fie stimulate cu sarcini dificile. In studiile efec-
tuate asupra sobolanilor s-a constatat cd sarcinile simple de
invdtare nu Impiedicd moartea noilor celule nervoase din hipo-
camp, spre deosebire de sarcinile mai complexe. Pentru a ra-
mane In viatd, neuronii cei noi trebuie solicitati intens dupa
snasterea“ lor.

De cativa ani se stie cd celulele nervoase ale sobolanilor
cresc in numadr mare cand acestia au posibilitatea sd se miste,
de exemplu alergind pe roata din cuscd. Informatia este im-
portantd si cand vine vorba de oameni. Adesea sunt intrebat
de pacienti ce pot face pentru a se mentine in formd din punct
de vedere mental la batranete. Raspunsul meu ii ia de multe
ori prin surprindere: ,Uitati de cuvinte Incrucisate si sudoku;
iesiti afard si alergati!“ Cdci studiile moderne aratd cd cel mai
bun antrenament pentru creier este alergarea. In orice caz, odati
formate noile celule nervoase, remestecarea cunostintelor deja
avute nu este de ajuns pentru a le mentine in viatd. Trebuie
invdtat ceva cu adevarat dificil.

Care sunt ,sarcinile dificile“ care fac posibild supravietuirea
neuronilor noi? In mod esential nu este vorba despre a reda
cevainvatat pe de rost. Asta e mult prea simplu. Nu ajunge nici
invdtarea unei conexiuni simple, de exemplu: cand sund clo-
potelul existd ceva de mancare. Dupd ce un animal (sau un om)
a Invdtat acest lucru, va saliva la sunetul clopotelului, chiar
dacd mancarea nu a apdrut incd. Astfel de procese simple de
invdtare — cunoscute ca reflexe conditionate, adicd invdtate —
nu mentin In viatd noile celule nervoase. Pentru asta e nevoie
de sarcini In care se cere sd ne comportdm corespunzator
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intr-un anumit context, pe baza unor semnale actuale si in
combinatie cu cunoasterea dobanditi in trecut. In felul acesta,
noi (si sobolanii de asemenea) planificim viitorul pe baza expe-
rientelor precedente, a cunoasterii mediului inconjurdtor sia
lucrurilor percepute la momentul respectiv, ca de pilda hrana
sau dusman. Numai cine planificd corect va avea un compor-
tament la indltimea situatiei.

Sund destul de complicat si in parte chiar este. Dacd reflec-
tdm putin Insd, e vorba despre ceea ce noi, oamenii, facem
zilnic: avem experiente, ne orientdm in mediul inconjurdtor
si depdsim provocadrile si vicisitudinile din viata cotidiana.
Mai cu seamd avem de-a face cu alti oameni; trebuie sd eva-
ludm, sd decidem, sd actiondm si sd ne confruntam mereu cu
ceilalti. Trebuie sd revizuim sau sd renuntdm la planuri deja
fdcute, sd incheiem acorduri, sd ne tinem de ele si multe altele.
Tocmai asta — adicd viata In toatd intinderea si profunzimea
ei — este ceea ce mentine in viatd celulele nervoase nou for-
mate. Pe scurt: in loc sd rezolvati cuvinte incrucisate si sudoku,
petreceti mai mult timp cu unul dintre nepoti. Iar dacd nu
aveti, imprumutati unul.

Aceste relatii au putut fi explicate intr-un mod mai precis —
din nou folosind sobolani — prin intermediul unei iradieri
radioactive care impiedica formarea de celule nervoase noi
in hipocamp. Animalele supuse unui astfel de tratament se
descurcau cu procese simple de invdtare, dar la cele mai difi-
cile esuau. Cercetdtoarea americand Tracey Shors, care a par-
ticipat aldturi de Elizabeth Gould la descoperirile prezentate
aici, scrie: ,In ansamblu, capacititile de invitare de bazi ale
sobolanilor cu putini sau fard neuroni noi erau relativ neafec-
tate. Animalele aveau totusi dificultati in invatarea legdturilor
noi, de exemplu cd un anumit sunet preceda mereu cu o juma-
tate de secundd atingerea unei pleoape. De aceea consideram
cd neuronii noi sunt necesari pentru procesele de invdtare
doar atunci cand sunt folositi in situatii determinate, care
necesitd un anumit efort mental. Din punct de vedere biologic,
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acest tip de specializare are sens: nu ar fi in interesul unui
animal sd producd neuroni noi doar pentru a asigura functiile
de bazd ale supravietuirii. Odatd ce noile celule se maturizeazd,
ele sunt folosite mai degrabd pentru a intdri si perfectiona
capacititi deja existente. In limbajul psihologiei, asta se nu-
meste a invdta sd nvefi.“!!

Ce Inseamnad asta pentru oameni? Ce se intampld la oameni
cand se intrerupe formarea celulelor nervoase noi? Trebuie
sd-i multumim medicinei moderne pentru cd stim raspunsul
la aceastd intrebare: pacientii oncologici care trec prin chimio-
terapie primesc medicamente foarte puternice, care inhiba
formarea celulelor noi. In felul acesta este blocati cresterea
tumorii, dar din pdcate si formarea celulelor sindtoase. Asta
afecteazd nu doar parul (care cade odatd cu chimioterapia) sau
tractul gastrointestinal (care adesea suferd in timpul tratamen-
tului), ci si hipocampul. Nu e o intamplare asadar cd pacientii
care trebuie sd treacd printr-o chimioterapie suferd de defi-
ciente cognitive. Le este greu sd Invete si sd-si aminteascd lu-
cruri noi. In limbajul clinic se foloseste expresia chimio-creier
pentru a indica tulburdri de memorie si de vorbire, scaderea
capacitdtii de concentrare, dificultdti cu invdtarea si probleme
la confruntarea cu situatii mai complexe. Pacientii pot sa-si
foloseascd capacitdtile obisnuite ca si inainte, adicd pot trdi si
supravietui. Dar dacd e vorba de sarcini dificile, necunoscute
pana atunci, deficientele cognitive devin evidente. Exact asta s-ar
astepta pe baza studiilor cu animale de laborator prezentate
mai Inainte.

REZUMAT

Dementa este un declin mental. Ca orice descensiune, dureaza
mai mult dacd incepe de la o indltime mai mare. La randul ei,
aceastd indltime sau capacitatea functionald a mintii depinde,
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la fel ca in cazul muschilor, de antrenament. Antrenamentul
mental — invdtarea — se petrece automat, ca la muschi, odatd
cu efortul mental si fizic. Facem efort mental atunci cand in-
teractiondm in mod activ cu lumea.

In timpul invitirii se modificd sinapsele, adici legiturile
dintre celulele nervoase, iar randamentul creierului creste.
Pe deasupra, in hipocamp, responsabilul cu inmagazinarea de
date, se formeazd celule nervoase noi, care riman in viatd doar
daci sunt solicitate intens. Invitarea foloseste nu doar hard-
ware-ul neuronal deja existent, ci si neuronii noi, pe care ii
tine in viatd. Un lucru este clar: capacitatea noastrd mentala
depinde de cat efort mental depunem.

Din acest motiv, in capitolul urmadtor va fi vorba despre ti-
neri i formarea lor. Cu cat urcam mai sus, cu atdt mai lunga
va fi coborirea. Dar nu numai asta. In opinia unanimi a medi-
cilor, educatia este cel mai important factor pentru sindtatea
unui om. Lucrul este valabil atat pentru sdndtatea mentald, cat
si pentru cea fizicd. Si, pentru cd sdndtatea mentald depinde si
de cea fizicd, educatia are un efect dublu. Mai mult chiar: edu-
catia ne face liberi - liberi de multe constrangeri, caci cine este
educat se poate pozitiona critic fatd de sine si fatd de mediul
inconjurator, fard sd trdiasca la voia celorlalti si a Intampldrii.
Toate acestea reduc stresul, care distruge celulele nervoase.

Astdzi se vorbeste mult despre invdtarea neintreruptd, care
dureazd toatd viata. Dar adesea se trece cu vederea cd bazele ei
se pun printr-o bund educatie in copildrie si in tinerete, dupd
cum se va vedea in capitolele urmadtoare.



3
Scoala: copy—paste in loc de scris si citit?

In urmi cu 30 de ani, cind am inceput si scriu texte la calcu-
lator, am fost incantat de posibilitatea de a muta un pasaj, o
propozitie, un paragraf sau chiar un singur cuvant dintr-un
locin altul. Lucrul pe text a devenit astfel mai rapid, cdci, dacd
hotdram cd acel continut aratd mai bine in alt loc al documen-
tului, numai trebuia sd rescriu totul de la capat: pur si simplu
deplasam pasajul in altd parte. Deseori, trebuia sd mai adaptez
un pic textul, pentru cd nu mai concordau toate referintele si
concluziile, dar pasajul cu pricina se afla acum la locul potri-
vit —si asta in mai putin timp decat cel necesar pentru a scrie
incd o datd pasajul.

Astdzi copy—paste, copierea si lipirea unui text, sunt activitdti
de la sine intelese si nu ne mai putem imagina cum se scriau
pe vremuri scrisori sau cdrti fard a avea la dispozitie aceste
posibilitdti de editare. Tocmai de aceea, milioane de oameni
care creeazd si prelucreazd texte lucreazad la calculator: el preia
o parte din munca noastra!

Din acest punct de vedere, calculatorul a realizat, in dome-
niul mental, ceea ce pe vremuri s-a obtinut prin intermediul
fortei animalelor, a morilor de apd si de vant, apoi a masinii cu
aburi si mai tarziu a motoarelor cu ardere si electrice: eliberarea
de efortul fizic. Initial, acest lucru nu a avut consecinte asupra
noastrd, cdci cel care merge in spatele boului si tine plugul
continud sd meargd; totodata, tine si directioneazd plugul si
astfel are activitate fizicd. Diferenta fatd de sdparea paman-
tului cu o cazma constd in esentd in vitezd. Aratul cu boi este
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in continuare solicitant, dar permite acoperirea unei suprafete
mai mari. Cu un tractor mare se poate ara o suprafatd si mai
mare, dar apare un dezavantaj esential: acum omul std asezat
si nu mai face efort fizic. Pentru cd std prea mult asezat in
tractor, musculatura nu-i este solicitatd si se atrofiaza, astfel
cd incep durerile de spate.

Am vdzut deja cd la fel se intdimpld si cu efortul mental:
soferul care se bazeazd pe sistemul de navigare nu-si antre-
neazd memoria spatiald, deseori nu stie unde se afla si astfel
prezintd simptome care apar in mod normal la o varstd foarte
inaintatd: isi pierde simtul orientdrii.

S-ar putea argumenta cd, in cazul sofatului, este vorba
despre o situatie speciald. Calculatorul insd este pentru efor-
tul mental ceea ce este boul pentru plug: efectudm mai multa
muncd intr-un interval de timp dat, dar tot trebuie sd facem
efort. Dacd ar fi astfel, atunci folosirea calculatorului pentru
munca mentald ar dduna la fel de putin precum folosirea
boului la arat. Dar existd o serie de indicii care ne dau de in-
teles ci nu se intampli astfel. In acest capitol vom aborda
exact acest aspect si implicatiile utilizarii computerului ca
presupus instrument de invatare in scoli.

PROFUNZIMEA ELABORARII

De peste 40 de ani, psihologia invdtdrii si memoriei studiaza
profunzimea elabordrii unui continut. Cu cat este elaborat mai
profund, cu atat mai bine se inmagazineazd in memorie. Dar
ce este profunzimea mentala?

Multd vreme s-a presupus cd invdtarea se bazeazd pe aseza-
rea unor obiecte determinate in diferite ,containere“: memoria
pe termen foarte scurt, pe termen scurt si pe termen lung erau
comparate cu niste sertare ce pot fiumplute cu informatie. S-a
cercetat apoi cum se poate transfera un continut determinat
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din memoria pe termen scurt in cea pe termen lung. Este vorba
de un aspect foarte important, dupd cum am vdzut deja anali-
zand diferitele functii ale hipocampului si ale scoartei cere-
brale. Ambele zone trebuie sd lucreze impreund pentru a face
posibild memoria pe termen lung.

Dar mai existd un mod de a aborda memoria. Am vdzut deja
cd in creier elaborarea si memorarea unui fapt sunt unul si ace-
lasi lucru. Prin elaborarea unui continut sau prin transmiterea
in creierul nostru a impulsurilor de la un neuron la altul cu
ajutorul sinapselor, ultimele se modificd si astfel continutul este
invdtat. Cutoate astea, cantitatea de neuroni si sinapse implicate
intr-un continut dat depinde de profunzimea procesadrii.

Sd ludm un exemplu simplu: citifi urmdtoarele cuvinte si
spuneti care sunt scrise cu litere mari si care cu litere mici:

a arunca — CIOCAN - a strdluci — ochi — SCURGERE -
amerge - SANGE — PIATRA — a gandi — MASINA — cipusi —
A TUBI — nor — A BEA - a vedea — carte — FOC — OASE —
amanca—IARBA — mare — rulou — fier - A RESPIRA

O sarcind foarte usoara! Puteti citi cuvintele si decide de fiecare
datd dacd e vorba de un substantiv sau de un verb. Asta e deja
mai dificil. In final, puteti si vi ganditi, cind priviti fiecare
cuvant, dacd desemneazad ceva insufletit sau ceva neinsufletit.
Intr-un astfel de caz, trebuie si ganditi mai mult!

In anii *70 ai secolului trecut au fost efectuate mai multe
experimente asemdndtoare. Subiectii erau lasati sd priveasca
cate doud secunde cuvinte pe ecranul calculatorului. Dupd o
pauzi scurtd, apirea urmitorul cuvant. inaintea inceperii ex-
perimentului, subiectii au fost impartiti aleatoriu in trei gru-
puri. Primul grup trebuia sd spund daca cuvintele sunt scrise
cu majuscule sau minuscule, al doilea grup trebuia sa spund
dacd este vorba despre substantive sau verbe, iar al treilea grup
trebuia sd spund dacd cuvintele desemneazd ceva insufletit sau
neinsufletit.
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Nu exista nici o diferentd intre grupuri in ceea ce priveste
continutul la care aveau acces si timpul alocat. Singura dife-
rentd consta mai degrabd in felul in care fiecare om elabora
cuvintele furnizate. La sfarsitul experimentului, dupd citeva
zile, participantii la test erau intrebati ce cuvinte isi amintesc.
S-a dovedit cd memorarea depindea de ce faceau subiectii cu
acele cuvinte ,in cap®. Cu cat se gindeau mai intens la ele —
aproape deloc la ,majuscule sau minuscule®, ceva mai mult la
~substantiv sau verb“ si mult mai mult la ,,insufletit sau nein-
sufletit” —, cu atat mai bine si le aminteau.!

De ce se intampla astfel? Am vazut deja cd informatiile sunt
elaborate si prelucrate in creier sub forma unor semnale elec-
trice care sunt transmise de la un neuron la altul prin sinapse.
In timpul acestui proces, sinapsele se dezvolt, ficind astfel
posibil fenomenul numit de noi invdtare. Creierul este impdrtit
inregiuni functionale, adicd in centri dedicati vazului, auzului,
simtului tactil, vorbitului, planificdrii etc. Mai precis, fiecare
dintre aceste functii se bazeazd pe colaborarea mai multor astfel

Capacitate de memorare (%)

Majuscule Verb Tnsufletit
sau minuscule sau substantiv. sau nefnsufletit

3.1 Prezentare schematica a influentei profunzimii elaborarii asupra capacitatii
de memorare n cadrul unui test de memorie. Cu cat elaborarea este mai profunda,
cu atat mai bine Tnradacinat in memorie este continutul.
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de centri. Vederea, de exemplu, antreneazd mai multi centri,
nu doar pe cel al ,vederii“. Doud regiuni sunt responsabile pen-
tru perceperea culorii, una pentru perceperea miscdrii, alta
pentru privirea fetelor si incd una pentru identificarea literelor.

Stim de mai multd vreme cd acesti centri sunt activati pe
de o parte de anumiti stimuli exteriori, de exemplu centrul
culorii este activat de vederea culorilor, iar centrul miscarii,
de vederea miscdrii. Mai stim cd activitatea lor depinde si de
atentia noastrd.? Dacd suntem foarte atenti la culoarea unui
continut, atunci activam centrii culorii si vedem mai precis
acel aspect. La fel se Intdimpld cu miscarea: cand suntem atenti
la miscare, o observam mai repede si mai bine. Cand suntem
atenti la ceva anume — se vorbeste in acest caz despre atentie
selectivi—, se activeazd de fiecare datd centrii responsabili pen-
tru acel lucru, centri care astfel functioneazd mai bine si duc
larezultate mai bune. Dacd, de exemplu, suntem atenti la fata
din imaginea din figura 3.3, atunci se activeaza centrul dedicat
fetelor, si vom vedea mai ales chipul femeii; dacd, dimpotriva,
suntem atenti la casd, atunci se activeazd alti centri si vom
vedea mai degrabd casa.

Nu e de mirare cd centrarea atentiei asupra unui continut
face ca acesta sd fie Inmagazinat mai bine in memorie. Activa-
rea mai intensd inseamnd in fond nu doar o elaborare mai
puternicd (mai multe impulsuri care circuld prin mai multe
sinapse), ci si 0 Invdtare mai bund (se modificd mai multe si-
napse sau acelasi numadr de sinapse se modificd intr-o anumita
madsurd, sau ambele). Cine se afld in Alpi si cautd o floare de
colt siin cele din urmd gdseste una nu va uita prea usor cand
siunde se afla. Creierul nostru este foarte activ chiar si in cazul
unui proces aparent pasiv, cum este perceptia. El foloseste
cunoasterea deja existentd pentru a prelucra informatiile noi,
adicd pentru a recunoaste ce are in fatd, ce inseamnd acel lucru,
dacd poate fi util sau ddundtor si ce trebuie facut in continuare
pe baza acestor date.
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3.2 Sistemul vizual al omului este alcatuit, precum cel al primatelor, din cateva
zeci de centri specifici.? Fiecare dreptunghi reprezinta un centru specializat, fie-
care linie, o legaturd cunoscuta. Tn partea inferioara a planului vederii se afld
retina, care transforma lumina Tn impulsuri electrice. De acolo, informatia trece
printr-o regiune intermediard (nucleul geniculat lateral, NGL) Tn scoarta cerebrala,
unde curge Tn ambele directii, nu numai de jos in sus (de la centri dedicati unor
figuri mai simple, precum colturi si margini, la centri dedicati unor figuri mai
complexe, precum fete si obiecte), ci si in directie opusa. Centrii aflati in jumata-
tea de jos a imaginii pot fi localizati si masurati la nivel de milimetri patrati.

Prin urmare, noi determindm ce se intdmpld in creierul nostru
cu informatiile noi: dacd le prelucram doar superficial, pentru
a trece la urmdtorul obiect care apare, sau ne ocupdm in pro-
funzime de ele. Asa se explicd efectul profunzimii elaborarii
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3.3 O fatd sau o casa? Doua imagini suprapuse pentru a ilustra efectul atentiei
selective

asupra memoriei: cind md ocup temeinic de un continut, toate
aspectele si trdsaturile acestuia sunt prelucrate de diferite re-
giuni din creier. Aceastd prelucrare intensd a tuturor aspecte-
lor posibile duce la modificarea multor sinapse si astfel la o
memorare mai bund a continutului respectiv.

SUPERFICIALITATE: MEDIILE DIGITALE
DIMINUEAZA PROFUNZIMEA ELABORARII

Tot atat de valabil este si inversul acestei situatii: cu cat un
continut este tratat mai superficial, cu atat mai putine sinapse
se activeazd In creier si astfel Invdtdm mai putin. Aceastd idee
este foarte importantd pentru cd mediile digitale si internetul
au efecte negative asupra invatdrii exact din acest motiv. Pe
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de o parte duc —lucru deja cunoscut — la mai multd superfici-
alitate, ceea ce se poate observa chiar si prin intermediul ter-
menilor folositi: in trecut, textele erau citite, azi sunt accesate,
adica rdsfoite superficial. Mai demult se pdtrundea in materie, azi
se navigheazd online (adicd se alunecd deasupra continuturi-
lor). Cunoscutul lingvist Noam Chomsky a spus de curand
intr-un interviu: ,Intr-un tweet sau o postare pe internet nu
se poate spune mult. Acest lucru duce in mod necesar la mai
multd superficialitate.“* Iar publicistul Nicholas Carr si-a inti-
tulat pe bund dreptate cartea despre efectele folosirii interne-
tului The Shallows (,Superficialitatea).’

Aceastanu este doar o teorie, dupd cum vor ardta experien-
tele cu tehnica digitald in gradinite siin scoli, care vor fi discu-
tate In continuare. Cand mut cu mana un cuvant de la punctul A
la punctul B pe un ecran tactil realizez una dintre cele mai
superficiale actiuni pe care le pot face cu un cuvant — si mai
superficiald, pentru cd este nevoie de si mai putind miscare, ar
fi doar copy—paste cu un clic al mouse-ului. Citirea sau trans-
crierea unui cuvant, pentru a-1 capta mental (fard a face clic cu
mouse-ul), reprezintd o importantd cale de aprofundare pe
care mediile digitale o impiedicd partial sau total.

UN LAPTOP PENTRU FIECARE ELEV?

In cadrul celui mai important targ german dedicat educatiei,
»Didacta“, sunt prezentate numeroase suporturi digitale des-
tinate scolilor. O serie Intreagd de firme produc intre timp
laptopuri dedicate elevilor, a cdror dotare poate fi comparata
cu cea a laptopurilor obisnuite.

Laptopul OLPC XO-1 a fost creat special pentru copiii din
tdrile in curs de dezvoltare. Initiativa comunitard ,,Un laptop
pentru fiecare copil“ (One Laptop per Child, OLPC) a fost fondata
si prezidata de Nicholas Negroponte, profesor la cunoscutul
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Institut pentru Tehnologie din Massachusetts (MIT), Cam-
bridge, SUA. Cu o carcasd robustd, un ecran care nu consumad
mult curent electric, ,urechi“ nostime (antene WLAN pentru
internet) si un pret foarte convenabil (se numea si laptopul de
100 de dolari, desi la inceput a costat aproape dublu), a fost
construit la scard largd (aproximativ doud milioane de uni-
titi) si s-a rispandit mai ales in America de Sud. In Peru si
Uruguay au ajuns cate o jumadtate de milion, 60 000 in Argen-
tina si 100 000 in Rwanda. OLPC XO-1 a ajuns si in Mexic,
Mongolia, Nepal, Nicaragua, Paraguay si Venezuela.®

Intregul proiect a fost primit la inceput cu mult entuziasm
si considerat o piatrd de hotar pe calea spre educatia mondiala,
mai ales in tdrile sdrace. Dar criticii proiectului au ardtat, fie-
care in felul sdu, despre ce era vorba in realitate. Presedintele
companiei Intel, un important producdtor de microprocesoare,
a criticat proiectul de la inceput. Nu este de mirare, cdci cipul
din OLPC XO-1 era livrat de concurentd. Nici lui Bill Gates nu
i-a pldcut laptopul pentru elevi, cdci sistemul de operare al
acestuia nu a fost creat de Microsoft (Windows), ci este o ver-
siune a sistemului Linux.

India s-a aflat initial pe lista tarilor care voiau sd comande
OLPCXO-1, dar in 2006 s-a decis sd refuze participarea la proiect,
cdciIndia, au afirmat autoritatile, duce mai ales lipsd de inva-
titori si scoli. In comunicatul de presi din 25 iulie 2006 s-a
exprimat temerea cd laptopul pentru scoli ar afecta dezvolta-
rea capacitdtilor creative sianalitice ale elevilor. Mai intai este
nevoie urgentd de sdli de clasd si de invatatori, nu de dispozi-
tive originale.

Si in Germania unii oameni gandesc acum la fel: ,inainte de
ale oferi copiilor din lumea a treia laptopuri si internet, ar trebui
sd ne intrebam dacd nu au nevoie de rezolvarea unor probleme
mai urgente. Deseori le lipsesc lucrurile de baza, de exemplu
invatdtorii bine pregatiti sau curentul electric in sdlile de clasa“,
scrie nu un reprezentant al teoriei antropozofice, ci matemati-
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cianul si electrotehnistul Uwe Afemann, fost membru de onoare
al Comisiei pentru Informaticd si Lumea a Treia a Societatii
pentru Informaticd.” Din 1987 pand in 1989 a fost profesor de
informaticd la o universitate din Lima si stie din proprie expe-
rientd de ce este si de ce nu este nevoie in America de Sud.

Dar si cei care nu stiu multe despre conditiile din America
Latind, Africa sau alte regiuni in curs de dezvoltare vor intelege
cd nivelul scdzut de educatie din aceste zone nu este cauzat de
lipsa calculatoarelor si a mediilor digitale, ci de lipsa de profe-
sori, de pregdtirea proastd a acestora si de faptul cd sunt foarte
prost pldtiti. Chiar si din perspectiva infrastructurii, multor
scoli le lipseste strictul necesar: un acoperis, ferestre, scaune,
mese, apd potabild, curent electric, aer curat (pentru cd In apro-
pierea scolii se ard deseuri de plastic). Aceste lucruri sunt cu
sigurantd mai importante decat un laptop si conexiunea la
internet, ca sd nu mai vorbim de un mic dejun consistent.

In plus, lipseste continutul digital potrivit pentru transmi-
terea cunoasterii. Dacd vrem sd folosim inteligent calculatoa-
rele in scoli, avem nevoie mai ales de un concept pedagogic si
de personal didactic pregdtit corespunzdtor. Ambele lipsesc.
In cel mai bun caz se asigura doar o scurti initiere tehnica.
»Organizati-va“, par sa le spund cadrelor didactice si celor res-
ponsabili, odatd ce utilizarea instrumentelor digitale a inceput.
S-aintdmplat chiar ca multe laptopuri achizitionate sa nu fie
nici macar livrate. Uwe Afemann relateazd cd in 2009, in Peru,
din cele 290 000 de laptopuri achizitionate au fost livrate sco-
lilor doar 115 000, iar restul a rdmas in depozite. Din lipsa
electricitatii, calculatoarele livrate nici mdcar nu functionau.
In Rwanda, doar 5% din scoli au instalatie electrici. Tara par-
ticipd la proiectul Un laptop pentru fiecare copil, dar cum pot
profita elevii de acest lucru?

Evaluarile proiectelor din Peru si Uruguay si din alte locuri
sunt cat se poate de clare®: elevii cu laptopuri nu au rezultate
mai bune la teste decat elevii fard laptop si, In plus, isi fac mai
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greu temele pentru acasd. Multe dintre laptopuri se si stricau
in scurt timp si doar o cincime dintre elevii care primiserd un
laptop il mai foloseau dupa doi ani.

In lumina acestor statistici si in ciuda reclamelor si a propa-
gandei in favoarea beneficiilor calculatoarelor din sfera educatiei,
copiii vor avea foarte probabil multe de suferit. Organizatorii
proiectului Un laptop pentru fiecare copil au fost nevoiti sd doteze
in 2007 laptopurile ce urmau sd fie livrate copiilor din Lumea
a Treia cu filtre impotriva pornografiei. Conform relatdrilor
din presa locald, elevii nigerieni accesau cu laptopurile XO si-
te-uri pornografice. , Eforturile de a sprijini scolile primare din
Abujia cu laptopuri au esuat dupa ce elevii au accesat diferite
site-uri cu continut pornografic“, a relatat agentia de presa ofi-
ciald din Nigeria, afirméand apoi cd proiectul a fost oprit.” Doar
cu ajutorul filtrelor create rapid si instalate pe toate calculatoa-
rele s-a putut continua proiectul. Cine crede cd este vorba de
un caz unic se insal. In Thailanda, laptopurile XO au dus la
cresterea pornografiei infantile. Pand sijocurile video violente
au fost intre timp adaptate pentru aceste laptopuri, asa incat
conectarea la internet a eliminat limitele tehnice impuse edu-
catiei prin distractie. Ii las pe cititori si-si imagineze in ce se
poate transforma educarea analfabetilor.

Mediile digitale au efecte secundare asupra educatiei nu
doar cand sunt prost folosite: pe internet se minte si se ingald
mai mult decit in lumea reald, iar comportamentul este mult
mai agresiv.'? Cei care intrd in lumea virtuald cu un clic al
mouse-ului nu au aceeasi capacitate de reflectie precum cei
care infeleg lumea reald, iar cei care discutd notiuni invdtate
cu interlocutori reali le va memora mai bine decat cei care
comunicd cu alte persoane prin intermediul ecranului si tas-
taturii. Asa cum vom vedea in capitolul urmator, folosirea
internetului duce la inrdutatirea memoriei si, in ciuda afirma-
tiilor controversate privind capacitatile ,nativilor digitali“,la o
reducere a capacitatii de cdutare a informatiei, ajungandu-se pe
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termen lung chiar la o dependentd de internet. Mediile digitale
din grddinitd si din scoala primard nu reprezintd in realitate
decat un fel de instigare la dependentd. Conform datelor Minis-
terului Educatiei din Coreea de Sud, tara cu cea mai dezvoltatd
implementare a mediilor digitale in scoli, in anul 2010 deja
12% dintre elevi erau dependenti de internet.!’ Nu degeaba
expresia dementd digitald vine chiar de acolo! Dar si in Germa-
nia dependenta de calculator si de internet se rdspandeste din
ce In ce mai mult (vezi capitolul 12); de aceea exista si clinici
specializate pentru tratarea acesteia. Eu insumi am cunoscut
in ultimii ani din ce in ce mai multi pacienti dependenti de
calculator si de internet, si de fiecare datd am fost uluit cat
de grave pot fi efectele acestui comportament.

LAPTOPURI SI TABLE INTERACTIVE TN SALA DE CLASA:
REALITATEA

In februarie 2011, am tinut o prelegere despre problemele aso-
ciate cu folosirea mediilor digitale in sala de clasd la targul
»Didacta®, iar dupd aceea mi s-a cerut sa mai verific o datd cat
de bine merge totul dacd este implementatd o abordare corecta.
Impreuni cu un fost cadru didactic si director de scoali pri-
mard (de opt ani este colegul meu la Centrul de Transfer pentru
Cercetare si Neurostiinte), am vizitat In luna mai a aceluiasi
an o scoald cu cele mai bune conditii posibile, datorita colabo-
rdrii cu departamentul de informatica al universitdtii din apro-
piere. In aceste conditii, munca cadrelor didactice nu era doar
ghidata, ci si sprijinitd din punct de vedere stiintific: un admi-
nistrator de sistem asigura buna functionare a hardware-ului
si software-ului si, la nevoie, 1i instruia pe profesori. Acestia erau
extrem de motivati; una dintre profesoarele cu care am vorbit
era, de exemplu, din Scotia, unde de un deceniu tablele din clase
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3.4 Tabla interactiva in locul tablei obisnuite.

fuseserd inlocuite cu table interactive. Aceste dispozitive erau
foarte performante.

Tabla interactivd e un fel de ecran plat de mari dimensiuni
(sau proiector cu ecran — existd diferite configuratii) conectat
la un calculator care inlocuieste tabla traditionald. In cazul
tablelor interactive cu ecran tactil se poate folosi si un instru-
ment de scris.

Nu rareori tablele interactive sunt folosite impreund cu
laptopurile. Pe ambele aparate sunt prezentate aceleasi conti-
nuturi, astfel incat nu mai este necesar ca un continut sd fie
transferat de pe tabld in caiet.

Tabla interactivd poate prezenta intr-o clipitd o schema deja
pregatitd al cdrei continut poate fi prelucrat de elevi dacd ele-
mentele sale constitutive sunt programate ca ,obiecte” ce pot fi
mutate pe ecran. Fotografia din figura 3.7 a fost facutd in timpul
unei ore de germanad pentru clasa a treia. Este vorba despre for-
marea cuvintelor cu prefixe si sufixe, prin combinarea cdrora
pot fi formate cele mai variate cuvinte. Elevii, chemati la tabla
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3.5 Un elev ,scrie” cu un instrument pe suprafata alba a tablei interactive, care
nregistreaza pozitia instrumentului si proiecteaza urmele miscarilor inregistrate
pe aceeasi suprafata.

3.6 Deseorin scoli se folosesc tablele interactive care sunt conectate la laptopuri.
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interactiva, trdgeau cu mana un prefix sau un sufix langd o
anumitd raddcina.

Noua tehnologie le permite elevilor sd nu mai copieze ce
este scris pe tabld, adeptii acestui sistem sustinand cd astfel au
mai mult timp pentru spontaneitate si creativitate. Chiar asa?
Sd privim, pe fondul celor spuse despre profunzimea elabora-
rii, ce consecinte are asupra invatdrii dotarea digitald din sala
de clasd. Nu se poate face nimic mai superficial cu un cuvant
decat sa-1 atingem cu mana si sd-1 tragem in alt loc pe tabla
electronicd. Nici mdcar nu trebuie sd-1 citim sau sd ne gandim
lael. Profunzimea elaborarii este foarte micd, cu mult mai mica
decat in coloana stangd din graficul 3.1. Acolo cuvantul era
totusi citit si oamenii trebuiau sd decidd daca este scris cu litere
mici sau mari. Mutarea unui continut cu un gest identic pentru
fiecare continut nu permite achizitionarea lui. Copierea de pe
tabld ar fi mult mai bund, cdci in acest caz cuvantul trebuie

%

= T e n ) o R
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3.7 Obiecte pe tabla interactiva ce pot fi mutate.
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3.8 Acelasi exercitiu se poate observa pe laptopurile elevilor, unde este transferat
automat.

memorat si apoi recreat prin miscdri constiente, adicd recon-
struind sensul pornind de la semne individuale.

Tocmai pentru cd le scade elevilor din efortul mental, pre-
cum cel necesar procesului copierii de pe tabld, calculatorul
are inevitabil un efect negativ asupra invatdrii. Acest dezavan-
taj clar ar trebui compensat in cazul tuturor instrumentelor
electronice folosite in scoald, ceea ce nu-mi pare cd se intampld.
Dimpotrivd, apar alte inconveniente, precum diferite elemente
care distrag atentia: undeva auzi un semnal sonor, deoarece un
laptop are bateria descdrcata si trebuie conectat la sursa de ali-
mentare. Nu e ceva grav, dar cineva — in cazul clasei observate
de noi un administrator de sistem — trebuie sd se ocupe de asta,
cdci sunetul respectiv impiedicd desfdasurarea lectiei.

In plus, calculatorul de la scoali risci si se defecteze. Am
asistat la un astfel de episod, iar profesoara a reactionat foarte
profesionist, spunandu-i imediat elevului: ,,Calculatorul nu
mai are chef de muncad*“.
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3.9 Cand un calculator se Tnchide brusc Tn timpul rezolvarii unui exercitiu elevul
este nevoit sa-si Tntrerupa activitatea.

La o privire mai atentd s-a vddit un alt fenomen, la care nu ne-am
asteptat. Copiii se luptau deseori cu tehnica, adicd isi faceau
bine sau repede temele nu pentru cd lucrau la laptop sau la tabla
interactiva, ci in ciuda acestui fapt. Se tot chinuiau cu ,,sprijinul”
digital. In imaginea urm3toare se pot vedea problemele avute
de un elev cand a trebuit sd scrie cu ajutorul unui mediu digital.

E limpede cd el poate de fapt sd scrie (chiar dacd mai face
greseli), dar nu si cu ,ajutorul” digital.

Acelasi lucru se intampla si la o lectie de muzicd digitali-
zatd. Elevii care pot cinta la pian se descurcd mai greu sd cante
la claviatura electronicd. Volumul nu poate fi controlat cum
trebuie, aparatul cantd si singur — ceea ce 1i demotiveazd pe
elevi —, iar rezultatul final (sunetul) este adesea jalnic fatd de
cel al unui pian adevdrat.

Personalul scolii vizitate de noi a considerat foarte supa-
rator si faptul cd producdtorul sistemului de operare utilizat
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trimitea aproape zilnic actualizdri, care trebuiau instalate ma-
nual pe toate calculatoarele. E vorba mai ales de probleme de
securitate care trebuie rezolvate, nu de imbundtdtiri aduse
sistemului. Aceste operatiuni plicticoase trebuie insd efectu-
ate, cdci, dacd un hacker pdtrunde in sistemul scolii si sustrage
lucrdrile din clasd, cineva trebuie apoi sa-si asume raspunde-
rea. Dacd Invatdtorii n-ar avea norocul sd dispund de un spe-
cialist (administratorul de sistem al universitatii), si-ar petrece
zilnic prima ori cu actualizarea fiecirui calculator. In sfarsit,
mereu sunt reclamate defectiuni. O sald de clasd nu este un
birou in care toatd lumea se poartd civilizat, lucreaza si folo-
seste cu grijd obiectele, ci un spatiu cu 25 pand la 30 de copii,
unde lucrurile scapd uneori de sub control.

Cei care au participat la acest proiect s-au mai plans si cd
trecerea de la tabla traditionald la cea interactiva se ficea deseori
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3.10 Un elev s-a chinuit sa scrie cu creionul electronic (stdnga sus pe ecran). l-am
cerut sa scrie acelasi lucru cu pixul pe hartie. Pentru comparatie, am alaturat
hartia pe ecran.
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in timpul vacantelor, iar invdtatorii aflau de schimbare abia in
prima zi de scoald. Ceea ce ducea frecvent la ,,cazuri de ur-
gentd“, iar colaboratorii institutului erau trimisi in scolile
respective pentru a le oferi invatdtorilor un curs rapid de uti-
lizare a tablelor interactive. ,Dupa trei zile de curs, personalul
didactic poate folosi tabla interactivd ca pe cea traditionald,
adicd pot sd activeze sistemul de scris, sd scrie ceva cu degetul
sau cu un creion, apoi sd steargd ce au scris cu un burete vir-
tual, a explicat ironic colegul care ne-a invitat. Da, este o orga-
nizare proastd. Iar o astfel de abordare nu este deloc motivanta
pentru personalul didactic implicat.

CALCULATOR SI INTERNET LA SCOALA? DATE DISPONIBILE

Cand se sustine cd in scoli se iInvatd mai bine datoritd mediilor
digitale nu trebuie uitat cd nu existd o dovada in acest sens.
»~Aproape toate studiile despre succesul la invatdturd datorat
introducerii calculatorului in scoli au fost nu intdmplator ini-
tiate si sponsorizate de industria informaticd si de companiile
de telefonie®, constatd Uwe Afemann.!? Intr-adevir, pani as-
tdzi nu existd nici un studiu independent care sd fi ardtat fara
urmd de indoiald cd invdtarea devine mai eficientd doar prin
introducerea calculatoarelor si ecranelor in sdlile de clasa.

De mai bine de cincisprezece ani, autori importanti pu-
blicd in mari reviste de specialitate articole care aratd cd nu
existd nici un indiciu privind eficacitatea calculatoarelor in
procesul de invdtare din scoala: deja in 1997 Todd Oppenhei-
mer a descris ,,delirul calculatorului®. Anul urmadtor, efectul
nul al internetului asupra educatiei a fost denumit ,,paradoxul
internetului®.”®

In schimb, sunt numeroase studiile care arati contrariul,
anume cd tehnologia informaticd are un efect negativ asupra
educatiei. Analizele de ansamblu asupra studiilor observatio-
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nale dedicate efectelor calculatorului in sdlile de clasd ajungla
un rezultat predominant negativ.!* Dacd se masoard randamen-
tul elevilor care invatd cu si fard calculator, se observa un efect
negativ la cei dintdi.”” Economistii Joshua Angrist si Victor
Lavy au ardtat cd dupd introducerea calculatoarelor in scolile
israeliene s-a produs o scddere a randamentului la matematicd
la elevii de clasa a patra, precum si efecte negative la alte ma-
terii la elevii din clasele superioare.’® Alti autori nu au putut
constata efecte negative in cazul citirii cu ajutorul calculato-
rului, dar au exclus cu desdvarsire efectele pozitive.” Joachim
Wirth si Eckard Klieme au tras concluzia din cercetdrile lor ca
un calculator este folosit acasd mai ales pentru joaca din timpul
liber, ducand astfel la diminuarea timpului care rimane pentru
invdtare.'®

De vreme ce majoritatea cercetdrilor empirice cu privire la
mediile digitale provin din SUA, iar sistemul scolar de acolo
se deosebeste de cel german, este important sd prezentam si
date din tara noastra. Studiul PISA este considerat in Germania
un punct de referintd pentru deciziile din politica educatiei.
In aceasti cercetare au fost evaluate date despre aproximativ
un sfert de milion de elevi cu varsta de 15 ani. Existd si o pu-
blicatie despre raportul dintre folosirea calculatorului—acasd
sila scoald —sirandamentul individual la scoald.’ La o privire
superficiald asupra datelor, rezultatele in cazul invatdrii cu
ajutorul unui calculator ardtau bine. Un elev cu calculator
prezenta rezultate mai bune la matematicd si la citire decat
unul fard calculator. Dar la o privire mai atentd reiese o cu
totul altd imagine. Dacd nu se ia in calcul influenta parintilor
(venituri, educatie, profesie sau chiar numarul cdrtilor din
casd) si a scolii (numadrul elevilor din clasa, pregdtirea pro-
fesorilor, fondurile disponibile pentru materialele didactice
etc.), atunci vedem urmadtoarele: un calculator acasa duce la
rezultate mai slabe la scoald, iar prezenta calculatorului in
scoald nu are nici o influentd asupra rezultatelor scolare. Lu-
cru valabil atat la aritmeticd, cat si la citire.

SCOALA: COPY-PASTE IN LOC DE SCRIS SI CITIT? 75



Autorii acestei analize comenteazi astfel rezultatele: ,in pri-
mul rand, simpla prezentd a calculatorului acasd 1i face pe copii
sd se joace la el, ceea ce 1i deturneazd de la invadtat si are efecte
negative asupra rezultatelor scolare.[...] In ce priveste utilizarea
calculatorului la scoald a reiesit, pe de o parte, cd elevele si elevii
care nu folosesc niciodata un calculator au rezultate usor mai
slabe decat cei si cele care folosesc calculatorul de cateva ori pe
an sau de cateva ori pe luna. [...] Pe de altd parte, rezultatele la
citire si aritmetica ale celor care folosesc calculatorul de mai
multe ori pe sdptdimand sunt in mod vadit mai slabe. Acelasi
lucru este valabil si in cazul folosirii internetului la scoald.“*

A

Rezultate scolare

niciodata de mai multe de mai multe ori
ori pe luna pe saptamana

Folosirea calculatorului si internetului

3.11 Raportul dintre folosirea calculatorului si internetului, pe de o parte, si rezul-
tatele scolare, pe de alta.

In total a rezultat un raport in form3 de U intors intre folosirea
calculatorului si internetului, pe de o parte, si rezultatele sco-
lare, pe de alta, asa cum se vede in graficul 3.11. Trebuie tinut
seama de faptul cd aceste date au fost culese acum mai bine de
un deceniu si cd nu includ folosirea zilnicd sau de mai multe
ori pe zi a calculatorului.
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Un alt studiu efectuat in 10 scoli din statele americane Cali-
fornia si Maine nu a relevat nici un efect pozitiv al folosirii
laptopurilor de cdtre elevi.?! Un studiu american cuprinzdtor
privind folosirea calculatoarelor in scolile texane, ale cdror
costuri erau de peste 20 de milioane de dolari americani, a
ajuns la o concluzie descurajanta: rezultatele scolare compa-
rative, obtinute pe baza unor teste similare, dintre cele 21 de
scoli gimnaziale in care, intre 2004 i 2007, 10 828 de elevi au
primit un laptop si cele 21 de scoli de control in care 2748 de
elevi nu aveau laptop, nu au relevat diferente substantiale.?
Rezultatele la scris au fost in general mai slabe la elevii cu
laptopuri, iar rezultatele la matematicd ale elevilor deja com-
petenti erau mai bune. Programul informatic era foarte bine
structurat: profesorii erau bine pregatifi si toate celelalte as-
pecte (software si suportul tehnic, continut pedagogic) erau
luate in considerare. Toate acestea nu existau in scolile de
control. Totusi, sase dintre aceste institutii au refuzat dotarea
cu calculatoare in 2007; era vorba despre scoli aflate pe lista
de asteptare, care mai tarziu au primit ca ,recompensa“ pentru
participare aceleasi dotdri precum celelalte scoli. Asa cd dupa
ce au aflat despre rezultatele scolilor care aveau deja laptopuri
nu le-au mai primit nici mdcar sub forma de cadou.

Confruntati cu rezultatele proaste ale acestor studii, adep-
tii educatiei digitale in scoli continud sd repete cd nereusitele
de pand acum ar fi cauzate doar de problemele legate de im-
plementare; calculatoarele sunt ajutoare minunate, dar pana
acum nu au fost folosite corect. Un contraargument este nu
numai studiul din Texas descris mai devreme, unde nu s-au
constatat nici un fel de dificultdti de implementare, ci si faptul
cd a existat destul timp pentru a rezolva toate problemele. Dupd
0 anumitd perioadd, ar fi trebuit sd existe un moment de coti-
turd, iar experimentele ar fi trebuit sd ofere rezultate pozitive.
Totusinu se iIntdmpld astfel. Pe 31 august 2006, Wall Street Journal
publica un articol cu titlul: ,,Saying No To School Laptops®
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(»,Spunem nu laptopurilor in scoli®), iar ceva mai tarziu New
York Times titra: ,Seeing No Progress, Some Schools Drop Lap-
tops”“ (,Nu se vdd progrese, unele scoli renuntd la laptopuri®).?
Nici mdcar studiile mai noi nu au ardtat vreo schimbare in ce
priveste folosirea tehnologiei informatice in scoli, asa cum
dovedesc exemplele care urmeaza.

Programul descris mai sus, ,Un laptop pentru fiecare copil*,
afostimplementat nu numai in tdrile in curs de dezvoltare, ci
si in Birmingham, Alabama. Aproximativ 15 000 de calcula-
toare OLPC-XO-1 au fost achizitionate de stat i au trebuit re-
partizate tuturor elevilor din clasele 1-5. Numadrul de laptopuri
nu a fost suficient pentru a acoperi nevoile, asa cd din august
2008 pand in martie 2009 elevii din clasele a patra si a cincea
au primit toti calculatoare, iar elevii din clasele inferioare doar
partial. Evaluarea programului a avut rezultate proaste si nu
este de mirare cd intre timp a fost intrerupt si oprit! Doar o cin-
cime dintre elevi au folosit calculatorul la scoald zilnic, iar o
treime, niciodatd. Peste jumadtate dintre calculatoare s-au stri-
cat dupad 19 luni, iar profesorii care au participat la program
au fost frustrati de lipsa hardware-ului si a software-ului si de
lipsa sprijinului tehnic si pedagogic.**

In 2010, Jacob Vigdor si Helen Ladd, de la Biroul National
de Studii Economice (NBER) din Cambridge, Massachusetts,
un faimos institut de cercetare socio-economicd, si-au pus in-
trebarea dacd folosirea laptopurilor acasd duce la o educatie
mai bund a elevilor.” Ei au studiat datele oferite de administra-
tiile scolilor din statul Carolina de Nord si astfel s-au sprijinit
in cercetare pe un grup de peste o jumadtate de milion de elevi
din clasele a cincea, a sasea, a saptea si a opta. La aceste varste,
elevii primesc de obicei un laptop. Rezultatul: achizitionarea
unui laptop silegdtura lainternet au dusla o diminuarea rezul-
tatelor scolare. Autorii au subliniat cd achizitionarea unui
calculator aratd cd familia cu pricina std relativ bine din punct
de vedere financiar, lucru care ar fi trebuit sd aibd efecte selec-
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tive pozitive, in sensul cd ar fi trebuit sd ducd la rezultate sco-
lare mai bune.

Acest studiu a evidentiat si el o mdrire a prdpastiei digitale
dintre sdraci si bogati cat priveste accesul la internet. Practic,
subiectii examinati nu au invdtat mai mult datoritd interne-
tului; dimpotriva, jocurile si distractiile i-au facut sd regreseze,
lucru pentru care autorii aduc multe dovezi.

Aici mai trebuie amintit un studiu din Romania. in 2008,
Ministerul Culturii a oferit aproximativ 35 000 de bonuri va-
lorice de aproximativ 200 de euro familiilor defavorizate care
aveau copii de varstd scolard pentru cumpdrarea unui laptop.?
Rezultatele au aratat cd, desi acesti copii au putut sd se folo-
seascd de calculator, rezultatele lor la matematicd au fost mai
slabe si au folosit laptopurile in special pentru jocuri.

Singurul studiu randomizat care a prezentat efecte pozitive
ale Invatdrii cu ajutorul laptopurilor a fost publicat de Robert
Fairlie si Rebecca London.” Cei care au primit laptopurile au
fost studenti din nordul Californiei, cu varsta medie de 25 de
ani. Asa cd acest studiu nu spune nimic despre scoli si elevi,
cdci adolescentii nu pot fi comparati cu oamenii cu zece ani
mai mari nici in privinta comportamentului, nici din punct
de vedere neurobiologic.

O echipd formatd din cercetdtori portughezi si americani
a cercetat influenta conexiunii la internet in peste 900 de scoli
portugheze intre 2005 si 2009.2% La inceput au constatat o dis-
paritate de opinii in aceastd privintd si o lipsd de date despre
acest fenomen. Dar ceea ce au aflat este trist: la elevii din clasa
a noua s-a observat o inrdutdtire a rezultatelor scolare propor-
tionald cu folosirea internetului. Efectul era mai pronuntat la
bdieti decit la fete. Cum bdietii folosesc internetul in timpul
liber mai frecvent decit fetele, se poate presupune cd acesta le
dduneazd prin distragerea atentiei.

Autorii aratd si cd scolile mai slabe au fost atinse mai mult
de efectele negative decat scolile mai bune. ,Scolile care inainte
de introducerea internetului, in 2005, aveau deja rezultate mai
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slabe au suferit cel mai mult de acest lucru. Din punctul de
vedere al prdpastiei digitale este o descoperire foarte impor-
tantd.“” Ceea ce inseamnd cd prezenta internetului in scoli
nu diminueazd, ci creste disparitatea dintre bogati si sdraci.

ISTORIA MASINILOR CARE TMPIEDICA INVATAREA

In ciuda tuturor datelor, studiilor si informatiilor controversate
din acest domeniu, multe scoli (si chiar gradinite) sunt dotate
in continuare cu calculatoare in scop didactic. Am aratat deja,
pe baza a numeroase studii, de ce acest lucru nu prezintd rezul-
tate pozitive. Dacd acum este clar cd mediile digitale nu stimu-
leaza studiul, de ce m-am straduit atat de mult sd ardt cd nici nu
trebuia sd ne asteptdm la acest lucru? Pentru cd existd deja de
peste 15 ani studii corespunzatoare si nimeni nu le ia in consi-
derare! Tocmai aceia care predicd faptul cd trebuie sd invatam
din istorie — politicienii si pedagogii —nu-siiau In serios vorbele.

In cartea sa Teachers and Machines: The Classroom Use of Tech-
nology since 1920, Larry Cuban, profesor la renumita Universitate
Stanford din California si fost consilier scolar, scrie cd ciclurile
succesive de progres tehnologic nu satisfac agteptarile utiliza-
torilor si intr-un final urmeazd acelasi parcurs: ,Un ciclu in-
cepe cu promisiuni mari din partea celor care au conceput si
perfectionat tehnologia. Profesorii incep sd foloseascd noile
instrumente, dar nu existd progrese academice reale. Acest
lucru, lardndu-i, duce la aceleasi presupuneri in privinta dotarii
financiare precare, a opozitiei profesorilor sau a birocratiei
scolare paralizante. Cu toate astea, afirmatiile creatorilor noii
tehnologii nu sunt puse sub semnul intrebdrii de nimeni. Cum
progresele promise se lasd asteptate, esecul este pus in cele din
urmd pe seama masinilor. La scurt timp, scoala adoptd urmad-
toarea generatie de echipamente tehnologice, iar ciclul oia de
la capat.“°
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Asa au ajuns in sala de clasd radioul, televizorul, magneto-
fonul, laboratorul lingvistic, cinematograful si aparatele video.
Clifford Stoll, autorul cdrtii Silicon Snake Oil, compara incd din
1995 calculatorul din scoald cu filmele prezentate pe vremuri
in silile de clasi. Intr-un interviu acordat revistei New York
Times, spune: ,Ne pldcea sd ne uitdm la ele, caci timp de o ord
nu trebuia sa gandim. Le pldceau si profesorilor, pentru cd
timp de o ord nu trebuiau sd tind lectia, iar parintilor le pla-
ceau pentru cd aveau copiii la o scoald foarte bine dotatd teh-
nic. Dar noi n-am invdtat nimic.“*!

Iar acum a venit randul mediilor digitale. Promisiunile
sunt aceleasi, Insd datele culese nu sunt deloc promitdtoare,
motiv pentru care zgomotul publicitdtii este insuportabil.
Dacd ar trebui sd invdtdm din trecut, de ce politicienii si pe-
dagogii nu incep sd facd asta? Cd nu au invadtat nimic o aratd
raportul comisiei de anchetd ,,Internetul si societatea digitala“
a Parlamentului german din 21 octombrie 2011.3? In ciuda
tuturor lucrurilor prezentate in acest capitol, la pagina 34 a
raportului, dupd un elogiu absurd al mediilor digitale /ipsit de
orice atitudine criticd, se poate citi: ,Comisia de anchetd reco-
mandad [...] dotarea cu laptopuri a tuturor elevilor din primul
si al doilea an de gimnaziu.“

STIINTA VERSUS ECONOMIE

Din perspectiva datelor discutate aici nu sunt numai de nein-
teles, ci si insuportabile competitia dintre scoli privind achi-
zitionarea cat mai multor medii digitale — adicd masgini care
impiedicd invdtarea — i frecventa si incantarea cu care politici-
enii se fotografiaza aldturi de astfel de dispozitive, pentru a-si
anunta intentia de a schimba lucrurile. Dar in realitate ei aratd
cd le sunt complet indiferenti cei cdrora li se adreseazd: copiii
si tinerii. Aici este vorba mai degrabd de interese economice.
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Dacad privim cu mai multd atentie stirile din ziare, acest lucru
se va clarifica rapid, dupd cum aratd urmdtorul exemplu: mi-
nistrul brazilian pentru stiintd si tehnicd, Aloizio Mercadante,
a rdspuns in felul urmator la intrebarea dacd in loc de lapto-
puri nu ar trebui achizitionate mai degrabd tablete pentru
elevi: ,Guvernul Braziliei ar fi dispus sd cumpere tablete pen-
tru a-i determina pe producdtori cum sunt cei din grupul Fox-
conn Technology sd le producd in tara noastrd.”*

Dacd am avea o atitudine cinicd, aici in Germania am putea
fi multumiti de aceastd veste, pentru cd nu ar trebui sd ne te-
mem de concurenta noii generatii din Brazilia, caci acolo tinerii
sunt impiedicati, prin masini care obstructioneazd invdtarea,
sd-si dezvolte potentialul de creativitate si competenta. Din
acelasi motiv, nu trebuie sd ne temem de o eventuald concu-
rentd venitd din partea Coreii de Sud (din 2015, acolo toti co-
piii care Incep scoala sunt dotati cu o tabletd), a Angliei (50%
din toate sdlile de clasd au deja table interactive), a Venezuelei
(acolo s-au achizitionat deja 1,5 milioane de laptopuri pentru
elevi) sau a Argentinei (fiecare elev are din 2009 un calculator).

Ldsind la o parte gluma, trebuie sd mai avem in vedere un
aspect cand vine vorba de echiparea scolilor cu tehnica infor-
matica: se fac investitii uriase in educatie, desi nu prea mai
sunt bani, din cauza crizei economice si financiare. In Anglia,
de exemplu, multe scoli au achizitionat acum cativa ani table
interactive, motiv pentru care intre timp in fiecare an 13 000
de dispozitive stricate trebuie inlocuite cu unele noi, cu pre-
turi de 3000 pand la 8000 de euro bucata. La un pref mediu
de 5000 de euro, in acest domeniu se cheltuie pentru educatie
65 de milioane de euro anual. Este vorba asadar de costuri
semnificative pe care trebuie sd le suporte sistemul educativ
fard sd se fi dovedit pand acum vreun efect pozitiv sau fdrd ca
madcar sd fie excluse efectele negative clare! Dacd s-ar angaja
invdtatori si profesori cu acei bani, atunci ar fi sigur cd aceasta
madsurd este in beneficiul elevilor.
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In domeniul medicinei, o astfel de procedurs ar fi de necon-
ceput, dupd cum aratd urmdtorul exemplu: imaginati-vd un
ministru de interne al unui land din Germania care primeste
dela un prieten informatia cd aspirina este eficientd impotriva
infarctului miocardic. Ministrul decide pe baza acestei infor-
matii sd amestece 1n apa potabild substanta activd, pentru a
preveni infarctul la nivelul populatiei. Dupd zece ani, un sta-
tistician afld din intamplare cd numadrul mortilor a crescut de
la implementarea acestei mdsuri, dupa care ministrul decide
sd scoatd aspirina din apa potabila.

Poate pdrea incredibil, dar o abordare similard a devenit
deja o obisnuinti in domeniul educatiei.>* in Hessa, de pild,
de peste un deceniu matematica se incepe in clasa intai cu
teoria multimilor, pentru cd cineva a avut ideea cd matema-
tica trebuie prezentatd intr-un mod sistematic, incepand cu
teoria multimilor. Ciudatenia ideii devine clard dacd este
extrapolatd la alte domenii: intreaga biologie poate fi dedusd
din geneticd si biochimie, dar nimdnui nu i-a venit ideea de
a-1 confrunta pe copiii din clasa intdi cu proteine si acidul
dezoxiribonucleic in locul aricilor si veveritelor. Cand s-a
observat cd teoria multimilor predatd in clasa intai a dus mai
degrabd la o Inrdutatire a rezultatelor la matematica, a fost
scoasd din programd. Astfel de ,experimente” planificate si
desfasurate in mod superficial au devenit o reguld in dome-
niul educatiei. Este interesant cd toti participantii aratd o
mare rezistentd atunci cand cineva vrea sd efectueze experi-
mente adevdrate in scoli. Se sustine cd nu se pot face studii
axate pe medii digitale in scoli pentru ca nu este voie sd se
facd experimente cu copii.

E o prostie. Dimpotrivd, trebuie facute studii — in medicind
si cu copiii —, dacd vrem sd ardtam cd un ,tratament“ nou este
mai bun decat unul care e deja in uz. Orice altceva ar fi proble-
matic din punct de vedere etic.* Iar in privinta intrebdrii daca
mediile digitale si internetul ar trebui sd joace un rol in scoli
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au fost facute deja studii, dupd cum am vazut, nu la noi in tara,
ciin alte parti.

Oversold and Underused: Computers in the Classroom este titlul
unei cdrti scrise de Larry Cuban.*® Cine sustine introducerea
mediilor digitale in scoli folosind bani publici trebuie mai intai
sa dovedeascd efectele pozitive ale acestei mdsuri. Dupd cum
am ardtat mai sus, pe baza studiilor deja existente avem bune
motive sd presupunem cd laptopurile si tablele interactive in
scoli prejudiciazd rezultatele scolare si dduneazd astfel copiilor.

REZUMAT

Calculatorul prelucreazd informatii, la fel cum fac i oamenii
care Invatd. De aici se deduce in mod gresit cd un calculator
este un instrument ideal pentru invdtare. Tocmai pentru cd un
calculator preia din munca noastra mentald, laptopurile si ta-
blele interactive ldudate la targul educational ,Didacta“ nu
sunt potrivite pentru o invdtare mai bund. Numeroase studii
confirmi acest lucru. invitarea presupune munci mentali pe
cont propriu: cu cat un continut este prelucrat mai mult si
mai profund, cu atat este mai bine invdtat.

Nu existd dovezi suficiente pentru afirmatia ca tehnologia
informaticd modernd ar imbundtdti invdtarea in scoald. Ea
duce la o gandire superficiald, distrage atentia si are efecte
secundare nedorite, care merg de la simple tulburari pand la
pornografie infantild si violentd. Toate acestea reies din meca-
nismele muncii mentale asupra creierului si din efectele pre-
ludrii muncii mentale de cdtre calculator. Atat mecanismul,
cat si efectele ne fac sd nu considerdm indicate calculatorul si
internetul pentru scoli.



4
Memorare in creier sau depozitare in cloud?

Dacd nu ne folosim creierul, nu apar urme, adica nu invatdm
nimic. Abia de curdnd un grup de cercetatori de la Universita-
tea Harvard au publicat in revista Science patru experimente
care au dovedit cd mediile electronice au efecte negative asu-
pra gandirii si memoriei noastre. Articolul avea frumosul titlu:
sInfluenta motorului Google asupra memoriei. Efectele dispo-
tre“.! Nu era vorba in aceastd lucrare despre faptul cd jocurile
de tip shooter predispun la violentd sau ne amortesc senti-
mentele — lucruri de mult cunoscute. Autorii au urmadrit ce
inseamnd pentru folosirea mintii noastre (si pe termen lung
pentru randamentul ei) faptul cd ne 1dsdm intr-o mdsurd tot
mai mare pe seama mediilor digitale. Intruct aceste cercetiri
sunt foarte importante si au apdrut Intr-una dintre cele mai
bune publicatii stiintifice din lume, vreau sa le prezint in amd-
nunt. Pur si simplu nu existd incd multe cercetari cu privire
la efectele pe care le au asupra noastrd internetul, Google sau
Facebook.

In primul experiment efectuat de psiholoaga americani
Betsy Sparrow si colaboratorii ei, 46 de studenti trebuiau sd rds-
pundd la 32 de intrebdri. Jumadtate dintre intrebdri erau foarte
simple, cealalti jumitate, mai dificile. Intrebirile au fost im-
pdrtite in blocuri de céte 16, fie cele simple la inceput si apoi
cele grele, fie invers. Iatd doud exemple de intrebari simple:
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Au dispdrut dinozaurii?
Oxigenul este un metal?

Sidoud exemple de intrebari dificile:

Danemarca este mai mare decat Costa Rica?
Numadrul atomic al criptonului este 267

Dupad primele 16 intrebdri, participantii trebuiau sd treacd un
test care includea opt cuvinte a cdror semnificatie avea de-a
face cu calculatoarele si cdutarea pe internet (Google, Yahoo,
ecran, browser, modem, tastaturd, internet, calculator) si alte
16 cuvinte care nu aveau nimic de-a face cu acest domeniu (de
pildd masd, ciocan, radierd, pian etc.). Cuvintele apdreau in
ordine aleatorie si erau scrise fie cu rosu, fie cu albastru. Par-
ticipantii la test trebuiau sd numeasca cat mai repede posibil
culoarea cu care era scris cuvantul.

CINE NU STIE NIMIC SE GANDESTE LA GOOGLE

Ideea din spatele acestui test este simpla: dacd cineva, in timp
ce se ocupd cu anumite probleme care nu pot fi rezolvate pe
loc, se gandeste la internet sau la motorul de cdutare Google,
atunci conceptele ,,Google“ si ,internet” se activeazd inevitabil
in minte. Intensitatea acestei activari inhibd capacitatea de a
numi culoarea; se vorbeste despre asa-numitul efect de inter-
ferentd, care face ca timpii de reactie pentru numirea culorii
cuvantului si creascd. In cazul intrebirilor usoare, la care ris-
punsul poate fi dat imediat, nimeni nu se gandeste la internet,
nemaivorbind de motorul Google. Cuvintele asociate cu cal-
culatorul nu sunt preactivate intr-o manierd intensivd, efectul
de interferentd este mai scdzut, iar timpii de reactie pentru
numirea culorilor sunt mai mici. Dupd cum aratd graficele
care urmeazd, a fost exact asa cum au banuit cercetdtorii.
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4.1 Cand nu stim ceva, ne gandim la tehnologia informatica (calculator si motor
de cautare). De aceea, dupa sarcinile greu de rezolvat (negru) apare un timp de
reactie semnificativ mai mare pentru numirea culorii unor cuvinte ca ,,Google“,
,Yahoo" sau ,calculator” Tn comparatie cu cuvintele de control. Dupa sarcinile
usor de rezolvat (alb) acest efect este mult mai mic.

sPare ca i cum am fi programati sd apelam la calculator cand
suntem confruntati cu lacune in cunoastere®, comenteaza
autorii acestui studiu. Chiar si dupd intrebdri simple se ajunge
la o activare (chiar dacd mai micd) a cuvintelor asociate cu
calculatorul, ceea ce autorii interpreteazd in sensul cd punerea
intrebdrilor si indeletnicirea cu cunoasterea in genere duc la
o activare a semnificatiilor precum ,calculator®.

Intr-un al doilea experiment, subiectilor le-au fost prezen-
tate 40 de afirmatii de felul urmator:
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4.2 Cand nu stim ceva, ne gandim la motoare de cautare. Graficul infatiseaza
analiza detaliata a unor nume de firme Tn primul experiment al lui Betsy Sparrow
si al colaboratorilor ei. Nike este un producator de articole sportive, Target este
un lant de supermarketuri din SUA. Google si Yahoo sunt cele mai cunoscute
motoare de cautare din lume.

Ochiul strutului este mai mare decat creierul lui.
Laintrarea in atmosferd, naveta spatiald Columbia s-a dez-
integrat deasupra Texasului in februarie 2003.

Participantii trebuiau sd citeascd aceste afirmatii si sd le scrie
pe calculator cu o tastaturd. Jumadtate dintre ei credeau (pentru
cd asa sunau instructiunile) cd toate afirmatiile vor fi iInmaga-
zinate de calculator (,date salvate). Cealaltd jumadtate erau
convinsi cd afirmatiile vor fi sterse de calculator dupd ce au
fost introduse (,date sterse). In plus, unei jumaititi din fiecare
grup i s-a cerut sd tind minte afirmatiile.

Existau, prin urmare, patru grupe, cite una pentru fiecare
dintre cele patru conditii experimentale (figura 4.3).
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4.3 Impértirea Tn doud a fiecarui grup a creat patru grupuri. Un experiment cu o
astfel de forma se numeste si experiment de tipul 2 x 2.

Dupd introducerea datelor, participantii au primit o foaie de
hartie pe care trebuiau sa scrie in decurs de zece minute cat mai
multe dintre afirmatiile retinute, adicd sa si le aminteascd in
mod activ. S-a dovedit cd instructiunea ,, Vd rugam tinefi minte*
nu a avut aproape nici un efect. Cine a pornit de la premisa cd
afirmatiile vor fi sterse de calculator imediat dupd introducerea
lor a tinut minte cele mai multe. Dimpotrivd, cine a crezut cd
ele vor fisalvate dupd introducere si-a amintit mult mai putine.

3

UITAM CEEA CE AM TERMINAT DE FACUT

Acest rezultat nu este surprinzdtor, ci confirmd o serie de des-
coperiri obtinute experimental de cercetdrile psihologice din
anii 20 ai secolului trecut. Rusoaica Bluma Zeigarnik, care
lucra la Berlin cu faimosul psiholog gestaltist Kurt Lewin, a
efectuat experimente cu 164 de persoane si a descoperit cd
activitdtile neterminate ,sunt memorate in medie de aproape
doua ori mai bine decat cele terminate“’. Acest efect are intre
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timp doud nume: ,efectul Zeigarnik“ si ,efectul cliffhanger”
(,atarnat de o stancd“ in englezd). Cel din urma se referd la
tehnica narativd de a intrerupe o povestire intr-un moment
tensionat, cum se intimpld adesea in serialele de televiziune.
Cand actiunea devine palpitantd, episodul se incheie si spec-
tatorul il asteaptd infrigurat pe urmatorul. $inu-lrateazd, cdci
continua sd se gandeascd la desfasurarea neincheiatd a actiunii.
Siin publicitate se folosesc adeseori spoturi sau anunturi care
il fac pe privitor sd se gindeascd mai departe la ele, stimuland
astfel memorarea continutului.

Fenomenul se regdseste in diferite contexte pand iin viata
cotidiand: observatiile si intrebdrile deschise sunt cel mai bun
mod de a stimula dezvoltarea limbajului la copii, fiindcd ele
indeamnad la continuarea prelucrdrii in minte a continuturilor.
Intr-adevir, Bluma Zeigarnik a descoperit ci efectul este mult
mai mare la copii decat la adulti. ,Caracteristic pentru copii
este cd tin minte doaractiunile neterminate, iar pe cele termi-
nate le uitd complet sau aproape complet.”* Ei vor pur si sim-
plu sd incheie ce au inceput. ,La copiii mai mici [...] nevoia de

—>»- Reproducere

Vointa
de reproducere

Tncercare

[ = actiune terminata @ = actiune neterminata

4.4 Schita care ilustreaza impactul actiunilor terminate si neterminate asupra
amintirii, adica asupra reproducerii unui continut.4 Actiunile neterminate Tmping
de la sténga la dreapta procesul initiat de vointa de reproducere, in timp ce acti-
unile terminate nu au nici un efect.
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aduce treaba la bun sfarsit [...| este mult mai puternica. Au fost
dese cazurile cand copiii se intorceau dupd 2-3 zile la condu-
cdtorul experimentului si cereau terminarea sarcinii, a scris
Zeigarnik intr-un raport.’ Potrivit ei, vointa de reproducere
este cea care determind memorarea, vointd care este mai mare
in cazul actiunilor neterminate; ea lamureste ideea in schita
din figura 4.4.

Chiar si nemultumirea proprie fatd de o solutie aplicatd
duce la 0 memorare mai buna a continuturilor, in masura in
care nemultumirea duce la preocuparea pe mai departe cu acele
lucruri in minte.®

In acelasi an cu lucrarea Blumei Zeigarnik a aparut si opera
principald a lui Martin Heidegger, Fiintd si timp. Cand s-a pus
problema cd aceastd carte este incompletd, filozoful a raspuns:
»Cine gandeste invatd in chip mai durabil din ceea ce lipseste.”
Pe baza cercetdrilor mai recente asupra memoriei se poate add-
uga cd Insdsi Iincercarea activd, desi nereusitd de a-ti aminti un
cuvant (,Cum se spune in englezd «ipocrit»?“) are drept conse-
cintd refinerea termenului («ipocrit» — hypocrite) mult mai bine
decat dupi citirea lui inci o dati. Incercarea deschisi si neter-
minatd stimuleazd mai mult retinerea decat ,,simpla rumegare®.

Daca actiunile neterminate se pastreazd mai bine in me-
morie decat cele terminate, de aici rezultd cd orice activitate
care ne face sd considerdm si sd simtimun fapt ca fiind terminat
este in detrimentul memoririi. Inmagazinarea unui continut
este o astfel de activitate: FACUT! ,Am pus deoparte chestiu-
nea, o pot recuperala nevoie, nu mai trebuie sa md ocup cu ea“
—ne spunem noud insine. $i in acelasi timp ne impiedicdm
creierul sd facd efortul de a mai memora ceva in aceastd pri-
vintd si de a derula procedurile corespunzatoare.

Efectul Zeigarnik este unmecanism pentru a explica rezulta-
tele experimentale prezentate mai sus. Un altul este asa-numita
suitare intentionatd“ (directed forgetting), studiatd deja acum
40 de ani. Studentii cdrora li s-a spus cd nu mai au nevoie de

MEMORARE TN CREIER SAU DEPOZITARE IN CLOUD? 91



anumite informatii pentru examenul urmdtor nu si le-au mai

putut aminti foarte bine.” Subiectii din experimentul descris

mai devreme s-au comportat ca si cum ar porni de la premisa ca
nu trebuie sd {ind minte toate acele afirmatii, caci le pot cduta si

gdsi oricand pe internet daca e nevoie. Autorii studiului amintit
s-au exprimat in mod asemadnadtor: ,Participantii nu au facut efor-
turi sd-si aminteascd atunci cand erau convinsi cd pot verifica mai

tarziu afirmatiile. De vreme ce motoarele de cdutare ne stau me-
reu la dispozitie, s-ar putea ca deseori sd avem senzatia cd nu
trebuie sd retinem informatiile. Cand ne trebuie, le ciutam.“®

In al treilea experiment se cerea, la fel ca in al doilea, si fie
introduse in calculator 30 de afirmatii. La 10 dintre afirmatii,
dupa ce erau introduse apdrea la fiecare mesajul: ,,Ceea ce ati
introdus a fost salvat“; la urmadtoarele 10: ,,Ceea ce ati introdus
afostsalvat in fisierul FAPTE®, iar numele fisierului se schimba,
putand fi si DATE, INFO, NUME, CHESTIUNI sau PUNCTE.
La celelalte 10 afirmatii a aparut, dupd introducerea lor, me-
sajul: ,Ceea ce ati introdus a fost sters®.

Fiecare participant a trecut asadar prin cate zece afirmatii
care au fost (1) salvate dupad ce au fost introduse, (2) salvate in
anumite fisiere sau (3) sterse. Dupd aceea a urmat o fazd de
recunoastere. Subiectii au citit din nou toate cele 30 de afirma-
tii, dintre care 15 erau insd putin modificate. Trebuiau s spuna
dacd era vorba de exact aceeasi afirmatie ca cea introdusd ina-
inte, dacd afirmatia a fost salvatd sau stearsd dupd ce a fost in-
trodusd si, dacd da, In ce fisier a fost salvatd. Aveau la dispozitie
alegerea numelui fisierului, precum si optiunile ,nici un fisier
anume*si,sters“. S-a dovedit din nou cd subiectii se descurcau
cel mai bine la faza de recunoastere daca dupd introducerea
afirmatiei in calculator li se spunea cd a fost stearsa.

In al patrulea experiment s-a procedat foarte asemanitor:
subiectii au citit si au tastat 30 de afirmatii, care au fost apoi
salvate In sase fisiere diferite; de pildd, dupd tastare putea apdrea
pe ecran: ,Ceea ce ati introdus a fost salvat in fisierul FAPTE".
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Dupad aceea, subiectii trebuiau sd scrie timp de zece minute
toate afirmatiile pe care le-au tinut minte, adica sd-si aminteasca
activ. Pe deasupra, au fost intrebati in ce fisier a fost salvatd
fiecare afirmatie.

La o analizd exactd a ceea ce a fost memorat a reiesit un
model interesant (graficul 4.5). Afirmatia silocul in care a fost
salvatd au fost memorate in 17% din cazuri, doar afirmatia in
11%, nimic in 38% (semnificativ mai frecvent) si doar locul
unde a fost salvatd afirmatia in 30% din cazuri (de asemenea,
semnificativ mai frecvent).

Autorii comenteazd astfel rezultatul obtinut: ,,Acest model
de rdspuns aratd cd oamenii [...] isi amintesc «unde» e o infor-
matie atunci cand nu retin informatia respectivd. Aceasta ne
oferd un prim indiciu cd este mai mare probabilitatea ca oa-
menii sd-si aminteasca unde se afld ceva decat detaliile lucrului

A
50
45 -
40
35
= 30 4
E
£
© 25
ce
20 -
15 7 4.5 Randamentul memoriei (in pro-
cente) pentru continut (ce) si locul
10 o s gs salvarii (unde).? Cine introduce o
& 5! informatie care va fi apoi salvata
5 - unde unde retine semnificativ mai putin (28%)
din ce a introdus, in comparatie cu
o locul unde a introdus (47%).
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insusi, dacd pornesc de la presupunerea cd informatia este
mereu disponibild, asa cum se intdmpld in cazul accesului la
internet.“1°

Las la aprecierea cititorilor dacd acest lucru trebuie consi-
derat un proces de adaptare, cum propun autorii, sau pur si
simplu—1in mod analog sistemului de navigare din masind —o
expresie a comoditdtii noastre mentale. Fireste, putem pleca
de la presupozitia cd suntem mereu online si cd vom avea
mereu la dispozitie acest serviciu, la fel ca apa si curentul elec-
tric. Dar dacd se opreste apa sau cade curentul, am in cdimara
un bax de apd si cateva lumanadri. Si stiu ce trebuie facut. Dar
dacd se blocheazd cunoasterea, atunci ce fac? Ce cdrti trebuie sd am
la indemand? Si daca totul se salveazd in cloud, iar acesta se
evapora? Poate sunt pur si simplu prea batran, dar nu-mi place
sd-mi inchipui consecintele!

TN RETEA UITAM MAI REPEDE DECAT TN REALITATE

O echipd de cercetdtori americani au vrut sd afle ce se intampld
cand un grup de trei persoane isi amintesc ceva impreund."
Grupuri de trei persoane au vazut impreund un film scurt,
dupa care au trebuit sd povesteascd ce au vazut. Mai intai in-
dividual, apoi discutidnd in grup despre film, fie fatd in fatd, fie
la calculator, printr-un schimb digital indirect. Acest schimb
aavutun rezultat pozitiv: fiecare dintre cele trei persoane a fost
intrebatd incd o datd separat despre continutul exact al filmului,
iar amintirea in grup s-a dovedit mai conformd cu realitatea
decat amintirile individuale.

Si a mai reiesit ceva important: capacitatea de amintire a
indivizilor la un al treilea moment a fost mai buna atunci cand
reamintirea colectivd s-a petrecut prin contact direct, nu electro-
nic. Asadar nu-i totuna dacd continuturile care trebuie invdtate
sunt apropriate intr-un grup aflat in contact personal sau daca

94 DEMENTA DIGITALA



acest grup ia nastere virtual pe internet. Motivele sunt evidente:
contactul direct si personal ofera mai mult material de elabo-
rat si stimuleazd o prelucrare mai emotionald si mai profunda
decat contactul redus (sdrdcit) prin ecran si tastatura.

Prelucrarea informatiilor prin dialog sau intr-o discutie
este, din tot ce stim pand acum, cel mai profund mod de pre-
lucrare. Tocmai pentru cd oamenii sunt fiinte sociale, nimic nu
le place mai mult decat sd vorbeascd unii cu altii — si fac asta
zilnic timp de ore. In viata multor tineri, acest schimb perso-
nal a fost inlocuit astdzi de retelele digitale de socializare. $i
chiar dacd paginile vizitate sunt stridente, zgomotoase si
pestrite, tot vor ramane mai putin in memorie decit continu-
turile dobandite prin contact nemijlocit. Cdci, asa cum vom
vedea in capitolul urmdtor, numai comunicarea reald si perso-
nald face posibild prelucrarea profunda.

REZUMAT

Pe langa o stimulare mai scazuta a creierului, cine depoziteaza
munca mentald pe suporturi digitale sau in cloud mai are o
problemd. Motivatia pentru memorarea unor continuturi noi
se modificd. Cand stim cd am salvat ceva undeva nu ne mai
batem capul cu asta.

Acum aproape 90 de ani, psihologii gestaltisti au studiat fe-
lul in care ,tensiunea“ unei sarcini incd neterminate influen-
teazd ,campul psihic“. Nu se stia Incd nimic despre hipocamp
si cortex, amigdald si dopamind, memoria de lucru si atentie,
procese bottom-up si top-down si altele asemenea. Dar se puteau
face experimente bune! Si astfel s-a descoperit cd o intentie
nefinalizatd rdmane in memorie in medie de doud ori mai bine
decit una dusd la bun sfarsit. Cine apasd tasta save dupd ce
termind lucrul nu trebuie sd se mire dacd in ziua urmadtoare
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nu-si mai aminteste prea multe. Desigur, acest efect nu este
specific numai mediilor. Nici continuturile scrise pe o hartiutd
nu trebuie sd le memorez!

In orice caz, experimentele mai noi au aritat cat de relevant
este acest efect cand vine vorba de folosirea mediilor digitale.
Disponibilitatea lor nemijlocitd ne face sd nu ne pese de me-
morare, pentru cd putem (re)gdsi totul in retea. Pe termen lung
se pierde astfel expertiza de care avem nevoie pentru a folosi
rational internetul. Ca urmare, imi reduc posibilitdtile viitoare
pentru munca mentald autonoma (in retea si in alta parte) si
folosirea memoriei (cdci adultii invatd mai ales prin atasarea
informatiilor noi la cele deja existente). In cele din urmi, prin
aceastd atitudine generald, respectiv prin obisnuinta de a fo-
losi reteaua, renunt la controlul pe care il am asupra mea si
asupra activitdtii mele mentale constiente. Efectele pe termen
lung nu trebuie subestimate si vor fi discutate mai pe larg in
capitolele 11 si12.



5

Retelele sociale:
Facebookin loc de face to face

Retelele sociale precum Facebook sau Google+ fac astdzi parte
din viata multor tineri. Ei stau fatd in fatd in cafenele, la intal-
niri, §i nu se mai privesc in ochi, ci fiecare se uitd la propriul
lui smartphone, poate pentru a posta rapid pe Twitter cat de
fantasticd e Intdlnirea la care participa.

Cu cativa ani In urmdg, retelele sociale online aveau zeci de
mii sau sute de mii de membri si erau relativ mici; purtau
nume precum TeamUlm, Lokalisten sau Studi VZ. Aceasta din
urmd a fost cumpdratd cu 80 de milioane de euro de un grup
editorial german, care putin mai tarziu a trebuit sd recunoascd
faptul cd mai bine ar fi ars banii, fiindcd s-a intdmplat cum se
intampld adesea pe internet: cei mari i inghit pe cei mici. Ast-
fel, retelele sociale online mici au fost dizolvate de cele mari,
care cuprind intreaga lume si al caror numadr de membri e de
ordinul sutelor de milioane. Un adevdrat miracol, s-ar putea
crede: despre oameni se spune cd sunt fiinte sociale (in greaca:
zoon politikon) incd de pe vremea lui Aristotel; nu-i de mirare
asadar cd tinerele generatii apeleazd la tehnologia care le per-
mite sd dezvolte pe deplin aceastd insusire prea omeneasca.

Cel putin asa ne spun zilnic o groazd de pretinsi experti. Sau
ar trebui sa spun predicatori? Cdci se prezintd mereu aceleasi
afirmatii, fard sa fie demonstrate cu date si fapte. Se pune in-
trebarea: ce este adevadrat din toate astea? Ce spune stiinta, si mai
ales ce spun neurostiintele?
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ANONIMATUL

In primul rind trebuie subliniat c internetul si calculatorul
reprezintd vehicule incredibil de puternice pentru anonimat.
Nicdieri nu existd mai multe avataruri, alias-uri, adrese fictive,
identitdti false ca In reteaua sociald. Iar dacd nimeni nu stie
cine suntem, ne putem permite comportamente malefice fard
sd suferim consecinte. Asta le da infractorilor posibilitatea sd
actioneze in retea. Daunele provocate de infractionalitatea pe
internet sunt mari; mai multe milioane de cetdteni din Ger-
mania sunt afectati de ea.! Chiar si oamenii obisnuiti incep sa
renunte incet la morald; cand sunt online, mint mai mult,
dupd cum a ardtat un studiu care compara conversatia reald
si personald cu comunicarea prin e-mail sau SMS.? Cel mai
mult se minte in e-mailuri.

Anonimatul internetului creeazd probleme si in mediul
academic, fiindcd acolo performantele intelectuale sunt veri-
ficate, de pildd, prin teste scrise. Pagini precum Cheathouse,
Essaytown sau AcaDemon le permit studentilor sd descarce,
sd cumpere sau sa comande lucrdri gata ficute pe anumite
teme.? Aceste pagini au fost intens folosite, conform unui stu-
diu din martie 2012, in SUA, unde 95% dintre adultii cu varste
intre 18 si 29 de ani folosesc internetul. In particular, pentru
cd motorul de cdutare Google e folosit in 65,5% din cdutdrile
pe internet, au fost examinate cdutdrile din perioada 2003—
2011 avand cuvinte-cheie ce puteau indica o tentativa de fra-
udd, de exemplu free term paper (lucrare semestriald gratis), buy
term paper (cumpdr lucrare semestriald), free college papers (lu-
crare pentru colegiu gratis) sau free research paper (lucrare de
cercetare gratis). S-a vdzut apoi cd momentul aparitiei acestor
cdutdri e strans corelat cu etapele anului academic: in cursul
semestrului erau mai frecvente si cresteau spre sfarsitul lui;
in cursul vacantei de vard nu apareau aproape deloc.* S-a demon-
strat astfel cd internetul permite falsificarea performantelor
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intelectuale in mediul academic, ceea ce se Intampld probabil
la scard mare. Cred cd nimeni nu poate spune care e amploarea
fenomenului in Germania. Programele pentru evitarea plagia-
tului au un succes partial; combaterea fraudei si favorizarea
unui raport de incredere sunt probabil mdsuri mai bune, dupa
cum o dovedesc studiile empirice. E o slabd consolare faptul cd
in ultimul timp au fost demascate tot mai multe plagiate.

Anonimatul oferit de mediile digitale 1i face pe tineri sd-si
asume comportamente care in trecut ar fi fost respinse de teama
controlului social. Unul dintre ele este mobbing-ul pe internet,
adicd perturbdri repetate, intimidari, constrangeri sau defdimari
la adresa unei persoane. La inceput se vorbea despre hartuire,
dar pentru varianta din refea s-a impus termenul englezesc —
cyber-mobbing sau simplu mobbing. Cum faptasul e desemnat drept
bully (bdtdus, tiran), acest comportament se numeste bullying
(hdrtuire, sicanare, tiranizare). Fenomenul existd abia de vreo
zece ani.> Cyber-mobbing-ul vizeazd o anumitd persoand; aceasta
se infurie, ajunge la disperare, se simte neajutoratd si suferd de
insomnii, dureri de cap si tulburdri gastrice. Cyber-mobbing-ul e
inspdimantdtor de frecvent in Germania. Doud sondaje efectu-
atein 2011 pentru Casa de Asigurdri de Sandtate asupraa 1 000
de tineri vorbitori de germand cu varste intre 14 §i 20 de ani—1in
Renania de Nord—Westfalia® si in intreaga Germanie’ — au
aratat cd in Germania 32% dintre cei chestionati au fost cel
putin o datd victime ale unui atac de cyber-mobbing, iar in Re-
nania de Nord—Westfalia procentajul era de 36%. Un elev din
cinci a fost amenintat direct sau jignit pe internet sau pe tele-
fonul mobil. Unul din sase a fost calomniat, iar 10% au suferit
un abuz la adresa propriei identitdti virtuale. Unul din cincia
recunoscut cd ar putea deveni, la randul lui, faptas, iar unul
din doisprezece, cd era deja faptas.

In fata acestor date nu ne putem reprima impresia ci fenome-
nul se explicd nu doar prin anonimat, ci si prin incompetenta
sociald tot mai mare a utilizatorilor tineri. O fatd e hartuitd

RETELELE SOCIALE: FACEBOOK TN LOC DE FACE TO FACE 99



luni de zile de patru colege de scoald, amenintd apoi cd se rdz-
buna (,,Vd distrug®), iar dupd ce directia scolii e informata este
internatd in noaptea urmdtoare intr-o clinicd psihiatrica, pen-
tru a se evita o crizd de dementa.?

Ca psihiatru, observ mereu cd tinerii nu mai stiu ce trebuie
sd spund si ce nu trebuie sd spund, probabil pentru cd vorbesc
rareori cu cineva. De zece ani a apdrut la urgente un fenomen
cu totul nou: amenintdrile cu sinuciderea prin SMS. Asa ceva
se scrie repede, dar are si consecinte imediate — localizare prin
telefonul mobil, ancheta politiei si tinerea sub observatie psi-
hiatricd. Stiu cd aproape fiecare om s-a gandit de-a lungul vie-
tii mdcar o datd la sinucidere. Adeseori asta se intampld in
situatii de crizd, iar cel care nu dispune decat de o mica retea
sociald vorbeste cu cel mai bun prieten sau cu cea mai bund
prietend. Fie si numai apropierea umand are efecte benefice,
ca sd nu mai vorbim despre cei care ascultd sau spun ,,0 vorbd
buna“. Online, lucrurile nu functioneazd asa! Iar cei care in-
cearcd trebuie sd stie ce-i asteapta.

Aceste observatii aratd cd internetul si calculatorul nu ne
modificd doar gandirea, memoria si atentia, ci si comportamen-
tul social. De aceste fenomene se ocupd neurostiintele sociale,
adicd studiul creierului care se concentreaza asupra mecanis-
melor neurobiologice ale trdirii in societate siale comportamen-
tului social.’ Rezultatul lor cel mai important: creierul nostru e
mai Tntdi si mai presus de toate un creier social.*®

FACEBOOK SI CREIERUL

O echipd de cercetdtori de la Universitatea Stanford din Cali-
fornia condusd de Roy Pea a studiat, pe un grup de 3 641 de fete
cuvarste intre 8 5i 12 ani, efectul folosirii celei mai mari retele
sociale din lume, Facebook, asupra dezvoltdrii valorilor si emo-
tiilor."! Cu ajutorul unui chestionar online privind folosirea
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mediilor digitale $i comportamentul social, cercetdtorii s-au
adresat initial unui numadr de peste un milion de tinere citi-
toare ale revistei Discovery Girl din toate cele 50 de state ame-
ricane. Timpul zilnic de folosire a internetului a fost, in grupul
selectat, de 6,9 ore. Era, prin urmare, un grup normal de fete,
pentru cd studii precedente relevaserd o valoare asemdndtoare
pentru timpul petrecut cu mobilul, calculatorul, televizorul
si internetul.?

Studiul a ardtat mai intdi cd un consum frecvent de clipuri
video influenteazd negativ relatiile sociale. Fetele care vorbesc
directintre ele au mai mult succes in relatiile sociale si se simt
in general mai normale si mai putin izolate. Apoi, urmarirea
clipurilor video, vorbitul la telefon si timpul petrecut online
sunt corelate cu numdrul acelor cunostinte care, din punctul
de vedere al pdrintilor, au o influentd nefasta asupra fiicelor
lor. Invers, cu cat o fatd comunicd mai mult direct (fatd in fata),
cu atat are mai putine cunostinte online nedorite (in opinia
parintilor).

Cu cit o fatd std mai mult online, cu atit mai mult foloseste
in acelasi timp si alte medii digitale, adicd practicd multitas-
king-ul (vezi capitolul 10). Cine std impreund cu prietenele din
viata reald are o tendintd mai scazutd spre multitasking, chiar
scotand din calcul timpul de folosire a mediilor digitale.?

Un alt lucru interesant: cine priveste mai multe clipuri vi-
deo, are mobil, televizor in camerd, std frecvent online si se de-
dicd mai mult multitasking-ului doarme mai puin. Invers, cine
are mai multe relatii in lumea reald doarme mai mult."* Abia
astdzi Incepem sd recunoastem importanta somnului pentru
sdndtate si mai ales pentru procesele de invdtare. Faptul ca
folosirea mediilor digitale e corelatd cu mai putin somn este
ingrijordtor pentru randamentul intelectual al generatiilor
viitoare (vezi capitolul 12).

Cine crede cd nu trebuie sd le stricam distractia fetelor care
stau online si pe diferite medii digitale se insald, dupa cum a
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ardtat studiul: doar 10% dintre fetele chestionate au afirmat
cd prietenii lor online le transmit sentimente pozitive. Chiar
si cele care foloseau cel mai frecvent mediile au recunoscut cd
au sentimente pozitive datoritd prietenilor personalidin lumea
reald. Invers, jumadtate dintre fetele chestionate au sentimente
negative la contactele online. Retelele sociale ca sursa de prie-
teni buni si fericire? Studiul aratd cd e o inventie a publicitatii.
In realitate, retelele sociale digitale ii fac pe copiii nostri mai
insingurati si mai nefericiti!

Din analizele asupra retelelor sociale stim cd atat fericirea,
catsiinsingurarea se pot rdspandiin trei etape (de la persoana
AlaB,laCsilaD)in asemenea retele; ele se manifestd in gru-
puri si pot fi privite ca o boald contagioasi. Insingurarea se
rdspandeste mai degrabd prin prieteni decat prin membrii
familiei, afectandu-le mai mult pe fete si femei decat pe bdieti
si barbati.”” Din aceastd perspectivd, descoperirea faptului ca
acele contacte obtinute prin refele sociale online sunt legate
majoritar de emotii negative capdtd o mare importantd. Asta
explicd si de ce oamenii se simt singuri impreund in interiorul
retelei, dupd cum aratd sugestiv Sherry Turkle, profesor de
sociologie la Massachusetts Institute of Technology (MIT), In
cartea ei Alone Together.'®

Parca-iaud pe sustindtorii pedagogiei digitale: ,Dar tinerii
incd nu stiu cum sd se comporte, sunt lipsiti de experientd. E
de-ajuns sd-i informezi mai bine in privinta noilor medii, sd le
sporesti competenta in acest domeniu.“ Din pacate, afirmatia
conform careia competenta media ar avea un efect pozitiv n-a
fost niciodatd demonstratd. Din pdcate, neurostiintele par sa
demonstreze contrariul. Unele studii aratd cd (la primate, ca si
la oameni) creierul creste cand e utilizat. Este valabila si reci-
proca. Cand creierul raimane neutilizat, se atrofiaza.

Acest lucru se aplicd nu numai cantatului la vioard, folosi-
rii uneltelor sau dobandirii unor notiuni pentru a sustine un
examen de fizicd. Si competentele sociale, precum empatia
sociald (gdndirea sociald, capacitatea de a te pune in pielea altuia)
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si actiunea sociald adecvata, tin de activitatea anumitor zone
din creier care, conform cercetdrilor recente, cresc in volum
gratie activitdtii sociale, adicd atunci cand sunt stimulati cen-
trii cerebrali corespunzatori.

DIMENSIUNEA CREIERULUI SI DIMENSIUNEA GRUPULUI

In neurostiinte se discuti de ceva timp despre raportul dintre
dimensiunea creierului unui organism si marimea grupului
cdruia 1i apartine.!” Mai precis, dimensiunea cortexului cere-
bral sau a neocortexului, nu a intregului creier, e pusd in raport
cu viata sociali a organismului. Insi chiar si in neocortex
existd zone mai putin implicate in viata sociald, cum e siste-
mul vizual situat in regiunea posterioard a creierului, deosebit
de dezvoltat la primate. Primatele isi folosesc continuu vede-
rea; ea e importantd pentru contactele sociale, care insd nu
stimuleazd vederea. Altfel spus, primatele vad oricum. Core-
latia cea mai semnificativd intre dimensiunea creierului si
marimea grupului social priveste cortexul prefrontal. Denu-
mirea cortex prefrontal e cam nefericit aleasd, fiindca in rea-
litate nu se referd la partea din creier aflatd in fata celei frontale,
cila partea anterioard a cortexului cerebral.

Ideea de bazd e simpld: dacd ludm in considerare regiunea
din creier care, din céte se stie,'® e responsabild mai ales pentru
operatiile mentale complexe de care avem nevoie in existenta
noastrd sociald, atunci dimensiunea sa e legata de dezvoltarea
vietii noastre sociale. Un exemplu simplu: pentru a juca tenis
e nevoie de o buna constitutie fizicd, dar mai ales de un brat
drept puternic (pentru dreptaci). De aceea musculatura bratu-
lui drept va fi direct proportionald cu capacitatea de a juca tenis,
mai curand decat ar fi, de pildd, forta gambei stangi. Si masa
musculard in ansamblu influenteaza capacitatea de ajuca tenis,
dar in mai micd mdsurd decat musculatura bratului drept.
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5.1 Creierul uman Tmpartit schematic in cei patru ,,lobi“ ai cortexului: Tn fata (in
stanga) lobul frontal, Tn spate lobul occipital, Tn partea superioara lobul parietal,
iarn dreptul tamplei lobul temporal.'®

Cu cat foloseste mai mult gindirea sociald, cu atat e mai mare
numdrul persoanelor cu care un individ are in general de-a
face, deci cu atat are o retea sociald mai mare. Ne putem inchi-
pui aceastd retea sociald ca pe o serie de cercuri concentrice
(vezi figura 5.2), individul aflandu-se in centru, iar in cercul
cel mai mic, prietenii cei mai buni. La polul opus sunt repre-
zentati, de pildd, cei al cdror nume il cunoaste (in medie, 150).
Mai importante sunt insd cercurile mici, cele care contin patru
sau cinci prieteni foarte apropiati, cei la care poate apela in caz
de nevoie (support group). Un cerc mai amplu e reprezentat de
cele 12-15 persoane care pot fi considerate prieteni buni (sym-
pathy group) si a cdror moarte l-ar indurera.?

In general, dimensiunile acestor retele sunt corelate intre
ele. Cine are multi ,cei mai buni prieteni“ are si multi ,,prie-
teni buni®, dar si multi cunoscuti. Femeile sunt mai compe-
tente social decat barbatii (aceastd diferentd dintre sexe e una
dintre putinele cu adevdrat semnificative). De aceea femeile au,
in medie, retele sociale mai dezvoltate decat barbatii. Se stie si
cd In aceste retele apar mai multe persoane de acelasi sex (bdr-
batii au mai multi barbati prieteni, femeile, mai multe femei),

104 DEMENTA DIGITALA



Cunoscuti

5.2 Reprezentare schematica a retelei noastre sociale. ,,Cei mai buni prieteni“ pot
fi numarati pe degetele de la 0 mana, ,prietenii buni“ sunt 12—15, ,,cunoscutii“
vreo 150.

cd intre indivizi existd mari diferente in privinta dimensiunii
retelelor lor sociale, iar aceste diferente sunt partial ereditare.”!
Existd insd mai putine legdturi intre caracteristicile personale
(timiditate sau curiozitate) si dimensiunile retelelor sociale
decit am banui la prima vedere.?

In schimb, memoria (citi oameni pot tine minte?) si capaci-
tatea de a empatiza, de a intelege la ce se gdndeste altcineva (in
ce mdsurd sunt capabil sd md identific cu altii?) au o mare in-
fluentd asupra dimensiunii retelelor sociale. Dacd intrebam pe
cineva cati prieteni buniare, acest numdr depinde de capacitatea
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de a memora si de cea de a observa. Altfel stau lucrurile in
cazul numadrului considerabil mai mic de cei mai buni prieteni,
cdrora le-am cere ajutorul dacd am avea nevoie. Acest numadr
nu depinde de memorie, ci de capacitatea de a ne pune in pie-
lea altuia.?

In ultimii ani au aparut o serie de studii care pun in legituri
comportamente sociale complexe cu mdrimea sau activarea
anumitor module cerebrale. Astfel, amigdala e legatd de gan-
direa sociald si e puternic activatd de o expresie inspdimantatd
(privire speriatd). S-a descoperit cd volumul amigdalei variaza
direct proportional cu activitatea sociald a unei persoane.?
Partea anterioard si centrald a cortexului prefrontal se afld in
stransd legdturd cu empatia si cu dimensiunea retelei sociale.”

Altd zond importantd pentru cognitia sociald este cortexul
orbitofrontal. El se invecineazd cu centrul mirosului si codificd
nu doar mirosul, ci si valoarea subiectivd a unui lucru (de pilda
hrana). Comportamentul social presupune tot timpul valori-
zdri (cine imi place si cine nu), deci nu e de mirare cd acest
~Creier valorizator® reprezintd o componentd fundamentald a
creierului nostru social.

Intr-un studiu privind ostracizarea sociald am putut con-
stata cd activarea cortexului orbitofrontal e legatd de capacita-
tea de adaptare la 0 anumitd situatie sociald.?® Volumul acestei
structuri cerebrale variazad proportional cu competenta cog-
nitiva sociald, dupd cum s-a demonstrat recent.?’ Am aflat si
cd existd o legdturd Intre dimensiunea cortexului orbitofron-
tal si marimea retelei sociale reale a unei persoane.?® Pe baze
statistice s-a demonstrat cd aceastd relatie deriva din capacita-
tea de identificare cu ceilalti. Cine se poate pune in pielea al-
tuia o va face mai des decat acela mai putin capabil s-o facd. (E
o reguld generald: cine e bun la sport face mai mult sport. Va
deveni si mai bun, iar musculatura i se va dezvolta.)

Autorii studiului comenteazad astfel rezultatele: ,Raportul
cauza—efect obtinut evidentiaza, in opinia noastrd, faptul cd

106 DEMENTA DIGITALA



mdrimea retelei sociale e determinatd in ultimd instantd de
capacitdtile cognitive sociale. Aceste capacitadti, la randul lor,
depind de substanta neuronald necesard prelucrdrii informa-
tiilor (in acest caz, volumul regiunilor-cheie din lobul frontal).
Studiul nostru demonstreaza [...] cd raportul dintre dimensiu-
nea encefalului i mdrimea retelei sociale e mijlocit de gandi-
rea sociala.“”

Raportul cauzal banuit e plauzibil, dar datele statistice ca
atare nu sunt suficiente pentru a explica legdtura dintre cauza
si efect. S-ar putea ca oamenii cu un ,,modul social“ foarte
dezvoltat si aibi retele sociale mai ample. In fond, din faptul
cd baschetbalistii sunt in medie mai Inalti nu putem deduce
cd jucand baschet devii mai inalt. Legdtura poate fi explicatd
simplu printr-un efect de selectie, nu printr-un efect de antre-
nare: cine e mai inalt se face baschetbalist.

CREIERUL CRESTE ODATA CU GRUPUL

Ceraport existd intre dimensiunea creierului social si mdrimea
retelei sociale? Pentru a clarifica lucrurile pe deplin, ar trebui
efectuat un studiu pe o lungd perioadd de timp, ceea ce nu e
realizabil din motive etice: ar trebui sd avem doud grupuri de
tineri, unii sd creascd intr-o retea sociald ampld, ceilalti, in-
tr-una restransa. Odatd deveniti adulti, ar trebui sa le masurdam
dimensiunea creierului. Nu e nevoie de o comisie de eticd
pentru a nu autoriza o asemenea cercetare!

De aceea un studiu publicat in revista Science de o echipa
de cercetdtori britanici de la Universitatea Oxford condusd de
Jérome Sallet si Matthew Rushworth este extrem de impor-
tant.*® Cercetdtorii au studiat raportul dintre dimensiunea cre-
ierului si mdrimea retelei sociale la maimutele rhesus (Macaca
mulatta) cu ajutorul imaginilor, obtinute prin rezonantd mag-
neticd, ale creieruluila 23 de animale care in prealabil trdiserd
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mai mult de un an in grupuri sociale de marimi diferite. Mai-
mutele proveneau dintr-o colonie de studiu de 34 de animale,
ceilal{i membri participand la alte studii.

Mirimea grupurilor varia de la trei la sapte animale. In rest,
maimutele au avut parte de acelasi tratament. Toate diferen-
tele observate la creierul animalelor individuale se datorau
deci mdrimii retelei sociale. S-a demonstrat existenta unui
raport intre marimea grupului si volumul cerebral in cortexul
temporal si in anumite pdrti ale cortexului prefrontal. N-au
apdrut raporturi negative: la nici un animal creierul nu s-a
atrofiat cind marimea grupului a crescut (sau invers). La mai-
mutele din grupurile mai mari s-a observat insd o crestere a
grosimii materiei cenusii din acele zone cerebrale, in medie
cu 5% pentru fiecare membru in plus.

Pentru a verifica ipoteza cd o gandire sociald mai bund duce
la o viatd sociald mai Implinitd, iar astfel, la obtinerea unei
pozitii mai inalte in ierarhia sociald din cadrul grupului, autorii
au studiat raportul dintre pozitia sociald (in raport cu alti
membri ai grupului) si dimensiunea creierului la 11 masculi.
S-a constatat o crestere a volumului cortexului frontal propor-
tionald cu dominatia sociala. Cu fiecare punct procentual de
crestere a dominatiei sociale relative, materia cenusie din
aceastd zond devenea mai groasd cu 0,31 puncte procentuale.
Cine se afld mai sus in ierarhia sociald isi foloseste mai mult
creierul social si stimuleazd cresterea acestuia. Iatd concluzia
autorilor: ,,Putem afirma ca retelele sociale mai mari deter-
mind modificdri in zone ale cortexului cerebral suprapuse sau
invecinate cu regiunile unde grosimea materiei cenusii e co-
relatd cu dominatia sociald.”

Autorii au cercetat de asemenea legdtura dintre regiunile
din creier responsabile pentru comportamentul social si alte
zone din creier, ceea ce se numeste conectivitate functionald. Ei
au ales o zond din lobul temporal i au cautat apoi regiunile a
cdror activitate era corelatd cu activitatea din acea zond. S-a
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demonstrat astfel cuplarea functionald cu o zond din lobul fron-
tal. Intensitatea cupldrii depindea de mdrimea retelei sociale.

Pe scurt, aceste rezultate aratd cd viata intr-un grup mai
mare sporeste competenta sociald si duce la o crestere a regiu-
nilor cerebrale responsabile de functia sociald. Aceasta sporire
a competentei sociale se reflectd in cele din urma intr-o pozitie
sociald mai inaltad.

Dacd ludm in considerare datele amintite la inceput din
studiul lui Roy Pea si al colaboratorilor sdi, reiese cd folosirea
mediilor sociale digitale cum e Facebook, care se bazeazd pe
un numdr mic de contacte reale, conduce cu necesitate la o
scadere a dimensiunii regiunilor cerebrale responsabile de competen-
tele sociale la copii, iar astfel, la o scddere a competentei sociale.

Vreau sd citez aici pe scurt un studiu publicat de specialis-
tul in neurostiinte Ryota Kanai, care pare sa demonstreze exact
contrariul la un grup de subiecti adulti.*! S-au comparat di-
mensiunea anumitor zone cerebrale la 125 de subiecti si nu-
madrul de prieteni pe Facebook, rezultand un raport pozitiv
intre numarul de prieteni pe Facebook si dimensiunea lobului
temporal. Cum e posibil? Este oare adevarat, dupd cum afirma
multi, cd pentru fiecare studiu care demonstreazad ceva exista
un alt studiu care dovedeste contrariul?

Pentru ardspunde la aceastd intrebare trebuie sd analizam
mai atent studiile: Kanai si colaboratorii sdi au examinat la
subiectii lor si marimea retelelor sociale reale, utilizand urma-
toarele noud intrebdri:

1. Cati musafiri au venit la petrecerea ta cand ai implinit
18/21 de ani?

2. Dacd ai da acum o petrecere, citi oameni ai invita?

3. Cati prieteni ai in agenda de telefon?

4. Scrie numele celor cdrora le-ai trimite un SMS cu ocazia
unui eveniment festiv (zi de nastere, Craciun, un nou loc
de muncd, un examen luat etc.). Cati sunt in total?
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5. Scrie numele persoanelor din agenda ta de telefon cu care
te-aiintalni cu pldcere la o discutie in grup restrans (pand
la trei). Cate sunt?

6. Cati prieteni din perioada scolii si studentiei cu care te
potiintalni cu placere mai ai?

7. Cati prieteni ai pe Facebook?

8. Cati prieteni ai in afara scolii, respectiv a universitatii?

9. Scrie numele prietenilor pe care ii poti ruga sa-ti facd o
favoare si despre care stii cd, la rindul tdu, le-ai face o
favoare. Cati sunt?

Pentru evaluarea studiului in ansamblul e important de obser-
vat cd intre prietenii reali si cunoscutii online exista o relatie
stransd: marimea retelei sociale reale era strans legatd de ma-
rimea retelei sociale digitale. Cine avea multi prieteni online
avea si multi prieteni reali. Autorii au tras urmadtoarea conclu-
zie: ,Aceasta confirmd ipoteza cd cei mai multi internauti fo-
losesc posibilitatea retelelor sociale online pentru a mentine
raporturi sociale existente In lumea reald.“*?

Studiul ia in considerare indivizi deja adulti cdnd au aparut
retelele sociale (Facebook e disponibil tuturor din 2008). E lim-
pede cd, in acest caz, utilizarea retelei reprezintd pur si simplu
amplificarea si simplificarea a ceea ce adultii faceau deja la
nivel social: aveau prieteni si cunoscuti in lumea reald si folo-
seau Facebook-ul pentru a comunica cu ei. In fond, studiul nu
spune decat cd mdrimea retelelor sociale reale ale subiectilor
si cea a retelelor lor de Facebook sunt strans legate.

Studiul lui Roy Pea pornea de la ipoteze diferite. La fetele
intre 8 si 12 ani s-a constatat un raport negativ intre retelele
sociale digitale si cele reale: cine avea multe prietene online
avea putine prietene reale. Cum e posibil?

Sd ludm un exemplu concret: cind au apdrut calculatoarele
in anii ’80, tocmai oamenii mai curiosi si mai inteligenti au fost
primii care si-au cumpdrat asa ceva. Dacd in 1985 am fi inre-
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gistrat notele de la scoald in doud grupe de elevi, unii cu cal-
culator propriu si altii fard, ar fi rezultat foarte clar cd elevii
posesori de calculator sunt mai buni la scoald, cdci tocmai cei
care erau mai curiosi si mai inteligenti si-au cumpdrat calcu-
lator (e un exemplu clasic de efect de selectie). Dupa 20 de ani,
datele din studiul PISA discutate mai inainte au ardtat exact
contrariul: cine are calculator acasd obtine rezultate scolare
mai slabe.’* Motivul a fost deja explicat: calculatorul e folosit
astdzi in special pentru jocuri, asa incat ramane mai putin
timp pentru invitare.** in plus, cel care masacreazi mereu
mongstri multimedia si e raspldtit pentru asta conform unor
scheme abil concepute (care trebuie sd contind si o dozd mare
de aleatoriu, pentru a fi mai eficiente) va gdsi mai degraba plic-
tisitoare activitatea scolard normald. De aceea nu numai cd
scade timpul alocat invdtarii, dar si motivatia e paralizata.

Diferentele dintre studiul lui Ryota Kanai si cel al lui Roy
Pea devin clare: cine la 20 de ani are deja multi prieteni isi
poate cultiva mai departe contactele sociale prin intermediul
retelelor online. Aceasta nu va dduna contactelor sociale exis-
tente, la fel cum folosirea unui calculator la redactarea refera-
telor nu va avea efecte negative.

Cu totul altceva se intampla cand copiii aflati incd in pe-
rioada dezvoltdrii folosesc noile tehnologii. Experientele ne-
cesare unei dezvoltdri psihosomatice sandtoase sunt inhibate
de mediile electronice. Cine std mult pe Facebook incd de tanar
e mult mai pufin angajat in realitate. Consecinta e frustrarea
sociald, iar comunitatea online e dominatd de sentimente ne-
gative. Sd ne gandim cd subiectii examinati dedicd in medie
doua ore pe zi contactelor sociale directe (fatd in fatd), iar tim-
pul petrecut online este in medie de aproape sapte ore. Fetele
se dezobisnuiesc sd aibd contacte sociale reale si suferd mai
mult din acest motiv.*,,Cand e vorba sd inveti cum sd te porti
cu oamenii, nu existd nici un substitut virtual®, spune specia-
lista in neurostiinte Abigail Baird.*
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Folosirea intensd a retelelor sociale online reduce nu numai
numdrul prieteniilor reale, ci si competenta sociald; zonele
cerebrale responsabile pentru aceasta se atrofiazd. Consecin-
tele imediate sunt stresul suplimentar si pierderea accentuatd
a autocontrolului. Ia nastere o spirald sociald descendenta,
care impiedicd trdirea unei vieti sociale implinite.

REZUMAT

Retelele sociale online satisfac nevoia fundamentald de con-
tact cu oamenii. Petrecem mult timp pdldvrdgind si spunand
povesti despre toti oamenii pe care-i cunoastem, despre prie-
teni si vecini, precum si despre personajele bogate, frumoase
si puternice care ne sunt accesibile practic numai in mod
virtual.

Dar cine crede cd aceastd noud posibilitate de contact are
doar efecte benefice se ingald. Anonimatul internetului pro-
voacad scaderea autocontrolului si reducerea corespunzatoare
a efortului de a mentine un comportament social adecvat.
Cine si-a dobandit deja competentele sociale pe cdile obisnuite
(offline, fatd in fatd) nu va suferi din cauza retelelor sociale si
se va folosi de telefon sau e-mail cu o anumitd dezinvoltura.
Dimpotrivd, cine n-a avut ocazia sd-si dezvolte un comporta-
ment social si si-a creat, in copildrie si in tinerete, o bund parte
acontactelor sociale prin internet, adicd trdieste in retea, acela
riscd sd nu dobandeascd o competentd sociald adecvatd. Dupd
cum am vdazut, cele mai recente studii demonstreazd cd zonele
cerebrale responsabile de comportamentul social nu se dez-
voltd normal in acest caz. Consecintele sunt greu de anticipat,
dar trebuie sd ne dea de gandit. Tinerii stiu din ce in ce mai
putin incotro sd se indrepte, ce pot face si ce vor. Pur si simplu
n-au ocazia sd se confrunte cu aceste probleme prin proiecte
reale in lumea reald, prin contacte personale.
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Internetul e plin de esecuri sociale: de la pretentia de a fi
un altul si ingeldtorie pand la comportamente de-a dreptul
infractionale. In retea se poate minti, hirtui, intimida, jefui,
poti fi agresiv si poti calomnia fdrd limite. Nu-i de mirare ca
retelele sociale fac ca tinerii sa se simtd singuri si deprimati.

Lipsa autocontrolului, singurdtatea si depresia sunt cei mai
importanti factori de stres In societatea noastra. Ei duc la moar-
tea celulelor nervoase si favorizeazd pe termen lung aparitia
dementei. La copiii nostri, disparitia contactelor interumane
reale si inlocuirea lor cu retelele digitale online pot provoca
reducerea creierului social. Existd pericolul ca Facebook & Co. sd
diminueze creierul social global. In acest scenariu, e intr-adevir
nelinistitoare constatarea cd existd azi aproximativ un miliard
de utilizatori ai Facebook-ului.



6
Baby-TV si Baby-Einstein-DVD

In capitolele precedente nu am luat in considerare evolufia
creierului uman de-a lungul vietii. Creierul unui copil nu e
incd ,gata“, de aceea este usor de influentat: in faza de dezvol-
tare Invatd foarte repede, iar astfel se formeaza. Acest mecanism
formativ — atat in sensul formadrii competentelor mentale, cat
siin cel al cresterii propriu-zise — va sta in centrul acestui ca-
pitol si al celui urmator.

COPIII S| BOLILE BATRANETII

De ce ar fi vorba, intr-o carte despre copii, de o boald a bdtrane-
tii cum este dementa? Nu e insd deloc absurd dacd privim
exemplul diabetului la batranete. Si aici e vorba, dupd cum
spune numele, de o boald a batranetii. Din cauza alimentatiei
gresite, care duce la obezitate, corpul reactioneazd exagerat la
hormonul insulind. Acesta e secretat de pancreas si face ca
energia din hrand sd ajunga la celulele din corp care au nevoie
de ea. Dacd mdnénci prea mult pe termen lung, corpul nu mai
poate reactiona la cantitatea mare de insulind produsd, iar efec-
tul ei scade. Energia, adicd zahdrul din singe, nu mai ajunge la
celulele corpului, ci rimane in sange. Asta provoaca oboseald
si debilitate: In ciuda prezentei energiei din sange, organismul
n-o poate folosi. O glicemie crescutd are consecinte grave asu-
pra inimii si vaselor ei de sange, asupra ochilor, rinichilor si
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creierului: pacientii diabetici nu numai cd mor mairepede, dar
si suferd pe termen lung (orbire, insuficientd renald, amputdri,
accidente vasculare cerebrale).

De cativa ani diabetul legat de varstd e numit ,,diabet de tip
IT“, nu numai pentru a-1 deosebi de ,diabetul de tip I (nu se
mai secretd deloc insulind), ci si pentru cd aceastd boald a in-
ceput sd apard frecvent si la tineri si copii. Cel mai tandr dia-
betic de tip I din Germania are 5 ani. Pediatrii vorbesc despre
o crestere aproape epidemicd a bolii in primii ani de viatd.
Dupd cum aratd datele Institutului Robert Koch din Berlin',
in Germania, 15% (1,9 milioane) dintre copii si tineri sunt
supraponderali, iar 6,3% (800 000) sunt obezi. Procentajul
copiilor si tinerilor supraponderali creste cu varsta; astdzi este
aproximativ dublu fatd de acum 20 de ani.
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Grupe de varsta

6.1 Procentajul copiilor si adolescentilor supraponderali (gri) si obezi (negru) in
raport cu varsta. Sunt deja supraponderali 9% dintre copiii de 3 pana la 6 ani,
15% dintre cei de la 7 pana la 10 ani si 17% dintre cei de la 14 pana la 17 ani. In-
cidenta obezitatii este de 2,9% la cei de 3—6 ani si creste la peste 6,4% la cei de
7-10 ani, ajungand la 8,5% la cei de 14-17 ani.2

Nu existd nici o diferentd intre fete si bdieti, ci doar in raport cu
statutul social siistoricul familial de migratie. Copiii si tinerii din
familii cu statut social inferior sunt mai frecvent supraponderali
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si obezi, la fel si cei care provin din familii de imigranti, pre-
cum si copiii cu mame supraponderale sau obeze.

Pentru cine prezintd factori de risc deja din copildrie pro-
babilitatea de a se imbolndvi de diabetul de tip II va fi mai
mare. Cand te imbolndvesti de diabetul de tip II la 80 de ani,
pesemne nu vei muri din cauza complicatiilor lui, fiindca
efectele apar in timp. Tocmai de aceea cresterea frecventei
diabetului de tip II la copii e atat de alarmanta: ei vor suferi
de consecintele bolii, in special din pricina infirmitatilor care
dureazd decenii.

FIXAREA PE BULIMIE

Cel mai cumplit lucru este cd nu copiii sunt vinovati de asta,
ciadultii. Nunumai cd le permitem copiilor nostri sd petreacad
sase ore pe zi In fata ecranelor, desi stim cd asta duce la lipsa
de miscare si obezitate. In plus, ii bombardim si cu sfaturi
gresite in ce priveste alimentatia: in timpul programelor de
desene animate dintr-o dimineatd obisnuitd de duminicd, co-
piii vdd In medie o datd la cinci minute o reclamd la un ali-
ment, iar aproape toate alimentele la care se face reclamd la
televizor sunt nesandtoase.?

Un amplu studiu american a demonstrat cd aceste reclame
televizate destinate copiilor sunt cauza principald a supraponde-
ralitatii*— nu numai cd stim cd televizorul ingrasa, dar stim si
de ce: copiii invatd foarte repede continuturile care le sunt
oferite. Experimentele cu copii de gradinitd aratd cd acestia au
invdtat continutul reclamelor dupa doar cateva repetdri si
reactioneazd pozitiv la produse: li se par bune si le aleg.’ Dupa
cum se stie de mai bine de trei decenii, copiii tind sd generali-
zeze In cazul produselor, astfel incat o atitudine pozitivd con-
ditionatd de reclama la un produs se transferd si asupra altor
produse similare.® In plus, copiii generalizeazi si dincolo de
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ce vad pe ecran; de pildd, ei recunosc un personaj care apare la
televizor pe pachetul de ciocolata.

In SUA, copiii incep si se uite la televizor, in medie, la varsta
de 9 luni, iar 90% dintre copii se uitd regulat la televizor ina-
inte de implinirea varstei de 2 ani.’ Ca atare, reclamele de la
televizor se adreseazd fintit acestei grupe de varstd, ceea ce are
drept consecintd, printre altele, faptul cd la inceperea scolii un
copil cunoaste peste 200 de nume de madrci si produsele cores-
punzdtoare.® Numai in SUA industria publicitard cheltuieste
anual 10 miliarde de dolari pentru influentarea comportamen-
tului alimentar al copiilor, iar partea leului o detin reclamele
televizate. Copiii sub 5 ani vdd anual peste 4 000 de reclame la
alimente nesdndtoase.’

Copiii n-au incd dezvoltat simtul critic, asadar sunt expusi
fard apdrare la efectele reclamelor. Dupa ce s-au obisnuit cu
alimentele prezentate atrdgdtor, le va fi greu sa se dezobisnu-
iascd de ele.

In ultimii ani s-au inmultit studiile care au demonstrat
legdtura directd dintre adictie si comportamentele alimentare
patologice.!® Altfel spus, adictia alimentari e o realitate. inte-
legem de ce aceia care in copildrie au vdzut multe reclame la
televizor devin ,,dependenti® — pentru a folosi un termen din
lumea drogurilor. Cine consuma pe termen lung produsele la
care se face reclama isi modificd propriul sistem de recompense,
dupd cum aratd cercetdrile neurologice, si are mereu nevoie
sd manance tot mai mult pentru a obtine acelasi efect placut.

Mecanismul publicitatii televizate depdseste cu mult sim-
pla invdtare a produselor si numelor madrcilor, cdci oamenii
devin dependenti de o anumitd formd de hrand, asa-numita
junkfood, bogatd in grdsimi si carbohidrati si saracd in vitamine
sifibre. Asa se explicd de ce persoane adulte, dotate cu ratiune,
care stiu cat de nesdndtoasad si mai ales nepldcutd (psihic si
fizic) e o greutate corporald mare raman totusi supraponde-
rale. Nimeni nu-si doreste asta, nici pentru sine, nici pentru
copiii sdi. Si totusi se intampla.
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Nu cred cd marile concerne alimentare stiau toate acestea
cand au Inceput sd vandd pe scard largd anumite alimente
pentru copii si sd facd reclamad la ele. Dar strategia a functio-
nat foarte bine, asigurdnd profituri enorme. Din punct de
vedere social, epidemia de obezitate e un dezastru: pe baza
datelor sirezultatelor publicate, se estimeazd cd publicitatea
TV pentru alimentele nesdndtoase orientatd spre copii va pro-
voca pe termen lung 20 000 de decese in mai putin de un an
si cheltuieli pentru sdndtate de 15 miliarde de euro. Cdci or-
ganismul celor prea grasi din copildrie are timp sd dezvolte
cumare probabilitate o tulburare cronicd — pe langd diabetul
de tip II, pot apdrea cancerul, afectiuni ale articulatiilor si
oaselor, ba chiar si tulburdri psihice, ca sd le amintim doar pe
cele mai importante.

Ce putem face? Reclamele la alimente nesdndtoase care se
adreseazd copiilor ar trebui neaparat interzise, asa cum se in-
tampli in Suedia, Marea Britanie si Coreea de Sud. In Suedia
e interzisi orice reclami care se adreseazi copiilor. In Marea
Britanie, pentru cd 32% dintre bdietii si 31% dintre fetele cu
varste Intre 2 si 15 ani sunt supraponderali/supraponderale,
din 2008 e interzisa publicitatea la junk food in timpul progra-
melor pentru tineri (sau In toate programele Inainte de ora
21.00). Industria publicitard si emisiunile private finantate
prin reclame au criticat aceste masuri considerandu-le depla-
sate, dar n-au avut castig de cauzd nici cand au invocat locurile
de munca din publicitate. Pe bund dreptate: nu se poate justi-
fica totul cu locurile de muncd, si oricum nu se pot justifica
suferinta si numeroasele decese din generatiile viitoare.

~Alegerea alimentelor sdndtoase poate deveni o problemd
dificild pentru parinti: costurile, comoditatea, disponibilitatea,
informatiile, confortul, recompensa si presiunea societatii se
afld in competitie cu dorinta parintilor de a face ce e mai sana-
tos pentru copii®, sustine un articol publicat in revista The
Lancet legat de interdictia de a transmite reclame la alimente
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in programele TV pentru copii.'' $iin Coreea de Sud s-a inteles
acest lucru. Cat trebuie sd mai asteptdm noi in Germania pen-
tru a proceda la fel?

HRANA PENTRU MINTE

Un copil supraponderal are in cursul vietii mai putine sanse
de a trdi sdndtos decat un copil normal, nu in ultimul rand
pentru cd acesti copii supraponderali devin in genere adulti
supraponderali.’’ Cine nu a trdit niciodata fericirea datd de
miscarea fizicd (plimbare, inot, fotbal, alpinism) isi va resimti
toatd viata corpul ca pe o povard, impotriva cdreia va lupta in-
treaga viatd. Nu numai cd va trdi mai putin, dar va fi i mai
nefericit.

De hrand are nevoie nu doar corpul nostru, ci si mintea
noastrd — hrana mentald sunt informatiile pe care creierul le
absoarbe pentru a creste si a se forma. Si aici o alimentatie
gresitd poate fi foarte ddundtoare. Acum cativa ani am scris o
carte pe aceastd temd pentru a ardta cd dezvoltarea creierului
nostru nu se poate face decat pe baza inputului pe care i-1 ofe-
rim.!* Cine vede multd violentd la televizor sau se dedicd jocu-
rilor violente pe calculator va deveni mai violent in viata reald.
Studiile stiintifice demonstreazd cd mediile digitale nu sunt o

»hrand pentru minte“ adecvatd copiilor, indiferent de continu-
tul (In general inspdimantdtor) pe care il ofera.

Asa cum alimentatia trebuie sd fie adecvatd digestiei, si
hrana mentala trebuie sd fie adecvatd mintii. Bebelusii nu
suporta friptura de porc cu cartofi prdjiti si varzd acrd, de aceea
ii hranim cu piureuri si alimente potrivite. Care este hrana
potrivitd pentru mintea bebelusilor?

»Copilul nostru trebuie sd trdiascd mai bine decat noi. Tre-
buie sd se bucure de toate sansele din viata, sd fie inteligent, sd
stie multe lucruri, de aceea trebuie sd inceapd devreme sd
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invete.“ Asa gandesc multi pdrinti. ,Copilul meu trebuie sa fie
stimulat, are nevoie de jucdriile potrivite, trebuie sd urmeze
tot felul de cursuri incd din primii ani de viatd, de la inot si
gimnasticd pentru bebelusi pand la chinezd pentru copii.”

Cum de obicei ambii pdrinti lucreaza, nu prea au timp, iar
in momentele libere ar vrea sd se odihneasca (de pildd, in fata
televizorului), acestia se simt vinovati. in ultimii ani, in Ger-
mania au apdrut programe, TV sau pe DVD, realizate special
pentru acesti pdrinti si adresate copiilor mici. Un studiu ame-
rican a dezvaluit cd baby-video-urile realizate pentru copii
incepand cu varsta de o lund, jocurile video pentru copii ince-
pand cu varsta de 9 luni si emisiunile TV pentru copii incepand
cu varsta de un an fac parte acum din viata cotidiand a nume-
roase familii.“!* Ce credem despre acest fenomen? Trebuie sd-1
ludm in serios? Sa-1 analizam in detaliu.

BABY-TV

Intr-un articol pe tema televiziunii pentru copii, publicat de
Spiegel-onlinepe 14 februarie 2011, se spune: ,,Industria TV are de
cativa ani un nou grup-tintd: copiii intre 4 si 24 de luni. Asa-nu-
mita baby-TV a devenit intre timp o industrie de 500 de mili-
oane de dolari. Dacd in anii *70 varsta la care incepea consumul
regulat de emisiuni TV era de patru ani, acum este de patru
luni.“” Citez aceastd sursd la inceput pentru cd unii cititori nu
cred sau nu vor sd creadd ce au demonstrat studiile stiintifice
in acest sens. Situatia, din punctul meu de vedere, nu e doar
vag nelinistitoare. Nu, e foarte grava!

In SUA, dupi cum am aritat deja, aproape toti copiii de doi
ani se uitd la televizor, la DVD-uri sau clipuri video dedicate lor.
La bebelusii de sub un an, consumul e de aproximativ o ora, iar
la copiii de doi ani e de peste o ord si jumadtate pe zi. Toate acestea
intrd in contradictie cu recomanddrile pediatrilor americani, care
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interzic consumul de media vizuale copiilor de sub doi ani,
limitdndu-1 la o ord pe zi pentru copiii de sub trei ani.’®

100
<@
S
R 80 |
=
ja]
© 60
£
3
s 401
€
=}
2 20
o
()

O —T—T—T T T T T 1
3 6 9 12 15 18 21 24

Varsta in luni

6.2 Procentajul copiilor de pana la doi ani care consuma media vizuale (TV, DVD
sau clipuri video).!”

Peste 80% dintre copiii de 2 pand la 3 ani aprind deja singuri
televizorul; mai mult de jumdtate schimbd singuri programele
la aceastd varstd, iar peste 40% stiu sd porneasca singuri un
clip video sau un DVD. Deja la copiii mai mici (de 6 pand la 23
de luni) aceastd manevrare autonomad si de la sine Inteleasd a
mediilor e uimitor de frecventd, dupd cum a ardtat un studiu
efectuat pe 1 051 de pdrinti avand copii cu varste de la 6 luni
la 6 ani.'® Acest studiu a confirmat, in ce priveste consumul TV,
ce se stia de mult In general: copiii imitd ce fac pdrintii lor. Dacd
pdrintii se uitd mult la televizor, asa vor face si copiii. Dacd
nivelul educatiei sau veniturile pdrintilor sunt mai mici, co-
piii se uitd si mai mult la televizor, iar aceste doud efecte sunt
statistic distincte. Altfel spus: sdrdcia si ignoranta parintilor,
actionand independent una de alta, ii fac pe copii s se uite
mai mult la televizor.

Autorii comenteazd astfel rezultatele: ,,Acest studiu do-
cumenteazd rolul fundamental al parintilor in dezvoltarea
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obignuintei copiilor de a folosi mediile. O treime dintre copii
trdiesc in case unde pdrintii lasa televizorul deschis aproape
toatd ziua, indiferent dacd se uitd cineva la el sau nu. De aceea
nu e de mirare cd in aceste locuinte copiii se uitd mai mult la
televizor decat alti copii. Multi pdrinti petrec destul de mult
timp in fata televizorului sau calculatorului, iar copiii acestor
parinti petrec mai mult timp in fata unui ecran. O treime
dintre copiii sub 6 ani au un televizor in camerd, cu permisi-
unea pdrintilor, In general pentru a evita certurile legate de
alegerea emisiunilor la care sd se uite. Siacesti copii petrec mai
mult timp in fata ecranului.“*

La asta se adauga faptul cd mai ales pdrintii din clasele so-
ciale de jos 1si tin copiii in mod deliberat in fata televizorului:
,Dupd cum au ardtat discutiile cu pdrintii in focus grupuri,
multi parinti incearca sa-si tina copiii la televizor pentru ca
mamele sd poatd face alte lucruri, in loc sd le limiteze copiilor
timpul petrecut in fata ecranului.“*® Este un lucru semnifica-
tiv, pentru cd s-au dovedit efectele nocive ale consumului de
media vizuale asupra dezvoltdrii intelectuale. Comportamen-
tul pdrintilor sdraci fatd de aceste medii sporeste diferentele
sociale si accentueaza inegalitatea sanselor.

Faptul cd acesti parinti par sa nu stie ce e bine pentru copiii
lor si nu au minima pricepere de se ocupa de copiii mici pe
care-ilasd in fata televizorului e confirmat de urmdtoarea afir-
matie din articolul deja citat din Spiegel-online: ,,Crize de insom-
nie in pdtuturile bebelusilor americani: cand furnizorul de
cablu care avea in grild emisiunea BabyFirst a trebuit sa-si in-
trerupd programul anul trecut timp de citeva ore noaptea,
panica a cuprins multe familii. S-au inregistrat sute de apeluri
de la pdrinti disperati care nu stiau cum sd-si consoleze copiii.
Acestia erau obisnuiti sd adoarmad privind imaginile din emi-
siunea BabyFirst, adicd privind imaginile generate pe calcula-
tor cu acvarii pe o muzicd placutd.”

Am putea crede cd acest comportament e tipic pentru Sta-
tele Unite, unde ai televizorul aprins 24 de ore pe zi, de la
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nastere pand la moarte. Dar nu-i asa: i In Germania e disponi-
bild de cativa ani prin cablu sau satelit baby televiziunea, pro-
dusd anume pentru telespectatorii care sunt prea mici pentru
Teletubbies (adicd au sub doi ani).

Nu avem inca date suficiente privind consumul de media
vizuale la copiii foarte mici din Germania. Ne bazdm pe statis-
ticile institutelor de cercetare a pietei, care oferd industriei
publicitare informatiile necesare. Avem de-a face doar cu cifre
probabile, care nu sunt independente, nici obiective. Maya
Gotz, specialistd in media digitale, cita In 2007 un chestionar
la care au raspuns 729 de mame din Germania, conform caruia
13% dintre copiii de pand la un an, 20% dintre cei de un an,
60% dintre cei de doi ani si 89% dintre cei de trei ani au voie
sd se uite la televizor.”! Mai mult, se stie cd in Germania la ora
zece seara 800 000 de copii prescolari stau incd la televizor, o
ord mai tarziu 200 000, iar la miezul noptii sunt incd 50 000 de
copii de sub sase ani in fata televizorului.?

Multi parinti folosesc televizorul ca baby-sitter, dupd cum
a ardtat studiul amintit mai sus privind consumul mediilor
vizuale: ,Multi parinti privesc media ca pe un mare avantaj si
nu-si pot imagina cum s-ar descurca cu copiii toatd ziua fara
televizor, laptop si DVD. Aceste instrumente {i linistesc pe
copii si le oferd pdrintilor timp sd se ocupe de gospoddrie sau
pur sisimplu sd facd ceva pentru ei insisi. Pe de altd parte, parin-
tii stiu cd astfel copiii sunt in sigurantd, adicd nu se joacd afard,
nici nu fac dezordine in casd. Cu mai multe televizoare,
DVD-uri si calculatoare, disputa dintre frati privind progra-
mul ales e rezolvatd si, mai mult, parintii pot si ei sd vada ce
vor la televizor.“?

Copilul trebuie stimulat si trebuie sd invete cat mai de-
vreme, mai mult si mai repede — aceasta e justificarea pentru
consumul media la care apeleazd frecvent parintii. E un pretext
care 1i ajutd sd ramand cu constiinta Impdcatd pe pdrintii de-
pendenti de televizor, si in acelasi timp e o motivatie pentru
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pdrintii care-si incurajeaza copiii sd se uite la televizor: ,Dacd
mai putin de patru din zece pdrinti (38%) spun cd televiziunea
1i ajutd pe copii sd Invete, cu totii se simt usurati si mai putin
vinovati cd utilizeazd media in acest fel.“** Pot insd copiii in-
vdta cu adevdrat de la ecrane si difuzoare?

Cand fiica mea cea micd avea noud luni, am facut un expe-
riment: m-am uitat cu ea la un episod dintr-un serial de desene
animate foarte indragit pe cand eram copil. Cu ajutorul unui
proiector si al unei instalatii stereo, am incercat sa reproduc
atmosfera dintr-o sald de cinema. Stateam pe canapea si eram
foarte multumit. Micuta Anna insd era nducitd: se uita cand
laimaginile colorate si miscatoare de pe ecranul din fata noas-
trd, cand la cele doud difuzoare din spatele nostru. Nu era in
stare sd combine ce vedea cu ce auzea — cuvintele care ieseau
din difuzoare cu gurile personajelor care se miscau pe ecran.
Imaginea si sunetul veneau din directii diferite, aveau surse
diferite, fard legaturd intre ele.

Ocupandu-ma de atata vreme de prelucrarea informatiei
in creierul uman, si mai ales de dezvoltarea creieruluila copii,
stiam bine cd acesti copii mici nu pot percepe unitatea imagi-
nii si a sunetului provenind din surse diferite: ei trebuie sa se
deprindd cu ea mai intdi in lumea reald (unde cuvantul pe care
il auzim provine direct din gura pe care o vedem). Dar cand
am observat la micuta mea Anna ceea ce stiam din studii am
fost uluit de amploarea efectului. Anna era un copil foarte vioi;
intelegea repede, se putea deja concentra i se entuziasma usor.
Dar personajele din desenul animat n-o amuzau deloc: pentru
ea, erau de neinfeles! Dezamdgit, dupd cateva minute am inchis
proiectorul.

Concluzia e inevitabild: timpul petrecut in fata ecranului
unei instalatii video de copiii pand la trei ani e timp irosit. Sa te
uiti la televizor la doi sau la cinci ani nu-i deloc acelasi lucru.?
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CHINEZA PENTRU COPII

Am descris in zeci de articole si prelegeri studiul din anul 2003
pe care vreau sa-1 prezint pe scurt in cele ce urmeazd, pentru
cd il cunosc foarte bine.

Un grup de cercetdtori din California a Incercat sd studieze
efectul ascultdrii unei limbi strdine asupra capacitdtii copiilor
mici de a distinge sunetele ei.”® Dupd cum stim, copiii incep
sd invete sunetele limbii materne la un an si jumatate. Pentru
asta, au nevoie de un stimul potrivit: trebuie sd auda limba. Si
trebuie sa-1 vadd si pe vorbitor, pentru a pune in legaturd ceea
ce aud cu ceea ce vdd (gura, chipul care exprimd emotiile, pro-
babil si limbajul corporal si contextul). Vazul contribuie la
analizarea a ceea ce se aude. Creierul lucreaza deci in paralel.
Cand ceva se vede si se aude in acelasi timp, la milisecunda,
atunci cele doud trebuie sd fie legate, asa cel putin conchide
creierul unui copil. Cortexul lui cerebral, s-a demonstrat, lu-
creazad cu o precizie de ordinul milisecundelor.”’

Teza de bazd a studiului a fost urmdtoarea: un nou-ndscut
poate distinge perfect toate sunetele tuturor limbilor din lume.
La copiii de un an se vede insd efectul invatdrii limbii materne:
pot distinge perfect sunetele ei, In schimb nu mai sunt in stare
sd distingd sunetele care lipsesc din limba maternd. Putem
spune cd s-au specializat in sunetele limbii materne; recunosc
ce au perceput frecvent, si nu recunosc ceea ce pentru ei nu
existd.

Oamenii de stiintd au mers intr-o cresd, la un grup de bebe-
lusi de 9-10 luni, care au ascultat timp de patru sdptdmani de
12 ori limba chineza. Un chinez sau o chinezoaica citea timp
de 10 minute in chinezd, dupad care se juca timp de 15 minute
cu copiii. Patru chinezi au participat la experiment, astfel cd
bebelusii au primit un input lingvistic divers (intr-un timp
total de aproximativ 5 ore). In prealabil, copiii au fost impartiti
aleatoriu in doud grupuri de cite 16. Un grup a avut parte de
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lectiile in chinezd descrise mai sus (citit, joacd), celdlalt a avut
parte de aceleasi lectii, dar in limba matern, engleza. In timpul
acestor lectii copiii erau asezati pe o paturd, pe podea, aproape
de chinez sau chinezoaicd (la un metru distantd); exista mereu
contact vizual, iar ,invdtdtorii“ se adresau direct copiilor.

70 4

]ﬂ il

Chineza Engleza

Recunoastere corectd

Lectii pe viu Suport electronic

6.3 Efectul chinezei la copii (in total 5 ore, Tmpdrtite in sedinte de cate 25 de
minute) de 9-10 luni (coloana neagra din stanga) asupra capacitatii de diferen-
tiere a sunetelor limbii chineze testate la 1 an, Tn comparatie cu un grup de
control (coloana alba), care a primit lectii in limba engleza. Diferenta e statistic
semnificativa. Nici privitul si audierea unui DVD (coloana gri inchis din dreapta),
nici simpla audiere a unui CD (coloana gri deschis) n-au avut vreun efect de
nvatare.?®

Evaluarea lectiilor de limbd chinezd a aratat cd acesti copii au
perceput in total intre 25 989 si 42 184 de silabe chinezesti (va-
loare medie: 33 120) in cele 12 lectii. Cu ajutorul unui test care
urmdrea diferentierea intre doud sunete din chineza care nu
apar in englezd s-a cercetat la varsta de un an capacitatea de
diferentiere la copiii din ambele grupuri. Conform asteptari-
lor, copiii care au auzit numai englezd puteau deosebi cele
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doud sunete chinezesti doar intamplator. Copiii din grupul cu
lectii de chinezd au invdtat insd sunetele, cdci au avut rezultate
semnificativ mai bune decat copiii din grupul de control.

Pentru a testa cat de important e contactul social in inva-
tare a fost produs un DVD cu acelasi material (si aceleasi per-
soane) ca in lectia pe viu, iar o noud grupa de cresd (media de
varstd a copiilor la inceputul testului era de 9,3 luni) a fost
impdrtitd din nou in doud grupuri. De data asta cate 16 bebe-
lusi fie au vazut DVD-ul, fie au auzit doar canalul audio (ceea
ce echivala cu ascultarea unui CD). Durata acestei ,lectii“ a
fost identicd cu cea din primul experiment, iar ea continea
chiar mai multe silabe chinezesti (49 866) decat versiunea live.
Apoi a urmat procedura de testare, ale cdrei rezultate sunt
prezentate tot in figura 6.3. S-a observat cd mediile electronice
nu au dus la nici un fel de invatare.

Acest rezultat intrd in contradictie flagrantd cu numeroa-
sele oferte multimedia pentru copii mici, respectiv pentru
pdrintii lor, care cheltuiesc multi bani fiindcd isi doresc ce e
mai bun pentru copiii lor. Dar dacd sunt expusi o parte consi-
derabild din timpul In care sunt treji unui mediu digital, din
care nu pot invdta nimic, spre deosebire de expunerea la lu-
mea reald si oamenii reali, copiii vor invdta mai putin. Cine isi
asaza copilul in fata ecranului pentru a invdta riscd sd obtind
o influentd negativi asupra dezvoltirii mentale a acestuia. In
fond, bebelusii isi petrec cea mai mare parte din viatd dormind.
In rest, sunt aldptati sau hriniti, trebuie spalati, imbiiati si
ingrijiti. Dacd in fazele (relativ rare) in care sunt treji, atenti si
capabili sd absoarbd cunostinte sunt pusi in fata unui ecran
este In principiu acelasi lucru cu a-i duce intr-o pivnitd. Caci
in fata ecranelor colorate silangd difuzoare vor invdta si se vor
dezvolta mental la fel de putin ca in pivnita Intunecatd. Fac o
comparatie atat de brutald pentru ca studiul descris mai sus
aratd intr-adevdr cd ecranele mediilor nu numai ca nu contri-
buie deloc la invatare in prima copildrie, dar pot chiar sd inhibe
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grav capacitatea de invdtare. $Si pentru cd acesti copii mici sunt
adevdrate minuni in privinta Invdtdrii, nu fac nimic cu mai
multd pldcere si, oricum, Invatd toatd ziua, ,masinile care Im-
piedicd invatarea“, dupd cum le numesc eu, au o influentd ne-
gativd asupra educatiei lor.

BABY EINSTEIN

Baby Einstein e numele atractiv al unei serii de DVD-uri pro-
duse Incepand din 2003 de concernul Disney. Dupd cum o
spune numele, bebelusii trebuie sd vadd aceste DVD-uri —iar
pdrintii trebuie sd le cumpere — pentru a se transforma in mici
genii. Aceste DVD-uri se gdsesc nu doar in SUA, ci si in Europa,
unde au avut mare succes gratie publicitdtii care pretinde cd
astfel copiii devin mai destepti. Oare asa stau lucrurile?

Un grup de cercetdtori americani a efectuat un studiu la
care au participat peste 1 000 de copii mici si parintii lor, si care
a demonstrat pentru prima datd efectele negative ale consu-
mului mediilor digitale asupra dezvoltdrii mentale a copiilor
mici.” Pdrintilor li s-a cerut sd descrie cu precizie obiceiurile
de utilizare a mediilor digitale de catre copii, iar acestia au fost
supusi unui test de limba. Rezultatul: copiii mici care se uitau
lababy-TV sau baby-DVD cunosteau mult mai putine cuvinte,
adicd prezentau intarzieri in dezvoltarea limbajului. Efectul
era foarte puternic in special in cazul emisiunilor si DVD-uri-
lor destinate copiilor.

Dacd unul din pdrinti ii citea zilnic copilului, s-a constatat
un efect pozitiv asupra dezvoltdrii limbajului. Iar povestirea
zilnicd a unui basm avea un efect pozitiv semnificativ, la fel
ca ascultarea muzicii de cateva ori pe sdptdmand (cu durata
egald cu cea a nardrii orale); efectul pozitiv al muzicii nu era
insa statistic semnificativ.

Gradul de nocivitate al consumului de medii digitale poate
fi dedus din faptul cd efectul sdu negativ asupra dezvoltdrii lim-
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bajului e de doud ori mai puternic decat efectul pozitiv al citirii
zilnice. Mai clar: baby-TV si baby-DVD sunt ddundtoare pen-
tru dezvoltarea mentald a copiilor mici.

Un alt studiu privind impactul televiziunii asupra perfor-
mantelor intelectuale ale prescolarilor demonstreaza clar ca
efectul e negativ asupra capacitdtilor cognitive. Cercetdtorii au
comparat consumul tv (indicat de mame), in cazula 1 797 de co-
pii de pand Ia 3 ani si intre 3 i 5 ani, cu nivelurile unei serii de
functii cognitive (capacitate de concentrare, citit, intelegerea
limbii, competente matematice) adecvate varstei de 6 ani. In
plus, s-au luat in considerare provenienta sociald si coeficientul
de inteligentd al mamelor, pentru a se putea calcula influenta
acestor date asupra efectelor televizorului. Consumul TV me-
diu inainte de 3 ani era, In acest studiu, de 2,2 ore pe zi, si de
3,3 ore pe zi pentru varste intre 3 si 5 ani. La 6 ani copiii se uitau
in medie 3,5 ore pe zi la televizor. In general, comparandu-i pe
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cei care se uitau mult la televizor (peste 3 ore pe zi) cu cei care
se uitau putin (sub 3 ore pe zi), s-a observat un efect clar al tele-
vizorului, in sensul prejudicierii capacitdtilor cognitive. Efectul
s-a pastrat cand s-au luat in considerare alti factori de influentd,
si a fost foarte intens la copiii mai mici de 3 ani.*!

Dacd asa stau lucrurile, cum se face cd auzim mereu contra-
riul? Rdspunsul e simplu: e vorba de bani! Nu-i de mirare ca,
dupd un articol aparut pe 4 februarie 2007 in revista Science, con-
cernul Disney a contestat rezultatele studiului despre baby-tv
si DVD-urile Baby Einstein.** Dupd ce Disney a incercat timp de
doi ani, fdrd succes, sd conteste rezultatele studiului, concernul
ainceput in octombrie 2009 sa retragd DVD-urile de la clienti,
returnand costurile integral.** N-a ficut-o din generozitate, ci
pentru cd se temea cd, revoltati, clientii ar putea cere mult mai
mult decat returnarea banilor pentru DVD-urile inutile. In
fond, copiii au suferit daune! O bund dezvoltare a limbajului
e echivalentd cu accesul la orice carierd. Dimpotrivd, daca ai
probleme cu dezvoltarea limbajului, vei avea mai putine sanse
in viatd, si e mai putin probabil sa urmezi o facultate, ceea ce
iti poate aduce sute de mii pand la un milion de dolari (venit
calculat pentru intreaga viatd).’* Pentru asemenea sume se
poate ajunge la tribunal, iar unii parinti au acuzat concernul
Disney cd le-a provocat in mod constient daune copiilor.

DAUNEAZA EDUCATIE

Dacd dezvoltarea limbajului si gandirii unui copil prescolar e
deja Intarziatd sau periclitatd de timpul petrecut in fata ecra-
nului, acest lucru va avea un efect nociv asupra intregii sale
formari. Altfel spus: prea mult televizor la varsta gradinitei
scade nivelul de educatie al oamenilor pe termen lung. Acest
lucru e demonstrat de datele unui studiu care a urmadrit dez-
voltareaa 1 037 de indivizi de la nastere panad la maturitate. Este
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vorba de un studiu prospectiv®>: in orasul Dunedin din Noua
Zeelandd, dela 1 aprilie 1972 si pand la 31 martie 1973, au fost
inregistrati toti nou-ndscutii cu familiile lor, iar copiii au fost
cercetafi mai tarziu, la varsta de 3 ani. La interval de doi pand
la trei ani (respectiv la varstele de 5,7,9,11, 13, 15,18 51 21 de
ani) au fost efectuate alte cercetdri. Ultima datd testarea s-a
efectuat la 26 de ani si a fost posibild cercetarea a 980 (96%)
din cei 1 019 participanti la studiu incd in viatd.*

100 1 Diploma
% universitara
80 1
Diploma
60 4 profesionald
40 1 Bacalaureat
20 1 Nici o diplom3
de studiu
o 4

a 1-2 2-3 ’3
Consum TV zilnic Tn ore

6.5 Influenta timpului petrecut zilnic la televizor in copilarie si adolescenta asupra
calificarii profesionale la varsta de 26 de ani. Fiecare coloana corespunde unui
procentaj de 100% din fiecare subgrupa cu un consum zilnic de mai putin de o
ord, una pana la doud ore, doud pana la trei ore si peste trei ore (negru: fara ba-
calaureat; gri inchis: bacalaureat; gri deschis: diploma profesionald; alb: diploma
universitard).’

Cand copiii aveau 5, 7,9 i 11 ani, pdrintii au fost chestionati
in legdturd cu timpul mediu petrecut la televizor intr-o zi oa-
recare din sdptdmand. La varstele de 13, 15 si 21 de ani, parti-
cipantii insisi au fost intrebati in legdturd cu timpul petrecut
la televizor in cursul sdptdmanii si la sfarsit de sdptdmana.
Consumul TV a fost mdsurat separat pentru perioadele copild-
rie (5-11 ani) siadolescentd (13-15 ani). La varsta de 26 de ani,
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nivelul de educatie a fost mdsurat pe o scard de la 1 (fard cali-
ficare profesionald) pand la 4 (diplomd universitard). A fost
luat in calcul statutul socio-economic al familiei de proveni-
entd (de la ,sdracd” pand la ,bogatd®) si a fost masurat coefici-
entul de inteligentd al copiilor. Studiul a ardtat ca, la copii si
adolescenti, consumul tv era invers proportional cu calificarea
profesionald obtinutd la 26 de ani. Cu cat copiii s-au uitat mai
mult la televizor, cu atat a fost mai scdzut nivelul de educatie
la care au ajuns la maturitate.

S-ar putea obiecta cd nu televizorul prosteste, ci prostii (si/
sau sdracii) se uitd mai mult la televizor. Se stie de mult cd oa-
menii din straturile sociale de jos petrec intr-adevar mai mult
timp la televizor. Pentru a determina factorul declansator, am-
bii factori (inteligentd scdzutd si venit mic) trebuie extrapolati
din raportul dintre consumul tv si nivelul de educatie, Insd
chiar si asa raportul rimane semnificativ. Cu alte cuvinte: desi
intr-adevdr copiii mai putin dotati sau provenind dintr-un
mediu social mai sdrac se uitd mai des la televizor, nu e de
ajuns pentru a explica raportul dintre consumul tv si educatie.
E vorba aici de o datd reald, nu de un artefact statistic.

Apoi, e interesant de observat cd in adolescenta (13-15 ani)
consumul tv este direct corelat cu abandonul scolar inainte de
bacalaureat; dimpotrivd, un consum tv mic in copildrie favori-
zeazd obtinerea unei diplome universitare. In primul caz, relatia
cauzd—efect nu e clard: este posibil ca adolescentii sd se uite
mult la televizor, iar din cauza asta sd abandoneze scoala; dar
e posibil si ca, abandonand scoala, sd caute sa se distreze la
televizor. In schimb, raportul negativ intre televiziune in co-
pildrie si diplomd universitard nu are o conotatie cauzald la
fel de neutrd. Putem trage doar concluzia cd televizorul pericli-
teazd obtinerea unei diplome.

Studiul a mai demonstrat ca televizorul influenteazd decisiv
calificarea profesionald a subiectilor cu o inteligentd medie.
Altfel spus: cei mai putin dotati nu vor obtine o diplomad, oare-
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cum independent de timpul petrecut zilnic la televizor, iar cei
mai dotati vor ajunge oricum la universitate, iardsi indepen-
dent de timpul petrecut in fata televizorului. In ce-i priveste
insd pe cei mai multi dintre subiecti, de nivel mediu, rezulta-
tul profesional depinde in mod esential de consumul tv din
copildrie.

Nu dispunem deocamdatd de studii pe duratd indelungatd
privind efectele mediilor digitale moderne, atat de rdspandite
azi, asupra nivelului de educatie. Dar dacd ludm drept referintd
datele cunoscute si discutate in acest capitol, si tinem cont de
plasticitatea enormd a creierului copiilor, atunci trebuie sa
tragem un semnal de alarma: nu le putem permite copiilor
nostri s petreacd o mare parte a timpului in care sunt treji cu
activitati ale cdror efecte pozitive n-au fost dovedite, dar pentru
care existd dovezi certe cd au efecte negative. $i cu sigurantd
nu trebuie sd ne ldsam copiii sub influenta necontrolatd a unei
anumite institutii: piata libera.

BABY-ROBOT

Papero e numele unui simpatic robot, inalt de 40 cm si canta-
rind 5 kg, produs de firma japonezd NEC pentru a fi babysitter.
Numele, acronimul lui Partner-type Personal Robot, apdrut
deja de peste zece ani, aratd cd a fost conceput drept insotitor
al omului.

Papero are multi senzori si se poate misca autonom. Poate
spune circa 3 000 de cuvinte si ,,intelege“ 200, poate canta si
poate recunoaste chipuri. Poate fi condus si programat de la
distantd de un calculator, iar imaginile inregistrate de camera
lui video pot fi vdzute pe un iPhone, prin care se poate tine le-
gdtura cu el, parintii putand chiar vorbi cu copiii lor prin robot
(printr-un difuzor). Papero poate adopta diferite trasaturi de
caracter, in functie de situatie, si de obicei e prietenos si vesel.
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Dacd n-are nimic de ficut, se miscd prin casd si cautd un
chip. Cand gaseste unul, incepe o conversatie. Poate retine
pana la 30 de chipuri si inregistreazd dacd e mangaiat sau cer-
tat. Isi va ajusta in mod corespunzitor comportamentul, iar
asta va rimane in memoria lui. Dacd e gadilat pe burta, rade.
Poate sd joace mai multe jocuri, poate dansa si poate efectua
anumite actiunila comandad (prin calculator sau smartphone).

Intr-un clip video al firmei NEC, care prezinti copii entu-
ziasmati si o multime de roboti, se gdseste urmdtorul comen-
tariu: ,Robotul babysitter construieste relatii cu copiii, intrand
in cercul lor acasi si la gridinitd. In timp ce-i supravegheazi
cu blandete pe copii, le oferd experiente noi. Credem cd a avea
partener un robot poate fi o bund experientd de invdtare pen-
tru copii. [...] Obiectul cercetdrilor noastre actuale nu sunt
robotii, ci ideea de a trdi cu roboti.“*® Nu indrdznesc sd-mi in-
chipui ce inseamnd pentru copiii mici sd aiba contacte cu un
robot, sinu cu alti oameni. Nu cred ca un copil poate invata de
la aceste masini cele mai importante lucruri pe care le deprinde
la grddinitd, competenta sociald si autoreglarea. Ca orice este
nou, robotii vor reprezenta o distractie pentru o vreme. Mai
mult, nu. Sper!

REZUMAT

E uimitor cum multinationalele incearca mereu sd pacaleasca
generatii Intregi din lumea intreagd. Se produc emisiuni TV si
DVD-uri, si se face cu mare succes publicitate privind efectele
pozitive asupra bebelusilor (termenul care apare cel mai des
in aceste mesaje e invdtare), fard ca presupusele efecte pozitive
sa fie mdcar cercetate, dardmite demonstrate.

Mediile digitale sunt ddundtoare pentru invdtare si pentru
dezvoltarea mentald a bebelusilor! Se apeleazd la publicitate
pentru a raspandi minciuni, fiindca profiturile sunt enorme.
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Dupd cum am vazut, multe studii confirmd cd aceste produse
obstructioneazd procesul de invdtare. Daunele provocate si
costurile sociale si economice pe termen lung se repercuteaza
apoi asupra societdtii. Este de asemenea surprinzdtor faptul
cd societdtile occidentale au ignorat pana acum aceste mane-
vre, iar protagonistii lor au fost chiar premiati. Astfel, inven-
tatoarea si producdtoarea serialului Teletubbies, Anne Woods,
a fost innobilata de regina Angliei pentru meritele ei in rds-
pandirea culturii britanice in peste o sutd de tdri din lume, desi
s-a dovedit cd vizionarea emisiunii provoacd un deficit de lim-
baj la copii.*’ Dacd ne gandim si cd televiziunea ingrasd — iar
grasimea corporald reprezintd un factor de risc pentru siand-
tate, asa cd doamna Woods insasi va fi in parte rdspunzdtoare
si pentru moartea timpurie a sute de mii de oameni —, devine
si mai greu de inteles dezinteresul general al politicienilor si
al celor din mass media.

Cercetarile privind efectele mediilor vizuale demonstreaza
limpede influenta negativd a acestora. Cine poartd astdzi rds-
punderea pentru cei mai mici si mai firavi membri ai societatii
(sau cunoaste pe cineva in aceastd pozitie) trebuie sa inteleagd
cd un ecran plat nu-i un babysitter bun, si in nici un caz un
invdtdtor bun! Si trebuie sd actioneze in consecintd.



/
Laptopuri la gradinita?

Copiii invatd cu mare usurintd... e o joacd de copii; o fac foarte
repede. Cine nu crede ar trebui sd joace Memory cu un copil de
5 ani. Adultii, in schimb, invatd mult mai Incet. Aceastd scd-
dere a vitezei de invdtare odata cu varsta (intre al zecelea si al
doudzecilea an de viatd) nu e rezultatul dementei, ci al unui
proces de adaptare perfect logic si normal. Pentru a intelege
asta, discutia trebuie extinsa.

REPEDE SAU PRECIS

Indiferent ce invdtdm — sd mergem, sd vorbim, sd ne compor-
tdm, sd mancdm —, pentru creier invdtarea Inseamnd evaluarea
unei valori pand acum necunoscute pe baza experientelor in-
dividuale (,madsurdtori“). Bebelusul care tocmai invatd sd
meargd trebuie sd evalueze cate impulsuri sd trimitd muscula-
turii spatelui, sezutului si pdrtii din spate a picioarelor, atunci
cand trunchiul se inclind in fatd. Dacad trimite prea putine
impulsuri, cade in fatd, dacd trimite prea multe, cade pe spate.
Un robot poate fi programat cu numadrul corect de impulsuri,
dar bebelusul nu e programat, el se programeazi singur! In-
cearcd sd se ridice in picioare, se tine de canapea sau de scaun
si se ridicd, clatindndu-se. Dacd se inclind in fatd prea mult,
creierul trimite impulsuri spre musculatura spatelui, sezutului
si picioarelor, pentru a contrabalansa inclinarea. $i mdsoard
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timpul In care ramane ridicat. Dacd durata e mai lungd decat
data trecutd, numadrul impulsurilor trimise a fost mai aproape
de valoarea corectd decat ultima datd, i va fi pastrat. Dacd e mai
scurtd, modificarea nu e memoratd, iar la urmatoarea inclinare
va fi trimis un alt numadr de impulsuri.

Sd mai ludm un exemplu: alimentatia corecta. Sunteti tandr,
ndscut intr-o zond fertild, dar nu aveti idee ce se poate manca
si ce nu. La un moment dat, gasiti fructe rosii, care contin za-
hir si puting otravi, dar nu stiti asta. In cazul oricirui aliment,
e important de stiut cat trebuie mancat pentru a te sdtura, iar
pe de altd parte, pentru a nu te otravi. Asa cd prima datd mancati
cinci fructe si vi se face imediat din nou foame. Apoi mancati
40 de fructe, suferiti o intoxicatie si vi se face rau. A treia oarad
sunteti atent si mancati sapte fructe, vi se face iar foame, dar
in rest vd simtiti bine. A patra oard poate veti manca 30 de
fructe, va saturati, dar vd simftiti iardsi rdu. $Si asa mai departe,
pentru a fi satul, dar nu otravit.

Oricat s-ar deosebi invdtarea mersului de invdtarea alimen-
tatiei corecte, In principiu creierul are aceeasi sarcind: trebuie
sd evalueze valori corecte si generale (cate impulsuri trimite
cutdrui muschi pentru cutare inclinare?, cate fructe sd manance,
de ce mdrime, culoare si gust?) pe baza experientelor indivi-
duale. In acest proces de invitare creierul trebuie si indepli-
neascd doud conditii opuse: trebuie sd se apropie rapid de
valoarea corectd, cdci altfel moare Inainte de a invata; si trebuie
sd se apropie cu pasi mici de valoarea corectd, cdci, in pasi mari,
s-ar Invarti in jurul valorii corecte fard s-o localizeze. Aici avem
o problemd aparent insolubila: fnvdtarea trebuie sd aibd loc in
pasi mari (altfel mori curand) si in pasi mici (altfel nu ajungi
niciodatd la valoarea corectd). Problema apare la orice invdtare
si la orice fiintd care Invatd, fie cd e vorba de viermele plat, so-
bolan, maimutd sau om! $i existd doar o singurad solutie, pe
care vreau s-o prezint cu ajutorul unei imagini.
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7.1 La golf e preferabil sa avem la Tnceput lovituri puternice si imprecise, iar apoi
miscari ale crosei mai scurte si mai precise (sus), in loc sa pastram mereu acelasi
tip de lovituri (jos).

Imaginati-vd cd vd aflati pe terenul de golf i vreti sd trimiteti
mingea In gaurd cu cat mai putine lovituri. Atunci veti pro-
cedala fel cum am spus cd face creierul care vrea sd invete ceva,
orice: vreti sd aduceti mingea rapid in apropierea gdurii, cdci
numai atunci aveti sansa s-o trimiteti in gaurd cu putine lovi-
turi. Pentru asta veti folosi la inceput lovituri puternice, care
trimit mingea departe, iar astfel ea se apropie rapid de tinta.
Dar cand ajungeti aproape de gaurd, loviturile puternice n-au
sens, cdci vreti ca mingea sd ajunga in gaurd. Acum e nevoie
de lovituri fine, care nu ajung departe, dar sunt precise. La golf,
scopul e sd aduceti mingea cdt mai aproape de gaurd cat mai
repede, pentru ca apoi s-o trimiteti precis in gaura.
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Invitarea incepe prin urmare cu pasi mari, apoi se ajunge,
cu pasi mici, la precizie. De aceea copiii invatd repede, iar
adultii, mult mai incet. Adulti inseamnd aici cei de peste 17 ani,
dupd cum aratd cercetdrile privind viteza sinapselor in raport
cu varsta.

Intre invitare si golf e 0 mare diferenti. in cazul invitirii
nu stim limpede unde se afld tinta. Pentru a compara golful
cu invdtarea, ar trebui sd schimbdm directia loviturii si sd ju-
cdm cu ochii inchisi. Mingea e lovitd intr-o directie oarecare
si se obtine un feedback care ne aratd dacd mingea a ajuns mai
aproape sau mai departe de gaura (,,cald®, ,rece®). Nici in cazul
acestui tip de golf nu are sens sd lovim mingea usor pentru a
parcurge doi sau trei metri. Dacd ne gandim cd creierul unui
copil nu trebuie sd trimitd o minge intr-o gaurd pe unteren de
golf, ci joacd in acelasi timp pe mii de terenuri (invatd simul-
tan tot ce se poate), atunci devine limpede cd creierul nu poate
proceda uneori intr-un fel, alteori altfel, adicd la prima lovi-
turd sd fie atent, apoi sd trimitd mai departe, apoi iar atent etc.
Dacad existd mii de sarcini de Invdtare simultane, creierul nu
poate urma decat o strategie simpld: mai intai invatd foarte
mult cu fiecare experientd individuald, adicd se apropie rapid
de adevadr, apoi face pasi din ce In ce mai mici. Viteza tineretii
si lentoarea (si precizia) varstei adulte nu sunt o intdmplare,
nici consecinta unei boli legate de varstd, ci expresia optimi-
zdrii proceselor de invdtare pe parcursul vietii. Asta inseamna
cd omul mai in varstd cunoaste lumea mai bine decat cel tandr,
cat timp aceasta rdmane stabild, adicd nu se modificd. Se spune
cd batranii sunt mai intelepti. Asa cum se spune si cd un copil
se adapteazd rapid celor mai variate conditii.

Din aceastd perspectivd problema oamenilor in varstd din
lumea noastrd poate fi descrisd foarte clar: multe lucruri se
schimba foarte repede, iar premisa unei lumi stabile nu mai
existd In multe domenii. De aceea oamenii pot ajunge In situatia
de a fi evaluat din mediul lor inconjurdtor pe parcursul vietii
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valori care azi nu mai sunt valabile, si de a fi invdtat abilitati
care nu mai sunt folosite. Constructorul de viori de 60 de ani
face viori mai bune decat cel de 40 de ani. Dar dacd trebuie sa
inceapad sd construiascd sintetizatoare, e pierdut.

Inseamni asta oare ci adultii nu mai pot invita? Nu! Ei in-
vatd altfel decat copiii mici, si anume prin incorporarea noti-
unilor noi in continuturile deja inmagazinate. Asa cum am
aratat in primele capitole, un copil invatd continuturi noi sta-
bilind urme mnemonice, deci o structurd internd; invers, un
adultinvatd prin legarea de structurile deja existente. Copilul
invatd altfel decat adultul. Copiii dezvoltd structuri noi; adul-
tii folosesc si modificd structurile deja dobandite.

CE CRESTE ATUNCI CAND CRESTE CREIERUL?

Creierul unui nou-ndscut cantdreste aproximativ un sfert (350 g)
din greutatea creierului unuiadult (1 300 pandla 1 400 g), rapor-
tul fiind acelasi pentru volum, insd prezinta deja toate celulele
nervoase i axonii care le leagd, iar numdrul lor nu mai creste
dupd nastere. Grasimea este cea care face sd creascd masa ce-
rebrald in cursul dezvoltdrii creierului. Este un tip special de
grasime, numitd mielind, care inveleste celulele Schwann ale
axonilor. Aceastd teacd permite impulsurilor nervoase sd stra-
batd axonii cu mare vitezd (pana la 115 m/s), in loc sd alunece
lent (pand la 3 m/s). E un lucru important, deoarece creierul
are o structurd modulard; informatiile sunt prelucrate depla-
sandu-se de la un modul la altul, pe distante de cativa centi-
metri, de zeci de ori.

Teaca axonului permite deci sporirea vitezei impulsurilor.
Timpul in care impulsurile ajung de la un modul la altul (pe o
distantd de ordinul a 10 cm), la viteza de 3 m/s, este de circa 30 de
milisecunde. Poate pdrea putin, dar e mult pentru prelucrarea
informatiei, bazatd in principal pe transferul repetat al impul-
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surilor intre diferitele module. Un schimb rapid intre module
presupune un transfer rapid al impulsurilor; ca atare, un mo-
dul cu axoni lenti nu poate contribui eficient la prelucrarea
informatiei. O conexiune nervoasd lentd in creier este ca o linie
telefonicd moartd: existd fizic, dar In practicd nu functioneaza.

Pe primele hadrti ale creierului, aparute cu un secol in urmad,
se afld indicatd succesiunea in care axonii ce leaga diferitele
regiuni ale creierului ajung la maturitate."! La nastere, aria
senzoriald primard si cea motorie sunt legate cu axoni rapizi.
E vorba de zone responsabile pentru prelucrarea semnalelor
provenind din exterior (vdz, auz, pipdit) sau pentru miscarea
musgchilor. Aceste zone cerebrale permit nou-nascutului sa
dobandeascd primele experiente: dacd e ciupit de picior, pi-
ciorul se miscd. Informatiile nu sunt insd prelucrate in profun-
zime, adicd nu sunt transmise rapid si altor module. Abia mai
tarziu axonii care fac legdtura cu alte module ajung la o vitezd
adecvatd, si abia la sfarsitul dezvoltdrii, uneori chiar si dupd

7.2 Sectiuni prin creierul uman; materia grasa e indicata cu negru.” Sus, in stanga
— creierul unui nou-nascut, n dreapta — creierul unui copil prescolar, jos — creie-
rul unui adult. La nou-nascut, foarte putine zone sunt legate cu axoni rapizi.
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pubertate, ultimele module din lobii frontal si parietal sunt
dotate cu axoni rapizi. Unele parti ale lobului frontal ajung
sd functioneze din plin abia la pubertate, tocmai din cauza
acestei dezvoltdri treptate.?

DEZVOLTAREA CREIERULUI INLOCUIESTE PROFESORII

Maturizarea creierului uman, foarte indelungatd in comparatie
cu cea a altor primate, a fost consideratd mult timp un deza-
vantaj. Abia de curdnd a devenit clar ca maturizarea creierului
inlocuieste de fapt un profesor bun.* Un bun profesor se asigurd cd
incepem sd invdtdm lucrurile simple. Abia dupd ce le invdtdm
pe acestea urmeazd sarcini complexe, apoi si mai complexe.

In viata cotidiani (adici fird un profesor) suntem expusi
celor mai diverse situatii si stimuli, a cdror structurd se intinde
de la ,foarte simpla“ pana la ,extrem de complexa“. Faptul cd
creierul se dezvoltd, iar la inceput nu poate prelucra decat struc-
turi simple este o garantie cd initial va invdta doar lucrurile
simple (prelucrare inseamnd invatare!). Aceastd idee e foarte
bine exemplificatd de dezvoltarea limbajului.

Cercetdrile privind felul in care vorbesc adultii cu nou-nds-
cutii si copiii mici pot sd demonstreze cd incercdm sd ne
adaptam micutilor nostri ,interlocutori®, fard a obtine insd
mari rezultate. Cand vorbim cu nou-ndscutii, folosim ono-
matopee si o intonatie artificiald exageratd.’ Dar cu copiii
mici vorbim aproape la fel cum vorbim cu adultii. Nu proce-
ddm deloc sistematic, cum face un profesor care predd o limba
strdind. In timpul invitirii vorbirii, un copil e expus unui
mediu lingvistic care nu ia in considerare aproape deloc sau
chiar deloc nevoile sale. Cand vorbim cu un copil, nu folosim
propozitii de un singur cuvant pand cand micutul nu cunoaste
toate cuvintele, pentru a trece apoi la propozitii de doua cu-
vinte si asa mai departe. Dacd i-am expune pe copii unui sir
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7.3 Reprezentare schematica a dezvoltarii competentei lingvistice. Urechea in-
terna transforma variatiile de presiune in impulsuri electrice si le trimite creieru-
lui. Semnalele vorbirii sunt prelucrate mai intai foarte simplu, adica frecventele
sunetelor sunt reproduse n cortexul auditiv primar, primul nivel de prelucrare
acustica din cortex. Astfel, in cortexul auditiv primar se formeaza celule nervoase
responsabile de determinarea frecventei (intre 20 si 20 000 Hz). Acestea, la
randul lor, transmit propriul lor model de activare catre urmatorul nivel de prelu-
crare, unde se formeaza celule nervoase legate de frecvente care apar adesea
Tmpreund, ca, de pilda, sunetele A, E, I, O, U. La nivelurile urmatoare se formeaza
silabe, care vor forma cuvinte, apoi propozitii. La randul lor, propozitiile pun ba-
zele nivelurilor succesive de prelucrare, legate de sens si semniﬁcatie.6 Tn para-
lel, are loc prelucrarea inflexiunii, a ritmului, a intonatiei si a altor proprietati ale
semnalelor acustice.
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atat de rigid de experiente lingvistice, nici unul dintre noi
n-ar fi Invdtat vreodatd sd vorbeasca.

Cum se face atunci cd reusim sd invatdm sa vorbim fard un
profesor care sd ne cdlduzeasca sistematic? Pentru cd ,,in viata“
profesorul e inlocuit de un creier care se maturizeazd treptat.
Repet: problema invdtdrii structurilor complexe, cum e grama-
tica, constd in faptul cd la inceput trebuie invatate structurile
simple, apoi cele putin mai complexe, iar apoi cele si mai com-
plexe.” Astfel, creierul invatd mai intai frecventele inputului
acustic; el creeaza hadrti ale frecventelor, apoi harti ale mode-
lelor de frecventd care se schimbd in timp (sunete), apoi com-
binatii de sunete (silabe, cuvinte), iar apoi prelucreaza si invata
structurile care apar din aceste modele, urmand niveluri (mo-
dule) superioare de prelucrare care sunt ,activate“ unele dupa
altele.

Maturizarea creierului in procesul de invdtare nu impiedicd
acest proces, ciil face posibil in toatd complexitatea lui: tocmai
pentru cd se maturizeaza si in acelasi timp prelucreazd, creierul
poate invdta In succesiunea corectd. Acest lucru, la randul sdu,
oferd creierului posibilitatea de a asimila continuturi mai com-
plexe. Dacd ati fi avut incd de la nastere creierul pe care-1 aveti
acum, probabil cd n-ati fi invatat niciodatd sd vorbiti!

Senzorialitate Motricitate Complexitate
AAA  AAA A@ Taltd
KKA—KE L
KET~RRA N

4 4 4 \d J a
\A/ ‘\Af W\ |Joasa

A'/
A AN

7.4 Schema dezvoltarii creierului, de la nou-nascut (stanga) la adult (dreapta). La
nou-nascut, numai neuronii din regiunile ,inferioare“, ,,simple“ sunt legate cu axoni
rapizi, asadar sunt Lonline® 8
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Urmadtorul grafic (figura 7.4) ilustreazd iardsi dezvoltarea
creierului: 2,5 milioane de axoni de input (de la organele de
simt, de la suprafata sau din interiorul corpului) strabat creierul,
si 1,5 milioane de axoni de output transmit impulsuri la orga-
nele receptoare (muschi, glande). In creier, inputul ajunge mai
intdi in modulele corticale simple, care, la nou-ndscut, transferd
semnalele direct citre regiunile cerebrale cele mai simple. In
cursul dezvoltdrii, se maturizeazd legdturile de input si output
cu zonele superioare, care pot extrage informatii mai complexe
din input si pot produce un output mai complex. In practici,
asta inseamnad cd nou-ndscutul poate doar reactiona. Dacd il
ciupesti de piciorul stang, si-l va retrage si/sau va incepe sd
plangd. Comportamentul lui e automat, imediat, fard vreun plan
sau vreun scop. Neuronii din zonele ,superioare” existd, dar
informatiile spre aceste zone se transmit prea lent, astfel incat
nu joacd nici un rol in functionarea creierului.

Sd ludm alt exemplu: cdnd un copil vede o inghetatd, vrea
s-0o mdnance. E un reflex automat care nu poate fi combadtut

Copil Adult
4 N\ ASP“?C:’/_\“‘D:, 'eta )
AAA AAA L A

nl“

'u

AAA“AAA AAA‘ AAA

\ I I/\‘* ’ |ll lll
NAA  AAA Aﬁl AA ;
Dulce Mananca Dulce

\ ) \ manca)

7.5 Diferenta de reactie la alimente dulci intre copii si adulti. Copilul reactioneaza
cu un reflex automat: inputul ,dulce” activeaza fara obstacole actiunea ,,ma-
nanca“. Altul este comportamentul adultului: inputul ,,dulce” activeaza actiunea
reflexa ,,mananca“, darsi notlunlle de ,aspect fizic“ si ,dieta“, care, la randul lor,

produc outputul ,,nu manca*“.

LAPTOPURI LA GRADINITA? 145



cuargumente rationale. Cand un adult vede o inghetatd, el isi
imagineazd cat de dulce si gustoasd e. Dar, in acelasi timp, in
creierul sdu se activeaza si alte reprezentdri (de nivel Inalt si
complexe) legate de silueta sa, insotite de toate gandurile des-
pre sandtate, frumusete etc. Aceastd reprezentare este, la randul
ei, strans legatd de planificarea unui comportament alimentar
adecvat, adicad de limitarea benevold la alimente sdndtoase.
Notiunea de dietd stimuleazd actiunea ,opreste-te, nu manca“,
suprimand in acelasi timp actiunea ,mananca“. Un copil mic
nu poate face asta, fiindca ii lipseste ,hardware-ul“ pentru a
dezvolta ideea de aspect fizic si dietd. De aceea nu-si poate
controla comportamentul prin asemenea ganduri.

In concluzie: in cursul dezvoltarii, creierul inmagazineazad
in module tot mai complexe experiente utile pentru analizarea
datelor senzoriale si calduzirea comportamentului. Acest com-
portament devine astfel tot mai tintit si mai planificat, pier-
zdndu-si treptat conotatiile unui simplu reflex instinctiv.

TNVATARE PRIN INTELEGERE

Maturizarea postnatald a creierului se desfdsoard in doud direc-
tii: pe de o parte, se dezvoltd legdturi rapide intre module; pe de
altd parte, procesele de invdtare lasd urme tot mai complexe in
aceste module. Ambele procese contribuie in general la struc-
turarea creierului. Este important cd, dupd anumite perioade
sensibile, faze de invatare sau ferestre de dezvoltare (concepte
diferite avind semnificatii asemandtoare) din copildrie, nu mai
e posibil sa inveti. Stim cd structurile care au aparut deja tind
sa se consolideze, asa cum cardrile deja existente vor fi folosite
in continuare, chiar dacad exista drumuri mai scurte.!°
Importanta intelegerii lumii prin invatare a fost recunos-
cutd de multi vreme in pedagogie. invitarea trebuie ficuti cu
inima, mintea si mdna, spunea deja Johann Heinrich Pestalozzi
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(1746-1827). Inaintea lui, in 1747, a fost infiintati prima Real-
schule, o scoald unde invdtarea se desfdsura cu ajutorul obiec-
telor reale din lumea reald. De ce e realitatea atat de importantd?
Side unde nevoia de a intelege cu mdinile?

Noi, oamenii, nu suntem numai fiinte care vad (capitolul 5),
cine si miscdm: o treime din cortexul cerebral serveste vazului,
lar altd treime, planificarii si efectudrii miscdrilor (de tot restul
se ocupd ultima treime). Cum legdturile dintre diversele mo-
dule sunt bidirectionale, nu numai ariile senzoriale simple le
pot ,instrui“ pe cele mai complexe, dar si ariile motorii simple
le pot invata pe cele mai complexe. La copii, nu doar senzoria-
litatea experientelor joacd un rol important in invatare, ci si
raportul lor cu mediul extern.

Sd ludm un exemplu simplu: jocurile cu degetele si numa-
ratul. Pretutindeni in lume adultii ii invatd pe copii jocuri cu
degetele, chiar dacd acestea sunt considerate demodate, pe baza
principiului: ,Sunt lucruri care se fac de secole. E util cand
ploud, copiii se pot juca mereu cu degetele, si nu costd nimic.
Daca tot trebuie sd-si omoare timpul si sd stea ocupati, sinue
nimeni prin preajmd, atunci n-au decat sd se joace cu degetele...
Dar stati putin! Suntem in secolul XXI, sd termindm odatd cu
obiceiurile astea vechi, trebuie sd le inlocuim si in grddinite
cu ceva mai istet, mai modern, de pildd cu un laptop.”

Am ardtat deja cd de dezvoltarea creierului depinde direct
transformarea proceselor cognitive simple in competente men-
tale superioare: cine n-a ldsat urme clare, precise si solide la
nivelurile mai joase cu greu va ajunge la gandirea abstractd,
de nivel superior. Inputul superior este oricum determinat de
nivelurile de jos.

S-a demonstrat cd intre oameni existd diferente dobandite
in copildrie prin procese de invdtare, care se mentin sila matu-
ritate si determina capacitdtile mentale ale adultilor. De mult
timp stim, de pildd, cd sunetele limbii (fonemele) pe care nu
le-am augzit in copildrie nu pot fi diferentiate la maturitate. Ceea
cen-a putut ldsa nici o urmad la nivelurile inferioare, pentru cd
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acel model n-a fost prelucrat, nu poate fi transferat la nivelurile
superioare.

In cazul vizului, lucrurile se petrec altfel: ,antrenamentul®
cu fetele din mediul nostru european face ca, pentru noi, japo-
nezii sd arate toti cam la fel. Iar pentru japonezi, noi, europenii,
aratam cam la fel. Procesele cognitive din copildrie ne-au facut
sd ne specializdm In recunoasterea chipurilor pe care le-am
vazut frecvent. Chipurile diferite sunt memorate simplu ca ,di-
ferite®, iar nu cu precizia pe care o dedicam chipurilor persoa-
nelor din jurul nostru.

In cadrul biologiei evolutive, capiti mare importanti stu-
diile recente despre embodiment, sau personificarea proceselor
cognitive. Punctul de pornire se leagd de faptul cd fiecare din-
tre noi isi poartd propriul corp de la nastere, si il foloseste
pentru a cuceri lumea. Experientele fizice, cum sunt distinctia
intre cald sirece (care se transpune apoi si in emotiile noastre),
mare si mic, sus si jos (ambele transferabile in alte domenii),
joacd un rol decisiv. Este ceva mult diferit de importanta ,ex-
perientelor primare®, pe care le avem cu totii si nu le putem
trdi prin intermediul altor indivizi sau al mijloacelor de comu-
nicare. Decisiv e faptul cd trupul este direct implicat in crearea
urmelor in regiunile ,mai simple“ ale cortexului cerebral, iar
toate competentele mentale ,superioare” din zonele cerebrale
corespunzdtoare trec prin aceste urme. Altfel spus: ce a fost
dobandit si a lasat o urmd nu va suferi mai tarziu modificdri
substantiale.

JOCURILE CU DEGETELE $SI MATEMATICA

Inainte de a invita numerele abstracte, copiii se folosesc de de-
gete ca sd numere. Era o metodd folositd incd din Egiptul antic.
Practic, in toate culturile din lume copiii invatd sd numere pe
degete: le avem mereu in fata ochilor, deci le putem pune in
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relatie cu cantitdtile obiectelor de numadrat. Acest mod de a nu-
madra e o activitate senzorio-motorie dinainte ca numadrarea
»in cap” (fdrd degete) sd devind o activitate pur mentald.

De reguld, numadratul pe degete functioneazd cam peste tot
astfel: pand la cinci se foloseste o singurd manad. De la sase e
nevoie de ambele maini, ceea ce implicd activarea ambelor
emisfere ale creierului pentru simtul tactil si motricitate. De
aceea trebuie sd existe un schimb de informatii intre emisfe-
rele cerebrale, si pentru asta e nevoie de timp. Iar cum creierul
se modificd pe mdsura ce e folosit, si tocmai asa se formeazd
numerele, putem presupune cd numerele de la sase la zece
sunt prezente in ambele emisfere, in timp ce pentru numerele
de la unu la cinci e de ajuns o singurd emisfera.

Chinezii procedeazd altfel. Ei folosesc diverse combinatii
si pozitii ale degetelor unei singure maini pentru a numadra
pand la zece. Abia de la 11 au nevoie de a doua mand. Astfel,
abia de la 11 incep sd-si foloseasca ambele emisfere cerebrale.
S-ar putea crede cd acest lucru nu are importantd pentru folo-
sirea abstractd a numerelor in calcule, mai ales dacd ne gandim
cd adultii nu folosesc degetele pentru a efectua calcule simple
cunumere de la I Ia 20. Nimeni n-are nevoie de degete pentru
asa ceva!

Faptul cd in creierul nostru numerele nu sunt reprezentate
sub forma degetelor e demonstrat de un experiment simplu.
Inchideti ochii si imaginati-vi numerele de la 1 1a 9 pe o linie.
Cum aratd imaginea? Cei mai multi spun ca vad o linie ori-
zontald, cu unu la stanga, urmat de doi si asa mai departe pand
lanoud, in dreapta. Asadar ne inchipuim un sir de numere in
spatiu. Cum numerele mici se afld in stdnga, iar cele mari in
dreapta, si cum emisfera dreaptd e responsabild de partea
stangd, iar emisfera stingd de partea dreaptd, putem gdsi indi-
cii privind un sir asemanator de numere in alte experimente.

Un test foarte simplu cere ca subiectii sd vadd mai intai un
numdr (numadrul de referintd), apoi un al doilea numar, mai
mic sau mai mare decat primul. Ei trebuie sd indice cu degetul
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ardtdtor drept sau stang dacd al doilea numadr e mai mare sau
mai mic decat primul. S-a dovedit cd subiectii rdspundeau in
medie mai rapid cu mana stangd dacd numadrul era mai mic
decat numadrul de referintd, si mai rapid cu dreapta dacd numa-
rul era mai mare decat numadrul de referintd. Rezultatele sunt
independente de numarul concret: nu toate numerele mai mici
decit un anumit numadr se afld in emisfera dreaptd, si nu toate
numerele mai mari decat acelasi numadr se afld in emisfera
stangd. Acelasi numadr poate fi reprezentat in stinga sau in
dreapta, in functie de numadrul de referinta (adicd de locul unde
se afld pe linia imaginard). Ne putem chiar deplasa de-a lungul
liniei imaginare, asa incat numadrul de referintd sd se afle in
centru, cele mai mari, din dreapta spafiului nostru imaginar,
sa se afle in emisfera stangd, iar cele mai mici, din stanga, sd
se afle in emisfera dreaptd.'? Efectul apare si cand subiectii vad
numerele nu sub formd de cifre, ci sub forma de litere. Felul
in care citim numerele este deci irelevant.

S-ar putea spune cd rezultatul acestui experiment e o simpld
consecintd a faptului cd partea stingd a corpului nostru e con-
trolatd de emisfera dreaptd si invers. Dar nu-i asa, pentru cd
efectul apare si cind se foloseste o singurd mand, adicd ,mai mic“
este In stdnga, iar ,mai mare®, in dreapta.’* Succesiunea de nu-
mere are de-a face mai degrabd cu spatiul din jurul nostru decat
cu degetele sau cu corpul. Este o altd reprezentare a numerelor,
internd, mai abstractd decat cea prin degete. Apare mai tarziu,
fiindcd lobul parietal (unde se formeaza linia imaginara de nu-
mere) se dezvoltd mult mai tarziu decat zonele senzoriale si
motorii care sunt implicate in numdrarea pe degete.'

Numerele sunt prelucrate de creier in moduri diferite: (1)
ca fapt senzorial si motor, strans legat de degete, (2) ca punct
pe o linie de numere in lobul parietal si (3) sub formd de cuvant
in centrii limbajului. Am putea spune cd, operand cu nume-
rele, in functie de tipul procesdrii, se activeazd cutare sau cu-
tare modul cerebral. In principiu, asa este, dar aceste zone sunt
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in stransd legaturd incd de la invdtarea numerelor, astfel incat
una o activeazd pe alta.

Pornind de la aceastd idee a fost efectuat un studiu unic in
felul lui.”” Subiecti germani si chinezi de ambele sexe, avand
in jur de 25 de ani, au trebuit sd execute la calculator o opera-
tie simpld de comparare a numerelor. Timpul dupd care spu-
neau care din cele doud numere afisate e mai mare era masurat
in milisecunde. Au fost alesi chinezi si germani pentru cd, in
culturile lor, se numara altfel pe degete; dupd cum am vazut,
de la 6 in sus germanii folosesc a doua mand, in vreme ce chi-
nezii folosesc a doua mand abia de la 11 in sus. Transferul
datelor de la 0 emisferd la alta necesitd timp, iar scopul studiu-
lui a fost s se mdsoare acest timp la adulti.

53

7.6 Care numar e mai mare? Sub un ecran se aflau doua taste, iar participantii
la studiu trebuiau sa apese tasta corespunzand numarului mai mare, care putea
fiTn stanga sau in dreapta. S-au folosit doar perechi de numere intre care dife-
renta era doi, de la ,,1 3“ sau ,,3 1“ panala,,18 20 sau ,,20 18“. Fiecare subiect
a rezolvat 432 de asemenea sarcini, iar timpul de reactie a fost masurat in mi-
lisecunde.

Inainte de efectuarea testului se stiau deja trei lucruri:

(1) Sarcinile de comparare a numerelor sunt cu atat mai difi-
cile (si cer mai mult timp) cu cat numerele sunt mai mari.
La compararea ,,2 4“ suntem mai rapizi decatla, 12 14
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(2) Sarcina de comparare a numerelor e foarte simpld (iar
timpul de reactie mai scurt) cdnd intr-o parte se afld un
numdr dintr-o cifrd, iar in cealaltd parte un numdr din
doud cifre: ,Care este mai mare: X sau XX?“ Nu-1 nevoie
sd te gandesti la numadr (adicd n-ai nevoie sa-1 recunosti
sisd-l cataloghezi) ca sa raspunzi (suprafetele gri deschis
din figura 7.7).

(3) Chinezii petrec aproape tot timpul in scoala primard
pentru a invdta cele cateva mii de semne ale scrierii lor.
Ei isi antreneazd astfel mai mult capacitatea de deco-
dare a semnelor decat un elev german, care dupd un an
a Invdtat cele 30 de semne ale alfabetului nostru si se
poate dedica altor materii. De aceea nu-i de mirare cd
chinezii sunt mai rapizi decat germanii la decodarea
semnelor, deci recunosc mai repede numerele decat eu-
ropenii.

Aceste trei efecte se vad limpede in rezultatele studiului. Tim-
pii de reactie devin mai lungi la numerele mai mari, compa-
ratiile ,8 10“si,,9 11“ sunt mult mai rapide (si la germani, sila
chinezi), iar chinezii sunt in ansamblu mai rapizi decat ger-
manii. Subiectii germani devin mai lenti de la 6 in sus, adicd
imediat ce trebuie sd compare doud numere dintre care unul
e mai mare decat 5. Subiectii chinezi prezintd o incetinire
asemandtoare, dar abia de la perechea,, 10 12% cand intrd in joc
a doua mand.

Rezultatele scot la iveald un fel de ,,umbra“ a numaratului
pe degete din copildrie, umbrd care cade asupra calculului la
varsta adultd. Desigur, subiectii nu au rezolvat sarcina cu aju-
torul degetelor, dar timpii de reactie aratd cd formarea creie-
rului la gradinitd are consecinte asupra functiondrii acestuia
in viatd. Se stie de circa un secol cd degetele si matematica sunt
strans legate in capul nostru: in orice operatie matematicd
degetele joacd un rol.’* Cici numerele si mdrimile abstracte
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trebuie la un moment dat sa fie apucate cu degetele ca sa
ajungd in creier. Acesta e motivul pentru care competentele
mentale superioare ale matematicii se afld in stransd legdturd
cu corpul nostru ,spatial®, si mai ales cu degetele.

—e— Germani
—o— Chinezi

Timpi medii de reactie (ms)

13 2l4 35 46 57 68 79 g10 91110121113, 141315141615 1716 1817 1918 20
Exercitiu de comparare
7.7 Timpii medii de reactie la sarcinile de comparare a numerelor la subiectii ger-
mani si chinezi; curbele (liniile punctate) ilustreaza tendinta generala pentru cele
doua categorii de subiecti. Germanii se indeparteaza mult de curba incepand cu
numarul 6, si devin mai lenti (suprafata neagra). Chinezii devin mai lenti abia dupa
numarul 10 (suprafata gri inchis).

Altfel spus: capacitatea noastrd de a folosi degetele, si mai
ales numadrdtoarea pe degete din copildrie, influenteazd pu-
ternic capacitatea noastrd de a opera cu numere. Diferite studii
demonstreazd cd acei copii care in grddinitd s-au jucat mai
mult cu degetele dobandesc apoi competente matematice
mai Inalte: antrenamentul degetelor imbundtateste perfor-
mantele matematice.’” Dacd vrem intr-adevdr ca mai multi
copii aflati acum la grddinitd sd se specializeze in viitor in
matematicd si informaticd, ce ar trebui sa preferdm la gradi-
nitd: laptopurile sau jocurile cu degetele? Raspunsul stiintei
e clar: jocurile cu degetele!
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ATNTELEGE LUMEA

Pentru a studia influenta manipuldrii obiectelor asupra creie-
rului trebuie sd analizam felul in care sunt invdtate obiectele.
Oricine stie ce e un ciocan sau o foarfecd, iar in privinta asta n-are
rost sd-1 punem la incercare pe subiectii tineri. De aceea colegul
meu Markus Kiefer aavutideea de a inventa 64 de obiecte care
nu existd (nobiecte), de a le desena tridimensional cu ajutorul
graficii computerizate si de ale da cate un nume. Astfel a deve-
nit posibild evaluarea rolului manipuldrii in cunoasterea unor
obiecte necunoscute.

In cazul detaliilor era clar de mult timp ci insotirea cuvan-
tului cu un gest ajutd la invdtare. ,Piatra pe piatrd si cdsuta e
gata“ se Invatd mai usor dacd asezdm pumnii unul peste altul,
in mod repetat. ,Luarea curbei“ se invatd mai usor dacd facem
cumana dreaptd o miscare de rotatie.'® Pe scurt: gesturile fac
parte din amintirile concrete individuale (memorie episodica).

Pentru a vedea dacd si cunoasterea conceptuald (a sti ce este
un ciocan, cd in case se poate locui, cd o cratitd e o ustensild de
bucatdrie, iar orice ustensild de bucdtdrie e un obiect neinsu-
fletit etc.) e strans legatd de actiuni, unui grup de 28 de studenti
din Ulm li s-a cerut sd asimileze notiuni conceptuale despre
64 de nobiecte: imagine, nume, categorie, formd si particula-
ritate. Pentru a-i convinge sd participe la programul complex
de studiu (16 sedinte de circa 90 de minute fiecare) a trebuit sd
le oferim cate 200 de euro.

Pentru a evalua influenta tipului de invatare (infelegere sau
doar descriere) asupra cunoasterii ulterioare, studentii au fost
impartiti in doud grupuri: in primul, subiectii, in afara de me-
morarea numelui si imaginii unui nobiect, trebuiau sd invete
sisd mimeze o actiune adaptatd nobiectului in cauzd (infigere,
apucare, tiiere, asezare). In al doilea grup erau aritate imagi-
nea si numele, iar detaliul relevant pe care subiectul trebuia
sd-1 arate cu degetul era evidentiat cu un cerc.
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Ldsand la o parte patru studenti care n-au urmat programul
pand la capdt, nivelurile de invdtare au fost la inceput egale in
cele doud grupuri: dupd incheierea instruirii, toti cunosteau
cele 64 de nobiecte si numele lor, siil puteau incadra pe fiecare
in categoria corectd. Pentru a masura progresele in invdtare,
studentii au trebuit sd rezolve sarcini incd din timpul sedinte-
lor de instruire: trebuiau sd numeasca nobiectul sau categoria
din care face parte. Pentru asta, subiectilor li se ardtau doud
nobiecte unul dupad altul si rdspundeau prin apdsarea unei taste
dacd ele apartineau sau nu aceleiasi categorii. De la a cincea
sedintd — nobiectele si numele lor erau in acest moment bine
cunoscute — s-a introdus o variantd: subiectilor li se ardtau
doar numele celor doud nobiecte, tot unul dupd altul. Studen-
tii trebuiau sd spund dacd nobiectele numite apartineau sau
nu aceleiasi categorii. La ambele sarcini s-a dovedit ca subiec-
tii din grupul in care nobiectele au fost manipulate le puteau
clarifica mult mai repede.

Céand sunt ardtate imaginile nobiectelor, e suficient sd le
observi caracteristicile. Odatd invdtate categoriile diverselor
nobiecte (pe baza caracteristicilor), poti spune dacd cele doud
apartin aceleiasi categorii sau nu. Dar dacd sunt ardtate doar
numele nobiectelor, ti se cere un efort de memorie mult mai
intens (vezi figura 7.8, dreapta): pe baza numelui trebuie sa-ti
amintesti carui nobiect 1i corespunde, trebuie sa-1 vizualizezi,
sd-l examinezi mental si sa-1 clasifici; acelasi proces e apoi reluat
cu al doilea nobiect, iar la sfarsit compari categoriile. Aceste
capacitdti mentale active sunt stimulate in maniere diferite
de cele doua tipuri de instruire, dupd cum o demonstreaza
timpii de reactie. Cine Invatd sd cunoascd nobiectul servin-
du-se si de manipularea lui se descurcd mult mai repede decat
acela care are o cunoastere abstracta.

Cu alte cuvinte, capacitatea de a procesa continuturi doban-
dite depinde de modul in care acestea au fost asimilate. Rezul-
tatul a fost confirmat de electroencefalogramele efectuate in
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IMAGINI CUVINTE

Timp de reactie (s)
N
Timp de reactie (s)
N

Proces cognitiv Proces cognitiv

7.8 Progresele Tn Tnvatare la sarcina de categorisire. Sunt reprezentati timpii de
reactie medii ai subiectilor n cele doud grupuri — manipulare (cercuri negre) sau
descriere (cercuri albe) — la primele patru incercri.!

timpul executdrii sarcinii: doar la cei din grupul care a mani-
pulat nobiectele apare o activare imediatd a zonelor frontale
motorii din creier.

De aici se poate deduce cd doar prin invdtarea cu manipu-
lare modelul de activare motorie a creierului intrd in structura
conceptuald. Altfel spus, modul in care se invatd ceva deter-
mind modul in care continutul invatat va fi memorat in creier.
E limpede: cine cunoaste lumea doar dand clic pe mouse, asa
cum vor adeptii pedagogiei digitale?, isi va aminti mai prost
si mai incet ce a invatat. Pentru cd un clic cu mouse-ul nu-i
decat un act descriptiv, nu reprezintd o formd de manipulare
aunui obiect.

Cine este pe cale sd cunoascd lumea trebuie neapdrat sd se
orienteze cdtre lumea reald. Cand inveti continuturi pe calcu-
lator, ele sunt reprezentate mai slab in creier decat intr-o abor-
dare bazatd pe manipulare directd. Stim ca viteza mentald,
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directlegatd de inteligentd, indicd un coeficient de inteligentd
ridicat. Diferentele de timpi de reactie pot fi chiar transfor-
mate In puncte IQ: in cazul datelor prezentate aici se observa
o enormd diferentd (ca Intre Einstein si un idiot... i nu exage-
rez!). Asta demonstreazd cd descoperirea digitald a lumii Im-
piedicd maturizarea creierului. Am vdzut deja ce inseamna
toate acestea pentru declinul mintal care va urma.

CREION SAU TASTATURA?

Cititul si scrisul sunt competente culturale esentiale care, in
civilizatia noastrd lingvisticd, sunt invatate in timpul copila-
riei.?! Stdpanirea sigurd a limbajului scris contribuie decisiv
la succesul scolar, iar mai tarziu la cel profesional. De aceea
un nivel de instruire optim in privinta cititului si scrisului la
gradinitd sila scoald este extrem de important pentru individ
si pentru societate.

O lectie eficientd de citit si scris, bazatd pe principii neuro-
biologice de invatare, poate combate dislexia si disgrafia provo-
cate de modificdri in zone din creier responsabile de prelucrarea
limbajului®;, care, la randul lor, au grave repercusiuni asupra
dezvoltdrii individuale. Dar mai e mult pand acolo. Haosul pe-
dagogic din Germania, care se manifestd, intre altele, prin dis-
creditarea totald a scrisului de mand, face ca un elev sd trebuiasca
sd repete clasa intai dacd pdrintii lui se mutd doi kilometri mai
departe, din Berlin in Brandenburg.® Trebuie sd ne hotdram
dacd copiii vor invdta sd scrie ca pand acum, cu creta pe tabld
sau cu creionul pe hartie, sau pe tastatura unui calculator.

Avand in vedere larga rdspandire a scrisului digital, nu-i de
mirare cd tot mai frecvent copiii au primul contact cu limba
scrisd In acest mod, iar mult mai rar citind cdrti sau scriind pe
hartie.?* Rezultatele primelor studii pe aceastd temd aratd cd
digitalizarea crescandd a scrisului, care incepe deja din copildrie,
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are consecinte negative asupra capacitdtii de a citi a copiilor si
adultilor. Invitarea literelor la tastaturd, in comparatie cu scri-
sul de mand, duce la o mai slabd capacitate de a recunoaste
literele. Cand copiii invatd la scoald literele alfabetului latin®
sau adultii, litere fanteziste necunoscute®, le este mai usor sd
le deosebeascd de literele standard decat dacd invdtarea are loc
pe tastaturd.

Studii de neuroimagisticd pe bazd de rezonanta magneticd
functionald au ardtat cd recunoasterea literelor invatate prin
scrisul de mand duce la o activitate sporitd in regiunile moto-
rii din creier”, ceea ce nu se intdmpld in cazul literelor inva-
tate pe tastaturd. De aici deducem cd doar scrisul de mana
stimuleazd aparitia urmelor mnemonice motorii care se acti-
veazd la perceperea literelor si usureazd recunoasterea vizuala.
Aceastd urmd de memorie vizuald care apare ulterior, utild
pentru citit, nu se activeazd cand e folositd tastatura, fiindcd
miscarea n-are nici o legdturd cu forma literei.

Cu literele se intampla la fel cum se intampld cu obiectele:
prin scrisul de méand se invatd mai bine! Gandirea are mereu
nevoie sd se raporteze la concret, fapt dovedit de numeroase
studii.”® Asta ne face sd banuim cd invdtarea literelor prin scri-
sul de mand e superioard celei prin intermediul instrumentelor
video-digitale. Deocamdatd avem doar indicii in acest sens, ne
lipsesc studii lamuritoare, pe care planuim sd le efectudm in
laboratorul nostru. Pand acum s-a cercetat doar efectul stimu-
lator al scrisului de mand asupra recunoasterii literelor, dar nu
si asupra intelegerii cuvintelor sau textelor.?’ Aceastd capacitate
sporitd de a citi e Insd foarte importantd pentru cariera scolard
sau profesionald. In plus, in trecut, antrenamentul scrisului a
fost studiat, cu putine exceptii, doar la adulti. Pentru copii—de
fapt, ei ne intereseazd, pentru cd invatad mai repede, iar in pro-
cesul invdtdrii creierul le e modelat pe termen lung, dacd nu
chiar definitiv — existd foarte putine date.

Din perspectiva digitalizarii crescande a societdtii noastre,
e extrem de importantd studierea sistematicd a efectului pro-

158 DEMENTA DIGITALA



babil stimulator al scrierii de méand asupra limbajului, In com-
paratie cu invitarea prin medii digitale. Inainte de a introduce
laptopuri in gradinite si scoli, ar trebui sd stim ce le facem in felul
acesta copiilor Existd pericolul ca introducerea masivd a mediilor
digitale In gradinite si scoli sd nu favorizeze optim competenta
la citit si scris. Un posibil prejudiciu adus acestei capacitdti
prin invdtarea digitald a scrisului ar putea pune in pericol
parcursul scolar si profesional al unei intregi generatii, pand
la varsta tineretii si maturitatii.

REZUMAT

Creierul unui adult se deosebeste fundamental de creierul
aflat in dezvoltare al copilului. Acest fapt simplu e ignorat de
aproape toti ,expertii“ care se ocupd de problema mediilor
digitale in domeniul educational.

Copiii Invatd mult mai repede decat adultii. E necesar s-o
facd, fiindcd nu stiu incd nimic si trebuie sd invete repede ce
este in jurul lor. In acelasi timp, trebuie si fie precisi. Ambele
sunt posibile doar dacd la inceput se Invatd repede, iar apoi mai
incet. De aceea adultii Invatd mult mailent decat copiii, asadar
ce e valabil pentru Invdtarea copiilor nu se aplicd si adultilor.
Se cuvine asadar sd analizdm cu detasare investitiile educatio-
nale in grddinite.

O treime din creierul nostru e responsabild pentru misca-
rile corpului, adicd pentru actiunile pe care le efectudm in me-
diul din jurul nostru, pentru interventia noastrd activd asupra
lui, fird a ne multumi doar sd-1 cunoastem in mod pasiv. Ver-
bul a infelege [ Be-greifen: in germand, literal, a apuca—n. t] indicd
importanta actiunii in invatare. Degetele sunt foarte utile la
numadrat si pentru cd sunt ,elastice®: spre deosebire de alte pri-
mate, care aleargd pe maini sau se catdrd cu ele, mainile oame-
nilor s-au eliberat, datoritd pozitiei bipede, pentru un rol nou,
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de instrument fin. Asta presupune un antrenament intens al
miscdrilor fine din copildrie. De aceea jocurile cu degetele, in
care fiecare deget capdtd rolul unei persoane, animal sau lucru,
sunt atat de importante. La fel ca in teatru, ele unesc miscari si
actiuni, descrieri si indicatii. Pentru a usura invatarea, misca-
rile sunt insotite de limbaj, sub forma rimelor sau cantecelelor
pentru copii.

Maina joacd un rol important nu doar in invdtarea notiunilor
concrete individuale (dacd nu credeti, incercati sd descrieti in
putine cuvinte o scard in spirala!), dar si in invdtarea notiuni-
lor generale (memorie semanticd; vezi studiul cu nobiectele),
ba chiar si a conceptelor abstracte, cum sunt numerele. Cine
vrea sd facd din copiii lui matematicieni sau informaticieni ar
trebui sd aleagd jocuri cu degetele la grddinitd, nu laptopuri.
Iar cine ia in serios limbajul scris ar trebui sd ceard creioane,
nu tastaturd.



8
Jocuri digitale: note proaste

Consolele pentru jocuri sunt unele dintre cele mai indrdgite
cadouri pentru cei mici. Este o piatd de miliarde, unde se bat
pentru clienti colosi precum Sony, Nintendo sau Microsoft. Se
spune cd aceste dispozitive 1i stimuleazd pe copii sd invete, e
un argument auzit deseori. Cand insd punem intrebarea dacd
intr-adevdr copiii invatd ceva si ce anume, primim rdspunsuri
evazive sau nu primim nici un rdspuns. Ce se intimpld cu co-
piii cand se joacd astfel, cum se dezvoltd si dacd pe termen lung
aceastd dezvoltare e avantajoasd —iatd intrebari pe care putini
pdrinti si le pun cind cumpadrd o consola.

S-a spus deja cd excesul de violentd virtuald are efecte no-
cive!, dar pe de altd parte se afirma cd apdsarea unor butoane
pe niste cutiute nu poate dduna cu adevdrat; cine nu participd
ar deveni un marginal si si-ar pierde contactele sociale, in spe-
cial cele cu cei de aceeasi varstd si cu prietenii. Tocmai argu-
mentul social pare foarte important pentru multi parinti, ceea
ce e interesant. Sora mea, de pildd, isi educd atent copiii si nu
e deloc un fan al mediilor digitale, dar n-a obiectat cand fiul ei
de 11 ani a primit cadou de Craciun un iPod. Cum acest dispo-
zitiv nu-i decat o consold de jocuri deghizatd intr-un player de
muzicd, problematica abordatd in acest capitol vizeaza si pro-
dusele vandute sub altd infatisare, dar avand aceeasi functie.
De altfel, sora mea a ajuns sa-mi impdrtdseasca temerile.

Multe jocuri sunt oferite in versiuni pentru PC sau pentru
console, ceea ce aratd cd granitele sunt fluide, iar informatiile
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despre unul dintre aceste medii sunt valabile si pentru altele.
Cum calculatoarele sunt mai vechi decit consolele, existd mai
multe informatii despre jocurile pe calculator.

JOCURILE PE CALCULATOR SI REZULTATELE SCOLARE

S-a observat deja cd existd o legdturd intre jocurile pe calcula-
tor sirezultatele scolare slabe. Dupd cum am mai spus, pentru
demonstrarea efectelor unui anumit lucru trebuie respectate
regulile procedurilor stiintifice. In caz contrar, nu putem oferi
date reale si credibile. Cine vrea sa stie dacd un medicament
are efect, dacd teoria multimilor in clasa intai duce la rezultate
mai bune la matematicd sau dacd consolele pentru jocuri au
efecte negative asupra rezultatelor scolare trebuie sd efectueze
studii controlate i randomizate.?

De multd vreme se banuieste cd jocurile videola consold scad
randamentul scolar, mai ales cand cel in cauzd are propria lui
consold.? Ziua are 24 de ore chiar si pentru tineri; de aceea tim-
pul petrecut cu jocuri e luat din cel destinat temelor pentru
acasd si asimildrii cunostintelor. Studiile confirmd aceastd ipo-
tezd.* Copiii care se dedicd jocurilor video petrec, in compara-
tie cu copiii care n-o fac, cu 30% mai putin timp cu cititul si
cu 34% mai putin timp cu efectuarea temelor pentru acasd.’

Aceste studii sunt importante, dar toate au dezavantajul cd
analizeazd doar raporturile statistice si nu spun nimic despre
cauzad si efect. Examinand rezultatele obtinute, e plauzibil sd
crezi cd jocurile video reduc randamentul scolar; dar e posibil
si ca elevii cu rezultate scolare proaste sd prefere consolele de
jocuri pentru a-si distrage atentia sau pentru a uita complet de
scoald (si de esecul lor). Pe scurt, s-ar putea spune ca nu jocurile
video reduc randamentul scolar, ci un slab randament scolar
favorizeaza jocurile video. Ar fi vorba de un efect de selectie
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(cine are note proaste se joacd), si nu de un efect de antrenare
(cine se joacd primeste note mai mici).

TNVATARE CU WORLD OF WARCRAFT?

Copiii invati din orice joc, se stie de mult. Intrebarea nu e
dacd dezvoltarea copiilor este influentata de jocurile pe cal-
culator, ci cum este ea influentatd: pozitiv sau negativ?® Unii
autorinu vdd in jocurile video o problemad pentru invdtare, ci
o solutie la problema invatdrii. Constance Steinkuehler, de
la Centrul pentru Stiintele Educatiei de pe 1dngd Universitatea
Wisconsin-Madison, propune rezolvarea problemei dificul-
tatii la citire a multor tineri cu ajutorul jocului video World
of Warcraft” Cu peste 11 milioane de jucdtori (conform datelor
din august 2011), World of Warcraft este cel mai rdspandit joc
de roluri online cu mai multi jucdtori din lume. Cine il joacd
trebuie sa pldteascd un abonament lunar de 11 pand la 13
euro; producdtorul, firma Blizzard Entertainment, are o cifrd
de afaceri anuald de peste un miliard de dolari.

In acest joc, faci parte dintr-un grup care se lupti cu alte
grupuri, intr-o lume imaginard. Jocul permite contactul cu
prietenii (dar nu si cu dusmanii). Pentru asta jucdtorul are la
dispozitie canale de chat in care se pot pune intrebdri generale,
se pot face tranzactii sau se poate organiza apararea impotriva
atacatorilor. Tranzactiile (cu obiecte siarme) nu au loc doar in
joc, ci si in lumea reald, cu bani reali, ceea ce sterge granitele
dintre lumea virtuald si cea adevdratd. Fiul surorii mele voia
sa cumpere din banii de buzunar instrumente virtuale pentru
a avea mai mult succes in joc.

In general, fetele petrec mult mai putin timp cu jocurile
video decat bdietii® sunt mai putin interesate de jocurile vio-
lente siisi neglijeazd temele pentru acasd din cauza jocurilor de
doud ori mai putin decat bdietii.’ Bdietii sunt grupul problema;
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capacitdtile lor intelectuale sunt periclitate grav de jocurile
video. Faptul cd pericolul este real si in Germania e dovedit de
cercetdrile criminologului Christian Pfeiffer, care vorbeste
deja despre ,generatia pierdutd a barbatilor tineri“.'°

Pentru cd bdietilor le plac jocurile razboinice pe calculator,
simulti dintre ei au dificultdti la citire, Steinkuehler propune
sd-1 apropie de lecturd prin World of Warcraft. ,Afirmatia cd
lumea literard a culturii din World of Warcraft are o valoare
intelectuald si ar putea reprezenta o bund cale de atragere a
baietilor spre literaturd nu e pe gustul multor educatori si
cercetdtori. Dar n-ar trebui sd confunddm discutiile despre
bunul-gust cu discutiile despre utilitate.“!* Ea reproseaza pe-
dagogilor de orientare traditionald cd, pentru ei, ,cultura lor
livrescd“ e apriori superioard celei a asa-numitelor jocuri rdz-
boinice, ceea ce e inadmisibil. Atunci, ar trebui oare sd-i inlo-
cuim pe Goethe si Schiller, Shakespeare si Hemingway cu
jocuri rdzboinice virtuale, asa cum propune cercetdtoarea
americand?

Nu vreau sd comentez, fiindcd ma numdr printre traditio-
nalistii care nu cred cd orice noutate e neapdrat superioarad
instrumentelor mai vechi. In acest context sunt interesante
explicatiile date de Wikipedia despre posibilitdtile de comu-
nicare din jocul de rdzboi amintit: ,Jucdtorii au la dispozitie
ordine generale cu care se poate spune ceva tuturor jucdtorilor
din apropiere sau din intregul teritoriu. [...] Comunicarea di-
rectd cu jucdtorii din tabdra adversd nu e posibild. Ceea ce se
scrie direct e tradus de joc intr-o mazgdleald ininteligibila...
In felul acesta poti rispandi in lumea virtuali fraze goale pre-
fabricate, fard sd scrii nimic. Dacd Incerci sd scrii, jocul traduce
totul in ceva de neinteles. Asa vrea un pedagog sd-i invete pe
baieti scrisul si cititul?

O altd caracteristicd a jocului e cd evitd expresiile prea colo-
rate printr-un filtru digital, asa ci oferi o lectura tintiti. In ver-
siunile mai recente, jucdtorii pot conversa direct, prin microfon

3
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si difuzoare, cu alti jucdtori, deci nu mai au nevoie sd scrie si
sa citeascd! Nu-mi dau seama de ce un expert in educatie prin
media ca Martin Geisler vrea sd ofere jocului Crysis 2 premiul
national pentru jocuri video pe 2012."?

Ar trebui oare sd inlocuim lectiile de germand cu World of
Warcraft si Crysis 2? Comisia de investigatii a Parlamentului
german pare sd pledeze pentru asta, fiindcd una dintre reco-
mandarile ei spune sd-i invatdm pe copii jocuri video. Chiar
si Freiwillige Selbstkontrolle (institufia nationald germand
care 1i protejeazad pe tineri de continuturile violente si neadec-
vate din media) pare sd fie de aceeasi parere, odatd ce World of
Warcraft e permis copiilor de peste 12 ani, in ciuda riscului de
a crea dependentd, iar Crysis 2 poate fi jucat de la 18 ani.

NOTE PROASTE IN DAR

Pentru a raspunde la Intrebarea dacd jocurile video afecteaza
rezultatele scolare ale elevilor de sex masculin sau, dimpotrivd,
elevii mai slabi isi umplu timpul cu ele (efect de selectie), tre-
buie efectuate studii pe o perioadd lungd. Din fericire, totusi,
ceva s-a fdcut.

Un anunt dintr-un ziar se adresa pdrintilor elevilor cu var-
ste Intre 6 i 9 ani care nu aveau incd o consold. Pdrintii care
voiau sd-si rasplateascd fiii erau rugati sd intre in contact cu
noi. Lis-aspus cd, in schimbul participdrii la un studiu despre
dezvoltarea copiilor, copiii lor vor primi in dar o consold Play-
Station II, impreund cu trei jocuri permise pentru varsta lor.

Elevii au fost apoi intervievati, pentru a exclude proble-
mele scolare sau dificultdtile comportamentale preexistente.
Experimentul a debutat la inceputul noului an scolar, toamna.
Au fost mdsurate inteligenta, rezultatele scolare si comporta-
mentul social; apoi elevii au fost impdrtiti aleatoriu in doua
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grupuri: unii au primit imediat consola PlayStation, ceilalti tre-
buiau sd mai astepte patru luni.

La patru luni dupd inceperea scolii, ambele grupuri au fost
din nou intervievate. La fel ca la primul interviu, parintilor si
invatdtorilor implicatili s-a cerut sd completeze un chestionar
privind comportamentul copiilor la scoald si acasd. Toti bdie-
tii care primiserd o consold cu patru luni in urmd continuau
sd se joace cu ea (in medie, 40 de minute pe zi), iar cea mai
mare parte (90%) primiserd si alte jocuri; mai mult de juma-
tate aveau cel putin un joc suplimentar neadecvat varstei lor.
In grupul de control, nici unul nu primise o consoli din alti
parte, iar copiii petreceau in medie cu jocurile video mai putin
de 10 minute pe zi, de exemplu la prieteni.

In cazul timpului petrecut cu temele pentru acasi lucrurile
au stat invers: in grupul de control li se alocau 32 de minute pe
zi, iar in grupul cu Playstation numai 18 minute, semnificativ
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8.1 Rezultatele scolare la citit, la Tnceputul studiului (coloanele albe) si dupa patru
luni (coloanele negre). Era de asteptat o imbunatatire, deoarece n cursul anului
scolar cititul e exersat n toate clasele. Asa s-a intdmplat in grupul de control (copiii
au primit consola abia la terminarea studiului); Tn grupul copiilor care au primit
consola la inceputul studiului nu s-a produs o Tmbunatatire a rezultatelor la citit.!?
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mai putin. Interesul mai mic pentru scoald s-a reflectat si in
rezultatele la citit si scris: copiii cu PlayStation au obtinut re-
zultate semnificativ inferioare la ambele capitole (vezi figurile
8.15i8.2).

Examinand rezultatele, nu-i de mirare ca invatatorii ches-
tionati au mentionat grave probleme scolare la elevii cu con-
sole; din cercetdri a reiesit cd era vorba in primul rand de
probleme de invdtare (vezi graficul 8.3). Consola primitd in dar
n-a avut efecte negative (dar nici pozitive!) asupra rezultatelor
scolare la matematicd. De ce? Cea mai simpld explicatie este
cd elevii din scoala primard nu prea se ocupd cu matematica
in timpul liber. De aceea, timpul petrecut cu jocurile n-a impie-
tat asupra rezultatelor la aceastd materie.

In privinta cititului lucrurile stau altfel. Copiii citesc une-
ori in timpul liber, iar cititul nu se invatd decat citind. Dacd
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8.2 Rezultatele elevilor la un test de scriere, la Tnceputul studiului (coloanele albe)
si dupa patru luni (coloanele negre). imbunititirea anticipatd, prin exersare in
timpul anului scolar, Tn toate clasele, a fost evidenta la grupul de control (copiii
au primit consola abia la sfarsitul studiului), in timp ce Tn grupul copiilor care au
primit consola de la Tnceput a fost foarte mic3. '
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8.3 Problemele scolare in ambele grupuri, la Tnceputul studiului (coloanele albe)
si dupa patru luni (coloanele negre) — date obtinute de la invatatori printr-un ches-
tionar standard. Cresterea din grupul copiilor care au primit consola la inceputul
studiului a fost semnificativa.!®

timpul dedicat acestei activitdti e redus din cauza jocurilor
video, atunci vor apdrea in mod necesar rezultate mai slabe.
Altfel spus, cititul are de pierdut, matematica, nu.

Ceea ce este uimitor in studiu e cd, In ciuda duratei sale scurte
(numai patru luni) i in ciuda faptului ca si bdietii din grupul
de control s-au jucat pe consold (nu asa de mult), au fost puse
clarin evidentd efectele negative ale consolei asupra rezultatelor
scolare. Asa-numita path analysisa demonstrat cd efectele depin-
deau de timpul petrecut zilnic cu jocurile video. Altfel spus,
mult dduneazd mult.

Rezultatele studiului pun, desigur, problema dacd e permis
sa se efectueze asemenea studii: e permis sd ddruim copiilor o
consold Playstation pentru a afla cat de nocivd este? Cred cd e
permis catd vreme nu sunt provocate nimdnui daune suplimen-
tare. Parintii voiau oricum sd le cumpere copiilor o consold, iar
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dupd studiu au devenit constienti de riscuri. Ele erau doar
binuite la inceput, dar nivelul lor a fost subestimat. In caz
contrar, s-ar mai fi gandit sa le ddruiascd o consold bdietilor lor?
Cum rezultatele studiului pot ajuta mulfi copii si sunt impor-
tante pentru evaluarea unei activitati practicate mai multe ore
pe zi de milioane de copii din tdrile occidentale, raportul cos-
turi-beneficii e net favorabil.

In ce priveste importanta rezultatelor pentru dezvoltarea
scolard a copiilor, trebuie subliniat cd efectul a fost mai preg-
nant la scris, adicd in dobandirea unei capacitdti care poate fi
consideratd tehnica formativa prin excelentd. Cine are pro-
bleme cu scrisul va avea apoi probleme si la alte materii'¢, de
aceea efectele consolei sunt perfide. Este ca in cazul televiziu-
nii pentru bebelusi sau al laptopului de la grddinita: la prima
vedere, copiii par sd se distreze si sd fie ,stimulati“. Dar la o
privire mai atentd se vede cd ei nu pot face nimic cu aceste
medii: nu pot invata si nu se pot forma, in sensul cel mai larg
al cuvantului.

CONTACTELE SOCIALE SI LEGATURILE
CU PARINTII SI PRIETENII

Multi parinti (si impreund cu ei ministrul german al Culturii,
in elogiul pe care l-a adus jocului Crysis 2) considera jocurile pe
calculator o parte a culturii tinerilor, si le-au pus la dispozitie
copiilor lor, de teamd ca acestia sd nu fie marginalizati, hardwa-
re-ul si sofware-ul necesare. E ciudat: de Crdciun, sarbatoarea
iubirii, milioane de pdrinti le fac cadou copiilor jocuri pentru
a le stimula capacitdtile sociale si pentru a combate posibila
lor insingurare. Cel mai modest cadou de Crdciun este astazi,
pentru un bdiat de scoald primard, o consold de jocuri sau un
iPod. ,,Pentru cd altfel pierde contactul cu cei de aceeasi varstd
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si cu prietenii, si poate deveni un marginal“, comenteaza frus-
trati pdrintii, care nu vor asta. Dar chiar asa e?

Hotdrat Iucru: nu! Acesta e rezultatul unui studiu efectuat
pentru a raspunde la intrebarea: in ce mod schimba utilizarea
tot mailargd a mediilor vizuale relatiile cu familia si prietenii?*’
Datele existente dddeau de banuit ca mediile digitale favorizeaza
instrdinarea dintre pdrinti si copii si impieteazd asupra rela-
tiilor sociale. Datele obtinute din doud ample studii privind
dezvoltarea personalitatii pe termen lung au ldimurit problema.
Intr-un studiu citat deja in capitolul 6, care a analizat un grup
de 976 de cetdteni neozeelandezi, subiectii au fost chestionati
la 15 ani despre obiceiurile lor de utilizare a mediilor vizuale.'8
Rdspunsurile au demonstrat cd fiecare ord in plus de utilizare
crestea cu 13% riscul unei relatii mai putin intense cu pdrintii,
si cu 24% riscul unei relatii mai putin intense cu congenerii
si prietenii.

Cum aceste date au fost culese in anii 1987-1988 (cand su-
biectii aveau 15 ani), studiul ia in considerare numai efectul
televiziunii, pe atunci nu existau alte medii vizuale. Mai impor-
tant este asadar al doilea studiu, efectuat in 2004, care a impli-
cat 3 043 de elevineozeelandezi cu varste Intre 14 5i 15 ani, care
au fost chestionati tot despre obiceiurile lor de utilizare a me-
diilor vizuale. Rdspunsurile au confirmat raportul dintre uti-
lizarea mediilor si o relatie mai putin intensd cu pdrintii. Fatd
de televiziune, consola avea un impact negativ asupra relatiei
cu pdrintii cu 20% mai accentuat.

Studii ulterioare au demonstrat cd jocurile la consold ddu-
neazd si relafiei cu congenerii si prietenii. Compararea celor
doud anchete ficute in aceeasi tard aratd si cresterea clard a con-
sumului de medii vizuale — de la trei la sase ore pe zi—impreund
cu reducerea semnificativd a relatiilor cu parintii si prietenii,
de la 29,5% (pdrinti), respectiv 28% (prieteni), 1a 23% (pdrinti),
respectiv 22,9% (prieteni).
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Aceste date demonstreazd cd temerile privind consecintele
negative ale renuntdrii la mediile digitale asupra copiilor si ado-
lescentilor sunt complet nefondate. Mai mult, contrariul e ade-
vdrat, fapt dovedit si de alte studii: mediile digitale au un efect
ddundtor asupra capacitdtii empatice si competentelor sociale.
Vorbind despre efectele Facebook-ului, am vazut cd tocmai uti-
lizatorii tineri (intre 8 si 12 ani) suferd cel mai mult in privinta
relatiilor sociale si afectivitdtii din cauza mediilor digitale.

In ce priveste empatia, trebuie amintit urmitorul studiu
experimental al psihologilor americani Brad Bushman si Craig
Anderson despre efectele violentei mediatice asupra comporta-
mentului uman. Lucrarea lor are titlul Comfortably Numb (Con-
fortabil insensibili).

Laun experiment de laborator au participat 320 de studenti
egal impadrtiti pe sexe, care au fost supusi urmdtoarei proce-
duri: mai intai li s-a spus cd e vorba de un experiment menit
sd stabileascd ce jocuri preferad tinerii. Fiecarui student ii era
oferit, la Intamplare, un joc video violent (Carmageddon, Duke
Nukem, Mortal Kombat, Future Cop) sau un joc video nonviolent
(Glider Pro, 3D Pinball, Ausin Powers, Tetra Madness); conduca-
torul experimentului fixa un cronometru la 20 de minute, 1i
inmaéna subiectului un chestionar lung si 1i spunea: ,,Cand
sund alarma, completeazd chestionarul. Intre timp, eu trebuie
sd md ocup de alt studiu, dar iti promit cd mad intorc in 40 de
minute. Te rog sd nu pleci din camerd inainte sd md intorc,
pentru cd trebuie sa-ti mai pun cateva intrebari despre jocurile
video. Ai inteles?“!

Studentul era lasat singur. Dupa ce se juca 20 de minute,
alarma suna, iar subiectul trebuia sd rdspunda la chestionar,
care continea intrebdri despre diverse aspecte ale jocului (acti-
une, distractie, plictiseald, violentd), urmate de alte doud sute
de intrebadri plictisitoare despre persoana lui, puse acolo doar
pentru a-i tine ocupati pe subiecti.
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La trei minute dupd terminarea jocului video, conducato-
rul experimentului ficea sd se audd din apropierea usii came-
rei o scend de sase minute jucatd de actori care se certau.
Existau doud versiuni: subiectii barbati auzeau doi bdrbati
care se ceartd, iar femeile auzeau doud femei care se cearta.
Violenta crestea treptat pand se auzeau bufnitura unui scaun
rupt, gemete si urlete de durere:

— Mi-ai rupt piciorul, ticdlosule...

— Ghinion.

— Nu pot sd md ridic.

— Nu-mi pasd.

— Ai putea sd md ajuti!

— Esti nebun! Sd te ajut? Md car.” Se auzeau apoi pasi si o
usd trantitd.”

Cand se trantea usa, conducdtorul experimentului pornea
propriul lui cronometru pentru a mdsura cat timp ii va lua su-
biectului din camera vecind (care trebuia sa completeze ches-
tionarul) pentru a sdri in ajutorul victimei, care continua sd
geamd de durere.

Ca sd reactioneze, subiectii ocupati cu jocul video violent
pand in urmd cu trei minute au avut nevoie de un timp de
cinci ori mai lung dect ceilalti. In unele cazuri nici micar nu
si-au dat seama de ceartd. Iar cind au observat-o, nu i-au dat
importantd. Pe scurt: trdind de curand scene de violentd digi-
tald, au fost insensibili la violenta perceputd drept reala.

Autorii experimentului au verificat rezultatele intr-un stu-
diu de teren, adicd in viata reald din afara laboratorului, in alt
context: laiesirea dintr-un cinematograf, o femeie cu piciorul
in ghips, sprijinindu-se in carjd, isi pierde echilibrul, cade si
incearcd In zadar sd-si recupereze carja. Scena, jucatd de o actritd,
era observatd de la distantd de un cercetdtor. Acesta mdsura
timpul dupd care trecdtorii care tocmai ieseau de la cinema o
ajutau pe femeia aflatd aparent in dificultate.

172 DEMENTA DIGITALA



A
—
S
c 70 1
35
()
(5]
K 60 4
=
2
g 501
=
©
5 4]
&
S 304
i)
T
E 20
o
=
a 10 -
E
i=

o
Fara violenta Violenta
Joc video

8.4 De cattimp (in secunde) au avut nevoie subiectii pentru a ajuta pe cineva aflat
n dificultate, dupa ce au jucat timp de 20 de minute un joc nonviolent (coloana
alb3) sau unul violent (coloana neagrd)??!

La un total de 162 de trecdtori, s-a dovedit cd timpul pand cand
o0 ajutau pe femeie depindea de filmul vizionat in prealabil:
dupad scene lungi de violenta (The Ruins, 2008) a durat semni-
ficativ mai mult decat dupd un film fdrd violentd (Nim’s Island,
2008). S-ar putea spune cd oamenii predispusi spre violenta
merg mai degrabd la un film violent, deci efectul e provocat
nu de film, ci de caracterul persoanei in cauzd. Pentru a cerceta
acest aspect, acelasi experiment a fost efectuat silaintrarea in
cinematograf, inainte de proiectia filmului. In acest caz, n-au
apdrut deosebiri substantiale in comportamentul viitorilor
spectatori. Cu alte cuvinte: filmul violent i-a fdcut pe spectatori mai
putin dispusi sd acorde ajutor persoanelor aflate in dificultate.
Ne-am putea intreba de ce spectatorii de la cinema au fost
mai rapizi decat subiectii testului de laborator, dar situatia
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diferitd (trec prin fata celui in dificultate) din studiul de teren
fatd de cea din experimentul de laborator (stau si efectueazd o
muncd plictisitoare, apoi percep ceva in camera aldturatd) nu
permite compararea timpilor de reactie.

»CONFORTABIL INSENSIBIL“ SI LA TALKSHOW

Ma uit uneori la talkshow-uri televizate. E oarecum neobisnuit,
fiindcd, se stie, n-am televizor, iar parerea mea despre acest mij-
loc de comunicare nu-i grozava: cu decenii in urmd, televiziu-
nea promitea sd educe, dar vedem cu totii ce s-a ales de aceastd
idee. Tema unuia dintre talkshow-uri era ,,Violenta in mass
media“ si se discuta despre jocurile pe calculator si ce putem
sau trebuie sd facem pentru a combate efectele lor deja cunos-
cute (mai multd violentd reald).

»,Nimic“, a fost, ca de obicei, rdspunsul jucatorilor si al mana-
gerului digital (event manager) prezenti in emisiune, fiindcd
jocurile sunt un mod inofensiv de a-ti petrece timpul. ,Tre-
buie sd indsprim legile impotriva armelor”, au spus altii, dar
reprezentantul unei fabrici de armament s-a opus. Ca de obicei,
discutia a degenerat, dar mi-a rdimas in minte o observatie:
in timpul emisiunii au fost intercalate doud scurte materiale
filmate, pentru a demonstra ce se vede si se trdieste in timpul
unui joc pe calculator sau la consola: lupta foarte realistd a
unor adversari virtuali. Dupd difuzarea acestor materiale,
toti participantii erau amutiti si Ingroziti, cu doud exceptii:
cei doijucdtori experimentati prezenti in emisiune. Unul se
afla deja in tratament pentru dependenta de jocuri, celdlalt
incd juca. Amandurora li s-a pdrut normal, n-au vdzut nimic
grav sau dezgustitor. Intrebati de moderator daci nu consi-
derd cd anumite jocuri pot fi ddundtoare, au rdspuns cd nu.
Mai lasd complet rece, nu inseamnd nimic, a spus tandrul
afectat de dependentd. E o distractie inofensiva care ii face
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pe oameni sd se intdlneascd si sd capete competente sociale.
In plus, e un domeniu care favorizeazi munca tinerilor, a spus
event manager-ul.

In fond, emisiunea a prezentat in direct ceea ce se studiazi
de decenii si constituie tema capitolului de fata: anularea capa-
citdtii umane de a dovedi compasiune fatd de semeni; termenul
stiintific e desensibilizare. Este o forma de invdtare inconstientd,
pusd in evidentd experimental si la animale, care la oameni
implicd ganduri, sentimente $i comportamente. De acum pa-
truzeci de ani s-a demonstrat cd oamenii care privesc regulat
filme violente reactioneaza tot mai putin intens la scenele de
violenti.? In plus, fictiunea cinematografici se transferd in re-
alitate.?* Cercetdrile s-au ocupat la inceput doar de film si tele-
viziune: dupd ce au privit secvente violente sau nonviolente,
tinerii erau pusi sd asiste la lupta dintre doi indivizi sau la o
scend in care un copil e batut. Cei care au vdzut secventa vio-
lentd au intervenit mult mai tarziu decat ceilalti, adicd au re-
actionat cu mai putind sensibilitate la violenta reala.

Ceea ce e valabil pentru consumul pasiv de film si televizi-
une e valabil si pentru jocul activ pe calculator sau la consold.?
Intr-un studiu efectuat pe 150 de scolari in varsti de 10 anis-a
demonstrat cd existd o legdturd clard intre jocurile digitale vi-
olente siinsensibilitatea in fata violentei reale. La acelasi rezul-
tat a ajuns un studiu japonez efectuat pe 307 copii din clasele
acinceasiasasea, in care s-a Inregistrat o scddere a compasiunii
si empatiei dupd consumul de jocuri video violente.”® Acest
efect apare sila adolescenti, dupd cum a demonstrat un studiu
efectuat pe 229 de bdieti cu varste intre 15 si 19 ani.?”” O aseme-
nea desensibilizare e Inregistratd si prin mdsurarea anumitor
caracteristici ale organismului cum sunt pulsul si nivelul trans-

piratiei: dupd 20 de minute de joc video violent, pulsul si transpi-
ratia scad in fata unei scene de violentd reald.?®

Sistemul nostru de valori bazat pe libertate, egalitate si
dreptate sociald presupune un altruism fundamental: numai
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in felul acesta societatea noastrd poate functiona. Studiile
prezentate aici confirmd faptul cd un consum activ sau pasiv
de violentd fictivd duce la o desensibilizare mdsurabila fatd
de violenta reald. Iar acest lucru se traduce printr-o slaba dis-
ponibilitate de a-ti ajuta semenii. Violenta mediatica submi-
neazd fundamentele convietuirii noastre sociale. ,,Ce poate
fi bun in asta?” a intrebat de mai multe ori in timpul talk-
show-ului Gisela Mayer, mama unei tinere Invatatoare impus-
cate fird motiv in Winnenden. ,E intr-adevdr doar o alegere
personald?”

REZUMAT

Libertatea individului (si astfel si cea a bunului sdu gust) se
termind, dupd cum se stie, acolo unde restrange libertatea
altuia sau o pericliteaza. De aceea trebuie luatd in serios in-
trebarea mamei a cdrei fiicd a fost impuscatd fard motiv in
timp ce-si fdcea meseria. Cand acel dezaxat a intrat si a tras
la intamplare, in clasd se discuta tocmai despre cartea mea
Atentie la videol, care vorbeste despre efectele violentei digitale
in lumea reald.

Desigur, producdtorii de jocuri video violente creeaza lo-
curi de muncd si platesc impozite. Dar vrem Intr-adevdr asta?
Sivrem intr-adevdr sa oferim premii culturale pentru asa ceva?
Unii vor sd legalizeze pornografia infantild sau drogurile grele,
dar in aceste cazuri societatea spune: ,Stop! E prea mult!“ Cu
atat mai revoltdtor e sd vezi cd violenta e premiata, iar comisia
parlamentard germand recomandd familiarizarea cat mai tim-
purie a copiilor cu aceastd formd de cultura.

Iatd raspunsul meu: nu trebuie sd ne fie indiferent modul
in care copiii si tinerii isi petrec timpul, pentru cd fiecare
actiune lasi o urmi in creier. In cazul jocurilor pe calculator,
e vorba mai cu seamd de inclinatia spre violentd, desensibi-
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lizare fatd de violenta reald, izolare sociala (!) si un nivel sca-
zut de educatie. Dacd vreti intr-adevdr ca fiii vostri sd ia note
proaste, iar cand vor deveni adulti sd le pese mai putin de voi
si de prietenii lor — dar numai dacd vreti intr-adevdr asta—, atunci
ddruiti-le console pentru jocuri! Contribuiti si voi la sporirea
violentei in lumea reald.



9
Nativii digitali: mit si realitate

Aceastd sintagmd, care pand si in limba englezd, din care pro-
vine, provoacd unele confuzii, este destul de controversata.!
Asadar, ce putem infelege printr-un ,nativ digital“?

Sintagma a fost inventatd de pedagogul sijurnalistul ame-
rican Marc Prensky, care a folosit-o cu peste 10 ani in urmad in
doud articole, alaturi de sintagma ,imigrant digital“?, si se
referd la generatia celor nascuti dupd 1980, cand calculatorul
siinternetul incepuserd sa facd parte din viata cotidiand (cum
se intamplase Tnainte cu apa potabild si curentul electric si
apoi cu televizorul). In 2010, aceasti generatie avea intre 20 si
30 de ani. Se vorbeste de aceea si de mileniali® sau — cu referire
la generatia X, a celor ndscuti intre 1965 si 1980 — de generatia
Y (ndscuti dupa 1980). Altii vorbesc despre net generation®, dar
toti sunt de acord cd existd o rupturd addnca intre generatia
anterioard si aceastd noud generatie si cd acest lucru ne va
schimba tuturor viata.

Se sustine cd sistemul de educatie ar trebui sd se schimbe
pentru a nu-si pierde definitiv actualitatea. ,,Universitatile
incep sd nu mai aibd un cuvant greu de spus in invatdamantul
superior, deoarece internetul se transforma din ce in ce mai
mult in infrastructura dominantd a cunoasterii. [...] Transfor-
marea universitdtii devine astfel o necesitate stringentd*“, sub-
liniazd Don Tapscott si Anthony Williams in studiul lor despre
universitdtile secolului XXI (,Innovating the 21%-Century
University: It’s Time!“).> Este interesant cd aceste indemnuri
sunt insotite de obicei de apelul pentru o universitate orientatd
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spre economia de piatd si axatd pe educatia prin colaborare (in
loc de simpla predare practicatd pand acum pretutindeni).
Despre ce e vorba in aceste afirmatii?

VIATA NATIVILOR DIGITALI

In englezd, sintagma ,nativ digital“ (digital native) derivi din
expresia ,,vorbitor nativ* (native speaker), care se referd la faptul
cdlimba materna este Invatatd si stdpanitd altfel decat o limbd
strdind. Oamenii gandesc si viseazd In limba maternd si odatd
cu ea au absorbit in mod automat si 0 anume conceptie despre
lume; oamenii sunt parte a culturii respective si nu vor scdpa
niciodatd de accentul respectiv (In vorbire si in gandire). Orice
individ care creste Intr-o comunitate lingvisticd are o limbd ma-
ternd. Nativii digitali au aceeasi caracteristicd: patria lor e lumea
digitald a tehnicii informatice moderne. ,Existenta unui mediu
ce permite accesul la tehnologii digitale si la internet duce, in
combinatie cu o implicare activd in aceste tehnologii, la o rup-
turd acutd intre generatii“, sustine Chris Jones, referindu-se la
ideea de bazd a sintagmei ,nativ digital“.®

Pentru a vd face o imagine despre ce inseamnd practic acest
lucru, vom cita datele raportate intr-un articol din 2008, inti-
tulat Understanding the Digital Natives. Un tandr care a implinit
21 de ani:

—atrimis sia primit in medie 250 000 de e-mailuri sau sms-uri

—a petrecut in medie 10 000 de ore pe telefonul mobil

—ajucat in medie 5 000 de ore jocuri video

—a petrecut in medie 3 500 de ore pe retele de socializare
(de exemplu, Facebook).”

Nativul digital tipic este periodic sau mereu online; se afld
mereu in legdturd cu prietenii i rudele prin e-mail, sms-uri si

NATIVII DIGITALI: MIT SI REALITATE 179



retele de socializare, ascultd muzicd mai multe ore pe zi si face
toate astea chiar si cand std, seara, in fata televizorului sau joaca
un joc video. Se trezeste cu telefonul mobil, inainte de a se da
jos din pat isi verificd mesajele, rdimane online toatd ziua, tri-
mite ultimul sms pe la ora 23 si adoarme ascultand muzicad la
iPod sau mobil.

Ce Inseamnd pentru oameni, pe termen lung, acest mod de
viata? Revolutia digitald, cum este numitd acum, este o bine-
cuvantare sau un blestem? Pornind de la studii din domeniul
neurostiintelor si mai ales de la cercetarile neuroplasticitatii si
dezvoltdrii cerebrale, asa cum au fost prezentate in capitolele
precedente, putem spune cu certitudine urmadtorul lucru:
stilul de viatd al unui nativ digital nu poatesd nu aibd consecinte.

VIITORUL DE AUR AL INTERNETULUI

La 29 februarie 2012, PewResearchCenter din Washington
a publicat un studiu cu titlul ,Viitorul internetului®. Intre
28 august si 31 octombrie 2011 au fost chestionati online 1 021
de experti in internet. Ei trebuiau sd aleagd una din doua afir-
matii despre internet si despre consecintele sale asupra capa-
citdtilor mentale ale urmatoarei generatii, motivandu-si apoi
decizia. Aproximativ 55% dintre cei chestionati au optat pen-
tru varianta optimisti: ,In anul 2020 creierul adolescentilor si
al tinerilor adulti obisnuiti cu multitasking va fi «conectat»
altfel decat cel al oamenilor de peste 35 de ani, iar acest lucru
va avea consecinte pozitive. Ei nu vor avea parte de deficit cog-
nitiv in timp ce se ocupd rapid de mai multe sarcini personale
si profesionale. Dimpotrivd, invatd mai mult si sunt mai capa-
bili sd gdseascd raspunsuri la probleme profunde, in parte
pentru cd stiu sd caute mai eficient si pot accesa mai bine infor-
matiile prezente pe internet. Modificdrile comportamentului
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de invdtare si ale gandirii la tineri vor avea in general conse-
cinte pozitive.”®

Aproape jumadtate dintre expertii chestionati (42%) au vazut
lucrurile cu totul altfel si au ales varianta negativa: ,In anul
2020 creierul adolescentilor si al tinerilor adulti obisnuiti cu
multitasking va fi «conectat» altfel decat cel al oamenilor de
peste 35 de ani, iar acest lucru va avea consecinte nefaste si ne-
gative. Ei nu vor putea memora nimic, folosind o mare parte
din energie pentru a schimba scurte mesaje sociale si pentru a
se angaja In conversatii si In alte activitdti care-i distrag de la
legaturile autentice cu persoanele si cu lucrurile. Nu au capaci-
tatea de a reflecta si nici de a sta In compania altor persoane. Vor
depinde intr-un mod aproape patologic de internet si de dispo-
zitivele mobile. Modificdrile comportamentului de invatare si
ale gandirii la tineri vor avea in general consecinte negative.’

Autorii studiului spun cd multi dintre optimisti au recunos-
cut cd aceastd perspectivd exprimd mai degraba speranta lor,nu
opinia despre realitate, astfel incat rezultatul real corespunde
mai degrabd unui raport de 50 la 50 Intre optimisti i pesimisti.
Asta ne spune cd expertii nu sunt deloc de acord in privinta
efectelor pe care le va avea pe termen lung lumea digitala.

Unii vorbesc despre faptul cd vor exista supertaskers, care
vor putea efectua cu usurintd mai multe sarcini in acelasi timp,
iar continuturile memoriei vor deveni hyperlinkuri care vor fi
declansate de cuvinte-cheie si de URL-uri.'° Un futurolog este
de pdrere, asemenea autorilor citati mai sus, cd trebuie sd se
modifice sistemul de invatamant si sd recunoastem in sfarsit

»Cd toate activitatile care distrag reprezintd de fapt norma. Prin
urmare, profesorii trebuie sd predea managementul fluxurilor
informationale multiple“!’.

Modificdrile atentiei si ale gandirii sunt privite cu ochi buni
de optimisti. Danah Boyd, angajatd la Microsoft si expertd in
dezvoltarea cognitivd a adolescentilor, scrie: ,,Tehnicile si meca-
nismele schimbdrii rapide a atentiei (rapid-fire attention shifting)

NATIVII DIGITALI: MIT SI REALITATE 181



vor fi foarte utile“!?, iar William Schrader, fondator al unei firme
de internet, adaugad: ,Bazdndu-se pe capacitatea de a-si folosi
deficitul de atentie (ADHD) ca resursd, tinerii din 2020 se vor
bucura de capacitdti cognitive care se afld cu mult dincolo de
cele pe care ni le putem inchipui azi.“*?

Susan Price, administrator al firmei Firecat Studio, care isi
desfdsoard activitatea online, rdspunde eventualilor sceptici:
,»Cei care se plang de presupusul apus al reflectiei profunde, al
interesului real si al capacitdtilor sociale determinate de folo-
sirea tehnologiei si de dependenta de tehnologie nu vad pur si
simplu necesitatea de a ne modifica procesele si modelele com-
portamentale pentru a ne adapta noii realitati.“!

Deja amintita cercetatoare de la Microsoft, Danah Boyd,
adaugd un avertisment: ,Dacd limitdim mobilitatea tinerilor
online si offline, le vom reduce capacitatea de dezvoltare a abi-
litdtilor sociale. [...] Ne este doar teama cd tinerii se vor intalni
cu strdini care nu ne plac.“?

Opiniile acestor ,experti“ sunt foarte optimiste in ce pri-
veste consecintele tehnologiei informatiei asupra capacitatii
mentale a tinerei generatii. Se presupune cd memoria noastra
poate stoca hyperlinkuri si URL-uri la fel cum face cu faptele
sicu povestile, desi acest lucru este total nefundamentat din
perspectivd neurologica. Chiar si deficitul de atentie este pen-
tru ei o ,resursd utild®, iar multitaskingul, un ,,comporta-
ment dezirabil“. Capitolele anterioare au ardtat deja cd aceastd
perspectivi nu corespunde realititii. In loc si repet aici contra-
argumentele, in paginile urmdtoare voi prezenta o cercetare
axatd pe comportamentul digital si din mediul online al tine-
rei generatii. Ce pot face cu adevdrat nativii digitali?
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GENERATIA GOOGLE: GENII SAU SLAB DOTATI?

Generatia Google se referd la cei mai tineri reprezentanti (nds-
cuti dupd 1993) ai nativilor digitali, care nu au nici o amintire
despre cum era fdrd calculator, internet sau motorul de cau-
tare Google, care a apdrut in 1998. Tocmai acestei generatii i
se atribuie azi capacitati si abilitati deosebite in folosirea teh-
nologiei informatiei si comunicdrii, pe care noi, ,imigrantii
digitali“ mai bdtrani, nu le avem. Este vorba in general despre
afirmatii care au la bazd surse indirecte, astfel incat ne intre-
bam cat de reale sunt.

Cercetdtorii de la British Library din Londra si-au pus exact
aceastd problemd.'® Ei au sondat literatura de specialitate re-
levantd, au adunat si ordonat cele mai frecvente afirmatii pri-
vind generatia Google si le-au comparat cu ceea ce se stie din
studiile stiintifice. In plus, au cercetat ceea ce nu a cercetat
nimeni pand acum, si anume tipul de informatii cdutate de
utilizatorii catalogului bibliotecii londoneze prin raportare la
varsta acestora.

Mai intai trebuie spus cd generatia Google nu foloseste de-
loc internetul pentru a gasi informatii sau pentru a invita, ci
mai ales pentru a comunica cu prietenii, lucru care inainte se
petrecea, de exemplu, in curtea scolii; o altd activitate consis-
tentd pe internet este descdrcarea de muzicd si de jocuri. Desi
internetul nu e folosit doar pentru cdutarea informatiilor, cea
mai frecventd afirmatie referitoare la generatia internetului
este exact aceasta: ,S-au spus multe despre presupusa capaci-
tate a tinerilor care folosesc mediile electronice. In special,
faptul ca tinerii folosesc internetul mai creativ si mai bine
decat educatorii lor, cd se descurcd in general mai bine cu
tehnologia moderna a informatiei decat pdrintii si profesorii
lor, pe scurt, cd ar avea abilitdti tehnologice. Aceasta este cea mai
larg rdspanditd opinie despre tineri si despre tehnologia in-
formatiei.“"’
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O cercetare minutioasd efectuatd de autorii studiului de-
spre literatura de specialitate referitoare la comportamentul
tinerilor in ceea ce priveste cdutarea informatiei aratd ca nu
existd nici un motiv pentru a presupune ca aceasta ar fi mai
buna decat cea a adultilor si nici pentru a sustine cd s-a modifi-
cat esential in ultimii 15 ani. In plus, s-a dovedit ci superficiali-
tatea cdutdrilor online nu-i afecteazd doar pe utilizatorii tineri,
ci pe utilizatorii de orice varstd, chiar si pe profesori!

Alte rezultate ale studiului au ardtat cd tinerilor le este greu
sa evalueze semnificatia diferitelor surse; ei nu pot face deseori
deosebirea intre autoritatea surselor bune (de exemplu studii
stiintifice) si a surselor rele (datul cu parerea). Ei judecd calitatea
surselor ,doar superficial, in cazul in care o fac*, si de fapt ,nu
sunt in stare si nici nu vor sd evalueze sursele de informare.“'®

Tocmai pentru cd internetul permite formularea intreba-
rilor direct, In loc sd limiteze cdutarea cu ajutorul unei com-
binatii abile de cuvinte-cheie (cu operatori logici), nu se poate
ajunge la o imbunadtdtire a capacitdtii de a cduta informatii.
Intr-un alt loc, autorii afirm urmitoarele: ,In rezumat, pro-
babil inexistenta unei imbundtatiri a capacitatii de a identifica
informatii depinde, paradoxal, tocmai de usurinta utilizdrii
sistemelor informatice (cum este World Wide Web).“" Si pen-
tru cd tinerii nu stiu cum pot fi organizate informatiile, con-
form cdrei logici sunt corelate, ce este si ce nu este important,
acestia nu pot folosi foarte eficient motoarele de cdutare.

Episodul amintit in introducere despre cei trei elevi care
trebuiau sd scrie un referat despre tara Georgia si au prezentat
de fapt statul american Georgia arata clar, din punctul meu de
vedere, problematica cdutdrilor pe internet: pentru a gdsi lu-
cruri online trebuie sd ai o culturd generald solidd si mai ales
sd ai cunostinte prealabile despre domeniul cu privire la care
vrei sd te informezi.

Cine nu stie nimic despre subiectul cautat nu va progresa
folosind Google. Cine stie deja foarte mult poate face rost prin
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intermediul acestui motor de cdutare sau al altor surse de cele
mai noi, mai detaliate si mai recente informatii care incd ii
lipsesc. Prestiinta functioneazd ca un filtru care permite unui
om sd aleagd cele mai relevante rezultate dintre cele 50 sau
50.000 oferite de motorul de cdutare. Nu existd mecanisme
online capabile sd inlocuiascd aceastd abilitate. De aceea este
0 absurd sd afirmi cd memoria poate fi inlocuitd de cunoaste-
rea hyperlinkurilor si URL-urilor. Acestea nu se traduc in com-
petentd si astfel nu sunt valabile ca filtre.

In plus (vezi capitolul 3), faptul de a putea accesa online in
orice clipd continuturi determinate deterioreazd capacitatea de
memorare. Cine intrd pe net cu gandul cd ,,pot gdsi asta oricand
pe Google“ va dezvolta, dupd cum am ardtat deja pe larg, o capa-
citate de judecatd cu mult inferioarad fatd de cineva care nu
porneste cu aceastd atitudine in cdutarea informatiilor.

Alte perspective foarte raspandite privind generatia Google
se dovedesc a fi, la o privire mai atentd, mituri care nu sunt
deloc sprijinite de fapte. Astfel, studiul deja amintit al biblio-
tecarilor londonezi infirmd o serie intreagd de prejudecati:
opinia larg rdspanditd potrivit cdreia generatia Google ar in-
vdta sd foloseascd un calculator fard efort si prin experimen-
tare e complet nefondatd.”® Lucru valabil si in cazul opiniei
potrivit cdreia generatia Google ar aprecia mai mult pdrerile
cunoscutilor de aceeasi varstd decat pe cele ale autoritdtilor,
cum sunt profesorii $i manualele. Aprecierea cd aceastd gene-
ratie este una a expertilor in cdutarea pe internet a fost consi-
deratd de autorii studiului drept un mit periculos. ,,O analizad
detaliatd a literaturii de specialitate din ultimii 25 de aninu a
ardtat nici o imbunadtdtire (si nici vreo inrdutdtire) a capacita-
tii de a aborda informatiile.“*

Autorii studiului considerd cd generatia Google este o ge-
neratie cut and paste. Parerea lor este confirmatd de multe din-
tre referatele si tezele descdrcate de pe internet, precum si de
cazurile de plagiat foarte frecvente mai ales la politicieni. Din
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fericire nu doar in Germania, ci nici in Ungaria, de exemplu,
nu existd ,relatii italiene” — ministra italiand a justitiei Ma-
riastella Gelmini si-a obtinut fraudulos titlul de doctor si to-
tusi ardmas in functie’’—, ci un respect profund fatd de munca
academicd. Presedintele ungur Pal Schmitt a trebuit sd se re-
tragd dupad ce s-a dovedit cd cel putin 197 din cele 215 pagini
ale tezei sale erau copiate de la alti autori.”

SUPERFICIALITATE TN LOC DE HERMENEUTICA

Sd rezumadm: atat de ldudata competentd digitald a tinerei ge-
neratii nu mai e chiar asa de sigurd, la o privire mai atentd.
Acest lucru se referd in special la presupusa lor abordare apa-
rent mai dezinvoltd a informatiei. Cine se informeaza despre
un anumit subiect trebuie sd parcurgd ceea ce de 150 de ani
poartd numele de ,cerc hermeneutic“. Cine vrea sd inteleaga
recunoaste intregul prin detalii si detaliile prin intreg; apro-
fundeazd un indiciu dintr-o sursd de incredere si, dacd nu se
alege cunimic, se intoarce la sursa credibild, pentru cd aceasta
contine numeroase indicii. Chiar si obtinerea unor informatii
noi se face doar printr-un astfel de proces circular (sau, potrivit
unor hermeneuti optimisti, printr-o spirald ascendenta). Nativii
digitali nu parcurg acest cerc hermeneutic al cunoasterii: ei
deschid linkuri fara discernamant si nu se intorc niciodatd la
o sursd de incredere; cautd pe orizontald (adicd superficial), nu
pe verticald (nu merg in profunzime).

Insusirea unei cunoasteri adevirate nu se face nici printr-o
navigare superficiald, ci prin dezbatere activa, prin formularea
de intrebadri, prin analizare si sintetizarea unor continuturi noi.
Este cu totul altceva decat transmiterea de biti de la un mediu de
stocare la altul. Am vdzut cd ddinuirea continuturilor in creier
depinde de profunzimea prelucrdrii. Navigarea superficiald e
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un proces rapid. Cand un lucru nu e inteles in adancime, e
evident cd nu va fi nici tinut minte!

Din toate acestea rezultd cd nu avem nevoie de universitati
noi pentru a face fatd provocarilor noilor medii informatice.
Argumentul potrivit cdruia tehnologia va revolutiona invdta-
rea a fost sustinut pentru fiecare inventie noua: film, radio,
televizor si acum calculator si internet. Cercetdtorul Chris
Jones citeazd surse din epoca de dinaintea internetului in care
se vorbeste despre faptul cd elevii isi vor putea alege cei mai
buni profesori din lume. Acest lucru se discuta deja in epocile
radioului, filmului si televizorului. S-a schimbat ceva in faptul
cd invdtarea are loc atunci cand existd o relatie personald intre
mentor si student sau cand unul il poate motiva pe celdlalt? A
invdta inseamnd sd atdti un foc, nu sd umpli un recipient. Metafora
transmiterii informatiei — de la programe de invdtare online
la creier — nu ia in calcul acest dat fundamental.

Pand siideea de invdtare in comun prin intermediul calcu-
latorului se dovedeste o purd iluzie. Am vdzut deja in capitolul
5 cd invdtarea prin contactul direct este superioard celei inter-
mediate de ecran si tastaturd. Trebuie sd avem in vedere faptul
cd abordarea mediilor digitale este la bazd o experientd solitara:
individul std singurin fata unei cutii, se uitd la ea si bate la tas-
taturd. Nu e o configuratie adaptatd pentru doud sau trei per-
soane, ci pentru una singurd. Acest lucru este valabil pentru
toate noile medii digitale, de la iPod si telefonul inteligent
pand la tabletd. Afirmatia cd aceste dispozitive sunt facute
pentru invdtarea in comun nu-mi pare realistd, nici pe termen
mediu sinici pe termen lung.

In acest punct, tehnofilii ar putea obiecta ci crowdsourcing-ul
si inteligenta colectivd dau nastere unor forme noi de prelucrare
ainformatiilor colective, ale caror beneficii nu pot fi trecute
cuvederea. Lor le rdspund, impreund cu o multime de experti
in internet, cd aceste activitdti poate cd au succes pe piatd, pen-
tru cd reduc costurile muncii mentale prin automatizare si
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externalizare, dar nu contribuie deloc la educatia si la formarea
individului. Oamenii nu sunt pesti, furnici sau insecte. Marile
realizdri mentale se produc in creier. Da, ele presupun educa-
tia (cu ajutorul altora) si schimbul cu altii: stiinta inseamna
sd vorbesti cu altii! Acelasi lucru este valabil pentru toate reali-
zdrile culturale, printre care se numard si stiinta. Dar Gioconda,
Sonata lunii, Visul unei nopti de vard, Faust, calculul integral, te-
oria relativitdtii sau demonstratia ultimei teoreme a lui Fer-
mat au apdrut de fiecare datd intr-un singur creier foarte bine
pregatit.

Deocamdatd, nu pot s spun cd mediile digitale accelereazd,
aprofundeazd sau imbundtdtesc in vreun fel acest proces de
evolutie mentald. Dimpotrivd, s-a demonstrat ca existd conse-
cinte negative, mai ales la nativii digitali.

E-BOOK-URI'IN LOC DE CARTI?

In ziua deschiderii targului de carte de la Frankfurt din 2011
s-a prezentat un studiu al echipei profesorilor Stephan Fiissel
si Matthias Schlesewsky, de la Institutul de Cercetare a Con-
vergentei Media, Universitatea din Mainz. Rezultatele obti-
nute ar fi demonstrat cd lectura unei cdrti electronice (pe iPad)
e mult mai eficientd decat lectura unei cirti tiparite. In rezuma-
tul cercetdrii se spuneau urmadtoarele: ,Desi subiectii studiului
care au citit cdrti tipdrite au avut impresia subiectivd a unei
activitdti mai pldcute si mai usoare, creierul ne spune cu totul
altceva. In timpul lecturii pe o tableti (iPad) se pot observa
avantaje care nu sunt percepute constient, dar care sunt ma-
surabile, in ce priveste prelucrarea informatiilor noi in raport
cu citirea prin intermediul unui Kindle 3 si a unei carti tipa-
rite, care nu prezintd deosebiri. Pe 1angad aceastd observatie,
care aratd iIn mod clar cd perspectiva noastrd culturald privind
cititul cdrtilor tiparite si al celor electronice nu corespunde
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realitdtii neuronale, mai existd un rezultat remarcabil. Datele
existente aratd cd avantajul prelucrdrii informatiei pe o tabletd
devine din ce in ce mai mare odatd cu inaintarea in varstd.“*

La putin timp dupd aceea am primit un e-mail de la Agentia
Germana de Presd (DPA), care md Intreba ce parere am despre
acest studiu. Pentru cd nu aveam timp sd md ocup de toate soli-
citdrile care veneau prin e-mail de mai multe ori pe zi, am direc-
tionat mesajul cdtre colegul si prietenul meu Thomas Kammer,
care stie mult mai multe despre electrofiziologie si stimularea
cerebrald. Dupd ce a citit prezentarea (nu era o lucrare stiintifica,
ci doar un comunicat de presd), a ajuns la concluzia cd din ceea
ce s-a publicat nu se poate trage deloc concluzia citatd mai sus.
De asemenea, nu se dovedise nici cd prin intermediul tabletei
informatiile sunt absorbite mai bine si nici cd acest lucru este
valabil mai ales pentru oamenii in varsta.

La putin timp dupd aceea, in Frankfurter Allgemeine Zeitung
a aparut un articol critic la adresa acestui studiu®’, ceea ce i-a
indignat pe autori sia dus la un rdspuns din partea universita-
tii sub forma unui comunicat de presd.? Dar nu a fost de ajuns:
coordonatorul studiului l-a atacat personal pe prietenul meu
intr-un e-mail pe care l-am citit si eu: cum isi permitea sa-1 cri-
tice, din moment ce el (Schlesewsky) este mult mai experimen-
tatin aceasti privintd? Intre timp, la targul de carte, e-book-urile
se bucurau de o mare popularitate.

Chiar si postul de radio public a cercetat acest subiect, co-
mentand in revista sa, Campus und Karriere, ca: ,Studiul care
demonstreazd avantajele cititului pe tabletd fatd de cartea cla-
sicd a fost finantat cu un sfert din fonduri de firma MVB Mar-
keting und Verlagsservice, o filiald a asociatiei librarilor si
editorilor germani. Aceastd societate avea un interes clar sd
prezinte la targ rezultatele favorabile tabletei ale studiului din
Mainz, cdci scotea pe piatd in acelasi timp o tabletd proprie pe
care dorea s-o lanseze de Craciun. Cercetdtorii Schlesewsky si
Fiissel protesteazd insd si spun cd abia in timpul targului de
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carte au aflat despre interesele comerciale ale firmei MVB, co-
finantatorul studiului lor.“¥

In replici, autorii studiului se plangeau ci majoritatea co-
varsitoare a comentariilor erau ,mai degrabd de naturd emo-
tionald sineinteresate de fapte“. Iar laradioul public au declarat:
»Rezultatul obtinut ne-a convins cd am fdcut un pas inainte,
astfel incat vrem sd avem o dezbatere constructivd, nu emotio-
nald.“*® Dupd cum stie orice cercetdtor care publicd intr-o re-
vistd de specialitate, la o astfel de dezbatere se ajunge cand este
oferitd spre publicare o lucrare, care mai intai trece printr-un
proces de evaluare stiintificd. Dar cercetatorii Universitatii din
Mainz tocmai asta nu au facut cu prezentarea lor. Rusine celui
care gandeste ceva de rdu!

Dar ce stim cu adevarat despre consecintele cdrtilor electro-
nice asupra cititului in general? In primul rand, dupi o serie
de cercetdri aprofundate, trebuie sd spunem cd nu avem rezul-
tate care sd satisfacd standardele evaludrii stiintifice. Trebuie
sd proceddm cu prudentd, mai ales In privinta copiilor mici,
fiindcd e posibil ca e-book-urile, cu imaginile lor miscdtoare si
textul citit automat, sd le fie avantajoase; dar se poate intampla
si pe dos: aceste confinuturi ,extra“ ar putea distrage atentia
de la text si deci de la citit. Asa cum subliniazd Amelia Moody,
specialistd americand in probleme de educatie, multe lucruri
depind de calitatea e-book-urilor.”’ La o concluzie asemand-
toare a ajuns si specialista americand in educatie Tricia Zucker,
pornind de la sapte studii randomizate si 20 de cercetdri semi-ex-
perimentale care au avut drept obiect e-book-urile pentru copii
cuvarstede 2 pandla 11 ani.*®

Cevamai bine stau lucrurile cu manualele electronice; dar si
in acest caz existd mai multe date despre experimente cu stu-
denti (si nu cu elevi), iar acestea nu oferd nici un motiv pentru a
ne despdrti rapid de cartea traditionald.

Studiile aratd, pe de o parte, cd prin intermediul manualelor
electronice se poate invdta la fel de bine ca in cazul manua-
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lelor traditionale. Psihologul James Shepperd si colaboratorii
sdi de la Universitatea din Florida au descoperit acest lucru
printr-un studiu la care au participat 382 de studenti la psiho-
logie ce invadtau folosind un manual normal sau un manual
electronic.’! Nici psiholoaga Annette Taylor, de la Universitatea
din San Diego, nu a gisit diferente.? Invitarea cu medii elec-
tronice este insd mai obositoare, dupa cum ardta in 1992 informa-
ticianul Andrew Dillon*® intr-o analizd exhaustivd a literaturii
de specialitate si asa cum confirmd psihologul William Woody
si colaboratorii sdi de la Universitatea din Colorado aproape
20 de ani mai tarziu: ,Desi majoritatea studentilor de azi au un
acces fdrd precedent la tehnologie, ei nu preferda manualele
electronice — independent de sex, de obisnuinta de a folosi
calculatorul sau de cunostintele din domeniul informaticii —
fatd de manualele obisnuite. De asemenea, nu s-au gasit core-
latii cu e-book-uri citite anterior sau cu preferinta generala
pentru cartile electronice: participantii la studiu care folosi-
serd in prealabil e-book-uri preferau in mod clar textul tiparit
pentru invdtare“, rezumd autorii rezultatul unui chestionar la
care au raspuns 91 de studenti (45 de sex masculin), cu media
de varstd de 19 ani.**

Invitarea cu e-book-uri este mai putin eficienti decat invi-
tarea cu texte tipdrite. Acest lucru depinde, paradoxal, de pre-
supusele avantaje ale e-book-urilor: cine deschide prea multe
hyperlinkuri pierde usor inlantuirea ideilor si trebuie sd ci-
teasci din nou intregul paragraf.®® In plus, imaginile animate si
filmele educationale nu doar cd distrag atentia, ci pot chiar sa-1
frustreze pe observatorul neexperimentat, asa cum a ardtat ex-
pertul in stiinte sociale Thomas Huk (2006) cu ajutorul invatd-
rii pe baza unor modele tridimensionale.’ In fine, legitura la
internet pe care o contin multe e-book-uri nu are doar avantaje,
ciii poate distrage atentia cititorului.’’

Cand studentii sunt intrebati daca preferd sa invete folo-
sind manuale electronice sau tipdrite, vom constata cu uimire
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cd 75% dintre presupusii nativi digitali aleg manuale tiparite
sidoar 25% manuale electronice. Acesta a fost rezultatul unui
chestionar american din martie 2011, 1a care au rdspuns 655 de
studenti si studente cu varste cuprinse intre 18 i 24 de ani.*®

Pe fundalul acestor rezultate, pare ciudat cand politicienii
spun cd trebuie marsat pe aceastd temd, ceea ce se intampld pe
ambele maluri ale Atlanticului. Administratia Obama pldanu-
ieste ca fiecare elev si student sd aibd la dispozitie un manual
electronic pand in 2017. Si guvernele europene sunt atinse de
un fel de febrd digitala: ele vor sd aducd in clase si in universi-
titi revolutia digitald. Insi transpunerea continutului unei
carti tipdrite in format electronic nu e un proces chiar atat de
simplu. In felul acesta, editurile isi concentreazi resursele
asupra marketingului, si nu asupra continutului. ,Mi-as dori
ca mdcar 10% din resursele folosite pentru a le oferi aceste
dispozitive copiilor sd fie folosite pentru a ne gandi ce ajunge
la copii prin aceste dispozitive“, spune Robert Pondiscio, ex-
pert american in mijloace media.** O idee asemdndtoare era
exprimatd intr-un articol aparut in revista Sciencela 30 martie
2012: ,Nu existd indicii cd editurile investesc munca si timpul
necesare pentru ca materialele din cdrtile tiparite sa fie adap-
tate lanoua generatie a manualelor electronice. Cele mai multe
edituri transpun continuturile pedagogice in format digital,
fard sd se fi dovedit ca prin acest lucru invatarea este imbuna-
tatitd.“* Mai jos, se adaugd: ,Dacd guvernul vrea sd accelereze
acest proces, trebuie sd Incurajeze cercetdri stiintifice pentru
a verifica dacd manualele electronice pot oferi ce se promite.“
Altfel spus: e timpul ca deciziile din domeniul pedagogiei sa
nu tind cont de cerintele pietei, ci de date stiintifice verificate.
Asa cum am ardtat deja in alt loc, suntem foarte departe de
acest lucru.”!
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REZUMAT

Cei care s-au ndscut pe la mijlocul anilor’90 sau dupd aceea nu
vor putea intelege cum ardta lumea fdrd calculator si internet,
fdrd mobil siiPod, consold de jocuri si televizor digital. Indivi-
zii acestei generatii au crescut intr-un alt mediu; formarea
creierului lor a fost determinatd de modificdri neuroplastice.
Cine crede Insd cd este vorba despre o generatie de copii-mi-
nune digitali se ingald. Chiar si expertii din domeniul tehnicii
informatice au opinii diferite si numai jumadtate dintre ei tind
sd aibd o conceptie optimistd in acest sens.

Ca neurobiolog si in lumina datelor adunate in aceastd
carte, trebuie sd iau in considerare faptul cd mediile digitale
pot dduna formadrii tinerilor, cad folosirea acestor medii nu
favorizeazd dezvoltarea impulsurilor senzorio-motorii si cd
mediul social, dupd cum se aratd mereu, suferd modificdri si
limitdri clare.

Imaginea nativului digital care a absorbit si a inteles calcu-
latorul si internetul odatd cu laptele matern se dovedeste a fi,
la o privire mai atentd, un mit. Profunzimea efortului mental
necesard pentru invdtare a fost inlocuitd de superficialitatea
digitald. Manualele electronice reprezintd in acest sens un alt
exemplu instructiv al faptului cd nu trebuie sd 1dsam educatia
generafiei urmadtoare pe mana piefei.



10
Multitasking: atentie tulburata

Conform unui studiu american, omul modern isi intrerupe
munca in medie o datd la 11 minute. Telefonul sund de undeva
din geantd; sms-urile si e-mailurile sunt anuntate printr-un
sunet specific si, indiferent la ce lucram in acel moment, ras-
pundem imediat la ele. Viata noastrd in epoca digitald se carac-
terizeazd mai ales prin faptul cd facem tot mai multe lucruri
in acelasi timp: navigdm pe internet, ascultdm muzicd, scriem
sms-uri pe mobil si citim un articol din ziar. Televizorul merge
in fundal si tocmai atunci sund si telefonul fix.

TOTUL E SIMULTAN

Termenul englez multitasking, adicd realizarea simultand a mai
multe sarcini, nu se referea initial la mediile digitale. De exem-
plu, in 2005, actrita americand Jennifer Conelly isi descria astfel
0 zi tipici: ,In timp ce fac sex, imi place si citesc o carte si si
dau telefoane. In felul acesta pot rezolva mai multe lucruri in
acelasi timp.“!

Ulterior, multitaskingul a devenit doar mediatic. Pentru citi-
torii care nu-si pot imagina ce Inseamnad acest lucru vreau sa
descriu fenomenul cu ajutorul unor exemple luate dintr-un
studiu american privind consumul media in randul tinerilor.?
Astfel, un tandr de 17 ani isi descrie viata cotidiand dupd cum
urmeazi: ,In fiecare secundi pe care o petrec online practic
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multitaskingul. Acum ma uit la televizor, imi verific e-mailu-
rile o datd la doud minute, citesc stiri, inregistrez muzicd pe
un CD si scriu acest mesaj.“ O fatd de 15 ani spune: ,,Conversez
mereu cu alti oameni prin sms-uri, md uit la e-mailuri, imi fac
temele sau joc jocuri pe calculator in timp ce dau telefoane.

Un alt tandr de 17 ani completeaza: ,Ma plictisesc dacd nu
se intampld totul in acelasi timp, cdci sunt prea multe pauze.
Trebuie sd astepti pand se deschide un site web sau pand cand
se termind reclamele de la televizor.“

,Imi fac temele pentru acasd incd de la scoald. Dacd nu, in
camera mea stau cu o carte pe genunchi si in timp ce-mi des-
chid calculatorul fac tema la matematicd sau scriu o propozi-
tie. In timp ce-mi deschid e-mailurile, continui tema pentru
acasa si in felul acesta rezolv totul la timp*“, comenteazd un
bdiat de 14 ani modul in care-si face temele.

Mama unui bdiat de 15 ani descrie felul in care fiul ei se
pregateste pentru ore: ,Manualele stau inchise in ghiozdan,
iar pe birou este deschis laptopul. Pe ecran e deschis un docu-
ment de istorie, englezd sau fizicd, dar dedesubt erau ascunse
paginile de Facebook si iTunes. La cdsti asculta un podcast si
uneori, pentru a se concentra i mai mult, pe ecran mergea si
un film pe YouTube.*?

In 2005, fundatia americani Kaiser Family a cercetat temei-
nic felul in care 2032 de copii si tineri cu varste cuprinse intre
8 5i 18 ani folosesc mediile digitale.*

Copiii si tinerii au completat un chestionar detaliat privind
folosirea mediilor digitale pe parcursul unei zile si privind
comportamentul lor cind le acceseazi. In plus, membrii unui
grup format din 694 de subiecti au trebuit sd tind timp de o
saptdmana un jurnal detaliat privind deprinderile lor in timp
ce folosesc mediile digitale. A rezultat cd tinerii folosesc aceste
medii aproape 6,5 ore zilnic, iar in privinta tuturor mediilor
durata este de 8,5 ore. Tinerii ,comprimd*“ 8,5 ore de folosire a
mediilor in 6,5 ore, accesind mai multe dispozitive in acelasi
timp, mai ales mobilul si calculatorul.®
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Procentul (%) activitatii cu un mediu digital in timpul
folosirii simultane a unui al doilea mediu.

10.1 Multitasking digital: procentajul timpului petrecut folosind cel putin doua
medii simultan. De exemplu, cel care isi face temele la calculator (evidentiat cu
negru) alocd 60% din acest timp si altor activitati.®

S-a dovedit, mai departe, cd fetele tind mai mult spre multi-
tasking decat baietii si cd aproximativ 15% dintre cei chestio-
nati folosesc ,,de obicei“ mai mult de doud medii simultan. Cei
15% de la celdlalt capdt al spectrului nu practicd multitasking
deloc; ei recunosc cd folosesc ,exclusiv® sau ,aproape mereu’
un singur dispozitiv. Timpul de folosire a mediilor in cazul
primului grup este de 12 ore si 29 de minute, iar in cazul celui
de-al doilea grup, de 6 ore si 38 de minute. E interesant de ob-
servat cd, in ceea ce priveste mediul scolar, in timpul rezolvarii
temelor pentru acasd 30% din timpul rezervat in mod normal
notdrii in caiete este dedicat multitaskingului. Pe langa scrisul
in caiet sunt accesate medii digitale sau se dau telefoane. Cand
temele se fac la calculator, multi se ocupd cu alte lucruri apro-
ximativ doud treimi din timpul total.

Este important sd nu uitdm cd folosirea simultand a mai
multe medii si rezolvarea simultand a mai multe sarcini joacd
un rol foarte important in viata mentala a multor tineri. Va-
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lorile prezentate in tabelele din introducerea acestei cdrti le
depasesc pe cele indicate aici si dovedesc o crestere a multitas-
kingului in ultimul deceniu la o valoare aproape dubla.

MULTITASKINGUL NE FACE MAI INTELIGENTI?

Ce efect are asupra noastrd folosirea simultand a mai multe
medii? Oare fenomenul multimedia ne face sd fim mai inteli-
genti? In ultimii zece ani, flexibilitatea creierului uman a fost
doveditd cat se poate de clar: hardware-ul biologic e cel care se
adapteazd mereu la software, adicd la experienta noastra de
viatd. Trdirile noastre sunt importante, cdci orice activitate men-
tald lasd urme In creier, iar aceste urme ne influenteazd func-
tionarea viitoare.

Creierul nostru Inmagazineaza, in clipa in care sunt invdtate,
nu doar notiuni particulare, ci si concepte generale, precum
categorii ale cunoasterii si chiar modul de rezolvare a anumitor
sarcini (vezi capitolul 7). Tinerii chinezi, de exemplu, parcurg
noud ani de scoald pentru a invata, a recunoaste si a diferentia
rapid mii de ideograme. Astfel, chinezul poate recunoaste nu-
mere mai repede decit noi pentru cd a exersat recunoasterea a
mii de simboluri, nu a citorva zeci, lucru pe care l-a facut timp
de noud ani, nu un an sau doi, cum se intampld in cazul occi-
dentalilor. In plus, chinezul se descurci mai bine cu numerele
de la 6 1a 10 pentru cd le prelucreazd in aceeasi emisferd cere-
brald unde proceseazd numerele delalla 5.

Multitaskingul este strans asociat cu ceea ce psihologia mo-
derni si neurostiintele cognitive numesc control cognitiv.” Inci
din copildria micd invdtdm sd ne controldm gandurile, adicd sd
ignordm ce e irelevant si sa ne concentram asupra unei sarcini
concrete (fenomen despre care vom discuta in urmadtorul ca-
pitol). Este vorba despre o capacitate inndscutd si totodatd
exersatd a creierului uman de care indivizii dispun mai mult
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sau mai putin. Acest aspect poate fi comparat cu capacitatea
de a vorbi. Centrii vorbirii sunt la randul lor determinati gene-
tic, dar trebuie sd primeascd input lingvistic pentru a functiona.
Inputul este mai mult sau mai putin eficient, ceea ce duce la
deosebiri intre indivizi In ceea ce priveste stapanirea limbii
scrise si vorbite.

Dacad controlul cognitiv este Invatat si se modifica din cauza
cufunddrii in lumea digitald, atunci multitaskingul ar trebui sd
aibd o influentd asupra capacitdtii de a ne controla gandurile.
Aceastd influentd ar putea fi pozitiva: angajamentul creste, iar
controlul devine mai rigid. Dar poate fi si negativa, cdci atunci
cand avem mereu multe lucruri de facut in acelasi timp riscam
sa prelucrdm superficial inputul. Poate cd, practicind multi-
taskingul intensiv si pe termen lung, ne vom antrena atentia;
sau, dimpotrivd, vom favoriza aparitia tulburarii de atentie. Ori
cele doud tipuri de efecte se pot anula reciproc, astfel incat
multitaskingul nu are nici un efect? Cum stau de fapt lucrurile?

CONTROLUL ASUPRA PROPRIEI GANDIRI

Pentru a cerceta influenta multitaskingului asupra randamen-
tului mental, oamenii de stiintd de la Universitatea Stanford
au Intreprins o serie de teste cognitive cu doud grupuri. Cu
ajutorul unui chestionar realizat tocmai in acest sens, dintr-un
grup de 262 de studenti de la universitate au fost identificati
19 studenti care se aflau deasupra mediei si 22 de studenti care
se aflau sub medie. Au putut astfel sid-i compare pe cei care
efectuau multitasking intens (heavy media multitasker) si cei
care efectuau multitasking lejer (light media multitasker).
Capacitatea subiectilor de a filtra si de a ignora stimulii
neimportanti a fost testatd cu un instrument special, care deja
evidentiase diferente clare intre indivizi.® Studentii vedeau
timp de o secundd doud dreptunghiuri si apoi li se cerea sa
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10.2 Forma de baza a testului de recunoastere a unui dreptunghi care se rasuceste
sau nu

compare imaginea din memorie cu o altd imagine, prezentatd
timp de doud secunde, pentru a decide dacd unul dintre drept-
unghiuri a fost mutat. Pentru a ingreuna testul, pe ecran apa-
reau si pdtrate de alte culori, care serveau pentru a distrage
atentia. Numadrul acestor stimuli de distragere putea fi0, 2, 4
sau 6. Prin aceastd metodd, psihologii voiau sd afle dacd stimu-
lii de distragere au vreun efect asupra rezultatului testului.
S-a mdsurat astfel randamentul subiectilor, determinand
numadrul rdsucirilor indicate corect si scazand raspunsurile

Semnal Stimul Interval Matrice
de stimul de memorat de achizitie a testului

I\ »

200 ms 100 ms 900 ms 2 000 ms

IN o

Timp
Raspuns 5@

corect: ,,Da“
(apdsarea tastei)

10.3 O serie de imagini succesive ce contin stimuli de distragere pentru a masura
capacitatea de a ignora informatiile inutile. Subiectii trebuiau sa spuna daca unul
dintre dreptunghiurile inchise la culoare si-a schimbat orientarea. Daca da, tre-

buiau si apese tasta ,,da“, in caz contrar, tasta ,,nu“.’
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gresite. Se presupunea cd subiectii care nu sunt obisnuiti cu
multitaskingul si deci nu sunt obisnuiti sd identifice simultan
stimulii importanti si cei inutili vor avea rezultate mai slabe
la test. Siinvers, se presupunea cd subiectii obisnuiti sd rezolve
mai multe sarcini in acelasi timp vor fi mai putin distrasi de
stimulii inutili.

85 4

70 1 —@— Multitasker
--O-- Non-multitasker

Rezultatul capacitatii de filtrare %
~
wuvi
1

65 -

60 T T T
o 2 4 6

Numarul stimulilor de distragere

10.4 Rezultatele obtinute de subiectii care practica in mare masura multitaskingul
si cei care nu-l practica deloc in cazul filtrarii stimulilor inutili in raport cu numarul
stimulilor de distragere10

Graficul aratd cd situatia std cu totul altfel: cei care nu obisnu-
iau sd practice multitaskingul au putut sd rezolve bine sarcina
independent de cati stimuli de distragere erau prezenti. Cei
care practicau multitaskingul, dimpotrivd, au inregistrat o
scadere a randamentului direct proportionald cu cresterea nu-
marului stimulilor de distragere.

Intr-un alt test standard de misurare a capacititii mentale,
cei care practicd multitaskingul au avut rezultate mai slabe.
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Aceastd sarcind foarte simpld constd in observarea unei succe-
siuni de litere scrise cu rosu pe fundal negru care apar, fiecare,
timp de 0,3 secunde pe ecranul calculatorului. intre fiecare
doua litere era o pauzd de cinci secunde, timp in care subiectul
trebuia sd memoreze litera tocmai vazutd. Doar dacd dupd A
urma X persoana trebuia si apese tasta ,da“ in toate celelalte
cazuri — A urmat de non X (A-Y), B urmat de X (B—X) sinon A
urmat de non X (B-Y) — trebuia apdsatd tasta ,nu“. Intr-o versi-
une mai complexd a testului, intre literele rosii apdreau alte
trei litere scrise cu alb, tot timp de 0,3 secunde, care nu trebuiau
luate in considerare. Era vorba, din nou, de masurarea capaci-
tdtii de a ignora stimulii de distragere.

In versiunea simplificat a acestui test nu au existat dife-
rente intre cei care practicau multitaskingul si cei care nu-1
practicau. In cazul versiunii mai dificile, cu stimuli de distra-
gere, cei dintdi aveau nevoie de mai mult timp pentru arezolva
sarcina.

In plus, s-a efectuat si un test pentru verificarea randamen-
tului memoriei de lucru. Subiectii se uitau la o serie de litere,
negre pe alb, timp de o jumadtate de secundd, cu o pauzd intre
litere de 3 secunde. Sarcina consta in apdsarea tastei ,da“ cand
litera era identicd cu penultima literd vdzutd (retroactivitate
de gradul doi) sau cu antepenultima literd vazutd (retroactivi-
tate de gradul trei). Se cerea memorarea in termen scurt a
oricdrei litere de pe ecran (pentru acest lucru este raspunza-
toare memoria de lucru) si comparatia cu stimulii primiti an-
terior (ce tine tot de memoria de lucru). Comparatia cu litera
anterioard e foarte simpla: trebuie sa fie doud litere succesive
identice. Retroactivitatea de gradul doi e incd gestionabild:
litera tocmai vdzutd trebuie sd fie aceeasi cu penultima. Retro-
activitatea de gradul trei este foarte dificild si oricine face gre-
seli: intrebarea este cate greseli.

S-adovedit cd in cazul retroactivitdtii de gradul trei cei care
practicd multitaskingul au rezultate mai slabe decat cei care
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Non-multitasker Multitasker

10.5 Valori medii ale timpilor de reactie la testul mai complex Tn cazul subiectilor
care nu practica multitaskingul sin cel al subiectilor care practica multitaskingul.'!

nu-l practici. In general, subiectii din ambele grupuri au avut
rezultate mai slabe la retroactivitatea de gradul trei decat la cea
de gradul doi, dar cei care practicd multitaskingul au rdspuns
gresit de mai multe ori in cazul retroactivitdtii de gradul trei.
Interesant este cd rdspunsurile gresite erau conditionate mai
ales de faptul cd literele vazute anterior se aflau incd in memo-
ria de lucru, provocand un raspuns eronat. Autorii au considerat
cd acesta este un indiciu al faptului cd subiectii aveau dificultati
in a elimina din constiintd continuturile inutile.

Testul aratd cd cei care practicd multitaskingul ignord cu
mai multd dificultate nu doar stimuli exteriori, ci si confinuturi
interne ale memoriei care le distrag atentia. In general, acesti
oameni sunt mai usor de distras.

S-amai efectuat un test, In care era vorba despre ,comutarea
intre sarcini diferite. Subiectii vedeau mai intai, timp de 0,2 se-
cunde, indicatia ,numadr“ sau ,literd“. Asta insemna cd in seria
urmadtoare trebuiau sd fie atenti fie la numadr, fie la litera. Dupa
0 pauza scurtd, vedeau o pereche numadr/literd, de exemplu

“
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—@— Multitasker
6 o ==<O-- Non-multitasker

Rata alarmelor false

Retroactivitate Retroactivitate
de gradul doi de gradul trei

Test

10.6 Rata raspunsurilor pozitive gresite n cazul retroactivitatii de gradul doi si al
celei de gradul treil?

»2b“ sau ,a3“ Apoi, in functie de input, trebuiau sd apese o
tastd dacd numadrul era par si o altd tastd dacd numadrul era
impar, sau sd apese tasta corespunzdtoare dacad litera era o
consoand sau o vocald. Trebuia asadar sd se opereze o clasifi-
care a numadrului sau a literei.

Cand, 1n acest test, variantele se repetd — dupd un numadr
vine alt numadr —, reactia e mai rapidd decat in cazul schimbadrii
variantelor, cdnd apare mai intdi numdrul si apoi litera, sau
invers, mai intai litera si apoi numadrul. Cei care practicd multi-
taskingul au avut dificultdti in rezolvarea sarcinii date si in
acest test: Incetinirea timpilor de reactie la comutarea intre
variante este cu 167 milisecunde mai mare fata de grupul celor
care nu practicd multitaskingul.

Pe scurt, rezultatele studiului au ardtat cd oamenii care fo-
losesc simultan mai multe medii digitale prezintd probleme
in privinta controlului propriei minti. ,Indivizii care practicd
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par impar

NUMAR 2b @ 4@?

vocala consoana

LITERA 2b

10.7 Reprezentare schematica a sarcinii de comutare

multitaskingul au dificultdti mai mari in ignorarea stimulilor
inutili [...], pot ignora mai greu stimulii nesemnificativi din
propria memorie (retroactivitate de gradul doi si de gradul trei)
si sunt mai putin eficienti in trecerea de la o sarcina la alta.
Ultimul rezultat este foarte semnificativ dacd ludm in conside-
rare rolul central pe care-1joacd schimbarea sarcinii in multi-
tasking.“?

S-ar putea obiecta cd aceste rezultate aratd doar cd oamenii
mai ,prosti®, care au scoruri mai slabe si la alte teste de randa-
ment mental, au tendinta sa practice multitaskingul. Dar nu
se intdmpld astfel, cdci o serie intreagd de teste suplimentare
au dovedit cd grupurile nu se diferentiau in alte privinte: nici
in cazul performantelor scolare, nici in cazul testelor de per-
sonalitate, nici In cazul altor teste cognitive.
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REZUMAT

Persoanele care folosesc simultan mai multe medii digitale pre-
zintd probleme in privinta controlului propriei minti. Cu toate
abilitatile mentale de care este nevoie pentru a practica multi-
taskingul, cei care se indeletnicesc cu asa ceva au scoruri mai
slabe decat cei care nu au Inclinatii similare. Chiar si la comu-
tarea intre sarcini, obignuitd In multitasking, ei sunt semnifi-
cativ mai lenti decat cei care nu practicd multitaskingul.
Experimentele descrise mai sus nu pot insd raspunde la
intrebarea cum s-a ajuns la aceste diferente. Am discutat deja
aceastd problemad in cartea de fatd. Ar putea fi vorba de un efect
de selectie (persoanele inalte joacd mai degrabd baschet), adicd
de faptul cd anumiti oameni preferd sa preia cat mai multe
informatii pe orizontali si astfel se lasi mai usor distrase? In
acest caz, ar trebui sd ia in calcul, In mod constient sau incon-
stient, un randament mai scazut ce rezultd din propriul stil
cognitiv. Sau este vorba de un efect de antrenament, adica multi-
taskingul intens i cronic duce la o modificare a stilului cogni-
tiv? Asta ar insemna ci efectele misurate sunt invdtate. Intrucat
alte studii au ardtat deja cd procesele de atentie pot fi modifi-
cate prin Invdtare si cd folosirea intensd a mediilor digitale
poate duce la tulburdri ale atentiei, In opinia mea explicatia
aceasta este mai probabild. Cei care practicd multitaskingul
isi antreneazd constient superficialitatea si ineficienta. Con-
form rezultatelor prezentate aici, opinia potrivit cdreia se poate
trece cu usurintd de la o sarcind la alta si aceastd practicd e
necesard pentru prelucrarea eficientd a informatiilor s-a dove-
dit complet iluzorie. Concluzia e aceeasi: multitaskingul nu
este ceva ce trebuie Incurajat sau stimulat la generatiile urma-
toare. Este preferabil sd ne concentrdm pe ceea ce este esential!



11
Autocontrol versus stres

A programa sau a fi programat este titlul unei cdrti despre relatia
noastrd cu tehnologia informaticd. Autorul, Douglas Rushkoff,
vorbeste despre influenta mascatd a mediilor digitale asupra
autocontrolului individual. Dar la ce se referd de fapt? Si de ce
este atat de important? In cele ce urmeazi, vreau si arit pe
scurt ce este autocontrolul, cum il exercitam, de ce este atit de
important pentru oameni, ce se intampld cand il pierdem si
de ce mediile digitale contribuie la pierderea lui.

CONTROLUL DE SINE: MEMORIE DE LUCRU,
INHIBITIE SI FLEXIBILITATE

Oricine cunoaste aceastd situatie: este vard, trecem pe langd o to-
netd cu Inghetatd si ne surade din vitrind o inghetatd de piersici.
Nune este nici foame, nici sete, dar o inghetatd atat de apetisanta
ar finumai bund. Pe de altd parte, suntem constienti de circum-
ferinta taliei, nu tocmai atrdgdtoare, si de nivelul colesterolului;
de asemenea, suntem congtienti de necesitatea unei diete, pen-
tru a rdmane sdndtosi pand la o varstd inaintatd. De aceea, ne
vom folosi de forta vointei pentru a rezista tentatiei. Asta in-
seamnd cd nu facem ceea ce ne-ar fi pldcut in mod spontan sd
facem, pentru cd avem in fata ochilor un alt tel pe termen lung.

Deodatd, apare o prietend si intreabd dacd nu vrem sd stam
de vorbad la o inghetatd. Deoarece stiti cd legdturile sociale sunt
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maiimportante pentru fericire si pentru o viatd lungd decat o
siluetd perfectd!, sunteti de acord si vd savurati inghetata.

In acest exemplu se observi cele trei fatete ale autocontro-
lului:

1. Am in fata ochilor un scop pe termen lung.

2. Renunt la ceva ce mi-ar pldcea sd fac acum.

3. Sunt flexibil si pot schimba regulile, dacd acest lucru are
sens.

Aceste trei fatete — (1) memorie de lucru, (2) inhibitie si (3) flexibi-
litate—sunt In fond doar trei laturi ale aceluiasi lucru, cdci daca
nu am un scop stabilit nu apare nici necesitatea de a renunta
la ceva ce mi-ar face pldcere sd fac. Numai cind md concentrez
pe unlucru stimulii de distragere nu mad afecteaza; atunci pot
sa efectuez sarcina bine si rapid. Iar dacd nu pot adapta mereu
regulile la mediul in care ma aflu, voi fi cdlduzit de tot felul de
principii aleatorii $i nu md voi controla.

Priviti incd o datd imaginea 7.5 din capitolul 7. Pe partea
dreaptd sunt prezentate schematic procesele din creierul adult
care se desfasoard in timpul autocontrolului exercitat cu succes:
comportamentul reflex (,mananc ceva dulce®, ,mdnanc inghe-
tatd“) este inhibat si sunt urmadrite in schimb scopurile pe
termen lung — suplete, frumusete, sandtate. Autocontrolul
echivaleazd intotdeauna cu inhibarea comportamentului re-
flex. Numanca inghetata. Nu ceda distragerii. Nu ldsa furia sd
se manifeste. In schimb ne pastrim stipanirea de sine fati de
stimuli exteriori sau emotii interne. Acest ,nu“ la stimulii
interni sau externi, flexibil si planificat, trebuie mentinut activ
in lobul frontal, altfel este depasit de automatisme. Cand lobul
frontal nu functioneazd bine, cand suntem, de exemplu, beti
sau obositi (sau ambele, in cel mai rdu caz), autocontrolul
foarte probabil nu va functiona.

AUTOCONTROL VERSUS STRES 207



Dupd cum se stie, existd diferente importante intre indivizi
in ceea ce priveste stapanirea de sine. Care este cauza? Autocon-
trolul, sau stapanirea de sine (pe vremuri s-ar fi spus ,,puterea
vointei®), este determinat genetic? Sau l-am dobandit, poate
chiar I-am invatat pe parcursul copildriei si tineretii? De fapt,
se poate invdta vointa?

VOINTA SE INVATA PRECUM VORBITUL

Pentru a invdta limba maternd este nevoie de sute de mii de
wexperiente lingvistice®: toti vorbim cu bebelusii. Aceste expe-
riente —auzirea limbii vorbite si privirea simultand a unei fete,
poate chiar atingeri fizice $i mirosul mamei sau al tatdlui—se
fixeazd In anumiti centri ai vorbirii si lasd acolo urme. Restul
il face creierul: el nu este un casetofon si nici un disc, altfel nu
am putea spune decat ceea ce am auzit. Mai degraba creierul
absoarbe din conversatiile mai multor oameni cuvintele gene-
rale de fond si regulile generale ale folosirii lor (gramatica, se-
mantica, pragmatica). Limba maternd este o parte importantd
aeducatiei. In aceasti carte vorbesc deseori de educatia cerebrali,
iar exemplul centrilor vorbirii aratd foarte clar la ce ma refer:
centrii vorbirii determinati biologic din creier se formeazad i
devin ceea ce sunt la oamenii adulti prin procese de invdtare.
Fdrd aceastd invdtare nu am putea vorbi si nici nu am avea cen-
tri de vorbire.

Orice persoand invatd limba maternd cu usurinta, fard lec-
tii de gramatica si fard indicatii. Este exact ca atunci cand in-
vdtdm sd mergem — fiecare a invdtat asta, cdci este distractiv sd
te ridici si sd vezi dacd poti ramane un timp in picioare sau
daca vei cddea. Dupd mii de astfel de poticniri, care nu rdman
toate In memorie, te poti ridica in picioare si poti merge. Tot
atat de distractiv e sd stai de vorbd cu cineva. Nimeni nu trebuie
motivat sd invete mersul sau vorbitul si nu stiu nici un copil
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mic care, dupd citeva sdptdmani de incercdri esuate si de va-
ndtdi pe fund, sa-si spund: ,,Gata cu mersul, o las balta“. Tot asa,
conversatiile sunt prea interesante pentru ca un copil de trei
sau patru ani sd-si propund sd renunte la ele.

Ar trebui sa fie Insd clar cum nu se invatd autodisciplina.
sControleaza-te!“ sau ,Abtine-te!“ sunt indemnuri pentru inva-
tarea autocontrolului la fel de eficiente pe cat este ,Acum spune
ceva“in cazul dezvoltdrii vorbirii. Pentru a invata ceva cu ade-
vdrat—mersul, vorbitul, vointa — trebuie sd practici de unul singur
Dupd cum am anticipat mai sus, dezvoltarea autocontrolului
se obtine prin intermediul unor situatii in care se aplicd in joacd,
fdrd sd devind un subiect explicit. Activitatile zilnice comune,
activitdtile sportive sau muzicale, piesele de teatru sau alte
jocuri de societate au drept scop dezvoltarea autocontrolului.

Vointa este analoagd capacitdtii de a merge si de a vorbi.
Dezvoltarea capacitdtii de autocontrol are nevoie la randul sau
de numeroase experiente. Dar care sunt experientele care ne
antreneazd vointa? Pentru a vedea cu claritate lucrurile meritd
sd privim putin In istoria omenirii, mai exact sd vedem viata
cotidiand a oamenilor pe vremea cand trdiau in epoca de pia-
trd. Pentru a supravietui ca vanadtori si culegdtori, oamenii
primitivi trebuiau sd dea dovadd mereu de control si planifi-
care. Cei care nu pazeau focul iarna si nu adunau din timp
materiale care ard inghetau de frig. Cei care cdutau hrand si se
ldsau distrasi de nenumadratele lucruri din naturd mureau de
foame. Cei care nu erau atenti in timpul vandtorii mureau de
foame sau deveneau ei insisi pradd. Cei care aveau o problema
si voiau un sfat trebuiau sd porneascd la drum si sd caute un
bdtran intelept, lucru care necesita planificare atentd, pentru
cd atunci existau putini bdtrani si erau oricum foarte ocupati
(in special cu oferirea sfaturilor).

Sd compardm aceastd situatie cu viata de azi: cei cdrora le
este foame deschid frigiderul, cei cdrora le este frig pornesc cen-
trala de apartament, iar cei care vor sd afle ceva cautd pe Google.

|¢¢
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In primele doui cazuri nu este nevoie de planificare si nici de
suprimarea reactiilor la stimuli care distrag. In al treilea caz
este nevoie de planificare, dar nu este folositd: asa cum am
vdzut in capitolul 10, cdutarea informatiilor de cdtre tineri nu
are loc dupad un plan, ci prin accesari lipsite de discerndmant.

Aparitia agriculturii a permis dezvoltarea comunitatilor
umane si a sigurantei personale, fiind astfel nevoie de mult mai
multe experiente pentru dezvoltarea autocontrolului. In ace-
lasi timp, aceastd capacitate a devenit mai importantd ca nici-
odatd, cdci un fdran trebuia sd planifice perioade mult mai
mari de timp decat un vandtor si un culegator.

Sd ne imagindm ce s-ar fi intdmplat dacd inventarea scrisu-
lui ar fi dus la disparitia vorbirii si la inlocuirea sa cu textul
scris. Acest lucru ar fi avut consecinte devastatoare asupra dez-
voltdrii vorbirii la generatia urmatoare si astfel la toate gene-
ratiile care ar fi urmat. Cine nu a invdtat sd vorbeascd nu stie
nici si citeascd, nici si scrie. In mod aseminitor ne putem
imagina consecintele unei societdti bine organizate care ar
satisface toate trebuintele oamenilor in privinta dezvoltdrii
autocontrolului: brusc dispar toate ocaziile in care acesta ar
putea fi exercitat. Din acest motiv, culturile au inventat si
cultivat jocul Jocul permite exersarea multor lucruri: asculta-
tul si vorbitul, colaborarea si implicarea in activitdti comune.
Jocul este important pentru o anumitd abilitate care nu se
exerseazd decat intr-un astfel de context: autocontrolul. Nu
intampldtor, jocul si jucdriile au apdrut odatd cu formarea so-
cietatilor mai complexe.

Sd ne gandim, de exemplu, la unele activitati care au loc de-
seori in gridinite, precum recitarea in grup a unui cantec. In
acest caz, nimeni nu cantd ce 1i trece prin cap, ci toti 1si con-
troleazd vocea si 0 armonizeazd cu a celorlalti. Se poate inter-
preta un cantec si se poate modifica intre timp textul, poate
furnizand o instructiune (pronuntd toate cuvintele folosind numai
vocala a). Jocul reuseste imediat, ceea ce se iIntdmpld cand outputul
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automat din centrii vorbirii este modulat incd o datd in creierul
frontal siabia dupd aceea este emis in exterior. Acest control este
flexibil; regula care trebuie urmatd de fiecare datd se schimbad
mereu (si acum numai vocala i), si astfel se antreneaza flexibili-
tatea cognitivd. Jocul bazat pe miscare are aceeasi functie a
exersdrii autocontrolului precum alergatul in functie de reguli
precise. In cazul jocurilor de echipi trebuie respectate multe
reguli. Gradinita este, din punctul de vedere al dezvoltarii neu-
robiologice, antrenament pur al lobului frontal! Iar abilitatea
creierului frontal nu tine de vorbire sau de calculul matematic,
ci de puterea vointei.

Planificarea unei intregi succesiuni de activitdti serveste la
randul sdu antrenamentului autocontrolului. O grupd constru-
ieste ceva, o casd din mese si scaune, sau sapd afard o groapd. O
altd grupd se ocupd Induntru de pregdtirea unei prdjituri. Ni-
meni nu linge aluatul, ci toti lucreazd in vederea unui scop
comun §i Isi stdpanesc pofta de a manca ceva dulce. Dupd ce
prdjitura este pusd pe masd, se mai cantd intdi un cantec si abia
dupd aceea copiii mdnancad. Este o modalitate perfectd de exer-
sare a autocontrolului.

Studiile aratd cd autocontrolul poate fi antrenat foarte efi-
cient in copildrie si tinerete dacd la grddinitd si la scoald se cre-
eazd situatii si activitdti adecvate.? Acest lucru poate functiona
cand copiii se distreazd facind ceva. Deoarece cantatul este
distractiv, nu md opresc dupd doud madsuri, chiar dacd ma
distrage altceva. Si astfel invat s duc o activitate la bun sfarsit.
Acestlucru nu este valabil doar pentru orice formd de muzica,
cisi pentru toate celelalte activitdti ce ajutd la intdrirea vointei,
cum sunt teatrul, sportul si activitatile manuale. Dupd ce de-
senez sau pictez obtin un rezultat pe care-1 pot ardta cu man-
drie altora, in cazul In care mi-am pdstrat concentrarea. Astfel
se invatd perseverenta!
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SANATATEA, FERICIREA SI VIATA LUNGA

In 1989, revista Science a publicat rezultatele unui experiment
cat se poate de simplu: un copil std la 0 masa pe care se afld
o prdjiturd si un clopotel. Conducdtorul experimentului ii
spune copilului: ,,0 sd plec din camerd. Dacd peste cateva mi-
nute, cand md intorc, nu ai mancat desertul, vei primi doua
prdjituri. Dacd Intre timp mananci prdjitura, atunci sund din
clopotel. Md intorc imediat, dar nu primesti a doua prdjiturd.”
Experimentul era de fapt un test al autocontrolului, asa-nu-
mitul test al bezelei, folosit pentru a verifica dacd copiii sunt
capabili sd-si amane gratificarea. Copiii sunt pusi in fata ale-
gerii de a manca imediat o bezea sau de a astepta pentru a
primiincad una. Este rdspldtitd asteptarea, iar copiii cu greu se
pot abtine.

11.1 Un test foarte simplu, cunoscut in psihologie drept testul bezelei: poate copilul
sa reziste tentatiei?
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Multi copii testati s-au luptat cu ei insisi pentru a rezista ten-
tatiei; dar in cele din urmd nu au putut rezista trei minute.
Unii copii au mancat bezeaua imediat. Doar 30% dintre copii
au amanat pldcerea pand ciand a reapdrut psihologul, adicd
timp de panad la 15 minute. Psihologul californian Walter Mis-
chel realizase acest experiment incd de la mijlocul anilor ’60
cu fiicele sale si cu prietenii lor. Dupd mai multi ani si-a dat
seama cd acei copii care la varsta grddinitei se puteau ,,stapani*
mai bine s-au descurcat mai bine la scoald, la facultate si la
locul de muncd decat cei care nu s-au putut abtine.’

Dar capacitatea de autocontrol se poate testa si fard prdji-
turd si clopotel. Trebuie doar sd intrebdm parintii, educatoarele
si profesorii. Exact asta s-a Intamplat in studiul neozeelandez
deja amintit privind dezvoltarea a peste 1000 de copii. In al trei-
lea, al cincilea, al saptelea si al unsprezecelea an de viatd au fost
aplicate diferite teste si chestionare; atat pdrintii, cat si profe-
sorii au fost chestionati, dar si copiii de peste 11 ani. Apoi, su-
biectii au fost cercetati in continuare, la intervale regulate,
pand la varsta adultd. Rezultatele au ardtat cd sandtatea, bu-
ndstarea si conditia sociald depind de capacitatea de autocon-
trol din copildrie. Cine se putea controla din copildrie devenea
un adult mai sanatos (de la dinti mai buni pand la aparitia mai
rard a diabetului), castiga mai mult si era amenintat mai putin
de probleme sociale si economice, avea o tendintd mai scdzutd
spre infractionalitate si avea in general mai putine probleme
de adictie (fumat la 15 ani sau dependentd de drogurila 26 de
ani). Pand si asa-numitele ,prostii“ ale tineretii (de la furtul din
magazin pand la sarcini nedorite) erau mai rare la cei care in
copildrie aveau un autocontrol mai bun.

S-ar putea obiecta cd efectele descrise nu deriva din autocon-
trol, ci au de-a face cu inteligenta sau cu mediul in care au cres-
cut: persoanele inteligente si cele care au crescut intr-un mediu
familial bun se stapanesc mai bine. Exact din acest motiv au fost
luate in considerare inteligenta si statutul socio-economic ale

3
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subiectilor. S-a dovedit, intr-adevar, cd acesti doi factori influ-
enteazd nivelul relativ de fericire, sandtate, venit, infractiona-
litate etc. Cu toate astea, influenta este aproape la fel de mare
precum cea a autocontrolului si poate fi delimitatd statistic de
ultimul. Chiar si in studiul privind consecintele nefavorabile
ale consumului de media in copildrie asupra educatiei la varsta
adultd s-a ardtat cd statutul socio-economic (in Germania, de
exemplu, copiii pdrintilor care primesc ajutor social se uitd la
televizor in medie cu o jumdtate de ord mai mult decat ceilalti)
nu este de ajuns pentru a explica efectul. Este vorba, prin ur-
mare, de o consecintd sistematicd exercitatd de autocontrol. Cu
toate cd fiecare om cunoaste legatura dintre inteligentad si riscul
mai scdzut de sdrdcie, autocontrolul nu se afld aproape deloc
pe ,radarul” factorilor esentiali care determind calitatea vietii.
Ar trebui poate sd se scrie o carte intreagd pe aceastd temad.

Alte studii sugereazd cd un autocontrol bun poate chiar sa
prelungeascd viata. Dintre cele mai bune studii face parte o cer-
cetare la care oamenii de stiintd scotieni au dat dovadd de multa
rabdare. In anul 1950, cercetitorii au studiat trisiturile de
personalitate a 1200 de copii cu varsta de 14 ani, dupd care au
asteptat 55 de ani.* Dupd aceea, au verificat cine si caind a mu-
rit §i cine trdia Incd. Rezultatele au demonstrat o influenta
foarte clard a constiinciozitdtii unei persoane asupra sperantei
sale de viatd: cei care fuseserd mai putin constiinciosi erau
foarte probabil deja morti. Cine insd este constient de sine si
de lume, cine se controleazd si stie Incotro merge trdieste nu
doar mai bine, mai sdndtos si mai fericit, ci mai mult.

Una dintre cauzele fundamentale ale acestui fenomen a fost
evidentiatd intr-un studiu care meritd amintit chiar si numai
pentru subiectii care au participat la el: psiholoaga newyorkeza
B.J. Casey a supus unei tomografii cu rezonantd magneticd 27
de adulti care, In copildrie, participaserd la testul cu bezeaua in
anii’60.” Acum nu mai trebuiau sd reziste tentatiei unei bezele,
cdci adultilor nu prea le plac astfel de dulciuri. Autocontrolul
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a fost pus la incercare prin sarcini in care trebuiau sa-si stapa-
neascd emotiile. S-a dovedit cd activitatea lobului frontal, res-
ponsabil pentru memoria de lucru si controlul emotiilor, era
mai mare la subiectii care inca de la patru ani se puteau sta-
pani mai bine la testul bezelei. in schimb, centrii emotionali
ai celor care nu trecuserd testul bezelei erau mai activi, in
ciuda activarii autocontrolului. Cine isi poate controla mai
bine emotiile in timpul vietii nu doar ca trdieste mai bine, dar
le face viata mai usoarad si celor din jur.

STRESUL CA LIPSA A AUTOCONTROLULUI

Pe unii poate i va surprinde sd afle cd exista o legdturd clara
intre stres si autocontrol. De obicei spunem ,cat stres“ cand
liftul este stricat si trebuie sd urcdm patru etaje pe scdri. Dar
tocmai datoritd acestui mic efort putem scdpa de stres! Stresul
nu este acelasi lucru cu efortul fizic, ci este mai degrabd dimi-
nuat de solicitarea fizicd corectd.

Stresul rezultd din lipsa controlului. Prin urmare, nu de-
pinde de situatia obiectiva, ci de felul in care trdim la nivel
subiectiv circumstantele si de nivelul controlului. Vreau sa
clarific acest lucru printr-un exemplu: unui sobolan aflat
intr-o cuscd i se administreazd din cdnd in cand cate un soc
electric prin podeaua custii. Socul doare, iar sobolanul in-
cearcd sa-1 evite. Poate face acest lucruy, cdci in cuscd se afld o
mici lampi care se aprinde scurt inainte de socul electric. In
cusca se afld si o tastd pe care sobolanul trebuie sd apese cand
se aprinde lampa. Dacd face asta, nu mai urmeazd nici un soc
electric. Dar dacd sobolanul e prea lent, va fi electrocutat. Inter-
valul de timp dintre aprinderea lampii si socul electric poate
fireglat astfel incat sobolanul sd reuseasca de obicei sd evite
socul. Din cand in cand insd va fi prea lent si atunci va primi
un soc.
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Acelasi aparat care produce socuri este conectat la o altd
cuscd, in camera aldturatd. Si in aceastd cuscd se afld un sobo-
lan. Intotdeauna cand sobolanul 1 primeste un soc (adici a
reactionat prea lent), sobolanul 2 primeste si el un soc. In
restul timpului, acest al doilea sobolan nu are nimic de facut.
Nu are lampd si nici pedald, asa cd nu-si poate influenta desti-
nul. Dimpotrivd, nu trebuie sd facd nimic, adicd nu trebuie sa
se concentreze, sd priveascd lampa si apoi sd apese rapid tasta.
El este complet inactiv.

Care dintre cei doi sobolani va fi chinuit de stres? S-ar putea
crede cd sobolanul 1. El trebuie sa fie alert, atent si incordat;
trebuie sd reactioneze rapid si se afld, intr-un anumit sens, sub
presiune constantd, pregdtit sd evite socul electric. Cu totul
altfel este situatia sobolanului 2, care nu face nimic si primeste
exact aceleasi socuri electrice. In realitate insi al doilea sobolan
este mai stresat. Acest lucru poate fi dovedit dacd se cerceteazd
simptomele de stres: tensiune arteriald crescutd, tulburari di-
gestive, tulburdri de crestere, impotenta, pierderea libidoului,
boli infectioase, formatiuni canceroase si, nu in ultimul rand,
moarte neuronald. Toate aceste lucruri se pot constata la so-
bolanul 2, care suferd de stres cronic, dar nu si la sobolanul 1,
care nu da nici un semn de stres.

Acest experiment aratd in mod clar cd nu situatiile nepld-
cute cauzeazd stresul, ci senzatia cd esti expus acestora fdrd a
putea face ceva. Cand stim cd nu avem nici o posibilitate de
interventie sau de control, in noi se declanseaza (la fel ca in
cazul sobolanului) stresul cronic. Suntem stresati mereu
atunci cand nu avem controlul. Cand stim cd seful se afld me-
reu intr-o dispozitie proastd lunea, ne vom pregdti din timp.
Dar dacad seful 1si descarcd nervii periodic si fard avertisment,
incepem sd fim cuprinsi de stres. Cine rdde mai des trdieste
mai mult.® O sotie sau o partenerd inclinata spre scandal nu
doar cd diminueaza fericirea barbatului, ci si durata de viatd a
acestuia, cdci sentimentele pozitive prelungesc de obicei viata.’

216 DEMENTA DIGITALA



Acest lucru este cauzat, in fond, de stresul pe care-1 simte bar-
batul pentru cd nu stie niciodatd ce va face sotia lui. (Efectul
este valabil si invers, dar nu este la fel de puternic.)

RENUNTAREA CRONICA LA AUTOCONTROL

Tulburdrile de atentie sunt opusul autocontrolului: cine este
distras tot timpul de ceva si sare de la una la alta nu isi stapa-
neste motricitatea. Pasivitatea in fata ecranului duce in mod
clar la tulburdri de atentie. Pediatrul american Dimitri Chris-
takis si colaboratorii sdi au fost primii care au ardtat cd privitul
la televizor in copildria timpurie duce la aparitia mai frecventa
a tulburdrilor de atentie la varsta scolard (adicd la pierderea
autocontrolului).® Un studiu® publicat in toamna anului 2011
in renumita revistd de specialitate Pediatrics a ardtat de ce se
intampla astfel: 60 de copii in varstd de patru ani au fost im-
partifi aleatoriu in trei grupe. Prima grupd a vdzut un desen
animat modern, cu montaj foarte rapid (scenele se schimbau
in medie la 11 secunde), a doua grupd a vazut un film didactic
realist despre viata unui bdiat (scenele se schimbau la 34 de
secunde), iar a treia grupd a trebuit sd deseneze timp de 9 mi-
nute. Dupd aceea, toate grupele au dat patru teste simple care
madsurau functionarea lobului frontal:

(1) Sd aseze in mod logic trei piese ce formeazd un turn conic
(turnul din Hanoi), o functie a memoriei de lucru.

(2) Testul cap-umar-genunchi-deget (,Cand spun cap, tre-
buie sa va atingeti degetul de la picior, iar cind spun
deget, sd vd atingeti capul®), pentru a inhiba comporta-
mentul reflex si a actiona conform instructiunilor date.

(3) O versiune a testului bezelei pentru mdsurarea capaci-
tatii de amdnare a gratificdrii.
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(4) Numadrdtoare inversd (,Eu spun ciateva numere, iar tu
le spui in ordine inversd. Cand spun 3—4, tu trebuie sd
spui 4-3%), tot o functie a memoriei de lucru.

In graficul urmitor sunt prezentate rezultatele celor patru teste
pentru cele trei grupe. Se vede clar cd desenul animat cu mon-
taj rapid ne pune la incercare capacitatea de autocontrol, in
timp ce concentrarea din timpul desenatului imbunadtateste
clar autocontrolul.
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Cap-umar- Numaratoarea Construirea Amanarea
genunchi-deget inversa turnului gratificarii

11.2 Rezultatele celor patru teste ce masoara concentrarea si autocontrolul la
copii Tn varsta de patru ani prin raportare la ce au facut in prealabil: au privit un
desen animat rapid (coloane negre), au vazut un film educativ (coloane gri) sau
au desenat (coloane albe).!°

Cum astazi foarte multi copii petrec zilnic nu cateva minute, ci
cateva ore privind astfel de desene animate, nu pot sd nu existe
consecinte asupra creierului lor atat de flexibil. Cercetadrile lui
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Dimitri Christakis si cele ale lui Robert Hancox, descrise pe larg
in capitolul 6, demonstreaza exact efectele negative ale televi-
zorului asupra sdndtdtii fizice si asupra dezvoltdrii mentale.

Mi se pare de-a dreptul rusinos cd stiinta a putut dovedi abia
in toamna anului 2011 ceea ce milioane de pdrinti si de bunici
stiau de mult timp: copiii se ,potolesc complet” dupd ore in sir
de desene animate duminicd dimineata. ,,Copiii nu mai pot
face nimic dupd aceea®, se plang mamele cind discutad cu mine
despre consecintele consumului media.

Meritd amintit faptul cd lobul frontal este foarte ,,sensibil“
si nu mai functioneazd bine nu doar la oboseald, ci si in urma
scdderii nivelului glicemiei (asa cum se intdmpld in mod nor-
mal la doud ore dupd micul dejun). Un experiment recent, axat
pe un grup de judecdtori cu experientd, a ardtat cd acestia sunt
mai nerdbddtori dacd nu mdnancd nimic o perioadd de timp
si dau verdicte mai proaste.!! Ceea ce este valabil pentru jude-
cdtori se aplicd si In cazul copiilor, la care lobul frontal incad
nu este pe deplin dezvoltat: cine merge la scoald pe stomacul
gol nu se va putea concentra bine. Iar cine inlocuieste micul
dejun cu televizorul, cum fac zilnic milioane de copiilanoiin
tard, se va comporta la fel de inteligent precum cel care inainte
de un concurs de alergare se impuscd in genunchi.

ANTRENAREA ATENTIEI LA CALCULATOR?

~Acest lucru poate cd e valabil pentru televizor, dar nu existd
studii care aratd cd ne putem antrena atentia la calculator?”,
imi vor spune acum amatorii de jocuri video, care pot cita un
articol din revista Nature conform cdruia jocurile video de
actiune ar imbunatdti atentia.!? S-a constatat cd persoanele
care se joacd la calculator pot reactiona mai bine la stimuli de
distragere decat cei care nu se joacd (experimentul 1). De ase-
menea, pot indica mai binenumadrul stimulilor ce se succed cu
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rapiditate (experimentul 2). In plus, reactioneazi mai bine la
stimuli care se afld la periferia campului vizual (experimentul 3)
si prezintd un efect al suspendarii atentiei (attentional blink
effect) mai scazut (experimentul 4). Asta inseamnd cd la apro-
ximativ o cincime de secundd dupa prezentarea unui stimul
urmeazd un alt stimul, care in mod normal este prelucrat mai
prost. Aceastd inrdutdtire este mai redusd la cei care se joacd
la calculator. Experimentele 1, 3 si 4 au fost efectuate cu cate
8 jucdtori si 8 persoane care nu joacd, iar in experimentul 2
fiecare grup continea 13 persoane.

La o privire mai atentd insd datele nu dovedesc deloc ceea
ce se crede: cine prelucreazd mai bine stimulii de distragere ii
poate suprima mai greu si este distras mai usor (experimentul 1).
Acelasi lucru este valabil pentru cei care reactioneaza foarte
repede la mulfi stimuli, cdci ei se concentreaza mai greu asupra
unuia singur (experimentul 2). Cine isi directioneazd atentia pe
tot ecranul, In timp ce impuscd monstri din spatiu, invatd astfel
sd-si Impartd atentia, nu s-o concentreze (experimentul 3).

Pentru a intelege rezultatul experimentului 4 trebuie sd mad
intorc putin inapoi: prelucrarea unui stimul in sistemul nostru
vizual necesitd timp, chiar dacd la inceput are loc automat si
foarte rapid. Astfel, in timp ce privim o scend timp de numai
180 de milisecunde putem spune dacd vedem un animal sau
nu, chiar dacd aceasta se intampld cu mult timp Tnainte de a fi
privit constient imaginea."” Pentru a putea percepe ceva atat de
repede, sistemul nostru vizual trebuie sd se protejeze impotriva
suprasolicitdrii. Asta este posibil prin intermediul suspenddrii
atentiei, cind procesele automate de prelucrare a informatiei
din sistemul nostru vizual opresc prelucrarea altor stimuli
pand cand este perceput si prelucrat urmadtorul stimul. Proce-
sul dureazd un sfert de secundad si nu este o eroare de sistem,
ciun mecanism important de protectie contra suprasolicitarii.
Experimentul 4 aratd cd acest mecanism poate fi antrenat cel
putin partial prin ore intregi de jocuri video.

220 DEMENTA DIGITALA



Intr-un al cincilea experiment, nous persoane care nu jucau
astfel de jocuri s-au antrenat cate o ord pe zi, timp de zece zile,
cu un joc de tip shooter (Medal of Honor), in timp ce un grup de
control s-a dedicat jocului nonviolent Tetris. ,Acest joc contine
o importantd componenta vizual-motorie, in timp ce jocurile
video de actiune necesitd distribuirea si alternarea rapidd a aten-
tiei. La Tetris, jucdtorul se concentreazad de fiecare datd asupra
unui singur lucru, motiv pentru care nu sunt de asteptat modi-
ficdrile atentiei descrise anterior “, scriu autorii studiului.'

Toate aceste modificari aratd cd jocurile de tip shooterinflu-
enteazd puternic atentia. ,Desi o astfel de activitate pare ino-
fensiva, poate duce la modificari radicale ale atentiei vizuale®,
spun autorii Shawn Green si Daphne Bavelier despre rezulta-
tele obtinute, sugerand astfel cititorului cd efectele sunt pozi-
tive, aga cum au transmis dupd aceea toate agentiile de presd."”
Dimpotrivd, acest studiu a ardtat clar cd jocurile de tip shooter
diminueazd concentrarea si autocontrolul, reducandu-le la
nivelul de functionare mentald al unui automat.

Intre timp, un important studiu britanic a aritat foarte clar
cd jocurile de tip shooter nu te invatd decat sd tragi in tinte.'®
Autorii s-au adresat spectatorilor documentarului de populari-
zare a stiintei Bang Goes The Theory, rugandu-i sa participe la un
studiu de sase sdptdmani pe internet. S-au inscris 52 617 par-
ticipanti cu varste cuprinse intre 18 si 60 de ani, care au fost
evaluatila inceput cu patru teste neuropsihologice in vederea
evaludrii gandirii logice, memoriei verbale pe termen scurt,
memoriei spatiale de lucru si Invatdrii unor perechi de cuvinte
asociate. Acestea sunt teste bine cunoscute si validate, astfel
incat pot fifolosite siin domeniul clinic pentru a testa diverse
deficiente si a mdsura si eventualele imbunditdtiri.

Dupa testele preliminare, participantii au fost impartiti
aleatoriu In doud grupuri experimentale si un grup de control.
Ei trebuiau sd rezolve sase exercitii de cel putin trei ori pe sdp-
tdmand, timp de cate 10 minute: in grupul experimental 1 era
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vorba despre gandire logicd, planificare si rezolvarea de pro-
bleme; in grupul experimental 2 s-a analizat o paletd mai largd
de performante mentale, cu sarcini privind memoria pe ter-
men scurt, atentia, gandirea spatiald si matematica. Urmand
principiul programelor de antrenare a creierului, dificultatea
sarcinilor a fost adaptata nivelului individual al participantilor,
astfel Incat apdreau mereu provocari care trebuiau depdsite, iar
succesul antrenamentului era maxim. Grupul de controlnu a
primit exercitii, ci trebuia sd rdspundd, in timpul antrenamen-
tului, anumitor intrebdri obscure.

Dupd sase saptamani de antrenament au fost repetate tes-
tele dela inceput si au fost comparate cu rezultatele initiale. La
capdtul experimentului au ajuns 11 430 de participanti. Aces-
tia au absolvit testul initial si cel final si, in medie, 25 de mo-
dule de antrenament. S-au mdsurat imbunadtatirile la cele patru
teste neuropsihologice (rezultatul final minus rezultatul ini-
tial), precum si imbundtdtirea la cele sase sarcini efectuate
in timpul antrenamentului (din nou, rezultatul final minus
rezultatul initial). Acest proces a permis diferentierea imbuna-
tatirilor determinate de antrenament de imbunadtatirile gene-
rale ale capacitdtilor mentale. Cu alte cuvinte, s-a putut constata
dacd participantul reusea sd transfere noile abilitadti si in alte
situatii.

Rezultatele studiului au fost clare si univoce: nici una din-
tre unitdtile de antrenament nu a produs modificdri ale capa-
citdtilor mentale ale participantilor. In toate cele trei grupe s-a
ajuns la imbunadtdtiri minore la al doilea test, dar care nu erau
provocate de antrenament, ci de un efect al exercitiului (dupa
sase sdptdmani se repetase acelasi test). Nu s-au observat imbu-
ndtdtiri nici in privinta gandirii logice, memoriei verbale pe
termen scurt, memoriei spatiale de lucru si invatdrii unor noi
asocieri mentale.

In schimb, din punct de vedere statistic, toti participantii din
grupurile experimentale 1 si 2 si-au imbunatatit semnificativ
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rezultatele la exercitiile de antrenament. Chiar si membrii
grupului de control au devenit un pic mai abili (dar nu sem-
nificativ statistic) in a rdspunde la intrebdri obscure. Asta in-
seamnd cd antrenamentul are un efect asupra invatarii, care
insd nu foloseste la alte sarcini, chiar dacd sunt inrudite cu
antrenamentul.

Concluzia autorilor e foarte clard: ,,Din punctul nostru de
vedere, aceste rezultate nu oferd dovezi in favoarea opiniei larg
raspandite potrivit cdreia programele informatice de antrena-
ment mental imbundtdtesc randamentul mental general al
oamenilor sanatosi.“!’

REZUMAT

Mediile digitale impiedicd dezvoltarea capacitdtii de autocon-
trol si provoacd stres. Cei care sustin cd la grddinitd si la scoala
primard copiii ar trebui sd foloseascd mai mult mediile digitale
trebuie si tind cont de acest lucru. Intai de toate, trebuie si ne
asigurdm cd presupusele avantaje depdsesc dezavantajele do-
vedite deja. Cei care sustin folosirea calculatorului in copildrie
incd nu au adus argumente valide in acest sens.

Jocurile de tip shooteradancesc tulburirile de atentie. In plus,
capacitatea mentald globald nu se imbundtdteste, desi acest
lucru este sustinut deseori de producdtorii programelor infor-
matice de antrenament mental. La acestea se adauga si faptul
cd nu putem face afirmatii definitive privind consecintele pe
termen lung ale folosirii calculatorului la locul de munca si
acasd.

In plus, trebuie si avem in vedere inci un aspect care pani
acum nu prea a fost discutat si care are legdturd cu autocon-
trolul si stresul. Este considerat discutabil faptul ca unele
companii mari adund online o cantitate enorma de date des-
pre utilizatorii lor. Stiti cd, dacd nu platiti pentru un serviciu,
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atunci nu dumneavoastrd sunteti clientul, ci bunurile care
sunt vandute. Nu ar trebui sd vd mire cd, dupa ce ati cdutat
ceva gratis, veti primi necontenit reclame la produse asema-
ndtoare.

La sfarsitul anului 2009, motoarele de cdutare Google si
Yahoo au personalizat rezultatele cautdrilor, lucrurile care ne
intereseaza fiind inregistrate intr-o bazd de date. Pe termen lung,
vom ajunge sd fim dominati de aceste companii prin intermediul
personalizdrii rezultatelor cautdrii, care astfel ne va infdsura
intr-o asa-numitd buld de filtrare.’® Daca Google, Facebook sau
Yahoo vor sti cd anumite continuturi nu ne intereseazd, nu ni
le vor mai afisa. Aceastd renuntare la autodeterminare provo-
catd de tehnologia informatiei nu poate insemna, pe termen
lung, decat mai mult stres pentru noi tofi: aga cum am ardtat
in acest capitol, pierderea autocontrolului este un declansator
principal al stresului.



12

Insomnie, depresie, dependenta
si consecinte fizice

Consecintele ddundtoare ale digitalizdrii lumii in care trdim
ne afecteazad in diferite moduri nu doar mintea, ci si corpul. Si
pentru cd mintea locuieste in corpul nostru, consecintele fi-
zice negative ne afecteazd la randul lor mintea. Odatd cu apro-
fundarea acestor efecte colaterale, se poate observa din nou
legdtura dintre corp si minte. Efectele negative asupra corpu-
lui si consecintele lor asupra mintii reprezintd un argument
puternic in favoarea tezei cdrtii mele, potrivit cdreia mediile
digitale dduneazd enorm mintii umane pe termen lung.

SOMNUL

In medie, omul poate si nu minance nimic o luni de zile, ins3
nu poate sd nu doarmd o lund de zile. Privarea de somn nu pro-
voacd neapdrat psihozd, cum se afirmd uneori, dar la un mo-
ment dat obosim atat de tare, incat literalmente dormim in
picioare, respectiv nu mai putem ramane treji. Este la fel cain
cazul respiratiei: nu ne putem sinucide incetand sd respiram.
In cel mai riu caz, ne pierdem cunostinta, dupi care corpul re-
incepe automat sd respire. Tot asa si cand nu mai dormim:
corpul incepe sd se refacd dupad ce lesinam.

Se stie cd oamenii au nevoie de somn; dar pand nu demult
era destul de neclar de ce. ,,Ei bine, pentru odihnd*, s-ar gandi
multi. Dar acestanu e un raspuns la intrebarea care poate suna
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altfel: de ce are corpul nevoie de odihnd si mai ales de ce tocmai
in acest mod?

Cercetarea somnului a eliberat acest domeniu de multe
conceptii gresite si a inlocuit intrebarile gresite cu altele co-
recte. Cand s-a descoperit cd somnul este o stare indusd de creier,
ce nu presupune o scadere a activitdtii cerebrale, s-a eliminat
si teoria somnului ca ,oboseald-repaus“. Creierul nostru nu se
odihneste, mai ales in timpul somnului. Si treptat a devenit clar
un alt lucru: corpul poate rezista fard somn, dar nu si creierul!

Fiecare om are diverse experiente in timpul zilei; cunoaste
oameni noi si trdieste situatii noi. Pentru ca aceste experiente
sd rdmand In memorie pe termen lung, ele trebuie sedimen-
tate, iar asta se petrece in timpul somnului. Dupd cum stim
de mai bine de jumadtate de secol, somnul nu este o stare uni-
formad si egald. Activitatea cerebrald parcurge diferite modifi-
cdri: In fiecare noapte este vorba de patru pana la cinci cicluri,
de la somnul superficial la cel profund, care se transformd apoi
iar in somn superficial. Dupd aceea, creierul ramane activ, dupa
cum ne aratd electroencefalograma, dar persoana care doarme
este mult mai relaxatd si e mai greu de trezit decat in somnul
profund. Prin urmare, aceastd stare a fost numitad somn para-
doxal, deoarece creierul este la fel de treaz ca in starea de veghe,
dar este izolat de lumea exterioard: nu primeste impulsuri
(prag al stdrii de veghe mai Inalt) si nici nu trimite impulsuri
(relaxare musculard maximad). Pentru cd in aceastd fazd ochii
executd miscdri rapide (rapid eye movement, REM) si visele sunt
frecvente si intense, se vorbeste si de somnul REM sau faza
oniricd.

Dupad ce petrecem 10 pand la 15 minute in aceastd stare,
procesul oia de la capat: somn superficial, somn profund, somn
superficial si a doua fazd de somn REM. Ciclul se repetd de
aproximativ cinci ori pand dimineata, iar procentajul de somn
profund scade, pe cand cel al somnului REM creste. Suntem
foarte departe de a fi inteles toate detaliile, dar putem afirma

226 DEMENTA DIGITALA



cd, In somn, noile continuturi ale memoriei sunt integrate in
cunoasterea deja acumulati.! In acest scop, mai inti sunt acti-
vate in scoarta cerebrald, in faza de somn profund, conform
informatiilor primite de la hipocamp, iar dupa aceea, in faza
de somn REM, sunt legate de continuturi de memorie si emo-
tii mai vechi si analizate din nou. Acesta este motivul pentru
care uneori ne trezim cu solutia unei probleme la care ne-am
gandit zadarnic in seara dinainte.

Intre timp, multe studii centrate pe animale si pe oameni
au dovedit in mod clar ce semnificatie are somnul pentru func-
tionarea memoriei.? Cine Invatd mult are nevoie de mai mult
somn, iar cine pierde noptile pentru a invdta impiedicd creie-
rul sd recapituleze si sd consolideze informatiile acumulate in
timpul zilei. Functia creierului poate fi reprezentatd plastic in
felul urmator: o cutie de scrisori plind (hipocampul, unde se
memoreazd temporar continuturile) este golitd, scrisorile sor-
tate sunt puse intr-un ordonator (cortexul), iar dupd aceea
urmeazad citirea si prelucrarea scrisorilor (faza REM).

Nu este nevoie de LAN party-uri, care aveau loc pand acum
cativa aniin scolile dotate cu calculatoare de vineri seara pand
luni dimineata, pentru a ardta cd mediile digitale furd literal-
mente somnul multor oameni. In timpul acestor petreceri,
acum interzise in Germania, elevii se legau in retea la calcula-
toarele scolii si petreceau sfarsitul de saptdimand jucand unii
cu altii jocuri video, de obicei jocuri violente de tip shooter.?
Fiecare mamad, fiecare tatd si fiecare profesor stie ce obositi
sunt deseori azi tinerii, pentru cd seara navigheazd pe internet,
se joacd la calculator si stau pe retelele de socializare.

Insomnia este unul dintre cele mai frecvente efecte colate-
rale ale folosirii mediilor digitale. Un studiu suedez publicat
de curand a ardtat cd, din 1127 de tineri cu varste cuprinse intre
195125 de ani, tulburdrile de somn sunt foarte frecvente atat la
barbati, cat si la femei. Aceste rezultate au fost verificate din
nou si aprofundate cu alti 4163 de subiecti cu varste cuprinse
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intre 20i 25 de ani.* Folosirea mai ales seara a mediilor digitale,
chatul la femei, e-mailul si jocurile la ambele sexe si disponi-
bilitatea continud prin telefonul mobil se coreleaza de fiecare
datd cu aparitia si dezvoltarea tulburdrilor de somn.

Cine nu doarme din cauza mediilor digitale nu comite un
simplu delict, ci o crimd foarte serioasd impotriva propriului
corp. Cdci este o greseald sd credem cd somnul insuficient pro-
voacd doar o oboseald pe termen scurt. Pe termen lung, somnul
insuficient duce la o imunitate scdzutd si astfel la aparitia frec-
venti a bolilor infectioase si a cancerului. In plus, creste riscul
aparitiei unor boli cardiovasculare, a obezitatii si a diabetului.

Cel mai articulat studiu de pand acum privind consecintele
lipsei cronice de somn a fost efectuat pe 21 de subiecti sandtosi
care au petrecut sase sdptamani intr-un bunker cu lumind uni-
formd si difuzd si fard stimuli externi care sd indice dacd e
noapte sau zi.’ Dupd o sdptdmand de adaptare, ritmul zi-noapte
afost prelungit la 28 de ore, iar somnul nocturn a fost micsorat
la 5 sau 6 ore timp de trei sdptdmani. Dupd aceea au urmat
noui zile de odihna. in timpul celor trei siptimani, subiectilor
nu doar cd li s-a scurtat somnul nocturn, ci li s-a dat peste cap
si ceasul biologic, asa cum li se intdmpld celor cu o proastd
igiend a somnului, dupa cum e definitd abordarea (sdndtoasd) a
somnului.

Astfel s-a putut ardta pentru prima oard si la oameni cd
lipsa de somn duce la afectarea functiei pancreasului, care in
mod normal dupd o masd elibereazd insulind, pentru ca energia
oferitd de hrand sd ajungd in celule. Acest proces este impiedi-
cat de lipsa cronicd de somn si se ajunge la o crestere a nivelu-
lui glicemiei. Privarea de somn provoacd astfel modificdri ale
metabolismului ce duc la sporirea diabetului. In plus, s-a obser-
vat o scddere cu 8% a metabolismului bazal, adicd un consum
redus de energie. Pur teoretic, faptul acesta se traduce intr-o
crestere in greutate cu aproximativ 5 kilograme pe an. Se stie
deja de mult timp cd lipsa cronicd de somn se coreleaza pozitiv
cu o scadere a sperantei de viatd.®
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Incepem acum si intelegem cauzele obezititii patologice
care 1i afecteazd pe copii si pe tineri (vezi capitolul 6). Mai ales
bdietii sunt in pericol, avand in vedere cd petrec mult timp cu
mediile digitale.

DEPRESIA

Ati observat vreodatd cd rareori cineva care std in fata unui
ecran pare fericit? Dupd o plimbare, dupd lectura unei carti
bune sau dupa o vizitd la un prieten oamenii se simt bine, plini
de energie si lucreazd binedispusi. Dupd doud ore de televizor
sau de navigare pe internet nu se intampld la fel; oamenii nu
mai au chef de nimic. La tineri, acest lucru are efect mai ales la
scoald, dar lipsa de chef de ore provocatd de mediile digitale are
consecinte si in afara lectiilor, de exemplu atunci cand vine
vorba sd participe la activitdti voluntare la scoald. Procentajul
de elevi care vor sd facd voluntariat scade de la 43% la cei cu
varste de 11-12 ani pand la 9% la cei de 17-18 ani.” O tendintd
asemdndtoare poate fi observatd la activitatile din asociatii si
grupuri (o datd sau mai des pe sdptdmand). Aici participarea
scade dela 83% laceide 11 ani pandla 62% la cei de 18 ani, iar
consumul mediilor digitale joacad un rol hotdrator: cu cat se
folosesc mai multe medii, cu atit mai micd este participarea la
activitdti ale comunitatii, ale asociatiilor si grupurilor.
Procentajul celor care nu participd la nici o activitate orga-
nizatd in timpul liber este maxim printre cei care folosesc
intens mediile digitale, indiferent ce varstd au. O participare
mai micd la activitdfile de grup raportatd la mdsura folosirii
zilnice a mediilor digitale se poate observa foarte clar la cei cu
varste cuprinse intre 13 si 16 ani.® Asa cum stie oricine, peri-
oada de varstd cuprinsa 13 si 16 ani este foarte criticd si are un
efect formator pentru tineri. Acestia au nevoie sd capete incre-
dere in ei Insisi si mai ales sd ia contact cu cei de aceeasi varstd,
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pentru a-si gasilocul in comunitate. Pentru aceasta, este nevoie
de contacte reale, nu de intalnirea cu niste monstri si extrate-
restri care trebuie Impuscati intr-o lume virtuald.

La asta se adaugd si faptul cd activitdtile de grup organizate
presupun activitate fizica regulatd (94%). Cum aceasta este
evitatd din ce In ce mai mult, pe mdsura ce tinerii inainteazd
in varstd (de la 11 la 18 ani) se poate constata o lipsd crescutd
a activitdtii fizice. Aceasta este determinatd de consumul me-
diilor digitale: cine petrece mult timp cu astfel de dispozitive
se miscd mai putin, ceea ce are consecinte asupra sanatatii fi-
zice si mentale.

Asacdnu e demirare cd studiul suedez deja amintit a ardtat
o legaturd clard intre folosirea mediilor digitale pe de o parte
si aparitia stresului si depresiei pe de altd parte, mai ales la
femeile tinere. Stresul cronic provocat de lipsa de control asu-
pra propriei vieti declanseazd nu numai o imunitate scdzutd,
tulburdri hormonale, dificultdti digestive, slabirea muscula-
turii, probleme cardiace si circulatorii, ci si moartea celulelor
nervoase din creier. Dupd cum am vdzut, neuronii se dezvolta
chiar si la adulti, mai ales in hipocamp. Stresul impiedicd ma-
turizarea completd’, duce la distrugerea multor neuroni si
creeazd probleme de concentrare si de memorie.

Silipsa cronicd de somn duce la depresii, care, la randul lor,
afecteazd somnul. Se ajunge astfel 1a un cerc vicios, la o dispo-
zitie proastd sila senzatia de oboseald si epuizare. Tinerii obezi
suferd si din cauza corpului lor, sunt stigmatizati, exclusi social
si cad mai usor in depresie. Depresia reprezintd rezultatul final
si comun al modificdrilor corpului si mintii provocate de me-
diile digitale.

Pand si fenomenul dependentei, care va fi discutat in para-
graful urmdtor, are legdturd cu tulburarea depresivd: numeroase
studii au dovedit cd depresia apare mai frecvent concomitent
cu dependenta de calculator si de internet, comparativ cu oa-
meni care au un comportament normal in privinta folosirii
mediilor digitale.!
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S-amai demonstrat si existenta unei legaturi intre folosirea
excesivd a internetului si psihopatologia depresiva.'' Astfel,
un grup de cercetdtori britanici au intervievat 1319 tineri in
legdturd cu obisnuintele lor de folosire a internetului, mdsurand
in acelasi timp simptomele depresive cu ajutorul unor scale
standardizate. In tot grupul s-a dovedit un raport clar intre
folosirea internetului si inclinatia catre dependentd, pe de o
parte, si existenta simptomelor depresive, pe de altd parte. Bar-
batii erau afectati mai puternic decat femeile, iar subiectii ti-
neri erau semnificativ mai afectati decat cei mai in varstd.!? Un
grup mic de 18 subiecti (1,2%) indeplineau criteriile dependen-
tei de internet; toti sufereau de diferite grade de depresie si folo-
seau internetul in special pentru jocuri si pornografie.

Datele obtinute cu ajutorul chestionarelor sunt importante,
dar pot fi supuse criticilor, deoarece masurdtorile reale ale com-
portamentului efectiv sunt mai exacte si mai de incredere.
Existd insd un important studiu centrat pe 216 subiecti si efec-
tuat in februarie 2011 la Universitatea de Stiintd si Tehnologie
din Missouri. Cercetdtorii au mdsurat folosirea internetului
in mod discret, dar respectand totodatd spatiul privat. Studiul
a confirmat, incd o datd, o legdturd semnificativd intre mai
multi parametri ai folosirii internetului si emergenta simpto-
melor depresive.!?

DEPENDENTA

Riscurile dependentei de internet si de calculator au fost pana
acum cercetate fie din punct de vedere epidemiologic (frec-
ventd), fie neurologic (mecanismul debutului). Stim astfel nu
doar cd mediile digitale creeazd dependentd, ci si de ce se in-
tampla astfel.

Cercetdtorii fac deosebirea intre folosirea patologicd a inter-
netului si dependenta de jocuri video, desi datele sunt tot timpul
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modificate si cercetdrile sunt de bund calitate —realizate pe un
numadr mare de subiecti si, cand este posibil, pe parcursul unor
perioade mailungi de timp — existd mereu un decalaj In raport
curealitatea. Din 1997 pand in 2010, folosirea internetului in
Germania a crescut in cazul persoanelor cu varste cuprinse
intre 14 si 19 ani de la 6,3% la 100%.

Datele privind dependenta de internet au fost prezentate in
mai 2011 de cercetdtorii de la Universitdtile Liibeck si Greifs-
wald, in parteneriat cu cercetdtori olandezi din Nijmegen si
Rotterdam, intr-un raport oferit Ministerului Federal al Sana-
tatii.'* Esantionul reprezentativ a constatin 15 024 de germani
cuvarste cuprinse intre 14 si 64 de ani, care au fost intervievati
telefonic. In total, a rezultat o frecventi a dependentei de in-
ternet de 1,5% (femei 1,3%, bdrbati 1,7%). Este vorba despre
oameni care petrec in fiecare saptdmand in medie 29,2 ore pe
internet. In grupa de varsti 14-24 de ani, procentajul depen-
dentei de internet este de 2,4%, iar in grupa de varstd 14-16 ani
este chiar de 4%. Fetele, cu un procentaj de 4,9%, sunt Inaintea
baietilor (3,1%), fapt care se datoreazd mai ales folosirii retele-
lor de socializare (77,1% dintre fetele dependente de internet),
in timp ce baietii preferd mai degrabd sd se joace.

Printre activitdtile preponderente la dependentii de inter-
net se numadrd: cumpdrdturile pe internet', consumul excesiv
de filme'®, folosirea intensd a retelelor de socializare'’, chat-
room-urile'® sijocurile online', precum si folosirea internetului
mai ales noaptea®. Este greu de negat cd studentii care stau
foarte mult in retea isi reduc activitdtile in lumea reald si astfel
sunt din ce in ce mai izolati social. Cercul vicios cunoscut din
tratamentul tulburdrilor anxioase, care constd in izolare, anxi-
etate fatd de legdturile sociale si din nou izolare, este intdrit de
o legdturd clard intre singuratate si folosirea internetului.”!

Pentru a vd oferi ocazia de a va evalua propria situatie (sau
pe cea a unei persoane apropiate), in tabelul urmator?’ sunt
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enumerate intrebdrile standard la care puteti rdspunde cu
niciodatd (0), rar (1), uneori (2), deseori (3) sau foarte frecvent
(4). Punctajul maxim este 56, iar valorile situate in jur de 28
sunt deja un indicator clar al dependentei de internet.

TNTREBARI PENTRU EVALUAREA
DEPENDENTEI DE INTERNET*

1. Cat de des vi se pare dificil sd iesiti de pe internet?

2. Cat de des continuati sd folositi internetul, desi vreti sd
incetati?

3. Catde des vd spun alti oameni (de exemplu, partenerul,
copiii, pdrintii sau prietenii) cd ar trebui sd folositi mai
putin internetul?

4. Cat de des preferati internetul in loc sd petreceti timp cu
altii, de exemplu cu partenerul, copiii, parintii, prietenii?

5. Cat de des dormiti prea putin pentru cd sunteti online?

6. Cat de des vd ganditi la internet, chiar dacd nu sunteti
online?

7.Cat de des vd bucurati deja cd urmeazd sd folositi inter-
netul?

8. Cat de des vd ganditi cd ar trebui sd petreceti mai putin
timp pe internet?

9. Cat de des ati incercat, fara succes, sd stati mai putin
timp pe internet?

10. Cat de des efectuati sarcinile de acasd cu rapiditate pen-
tru a accesa mai repede internetul?

11.Cat de des va neglijati indatoririle zilnice (serviciu,
scoald, viata de familie) pentru cd preferati sd stati pe
internet?

12. Catde des intrati pe internet cand vd simtiti prost dispus?

13. Cat de des folositi internetul pentru a uita de griji sau
pentru a reprima o stare de spirit negativa?
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14. Cat de des vd simtiti nelinistiti, frustrati sau iritati dacd
nu puteti folosi internetul?

O comparatie la nivel global ne aratd cd dependenta de inter-
net este In mod clar mai mare in tdrile asiatice (Japonia, Coreea
de Sud, Taiwan), fapt care se datoreazd probabil afinitatii mari
a multor oameni de acolo fatd de noutatile tehnice din dome-
niul jocurilor si divertismentului. Sd ne gandim doar la tama-
gotchi, un animdlut virtual — de fapt, o absurditate — lansat pe
piatd in 1996 in Japonia, care avea nevoie de atentia proprie-
tarului pentru a manca, a bea si a dormi. In Coreea de Sud,
jocurile video sunt transmise la televizor asa cum se transmit
lanoi meciurile de fotbal: oamenii trdiesc ,live“ rdzboiul mon-
strilor (controlati de jucdtori profesionisti) si totul este acom-
paniat de comentatori sportivi.

Se cunoaste de mult timp faptul cd jocurile video pot crea
dependentd. Mai ales jocurile complexe, cu multi jucdtori sio
dozd de hazard (cum este, de exemplu, World of Warcraft), au
deseori consecinte catastrofale asupra vietii jucdtorilor: aces-
tia uitd complet de ei insisi si joacd pand la 18 ore pe zi. Cine
crede cd acest lucru afecteazd doar cativa tineri se insald.

Dupad intervievarea unui esantion format din 15 168 de ti-
neri cu varsta de 15 ani, studiu efectuat de Institutul de Cerce-
tare Criminologicd din Saxonia Inferioard (KFN), a rezultat ca
4,3% dintre fete si 15,8% dintre bdieti petrec zilnic mai mult
de 4,5 ore cu jocuri video. In acest studiu, 3% dintre biieti si
0,3% dintre fete au fost considerati dependenti, ceea ce duce
la un numar de 14 400 de elevi de clasa a noua care sunt depen-
denti de jocuri video (13 000 bdieti si 1 300 fete).?* Rezultatele
acestei cercetdri au fost confirmate de date culese in cadrul
studiului Berliner Lingsschnitt Medien, efectuat pe 1156 elevi de
scoald primard din Berlin. Cel mai mare potential adictivil are,
conform studiului, jocul World of Warcraft; de aceea directorul
KFN, Christian Pfeiffer, cere ca acest joc (pe care acum il pot
juca copiii care au implinit 12 ani) sd fie interzis celor care nu
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au Implinit 18 ani. Din perspectivd neurostiintificd, n-avem
cum sd nu fim de acord cu el.

In adancul creierului se afli un grup de celule nervoase res-
ponsabile pentru emotiile pozitive. Aceste celule se activeaza
cand se intdimpla ceva neasteptat de bun, iar neurotransmita-
torul dopamind joacd un rol important in acest proces. Celulele
elibereazd, dupd activare, asa-numitii opioizi endogeni (sau
endorfine) in lobul frontal, ceea ce este resimtit ca o senzatie
subiectiva de placere. Se cunoaste de mult timp cd practic toate
substantele adictive (cocaina, amfetamina, morfina, heroina,
dar sialcoolul si nicotina) activeaza acest centru, motiv pentru
care unii autori il numesc nucleul dependentei. Dupd cum au
ardtat experimente fdcute pe sobolani, aceastd regiune inma-
gazineazd amintiri specifice dependentei si face ca, de exemplu,
un dependent sd nu poatd rezista si sd recidiveze la contactul
cu vechiul stimul, la auzul unei anumite melodii sau cand
ajunge din nou in mediul anterior. Asa cum stim de mai bine
de un deceniu, acest nucleu al dependentei nu este activat
doar de substante adictive, ci si de mediile digitale, de exem-
plu de un joc video.?” Este important de observat cd, in acest
caz, oamenii resimt o gratificare subiectivd care in principiu
nu apare mereu cand executd o activitate oarecare la calcu-
lator (de exemplu, cdnd impuscd virtual un adversar); de fapt,
hazardul joacd larindul sdu un rol fundamental. Se stie inca
din anii ’50 cd efectul dependentei este maxim tocmai in
acest caz. De aceea, toate jocurile video de succes au un ele-
ment de hazard; ele sunt programate constient pentru a creste
dependenta.

In studiul KFN amintit mai sus, Florian Rehbein si colabo-
ratorii sdi au identificat o serie de caracteristici ale jocurilor pe
calculator care prezintd un potential adictiv deosebit de mare:

—oferirea unor recompense virtuale in functie de timpul
petrecut cu jocul;
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—oferirea unor recompense virtuale foarte rare si foarte
prestigioase pentru jucdtor prin recursul la mecanisme
de crestere intermitentd a fortei;

—reguli care dezavantajeazd jucdtorul daca nu frecventeazd
regulat lumea virtuald a jocului (,atmosferd de joc persis-
tenta®);

—un sistem elaborat creat astfel incat dezvoltarea propriu-
lui personaj pand la ultimul nivel al jocului sd necesite o
perioadd lungd de timp (mai multe luni);

—o0 lume virtuald a jocului spatioasd si complexa, creatd
astfel incat cunoasterea si folosirea optiunilor de joc s
necesite mai multe luni de joc intens;

—sarcini complexe, care pot firezolvate doar in cadrul unei
comunitdti de jucdtori priceputi si care astfel favorizeaza
un puternic simt al responsabilitatii fatd de structura soci-
ald, incat prezenta in lumea jocului nu poate fi redusa fara
mari rezistente interioare (sentimentul de responsabili-
tate fata de alti jucdtori, constiintd incdrcatd) sau exteri-
oare (jucdtorii amenintd cu excluderea din comunitate
sau cu ruperea legaturilor).?

Dependenta de internet se bazeazd pand la urma pe fenomenul
imprevizibilitdtii. Imediat ce intru in legdturd cu alti oameni
prin portaluri de acces, intrd in joc mai multe elemente ce tin
de hazard: uneori gdsesc ce caut (Google, Yahoo), uneori nu;
uneori dau peste un chilipir (eBay), alteori nu; uneori md intal-
nesc cu cineva sau gasesc un prieten virtual (Facebook), alteori
nu etc. Nu este de mirare cd tocmai retelele de socializare exer-
citd o atractie puternicd, astfel incat multi tineri trebuie sd fie
mereu online, eventual din teama cd ar putea rata ceva (sau pe
cineva).

Consumul de medii digitale nu declanseazd doar dependentd,
cisporeste, prin diminuarea autocontrolului, comportamentele
compulsive, chiar si in privinta unor substante. Legdtura dintre
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folosirea mediilor digitale si dezvoltarea dependentei e mult
maiampld decat se crede de obicei—de exemplu, anumite com-
portamente (deschiderea calculatorului si folosirea lui ore in
sir) sunt exersate si astfel invatate la varste fragede. Din cauza
pierderii autocontrolului, consecintele sunt si mai dramatice,
cdci autoreglarea este un factor de protectie hotdrator din per-
spectiva dezvoltarii comportamentului adictiv. Consumul de
medii digitale in copildrie nu diminueaza doar sansele la edu-
catie” si mentinerea sdndtdtii la varsta adultd?® (ambele pot fi
considerate indicii ale unui autocontrol scazut si astfel factori
de risc pentru comportamentul adictiv): de fapt, cei care aban-
doneazd scoala ajung mai usor pe cdi gresite si chiar la depen-
denta de substante sau de medii digitale.

REZUMAT

Insomnia, depresia si dependenta sunt consecinte foarte peri-
culoase ale consumului mediilor digitale, a cdror influentd
asupra dezvoltdrii sdndtoase a tinerei generatii nu trebuie sub-
estimatd. ,,Si ce dacd nu doarme din cand in cand?“, vor gandi
multi, dar datele aratd cd privarea cronicad de somn determina
nu doar oboseald cronica, ci si obezitate si diabet.

La asta se adauga faptul cd obezitatea este asociatd cu com-
portamentul adictiv, mai ales in lumina noilor date obtinute
din studiile neurologice.” Reducerea contactelor sociale si an-
xietdtile sunt fenomene secundare frecvente; se creeazd astfel
o spirald descendentd la capdtul cdreia se afld nu doar depresia
siizolarea sociald, ci si o multime de boli fizice, de exemplu ale
sistemului cardio-vascular, ale aparatului locomotor (lipsd de
miscare, pozitie incorectd pe scaun) pana la dementa.

Odatd cu Inaintarea In varstd, stdrile depresive se transformd
in procese degenerative legate de dementd, deoarece stresul
asociat depresiei si nivelul crescut al hormonilor de stres din

INSOMNIE, DEPRESIE, DEPENDENTA SI CONSECINTE FIZICE 237



sange (detectat la aproximativ 60% dintre pacientii depresivi)
dduneazad creierului. Hormonii de stres provoacd moartea di-
rectd a celulelor nervoase. Obezitatea si diabetul provoaca tul-
burari de oxigenare pe termen lung, care afecteaza creierul si
care, la randul lor, pot duce si ele la dements. Inci din capi-
tolul 6 am ardtat ca numeroase cazuri de obezitate au drept
cauzd consumul de medii digitale. Astfel, existd mai multe
mecanisme care favorizeaza aparitia unei demente de origine
digitald, mecanisme ale cdror consecinte se cumuleazd.

Avand in vedere cd marii consumatori de medii digitale
sunt copiii si tinerii §i cd aceastd grupd a populatiei are in
principiu toatd viata inainte, toate tulburdrile de sandtate pro-
vocate de mediile digitale au tot timpul din lume sd se trans-
forme pe termen lung intr-o mulfime de complicatii. Mai simplu
spus: dacd doar bunica si bunicul ar juca World of Warcratft,
n-ar fi prea grav, cdci ei nu ar mai apuca sd resimtd consecin-
tele pe termen lung ale acestei activitdti. Dar nu bunica si
bunicul, ci nepotul si nepoata isi petrec cea mai mare parte
din zi consumand produse digitale, motiv pentru care trebuie
sd ne gandim la tulburdrile mentale si fizice care pot aparea
pe termen lung.



13
Capulin nisip. De ce nu se face nimic?

Mediile digitale creeaza dependentd si ne priveazd de somn.
Ele dduneazd memoriei, reduc activitatea mentald si de aceea
nu sunt indicate pentru stimularea Invdtarii in mediul scolar.
In ce priveste mintea si relatiile dintre noi, ele nu au efecte
pozitive, ci mai degrabd o multime de efecte secundare: pe
internet se minte si se insald mai mult decét in lumea reald.
Cine se conecteazad la lumea virtuald printr-un clic are o capa-
citate de reflectie mai scazutd (deoarece este mai lentd) decat
cei care inteleg lumea reald. Iar cine discutd cu oameni reali
lucruri invatate le va memora mai bine decat cel care fac ace-
lasi lucru in chat-uri. Retelele de socializare afecteazd com-
portamentul social si provoaci anxietate si depresii. In ciuda
afirmatiilor contrare privind capacitatile nativilor digitali, folo-
sirea internetului afecteazd de obicei cdutarea avizatd a infor-
matiilor si autocontrolul. O dezvoltare cerebrald incorectd,
mai ales a lobului frontal, unde se afld centrii atentiei si ai
functiilor sociale, duce la tulburdri de atentie si depresie. Fo-
losirea mediilor digitale la gradinitd siin scoala primara echi-
valeazd — tocmai pentru cd la varsta copildriei creierul este
foarte modelabil — cu expunerea copiilor la un drog periculos.
Conform datelor Ministerului Educatiei din Coreea de Sud, de
exemplu, tara cu cea mai dezvoltatd implementare a mediilor
digitale in scoli, In anul 2010 deja 12% dintre toti elevii erau
dependenti de internet.!

La asta se adaugd efectele exercitate asupra invdtarii de
expunerea continud la anumite continuturi: sexul in mediile
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digitale duce la Inceperea timpurie a vietii sexuale la tineri?,
jocurile de actiune inspird un stil de condus agresiv?, prezenta
alcoolului in filme duce la un consum crescut de alcool*, iar o
scend de suicid prezentatd intr-un film duce la mai multe si-
nucideri reale (se vorbeste aici de efectul Werther®). Avind in
vedere toate aceste consecinte negative dovedite stiintific ale
mediilor digitale asupra mintii si corpului tinerilor, se ridica
intrebarea de ce nimeni nu protesteazd sau nu se indigneaza.
De ce nu se face nimic?

Sd ne Intoarcem Incd o datd la pedoscopul amintit la inceput:
voia cineva in acele vremuri sd le provoace copiilor tulburari
permanente si tumori determinate de razele X? Oare pedosco-
pul a fost sprijinit de guverne prin materiale explicative si apoi
afostintrodus pe piatd de industrie pentru a imbolndvi in mod
congstient populatia? Sa fi existat o conspiratie a firmelor de asi-
gurdri pentru a opri cresterea constantd a mediei de varstd, cu
consecinte devastatoare pentru fondurile de asigurare sociald,
prin expunerea laraze X a unei intregi generatii? Cred cd nimeni
nu ar putea afirma in mod serios asa ceva! Politicienii sunt iscu-
sitiin arta dezbaterii; ei cunosc relatiile de putere, sunt maestri
ai aliantelor, cunosc regulamentele si legile, dar rareori cunosc
lumeareald. De obicei inteleg si mai putin din stiintd si ignora
impactul pe care aceasta il exercitd asupra societdtii. Cand am
avut la un moment dat ocazia de a explica datele prezentate in
capitolul 6 ministrului de atunci al sandtdtii —si anume cd recla-
mele pentru copii difuzate la televizor in Germania duc in fie-
care an la costuri de 15 miliarde de euro legate de sdndtate sila
20000 de victime —, nu a reactionat in nici un fel. N-a fost uimit,
n-a fost miscat, n-a intrebat nimic — nu s-a intamplat nimic

In acest capitol voi incerca si aflu motivele pentru care nu
se face nimic. De ce bdgam capul in nisip si nu vrem sd vedem
ce se intampla zilnic in fata noastra?
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INDIFERENTA TRANSPARTINICA

Dupad prelegeri, sunt deseori intrebat dacd nu m-am adresat si
politicienilor. Am facut asta de mai multe ori, de exemplu, acum
cativa anila o reuniune a expertilor comisiei pentru tineret din
Parlament. Audierea a durat de doud ori mai mult decat fusese
prevazut, iar cei de fatd au fost foarte interesati de subiect.
Dupd aproximativ sase sdptdmani a fost publicat un lung pro-
tocol a cdrui concluzie era aceea ca nu este nevoie de nici o
masurd. Lobby-ul mediilor digitale isi ficuse foarte bine treaba.

Administratia landului german Hessa m-a invitat la o dis-
cutie a expertilor pe tema mediilor digitale, pe parcursul cdreia
mi-am dat seama ci nu era de fatd nici un expert. in afari de
mine, acolo se aflau 29 de lobbisti si reprezentanti ai asociati-
ilor de profil. In timpul interventiei mele de sapte minute, un
vecin de masa mi-a atras atentia asupra unui alt participant care
scria pe Twitter: ,Spitzer demonizeazd mediile digitale“. Evi-
dent cd nu era un expert, cici atunci cand expertii stau la aceeasi
masd pentru arezolva o problema discutd unii cu altii. Acel domn
a preferat Insd sa-si comunice calomniile intr-o comunitate
anonimd, in loc sd dezbatd tema cu mine. O ,,comisie de experti“
nu se putea cobori mai jos de atat!

Doar in Parlamentul landului Baden-Wiirttemberg a avut
loc o sedintd despre mediile digitale cu experti care meritau
acest nume. La inceput am fost optimist, pentru cd exista un
consens transpartinic cd trebuie sd se intdmple ceva. Dar pand
azinu s-a intdamplat nimic. De ce s-ar preocupa politicienii de
copii? Copiii nu voteazd, motiv pentru care se vorbeste mult
despre ei, dar nu se face nimic concret. Politicienii se gandesc
la binele bancilor si economiei, la venitul mediu sau la contri-
buabili; le este indiferent ce nevoi au copiii.

Urmadtoarea situatie ilustreazd foarte bine aceastd menta-
litate. Pentru cd in Saxonia au fost inchise multe scoli mici, in
unele localitdti din vecindtatea orasului luteran Wittenberg

CAPUL TN NISIP. DE CE NU SE FACE NIMIC? 241



copiii sunt adunati dimineata cu un autobuz si dusi la gard.
Acolo se urcd in tren, iar trenurile nu sunt anulate tocmai pen-
tru cd acesti copii trebuie dusi la scoal. In gara din Wittenberg
se urca in acelasi autobuz care 1i lasase la gard si care a mers pe
stradd, In urma trenului. De acolo, i duce la scoald. Ne putem
inchipui imbulzeala si confuzia prilejuite de aceste transferuri
de la un mijloc de transport la altul (si urmele pe care aceste
trdiri zilnice le lasd in creierul copiilor). Acest caz aratd clar:
copiii nu sunt luati in serios de politicieni. Ei sunt tratati mai
degraba ca niste animale, nu ca niste viitori cetdteni care me-
ritd respect. Transportul dublu este folosit din ratiuni econo-
mico-politice, nu pentru binele copiilor! Un caz izolat? Din
pdcate, nu. Cand am povestit aceste lucruri in timpul unei
ylecturi publice” de la librdria Rupprecht din Erlangen, doud
persoane din public au reactionat pe loc: ,,Lanoi, in Grafenberg,
se intdmpld la fel.“

Un exemplu radical de indiferentd politicd este raportul comi-
siei parlamentare de anchetd ,Internetul si societatea digitala“
pe tema competentei media, publicat la 21 octombrie 2011.°
Astfel de comisii formate din membri ai Parlamentului trebuie
sa discute teme transpartinice si sd ofere directii de interventie
care depdsesc un singur mandat parlamentar. Este vorba des-
pre gdsirea unui consens cu privire la ce trebuie ficut acum si
in viitorul apropiat. De la 0 comisie transpartinicd ne-am astepta
astfel la o atitudine bine fundamentatd si critica.

In raportul amintit nu se afld ins3 niciieri observatii critice
fundamentate stiintific, asa cum sunt cele prezentate in aceasta
carte. Se vorbeste incd de la inceput de ,,un numadr mare de ini-
tiative importante® care ,lucreaza cu succes la stimularea com-
petentelor media“. Lipsa unei viziuni critice merge atat de
departe, Incat protectia tinerilor impotriva mediilor digitale
este transformatd intr-un instrument de rdspandire a acelorasi
medii, care nu se ocupd numai de ,eliminarea pericolelor, ci —
poate chiar in primul rand — de furnizarea unor posibilitati de
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comunicare in vederea modeldrii existentei fiecarui individ“.
Aici intrd, conform raportului, ,si posibilitatea de a deschide
un forum pe o platformd de socializare pentru a discuta critic
ce consecinte are acest lucru asupra propriei personalitati“.’
La vdrsta prescolard? Despre ce vorbesc deputatii?

Raportul aratd cu o claritate inspdimantdtoare cd reprezen-
tantii alesi de adulti, cdrora cetdtenii le-au Incredintat responsa-
bilitatea de a ne administra, nu sunt capabili sd discute critic
consecintele consumului mediilor digitale! $tim din multe
studii stiintifice foarte bune cd mediile digitale dduneaza cu
atat mai mult cu cat doza e mai mare si cu cat vdrsta e mai mica.
Despre asta autorii raportului nu spun nici un cuvant! Dim-
potrivd, ignord sistematic datele existente privind pericolul
mediilor digitale. Nu se spune nicdieri cd pe internet se minte
mai mult, se cautd mai prost, se gindeste mai superficial si se
invatd mai prost decét in lumea reald si cd folosirea acestor
medii trebuie limitatd, mai ales in cazul copiilor si adolescen-
tilor, al cdror creier incd se dezvoltd.

Expertii chemati pentru intocmirea acestui raport erau
lobbisti cunoscuti ai companiilor din industria informaticii.
Politicienii nu au facut exact ce nu se asteapta cd ar face tinerii
cu competente informatice: nu si-au format nici o imagine cri-
tici asupra realititii. In schimb, au reprodus modelul de care
au vrut sd se distanteze: au ascultat orbeste de mediile digitale.

Acesti pretinsi experti se referd, printre altele, la un raport al
Ministerului Federal al Educatiei si Cercetdrii (BMBF) din anul
2009, care poartd titlul semnificativ: ,Formare digitald pentru
dezvoltarea personalitdtii, pentru participarea sociald si pentru
dezvoltarea competentelor profesionale®. Acest titlu nu spune
cd mediile digitale au efecte negative asupra dezvoltdrii perso-
nalitdtii, asupra participdrii sociale si asupra dezvoltdrii inte-
lectuale (si astfel asupra celei profesionale).

»,Comisia de anchetd recomandai [...] dotarea tuturor elevelor
si elevilor de gimnaziu cu calculatoare mobile®, spune una
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dintre recomandadrile de actiune ale comisiei.® Am vazut ce se
intdmpld cand se procedeazd asa: studiile au adus dovada clard
cd educatia copiilor suferd.

In acest raport se mai giseste si urméitoarea recomandare:
»,Comisia de anchetd recomandd landurilor sd priveascd peda-
gogia jocurilor video ca pe o sarcind necesard pentru pedago-
gia mediilor digitale si sd o stimuleze intens. Jocurile video pot
fi definite pe de o parte ca medii si pe de altd parte ca jocuri.
Semnificatia jocului pentru dezvoltarea personald si pentru
cultura noastri este incontestabili. In acest sens, sustinem
implementarea unei pedagogii media interdisciplinare in me-
diul scolar siin timpul liber care include jocurile video ca parte
componentd a lumii media i a culturii noastre.”

Jocurile de tip shooter sunt asadar o parte a culturii noastre
side aceea trebuie promovate de stat? Faptul cd un joc cu crimi-
nali — Crysis 2 — a castigat premiul pentru jocuri video in Ger-
mania anului 2012 pare s-o dovedeascd. Acest premiu a fost
aprobat prin lege de toate partidele, dupd cum se poate citi pe
site-ul ligii federale a programelor digitale interactive si de
divertisment.!°

Discutia care a urmat dupd decernarea premiului la 26 apri-
lie 2012 arata cat de putin cunosc politicienii si pedagogii jo-
curile violente: nici un cuvant despre desensibilizarea in fata
violentei sau despre cresterea inclinatiei cdtre acte violente. Un
politician al Uniunii Crestin-Democrate (CDU) care s-a expri-
mat critic fatd de acordarea premiului a fost asaltat de membrii
celorlalte partide si a Intimpinat rezistentd chiar printre cole-
gii de partid: in cadrul CDU a luat nastere o asociatie a lobbisti-
lorinternetului (CNetz), ale ciror argumente au fost reproduse
dupd cum urmeazd in sdptdmanalul Die Zeit: ,Comisia pentru
culturd nu a avut nimic de obiectat nici impotriva filmului
Ticdlosi fard glorie, pentru promovarea caruia s-au cheltuit mai
multe milioane de euro. «Scenele de violentd din film le depa-
sesc cu mult pe cele din Crysis 2»“.
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»Critica adusd jocurilor de tip shooter nu mai functioneaza
nici mdcar in cadrul CDU%, a comentat Die Welt. Chiar si minis-
trul culturii Bernd Neumann (CDU) a fost prezent la acordarea
premiului, a tinut un discurs si a numit jocurile video ,mij-
loace folosite mai mult de tineri“, comentind apoi cu celebra
afirmatie a lui Klaus Wowereit: ,Si e bine asa.“!

Specialistul in pedagogie digitald Martin Geisler este de
parere cd moartea in ,spatiul protejat al jocului“ nu este proble-
maticd, considera cd este ,absurd” sd crezi cd aceste jocuri i-ar
influenta negativ pe tineri si laudd jocurile shooter, dupd cum
relateazad Siiddeutsche Zeitung, fard a comenta (!), intr-un articol
cu titlul ,Ein Spiel ist ein Kulturgut“ (,Un joc este un bun cul-
tural“). Acestor afirmatii trebuie sd le raspundem: dacd jocurile
in care oamenii sunt rasplatiti cind omoarad alti oameni repre-
zentati destul de realist si primesc cu atat mai multe puncte cu
cat se comportd cu mai multd cruzime, iar dacd aceste jocuri
sunt parte a culturii noastre, atunci e ceva in nereguld cu
aceastd cultura!

CRIMA FARA MOTIV

Mi s-a intamplat sd depun madrturie in calitate de expert la
tribunalul din Cottbus, un oras din Brandeburg, intr-un proces
de crimd. Pentru cd in general sunt foarte ocupat, ii trimit la
tribunal de obicei pe colegii mai tineri, asa cd apar rareori in-
tr-o curte de judecatd. In acest caz era insi vorba de un caz
aparte: o crimd comisd complet fard motiv. Tandrul acuzat
provenea dintr-un mediu social precar si isi petrecuse intreaga
zi jucand impreund cu prietenul sdu un joc video (interzis
minorilor sub 12 ani) pe parcursul caruia cei doi trebuiau sa
se bati si si se loveascd, chiar si direct in fatd. In acea zi pier-
duse mai multe partide. Seara, cei doi au intalnit un barbat de
aproximativ 50 de ani fard addpost sil-au invitat sd innopteze
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in locuinta lor. In drum spre casi, trebuiau si coboare niste
trepte, un branci l-a facut pe barbat sd se impiedice, a cazut, iar
dupad aceea acuzatul l-a lovit in fatd si nu s-a oprit pand cand
victima nu a rdmas nemiscatd pe jos. Imediat dupad aceea, fap-
tasul a sunat-o pe asistenta sa sociald si i-a relatat fapta, dar
aceasta nu l-a crezut, astfel incat cadavrul a fost descoperit abia
in dimineata urmadtoare de un trecdtor. Fotografiile cadavrului
ardtau un om cu fata complet desfigurata.

Acuzatul nu-si putea explica cum a ajuns sd comitd fapta.
Pe parcursul procesului a devenit clar cd aceastd crimd nu s-ar
fiintdmplat dacd tindrul si-ar fi petrecut ziua, de exemplu, pe
terenul de fotbal, cintdnd la un instrument sau ficand volun-
tariat la pompieri. Trecutul sdu era caracterizat de raporturi
sociale extrem de tensionate, iar situatia sa era marcatd de frus-
trare si de lipsa unei perspective.

Dacd un pedagog crede cu adevarat cd actele zilnice de vio-
lentd din mediul virtual nu au nici un efect asupra unei minti
tinere, md simt indreptdtit sd-i neg orice competentd pedagogica!
Dacd acelasi pedagog mai adaugd si faptul cd premiile pentru
jocuri video sunt conferite pe criterii predominant pedagogice,
incepe sa fie clar cd domnul respectiv este un lobbist al indus-
triei jocurilor de tip shooter.

E revoltator cd banii publici sunt folositi pentru a premia
un software care incitd la violentd generatia tandrd, cd politi-
cienii si specialistii in educatie se transformd in promotori ai
acestor produse si cd datele stiintifice sunt complet ignorate
de institutiile statului. Stanga politicd se considera progresistd
side aceea este In favoarea noilor dezvoltari informatice; libe-
ralii invocad libertatea economicd si de aceea, la nivel teoretic,
se Impotrivesc reglementdrilor sau interdictiilor; iar conser-
vatorii reprezintd industria §i incearcd sa combatd imaginea
de ,paznici ai traditiei“, sustindnd la randul lor mediile digi-
tale. Cei mai mari exponenti ai dezoldrii politice germane sunt
exponentii Partidului Piratilor (Piratenpartei): acestia vene-
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reazd mediile digitale, anonimatul si libertatea individuald
nelimitatd. Un lucru este clar: dinspre politicd nu ne putem
astepta la vreo schimbare.

CARE VA FI SOARTA ACESTEI CARTI?

Pentru cd aceasta este a doua mea carte in care critic mediile digi-
tale, stiu deja ce se va Intdimpla cu ea. Pand la urmd, experienta
ne invatd multe. La cateva luni dupd publicarea primei carti,
Vorsicht Bildschirm!, in care am explicat cd violenta jocurilor
video riscd sd creascd violenta in randul tinerilor, un profesor
mi-a trimis un e-mail in care spunea cd nu se poate ca Ministerul
Federal al Educatiei si Cercetdrii sd publice o criticd acida a
cartii. Uluit, am cercetat situatia si intr-adevar am descoperit
ceva scandalos: desi cartea fusese primitd cu mult entuziasm de
parinti si de profesori, dr. Dirk Frank a publicat o criticd acida
finantatd din bani publici de Ministerul Federal al Educatiei si
Cercetdrii.!? Frank insusi citeazd ca sursd cartea Everything bad
is good for pou a unui jurnalist american, in care jocurile de tip
shooter sunt recomandate pentru a hrani inclinatii pacifiste, iar
consumul de hamburgeri si cartofi prdjiti, pentru a promova
sandtatea. O a doua sursd citatd de Frank e o monografie a
specialistului in pedagogie digitald Wolf-Riidiger Wagner, po-
trivit cdruia, evocandu-i pe Goethe si Fontane (dar fdrd sa cu-
noasca vreo noud descoperire din cercetarea empiricd), mijloacele
vizuale le usureazd copiilor intelegerea realitdtii.!* Prezentarea
mea, care se bazeazd pe notiuni stiintifice, este reprodusd in mod
gresit, este consideratd ,superficiald“ si discreditatd fard orice
referire la argumente si date reale. Criticul meu se baza pe doua
surse (eu pe aproximativ 400), dintre care una este cartea sen-
zationalistd a unui jurnalist american. Iatd o abordare superficiald!

Nu pot sd nu reactionez, mai ales cd este vorba despre o cri-
ticd publicatd sub egida Ministerului Educatiei si Cercetdrii,
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argumentatd complet nestiintific i in care sunt defdimat per-
sonal. Cine prezintd ca fiind false informatii importante din
punct de vedere social si obtinute prin metode stiintifice acti-
oneazd iresponsabil, cdci sddeste nesigurantd in randul parin-
tilor si profesorilor, care au toate motivele sd se ingrijoreze
avand in vedere cd tinerii de azi dedicd In medie mai mult timp
ecranului decat oricdrui alt tip de activitate (inclusiv scoala),
cu exceptia somnului.

Rugdmintea mea, adresatd Ministerului, de a publica un drept
lareplica'®, pentru a nu ldsa publicul sd acceseze numai infor-
matii atat de eronate, a fost respinsa. Tot acest episod aratd cat
de imuni sunt politicienii si media fatd de criticd si cd nu
existd sanse de a schimba ceva in acest sens. Faptul cd domnul
Frank si-a publicat critica a doua oard, la scurt timp dupd aceea,
ne aratd cit de putin interesat este de informatii conforme cu
adevdrul si cu realitatea.’® Cei care au sub tuteld acumun copil
nu pot sd astepte pand va avea loc o schimbare de perspectiva
si o asumare a responsabilitatii. Iar cei care cred cd politica va
reactiona la toatd aceastd dezinformare nu trebuie decat s se
gandeascad la exemplul de mai sus. Politicienii sunt dependenti
de mediile digitale, astfel cd dacd le atacd riscd sd fie distrusi
public. Sitocmai de aceea nu se intimpld nimic.

MINISTERE, BISERICI, STIINTA, AMNESTY INTERNATIONAL

Am vorbit deja despre Ministerul Educatiei si despre felul in
care a acceptat orbeste interesele economice ale producatorilor
de software si hardware. Dar nu existd oare alte institutii care
sd fie constiente de pericolele mediilor digitale, cel putin din
perspectiva sinititii copiilor nostri? In 2009, Centrul Federal
German pentru Educatie in domeniul Sanatdtii a publicat, la
cererea Ministerului Sandtatii, brosura Sd observam si sd ascul-
tdm bine! Sfaturi pentru personalul pedagogic pe tema ,,Folosirea me-
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diilor digitale in familie. ,Aceastd brogurd va oferi instrumente
de orientare si de actiune din perspectiva pedagogiei digitale
pentru integrarea constientd si responsabild a mediilor digi-
tale de toate tipurile in viata de familie“, se spune in intro-
ducere. O altd brosurd cu acelasi titlu este publicatd pentru
parinti. Toatd lumea se astepta la sfaturi. In schimb, aici nu
gdsim decat o colectie de relatdri complet lipsite de legdturd
si fard lamuriri.

Sd ludm urmadtoarele exemple: ,Klara (doi ani) se uitd la
Teletubbies, serialul pentru copii mici. Rade, bate din palme si
se duce la televizor, mangaie ecranul, apoi se Intoarce la locul
ei, se uitd in continuare si topdie. Tatdlui ei emisiuneaise pare
«enervantd», mai ales cantecele repetitive. Dar este prea epui-
zat pentru a-i oferi altceva Klarei si de aceea foloseste aceasta
ocazie pentru a citi ziarul. Mai tarziu, Klara vede personajele
colorate intr-un ziar care se afla la bunica ei. Entuziasmata,
fetita le aratd cu degetul si spune: «Tinki Winki, Lala, Dipsi,
teletubbies»“.!® La rubrica ,,0-2 ani: bebelusi si copii mici“ se
poate citi: ,Le place [...] sd recunoascd personajele si cantecele
cand se uitd ocazional la televizor. Repetitiile corespund ne-
voilor lor. Se presupune cd vorbitul, cdntatul sijocul in comun
cu pdrintii sau cu persoanele de incredere prin intermediul
continuturilor media sporeste valoarea pedagogicd a lucruri-
lor vizionate.“!” Nici un cuvant despre faptul cd un copil care
incd n-a implinit doi ani nu poate invdta deloc prin interme-
diul mediilor digitale, timpul petrecut cu astfel de dispozitive
putand fi folosit pentru a invita intr-un alt mod. in schimb se
vorbeste despre ,,valoarea pedagogica a lucrurilor vizionate,
dandu-se de inteles cd micutii chiar invatd ceva.

Observatii critice nu existd. Ministerul Sandtdtii nu aver-
tizeazd in privinta jocurilor video. Dimpotrivd, cine se ingri-
joreazd este linistit imediat: ,Jocurile video nu duc automat la
izolare. Calculatorul si jocurile video sunt folosite deseori in
grupuri — asa cum se intdmpla cu televizorul, jocurile video
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pot fi jucate in comun sau site-urile pot fi vizitate in comun.
Platforme precum Xbox, Playstation si Game Boy pot fi folosite
de copii in acelasi timp.“'® Ce frumos! Toti impuscd impreund
siisiexerseaza competenta sociald. Cunosc adepti ai pedagogiei
digitale care sustin acest lucru cu toatd seriozitatea.

Atitudinea criticd nu apare nici mdcar atunci cand in pa-
ragraful ,pericole” se vorbeste despre dependenta de calcula-
tor si probleme la scoald. Acolo gdsim urmdtoarea afirmatie:
,Dacd propriul copilul nu se mai desprinde de ecran, dacd nu-l
mai intereseazd prietenii, daca scoala nu mai este importanta
sau renuntd la anumite interese din timpul liber, pdrintii
trebuie sd considere aceste lucruri semnale de alarmd. Dese-
ori, cauzele nu au legdturd cu ofertele electronice, insd se
«manifestd» prin folosirea excesivd a mediilor digitale: poate
existd stres la scoald, certuri cu prietenii, fricd de esec sau alte
probleme.“ Prin urmare, in sfaturile pentru specialistii in pe-
dagogie se exclude faptul cd tinerii care folosesc mediile digi-
tale peste sapte ore pe zi i nu se mai integreazd in lumea reald
fac asta din cauza mediilor in sine, deoarece cauzele s-ar afla
deseori in afara ,ofertelor electronice“.’? In acest moment ar
fi avut sens cel putin sd se introducd unele dintre cele mai
cunoscute cercetdri ale mediilor digitale. Tocmai mediile digi-
talesunt cele care provoaca probleme. E evident insd cd aceastd
ipotezd este exclusd a priori!

In ultima rubrici a brosurii, cu titlul ,Folosirea mediilor
digitale ne face grasi, bolnavi si prosti?“, aceastd impresie este
confirmatd. Organul federal nu avertizeaza deloc impotriva
pericolelor folosirii acestor mijloace. Legatura dintre folosirea
mediilor de acest gen si obezitate, de exemplu, se gaseste in
sectiunea ,,Consumul media si cresterea in greutate: un cerc
vicios?“. Acolo se poate citi: ,,La baza acestei probleme se poate
adesea observa un cerc vicios destul de simplu, dar plauzibil la
prima vedere.“*° Cercul vicios este deci plauzibil doar ,la prima
vedere“, asa cd este negat. Mai departe se spune: ,,Obezitatea
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apare numai in conditii de activitate fizicd deficitard si in combi-
natie cu alti factori. Cauzele supraponderalitdtii sunt nume-
roase siinteractiunea dintre ele nu e incd pe deplin inteleasd.”

Prostii! Ceea ce face aici Ministerul Sandatdtii seamand cu
actiunile lobby-ului tutunului din anii ’70 si cu cele ale lob-
by-ului petrolului de azi: cancerul de plamani si incdlzirea
globald sunt fenomene multistratificate si complexe, nu se
stie nimic precis si de aceea nu trebuie trase concluzii pripite.
Sioricum nu existd motive pentru a actiona!

~Aparitia obezitdtii este conditionatd nu doar de activitatea
fizicd, ci si de mostenirea geneticd, de tulburdrile de alimenta-
tie si de influentele mediului. Dintre ultimele face parte, de
exemplu, traiul intr-un mediu urban, cu mult trafic, care poate
limita spatiul de joacd al copiilor.“’! Lumea noastra fiind asa
cum este — spune Ministerul Sdndtatii —, nu putem face nimic.
Iar mediile digitale nu aunici o vind. Nicdieri in aceste materiale
nu sunt citate studii publicate in cele mai prestigioase reviste
medicale din lume unde se vorbeste despre legdturile clare
dintre consumul mediilor digitale si obezitate!

Avand in vedere materialele stiintifice adunate in aceastd
carte, nu se poate intelege cum cineva poate face urmatoarele
afirmatii dintr-un punct de vedere stiintific: ,Aceste probleme
nu au fost cercetate pind acum si, din cauza interactiunii mai
multor factori, este greu de ajuns la o explicatie univocd si la
lamuriri simple de tip cauzd—efect. De exemplu, s-ar putea
presupune cd acei copii care se uitd mult la televizor au deseori
probleme la scoald tocmai pentru cd se uitd mult la televizor
si astfel nu mai au timp sd invete. Tot atat de bine, s-ar putea
presupune cd acei copii se uitd mult la televizor pentru cd au
probleme la scoald si vor sd-si distragd atentia de la ele.“? Un
exemplu clar de dezinformare, in vederea generdrii unei con-
fuzii. Nu se spune nici un cuvant despre nenumadratele studii
privind consecintele negative ale mediilor digitale asupra re-
usitei scolare, personalitatii si sandtatii.
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Cine crede cd aceastd brosurd este un caz izolat va fi deza-
migit. In publicatia Suchtprdvention in der Grundschule: Fernse-
hen (,Prevenirea dependentei in scoala primara: televizorul®),
publicatd tot de Centrul Federal German pentru Educatie in
domeniul Sanatatii, la cererea Ministerului Sandtatii, se rega-
sesc aceleasi tactici: ,Prevenirea eficientd a dependentei si a
drogurilor porneste de la presupunerea fundamentald cd, in
momentul de fatd, nu existd o teorie clard si doveditd a apari-
tiei si dezvoltdrii dependentei, care sd poatd explica chiar si
partial varietatea si complexitatea existentei umane. Se pre-
supune cd la baza comportamentului adictiv se afld mai multe
cauze multifactoriale de tip mental, fizic si social.“*

La asta se poate obiecta cd stiinta vrea sd explice tocmai situ-
atiile cele mai complexe. Ca medic, nu stau in fata pacientului
sa-1 explic despre complexitatea multifactoriald a corpului sdu. ,,.Ce
am si cum md pot vindeca?“, intreabd pe bund dreptate pacien-
tul. Si cu toate cd sunt constient de complexitatea extremd a
naturii, am raspunsuri la intrebdrile lui, mad pot referi la studii
si cunosc bazele biologice ale multor functii fizice. Dar autorii
acestei brosuri se pare cd nu vor sd explice, ci sd ducd totul in
derizoriu. Televizorul devine astfel o ,,ofertd educativa pentru
copii“ asociatd cu ,experiente individuale®, ,sociale si ,,obiec-
tive“; se vorbeste despre ,,modelul oferit de eroinele si eroii de
latelevizor“*,iar ,problema privituluila televizor in exces” este
eliminatd in felul urmator: ,Cercetdrile confirma cd acei copii
care se uitd mult la televizor preiau din continuturile emisiu-
nilor modele pentru actiunea si comportamentul «de succes»
sau cd folosesc televizorul pentru a se «deconecta» si a-si dis-
trage atentia de la problemele cotidiene.“? Sa fie oare aceasta o
analizd criticd? Nici vorbd! Privitul excesiv la televizor duce la
comportamente ,de succes®, se spune, iar cititorul atent se in-
treabd de ce expresia de succes este pusd intre ghilimele.

Din pdcate, Ministerul Sandtatii nu este singurul care dez-
informeaza. Si bisericile s-au transformat in complici ai me-
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diilor digitale, lucru aproape de necrezut. In lume s-a impus
ideea cd biserica ar fi ultimul si totodata cel mai vechi bastion
al unor valori precum pacea, familia, iubirea fatd de copii si
sandtatea. Din nefericire, acest lucru nu mai este valabil! Bise-
rica Evanghelicd organizeazd simpozioane unde sunt invitati
doar reprezentanti ai media si lobbisti. Nu existd nici o voce
critici. In plus, un preot a publicat o carte in care afirmi ci jocu-
rile agresive fac bine copiilor.

Bunul-simt pare sd piardd teren in multe locuri si mai ales
unde nu ne-am astepta. E de asteptat ca mdcar stiinta sd vor-
beascd cu claritate despre pericolele mediilor digitale — si chiar
face asta, dupd cum aratd cartea de fatd. Problema e cd, intre timp,
au apdrut, chiar si in universitdti sau in alte institutii serioase
de cercetare, organisme finantate in mare parte sau in totali-
tate de companii care activeaza in lumea digitald —si problema
e cd nu poti sd musti mana care te hraneste. Astfel, profesorul
Klaus Peter Jantke, de la Institutul Frauenhofer pentru Tehno-
logia Mediilor Digitale (IDMT) laudd ,forta de atractie a jocu-
rilor video exercitatd asupra copiilor si tinerilor” si vorbeste
despre faptul cd ,un joc precum Counter Strike poate fijucat la
fel de agresiv si distractiv ca Nu te supdra, frate! “** De asemenea,
IDMT organizeazd cursuri de master in jocuri video realizate
dupd modelul cursurilor de la facultatile de arta. Toate finan-
tate, desigur, cu bani publici. Asa cd trebuie sd fim foarte atenti
atunci cand un om de stiintd spune ceva despre mediile digi-
tale. Dacd le laudd, ar trebui sd cercetam cine il plateste.

JOCURI DE TIP SHOOTER PENTRU PARINTI S| PROFESORI

Cand ocupa fotoliul de ministru al integrarii, familiei, copiilor,
tineretului si femeilor al landului Renania de Nord-Westfalia,
Armin Laschet si-a asumat si conducerea generald a Projekt
Eltern-LAN, proiect creat de producdtorii de jocuri si de Centrul
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Federal pentru Formare Politicd cu scopul de a stimula com-
petenta pdrintilor si invdtdtorilor in privinta unor jocuri video
precum Truckmania forever, Counter-Strike si Warcraft I11.

In cuvantul introductiv, ministrul scrie (iar eu nu m-am putut
abtine sd nu vin cu unele comentarii intre paranteze): ,Jocurile
video au devenit intre timp o componentd importantd a cul-
turii tinerilor [este adevarat, din pdcate]. Parintii si educatorii
nu pot intelege intotdeauna aceastd fascinatie [si asta e adeva-
rat]. Deseori, lipsesc cunostintele si experienta proprie privind
lumea virtuald ajocurilor [da, din fericire parintii si profesorii fac
ceva mai bun cu timpul lor decat sd goneascd cu masini virtuale
pe piste virtuale sau sd omoare teroristi si rdzboinici virtuali;
in acest punct incepe propaganda pldtitd din bani publici].
Aceastd necunoastere genereaza prejudecdfi $i nesigurante pri-
vind felul in care noile forme de jocuri influenteaza dezvoltarea
tinerilor. Nici mijloacele de comunicare nu aduc mai multd claritate:
deseori se subliniazd ce efecte negative au jocurile pe calculator asupra
dezvoltdrii copiilor. In acelasi timp ins este evidentiati si posibi-
litatea dobandirii unor competente-cheie [...]. Este foarte im-
portant sd se Inceapd o discutie obiectiva si rationald privind
jocurile video pentru a favoriza dialogul constructiv dintre
generatii.“”’

Acest text, semnat de un ministru, este o paradigma a ma-
nipuldrii faptelor. Nimeni nu le cere parintilor sd ia droguri
pentru a sti cat de ddundtoare sunt, tot asa cum n-ar trebui nici
sd mitralieze inamici virtuali pentru a sti ce efect are un astfel
de joc asupra copiilor lor. Mai ales mamele vad si simt aceste
consecinte zilnic. De aceea, nu exista prejudecdti, ci o judecatd
clard privind efectele negative ale acestor jocuri asupra copii-
lor, mai ales pentru cd stiinta le-a dovedit foarte clar. Cine sus-
tine cd aici existd neclaritdti minte In mod constient publicul.

Cine nu trage in inamici virtuali ar rata posibilitatea doban-
dirii unor competente-cheie. Care ar fi acelea, domnule ministru?
Jocurile video ii fac pe copii grasi, prosti, violenti si insensibili.
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Ca tatd a sase copii stiu cat de greu poate fi uneori sd le trasezi
limite. Dar cine nu poate sau nu vrea sd facd asta nu este un tatd
bun sau o mamad bund. Parintii stiu cd un copil de trei ani nu
are un lob frontal care sd-i permitd sd fie ,rezonabil“ cu dulciu-
rile. Daca vor ce-i mai bun pentru copilul lor, trebuie sa discute
si sd impunad limite, dacd este nevoie chiar impotriva vointei
copilului. Cujocurile video se intdmpld la fel. Aici nu vad nici
o discutie obiectivd.

Chiar si organizatiile non-guvernamentale, precum Amnesty
International sau Greenpeace, care sunt renumite pentru rigoa-
rea lor, se comportd uluitor de tolerant fata de mediile digitale.
Poate din cauzd cd au nevoie de ele pentru publicitate si le pri-
vesc ca pe niste aliati cu care nu vor sa se certe. Oricum ar fi, nu
vdd nici o institutie relevantd social care se ocupd sau ar avea
intentia sd se ocupe de consecintele negative ale mediilor digi-
tale asupra sanatdtii si educatiei noastre.

REZUMAT

yDar uite, toti suferd de dementd digitald si nimeni nu observd
nimic!“ Numai un cinic ar spune cd nu poate fi altfel, cdci de-
menta presupune absenta simtului critic siizolarea fatd de tot
ce se petrece in jurul tdu. Tocmai pentru cd toti suntem deja
dementi digitali, nimeni nu observa nimic si mai ales nimeni
nu protesteaza.

Cinicului i rdspund: situatia este foarte gravd, dar dacd ar
fi lipsitd de sperantd nu as fi scris aceastd carte. Acest capitol
aratd insd cd ne este din ce In ce mai greu sd ne ddm seama de
efectele pe care mediile digitale le au asupra noastrd tocmai
pentru cd ne insotesc de dimineata pand seara si din leagan
pand in mormant. Politicienii nu vor sau nu pot, bisericile nu
vor sd-i indepdrteze pe tineri, unii profesori (,specialisti in
pedagogie digitala“) sunt pldtiti pentru a afirma contrariul
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descoperirilor stiintifice, institutiile finantate din bani publici
nu explicd nimic, ci trec sub tdcere datele reale, iar ministerele
lasd toatd treaba In seama altora. Chiar si comisiile indepen-
dente si transpartinice esueazad in totalitate si cedeaza presiu-
nilor pietei si lobbistilor. S-a ardtat deja cd doar jumadtate din
expertii In economia digitald apreciaza ca pozitive consecin-
tele acestor mijloace pand in anul 2020. Pe de altd parte, citirea
raportului Comisiei de anchetd a parlamentului german ,In-
ternetul si societatea digitald“ pe tema competentei media
evidentiazd lipsa oricdrei pozitii critice. Cum de se intampld
asa ceva?

Un politician care criticd mediile digitale este demonizat de
acestea. Toatd lumea stie asta si de aceea nu se Intdimpld nimic.
M4 surprinde in mod deosebit faptul cd stanga insdsi laudd
libertatea mediilor digitale, desi aceleasi medii contribuie la
scaderea sanselor copiilor din straturile sociale inferioare sa
acceadad la o viatd mai bund. Acest lucru ar trebui sd fie sufi-
cient pentru a convinge partidele de stinga sa denunte efectele
negative ale mediilor digitale. Verzii ar putea transfera mode-
lul ,impozitului ecologic” catre aceste mijloace, pentru cd este
practic pretul efectelor negative ale produselor pe care le pla-
tim cu totii si care nu este inclus in produsul in sine (in eco-
nomie vorbim despre externalitdti negative). Liberalii s-ar putea
prevala de faptul cd le pasd de libertatea individului (nu de cea
apietei) si cd aceastd libertate este periclitatd de omniprezenta
mediilor digitale, in mdsura in care ne afecteazd grav capacita-
tea de autodeterminare. In plus, blocul conservator, impreuna
cu bisericile, ar putea sd se raporteze la valori fundamentale
ale societdtii occidentale, precum pacea, iubirea aproapelui,
familia si solidaritatea fatd de cei mai slabi, valori care merita
intr-adevir apirate. In esentd, ar putea exista un consens al
tuturor fortelor politice pentru a opri amenintarea dementei
digitale. Toatd lumea ar avea interesul sd colaboreze in acest
sens. Doar Partidul Piratilor din Germania nu va participa, cdci
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acesti anarhisti riman mai degrabd anonimi si refuza orice re-
guld, chiar dacd este vorba de protejarea copiilor. Ei oricum vor
sa se legalizeze drogurile si nu vor participa la nici o initiativd
politica vizand blocarea consecintelor negative ale mediilor
digitale asupra educatiei, sdndtdtii si societdtii noastre. Repre-
zentantii tuturor partidelor ar trebui insd sd-si schimbe atitu-
dinea. Chiar dacd nu au fost alesi de copii si de tineri, nu ar
trebui sd se sustragd responsabilitatii pe care o au fatd de gene-
ratia urmdtoare, mai ales in privinta formadrii ei. Toti vorbesc
despre ,modelarea viitorului cu bun-simt si cu raspundere:
sd le cerem sa-si respecte cuvantul!



14
Ce-i de facut?

Mediile digitale sunt o parte a culturii noastre. Ele ne sporesc
productivitatea, ne usureaza viata si sunt un factor important
de divertisment. Lumea modernd, de la asigurarea alimentelor
lamobilitate, de la administratie la medicina, s-ar prabusi fara
prelucrarea digitald a informatiei. Nu este vorba, prin urmare,
de a combate mediile digitale sau de a le elimina. ins3 stim c3
aceste instrumente au un mare potential adictiv si dduneaza
pe termen lung corpului (stres, insomnie, obezitate, cu toate
efectele lor secundare) si mai ales mintii. Creierul se atrofiazd
pentru cd nu mai este solicitat, stresul distruge celulele ner-
voase, iar celulele noi nu supravietuiesc pentru ca nu sunt
folosite. Dementa digitald se caracterizeaza in esentd prin in-
capacitatea tot mai mare de a folosi si controla abilitdtile men-
tale la maxima lor capacitate, adica de a gandi, de a voi, de a
actiona, de a sti ce se intdmpld in jur, unde suntem si, in sfarsit,
cine suntem. Se instaleazd astfel un cerc vicios al pierderii
controlului, al declinului mental si fizic, al decdderii sociale,
al insinguradrii, al stresului si al depresiei; acest cerc vicios di-
minueazd calitatea vietii si duce la moartea timpurie.

DECLINUL MENTAL: TOTUL DEPINDE DE PUNCTUL DE PLECARE

Mecanismele si corelatiile asociate in aceastd carte cu dementa
digitald au fost descrise in detaliu in capitolele precedente. In
figura 14.1 sunt prezentate inca o datd, pe scurt. Se poate ob-

258 DEMENTA DIGITALA



serva cd existd influente ddundtoare si favorabile asupra mo-
deldrii creierului. Cea mai importantd idee din grafic e aceea
cd Indlfimea atinsd in modelarea creierului determind calitatea
si durata cdderii. Desigur cd aici joacd un rol important si fac-
torii genetici. Dar pe acestia nu-i putem controla (cel putin nu
incd; insd lucrurile se pot schimba). De aceea, in stadiul actual
al cercetdrii medicale si al masurilor de prevenire si terapie ce
pot fi implementate, nu ne raimane decat o singurd solutie:
educarea creierului si mai ales a mintii si eliminarea tuturor
lucrurilor care stau in calea acestui proces.

Unul dintre cele mai importante studii cu privire la imba-
tranire aratd cat este de important stadiul final al modelarii
creierului pentru procesul de declin mental. David Snowdon,
profesor la Universitatea din Kentucky, a reusit sd convinga

Bunastare si viata sociala
. Participare activa
) Atagament, familie, generozitate
Educatie munca satisfacatoare
miscare

. L . Nepoti, pensie
alimentatie sandatoasa

dans, cantec, ras

Muzica

sport Stres
E teatru multitasking
2 |intelegerea
‘@ | lumiicu Dependentd  Somaj, boald
= | ajutorul ) insomnie
@ | mainilor Jocuri obezitate Declin social
© pe calculator . L.
E Bili Educatie putind, Izolare
S | Biline- : ! .
= visrf alimentatie gresita Depresie, dementd
Probleme la scoald Moarte
Tulburdri de atentie
DVD,
video Tulburdri ale dezvoltdrii

lingvistice

Copilarie Adolescenta 20-50 Batranete Batrdnete avansata

14.1 Formarea creierului pe parcursul vietii: ascensiune si declin, factori pozitivi
si negativi
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678 de cdlugdrite din Ordinul Surorilor de Notre Dame, cu
varste Intre 76 i 107 ani, sd participe la un studiu longitudinal,
sd fie testate si cercetate 1n fiecare an si sa-si doneze creierul,
dupd moarte, pentru cercetarea stiintificd.! Astfel de cercetdri
au existat si inainte; de exemplu au fost studiati peste 20 000
de medici americani pentru a afla cum trdieste fiecare si care
sunt cauzele decesului.’ Particularitatea studiului axat pe cd-
lugdrite (Nun Study, cum este cunoscut in cercurile stiintifice)
std in faptul cd participantele au intrat in ordin ciand erau ti-
nere si aveau un mod de viatd foarte simplu si mai ales foarte
asemadnadtor. Arhiva mandstirii in care trdiau a oferit informa-
tii despre parcursul de viatd al participantelor si activitatea lor
spirituald timp de decenii. Astfel, s-a constatat de exemplu cad
acele surori care, in autobiografia scrisd la varsta de 22 de ani,
descriau mai multe stdri emotionale pozitive prezentau, la
bdtranete, un risc de deces de 2,5 ori mai mic.?

Sora Maria a fost o participantd speciald in acest studiu.*
A predat panad la varsta de 84 de ani si a murit la 101 ani din
cauza unei tumori, avand o minte incd activa. Nici chiar tes-
tele facute in anii anteriori decesului pentru evaluarea randa-
mentului intelectual nu prezentau nimic patologic. in schimb,
creierul ei era afectat de modificdri patologice tipice pentru
degenerarea specificd bolii Alzheimer. Pe parcursul cercetdrii
au fost identificate numeroase cazuri precum cel al sorei Ma-
ria, adicd subiecti cu o minte foarte activd pand la moarte, dar
cu manifestdri degenerative la nivelul creierului.

Asadar, degenerdrile patologice specifice bolii Alzheimer
nu pot fiimpiedicate de activitatea mentald, insd o minte bine
dezvoltatd poate fi mai bolnava decat una slaba fard sd se ob-
serve ceva. Acesta este un mecanism similar cu ceea ce se in-
tampld in organism: un culturist care incepe sd sufere de
atrofie musculard va rimane mai puternic decit oamenii sa-
ndtosi mult timp, pur si simplu pentru cd declinul are loc din
zenitul fortei sale si progreseaza lent. Cat priveste capacitatea
mentald, principiul este acelasi, doar cd aici efectul este mai
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pronuntat, intrucat creierul e mai flexibil decat oricare alt
organ din corpul nostru.

DEZVOLTAREA SI DECLINUL CREIERULUI

Tocmai pentru cd creierul este organul nostru cel mai plastic si
mai flexibil, fiind programat sa se autoeduce de la nastere pand
la moarte, posibilitdtile de a contribui esential la sandtatea psi-
hicd prin modelarea corectd a creierului nu sunt deloc limitate.
Putem face multe in aceastd privintd. Putem evita acele lucruri
care nu fac bine creierului. Privite chiar si numai din punct de
vedere pur temporal, mediile digitale sunt, de departe, cel mai
important factor cu efecte negative. La asta se adauga efectele
secundare ale invatdrii inadecvate la varsta copildriei, din
cauza lipsei contactelor sociale si a experientelor fericite in
copildrie, a lipsei controlului cognitiv la varsta adultd si a bo-
lilor cronice care ne afecteaza din ce in ce mai mult la batranete
si ne micsoreazd speranta de viatd. Ce putem face?

Cine petrece mult timp in fata ecranului in copildrie isi
afecteazd dezvoltarea normald a limbajului. Cine, dimpotriva,
creste invatand doud limbi si foloseste toatd viata cele doud
limbi invatate va avea parte de o dezvoltare mentald mai bund.
Nu e de mirare cd un astfel de om, spre deosebire de cei care
stiu o singurd limbd, se va imbolnavi de dementd in medie cu
trei sau patru ani mai tarziu, dupd cum aratd o cercetare facutd
pe 184 de pacienti.’ Cum bilingvismul nu este de obicei o inzes-
trare Inndscutd (geneticd), ci este conditionat de circumstante
exterioare (nationalitate diferitd a pdrintilor sau migratie),
acest studiu aratd clar efectele activitatii mentale asupra intar-
zierii declinului cerebral.

Aceste informatii cu privire la raportul dintre bilingvism
si dementd au o importantd sociald enormd, dupd cum a aflat
un grup de cercetdtori americani: dacd inceputul dementei ar
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putea fi amanat cu doi ani In SUA, acest lucru ar duce, pe ter-
men lung, la o scddere a numadrului de oameni care suferd de
dementd cu aproximativ doud milioane.® De aceea este impor-
tant cd datele din anul 2007 au fost confirmate inca o data,
dupa trei ani. De data aceasta analiza a fost perfectionatd siau
fost studiati doar pacienti aflati in fazele incipiente ale bolii
Alzheimer.” Din cei 211 pacienti, 102 erau bilingvi si 109 mo-
nolingvi. Debutul simptomatologiei dementei a fost constatat
la pacientii bilingvi cu 5,1 ani mai tarziu decat la pacientii
monolingvi. Acest efect este mai eficient decat al tuturor me-
dicamentelor cunoscute pana acum impotriva simptomelor
bolii Alzheimer.

In opinia cercetitorilor, cauza acestui fenomen este c oa-
menii care vorbesc doud limbi isi controleaza creierul in mod
neintrerupt, fortandu-se sa nu foloseascd decat una din cele doua
limbi In timp ce vorbesc. Se stie cd la persoanele bilingve ambele
limbi sunt simultan active.? Astfel, cand o persoand bilingva
numea un obiect intr-o limbd se activau simultan si cuvintele
pentru el din cealaltd limba.? De aceea, este nevoie de un con-
trol cognitiv continuu care sd suprime aceastd activare. Ce
invatd si exerseazd mereu subiectul bilingv? Autocontrolul! O
serie de studii au confirmat rezultatele imbundtdtite obtinute
de bilingvi la teste privind functii executive (tot o formd de
autocontrol).!°

In capitolul 10 am aritat ci multitaskingul frecvent duce
la o scddere a concentrarii si atentiei. S-a dovedit cd, In timpul
alterndrii diferitelor sarcini, cei care practicd multitaskingul
aveau nevoie de 170 de milisecunde mai mult decat cei care
nu-l practica. Cei care practicd multitaskingul nu-si contro-
leazd la fel de bine mintea si nu-si mai stipanesc corespunza-
tor functiile executive. De aceea, nu-i de mirare cd subiectii
bilingvi au obtinut un timp mai bun cu 60 de milisecunde la
un test de alternare de sarcini decat subiectii care stipaneau
doar limba maternd.! Acest exemplu aratd ca devierile de la
parcursul ,normal“ al formdrii sau al distrugerii creierului
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(figura 14.1) sunt posibile in ambele directii. Simpla compara-
tie aratd cd efectul negativ al mediilor digitale este mai clar
raspandit decat efectul pozitiv al bilingvismului; $i mai aratd ca
mediile digitale actioneaza asupra mintii noastre in moduri
mai variate i pe termen mai lung decat influentele pozitive
cunoscute.

Ceea ce am indicat in cazul tulburdrilor de limbaj provocate
de mediile digitale in raport cu bilingvismul este valabil — asa
cum am aratat in capitolele respective din aceastd carte — si in
ceea ce priveste contrastul dintre tulburdrile de atentie provo-
cate de jocurile de tip shooter si cresterea autocontrolului prin
muzicd si sport sau opozitia dintre indobitocirea digitald dato-
ratd folosirii mouse-ului si intelegerea lumii. Acelasi lucru se
poate spune si despre opozitia dintre pasivitate si dependentd,
pe de o parte, si reflectia activd si asumarea rdspunderii pentru
sine si pentru altii, de cealaltd parte. Pe parcursul vietii se
adaugd si opozitia dintre boald si sdndtate, izolare si sociali-
zare, depresie, dementd si moarte timpurie si fericire, partici-
pare activa si longevitate.

Conform datelor Ministerului Federal al Familiei, Persoa-
nelor in Varstd, Femeilor si Tinerilor, iIn Germania existd acum
1,3 milioane de oameni care suferd de dementd, iar acest numar
se va dubla pand in 2050.? Costurile anuale pentru ingrijire se
inscriu intre 30 si 40 de milioane de euro. Nimeni nu poate
calcula exact cat ne va costa dementa digitald a actualei gene-
ratii tinere in 2050, dar ne putem hazarda cu o presupunere.

Dacd in Statele Unite (care are aproximativ 320 de milioane
delocuitori) intarzierea dementei cu doi ani ar duce pe termen
lungla o diminuare a numadrului bolnavilor cu doud milioane,
atunci acest efect, aplicat la populatia germand (aproximativ
80 de milioane de locuitori), ar diminua numarul bolnavilor
de dementd cu 500 000. Bilingvismul duce insd la o intarziere
cu cinci ani a debutului dementei, independent de efectele
inteligentei, atentiei si nivelului de educatie. La asta se adauga
efectele multitaskingului, ale sofatului asistat de sistemul de
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navigatie, ale stresului si ale lipsei autocontrolului, precum si
emotiile negative si singurdtatea. Nu avem multe cifre de in-
credere, dar sd ne gandim putin: multitaskingul incetineste
timpul de reactie cu 170 de milisecunde, bilingvismul il acce-
lereazd cu 60 de secunde. Daca pornim de la premisa ca efectul
negativ al mediilor digitale asupra mintii este egal cu efectul
pozitiv al bilingvismului, fdrd a lua in considerare nici un alt
efect—adicd dacd pornim de laideea cd dementa incepe cu cinci
ani mai devreme, deoarece declinul porneste de la o indltime
maimicd—, vom obtine 1,25 milioane de bolnavi de dementd in
plus in randul populatiei (500 000 la doi ani corespund cu 1,25
milioane la cinci ani). Asta ar insemna, conform cifrelor amin-
tite mai sus oferite de Ministerul Familiei, o dublare a numadru-
lui actual de bolnavi de dementi. In 2050 ins3, datorit evolutiei
demografice, vor exista oricum de doud ori mai multi bolnavi
de dementd decat azi. Dacd vrem sd aflam efectele pentru anul
2050, trebuie sd pornim de la o dublare a acestui numadr. Costu-
rile pentru ingrijire ar fiin acest caz de 60 panad la 80 de miliarde
de euro anual.

In capitolul 6 am calculat cat ne va costa anual in viitor obe-
zitatea determinatd de publicitate: 15 miliarde de euro. Va tre-
bui sd addugdm asadar siaceastd sumad. Si trebuie spus cd aceste
aprecieri sunt optimiste si nu iau in considerare deloc majori-
tatea efectelor mediilor digitale. Pentru a formula o estimare
mai realistd va trebui sd vorbim despre costuri duble sau triple
fatd de cele indicate. Este vorba deci de sute de miliarde anual.

SATNVATAM DIN ABORDAREA ALTOR PERICOLE

Dacd ne intrebdm ce am putea sau ar fi necesar si facem in
privinta acestei situatii, trebuie sd aruncdm o privire asupra
abordarii altor probleme asemandtoare. Alcoolul creeazd de-
pendentd, dduneaza corpului si mintii, duce la declin social,
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la izolare, depresie si moarte timpurie. In acelasi timp, face
parte din cultura noastrd si e apreciat de multi oameni. Cum
proceddm in acest caz? Vedem pericolele si taxdm alcoolul
pentru a ingreuna accesul tinerilor si grupurilor marginale.
Cdci stim cd tocmai In copildrie si tinerete se pun bazele com-
portamentului adictiv si cd un consum mare si regulat de al-
cool duce la un declin rapid.

Cu cat consumul de alcool incepe mai devreme, cu atat
dependenta apare mai devreme. Acum cativa ani cele mai
cunoscute bauturi alcoolice au fost taxate pentru a le creste
pretul. Este o mdsurd care a avut succes nu doar in Germania.
A functionat peste tot. La tigari este la fel: taxarea lor reduce
numdrul de morti cauzate de cancerul pulmonar.

Existd numeroase studii care aratd cd si in cazul noilor me-
dii diminuarea dozei este singura masurd ce le poate reduce
vizibil pericolele. Este dovedit si ce nu functioneaza: explicatia
si sfaturile bune. Putem scrie pe pachetele de tigdri cd fumatul
ucide, dar nici un fumadtor nu este deranjat. Un numadr mare
de studii facute pe mii de subiecti ne aratd cd aceste campanii de
sensibilizare ce apeleazad la ratiune si la informatii nu schimbd
nimic. Intr-un articol publicat in revista Nature se spune: ,,Da-
tele aratd cd interventiile scolare prin care li se explicd copiilor
despre efectele alimentatiei si sportului nu au nici un efect.“!?
Dacd sensibilizarea cu privire la pericolele tutunului, alcoolu-
lui si drogurilor ilegale sau cea cu privire la consecintele po-
zitive ale sportului si alimentatiei bune nu au nici un efect, de
ce ar trebui sd fim atat de optimisti in privinta mediilor digi-
tale? De fapt, se sustine sus si tare cd sensibilizarea si sfaturile
bune ar fi cea mai potrivitd solutie pentru contracararea pro-
blemelor generate de folosirea excesivd a mediilor digitale.
Auzim mereu cd am avea nevoie un permis de acces la internet
si de mai multd competentd mediatica.

CE-1 DE FACUT? 265



PERMIS DE ACCES LA INTERNET?

Fdrd indoiald cd Germania este natiunea automobilului prin ex-
celenta: fiecare al saptelea loc de muncd depinde direct sau indi-
rect de masind. Cine nu poate conduce e dezavantajat. Atunci ar
fi normal ca pregatirea pentru permisul de conducere sd fie
introdusi in scoald, nu-i asa? in Statele Unite, unde iarisi nu
se poate fdrd masind, acest pas a fost ficut de mult timp. La noi,
nu. Cand se ajunge la varsta de 18 ani si se poate lua permisul
de conducere in sistemul de invdtdmant german se predd in
continuare numai literaturd, matematicd, limbi strdine, sti-
inte naturale si stiinte sociale si poate chiar sport, muzica si
arte plastice, dar nu se oferd nici un instrument pentru a te
descurca in lume in general. Pai atunci ar trebui sd existe si
lectii de gadtit, de Intretinere a casei si de contabilitate: acesta
e argumentul apdrdtorilor materiilor ,clasice®, care nu vor sd
vadad cd nivelul cultural al scolii e scdzut cu prostii pe care ori-
cum le inveti pe parcursul vietii. Celebra lipsd de spirit practic
a unor cadre didactice — profesorii distrati si inadaptati — este
adusd deseori ca contraargument de cealaltd tabdrd, care sustine
cd este timpul sa renuntdm la acest ,snobism clasicist“ din licee.

Este vorba despre o disputd destul de veche pe fundalul
cdreia se discutd vehement in ultimii ani daca ar trebui sd fie
predatd in scoli cea mai noud descoperire a lumii civilizate:
informatica. Multe lucruri sunt in favoarea acestei idei: chiar
si cei care nu se ocupd direct cu crearea si prelucrarea infor-
matiei au nevoie de un calculator — in clinica unde lucrez, de
exemplu, de calculator au nevoie ingrijitoarea (care comandad
solutii de curdtat), sora medicald (pentru documente), medicul
(pentru orice) si administratorul (care nu-si poate permite
luxul de anu lucra la calculator). Pe scurt: calculatorul nu mai
poate lipsi din aproape nici un loc de muncad. De aceea, ar fi
bine pentru copii sd invete incd din scoald sd lucreze cu medi-
ile digitale si sd primeascd un fel de permis de acces la calcu-
lator si la internet.

266 DEMENTA DIGITALA



Astfel privite lucrurile, introducerea ,informaticii“ ca ma-
terie in Invdtdmant pare logicd. Avem Insd nevoie si de fierds-
traie electrice si de cuptoare, dar pe acestea nu invdtdm sd le
manevrdm la scoald. Nici mdcar nu ne gandim la asta! Cu in-
ternetul si calculatorul lucrurile stau insa altfel. Este clar ca
nu sunt privite doar ca instrumente dedicate anumitor activi-
tati, ci ca instrumente de tnvdtare. Dacd este sd dam crezare acelor
guru ai e-learningului, ai ludico-educatiei, ai educatiei informatice si
ai competentei mediatice, atunci calculatorul e un fel de sistem
automat de livrare a informatiei.

Multi pdrinti nesiguri cumpadra chiar si numai din acest
motiv un calculator copiilor lor. ,,Copiii nostri vrem sd aibd
mai multe posibilitati decat noi. Si de aceea nu trebuie sd le
refuzdm lucrurile care 1i ajutd in viatd. Cine nu poate folosi un
calculator nu poate avea acces la inovatiile societdtii moderne
(e aproape asemenea analfabetismului).“ Cam asa gandesc multi
parinti. Stiu asta pentru cd deseori primesc scrisori si e-mailuri
in care pdrintii sau bunicii imi cer sfatul in aceastd privinta.
Institutiile publice argumenteazd in aceeasi directie.

Incertitudinea creste tot mai mult in ultimul timp, pentru
cd din ce In ce mai multe gradinite si scoli cumpadrd calcula-
toare, sporind astfel problemele asociate cu aceste instrumente.
Am prezentat pe larg consecintele reale ale mediilor digitale
asupra performantelor scolare: de fiecare datd cand existd un
efect, acela este negativ.

La asta se adauga faptul ca orice calculator este un bun de
consum costisitor si in acelasi timp nu prea longeviv, cdci In
cazul in care mai functioneazd dupad trei ani este oricum inve-
chit si devalorizat. Este nevoie de bani pentru achizifionarea
unuia nou si asa mai departe. Nici un alt produs din aceasta
categorie de pret nu are o duratd de viatd le fel de micd precum
a calculatorului. Ce consumator cu venituri mici ar cumpara,
de exemplu, 0 masind cdreia dupd un an sau un an si jumadtate
ii scade valoarea la jumadtate si care dupd trei ani nu mai poate
fi reparatd, pentru cd nu meritd? Scolile sau gradinitele nu ar
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face acest lucru, dar in cazul calculatoarelor toti fac o exceptie,
fapt care-i bucurd mult pe producdtori. Sigur cd se poate invdta
vocabularul pe calculator, cdci acesta este mai rabdator decat
un om. Pdcat cd nici un copil de 12 ani nu-1 foloseste pentru
asta. Dimpotriva, e folosit pentru distractii frivole si jocuri
care sporesc agresivitatea.

Un aspect ce trebuie privit in special cu ochi critici este folo-
sirea unor expresii, precum ,competentd mediatica“, cu refe-
rire la pdrintii cu venituri mici dispusi sd-si cheltuie putinii
bani pe care i au pe un sistem informatic ce se invecheste
rapid. ,Dacd nu vd puneti copiii de mici in fata calculatorului,
atunci 1i sortiti sa ajungd muncitori de rand sau gunoieri®,
sugereazd industria, iar multi profesori aproba fdrd ezitare, con-
vingandu-i astfel pe mul{i pdrinti cd investitia intr-un calcu-
lator este necesard. ,Dacd competenta mediatica este la fel de
importantd precum capacitatea de a citi, atunci trebuie inves-
tit In medii digitale, chiar dacad asta iti goleste buzunarele.”

Cel mai perfid aspect e tocmai acela cd pdrintii nu pot sti
cd noul calculator de acasd va dduna dezvoltdrii scolare a copi-
lului. Ei nu citesc publicatii care prezintd analize ale datelor
PISA si cheltuiesc sume mari de bani avand convingerea cd fac
un bine copilului, cdnd in realitate fac exact pe dos. Mi se pare
greu de inteles de ce tocmai in acest domeniu nimeni nu in-
cearcd sd lamureascd lucrurile. Profesorii si politicienii se lasd
folositi de reprezentantii tehnologiei de varf si astfel afecteaza
tocmai sdndtatea si viitorul celor ale cdror interese pretind cad
le reprezintd.

COMPETENTA MEDIATICA?

Asa cum am ardtat in capitolul 12, 12% dintre tinerii din Co-
reea de Sud, tara cu cea mai intensd folosire a mediilor digitale
din lume, prezintd simptome clare de dependentd. Pe acest
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fundal, dorinta de a creste competenta digitald in gradinite
si scoli pare complet inadecvatd. Ce ati spune dacd cineva ar
introduce In grddinitd sau in scoald cursuri pentru cresterea
competentei in consumul alcoolului? , Trebuie sa-i invdtam
cat mai devreme pe copii sd aibd o atitudine responsabila fatd
de alcool. Numai asa pot face fatd in lumea de azi tentatiei
alcoolului si a altor substante adictive.”

Cine crede cd exagerez trebuie sd-si aducd aminte cd s-au
fdcut astfel de incercdri in ciclul gimnazial. Pentru a tine tine-
rii departe de consumul de stupefiante, la ora de educatie civica
delaclasa a opta a fost introdusd asa-numita ,,valizd de studiu®.
Valiza continea tot felul de mostre de droguri ilegale care tre-
buiau folosite pentru a informa despre pericolele consumului
unor astfel de substante. Dar rezultatul nu a fost cel asteptat.
Dimpotrivd, valiza a trezit un mare interes, chiar si celor care
nu stiau inci nimic despre droguri. Intrucit curiozitatea nu
putea fisatisfacutd la ore, cea mai bund solutie era dupd-amiaza
sau seara. Asa cd valiza a fost interzisd in scoli, deoarece avea
efectul contrar scopului pentru care fusese gandita.

Lafel se Intampld cu internetul si calculatorul la gradinitd
si in scoala primard: efectul lor poate fi comparat cu cel al
drogurilor, in sensul in care o introducere timpurie a acestui
instrument oferd copiilor posibilitatea de acces la continu-
turile interzise sau cel putin nedorite de pdrinti.

Existd deci motive foarte bune pentru care adultii vor sa-i
tind la distantd pe copii de anumite continuturi, cdci stim ca
orice creier incd aflat in dezvoltare este foarte maleabil si cd
sde-alungul timpului sufletul capatd culoarea gaindului“, cum
spunea impdratul roman Marcus Aurelius. Creierul adultilor,
dupd cum aratd studiile neurobiologice, este relativ format,
doar in micd mdsurd modificabil si rezistent la gandurile
negative. Dureaza foarte mult pana cand gandurile negative
il vor ,colora“. La copii e altfel. Ei invatd foarte repede si ceea
ce invatd are sanse mari sd se pdstreze toatd viata. De aceea
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vrem sd-i tinem pe copii departe de mediile digitale cat mai
mult timp posibil.

.In ce priveste jocurile video, sunt copii care nu s-au jucat
niciodata la PlayStation si copii care fac asta zilnic. Asadar, si
la copii se observa diferente in ce priveste competenta media-
ticd“, se poate citi intr-o brosurd adresatd pdrintilor si publicatd
de Centrul Federal pentru Sdndtate.'* Aici li se spune pdrintilor
in mod clar sd le cumpere copiilor PlayStation. Cdci cine vrea
sd aiba un copil incompetent?

Mi se pare scandalos cd o institutie publicd face reclama
deschisd unui produs, ba chiar unui produs care dduneazd in
mod clar copiilor. Mult mai scandalos mi se pare faptul cd
pdrintilor li se spune un neadevdr: nu existd nici un fel de in-
dicii cd PlayStation duce la o competentd mediaticd mai mare
si nici cd aceastd competentd este bund la ceva. Sintagma in
sine e cat se poate de ambigud, din moment ce pare sd sustind
cd manevrarea mediilor digitale este la fel de importantd ca
abilitatea de a citi un text. Ideea de ,competentd mediaticd“ e
asemuitd in mod constient cu cea de ,competentd lexicald®,
manipularea mediilor digitale fiind astfel comparata cu cititul
cdrtilor. Acelasi lucru se intampld in limba englezd, unde se
deosebeste intre media literacy (competentd mediatica) si literacy
(alfabetizare).

Se afirmad deseori cd aceastd competentd mediaticd repre-
zintd de fapt o ,competenta-cheie®, o ,competentd fundamen-
tald“, o ,tehnologie culturald“. Dacd privim insd mai atent,
competenta mediaticd nuinseamna nici programare, nici capa-
citate de gandire logicd (algebrd booleand), nici alte capacitati
intelectuale fundamentale legate de mediile digitale, ci doar
cunostinte superficiale privind utilizarea software-ului. Cine
nu crede asta ar trebui sd observe ce se invatd de fapt la materia
stehnologia informatiei®, cand elevii lucreazd cu calculatorul:
punctele slabe ale produselor celei mai mari firme de software
din lume: Word, Excel si PowerPoint. Cine echivaleaza compe-
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tenta in programe de calculator cu alfabetizarea ridicd la acelasi
nivel stdpanirea unor trucuri i mai ales manevrarea numeroa-
selor probleme si greseli ale produselor Microsoft cu lectura
operelor lui Goethe si scrierea eseurilor. E ceva ingrozitor!

Cel mai ingeldtor aspect al ideii de competentd mediaticd
este cd utilizarea calculatorului sau a internetului nu necesitd
vreo capacitate speciald (cu exceptia catorva clicuri ale mouse-ului
si a cunoasterii superficiale a software-ului, competente ce pot
fi deprinse in citeva ore). In realitate, este nevoie de o solidi
culturd generald. Dacd are o astfel de culturd (si nu a dobandit-o
prin intermediul computerului sau al internetului, cdci este
nevoie de ea pentru a le folosi pe acestea), va putea gdsi multe
continuturi pe internet si se va putea informa temeinic. Dar
cine nu a ajuns (incd) la un astfel de stadiu nu va cdpdta mai
multd culturd cu ajutorul mediilor digitale, caci este nevoie
de cunostinte prealabile despre un domeniu pentru a-l1 putea
aprofunda.

Cine nu crede asta ar trebui sd introducd intr-un motor de
cdutare un continut despre care nu stie nimic. Va observa ra-
pid cd Google nu-1 poate ajuta. Insa inversul este valabil: daci
stiu dinainte unele lucruri, voi putea identifica cu usurintd
detalii interesante pana acum necunoscute si imi voi incheia
cdutarea mult mai repede. Pentru a ne rezolva problemele avem
nevoie de experti — medici si ingineri, juristi si economisti, fi-
zicieni, chimisti si biologi, sociologi si psihologi. Toti acesti
oameni au cunostinte solide in propriul domeniu si o privire
de ansamblu ce le permite, in multe cazuri, sa facd ceea ce este
corect sau indicat, putind genera rapid alte cunostinte de spe-
cialitate pentru a ajunge la concluzii corecte pornind de la care
vor putea decide in ce directie sd meargd.

Imaginati-vd cd ii spuneti medicului dumneavoastrd despre
o durere in partea stangd a pieptului si cd acesta se intoarce
imediat la calculator i tasteazd cuvantul ,,inimd“. Probabil ca
nu veti mai avea deloc incredere in acest medic. Si bine faceti!
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Un specialist ar trebui sd dispund de suficiente cunostinte de

specialitate care {i permit sd caracterizeze mai precis durerile —
indiferent unde sunt localizate ele — mai intdi prin intrebdri

corecte siapoi pentru a determina posibilele cauze. Google vd
oferd intr-o zecime de secundd peste jumdtate de milion de

rezultate ale cdutdrii pe tema ,dureri in piept®, dar exact asta

este si problema: numai o persoand informatd poate face ceva
cu ele. Abia dupa ce va delimita posibilele cauze si va reco-
manda investigatii suplimentare, fard stabilirea unui diagnostic

exact, medicul va avea nevoie sd caute pe internet. De exem-
plu, foarte multe medicamente nu sunt compatibile unele cu

altele, unele interactiuni ficandu-le sd-si piarda eficienta sau

chiar sd ducd la efecte nedorite. Pentru cd existd mii de medi-
camente si fiecare are acest potential de interactiune, nici un

om nu le poate cunoaste pe toate. La asta se adaugd faptul cd

oamenii in varsta, fiindcd au mai multe boli, iau un numar mai

mare de medicamente, ceea ce face ca tabloul clinic si fie foarte

complex. In acest caz, ciutarea specializati pe internet e o

binecuvantare!

JOGGING MENTAL?

Sunt intrebat aproape in fiecare zi ce se poate face pentru a
ramane in formd mental la batranete. Ideea aflatd deseori la
baza acestei intrebdri e mai mult sau mai putin urmadtoarea:
s1rdiesc sandtos, mdnanc echilibrat, beau suc de portocale si
ceai verde, alerg o datd la doud zile si merg de doud ori pe sdp-
tdmand la sald. Acum as vrea sd fac ceva si pentru mintea mea.
Ce Imi recomandati: cuvinte incrucisate, sudoku sau activi-
tdti mai complexe, jocuri pe calculator, de tipul braingym sau
cum s-0 chema...?* Intr-adevir existi astfel de lucruri: in anul
2009 americanii au cheltuit 300 de milioane de dolari pentru
ele, In 2007 doar 80 de milioane, iar in 2005 doar doud mili-
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oane."”” Pentru a preveni dementa, bunica si bunicul trebuie sd
stea la calculator. Dacd nu putem controla boala Alzheimer cu
ajutorul calculatorului, atunci ce sd facem? In opinia mea, este
ingrozitor gandul cd trei generatii intregi nu stiu cum sd-si fo-
loseascd mai bine timpul decat stand in fata unui ecran pentru
a trage In monstri extraterestri, totul cu incurajarea statului.
O piatd cu adevdrat infloritoare! Dar are vreo utilitate?

Multe dintre aceste produse sunt promovate pe piatd spu-
nandu-se cd, potrivit studiilor stiintifice, creierul este plastic
si se modificd prin intermediul stimulilor externi. Asa e. Este
adevarat si cd studiile pe sobolani au demonstrat cd un mediu
de viata stimulator are efecte pozitive asupra creierului si a
performantei sale: animalele reactioneazd mai bine si mai re-
pede pentru a rezolva anumite sarcini, in comparatie cu cele
inchise in custi lipsite de stimuli. Acesti sobolani au un creier
mai mare, neuroni mai mari §i mai numerosi si mai multe
sinapse.'® Transpuse in cazul omului, aceste studii nu spun
de fapt nimic despre efectele stimularii suplimentare, ci doar
despre efectele privarii cronice. Cine trdieste normal si are de
a face cu lucruri si oameni are o existentd ce nu poate fi com-
paratd cu viata unui sobolan inchis in cusca. Totusi se vorbeste
mult despre gimnasticd mentald sau despre jogging mental,
versiunile digitale ale acestor activitdti incepand sa aibd un
succes din ce in ce mai mare in Europa. Insi efectele pozitive,
aplicabile si observabile ale acestor produse nu au fost incd
dovedite stiintific (vezi i capitolul 11).

Asadar, joggingul mental nu produce nimic. Sa ne intoar-
cem la intrebarea initiald: dacd nu putem controla maladia
Alzheimer cu ajutorul calculatorului, atunci ce sd facem? Aici
este util sd privim mai atent studiile ficute pe sobolanii (pre-
cum si pe maimutele) din custi. Mediul imbogatit (enriched
environment) din aceste studii nu presupunea doar jucdrii, ci si
roti de alergat si mai ales alte animale — indivizi din aceeasi
specie, aldturi de care e placut sd stai. Sobolanii care aveau
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activitate fizicd au manifestat o dezvoltare a hipocampului,
adicd a locului din creier unde neuronii sunt afectati de boala
Alzheimer. Sobolanii care trdiesc impreund au o viatd mai
lungd decat cei izolati in custi individuale. Omul, cea mai so-
ciald fiintd de pe planetd, are un creier corespunzator de mare
si il foloseste mai ales pentru interactiuni sociale. Spre deose-
bire de alte activitdti, care la un moment dat ne plictisesc,
relatiile sociale sunt esentiale pentru sistemul nostru de re-
compense, ce corespunde sistemului nostru de invatare.'” Cel
mai bun mediu pentru oameni este tovdrdsia altor oameni in
aer liber, cdci viata in naturd stimuleaza convietuirea.'®* Omul
este totodatd o fiintd capabild de andurantd. Nu putem avea
viteza cailor, gazelelor sau leoparzilor, dar putem duce la capdt
un maraton.!” Din acest punct de vedere, multe persoane, mai
ales batrani din tdrile occidentale, trdiesc precum sobolanii
inchisi de unii singuri in custi, adicd stau in apartamente mici,
se deplaseazd putin si de obicei au putine contacte sociale.
Cine trdieste astfel ar trebui sa-si procure rapid un ,nepot*; iar
cine nu poate face asta ar trebui sd imprumute unul. O per-
soand tandrd este o sursa nesfarsitd de intrebari, stimuli, opinii
diferite, provocdri si glume — e mult mai bund decét un ecran.
Iar pentru tineri, bdtranii reprezintd un contact mult mai bun
decat ecranul, cici sunt cit se poate de tangibili. In comparatie
cu un nepot, croazierele si terenurile de golf sunt plictisitoare.
Prin urmare, un nepot reprezintd o buna profilaxie impotriva
Alzheimerului din punctul de vedere al neurostiintelor.

Iata raspunsul pe care il dau foarte des la intrebarea initiala:
»Dacd intentionati cu adevarat sd vd dedicati joggingului men-
tal pentru a vd mentine in formd, atunci opriti monitorul, te-
levizorul sau calculatorul, sunati-vd nepotul si mergeti la o
plimbare in padure cu el. Acest lucru, printre altele, stimuleaza
impadrtdsirea experientelor si va dd sansa sd rdmaneti fericit
pand la adanci bdtraneti“. Cel mai bun jogging mental este chiar
joggingul!
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NU VA LASATI INSELATI DE STRATEGIILE
PIETEI MEDIILOR DIGITALE

Dupd cum am vazut, efectele mediilor digitale sunt de multe
ori gresit interpretate si ascunse in spatele unor strategii me-
nite si mascheze adevirul. Cum ne putem feri de asa ceva? In
primul rand, sa nu ne lasam pdcaliti! Sa fim critici, sd cercetdm,
sd cerem date si sd ne informdm din studii serioase publicate
in reviste stiintifice.

In cadrul discutiilor privind mediile digitale se aude de
multe ori argumentul cd pentru fiecare rezultat al unui studiu
existd un al doilea studiu care ar dovedi contrariul. La asta se
poate rdspunde simplu: existd studii bune si studii proaste! Sa
ludm un exemplu: imaginati-va cd vreti sd aflati dacd barbatii
si femeile au aceeasi indltime. Impirtiti un chestionar in care
fiecare poate indica ce staturd are alegand una din patru vari-
ante de raspuns: (a) mai scund de 150 cm; (b) intre 150 si 155
cm; (c) 155 pand la 160 cm; (d) 160 cm si peste. In Germania,
rezultatul studiului dvs. va suna in felul urmator: peste 90%
dintre cetateni sunt maiinalti de 160 cm sinu existd o diferentd
semnificativd intre bdrbati si femei. Dar oricine stie cd barbatii
sunt in medie mai inalti decat femeile. De ce acest studiu nu
prezintd acest rezultat? Rdspunsul e simplu: masurdtorile s-au
fdcut astfel incat un numadr mare de valori (i anume peste 90%)
au intrat la o singurd categorie de raspuns: (d: 160 cm si peste).
In schimb, valorile au fost diferentiate in jos. Instrumentul de
madsurare s-a aflat in afara asa-numitului interval dinamic al
cantititii de misurat. In astfel de cazuri, se obtine ceea ce in
statisticd poartd numele de ,efect al tavanului®. Orice student
la sociologie cunoaste acest fenomen si ar interpreta cu atentie
astfel de date. Daca credeti cd acest exemplu este extrem si nu
se aplicd in cazul stiintei, atunci cititi mai departe.

Un important studiu — comandat de Casa de asigurari de
sanatate DAK si efectuat de cercetdtorii Universitatii din Li-
neburg® — privind consumul mediilor digitale si legdturile
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acestuia cu performantele scolare si comportamentul din tim-
pul liber ale unui numar de 5 840 de elevi din diferite tipuri de
scoli (media de varsta: 14,4 ani) a ardtat, printre altele, urma-
toarele: nu existd nici o legdturd intre consumul mediilor digi-
tale al unui adolescent si numarul prietenilor sii. In plus, cei
care folosesc intens mediile digitale par sd cultive mai multe
contacte sociale decat subiectii cu un consum mediu. Acest
studiu contrazice astfel o serie intreaga de alte cercetdri care
aratd cum consumul mediilor digitale duce la mai putine con-
tacte sociale si la izolare (vezi capitolul 5). Dar studiul este
reprezentativ, cdci a fost efectuat pe aproape 6 000 de elevi. E
posibil ca lucrurile sd fie complet diferite?

Sd privim mai atent: numadrul prieteniilor si frecventa ac-
tivitdtilor cu prieteni au fost evaluate in acest studiu cu intre-
erau: (a) nici unul/nici una; (b) unul/una; (c) doi sau trei; (d)
patru sau mai multi. S-a dovedit cd peste 90% dintre cei ches-
tionati au patru sau mai multi prieteni, independent de sex
sau de durata folosirii zilnice a mediilor digitale. Autorii au
conchis cd ,numadrul prieteniilor nu are nici o legatura cu
masura folosirii mediilor digitale“. Exact acest comentariu a
apdrut la scurt timp dupd aceea intr-un articol din Spiegel: ,,Se
pare cd folosirea mediilor digitale nu are nici o influentd asu-
pra numdrului prietenilor*.

Ati observat deja cd datele corespund celor prezentate in
exemplul de mai inainte. ,Efectul tavanului“ e cat se poate de
clar: nu s-a mdsurat valoarea care indica o modificare reald a
cantitdtilor mdsurate.

In rest, nu ar trebui si aveti incredere in nici un expert ina-
inte de a cerceta cine il plateste! Asa cum am spus de mai multe
ori in aceastd carte, lobby-ul digital are multi bani si {i folo-
seste pentru a se impune.
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SEXAND CRIME

De ce tinerii (mai ales bdietii) au un interes nepotolit pentru
filme (sau continuturi interactive) ce contin scene de violenta
sau de sex? Raspunsul e foarte simplu: pentru cd nu ne tragem
din cei pe care nu-i interesau astfel de lucruri. Aceasta nu este
doar opinia mea personald, ci o idee fundamentata stiintific.
Ceea ce poate fi numit o simpld ,preocupare stupida“ sau o
strategie iscusitd a programatorilor care vor sa determine ma-
sele sd priveascd programe ieftine si de proastd calitate are in
realitate cauze mult mai profunde.

Fiintele umane posedd cel mai complex si mai variabil
comportament social, care insd este inrdddcinat in comporta-
mentul social al stramosilor nostri, chiar sial celor preumani.
Astfel, chiar i pentru primatele tinere informatiile privind alti
masculi si femele active sexual sunt foarte importante, caci de
acesti indivizi depinde in fond succesul reproductiv.”

S-a demonstrat cd la babuini si la cimpanzei calitatea rela-
tiilor din interiorul grupului are efecte directe asupra proba-
bilitatii de supravietuire a progeniturilor.?? Rezultd ca toate
cunostintele despre relatiile sociale sunt fundamentale pentru
fiecare membru al grupului, cunoasterea informatiilor rele-
vante avand astfel o valoare foarte mare. Altfel spus: dacd pro-
pria supravietuire si mai ales propria reproducere se petrec in
cadrul unui grup, atunci adunarea activa a informatiilor des-
pre alti membri ai grupului constituie un avantaj evolutiv.
Acest comportament este stimulat chiar si prin selectie. Mai
exact, primatelor le place sd se uite la alte primate.”® De aceea,
nu e de mirare cd primatele resimt privitul altor primate ca pe
ceva pldcut si uneori chiar renuntd la hrand pentru a se uita
la filme cu alte primate, dupd cum a ardtat un studiu.**

Aceste consideratii teoretice pot fi verificate prin experi-
mente. In acest sens, cercetitorii de la Universitatea Duke din
Carolina de Nord au elaborat un experiment in care un grup
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de maimute rhesus puteau alege, printr-o miscare a ochilor,
intre suc, pe de o parte, si suc plus o imagine, pe de altd parte®.
Subiectii experimentului (patru femele si opt masculi) ficeau
parte dintr-un grup de maimute in care ierarhia sociald era clar
stabilitd si astfel putea fi mdsuratd prin intermediul unui test
special. Cantitatea de suc varia si astfel se putea stabili dacd
imaginea e privitd cu pldcere sau cu nepldcere: dacd o anumitd
imagine era privitd cu placere, maimuta era dispusd sd accepte
mai putin suc ca sd se uite la ea. O imagine care nu-i placea
trebuia insotitd de mai mult suc. In felul acesta, cantitatea de
suc reprezenta moneda cu care maimuta era pldtitd pentru a
privi imagini pldcute sau mai putin pldcute. Fotografiile in-
fatisau, pe de o parte, fetele altor maimute din grup, separate
in functie de locul pe care-1 ocupau in ierarhie in raport cu
subiectul ce trebuia sd aleaga, i, pe de alta, ,posteriorul“ celor
patru femele.

Autorii descriu rezultatele astfel: ,Valoarea atribuitd de
maimute posibilitdtii de a vedea anumite imagini oglindeste
semnificatia resimtitd subiectiv pe care o au imaginile in deter-
minarea comportamentului social. Desi le era sete, animalele
sacrificau sucul pentru a vedea partile dorsale ale femelelor sau
fetele masculilor dominanti, dar pentru a privi fetele maimu-
telor subordonate lor trebuiau platite cu suc.“* Asadar, chiar
si maimutele ,pldtesc” pentru a putea privi pe un ecran ima-
gini care prezintd sexualitate explicitd si violentd (dominantd,
agresivitate si raporturi de putere). Pe scurt, sex and crime sells,
sexul si crimele vand, dupd cum subliniazd mereu strategii
publicitatii.

Din punctul de vedere al evolutiei biologice, s-ar putea
adduga si faptul cd adolescentii de sex masculin care acum
100 000 de ani nu doreau sd-i priveascd pe indivizii mai mari
decat ei in timp ce se luptd sau se imperecheazd au avut sanse
mai mici sd se reproducd, motiv pentru care nu au devenit
strdmosii nostri. Numai cei care stiau exact cum stau lucrurile
au reusit sd perpetueze specia.

278 DEMENTA DIGITALA



Cereiese de aici? Cred cd aceste rezultate nu ne dau neapdrat
deinteles cd tinerii de azi trebuie bombardati cu sex si violenta.
Pornind de la acelasi principiu, am putea justifica si hranirea
copiilor cu alimente hipercalorice, cdci acestia sunt ,progra-
mati“ evolutiv sd absoarbd zahdr si grasimi in cantitdti mari
imediat ce intrd in contact cu astfel de substante — care in
trecutul indepdrtat erau o raritate. Raddcinile evolutive ale
necesitdtilor corpului nostru (dulciuri si cartofi prdjiti) si ale
mintii noastre (sex si violentd) indicd mai degraba capcanele
pe care le putem intalni in civilizatia noastrd, care ne permite
satisfacerea permanentd a acestor necesitdti. Nu orice nevoie
trebuie Intotdeauna satisfdcutd! ,Dacd vor asta inseamnad ca
nu-i nici o problema!” — acest argument auzit foarte frecvent
nu este valabil nici pentru copii, cat priveste grasimile si zaha-
rul, nici pentru tineri, cat priveste sexul si violenta!

MEDICINA S| EDUCATIE

Suntem obisnuiti sd impdrtim lumea: medicind si educatie,
corp si minte, stiinte naturale si stiinte umaniste. Dar de fapt
in centru ne aflam noi. Exemplul discutat anterior arata foarte
clar cum biologia si cultura, corporalitatea si inclinatiile noas-
tre sunt intretesute strans unele cu altele. Abia incepem sd
intelegem aceste legdturi, caci abia de cativa ani am inceput sa
depdsim barierele dintre disciplinele stiintifice. Acum existd
eticd experimentald si egiptologie moleculard, lingvisticd ma-
tematicd sau teoria evolutionistd a literaturii.”’ Se pare cd nu-
mai atunci cand reusim sd conectdm domenii de cercetare
complet diferite reusim sd intelegem aspecte noi si esentiale
in ce ne priveste.

Conform unui important studiu britanic, educatia este cel
mai important factor pentru sandtate si, viceversa, sandtatea
este cel mai important factor pentru randamentul mental.?
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Mens sana in corpore sano e mult mai mult decat un simplu
dicton latin: este o constientizare care apare sub diferite forme
in cele mai diverse circumstante: joggingul favorizeazd dezvol-
tarea neuronald, bolile tipice ale civilizatiei occidentale (obe-
zitatea, tensiunea arteriald, diabetul) duc la dementa. Dansul
combate dementa. Lobul frontal se dezvolta prin sport, muzica,
teatru, artd si tot ce facem cu mainile.

Un creier firi educatie este ca o carte firi litere. In aceasti
carte am vorbit deseori despre educarea sau formarea creieru-
lui, mereu in contexte ce contrazic impdrtirea obisnuitd intre
stiinte naturale si stiinte umaniste.”” Acelasi lucru este valabil
si in cazul dementei digitale. Cine considerd dementa doar o
deviere biochimica nu poate explica de ce bilingvismul intarzie
(cel putin statistic) cu cinci ani declansarea dementei sau de
ce o cdlugdritd de 101 ani cu un creier plin de plidci amiloide
si inflexiuni neurofibrilare este perfect lucidd si se comporta
normal.

Orice progres real in medicind si in educatie are nevoie de
o perspectivd globald ce poate cuprinde un orizont temporal
lung. Cdci progresele sunt posibile si mdsurabile doar pe ter-
men lung. Dar, la fel ca in cazul schimbdrilor climatice, acti-
vitdtile izolate si individuale cu rezultate imediate nu sunt
suficiente, ci trebuie sd avem in vedere bundstarea noastra
globald de peste 40 de ani. Dementa digitald si incdlzirea glo-
bald mai au un lucru in comun: ordinul de mdrime al daune-
lor, dacd nu actiondm acum.

CONCLUZIE

Mediile digitale ne fac sd ne folosim mai putin creierul, iar efi-
cienta acestuia scade cu timpul. La tineri, ele impiedicd si for-
marea creierului; eficienta mentald ramane astfel de lainceput
sub medie. Acest lucru nu se referd doar la gandirea noastrd,
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cisila vointd, la emotii si mai ales la comportamentul social.
Efectele au fost demonstrate din mai multe puncte de vedere
si se petrec prin intermediul unor mecanisme pe care cerceta-
rea stiintificd le-a identificat din ce in ce mai bine, In special
prin intermediul cercetdrilor neurologice.

La final, as vrea sd ofer cateva sfaturi practice, caci oricine
poate face ceva pentru sine insusi si poate obtine rezultate
complet personale: iatd diferenta fundamentald dintre proble-
mele dementei digitale si cele ale Incdlzirii globale.

—Mancati sdndtos! Cele mai frecvente boli apar din cauza
alimentatiei. Consumati afine, broccoli, cate un cub de cio-
colatd si un pahar de vin rosu, dar si putin peste (mai de-
grabd de mici dimensiuni, cdci pestii mari se hrdnesc cu
pesti mici, absorbind astfel mai multe substante toxice).

—Faceti zilnic jumdtate de ord de miscare (de exemplu mer-
geti pe jos spre si de la serviciu); este cel mai bun lucru pe
care-] puteti face pentru corpul dumneavoastra.

— Incercati si ,cugetati“ mai putin. Concentrati-vi asupra
clipei prezente! Un studiu®® publicat in revista Science a
confirmat vechiul sfat al maestrilor meditatiei: trebuie sa
ne fixdm gandul aici §i acum, nu in altd parte. Cine reu-
seste acest lucru este mai fericit, cine rumineazd (mai ales
la batranete, despre trecut) este mai putin fericit.**

—Propuneti-vd doar obiective pe care le puteti atinge. Tin-
dem sd avem pretentii prea mari de la noi insine. Ajungem
astfel sd nu reusim iIn viafd si sd fim dezamagiti de noi
insine, devenind tot mai nefericiti.

— Ajutati-i pe ceilalfi. Numeroase studii au ardtat cd solida-
ritatea este beneficd®’ si cd banii ne fac fericiti doar daca
ii cheltuim pentru altii.**

— Apropo de bani: nu ne aduc nici fericire si nici sdndtate.
Cand ne gandim la ei hrdnim in schimb zgarcenia i singu-
ratatea.** Iar dacd vreti sd cheltuiti bani, atunci cheltuiti-i
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pe activitdti, si nu pe obiecte. Obiectele se invechesc, se
stricd, ocupd loc si se prafuiesc. Evenimentele si activita-
tile au un efect opus: cu cat sunt mai indepdrtate in trecut,
cu atat ne amintim de ele cu mai multd placere. Le pas-
trdm In memorie si devin o parte din noi — daca nu ne
imbolnivim de dementi. intr-un astfel de caz nici obiec-
tele nu ne mai folosesc.

— Ascultati ocazional muzicd in mod constient. Cercetdrile
din domeniul neurostiintelor au ardtat cd muzica inhiba
activitatea regiunilor din creier responsabile cu anxietatea
si totodatd sporeste activitatea in regiunile ce favorizeaza
fericirea. Ascultati muzicad bund la fel cum consumati
mancare bund: nu in timpul serviciului sau in lift. Puteti
face si asta, dar veti avea parte de beneficiile reale ale mu-
zicii doar dacd sunteti complet concentrati asupra ei.

— Cantati, cdci e o activitate foarte sdndtoasd. Dacd nu aveti
curaj sau va este fricad cd vd poate auzi cineva, cantati in
masind. Deschideti radioul pe un post cu melodii care va
plac si cantati cu voce tare.

— Zambiti! Chiar dacd nu simtiti cd e cazul. Emotiile nu sunt
o strada cu sens unic, de la creier la glande si la muschi.
Creierul absoarbe totodatd informatii de la corp si gene-
reaza stdri de spirit corespondente: cine resimte batdi pu-
ternice de inimd poate simti brusc fricd, i nu plangem doar
pentru cd suntem tristi, ci suntem tristi pentru cd plangem.
La fel este si cu rasul. Cine rade, chiar si fard motiv, stimu-
leazd astfel regiunile din creier responsabile pentru sen-
timentele bune. Botoxul previne nu doar ridurile cauzate
de ras, ci si sentimentele de fericire.

—Fiti activi si depdsiti obstacolele! Cine se simte mai bine,
turistul de la munte care a urcat cu telecabina sau drume-
tul care a urcat pe jos? In mod clar cel de-al doilea, cici
este mandru de realizarea sa si se bucurd de priveliste cu
totul altfel decat cel care urcd cu telecabina sau cu masina,
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intrd in cafenea, cumpdrd un suvenir si nici macar nu
admird padurea, aerul si linistea.

—Simplificati-vd viata! Cumpdram o masind de tuns iarba
sau o bicicletd fitness pe care ne asezam: astazi nu prea fa-
cem miscare. Ludm scdrile rulante, liftul sau masina pen-
tru a merge la sald, dar totul ar putea fi mai simplu: mai
putine lucruri si mai putine intalniri necesitd mai putind
grijd, mai putind asteptare si mai putine obligatii.

—Ne obisnuim relativ repede cu aproape orice ne pune in
miscare centrii fericirii. Cea mai importantd exceptie: alti
oameni. Un zambet, discutiile pldcute, un pranz luat im-
preund, o micd activitate impreunad: acesta este combus-
tibilul care ne aduce impliniri in viatd. O cind cu trei
prieteni ne face mult mai fericiti si ne aduce mult mai
mult decat 300 de contacte virtuale pe Facebook.

—Petreceti timp In naturd, cdci face bine corpului si mintii.
Simpla priveliste a pajistilor si a copacilor ne sporeste sta-
rea de fericire.”® Cei care, dupd o operatie la vezica biliard,
privesc ceva verde ies cu o zi mai devreme din spital decat
pacientii care au un zid in fata ferestrei.*®

—Dacad aveti copii, toate aceste lucruri sunt valabile in pri-
mul rand pentru ei!

—Sinuinultimul rdnd, evitati mediile digitale. Asa cum am
ardtat aici, acestea ne ingrasd, ne indobitocesc, ne cresc
agresivitatea, ne izoleazd, ne imbolndvesc si ne fac neferi-
citi. In cazul copiilor, limitati doza, cici este singura me-
todd ce poate avea efecte pozitive. Fiecare zi in care un
copil nu a folosit mediile digitale este o zi castigata.

—Pentru societatea noastrd este valabil urmadtorul lucru:
dacd ne pasd de bundstarea noastrd si de perpetuarea cul-
turii noastre, trebuie sd avem grijd de mintile generatiei
urmdtoare, trebuie sd incetdm sd le umplem cu gunoaie!






Multumiri

Diferite persoane, rude si prieteni, au citit intregul manuscris
sau pdrti din el si mi-au fost de ajutor cu corecturi pretioase si
idei critice. Le multumesc lui Dagmar Brummer, Michael Fritz,
Georg Gron, Thomas Kammer, Gudrun Keller, Rainer Lorenz
si Manfred Neumann. Secretara mea, Julia Ferreau, a trebuit
sd suporte sdptdmani la rand un sef pentru care cartea ce urma
sd-i apard era mai importantd decat sarcinile administrative;
iar bibliotecara noastrd, Birgit Sommer, nu s-a simtit niciodatd
suprasolicitatd de un sef infometat dupd informatii si a fost
foarte rabdatoare.

Multumiri speciale doamnei si domnului Rupprecht, am-
bii librari trup si suflet, pentru contactul cu Editura Droemer.
Domnului Thomas Tilcher de la Editura Droemer 1i multu-
mesc pentru cd i-a conferit slefuirea finald diamantului brut
(asa a numit el textul meu). Presupun cd el, ca redactor expe-
rimentat, a avut de-a face deseori cu autori cirora nu le placea
ca cineva sd le corecteze textele. Asa cd optiunea sa lexicald
(,diamant®) din primele noastre conversatii a incercat sd ma
pund intr-o dispozitie prietenoasd fatd de numeroasele sale
modificdri. Ceea ce nu a banuit el este cd stiu deja de mult timp
din experientd ce binecuvantare este un redactor bun. Nu fac
parte dintre autorii care se supdrd din cauza corecturilor aduse
manuscrisului lor, ci dintre cei care se bucura cad cineva i ajuta
sd-si imbunadtdteascd munca. Cu cdt un text trece prin mai multe
creiere inainte de tipdrire, cu atdt mai usor poate fi el absorbit si
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digerat de creierul cititorului! Acest lucru se observd mereu atunci
cand citim o carte ce nu a fost filtratd de mai multe minfi.
Inutil de spus cd toate greselile imi apartin. Nuin ultimul rdnd,
ii multumesc doamnei Margit Ketterle, de 1a Editura Droemer,
pentru contributia ei neobositd la realizarea acestui proiect.
O carte reuseste cu adevdrat doar atunci cind oamenii o ci-
tesc cu pasiune.

Uneori, in viatd ai de mai multe ori noroc. Astfel s-a intam-
plat cd la Conferinta Interdisciplinard de Neurostiinte, Neu-
roinformaticd, Stiinte Cognitive si Roboticd din acest an din
Ginne am Mohnesee (vezi www.ik2012.de) un tanar din Ham-
burg a venit la mine si mi-a spus urmdtoarele: ,Domnule Spit-
zer, imi place ce faceti. Sunt grafician. Nu aveti vreun proiect
la care as putea contribui?“ Asa am ajuns sd discutam despre
noul meu proiect de carte si despre cum imi imaginez de mult
timp o anumitd copertd pe care i-am descris-o pe scurt. Ceea ce
nu am putut banui a fost cu ce vitezd, creativitate si profesio-
nalism Tobias Wiistefeld a transpus ideile mele schitate pe
scurt Intr-o copertd minunatd. Ca autor despre care se zvoneste
cd isi face singur copertele trebuie sd spun, fard invidie, cd nu
as fi reusit atat de bine de unul singur. Multumesc, Tobias!
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INTRODUCERE: GOOGLE NE PROSTESTE?

. Articolul ,,Is Google making us stupid?“ a fost publicat de Nicholas

Carr in The Atlantic Monthly si intre timp l-a dezvoltat intr-o carte, The
Shallows (,,Superficialii“, Carr 2010).

.Dupd Rideout et al. 2010, p. 2.
.Dupd date din Rehbein et al. 2009.
.35 de ore scolare pe sdptdmand inseamnd 26,25 ore (35 x 45 de minute),

impartit la 7 zile = 3,75 ore.

.In revista din New York Dramatic Mirror din 9.7.1913 Edison este citat

astfel: ,, Books will soon be obsolete in the schools. Scholars will soon be instruc-
ted through the eye. It is possible to teach every branch of human knowledge
with the motion picture. Our school system will be completely changed in ten
pears.” Citat dupad Saettler 1990, p. 98; traducerea autorului.

. Nicholas Carr, The Shallows, Norton, New York, 2010, traducerea au-

torului.

Dommann 2003, pp. 364 si urm.

Cf. Larkins 2003.

Cf Anonim 1999.

Duffin & Hayter 1980, p. 263; traducerea autorului.

Duffin & Hayter 2000, p. 270; traducerea autorului.

» We would suggest that you center the machine in the store so that it will be
equally accessible from any point. Of course, it should face the ladies’ and
children’s departments by virtue of the heavier sales in these departments.”
Anonim 1999; traducerea autorului.

Cf Lewis & Caplan 1950.

Cf. Fuchs & Woessmann 2004.

Ibidem, pp. 15 si urm.

Cf. Christakis 2004.

Cf Ennemoser & Schneider 2007.
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18. Cf. Kraut et al. 1998; Sanders et al. 2000; Subrahmanyam et al. 2000.
19. Cf Thalemann et al. 2004.
20. Cf. Comisia de anchetd a Parlamentului german 2011.

1. TAXIURILE DIN LONDRA

. Cf.si Spitzer 2002, pp. 23 si urm.

. Cf Maguiere et al. 1998.

. Maguire et al. 2000.

. Cf. Woollett et al. 2009.

. Cf Spitzer 2001; 2011 a.

. Dupd Draganski et al. 2004, p. 311.

. Dupa Elbert et al. 1995, p. 305.

. Dupd Draganski et al. 2006, p. 6315.
. Dupd Woollett & Maguire 2011, p. 2113.
10. Cf Maguire et al. 2006.

11. Cf Sapolsky 1992.

12. Schematizat dupa Sapolsky 1992.
13. Dupd Braak et al 2011, p. 966.
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2. UNDE SUNT?

. Cf-Solman et al. 2012.

. Cf Moran et al. 2005.

. Cf Mishra et al. 2009.

. Cf. Vajpayee 2008.

Cf Dasen et al. 2006.

. Desenat dupa Toni et al. 1999.

. Desenat dupa Hofer et al. 2009.
. Cf. Spitzer 1996.

. Cf- Bhardwaj et al. 2006.

. Cf- Shors 2009.

. Shors 2009, p. 52; traducerea autorului.
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3. SCOALA: COPY-PASTE IN LOC DE SCRIS SI CITIT?

1. Cf Craik & Lockhart 1972; Craik & Tulving 1975.
2. Cf. Corbetta 1991, Corbetta et al. 1993.
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3. Cf. Felleman & Van Essen 1991.

4. Chomsky 2012, p. 29.

5. Cartea a apdrut in 2010 in germand cu titlul Wer bin ich, wem ich online

bin...,1a editura Karl Blessing.

. Cf Warschauer et al. 2012.

. Cf Afemann 2011.

. Cf Warschauer et al. 2012.

.Mah 2007.

10. Acest lucru va mai fi reluat si in capitolele urmdtoare.

11.,, The number of students addicted to the Internet amounted to 782 000, or 12 %
of the total student population, the Ministry of Public Administration and
Security said last year.“ (Kim 2011).

12. Afemann 2011.

13. Cf. Kraut et al. 1998.

14. Cf. Cuban 1993; Oppenheimer 1997; Kirkpatrick & Cuban 1998; Bor-
ghans & Weel 2004.

15. Cf Wenglinsky 1998.

16. Cf. Angrist & Lavy 2002.

17. Cf. Borman & Rachuba 2001; Rouse & Krueger 2004.

18. Wirth & Klieme 2003.

19. Cf Fuchs & Wossmann 2004.

20. Ibidem, pp. 15 si urm.

21. Cf. Warschauer 2006.

22. Cf-Shapley et al. 2009.

23. Hu 2007.

24. Warschauer et al. 2012.

25. Vigdor & Ladd 2010.

26. Cf. Malamud & Pop-Eleches 2010.

27. Fairlie & London 2009.

28. Cf. Belo et al. 2010.

29. Ibidem, p. 21; traducerea si sublinierea autorului.

30. Citat dupd Oppenheimer 1997, p. 46.

31. Cuban 1986.

32. Citat dupd Oppenheimer 1997, p. 48.

33. Citat dupd Lima & Dantas 2011.

34. Cf si Spitzer 2010.

35. Cf. Spitzer 2010 aa.

36. Cuban 2001.

O 00 N O

NOTE 289



—_

—

O 00 N O Ul B W N

4. MEMORARE N CREIER SAU DEPOZITARE IN CLOUD?

. Cf Sparrow et al. 2011; titlu original: ,,Google Effects on Memory:
Cognitive Consequences of Having Information at Our Fingertips*.

. Zeigarnik 1927, p. 81.

. Ibidem; subliniere in original.

. Ibidem, p. 29.

. Ibidem, p. 42.

. Ibidem, p. 36.

. Cf. Bjork 1972.

. Sparrow et al 2011, p. 777.

. Ibidem, experimentul 4.

9
0. Ibidem, p. 778; traducerea autorului.
1

. Cf Ekeocha & Brennan 2008.

5. RETELELE SOCIALE: FACEBOOK TN LOC DE FACE TO FACE

. Cf BITCOM 2008.

. Cf Zimbler & Feldman 2011.

. Morgan & Vaughn 2010.

. Neville 2012.

. Cf Reid et al. 2004; Scheidhauer et al. 2007; Ybarra & Mitchell 2004.
. Van Aalst 2011.

. Casa de asigurdri de sandtate 2011.

. Cf- Porsch & Pieschl 2012.

. Cf. Spitzer 2004.

. Cf- Adolphs 2009; Behrens et al. 2009; Dunbar & Shultz 2007.
.Cf Peaetal 2012.

.Rideout et al. 2010; cf- Spitzer 2010.

.Cf Peaetal 2012.

. Cf. ibidem.

. Cf. Cacioppo et al. 2009; Fowler & Christakis 2008.
. Cf Turkle 2011.

. Cf- Spitzer 2012, capitolul 4.

. Cf. Adolphs 2009; Behrens et al. 2009.

. Dupd Spitzer 2002, p. 8.

. Cf Buys & Larsen 1979; Dunbar & Spors 1995.

. Cf Fowler et al. 2009.

. Cf Roberts et al. 2008.

. Cf Stiller & Dunbar 2007.
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24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
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Cf Bickart et al 2011.
Cf.Lewis et al. 2011.

Cf. Spitzer et al. 2007.

Cf Powell et al. 2010.
Cf.Powell et al. 2012.
Ibidem, p. 4.

Cf Sallet et al. 2011.
Cf.Kanai et al. 2012.

Cf. ibidem, p. 1332.

Cf. Fuchs & Wdssmann 2004.
Cf. Wirth & Klieme 2003.
Cf Thomée 2012.
Aldhous 2012, p. 44.

6. BABY-TV S| BABY-EINSTEIN-DVD

. Anonim, ,Fettleibigkeit in Europa®, Spiegel Online 19.4.2007 (Www.spie-

gel.de/wissenschaft/mensch/0,1518,478167,00.html; accesat 13.6.2010).

2. Cf. www.kiggs.de.
3. Cf-Batada et al. 2008; Cotugna 1988; Gamble & Cotugna 1999; Harrison
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10.
11
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.

& Marske 2005; Powell et al. 2007 a, b; Ross et al. 1981; Schwartz et al.
2008; Spitzer 2004; Taras & Gage 1995; Thompson et al. 2008.

. Cf. Zimmerman & Bell 2010.
. Cf Borzekowski, Robinson 2001; Dixon et al. 2007; Robinson et al. 2007.
. Cf. Goldberg et al. 1978.

Cf Zimmerman et al. 2007.

. Cf Gunter et al. 2005; McNeal 1992; Schor 2004.
. Cf Gantz et al. 2007; Institute of Medicine 2006.

Cf Spitzer 2011; Fladung et al. 2009.

. Cf. Anonim 2010; traducerea autorului.

Cf Harrington et al. 2010.

Cf. Spitzer 2005.

Cf.Rideout & Hamel 2006, p. 4, traducerea autorului.
Cf. BuR 2011.

Cf. Zimmerman et al. 2007 a.

Dupd datele din ibidem, p. 475.

Cf.Rideout & Hamel 2006.

Roberts et al. 2005, p. 20; traducerea autorului.
Ibidem, p. 32; traducerea autorului.

Cf. Gtz 2007.

NOTE 291



22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.

39.

O v oNoOUV P W~

e e
O N O\ VI B~ W N

Cf- Spitzer 2005.

Rideout & Hamel, p. 32; sublinierile in original.

Ibidem; traducerea autorului.

Cf Christakis & Zimmerman 2006.

Cf.Kuhl et al. 2003.

Cf. Spitzer 2005.

Dupd date din Kuhl et al. 2003.

Cf Zimmerman et al. 2007 b.

Ambele efecte au fost semnificative statistic; dupd date din ibidem, p. 367.
Cf Zimmerman & Christakis 2005.

Cf. Bhattacharjee 2007.

Cf. Lewin 2009.

Cf Baum 2010; Bialik 2011; Brand & Xie 2010; Longley 2010.
Cf.Silva & Stanton 1996.

Cf.Hancox et al. 2005.

Date din Hancox et al. 2005, p. 616.
www.nec.co.jp/products/robot/en/video/index.html; traducerea auto-
rului.

Cf. Lineberger et al. 2005.

7. LAPTOPURI LA GRADINITA?

. Cf. Flechsig 1920.
. Dupd Flechsig 1920.
. Cf. Fuster 1995.

Cf. Spitzer 1996.

. Cf. Spitzer 2002 b.
. Dupd Spitzer 1996.

Cf. o prezentare amanuntitd in Spitzer 1996; 2002 a.

. Dupd Spitzer 2010.

. Ibidem.

. Cf. Spitzer 2002; Chang & Merzenich 2003.
. Cf. Chang & Merzenich 2003.

. Cf Dehaene et al. 1993.

. Cf Fias & Fischer 2005; Kadosh 2008.

. Cf- Gobel et al. 2001; 2004.

. Cf Domahs et al. 2010.

. Cf Gerstmann 1924; 1930.

. Cf Noél 2005; Garcia-Bafalluy & Noé&l 2008.
. Cf- Soden-Fraunhofen et al. 2008.
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19. Dupd Spitzer 2010.

20. Cf. de pildd Wagner 2004.

21. Cf. Mangen & Velay 2010.

22. Cf. Bitz et al. 2007.

23. Cf.Schmoll 2011.

24. Cf.Mangen & Velay 2010.

25. Cf. Longcamp et al. 2005.

26. Cf. Longcamp et al. 2008.

27. Cf.Longcamp et al. 2008; 2011.

28. Cf. Hoenig et al. 2008; 2011; Kiefer 2005, Kiefer et al. 2008.
29. Cf. Longcamp et al. 2005; 2008; 2011.

8.JOCURI DIGITALE: NOTE PROASTE

. Cf. Kutner et al. 2008; Spitzer 2005.

. Cf- Spitzer 2010, cap. 20.

. Cf Schmidt & Vandewater 2008.

. Cf. Sharif & Sargent 2006; Valentine et al. 2005.

Cf Cummings & Vandewater 2007.

. Cf. Bavelier et al. 2010.

. Cf Constance Steinkuehler 2011.

. Cf Roberts et al. 2005.

. Cf. Gentile et al. 2007.

. Pfeiffer et al. 2007.

11. Steinkuehler 2011, p. 13; traducerea autorului.

12. Cf Siiddeutsche Zeitung, 28-29.4.2012.

13. Dupd date din Weis & Cerankosky 2010, tab. 2.

14. Ibidem.

15. Ibidem.

16. Cf Rayner et al. 2001.

17 Cf.Richards et al. 2010.

18. Cf Dick, Hancox Lancet 2004; Dumm Hancox 2005.

19. Bushman & Anderson 2009, p. 274; traducerea autorului.

20. Ibidem, p. 275; traducerea autorului.

21. Dupd date din ibidem, p. 276.

22. Cf.Cline et al 1973; Drabman & Thomas 1974; 1976; Thomas et al. 1977;
Linz et al. 1989; Molitor & Hirsch 1994; Mullin & Linz 1995; Barnett et
al. 1997; Carnagey et al. 2007.

23. Cf.Cline etal. 1973.

24. Cf.Cline et al. 1973; Drabman & Thomas 1974; Sakamoto 1994.
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25. Cf. Gentile et al. 2004; Anderson et al. 2008.
26. Cf- Sakamoto 1994.

27. Cf Barnett et al. 1997.

28. Cf. Carnagey et al. 2007.
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9. NATIVII DIGITALI: MIT SI REALITATE

. Cf Thomas 2011.

. Cf Prensky 2001 a, b.

. Millennials; Cf. Jones 2011.

. Cf Tapscott 2009.

. Tapscott & Williams 2010, p. 18; traducerea autorului.

.Jones 2011, p. 31; traducerea autorului.

. Cf Windisch & Medman 2008, p. 36.

. Anderson & Rainie 2012, p. 2; traducerea autorului.

. Ibidem; traducerea autorului.

Cf. ibidem.

11. Ibidem, p. 4; traducerea autorului.

12. Ibidem, p. 9; traducerea autorului.

13. Ibidem; traducerea autorului.

14. Ibidem; traducerea autorului.

15. Ibidem; traducerea autorului.

16. Cf. Williams & Rowlands 2007; Rowlands et al. 2008.

17. Rowlands et al. 2008, S. 302; traducerea autorului.

18. Grimmes & Boening, citat dupd Williams & Rowlands 2007, p. 11; tra-
ducerea si sublinierea autorului.

19. Williams & Rowlands 2007, p. 10; traducerea autorului.

20. Cf. Rowlands et al. 2008.

21. Ibidem, p. 300; traducerea autorului.

22. Cf Anonim 2011.

23. Cf. Anonim 2012; Mayer 2012.

24. Fissel, Schlesewsky, Hosemann, Kretzschmar, Pleimling 2011, p. 5.

25. Cf Frimmer 2011.

26. Cf. Schlesewsky et al. 2011.

27. Fittkau 2011, p. 2.
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