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Abstract: Video games represent a topic that everyone knows something about.
Whether they play games themselves, know people who do, are passionate about
watching others play, or simply belong to those who say "these games ruin a
generation.” What is certain is that the emergence and evolution of video games have
brought about changes both in terms of work and the management of leisure time. It
might be easy to look at things from an enthusiastic perspective and declare, if we're
in the pro-video games camp, that they represent the future and are a true
achievement. It is also easy, if we're more skeptical, to consider video games a threat
to productivity and negatively affecting us. The truth, as life has accustomed us, lies
somewhere in the middle. Video games represent a migration to the digital world and
demonstrate that people have already begun to surpass the limits of the body and
mind through this technology. Not only are individuals exploring new experiences and
identities that they wouldn't otherwise have access to, but they're also beginning to
form their own identity based on experiences in the digital realm. I aim to analyze to
what extent video games affect an individual's private life, as well as how they affect
them in terms of organizing leisure time and losing track of time in front of the
computer. Additionally, I will examine how reality intersects with the digital worlds
present in video games to determine to what extent these aspects affect the passage of
time for those who engage in these activities. I will consider both the positive and
negative aspects, in order to highlight a perspective as objective as possible. Finally, I
will also provide some advice for those who are eager to play video games but find it
difficult to manage their time so as not to overindulge.
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management, digital identities, digital worlds.
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IMPACTUL JOCURILOR VIDEO IN GESTIONAREA MUNCII SI A
TIMPULUI LIBER

Rezumat: Jocurile video reprezinta un subiect despre care toatd lumea stie cate ceva.
Fie ca se joaca chiar ei, cunosc oameni care o fac, sunt pasionati sa se uite la altii care o
fac sau pur si simplu fac parte dintre cei ce spun ,jocurile astea strica o generatie”.
Cert este ca aparitia, respectiv evolutia jocurilor video, a adus schimbari atat in ceea ce
priveste munca, cat si gestionarea timpului liber. Este poate usor sa privim lucrurile
dintr-o perspectiva entuziasta si sa declaram, daca suntem in tabara pro-jocuri video,
ca acestea reprezinta viitorul si cd sunt o adevarata realizare. Este de asemenea usor,
daca suntem mai sceptici, sa consideram ca jocurile video reprezinta o amenintare la
adresa productivitatii si ca ne afecteaza negativ. Adevarul, dupa cum ne-a obisnuit
viata, se afla undeva la mijloc. Jocurile video reprezinta o modalitate de migrare catre
digital si demonstreaza faptul ca oamenii au inceput deja sa-si depaseasca limitele
corpului si ale mintii prin intermediul acestei tehnologii. Nu doar cad indivizii
exploreaza experiente si identitati noi, la care nu ar avea altfel acces, dar incep sa-si
formeze propria identitate datoriti experientelor din mediul digital. imi propun astfel
sa analizez In ce masura jocurile video afecteaza viata privata a individului, dar si cum
il afecteaza in ceea ce priveste organizarea timpului liber, si pierderea notiunii
timpului in fata calculatorului. De asemenea, voi analiza felul in care se intersecteaza
realul cu lumile digitale prezente in jocurile video, pentru a determina in ce masura
aceste aspecte afecteaza trecerea timpului pentru cei ce practica aceste activitati. Voi
lua in considerare atat aspectele pozitive, cit si pe cele negative, astfel incat sa
evidentiez o perspectiva cat mai obiectiva. La final voi oferi si cateva sfaturi pentru cei
ce sunt doritori sa joace jocuri video, dar le este greu sa-si gestioneze timpul astfel
incat sa nu abuzeze de el.

Cuvinte-cheie: jocuri video, convergentda postumand, tehnologie, timp liber,
managementul timpului liber, identitati digitale, lumi digitale.
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1. Scurta istorie a jocurilor video: omul fiinta ludica

Un lucru pe care putem sa-1 afirmam despre oameni este ca au
avut mereu o fascinatie innascuta pentru joaca. Indiferent ca vorbim
despre jocurile tipice copiilor, sah, fotbal, jocuri video, toate acestea
denota faptul ca oamenilor le plac activitatile care au un caracter ludic.
O data cu jocurile video, s-a schimbat mediul in care aceasta actiune
este realizata, de la cel real, la cel virtual, in fata unui ecran, alaturi de
alte instrumente care sa faciliteze experienta. Totusi, datoram
existenta jocurilor actuale unei Intamplari, mai degraba decat unei
dorinte de a duce jocurile Intr-un cadru virtual.

Deseori anul 1962 este considerat anul in care a aparut primul joc
video, Spacewar, deoarece acesta a reprezentat primul joc video jucat
la scard mare. In realitate, incerciri au fost realizate inci din anii ’48,
cu titluri precum Bertie the Brain, A game of pool, Tennis for Two, etc.
Potrivit lui Tristan Donovan!, aceste jocuri au fost realizate in
principal pentru a dezvolta capacitatea computationala a calcula-
toarelor, la a cdrei imbunatatire se lucra intensiv, iar folosirea unor
jocuri simple parea alegerea cea mai bunad. De asemenea, singurele
persoane care aveau acces la aceste jocuri erau oamenii din
comunitatea stiintificA si academica, deoarece ele rulau pe
calculatoare de o marime deloc neglijabila si care costau foarte multi
bani.

Dupa lansarea Spacewar, in 1962, care a reprezentat un succes
rasundtor, ideea de a crea jocuri pentru divertisment pe un suport
virtual a devenit din ce In ce mai raspandita, iar ulterior, in 1972, va fi
lansata prima consola pentru acasa, care va permite accesul la cele
cateva jocuri video aparute. Vor apdrea mai multe jocuri pentru
consolele de acas3, cat si titluri pentru consolele de tip arcade, dar
lucrurile nu evolueaza in mod semnificativ, iar in 1983 are loc marea
criza a jocurilor video, cauzata, potrivit lui Mirko Ernkvist?, in
principal de suprasaturarea pietei, criticarea aspra a unor jocuri video
si managementul defectuos al companiei Atari. Desi la acel moment se
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discuta intens despre moartea industriei, jocurile nu au facut decat sa
migreze spre calculatoarele personale, care devenisera intre timp
accesibile pentru acasa, atit din punct de vedere economic, cat si al
spatiului pe care-1 ocupau.

Jocurile pe calculator au reprezentat o gurd de aer proaspat in
industrie nu doar pentru jucatori, ci si pentru companiile dez-
voltatoare de console. Practic, jocurile au inceput sa devina mai
creative, cu o grafica mai bung, atentie la detalii, crearea unei naratiuni
solide, iar la toate acestea a contribuit si tehnologia care era in
continud dezvoltare. Intr-un fel a existat o relatie stransa intre jocurile
video si industria tehnologicd, intrucat popularitatea jocurilor video
necesita o Imbunatatire a lor, care la randul ei cerea tehnologii mai
bune. Cu cat industria mergea mai bine, cu atat mai multi bani puteau
fi investiti pentru crearea unor tehnologii mai bune, care apoi au fost
folosite in multe alte industrii.3

In acest sens putem discuta si despre tehnologia VR, care
presupune generarea unui mediu tridimensional simulat, In care
utilizatorul se poate imersa si in care poate interactiona, prin folosirea
unui headset VR care acopera campul vizual si senzori care urmaresc
miscdrile capului si ale mainilor. Headset-ul afiseaza imagini
stereoscopice si raspunde la miscarile utilizatorului in timp real,
creand senzatia de prezenta fizica intr-un spatiu virtual. Tehnologia nu
se afla incd la capacitate maxima, insa stagneaza de ceva timp, unul din
motive fiind costurile mari de productie presupuse pentru a
imbunatati tehnologia, care ar creste costul setului pentru utilizatori.
O problema des intdlnita de aceasta tehnologie o reprezinta raul de
miscare Intampinat, provenit in principal din cauza vitezei lente de
redare a imaginilor.

Ultimul gen despre care vreau sa discut inainte de a trece mai
departe este jocul de tip multiplayer. Desi multi jucatori prefera
jocurile in care pot explora de unii singuri, exista si oameni care
prefera sa foloseasca jocurile in scop de socializare cu prietenii,
aratand astfel ca oamenii au nevoie in continuare de factorul social in
jocuri. Indiferent de tipul de jocuri despre care vorbim, oamenilor le
place experienta ludica pe care acestea o oferad, iar acest lucru a ajuns
sa nu fie limitat la divertisment.
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Dupa cum am vazut, aparitia jocurilor video a fost, intr-o oarecare
masurd, o intdmplare, insa a produs schimbari nu doar in ceea ce
priveste divertismentul. Jocurile s-au imbunatatit si pentru ca oamenii
doreau sa simta caracterul ludic al acestora, mai ales la varsta adulta
cand nu prea mai aveai ocazia sa accesezi aceasta parte interioara. lar
acest lucru a devenit, cu timpul, o caracteristica pe care oamenii au
incercat sa o implementeze si in alte locuri ale vietii de zi cu zi.

2. Gamificarea vietii cotidiene

In jurul anului 2010 un nou concept a inceput si capete forma:
gamificare, de la termenul In engleza ’gamification’, reprezinta
utilizarea elementelor de design si a mecanicilor din jocuri le video
intr-un context non-joc, cum ar fi educatia, afacerile, sanatatea, etc.
Potrivit lui Felix Raczkowski4, concepte precum scoruri, premii,
pedepse sunt folosite nu doar pentru a Imbunatatii performantele
oamenilor, ci si pentru a le schimba cu totul comportamentul. Acest
text se concentreaza pe problematizarea ideii de economie gamificata,
ridicand anumite critici in ce priveste folosirea acesteia in cadrul vietii
de zi cu zi. Cu alte cuvinte, folosirea intensiva a gamificarii poate aduce
cu sine efecte negative, In special In ceea ce priveste alterarea
proceselor cognitive. La nivel micro folosim cu totii elemente specifice
gamificarii, iar in cele ce urmeaza voi prezenta trei instante in care
aceste elemente sunt folosite: in educatie, la locul de munca si in
timpul liber.

Ideea de a folosi elemente specifice gamificarii In educatie nu este
noud, multe dintre ele fiind utilizate la un nivel de baza inca din trecut.
Se stie cd recompensele, primirea de feedback si putina competitie
sunt modalitati excelente de a creste productivitatea si atentia elevilor,
care au nevoie de un mediu activ pentru a nu se plictisi, mai ales in
timpul invatdrii. Elemente ludice sunt folosite in principal la gradinita
si clasele primare, insa cu cat creste varsta elevilor, cu atat se reduc
elementele de joc folosite iIn procesul educativ, astfel, mai ales la
clasele de liceu, interesul si angajamentul fatd de scoala poate scadea
considerabil.
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In 2013 Shawn Young, profesor de fizici din Canada si iubitor de
jocuri video, a dezvoltat o aplicatie menita sa facd lectiile sale mai
captivante si interactive pentru studenti, pe care a denumit-o
Classcraft. Aplicatia a reprezentat un succes, astfel ca, incurajat sa o
dea mai departe, Young a lansat aplicatia in mod oficial in 2014, si ea
este folosita in prezent in Intreaga lume. Profesorul intra in aplicatie si
creeaza o clasa, unde adauga toti studentii, care-si vor crea un avatar
personalizat dupa dorinta lor, avatar care va progresa in joc in functie
de sarcinile pe care elevul le duce la indeplinire si comportamentul pe
care-1 are In clasa. Fiecare elev poate alege din trei clase de personaje:
Razboinic, Vindecator si Magician, fiecare cu abilitati unice care pot fi
folosite pentru a ajuta colegi sau pentru protejare impotriva
penalizarilor. Elevii castigd puncte de experienta (XP) In baza
misiunilor indeplinite, si pierd puncte de sanatate (HP) pentru
comportamente neadecvate sau negative. Profesorul creeaza sarcini,
pe care elevii pot alege sd le indeplineasca singuri sau In grup, iar
cresterea nivelului de XP deblocheaza recompense, precum abilitati
noi, privilegii sau imbunatatiri ale aspectului avatarului. Practic tot
sistemul functioneaza exact ca un joc video.5

De la lansarea platformei s-au ficut mai multe studii orientate
spre a stabili daca platforma este intr-adevar adecvata spre a fi folosita
in educatie, daca aceasta ajuta la Imbunatatirea performantelor de
invitare si cum fi influenteaza pe studenti. In anul 2021 s-a condus
inca un studiu, de catre Qi Zhang, Liheng Yu si Zhonggen Yus, care
arata ca utilizarea platformei Classcraft imbunatateste intr-adevar atat
experienta de invatare, cat si calitatea invatarii. Sunt mai multe motive
pentru care acest lucru are loc, in primul rand schimbarea procesului
educativ plictisitor intr-unul distractiv, care activeaza automat
mecanismele social-emotionale ale elevilor, oferind stari emotionale
sau psihologice pozitive care incurajeaza indivizii sa participe spontan
si placut la activititi, In al doilea rand, platforma permite
personalizarea Invatarii in functie de capacitatile elevilor, de exemplu
introducerea de elemente competitive pentru elevii motivati de
acestea, oferirea de feedback direct elevilor care prezinta motivatie in
urma lui, etc.
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Daca gamificarea in ceea ce priveste educatia nu aduce cu sine
critici, deoarece intentia din spate este de a usura procesul edu-
cational, atat pentru profesor, cat si pentru ele, nu putem spune acelasi
lucru 1n ceea ce priveste gamificarea la locul de munca. Desi aspectele
pozitive nu trebuie neglijate, exista o serie de efecte negative care pot
aparea, in functie de modul in care este implementata si de motivele
pentru care angajatorul face aceste schimbari. In cele ce urmeazi voi
exemplifica doua cazuri care reflecta cele doua aspecte.

In 2016, Microsoft a implementat cu succes programul ,Language
Quality Game”, al carui scop era de a imbunatatii calitatea traducerilor
de pe platforma. In acest sens, au creat acest joc prin care angajatii di
toatd lumea puteau sugera imbunatatiri la traducerile deja existente,
imbunatatiri care erau mai apoi analizate si pentru care angajatii
primeau puncte. Desi munca pe care o fac angajatii, programul fiind un
succes pand in prezent, nu este altceva decat traducerea de text,
elementele pe care le foloseste platforma sunt foarte similare celor din
jocurile video simple, astfel ca angajatii se simt motivati sa rezolve
aceste sarcini. De asemenea, punctele pot fi rascumparate in diferite
moduri, dand angajatilor fie anumite premii, recunoastere interna,
posibilitatea de a participa la proiecte complexe sau chiar bonusuri
financiare mici.”

Al doilea exemplu, de data aceasta la capatul opus, este
programul ,MissionRacer”, implementat de Amazon, unde angajatii
puteau vedea pe ecrane cum performanta lor in realizarea comenzilor
se reflecta intr-o cursa virtuala de masini. Potrivit declaratiilor
companiei, intentia lor era de a face mai interesante muncile
plictisitoare, ca de exemplu cele din depozit, Insa nu a durat mult pana
cand compania a fnceput sa primeasca critici, survenite ca urmare a
ingrijordrilor fata de starea de bine a angajatilor. Potrivit unui articol®
din The Seattle Times, acest program pare menit sa supravegheze
angajatii, sa-i determine sa munceascd mai mult prin utilizarea
competitiei, iar timpul si eficienta angajatilor este monitorizata de
companie, aplicindu-se sanctiuni si chiar concedieri daca randamentul
angajatilor scade. Acest lucru ne aratd ca doar aplicarea gamificarii
fara o atentie sporita asupra angajatilor, poate duce la practici
ddunatoare si chiar la Incdlcarea unor drepturi, lucru greu de depistat
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la o prima vedere, ascuns fiind de intentiile declarate de catre
companie.

Nu in ultimul rand, voi discuta despre aplicarea gamificarii in
viata cotidiand, oferind exemple in ceea ce priveste organizarea
sarcinilor zilnice si practicarea de activitati zilnice. Personal folosesc
toate tipurile de gamificare despre care urmeaza sa vorbesc, ceea ce
nu ma impiedica sa discut si despre aspectele negative sau usor de
criticat In ceea ce priveste aceste aplicatii. Desi nu putem spune asta
despre Invatarea unei limbi straine, organizarea sarcinilor pentru ziua
ce urmeaza si adoptarea unui stil de viatd mai sanatos reprezinta
deseori activitati plictisitoare sau cel putin care nu ofera o placere
imediata, astfel ca pare o alegere naturala sa ne folosim de trucuri
precum gamificarea pentru a le face mai atragatoare.

In ceea ce priveste sarcinile zilnice, exista diferite metode folosite
de oameni, indiferent ca vorbim despre realizarea unei liste, scrierea
de biletele post-it sau doar crearea unei liste mentale, iar daca unele
sarcini par usor de indeplinit, altele, precum spalatul vaselor, poate
pdrea extrem de neatragatoare. Existd mai multe aplicatii care pot
ajuta in acest sens, dar cea pe care am Incercat-o personal si pe care o
folosesc de cateva luni, este aplicatia Finch de pe Android. Imediat ce o
instalezi esti IntAmpinat de un pui de pasare care va fi partenerul tau
in organizarea sarcinilor si care va beneficia daca tu esti activ. Mai
exact, pentru fiecare sarcind pe care o indeplinesti, Finch primeste
energie, care acumulata 1i va permite sa mearga intr-o aventura, de
unde se va intoarce cu o poveste pentru tine si de unde va capata
experientd. De asemenea aplicatia are implementate si exercitii de
respiratie, instrumente de reflectie si prim ajutor in caz de atacuri de
panica sau anxietate.?

Sportul a reprezentat mereu o activitate cu care este dificil sa te
obisnuiesti, cu atat mai mult daca nu stii exact ce activitate fizica se
potriveste pentru tine. Ni se spune des ca activitatea fizica este
importanta, chiar daca acest lucru se limiteaza doar la a merge mai
mult pe jos, a ne ridica de pe scaun mai des sau a fi mai atenti la cat ne-
am miscat in ziua care a trecut. Astfel au apadrut ceasurile care
monitorizeaza aceste aspecte pentru tine, care iti dau atentionari in
momentul in care ai stat prea mult, care iti cresc scorul pentru
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activitate la un frumos verde daca ai grija sa faci sport in fiecare zi.
Pana si telefoanele vin implementate cu astfel de aplicatii pe care le
poti folosi pentru a calcula caloriile arse, pentru a numara pasii facuti
si pentru a te compara cu alti utilizatori din grupul tau de varsta.

Din moment ce discutam despre o Iimbunatatire a conditiei fizice,
deoarece folosind elemente specifice gamificarii ajungem sa facem mai
mult sport si sa fim mai atenti la bunastarea noastra fizica, acest lucru
poate duce la tulburari de alimentatie. Potrivit studiuluil® realizat de
Olivia Wons, bratdrile de fitness pot provoca sau inrdutati tulburarile
alimentare, In timp ce alte persoane pot experimenta o imbunatatire In
ceea ce priveste deciziile alimentare si restrictiile la care se supuneau
eventual. Fiecare persoana poate reactiona diferit, de aceea aceste
bratari nu reprezinta un instrument care poate fi recomandat in mod
universal.

Luand in considerare cele scrise in aceasta parte a articolului,
putem considera gamificarea un element util, atata timp cat suntem
atenti la modul in care o implementam in viata noastra. Viata haotica,
grabita, face ca astfel de elemente sa fie binevenite, dar nu trebuie sa
ignoram efectele pe termen lung. Desi literatura nu vorbeste despre
efecte negative semnificative, este important sa fim atenti la felul in
care fiecare dintre noi este afectat de elementele gamificarii, daca
aceasta ne ajuta sau dacd, dimpotrivd, ne pierdem concentrarea,
suntem mai usor de distras sau alte semne care pot ardta ca trebuie sa
pastram distanta fata de aceste aplicatii sau programe, mai ales daca le
folosim pe cont propriu.

3. Jocurile video si timpul liber

Jocurile video sunt folosite ca divertisment, ca modalitate de a
petrece timpul cu prieteni aflati la distanta sau de a socializa cu straini,
ca instrumente de descoperire si explorare, si lista poate continua. In
prezent, jocurile video sunt atat de numeroase si atat de diversificate,
incat putem sa avem acces la ele de oriunde, fie ca apelam la jocuri pe
calculator, pe telefon, console portabile sau pentru acasa. Deseori ne
umplem timpul liber jucandu-ne, alegand titlul preferat in functie de
starea pe care o avem, iar in timp ce aceasta activitate poate veni cu
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numeroase aspecte pozitive, ea poate crea din nefericire si efecte
negative.

Datorita caracterului activ al jocurilor video, un aspect indelung
studiat asupra lor este legat de influenta pe care acestea o au asupra
abilitatilor cognitive si asupra luarii de decizii. Dacd nu ati jucat
niciodata jocuri video, dar vreti sa incercati, veti observa ca nu este
atat de usor, intrucat este necesara o coordonare buni. In general veti
folosi mana stanga pe tastaturd, mana dreapta pe mouse, iar atentia
voastra va fi orientatd mereu inspre actiunea de pe ecran. In studiuli?
organizat de Charles Reynaldo si colegii lui In 2021, acestia au
concluzionat ca jocurile video afecteaza Intr-adevar aptitudinile
oamenilor care joaca jocuri video, chiar daca aceasta activitate se
intampla doar ocazional. Abilitatile cognitive, abilitatile de gestionare
a timpului si cele de luare a deciziilor pot fi imbunatatite prin jucarea
anumitor jocuri, mai ales atunci cind acestea contin puzzle-uri,
rezolvarea problemelor, constrangeri de timp, etc.

Caracterul social al jocurilor video reprezintd un alt aspect care a
fost indelung dezbatut, deoarece deseori exista teama cd acestea pot
provoca izolarea jucatorului, iar in timp ce acest lucru este posibil, ele
pot sa sporeasca socializarea in cazul unora, lucru care a fost
demonstrat cel mai bine in timpul pandemiei de COVID-19. Potrivit
studiului!? realizat de Matthew Barr si colegii sdi, oamenii care au
jucat jocuri video In timpul pandemiei au raportat o crestere a starii de
bine, deoarece jocurile le-au oferit un mijloc placut de mentinere a
contactului social si o evadare din stresul cauzat de lockdown.

Acestea sunt cateva din efectele pozitive ale jocurilor, insa exista
si o serie de efecte negative care pot aparea si care, daca nu sunt luate
in considerare, pot duce la probleme serioase in ceea ce priveste
sandtatea mintala a individului. Deoarece jocurile sunt interesante,
captivante si o sursa bund de divertisment, acestea pot cauza
dependentd, recunoscuta oficial de OMS in 2018 si care a primit
denumirea de ,tulburare de jocuri video”. Potrivit articolului!3 realizat
de Pierpaolo Limone, Benedetta Ragni ;i Giusi Antonia Toto, exista
cativa factori care acompaniaza aceasta dependentd, precum factori
psihologici (singurdtate, anxietate, depresie, alexitimie, nevrotism,
psihotism si hiperactivitate), sociali (detasare de lumea reala,
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retragere sociald) si personali (a fi tanar, a fi barbat). Aceasta
dependenta duce la mai multa izolare, la o inrautdtire a problemelor
psihologice, precum depresia, anxietatea, si este In general observata
cand individul petrece mai mult timp jucandu-se, neglijand activitatile
pe care ar trebui sa le faca, precum mancatul, iesitul in oras,
interactiunea social3, etc.

Deoarece jocurile video ne stimuleaza foarte mult din punct de
vedere cognitiv, existd momente cand este foarte dificil sa luam decizii
rezonabile, precum mersul la somn deoarece este deja tarziu,
inchiderea jocului pentru a giti in loc de a cumpdra sau comanda
mancare, etc, decizii care pe termen lung ne pot ingreuna viata si pot
duce la dezvoltarea de obiceiuri nesdnatoase.

4. Concluzii

Discutiile despre efectele jocurilor video nu sunt recente, ci ele au
inceput incd din anii ’80, o datd cu popularizarea acestora. Ingrijoriri
cu privire la sanatatea mintala a indivizilor, cresterea violentelor sau
agresivitatii ca urmare a expunerii la anumite teme, discutii in legatura
cu felul in care copiii sunt afectati de ele, si multe altele, au dus la
privirea, de multe ori, a jocurilor video ca fiind sursa unor probleme
din societate. Dar asa cum am vazut, lucrurile nu pot sa fie mereu
incadrate intr-o categorie distinctiva, ci mai degraba se afla la granita
dintre cele doua.

Un aspect important cand discutam despre expunerea la jocuri
video este si incercim si facem lucrurile cu masura. In prezent exist
mai multe instrumente care ne pot ajuta, precum alarme, aplicatii care
sa ne semnalizeze cd am petrecut prea mult timp n fata ecranului sau
putem sa apelam la prieteni, familie, pentru a ne ajuta in cazul in care
ne este dificil sa ne oprim. Un prim sfat pe care 1l pot oferi este de a
incerca sa nu ne expunem la ele in fiecare zi, oricat de tentant ar fi sa
facem asta, deoarece cu cat petrecem mai mult timp in aceasta
activitate, cu atat vom dori mai mult. Incercati sa creati un program in
care sa includeti jocurile video printre alte activitati, observati cum va
simtiti dupa ce v-ati jucat si analizati care este relatia voastra cu
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jocurile, sau a copilului dumneavoastra, daca sunteti ingrijorat legat de
expunerea acestuia la jocuri.

Tineti minte ca, similar cu filmele, cartile, divertismentul online,
etc, exista mai multe tipuri de jocuri si tematici abordate In acestea,
asadar o mica cercetare Tnainte sa va expuneti la ele poate fi de mare
ajutor, mai ales daca exista teme pe care le considerati dificile sau pe
care nu doriti sa le abordati. Nu va jucati chiar fnainte de a merge la
somn, pastrati o fereastra de timp pentru relaxare, deoarece, In ciuda
ideii generale ca jocurile video sunt jucate pentru a ne relaxa dupa o zi
grea, creierul nostru poate fi suprastimulat de acestea, lucru care duce
la un somn mai agitat sau imposibilitatea de a adormi.

In final as dori si clarific ci jocurile video sunt niste instrumente
pe care le putem folosi pentru a ne ajuta, de exemplu in explorarea
unor identitati, expunerea la diferitele culturi, extinderea orizonturilor
prin explorare, dar totul depinde de modul in care le folosim si In care
ne raportam la ele. Ca In cazul multor obiecte de divertisment, masura
face diferenta intre efectele pozitive si cele negative.

Notes:

1 Tristan Donovan, 2010, Replay: The History of Video Games (Yellow Ant): 3-
14.

2 Mirko Ernkvist, 2008, ,Down many times, but still playing the game:
Creative destruction and industry crashes in the early video game industry
1971-1986", International Economic History Congress.

3 Steve L. Kent, 2001, The Ultimate History of Video Games (New York: Three
Rivers Press).

4 Felix Raczkowski, 2014, ,Making Points the Point: Towards a History of
Ideas of Gamification”, in Rethinking Gamification (Meson Press): 141-160.

5 Informatiile despre joc provin atat din consultarea platformei oficiale
Classcraft, cat si a diferitelor videoclipuri de pe Youtube care prezinta felul in
care functioneaza aplicatia.

6 Qi Zhang, Liheng Yu, Zhonggen Yu, 2021, ,A Content Analysis and Meta-
Analysis on the Effects of Classcraft on Gamification Learning Experiences in
terms of Learning Achievement and Motivation”, in Education Research
International, 2021, 1: 1-21.
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7Microsoft, 2024, Language Quality Game: online.

8 Greg Bensinger, 2019, ,‘MissionRacer’: Amazon turns tedium of warehouse
work into a game”, The Seattle Times: online.

9 Informatiile despre aplicatie au survenit in urma utilizarii personale a
aplicatiei pe o perioada de sase luni.

10 Olivia Wons, et. al, 2022, ,Perceived influence of wearable fitness trackers
on eating disorder symptoms in a clinical transdiagnostic binge eating and
restrictive eating sample”, in Eating and Weight Disorders-Studies on Anorexia,
Bulimia and Obesity, 27, 8: 3367-3377.

11 Charles Reynaldo, et. al, 2021, ,Using video games to improve capabilities in
decision making and cognitive skill: A literature review”, in Procedia
Computer Science, 179: 211-221.

12 Matthew Barr & Alicia Copeland-Stewart, 2022, ,Playing video games
during the COVID-19 pandemic and effects on players’ well-being”, in Games
adn Culture, 17,1: 122-139.

13 Pierpaolo Limone, et. al, 2023, , The epidemiology and effects of video game
addiction: A systematic review and meta-analysis”, in Acta psychologica, 241:
1-13.

Bibliografie:

Barr, Matthew & Alicia Copeland-Stewart. 2022. ,Playing video games during
the COVID-19 pandemic and effects on players’ well-being”. Games adn
Culture 17 (1): 122-139.

Bensinger, Greg. 2019. ,‘MissionRacer’: Amazon turns tedium of warehouse
work into a game”. The Seattle Times.

Donovan, Tristan. 2010. Replay: The History of Video Games (Yellow Ant).
Ernkvist, Mirko. 2008. ,Down many times, but still playing the game: Creative
destruction and industry crashes in the early video game industry 1971-

1986”. International Economic History Congress (Helsinki).

Kent, L. Steve. 2001. The Ultimate History of Video Games (New York: Three
Rivers Press).

Revista de Filosofie Aplicatd, Volume 7, Issues 12-13 (Winter 2024) 91


https://learn.microsoft.com/en-us/archive/technet-wiki/9299.language-quality-game
https://www.seattletimes.com/business/missionracer-amazon-turns-tedium-of-warehouse-work-into-a-game/

Alexandra Steti Impactul jocurilor video in gestionarea muncii

Limone, Pierpaolo, Benedetta Ragni & Giusi Antonia Toto. 2023. ,The
epidemiology and effects of video game addiction: A systematic review and
meta-analysis”. Acta psychologica 241: 1-13.

Microsoft. 2024. Language Quality Game (accesat in 12 septembrie 2024).

Raczkowski, Felix. 2014. ,Making Points the Point: Towards a History of Ideas
of Gamification”. Rethinking Gamification (Meson Press): 141-160.

Reynaldo, Charles, Ryan Christian, Hansel Hosea & Alexander A S Gunawan.
2021. ,Using video games to improve capabilities in decision making and
cognitive skill: A literature review”. Procedia Computer Science 179: 211-221.

Wons, Olivia, Elizabeth Lampe, Anna Gabrielle Patarinski, Katherine
Schaumberg, Meghan Butryn & Adrienne Juarascio. 2022. ,Perceived
influence of wearable fitness trackers on eating disorder symptoms in a
clinical transdiagnostic binge eating and restrictive eating sample”. Eating
and Weight Disorders-Studies on Anorexia, Bulimia and Obesity 27 (8): 3367-
3377.

Zhang, Qi, Liheng Yu & Zhonggen Yu. 2021. Liheng Yu, Zhonggen Yu, 2021, ,A
Content Analysis and Meta-Analysis on the Effects of Classcraft on
Gamification Learning Experiences in terms of Learning Achievement and
Motivation”. Education Research International 2021 (1): 1-21.

Revista de Filosofie Aplicatd, Volume 7, Issues 12-13 (Winter 2024) 92



