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UNU

INVAZIA COPIILOR
ECRANULUI

PIERDUT IN MATRICE

Cu aproape zece ani in urmd, am avut parte de momen-
tul meu de tipul ,Houston, avem o problema”. Sigur, vizusem
primele semne deconcertante de avertisment cu ani in urma,
in Grecia, dar in 2007 incd méd bucuram de o binecuvaintatd
ignoranta in ce priveste gravitatea problemei; nu intelesesem
inc intru totul cit de periculoase neurologic si generatoare de
dependenti ar putea si fie pentru copii ecranele strilucitoare
si hipnotice.

Toate astea s-au schimbat in acel an, intr-o dupi-amia-
24 ricoroasi de octombrie. Credeam ci stiu multe despre
dependenta — la urma urmei, am predat materia la 0 mare uni-
versitate, am fost profesor de neurostiinte la nivel de doctorat si
m-am specializat in tratarea dependentei in practica mea clinica.
Asa ci vizusem toate nuantele dependentei — sau aga credeam.

Credeam si ci am vizut totul in ceea ce priveste lucrul
cu tinerii. Ca specialist pe probleme de sinitate mentald la un
liceu din apropiere, am tratat sute de adolescenti; am vazut

copii abuzagi sexual, elevi dependenti de droguri, adolescenti
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antisociali, membri ai gistilor, anarhisti, pedofili, schizofre-
nici, neadaptati de genul celor care au deschis focul la liceul
Columbine, tineri care se automutileazi, obsesiv-compulsivi si
piromani.* Era ceva normal.

Dar eram cu totul nepregitit pentru ,Dan”, un biiat care
a fost trimis la mine in acea zi fatidici din 2007.

CAnd a intrat in cabinet, arita niucit, dezorientat... si
ingrozit. S-a agezat incet. Se agita nelinigtit in scaunul din fata
biroului meu, dind continuu din cap cu migciri bruste, in timp
ce se uita temdtor prin cabinet.

L-am intrebat daci stie unde se afli; nu a rispuns. A con-
tinuat doar si clipeasci nervos si s priveasci in jur, miscindu-si
capul incontinuu.

— Dan, stii unde te afli? l-am intrebat din nou.

Iarasi, niciun rispuns.

Dupi o ticere lung, inconfortabili, s-a uitat dintr-oda-
ta spre tavan si a mijit ochii, incercind si priceapi ce-i cu el.
A coborit din nou privirea, clipind des in continuare, si m-a
fixat cu ochii lui de un ciprui inchis. Pe chip i se citeau groa-
za §i confuzia oamenilor care vid lucruri — uneori oribile, alte-
ori banale — pe care noi, ceilalti, nu le vedem. Am recunoscut
acea privire infricosatd; o vizusem de multe ori cAnd lucrasem
cu schizofrenici.

Desi acest licean de 16 ani palid si cu parul soios, care
purta un tricou vechi cu Metallica, nu avea un istoric de boa-
12 mentalid sau de abuz de substante, a fost trimis la cabinetul
meu pentru ci se purta foarte ciudat.

L-am intrebat din nou, mai ferm:

— Dan, stii unde te afli?

* Pentru péstrarea confidentialititii,” au fost schimbate numele tuturor
pacientilor mei, precum si orice alte detalii care ar putea duce la identificarea
cazurilor. (N.a.)
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A mai clipit o dat.

Apoi, in sfirsit, m-a privit in fagd si a balbait cu o voce
din care rizbitea o confuzie autentici:

— Suntem... suntem... inci in joc?

Nu, cu siguranti nu eram.

,Dan” a fost prima mea confruntare — dintre cele care
pani la urmi s-au dovedit foarte multe — cu psihoza indusi de
jocurile pe calculator (numiti si Fenomen de Transfer din Joc
[FTJ] sau Efect Tetris), o formi de episod psihotic ce poate sur-
veni cind joaca excesivi, adesea in combinatie cu privarea de
somn, estompeazi linia dintre realitate §i fantezie. Bineingeles,
Dan jucase jocul World of Warcraft — numit cu afectiune ,he-
roina WoW” de multi dintre adeptii sii dependenti — 10-12 ore
pe zi §i ajunsese si fie pierdut in Matrice.

Aveam si descopir ci World of Warcraft este un de joc mi-
tic de tip role-playing game (RPGY) a cirui actiune se petrece
pe un tirdm fantastic numit Azeroth, iar povestea este a riz-
boiului dintre dou factiuni, Alianga si Hoarda. Incredibil de
elaborat, cu o lume bine redati si cu ghilde create si adminis-
trate de jucitori, WoW oferi o experienti fantastica bogata, cu
posibilitatea de interactiune sociald (prin interfata vocald) cu
alti jucitori (aceste jocuri cu jucdtori conectati se numesc 724s-
sively multiplayer online sau MMO).

Utilizatorii ajung si fie implicati emotional in aceste lumi,
in evolugia personajelor lor si in legaturile cu ceilalti jucitori.
Intr-adevir, cu peste 10 milioane de abonati, World of Warcraft
este cel mai celebru joc de tip massively multiplayer online role

playing game (MMORPG) din lume.

*Role playing games sunt jocurile video in care utilizatorul interactioneazi cu
ceilalgi utilizatori si cu lumea virtuali prin intermediul unui personaj (aumit
avatar).
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Stand si incercind si il evaluez pe Dan, mi-am dat sea-
ma cd pustii care se pierd in fantezia unui joc pe calculator re-
prezintd un teritoriu nou pentru mine. Estomparea realititii
s-a aflat mult timp in puterea drogurilor psihedelice; psiholo-
gii specializati in dependenti sunt obisnuiti si lucreze cu psi-
hoza indusi de substante ca LSD, mescalini si praful ingeri-
lor. Cu toate astea, mi s-a parut ci acest mod nou de a-ti priji
mintile in secolul XXI reprezinti un produs secundar al unui
drog digital.

In cabinetul meu, Dan era vizibil speriat si confuz. Suferea
deopotrivid de simptome psihice de derealizare (pierderea
notiunii realului) si depersonalizare (cAnd oamenii se simt pe ei
insisi ca nefiind reali); creierului lui fusese prijit prin imersiune
totald in jocul acela fantasmagoric.

Din activitatea mea cu pacienti cu probleme psihice care
aveau astfel de triiri disociative stiam ci pot fi utile zebnicile
de concentrare a aventiei asupra prezentului. In esenta, il ajuti pe
client si-si foloseasci cele cinci simguri pentru a simti caracterul
imediat — concret — al momentului prezent. Eu si Dan am in-
cercat asta stind in picioare si bitdnd cu putere din palme; pen-
tru o clipd mi s-a parut ci s-a smuls din ghearele iluziei. L-am
rugat sd apuce o hartie si si o mototoleasci, ceea ce a si ficut.

— Unde suntem?

— Esti in cabinetul meu si stai de vorbd cu mine. Esti
incad in joc?

— Nu, nu cred... dar mi simt ciudat... ca si cum inci
nu sunt in corpul meu.  *

Dan a continuat cu descrierea experientelor lui in timp
ce juca WoW. Era atit de dependent de WoW, incit juca toati
noaptea, nu manca, nu dormea §i nu se ducea la baie; cind era
fortat de naturd, ficea pur si simplu pipi intr-un borcan de lings
computer. In cele din urma, am aflat ci urinarea in borcan nu
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este un lucru neobisnuit pentru jucitorii entuziasti de World of
Warcraft; forta gravitationald de subjugare pe care o are jocul
este atat de puternici, incét se stie despre utilizatori cd poarta
scutece, ca astronautii sau §oferii de cursa lungi, astfel incat sa
nu rateze niciun moment din timpul de joc.

Apoi a inceput sd plangd.

— Mi-e frici. Nu stiu ce se intAmpld... o iau razna?

Dat fiind ci simptomele lui se ameliorau pe perioade
scurte, dupi care se inrdutdteau brusc pe masura ce li reveneau
in minte imagini din joc, a fost trimis la camera de gardi ca
urgenti psihiatricd. Bietul copil a trebuit si stea o luna internat
la sectia de psihiatrie pentru a fi stabilizat cu medicatie antipsi-
hotica si psihoterapie, astfel incit si poatd, in cele din urma, sa
se reconecteze la realitate.

In timp ce era in spital, am vorbit cu mama lui §i am
intrebat-o despre utilizarea excesiva a jocurilor toatd noaptea.
il crestea singurd, avea o educatie limitata si lucra la un ma-
gazin Walmart local; desi era usor ingrijorata de orarul lui de
vampir, era mulgumiti ci, atunci cAnd stitea ingropat in came-
ra lui, jucindu-se pe calculator, micar ,era acasi, in sigurantd,
si nu pe strizi, ca alti copii”.

Cand a fost externat, mi-a cerut si-l ajut s stea departe
de jocuri. L-am indemnat si-si arunce la gunoi toate jocurile i
dispozitivele de joc si sd inceapd sd se reconecteze la lucrurile pe
care 1i plicea si le faci inainte. Mai de mul, i placea sa joace
baschet la locul de joaci din zoni — l-am incurajat 53 iasa afa-
ri si si joace din nou.

Aproximativ o siptimind mai tirziu, mama lui m-a su-
nat furioasi.

— Stiti cat sunt de scumpe jocurile §i electronicele alea
pe care l-ati indemnat si le arunce? Aveti idee?

Luat prin surprindere, am raspuns:
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— Fiul dumneavoastri abia a iesit din spital dupi o luni
la psihiatrie, cu probleme ce par direct legate de jocurile pe cal-
culator sau micar influentate de acestea. Este posibil si aibi
si alte probleme preexistente — inci nu stim —, dar acele jocuri
nu-i erau de niciun ajutor.

Am ficut o pauzi si am incercat apoi si fac tot ce-mi stitea
in putingd ca si o ajut sd inteleagi ci Dan vrea si scape de jocuri.

— Doamnd Smith, ascultati — a cerut ajutor pentru a sta
departe de acele jocuri. £/a cerut ajutor.

Nu sunt usor de socat, dar am fost uluit de rispunsul ei:

— Da, dar acum vrea si iasi afari si sa se joace! Vrea si
se duci la locul de joaci si si joace baschet! Dumnezeu stie ce
i se poate intAmpla afari!

In timp, am ingeles limpede: fenomenul jocurilor pe cal-
culator implica niste copii care cauti ceva si niste pdrinti care,
desi ii indruma gresit, cred 4 fsi tin copiii in siguranta in casi.
Sau, daci doresc cu adevirat si se simtd mai bine in legitura
cu bona digitald, se conving ci jocurile si ecranele chiar pot si
fie educative sau si stimuleze capacitatea copiilor de concen-
trare, coordonarea mani-ochi, ori si faci orice altceva ar pre-
tinde ambalajul jocului.

Din picate, de cAnd am lucrat cu Dan in 2007, cultura
ecranului si utilizarea jocurilor s-au extins ca incendiul de p3-
dure. Astazi, 97% dintre copiii americani cu virste intre 2 si
17 ani joaca jocuri pe calculator. Asta inseamni 64 de milioa-
ne de copii. lar aceste numere cresc in fiecare an.

Ce provoaci aceasti crestere — ce este atat de atractiv la
jocurile pe calculator?

Desigur, jocurile de tip shooter* pot determina o des-

circare de adrenalind, iar copiilor cu siguranti le place asta;

* Jocuri in care utilizatorii trag cu arme de foc.



