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48 Ghid de supravietuire in pandemie

In viata reald este destul de greu, mai ales pentru un tanir,
sa-si aleagd si sa-si pastreze prieteni de nadejde, care sa nu il
critice, sa nu il judece si sd nu il tradeze, care sa apartind unui
anturaj ce il influenteaza pozitiv si sd actioneze la fel cum simte
el, cdrora sd le poatd spune tot ceea ce gandeste. Deseori, reac-
tia parintilor cand vad conturile de social media ale copiilor lor
este de uimire fata de ce posteaza acestia, fata de comentariile
pe care le fac si fata de tipologia prietenilor lor. Uneori paringii
sunt dezamadgiti, contrariati si nervosi afland ca copilul lor asa
cum apare pe reteaua de socializare este diferit de copilul pe
care il cunosc ei. Pentru ca pe retelele de socializare simt cad pot
duce o viata paraleld, de multe ori adolescentii nu le oferd acces
parintilor la aceste conturi, ,nu sunt prieteni online” cu acestia.

Dar poate cel mai important aspect al retelelor de socializare
este faptul cd acestea oferd un spatiu unde adolescentii se simt
intelesi, acceptati st mai ales sprijiniti emotional, ceea ce deseori nu
se intampla in relatia cu parintii. Prin intermediul social media,
adolescentii pot conversa la orice ord din zi sau din noapte cu
prietenii si colegii lor, 1si pot impartdsi problemele cu acestia si
pot primi reactii pozitive. Aproape sapte din zece adolescenti
declard cd au primit sprijin pe social media in timpul perioadelor
dificile.

Pe social media poti avea o imagine ideald, poti crea cea mai
buna versiune a ta, publicand doar continutul pe care il doresti,
editindu-ti fotografiile. In viata reald, lucrurile sunt diferite.
Sunt, desigur, si persoane care nu manifestd nicio autocenzura
in mediul online, care posteaza orice le trece prin cap; existd,
de asemenea, profiluri care indicd o personalitate trista si
depresiva.

Dezamagirile si tradarile existd si in mediul online, insa
printr-un simplu click poti da ,ignore”, ,unfriend” sau ,block”,
renuntdnd la acel prieten cu care nu te mai intelegi si in acelasi
timp bucurandu-te de interactiunea cu alti zeci sau sute de
prieteni. Multi adolescenti imi spun cd leaga prietenii online cu
tineri de aceeasi varsta din alte tari si de pe alte continente, ceea
ce 11 ajuta deseori sd isi dezvolte capacitatea de comunicare
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intr-o limbd strdind. Comunitatea de prieteni fiind mult mai
mare in mediul online, gradul de acceptabilitate este ridicat,
desi sunt si aici in crestere fenomenele agresive, precum hartu-
irea sau sextingul.

Social media ne oferd o platforma unde putem sd descoperim
noi prieteni, retele de suport si sd formam o comunitate digitald
cu persoane avand caracteristici similare alor noastre, ceea ce ne
poate conferi un sentiment al apartenentei extrem de puternic.

In ceea ce priveste sandtatea mintald, se stie ca adolescentii
reprezintd o categorie care, de reguld, nu acceseaza serviciile
medicale sau psihoterapeutice. Dimpotrivd, frecventa utilizarii
serviciilor medicale de catre adolescenti prezintd un nivel sca-
zut, ei ajungand la medic sau la psiholog doar in cazurile grave,
de amenintare puternica la adresa integritdtii, a sdndtdtii si a
vietil personale. De exemplu, un adolescent care abuzeaza de
alcool nu se va prezenta la un psiholog in mod direct, desi parin-
til si prietenii sdi cunosc problema cu care se confruntd, uneori
nici macar dupa ce ajunge intr-o situatie de urgenta, la spital.

Social media reprezintd totodatad pentru adolescenti o oportu-
nitate de a se informa, de a urmari continut (vloguri, bloguri,
postdri) privitor la problemele de sandtate mintald si de a se
angaja in discutii pe aceste teme, uneori chiar cu specialisti.

Influenta asupra parintilor

Tinerii au dobandit in epoca actuald o influentd puternica asu-
pra oamenilor de toate varstele si veniturile, precum si asupra
comportamentului de consum al adulgilor si a modului in care
adultii se raporteaza la viata sociald, culturald si economica.
Tinerii influenteaza comportamentul parintilor si al bunicilor
lor si, datoritd lor, societdtile se schimba intr-un mod rapid.
Este vorba deci de un fenomen unic, modul in care nu doar
parintii produc schimbari in viata copiilor lor, ci si copiii, prin
manifestarea nevoilor si preferintelor lor specifice, influenteazd
viata parintilor atdt la nivel familial, prin relationarea direct3,
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cit si la nivel de societate. In consecintd, industria producdtoare
de imbracaminte, de incaltaminte si de accesorii, precum $i cea
a serviciilor pentru tineri au in prezent o dinamicad uluitoare,
fiind nevoite in permanenta sa faca eforturi pentru a fi in pas
cu noile preferinte ale acestora. Iata un exemplu banal: un anu-
mit tip de incaltdminte sau chiar o anumitd bluza poate fi pur-
tatd un singur an, cdci in anul urmator apare o alta moda. Este
ceva cu totul diferit fatd de vremea In care tinerii purtau ani la
rand aceleasi haine.

La finalul anului 2018, firma de consultanta in management
strategic McKinsey publica rezultatele unui studiu etnologic
realizat de psihologi si cercetdtori din cadrul stiintelor sociale,
care, printre altele, a analizat cum comunica generatia Z, in ce
cred membrii ei si care sunt alegerile pe care le fac (si de ce).
Folosind tehnici etnografice avansate, cercetdtorii au efectuat
120 de interviuri calitative la Recife, Rio de Janeiro si Sao Paulo,
cu oameni influenti din aceasta generatie. Pe langa cercetarile
de teren, 90 de adolescenti au participat la focus-grupuri in
aceste trei orase, precum si in Florianépolis si Goiania. In peri-
oada 3-11 octombrie 2018 s-a efectuat, de asemenea, un sondaj
online cu 2.321 de barbati si femei din Brazilia, cu varsta intre
14 si 64 de ani.

Studiul bazat pe sondaj a evidentiat patru comportamente
de baza ale generatiei Z: membrii acesteia apreciazd expresia
individuala si evitad etichetele; se mobilizeazd pentru o varietate
de cauze; cred profund in eficienta dialogului pentru rezolvarea
conflictelor si pentru imbunatdtirea lumii si, in cele din urma,
iau decizii si se raporteazd la institutii Intr-un mod extrem de
analitic si pragmatic’.

In ceea ce priveste opinia generatiei Z fatd de munci, un
raport al Adecco Staffing, din SUA, arata ca 83% dintre elevii
de astdzi cred ca trei ani sau mai putin reprezintd durata adec-
vatd pentru a fi petrecutd la primul loc de muncd, precum si

1. https://www.mckinsey.com/industries/consumer-packaged-goods/
our-insights/true-gen-generation-z-and-its-implications-for-companies
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cd 27% considera ca ar trebui sa raména la locul de munca un
an sau mai putin, lucru ce implicd pierderi financiare pentru
angajatori.

Acelasi raport al Adecco subliniaza, de asemenea, cd gene-
ratia Z este dornicd sa prospere in lumea corporatista, iar 30%
dintre membrii sai cred ca educatia primita nu le-a creat abi-
litati de afaceri. Drept urmare, ei cautd medii de munca in
care sd le fie oferite oportunitdti de indrumare, Invatare si
dezvoltare profesionald. Aceste dorinte sunt alimentate de
preocuparea lor pentru stabilitate financiarad si de tendintele
antreprenoriale.

Efectele jocurilor video asupra adolescentilor

In studiul cu privire la efectele pandemiei de coronavirus asupra
comportamentului adolescentilor din Romania s-a constatat
folosirea in exces a internetului. La o usoarda diferenta, dar
intr-un procent foarte ridicat pentru ambele categorii, atat fetele
(80,4%), cat si baietii (78,9%) au declarat cd au folosit in exces
internetul in aceasta perioadad. Pe locul al doilea intre principa-
lele motive de utilizare a internetului, dupa folosirea platfor-
melor de socializare, se afld jocurile video.

De fapt, jocurile video reprezintd una dintre activitdtile cele
mai atractive pentru adolescenti si preadolescenti. Acestea au
in mod clar efecte negative, asa cum vom afla mai departe, dar
si efecte pozitive, spre surprinderea parintilor si a cercetatorilor.

Efecte pozitive

Unele jocuri video nu sunt numai atractive prin ceea ce propun,
prin modul in care sunt construite, prin caracterul lor social
(adolescentii se pot juca in retea cu prietenii din viata reald, cu
colegii de scoala, dar si cu tineri pe care nu i-au Intalnit niciodata,
din Romania sau din alte tari), ci raspund si unor nevoi ale
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generatiei actuale, dandu-le tinerilor o stare de bine, incurajand
competitia si oferindu-le recompense imediate. Sentimentul de
mandrie la finalul unui joc, cand ai trecut la nivelul urmator si
al castigat, contribuie la cresterea increderii in sine, care in viata
reald este poate mai greu de obtinut. In cadrul jocurilor video,
tinerii primesc feedback mai repede, mai ales atunci cand au un
punctaj mare fata de alti jucatori, fapt ce are un rol important
in formarea imaginii de sine si in cresterea increderii in sine. In
schimb, alternativa tinerilor in viata reald consta in ceea ce vor,
de fapt, parintii, adica activitagile legate de scoald. Dar compe-
titia scolard nu li se pare atractiva, cdci aceasta implica un anume
efort de studiu constant, zilnic, in timp ce, In mediul online,
poti sa opresti jocul oricand si sa continui ulterior de unde ai
ramas.

S-a constatat ca structura si functiile creierului sunt afectate
de modul in care se desfisoari jocurile video. Intr-o metaana-
liza s-au studiat efectele benefice asupra cognitiei si a creie-
rului.

Tipurile de joc examinate au fost cele de aventuri 3D, jocurile
de tragere cu arma, in care actiunea se desfasoard prin ochii
participantului (FPS), puzzle-urile, dansurile ritmice si strategi-
ile. Durata totala de pregatire a fost de 16-90 de ore. Rezultatele
acestei analize sistematice au ardtat ca jocurile video pot avea
efecte benefice pentru creier, dar acestea variaza in functie de
tipurile de jocuri'.

S-au publicat deja studii care demonstreaza ca jocurile video,
in special cele de actiune, cresc performanta in realizarea sarci-
nilor cognitive mai ales in ce priveste atentia vizuald, memoria
vizuald pe termen scurt?, functiile executive si abilitatile de

1. Brilliant, T.D., Nouchi, R., Kawashima, R. (2019), ,Does video
gaming have impacts on the brain: Evidence from a systematic review”,
Brain Sci., 9(10): 251, doi:10.3390/brainsci9100251

2. Blacker, K.J., Curby, K.M. (2013), ,Enhanced visual short-term
memory in action video game players”, Atten. Percept. Psychophys., 75:
1128-1136.



Generatia Z — adolescentii de azi 53

invitare procedurald’. Alte studii experimentale au indicat ci
performantele mai bune in realizarea sarcinilor implicind memo-
ria de lucru si discriminarea perceptiva se coreleazd cu invatarea
imbundtdtitd in doua tipuri de jocuri (de actiune si de strategie),
in timp ce performantele mai bune in realizarea unei sarcini
utilizdnd viteza perceptiva s-au corelat doar cu invatarea imbu-
natatitd in jocul de strategie. Aceste rezultate i-au determinat
pe autorii studiului sa concluzioneze: ,Avand in vedere corela-
tiille neuronale si cognitive ale ifnvatarii jocurilor de strategie,
acestea pot oferi un instrument de instruire mai benefic pentru
adultii care sufera de tulburari de memorie sau de scaderi ale

vitezei de procesare, in special adultii in varstd”?.

Efecte negative

In ultimii ani, numeroase studii au analizat efectele jocurilor
video, in special in domeniul sarcinilor cognitive. Cu toate
acestea, existd o mare variabilitate a jocurilor video si putine
studii au incercat si compare tipuri diferite’. Nu se stiu, de
exemplu, multe despre procesele cognitive sau despre structu-
rile creierului care stau la baza invatdrii diferitelor tipuri de
jocuri video. De fapt, si tinerii, daca ii intrebi, iti vor rdspunde
cu sinceritate ca ,nu toate jocurile sunt la fel” sau ca ,eu nu ma
joc acel tip de joc”.

Hipocampul este esential pentru o cognitie sanatoasa, avand
rol in memoria episodicd, in reglarea stresului si In strategiile
de invdtare spatiald. Spre exemplu, atunci cdnd oamenii au

1. Green, C.S., Bavelier, D. (2003), ,Action video game modifies visual
selective attention”, Nature, 423: 534-537.

2. Ray, N.R., O'Connell, M.A., Nashiro, K., Smith, E.T., Qin, S., Basak,
C. (2017), ,Evaluating the relationship between white matter
integrity, cognition, and varieties of video game learning”, Restor.
Neurol. Neurosci., 35(5): 437-456, doi:10.3233/RNN-160716

3. Ibidem.



