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Tehnologia ca spati

zarea: mutarea relatiei in online
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Introducere

Prezentul raport oferd o analizd integratd a modului in care Generatia
Alpha (8-15 ani) Tsi construieste experienta cotidiand in mediul digi-
tal si a felului in care aceasta influenteazd socializareaq, informareaq,
formarea identitard si cultura civica. Studiul porneste de la premisa
ca digitalul nu mai poate fi tratat ca spatiu separat de ,viata reald”,
ci ca infrastructurd operationald a existentei sociale, unde comunica-
req, jocul, scoala si relatiile se desfasoard simultan.

Cercetarea analizeazd nu doar durata utilizarii, ci mai ales modurile
de utilizare, sensurile atribuite si competentele sau vulnerabilitatile dez-
voltate. Accentul cade pe dimensiunea calitativa: raportarea la infor-
matie, gestionarea relatiilor, utilizarea codurilor culturale digitale (emoji,
meme, micro-naratiuni), relatia cu influencerii si experientele emotio-
nale asociate conectivitdtii permanente.

Raportul integreazd date cantitative (chestionar) si calitative
(focus-grupuri), oferind o perspectivé comparativd asupra practici-
lor si reprezentdrilor digitale. Analiza propune un model interpretativ
al culturii digitale juvenile, evidentiind dinamica dintre apartenentd
si autonomie, dintre expansiune digitald si autoreglare, precum
si dintre participare formald si influenta reala.

Un obiectiv central vizeaza relatia dintre digitalizare si formarea civica.
Studiul exploreazd raportarea la democratie, reguli, reprezentare siiden-
titate europeand, subliniind caracterul pragmaitic si experiential al aces-
tor procese. Cultura civicd este analizatd in legdturd cu experientele sco-
lare si comunitare, nu ca rezultat al unor expuneri ideologice abstracte.

Raportul identificd si zone de echilibru fragil: intensificarea utilizarii in
weekend, FOMO, presiunea apartenentei, consumul incidental de infor-
matie si vulnerabilitatea la dezinformare intr-un ecosistem dominat
de algoritmi si continut generat prin inteligentd artificiald. Vulnerabilitatile
sunt analizate contextual, nu ca indicatori ai unei crize generalizate.
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Dincolo de diagnozg, cercetarea fundamenteazd recomanddri pentru
jurnalism, educatie si sprijin parental, orientate spre dezvoltarea unei
utilizari responsabile si critice a digitalului, atat cantitativ, cat si calita-
tiv. Abordarea propusd este complementard, implicand scoala, fami-
lia si spatiul mediatic In consolidarea competentelor digitale si civice.

Raportul oferd astfel o bazd empiricd pentru intelegerea unei gene-
ratii profund integrate digital, aflate intr-o negociere continud intre
conectare, autonomie si reglare externd, intr-un context social
si tehnologic marcat de transformare accelerata.
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Metodologie

Cercetarea este construitd pe un design mixt comparativ transna-
tional, care combind analizd cantitativd, calitativa si desk research
pentru a oferi o intelegere aprofundatd si comparabild a Generatiei
Alpha in Romania, Polonia si Italia. Metodologia sustine obiectivul
proiectului de a dezvolta strategii inovatoare de continut pentru
Gen Alpha, orientate spre consolidarea jurnalismului pentru tineri
si a educatiei civice.

Obiectivele cercetdrii

Obiectivul general este intelegerea modului in care Generatia Alpha
se informeazd, comunica siisi construieste identitatea in mediul digital,
precum si a raportadrii la valorile democratice si identitatea europeand.
Studiul oferd o bazd empiricd pentru strategii jurnalistice si educatio-
nale adaptate specificului cultural si digital din cele trei tdri.

Obiectivele specifice vizeaza:

e analiza tiparelor de utilizare a internetului
(timp online, dispozitive, activitati, relatia cu influencerii);

e investigarea surselor de informare si a evaludrii
credibilitatii informatiei;

e explorarea practicilor de socializare si a codurilor
culturale digitale;

e analiza dimensiunii identitare si a raportdrii
la democratie si UE;

e examinarea rolului parintilor in medierea digitald.
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Coerentd metodologicd transnationald

Pentru asigurarea comparabilitdtii, a fost elaborat un chestionar comun,
cu itemi identici in toate tdrile, completat de sectiuni adaptate local.
Instrumentul a fost supus procedurilor de translation—back-translation
si adaptare interculturald, pentru echivalentd semanticd si conceptu-
ald. Ghidurile de focus group au urmat aceeasi structurd tematicg, per-
mitdnd analiza sistematicd a convergentelor si diferentelor culturale.

Desk Research

Componenta de desk research a fundamentat conceptual studiul prin-
tr-o revizuire a literaturii privind adolescenta digitald, consumul media
si participarea civicd. Au fost analizate rapoarte ale European Commission,
EU Kids Online, UNICEF, Eurobarometre si studii academice (Scopus, Web
of Science), pentru identificarea conceptelor relevante si a tendintelor
emergente in cercetarea privind alfabetizarea media, dezinformarea
si identitatea europeana.

Ancheta sociologica

Componenta cantitativd constd intr-un chestionar online aplicat copii-
lor intre 8—15 ani. in Romania, esantionul include 257 respondenti, selec-
tati prin metoda ,bulgdrelui de zapadd” din retele scolare. Desi nerepre-
zentativ statistic, esantionul asigurd diversitate de gen si mediu (urban/
rural), permitdnd comparatii descriptive.

Chestionarul (5—7 minute) a fost anonim si aplicat cu consimtémant
parental. Analiza a inclus statistici descriptive, cross-tab-uri si, pentru
variabile relevante (implicore digitald, anxietate, bundstare), modele
multivariate, pentru a testa mentinerea diferentelor in analizd simul-
tand. Obiectivul nu a fost testarea cauzalitatii complexe, ci identifica-
rea tiparelor generale.
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Focus group-uri

Componenta calitativé a inclus cinci focus group-uri cu copii (28 par-
ticipanti) si unul cu parinti (6 participanti). Grupurile au fost organizate
pe segmente de varstd si mediu (urban/rural), pentru a surprinde dife-
rente de practici digitale si raportare civica.

Discutiile au fost realizate faté in faté (copii) si online (pdrinti), cu con-
simtdmant informat si inregistrare audio. Recrutarea a urmdrit echili-
brul de gen si diversitatea socio-teritoriald. Culegerea datelor a avut
loc in luna ianuarie, respectdnd standardele etice aplicabile cercetd-
rii cu minori.

Eticq, validitate si rigoare metodologica

Studiul a respectat principiile de protectie a minorilor si a datelor perso-
nale. Participarea a fost voluntard, cu posibilitate de retragere, iar datele
au fost anonimizate si stocate securizat. Instrumentele au fost pretes-
tate pentru adecvare la nivelul de varsta.

Validitatea concluziilor a fost consolidatd prin triangulare metodo-
logicq, coreldnd datele cantitative cu dinamica discursiva din focus
group-uri, reducdnd riscul de bias asociat unei singure metode.

Analiza integratd a datelor

Analiza finald combind profiluri statistice si comparatii intre grupuri
cu interpretarea calitativa a experientelor digitale. Integrarea surselor
permite o imagine coerentd asupra practicilor media, socializdrii si valo-
rilor Generatiei Alpha.

Datele cantitative oferd o perspectivd de ansamblu asupra utiliza-
rii internetului si a atitudinilor declarate, iar analiza calitativd aprofun-
deazd motivatiile si semnificatiile asociate mediului digital. Triangularea
identificd convergente si diferente intre declaratiile din chestionar si dis-
cursurile din grupuri.

Rezultatele fundamenteazd strategii de jurnalism pentru tineri, adap-
tate culturii digitale actuale, inclusiv formate inovatoare (umor digital,
graphic journalism) si interventii educationale orientate spre dezvoltarea
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gdandirii critice, a competentelor media si a participadrii civice informate
in rGndul noilor generatii.

Limite metodologice

Componenta cantitativa se bazeazd pe un esantion de convenientd
(snowball sampling), construit prin retele scolare si organizatii parte-
nere. Aceastd procedurd faciliteazd accesul la respondenti, dar nu asi-
gura reprezentativitate nationald. Datele indicd tendinte si tipare emer-
gente, fara posibilitatea de extrapolare statisticd la intreaga populatie.

Chestionarul utilizeazd auto-raportare, ceea ce podte genera bias
de memorie (estimarea timpului online), dezirabilitate sociald sau dife-
rente in intelegerea itemilor. In cazul minorilor, aceste riscuri sunt influ-
entate de nivelul variabil de maturitate cognitiva.

Componenta calitativa oferd profunzime, dar nu are caracter repre-
zentativ. Numarul redus de participanti in focus group-uri si dinamica
de grup pot influenta exprimarea opiniilor (dominantd, conformare).
Diferentele de varstd afecteazd nivelul de abstractizare in discutii despre
democratie sau identitate europeand.

Analiza continutului digital are caracter exploratoriu, fard o exami-
nare cantitativd exhaustiva a ecosistemului online. Concluziile au rol
de contextualizare, nu de cartografiere completd.

Datele surprind o perioadad limitatd de timp, iar practicile digitale ale
tinerilor sunt influentate de dinamici rapide (trenduri, algoritmi, eveni-
mente sociale). Rezultatele reflectd, astfel, un context temporal specific.

Aceste limite nu diminueazad relevanta cercetdrii, dar impun pru-
dentd interpretativad si sustin necesitatea unor studii viitoare, inclusiv
longitudinale si comparative, pentru a urmdri evolutia practicilor digi-
tale si a atitudinilor civice.
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Context

Delimitarea generatiei alpha si cadrul analitic al cercetarii

In literatura recentd, Generatia Alpha desemneazd copiii ndscuti dupd
2010, aflati in copildrie si adolescentd timpurie. In acest raport, terme-
nul este utilizat ca delimitare de cohortd, pentru a surprinde experiente
comune asociate cresterii intr-un mediu digital stabilizat. Specificul
acestei generatii consta in faptul cd digitalul nu este un element add-
ugat ulterior, ci un cadru constitutiv al dezvoltdrii. Tehnologiile si platfor-
mele online sunt integrate in familie, scoald si relatii, influentdnd comu-
nicareaq, invatarea si formarea identitdtii.

Spre deosebire de Generatia Z, care a experimentat tranzitia catre
digital, Generatia Alpha creste intr-un context in care platformele sunt
deja normalizate si functioneazd ca infrastructuri ale socializarii si infor-
mAdrii. Mediul online nu este perceput ca spatiu distinct de viata ,reald”,
Ci ca parte a rutinei zilnice.

In Romania, termenul este rar utilizat in cercetdri empirice, majori-
tatea studiilor referindu-se la categorii generale (,elevi”, ,copii si tineri”),
fard delimitdri clare intre cohorte. Aceastd abordare limiteazd compa-
rabilitatea si reduce capacitatea de a surprinde particularitatile unei
generatii formate intr-un ecosistem digital specific. Proiectul adoptd, prin
urmare, o perspectiva explicit generationalq, tratdnd copiii ca cohortd
socializatd digital, nu doar ca grup de varstad.

In absenta unor cercetdri longitudinale dedicate exclusiv Generatiei
Alpha, cadrul analitic este construit prin integrarea criticd a datelor euro-
pene comparative si a studiilor nationale relevante. Aceastd sintezd fun-
damenteazd formularea intrebdrilor de cercetare si selectia variabile-
lor analizate in etapa empirica.
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Accesul la internet si infrastructura digitala a copildriei in Romania

Pentru a intelege experientele digitale ale Generatiei Alpha, este nece-
sard analiza conditiilor concrete de acces si a infrastructurii tehnologice
care sustin utilizarea internetului in copildrie. Cercetdrile din Romania
aratd ca internetul este prezent devreme in viata copiilor si devine rapid
parte a rutinei zilnice, inclusiv n ciclul primar. Aproximativ sase din zece
elevi din clasele llI-1V folosesc internetul zilnic, iar procentul creste pro-
gresiv pand la aproape totalitatea liceenilor (Centrul pentru Jurnalism
Independent, 2025). Dimensiunea esantionului si acoperirea intregului
parcurs scolar transforma acest studiu intr-un reper pentru descrierea
contextului socio-digital.

Pentru majoritatea copiilor, smartphone-ul este principalul dispozitiv
de conectare, utilizat pentru divertisment, comunicare si activitati scolare.
Studiile europene aratd ca acest tip de acces favorizeazd un consum rapid,
fragmentat si vizual, orientat cAtre imagini si videoclipuri, in detrimentul
lecturii aprofundate (OECD, 2021). Datele nationale confirmd si contactul
timpuriu cu retelele sociale, uneori inainte de varsta minimd recoman-
datd (Salvati Copiii Romania, 2022).

Digitalizarea copildriei nu este insd uniforma. Utilizarea internetului
este influentatd de factori socio-economici, nivelul de educatie al pdrin-
tilor si tipul de mediere parentald. Simplul acces nu garanteazd experi-
ente similare: diferentele apar atat in resursele materiale, cat siin tipurile
de activitati si competentele dezvoltate (Livingstone et al, 2020).

In Romdnia, aceste diferente sunt vizibile intre urban si rural si intre
familii cu resurse diferite. Desi conectivitatea de bazd s-a extins, calitatea
accesului ramane inegald. Unii copii au dispozitive personale si conexi-
uni stabile, altii folosesc echipamente partajate sau tehnologii limitate,
ceea ce afecteazd utilizarea internetului in scopuri educationale (Salvati
Copiii Romania, 2022; CJl, 2025).

Literatura europeand aratd cg, in familiile cu resurse reduse, depen-
denta de dispozitive comune limiteazd diversitatea activitatilor online
si oportunitdtile de invatare (Internet of Children 2025, 2025). Aceste con-
statdri sunt relevante si pentru contextul romdnesc, marcat de inega-
litdti sociale si teritoriale persistente.
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Pe IGngad infrastructura materialg, rolul pdrintilor este decisiv. PArintii
cu competente digitale mai dezvoltate adoptd mediere activg, discu-
ténd continutul si sustindnd gandirea criticd. in familiile cu resurse cul-
turale reduse, interventia se limiteaza frecvent la controlul timpului sau
este absentd (Livingstone et al., 2020).

Aceste diferente modeleazd direct experientele copiilor. Unii dez-
voltd competente critice, altii utilizeazd internetul mai pasiv, cu risc cres-
cut de dezinformare sau expunere la continut inadecvat. in acest sens,
mediul digital poate amplifica inegalitdtile existente (Internet of Children
2025, 2025).

Analiza Generatiei Alpha in Romania trebuie, prin urmare, sd depd-
seascd simpla constatare a accesului si sa integreze contextul socidal,
familial si educational al utilizarii tehnologiei. Aceastd perspectivad este
esentiald pentru intelegerea modului in care accesul se transforma
in tipare concrete de consum media si utilizare a platformelor.

Platforme digitale si tipare de consum media ale Generatiei Alpha

Dincolo de simpla existentd a accesului tehnologic, relevant pentru
analiza Generatiei Alpha este modul concret de utilizare a internetu-
lui Tn viata cotidiand. Datele nationale aratd cqg, incd de la varste mici,
activitatile digitale graviteazd in jurul retelelor sociale si al platformelor
video. In réndul elevilor din clasele llI-1V, internetul este folosit in prin-
cipal pentru joacd, socializare si divertisment. Jocurile online sunt cel
mai frecvent mentionate, urmate de interactiuni cu prietenii siconsum
de muzicad si videoclipuri. Productia de continut propriu este semnificativ
mai redusd decdt vizionarea materialelor create de altii (Centrul pentru
Jurnalism Independent, 2025). Profilul indica o socializare digitald timpu-
rie orientatd predominant spre consum, cu exprimare creativa limitatd.

Platformele utilizate reflectd aceste tipare. YouTube si WhatsApp
sunt frecvent mentionate, aldturi de aplicatii bazate pe imagini si clipuri
scurte. Odatd cu inaintarea in varstaq, aplicatiile se diversificq, iar TikTok
capatd relevantd inclusiv ca sursd de informare. Romdania se inscrie
intr-un peisaj media orientat puternic cdtre continut video, TikTok fiind
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utilizat frecvent pentru informare la nivelul populatiei generale (European
Parliament, 2025). Aceste date descriu ecosistemul Th care Generatia
Alpha este socializatd.

Informarea are adesea caracter neintentional. Copiii ajung la conti-
nut informational prin feed-uri personalizate si recomandadri automate,
mai rar prin cAutare deliberatd. Presa traditionald ocupd un rol margi-
nal; continutul jurnalistic este mediat de platforme sociale (cJl, 2025;
Newman et al., 2025).

Consumul este fragmentat si marcat de multitasking. Utilizarea smart-
phone-ului favorizeazd treceri rapide intre jocuri, videoclipuri si mesaje,
fara delimitdri clare intre informare si divertisment. Studiile europene
aratd cd acest model conduce la sesiuni scurte de atentie si experiente
online discontinue (OECD, 2021; DigiGen Consortium, 2023).

Un rol decisiv il au algoritmii, care structureazd expunerea prin sugestii
automate si redare continud. La varste mici, intelegerea acestor meca-
nisme este limitatd, ceea ce sporeste dependenta de arhitectura plat-
formelor (OECD, 2021; Next Gen News, 2025).

Consumul depdseste clar productia. Elevii urmdresc frecvent ce pos-
teazd altii, dar creeazd rar continut propriu, ceed ce indicd o participare
predominant pasivad (CJl, 2025; DigiGen Consortium, 2023).

Jocurile online sunt integrate intr-un ecosistem mai larg ce include
videoclipuri, live-uri si comunitati digitale. Joaca, socializarea si consu-
mul media se suprapun, iar jocurile devin noduri centrale ale experien-
tei online (EU Kids Online, 2020; CJI, 2025).

Selectia continutului este influentatd puternic de dimensiunea emo-
tionald si de relatiile cu egalii. Materialele percepute ca amuzante sau
relevante pentru viata cotidiand sunt preferate, iar popularitatea in rete-
lele de prieteni functioneazd ca mecanism de validare (UNICEF, 2021;
Livingstone et al.,, 2020).

Aceste tipare — dominanta video, utilizarea multipld a platformelor
si influenta algoritmicd — modeleazd modul in care copiii ajung la infor-
matie si o interpreteazd. Pe acest fundal, sectiunea urmdtoare exami-
neazad relatia Generatiei Alpha cu informatia, din perspectiva increde-
rii, evaluarii critice si vulnerabilitatii la dezinformare.
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Relatia cu informatia: incredere, evaluare critica si dezinformare

Raportarea Generatiei Alpha la informatie se contureazd intr-un mediu
digital caracterizat de flux continuu, selectie algoritmicd si interactiune con-
stantd cu egalii. Pentru copiii care cresc cu platformele ca parte fireascd
a vietii cotidiene, informatia nu este cautatd sistematic, ci apare inte-
gratad in feed-uri personalizate, alaturi de divertisment si continut sociall.

Studiile europene aratd cd pentru generatiile tinere ,informatia rele-
vantd” nu se limiteazad la stiri, ci include continut social, civic sau de diver-
tisment, consumat in principal prin retele sociale si platforme video (Next
Gen News, 2025). Aceastd perspectivd reflectd repertoriile media reale
ale copiilor si evitd reducerea analizei la stiri in sens traditional.

In Romania, increderea se construieste mai ales prin relatii de pro-
ximitate — prieteni, familie, creatori de continut urmariti online — si mai
putin prin raportare directd la institutii media. O informatie este conside-
ratd credibild dacd este distribuitd de persoane cunoscute, apare in mai
multe locuri sau confirmd convingeri existente. Aceste criterii functio-
neazd ca strategii euristice, utilizate in absenta unor proceduri explicite
de verificare (CJI, 2025).

Instrumentele de verificare — identificarea sursei, compararea ver-
siunilor, analiza imaginilor — sunt folosite rar, mai ales la varste mici.
Multi elevi nu reactioneazd la continut indoielnic si intdmpind dificultati
in diferentierea dintre stiri, opinii si continut produs de influenceri (CJI,
2025). Aceste practici indicd un nivel incd fragil al alfabetizdrii media
si 0 dependentd de validarea sociald.

Cercetdrile internationale confirmd aceste vulnerabilitati. Elevii au difi-
cultati in evaluarea credibilitdtii si tind sd isi supraevalueze competen-
tele critice, mai ales intr-un ecosistem dominat de imagini si videocli-
puri scurte cu incarcdturd emotionald ridicatd (Universita Vita-Salute
San Raffaele, 2024).

La nivel functional, doar o parte dintre elevi stiu sa raporteze conti-
nut problemaitic, sA isi configureze setdrile de confidentialitate sau sd isi
gestioneze activ prezenta online (CJI, 2025). Diferentele sunt influentate
de varstd, mediu si mediere parentald, cu efecte asupra sigurantei digi-
tale si a capacitatii de a lua decizii informate.
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Combinarea informdrii incidentale, a dominantei continutului vizual
si aincrederii bazate pe proximitate contureazd un context de expunere
sporitd la dezinformare si continut inadecvat. Literatura europeand sub-
liniazd necesitatea introducerii timpurii a educatiei media si a gandi-
rii critice digitale ca dimensiuni centrale ale dezvoltdrii copiilor (UNICEF,
2021; OECD, 2021).

Dincolo de informare, mediul digital este si spatiu de exprimare si con-
struire a identitatii. Sectiunea urmatoare analizeazd limbajele digitale,
formele de creativitate si mecanismele de apartenentd comunitard
specifice Generatiei Alpha.

Limbaij digital, creativitate si apartenentd comunitara

Mediul digital functioneazd pentru Generatia Alpha ca spatiu cen-
tral de socializare, exprimare si construire a relatiilor. Platformele
nu sunt folosite doar pentru comunicare, ci si pentru a se face remar-
cati si a construi apartenentd. Retelele sociale devin spatii de parti-
cipare culturald, unde copiii invatd norme informale, ierarhii de pre-
stigiu si modele de interactiune.

Comunicaread online este dominatd de imagini, videoclipuri scurte
si simboluri recognoscibile — meme-uri, emoji-uri, sunete virale, refe-
rinte din jocuri. Aceste coduri permit transmiterea rapidd a sensuri-
lor siintegrarea in grup, fard argumentare elaboratd. Ele devin parte
a limbajului digital cotidian si functioneazd ca instrumente de coeziune.

Sentimentul de apartenentd se construieste atat prin participare
activa (postari, comentarii, trenduri), cat si prin participare pasivd
(urmarire, aprecieri, vizionare). Ambele au functie sociald, contribuind
la recunoastere simbolica si pozitionare in comunitate. Micro-culturile
de platformad devin spatii de socializare informald, unde regulile sunt
invatate prin observare si feedback (DigiGen Consortium, 2023).

Din perspectiva analiticq, expresia digitald nu se reduce la pro-
ductia de continut. Consumul, circulatia si reactia la materialele altora
sunt forme relevante de participare, prin care copiii isi construiesc
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identitati si pozitii sociale. Chiar si fard expunere activq, ei negociazd
statut si apartenentad.

Umorul, ironia si jocul simbolic reprezintd resurse legitime de expri-
mare identitard. Prin aceste forme ludice, copiii comenteazd experiente
cotidiene si teme publice, intr-un limbaj adaptat mediului digital. Chiar
neformulate explicit ca discurs civic, aceste expresii pot reflecta atitu-
dini si orientdri valorice.

Literatura internationald evidentiazd rolul creatorilor de continut in pro-
cesele de socializare digitald. Acestia sunt perceputi ca figuri de proxi-
mitate simbolicd, oferind modele de comportament si stiluri de viatd.
Relatiile parasociale pot deveni surse de inspiratie, validare sau sprijin
emotional, influentadnd gusturi si aspiratii (Robb & Mann, 2025; Next Gen
News, 2025).

Expunerea timpurie la aceste influente contribuie la normalizarea unor
norme si asteptdri promovate online, cu efect asupra construirii identitdtii
digitale si a relatiilor sociale. Interactiunea cu creatorii de continut devine
astfel o dimensiune analiticd distinctd a experientei Generatiei Alpha.

Pozitionarea Romaniei in context european

In raport cu tendintele europene, Romdnia urmeazd aceeasi directie
de digitalizare timpurie a copildriei, internetul devenind infrastructurd
cotidiand incd de la varste mici. Platformele video si aplicatiile sociale
structureazd experienta mediaq, iar accesul la informatie este frecvent
filtrat prin feed-uri algoritmice si distribuire in retelele de egali.

Literatura comparativd semnaleazd insa vulnerabilitati mai pro-
nuntate in zona competentelor digitale critice. Desi abilitdtile operatio-
nale sunt dobdndite rapid, persistd dificultati in evaluarea credibilitatii
informatiei, in intelegerea mecanismelor algoritmice si in identificarea
continutului problematic (Livingstone et al,, 2020; OECD, 2021; Internet
of Children 2025, 2025).

Un element distinctiv este predominanta unei medieri parentale
restrictive, centratd pe limitarea timpului online, nu pe dezvoltarea capa-
citatii de analiza criticd. Aceastd orientare poate reduce oportunitdtile
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de consolidare a autonomiei digitale si a intelegerii functiondrii platfor-
melor (Livingstone et al,, 2020).

Datele nationale confirmd asocierea dintre utilizare intensa si alfabe-
tizare media inegald, ceea ce poate creste expunerea la dezinformare
si continut inadecvat varstei (Centrul pentru Jurnalism Independent, 2025).

Prin includerea Romdaniei aldturi de Polonia si Italia, proiectul urma-
reste identificarea diferentelor de ecosistem media si a unor bune
practici transferabile in educatia media si civicd, adaptate specificului
fiecdrui context.

Concluzii: implicatii pentru designul cercetarii

Literatura analizatd indicd faptul cd Generatia Alpha creste intr-un eco-
sistem digital stabilizat, in care internetul functioneazd ca infrastruc-
turd cotidiand a socializérii, divertismentului si invatdrii. In Romania, uti-
lizarea este predominant mobild si orientatd spre continut video, jocuri
si comunicare, in timp ce informarea deliberatd rdmdane secundarad.

Desi competentele operationale se dezvoltd rapid, persistd lacune
in evaluarea criticd a informatiei, in intelegerea algoritmilor si in dife-
rentierea dintre continut jurnalistic, opinie si continut generat de influ-
enceri. Increderea se construieste preponderent prin relatii de proximi-
tate, iar verificarea informatiei ramane contextuald.

Contextul romdnesc reflectd tendintele europene, dar este marcat
de inegalitdti de acces si mediere parentald predominant restrictivg, ceea
ce influenteazd dezvoltarea competentelor digitale critice. Participarea
online este mai frecvent de tip consum decdt productie activa.

Aceste constatdri au fundamentat designul cercetdrii empirice, orien-
tat spre analiza tiparelor de utilizare, a mecanismelor de incredere si veri-
ficare, a rolului algoritmilor, a formelor de expresie digitald si a medierii
parentale. in acelasi timp, ele sustin necesitatea unei cercetdri repre-
zentative la nivel national si a unor aborddri longitudinale si compara-
tive, capabile sa surprindd evolutia practicilor digitale si transformarile
culturii civice emergente in rdndul Generatiei Alpha.
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Principalele constatdri ale cercetarii

Integrarea digitala in viata cotidiana

Utilizarea internetului este integratd in rutina cotidiand a copiilor si nu este
perceputd ca un spatiu distinct de viata ,reald”. Timpul liber este descris
ca flexibil, orientat spre alegere personalg, iar digitalul face parte natu-
ral din acest repertoriu.

Se constatd o intensificare clard a utilizdrii in weekend. in timpul sdip-
tdmanii, 48% dintre copii petrec 2-3 ore/zi online, iar 17% depdsesc 6 ore/
zi. In weekend, 21% ajung la 5-6 ore/zi, iar 24% declard 7+ ore/zi, indi-
cdnd o extindere a timpului online in contextul unei autonomii crescute.

Varsta reprezintd principalul factor de diferentiere. in grupa 11-15 ani,
utilizarea de 5-7+ ore/zi in weekend devine frecventd, corelatd cu deti-
nerea smartphone-ului personal si cu un nivel mai ridicat de autono-
mie. Odatd cu intrarea in gimnaziu, digitalul capdtd rol de hub relatio-
nal si recreativ.

Internetul are un caracter polifunctional: 63% il folosesc zilnic pentru
jocuri si 63% pentru comunicare, 54% pentru muzicd si 53% pentru con-
tinut video. In paralel, 51% il utilizeazd pentru activitati scolare, 41% pentru
invatare extrascolard si 44% pentru interese personale. Profilul rezul-
tat evidentiazd prioritatea socializdrii si a divertismentului, cu functii
educationale complementare.

Se remarcd o complementaritate online—offline, copiii alterndnd
activitdatile in aer liber cu utilizarea ecranelor. Utilizarea intensad pentru
jocuri si comunicare este perceputd ca prelungire a relatiilor existente,
Nnu ca substituire a interactiunilor directe.

Aplicatiile preferate si platformele utilizate frecvent

Platformele utilizate in urban si rural se suprapun aproape complet.
YouTube (72%) si aplicatiile de mesagerie (61%) constituie infrastructura
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de bazd a consumului si comunicdrii zilnice, urmate de Instagram (46%),
TikTok (46%) si Roblox (46%). Datele din focus-grupuri confirmé& aceeasi
familiaritate cu aplicatiile dominante, ceea ce indicd absenta unor dife-
rente semnificative intre medii in privinta tiparelor de utilizare.

Platformele sunt percepute predominant in termeni functionali, nu sim-
bolici. Copiii le definesc prin utilitate concretd — comunicare, muzicg,
videoclipuri, jocuri — mai degrabd decat prin categorii abstracte precum
.retea sociald”. Aceastd raportare explicd ponderea ridicatd a jocurilor
si comunicarii (63% fiecare) in utilizarea zilnicd. Digitalul apare ca instru-
ment operational al vietii cotidiene, nu doar ca spatiu de autoprezentare.

Diferentele relevante apar mai ales in functie de varstd. La 8-10 ani
predomind platformele cu orientare ludicg, percepute ca fiind mai sigure
si mai usor de controlat, in timp ce la 11-15 ani utilizarea se diversificd
si se deplaseazd cdtre aplicatii cu functie sociald extinsd — Instagram, TikTok,
Snapchat, Discord. Aceastd tranzitie marcheazd trecerea de la consum
preponderent ludic la socializare intensd si afirmare identitard, evolutie
confirmatad si de datele cantitative.

Se observqd, de asemeneq, o integrare a tehnologiilor Al: 33% dintre
respondenti utilizeazd chatboti. Procentul indicd includerea timpurie
a acestor instrumente in practicile cotidiene, cu potential educational, dar
si cu necesitatea dezvoltdrii competentelor critice privind utilizarea lor.

Triangularea datelor aratd ca digitalul functioneazd ca infrastruc-
turd centrald a vietii sociale si culturale. Platformele dominante sustin
simultan consumul de continut, comunicarea si divertismentul, iar eco-
sistemul este relativ omogen social; diferentele relevante sunt gene-
rate n principal de nivelul de autonomie asociat varstei, nu de mediul
urban sau rural.

Dinamica consumului digital

Datele contureazd un profil dominant de consum, in care muzica (59%),
continutul despre relatii (58%), jocurile (53%) si activitdtile scolare (51%)
structureazad utilizarea zilnicd. Productia proprie de continut rdmadne secun-
darg, iar utilizarea este orientatd in principal spre divertisment si conectare
sociald, mai degrabd decdt spre exprimare creativd constantd.
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Se remarcd o preferintd clard pentru continut scurt si amuzant, justificatd
prin relevanta pentru interesele personale (62%) si caracterul distrac-
tiv (58%). Videoclipurile scurte sunt asociate cu forme rapide de auto-
reglare emotionald si cu diminuarea oboselii. Interactiunea (like/share)
este determinatd in special de amuzament (49%) si de dorinta de a dis-
tribui cAatre prieteni (34%), ceea ce indicd o atentie selectivd, orientatd
spre relevantd imediatd si valoare relationald.

Dimensiunea educationald este prezentd, dar utilizatd predominant
instrumental. Desi 51% folosesc zilnic internetul pentru teme si 40% apre-
ciazd continutul informativ, informarea este activatd mai ales de nevoi
punctuale, nu de o practicd autonoma constantd. Datele calitative con-
firma ca tutorialele si materialele informative sunt accesate atunci cand
existd un scop clar si delimitat.

Personalizarea algoritmicd consolideazd perceptia de control asupra
experientei online. Feed-urile sunt resimtite ca adaptate intereselor indi-
viduale, iar autoreglarea se realizeazd prin gesturi simple — scroll, schim-
barea aplicatiei, intreruperea continutului. Aceastd dinamicad sustine
stabilitatea consumului si mentine o experientd perceputd ca famili-
ard si previzibild.

La nivel relational, comunicarea (63%) este orientatd in principal
spre mentinerea relatiilor existente si coordonarea activitdtilor scolare.
Socializarea online are un caracter functional si orientat catre activi-
tate. Copiii disting intre relatii apropiate si interactiuni periferice, fara
a le confunda.

Perspectiva pdrintilor adaugd dimensiunea co-participdrii familiale,
in care tehnologia poate deveni cadru de colaborare — jocuri educa-
tive, proiecte scolare, sesiuni comune de gaming. in aceste situatii, digi-
talul functioneazd ca instrument de consolidare relationald, nu exclusiv
ca sursd de tensiune.

Se evidentiazd astfel o tensiune structurald intre consumul indivi-
dual si integrarea relationald. Pentru copii, digitalul este parte fireasca
a rutinei cotidiene; pentru parinti, el ramane simultan resursad si poten-
tial risc. Co-participarea apare ca mecanism de echilibrare intre auto-
nomie si control parental.
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Mediere parentald si autonomie digitala

Smartphone-ul personal devine aproape universal dupd 11 ani: 87% dintre
respondenti detin propriul dispozitiv, iar diferentele urban—rural sunt minime.
Varsta este variabila decisiva: la 8—10 ani accesul este frecvent mediat
familial, in timp ce intre 11-15 ani telefonul devine obiect personal perma-
nent, cu impact direct asupra frecventei utilizdrii si a autonomiei digitale.

Autonomia creste gradual, in acord cu etapa de dezvoltare.

Desi 35% declard cd au nevoie intotdeauna de acord pentru insta-
larea aplicatiilor si 29% doar uneori, datele calitative indicd o relaxare
progresiva a restrictiilor. Medierea este mai strictd la copiii mici si mai
flexibild la adolescenti, pe mdsurd ce creste increderea in autoreglare.

Diferentele de experientd digitald sunt explicate mai ales de stilul
parental si regulile familiale, nu de mediul de rezidentd. in multe fami-
lii, timpul online este organizat normativ — restrictii in timpul sdptadmanii
si relaxare In weekend. Conflictele apar in special la final de sGptadmang,
cand dispozitivul devine activitate implicitd, sugerdnd o dependentd
functionald de ecran ca solutie la plictiseald.

Strategiile parentale oscileazd intre limitare, negociere si monitorizare
tehnologica prin aplicatii de control parental, configurdnd o externalizare
partiald a autoritatii. Practica reflectd tensiunea dintre incredere si control,
intr-un context in care online-ul este perceput simultan ca necesar pentru
integrare si ca mediu dificil de gestionat.

Retelele sociale sunt asociate cu risc nu prin utilizare in sine, ci prin
vizibilitate publicd si expunere reputationald. Se contureazd doud modele
dominante — protectionism normativ si educatie graduald — ambele ori-
entate spre echilibrarea apartenentei digitale cu siguranta.

Chiar si in conditii de restrictie, copiii manifestd competentd digitala
ridicatd, ceea ce sugereazd cd medierea influenteazd mai ales durata
utilizarii, nu familiaritatea cu platformele.

Jocurile online si logica recompensei

Jocurile online ocupd un loc central in cultura digitald a copiilor: 63%
se joacd zilnic, iar 54% urmdresc constant continut asociat (stiri despre
jocuri, streameri, e-sports). Platforme precurm Roblox (46%) si Minecraft (19%)
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combind competitia cu creativitateq, iar in focus-grupuri apar ca repere
conversationale comune si elemente ale unei culturi partajate intre egali.

Atractivitatea este sustinutd de recompensa rapidd si progresul
vizibil. Nivelurile, punctajele si castigurile simbolice consolideazd senti-
mentul de competentd si control, intr-un cadru predictibil in care efor-
tul este asociat direct cu rezultatul. Parintii confirma rolul feedback-ului
imediat in mentinerea implicarii.

Dimensiunea creativd amplificd autonomia: in special in Roblox
si Minecraft, copiii valorizeazd posibilitatea de a construi si modifica
lumi virtuale. Jocul este perceput nu doar ca divertisment, ci si ca spatiu
de experimentare identitard si initiativa personald.

Jocurile functioneazd totodatd ca infrastructurad relationald, sustindnd
co-prezenta si consolidarea relatiilor. Comunicarea simultand creeazd
micro-comunitdti stabile, iar participarea devine criteriu de apartenentd.

Relaxarea si performanta coexistd: reducerea stresului si afirmarea
prin cAstig sunt motivatii suprapuse. Desi pdrintii semnaleazd dificultati
de desprindere, copiii descriu strategii de autoreglare, precum intreru-
perea voluntard in caz de frustrare.

Din perspectiva parentald, dinamica recompenselor poate amp-
lifica timpul petrecut online si genera tensiuni legate de echilibru.
Apar insd si forme de co-participare familialg, in care jocul devine cadru
de conectare. Jocurile online se contureazad astfel ca spatiu de com-
petentd, creativitate si relationare, negociat constant intre autonomie
si control parental.

Limbaj vizual si cultura apartenentei

Limbajul vizual constituie o infrastructurd relationald centrald in comuni-
carea digitald a copiilor. Emoji-urile, meme-urile si GIF-urile functioneazd
ca scurtdturi emotionale standardizate, integrate firesc in conversati-
ile zilnice. Ele transmit rapid reactii, reduc ambiguitatea si diminueazd
nevoia de explicatii, mai ales in mesaje scurte si dinamice.

Consumul este dominat de formate video. Preferinta pentru clipuri scurte
(57,6%) si pentru video-uri mai lungi (49,8%) depdseste net interesul
pentru texte extinse (7,4%), care rdmane marginal. Story-urile (33,5%)
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si meme-urile (27,6%) completeazd repertoriul, confirmdnd orientarea
catre stimuli rapizi si impact imediat.

Din perspectiva calitativd, meme-urile functioneazd ca forme de umor
colectiv si ca marcatori ai apartenentei. Sensul este construit in interiorul
grupului, iar distribuirea unui meme semnaleazd integrarea intr-un cod
cultural comun, mai mult decat afirmarea individualg.

GlF-urile si stickerele ajusteazd rapid tonul conversatiei — exprimdand
ironie, acord sau entuziasm — si sustin o comunicare multimodalg, in care
imaginea prevaleazd asupra textului. Mesajul este calibrat in functie de rela-
tie si context, nu formulat ca declaratie elaborata.

Comunicarea digitald este orientatd spre eficientd si coeziune rela-
tionald, nu spre performantad identitard publicd. Formatele vizuale sustin
mentinerea legaturilor si reglarea interactiunilor cotidiene, mai degrabd
decdt construirea unei imagini publice complexe.

Influenceri si relatii centrate pe continut

Urmadrirea influencerilor este o practicd extinsad: 73% dintre adoles-
centi declard cd urmadresc creatori de continut. Relatia ramdane insa slab
personalizatd identitar. Influencerii sunt perceputi prioritar ca furnizori
de continut, nu ca modele de viatd sau repere aspirationale.

Motivatia este predominant recreativad si esteticd. Stilul amuzant sau
interesant (63%), dorinta de distractie (51%) si perceptia de autenticitate
(51%) sunt principalele justificari. Urmdrirea este legaté de compatibilita-
tea cu interesele personale — jocuri, muzicd, umor — mai degrabd decat
de notorietate. in acest registru, materialul primeazd in fata autorului.

Autenticitatea este valorizatd, dar intr-un mod pragmatic si rever-
sibil. A ,pdrea autentic” inseamnd naturalete si coerentq, Insd apreci-
ered depinde de relevanta constantd a continutului. Atasamentul este
flexibil si se diminueazd cand interesul scade.

Dimensiunea educationald este secundard, dar prezentd: 37% urma-
resc influenceri pentru a invata ceva, iar 29% pentru cd acestia discutd
Jucruri importante”. Aceste situatii sunt insd punctuale si nu definesc
dominant relatia cu creatorii de continut.
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Informarea copiilor in context digital

Informarea copiilor are un caracter relational, selectiv si contextual.
Familia este principala sursd declaratd (58%), urmatd de retelele soci-
ale (47%), prieteni (46%) si scoal& (45%). Accesul la informatie este inte-
grat in contexte de proximitate, nu initiat prin cdutare sistematica.

Retelele sociale functioneazd ca spatiu de informare incidentala.
Expunerea apare in fluxul mixt de divertisment si actualitate, prin scroll
continuu. Sursele traditionale - televizorul (36%) si site-urile de stiri (23%)
— au o pondere mai redusd, iar chatbotii Al (21%) apar ca instrument
emergent de acces punctual.

Interesul pentru informatie este utilitar. Politica si stirile generale sus-
citd interes limitat; relevanta este activatd cand informatia are aplica-
bilitate imediatd ($coold, hobby-uri, situatii concrete). Consumul direct
de stiri rdmane scadzut, iar evitarea continutului negativ indicd o strate-
gie de autoprotectie emotionald.

Importanta unei stiri este stabilitd prin validare sociald. O informa-
tie devine semnificativd cand este discutatd in familie sau la scoalq,
nu prin autoritatea formald a sursei; relevanta este conferitd prin cir-
culatie si conversatie.

Dezinformarea si detectarea ,fake news”

Verificarea informatiei este prezentd, dar contextuald, nu sistematica.
Aproximativ 50% dintre respondenti au intdlnit informatii percepute
ca false, insd reactia dominantd este ignorarea (72%), iar doar 30%
declard cd au verificat continutul. Datele calitative aratd ca verifica-
rea este activatd cand subiectul este important, alarmant sau perso-
nal relevant; interesul direct declanseazd trecerea de la consum pasiv
la cdutare deliberata.

Cea mai frecventd strategie este compararea surselor: 53% verificd
credibilitatea sursei, 38% cautd informatia in altd parte, iar 40% citesc
comentariile. Focus-grupurile confirma apelul la ,0 a doua sursd”, indi-
cdnd o intelegere intuitiva a validarii multiple, fard aplicare constantd.

Copiii manifestd sensibilitate la clickbait si la discrepantele dintre titlu
si continut, identificGnd exagerarea sau promisiunile inseldtoare ca semnale
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de manipulare. Aceasta sugereazad o alfabetizare media incipientgd,
bazatd pe indicatori vizibili mai degrabd decdat pe analizd aprofundata.

Validarea ramane puternic relationald: 50% verificd informatia intre-
bdnd un adult. Apelul la pdrinti sau bunici functioneazd ca strategie
de sigurantq, iar filtrarea are adesea caracter intergenerational, mai
ales la varste mici.

Existd constientizare a manipuldrii prin Al, insd competentele teh-
nice sunt limitate. Desi doar 18% folosesc instrumente Al pentru verificare,
riscul continutului generat artificial este mentionat. Prudenta nu este
sustinutd de proceduri sistematice de analizd.

Persistd o vulnerabilitate: 12% afirmd cd nu verificd deloc informa-
tia, iar 24% nu au reactionat la continut indoielnic. Evaluarea ramdne
adesea intuitiva si dependentd de context.

Se observd o maturizare graduald odatd cu varsta. Adolescentii uti-
lizeazd mai frecvent compararea surselor (38%), citirea comentariilor
(40%) sau verificarea directd (30%), in timp ce copiii mai mici se bazeazd
pe medierea adult& (50%). Totusi, reactiile active nu devin dominante.

Relatia cu informatia online indicd o alfabetizare media in formare:
existd sensibilitate la manipulare si verificare punctuald, dar si vulne-
rabilitate la dezinformare intr-un ecosistem dominat de fluxuri algorit-
mice si continut generat prin Al.

Continut sensibil si protectie emotionalda

Continutul perceput ca violent sau trist provoacad disconfort emotional
si este gestionat in principal prin evitare rapidd. Copiii identificd mate-
rialele care genereazd teamad sau tristete si reactioneazd prin scroll,
ignorare sau schimbarea aplicatiei, activind mecanisme spontane
de autoreglare.

Cdand experientele negative depdsesc capacitatea individuald de ges-
tionare, sprijinul este cautat prioritar in grupul de egali, nu la adulti.
Prietenii oferd validare si sfaturi, iar trdirile online rdman adesea in inte-
riorul universului generational.
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Medierea parentald are un caracter predominant normativ, centrat
pe reguli, vizibilitate si riscuri reputationale. Desi copiii declard cd pot apela
la un adult in situatii de incertitudine, reactia dominantd la continut pro-
blematic rdmdane gestionarea individuald sau ignorarea. Multe experi-
ente emotionale negative sunt astfel procesate fie personal, fie in cercul
de prieteni, fard a fi aduse constant in spatiul familial.

Perceptia unui control personal asupra mediului digital — prin ges-
turi simple precum scroll sau schimbarea aplicatiei — consolideazd
sentimentul de autonomie si reduce tendinta de a externaliza emotiile
catre adulti.

Participarea online este in mare parte pasivd. Majoritatea copii-
lor preferd sd urmdreascd decdat sd creeze continut, iar reactiile mini-
male (like-uri, emoiji-uri, story-uri temporare) sunt preferate postdrilor
permanente, semnaldnd prudentd reputationald si dorinta de control
asupra vizibilitatii.

Se contureazd o diferentd de focalizare: pdrintii definesc riscul in ter-
meni de expunere publicg, in timp ce copiii il trdiesc in registru afectiv,
ca impact emotional imediat. Aceastd asimetrie genereazd un decalqj
intre perceptia adultd a riscului si experienta efectiva a copilului.

Gestionarea emotiilor online este astfel dominatd de autoreglare si spri-
jinintre egali, in timp ce interventia parentald rdmane centratd pe control
Si vizibilitate, ceea ce poate limita intelegerea profundad a trdirilor copiilor.

Tipologii de continut preferat

Preferintele de continut indicd un echilibru intre util si distractiv: materi-
alele educative (58,5%) si cele amuzante (58,1%) sunt urmate de teme
despre viata adolescentilor (39%), relatii (37,8%) si emotii/sanatate min-
tald (35,7%). Invatarea si divertismentul nu apar ca opuse, ci integrate
intr-un consum orientat spre relevantd personald si relaxare.

Dimensiunea emotionald si relationald este constant prezentd: peste
o treime dintre respondenti aleg continut despre emotii si interactiuni
sociale. Interesul pentru stiri (32%) creste atunci cand acestea sunt expli-
cate accesibil, sugerdnd cad receptivitatea depinde mai ales de format
si contextualizare, nu de respingerea temei in sine.

YJ4SD | Studiu exploratoriu privind Generatia Alpha in Romania www.forum.ong 3 ]



Odatad cu varsta, se observd o maturizare tematicd. Adolescentii
(1-15) preferd mai frecvent continut legat de relatii, identitate si stiri
explicate, in timp ce grupa 8-10 ani rdmdane orientatd predominant spre
educativ si divertisment, indicdnd o diferentiere progresiva a intereselor.

Diferentele urban—rural sunt de nuantd, nu structurale: in urban apar
mai des preferinte pentru relatii si actualitate explicatd, iar in rural pentru
continut educativ si distractiv. La nivel de gen, se remarcd o orientare
relational-emotionald mai accentuatd la fete si o preferintd relativ mai
mare pentru divertisment la bdieti, fard polarizari marcate.

Fomo si presiunea conectdrii

Ingrijorarea legatd de imposibilitatea verificdrii mesajelor este stréins core-
lat& cu intensitatea utilizarii: copiii care petrec 6+ ore/zi online raporteazd
semnificativ mai frecvent niveluri ridicate de disconfort, in timp ce la uti-
lizare redusd reactia este aprodpe absentd. Se contureazd o depen-
dentd functionald de mesagerie, in care accesul continuu la conversa-
tii devine parte a echilibrului cotidian.

Sensibilitatea la deconectare creste odatd cu varsta. Adolescentii
declard mai frecvent ingrijorare comparativ cu grupa 8-10 ani, suge-
rdnd cq, pe mdsurd ce autonomia digitald se consolideazd, comunica-
rea online capdtd statut de infrastructurd relationald stabilg, iar intre-
ruperea accesului produce disconfort.

Mediul urban indicd o presiune usor mai ridicatd a conectarii per-
manente, in timp ce genul nu diferentiazd semnificativ nivelul de ingri-
jorare. Anxietatea legatd de necunoasterea activitdtilor prietenilor este
asociatd in principal cu volumul de utilizare, nu cu variabile demografice.

FOMO reflectd astfel internalizarea normei conectdrii continue: odatd
cu cresterea timpului online, prezenta devine criteriu implicit de aparte-
nentq, iar deconectarea temporard este resimtitd ca pierdere relationald.

Bundstare subiectiva si experienta digitala

Majoritatea copiilor raporteazd un nivel ridicat al bundstdrii subiective
(scoruri 8-10), iar valorile scézute sunt marginale. Diferentele in functie
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de gen si varstd sunt moderate si nu indicd polarizdri consistente; auto-
nomia digitald crescutd nu se asociazd cu o diminuare sistematicd
a bundstdrii.

Mediul de rezidentd nu genereazd variatii relevante, iar timpul petre-
cut online nu conduce automat la niveluri mai scdzute de satisfactie.
In discursul calitativ, mediul digital este descris predominant ca spatiu
de relaxare, divertisment si conectare, nu ca sursd centrald de stres.

Copiii utilizeazd mecanisme spontane de autoreglare — evitarea
continutului prin scroll sau relativizarea cognitiva a situatiilor nepld-
cute — iar grupul de egali functioneazd ca principal factor protector
in episoadele de disconfort. Participarea preponderent orientatd spre
consum si gestionarea prudentd a vizibilitatii contribuie la reducerea
presiunii reputationale.

Reprezentare, drepturi si participare

Democratia este inteleasd preponderent in termeni experientiali si relatio-
nali, nu abstracti. Socializarea democraticd se produce prin situatii con-
crete — alegerea sefului clasei, consiliul elevilor, conflicte sau episoade
de nedreptate — iar participarea este asociatd cu posibilitatea de ,a avea
un cuvant de spus” in contexte apropiate, nu cu adeziunea ideologica.

Interesul pentru politica macro ramane redus, insd competentele
civice se formeazad la nivel micro, prin gestionarea regulilor, dialogul
cu profesorii si reactia la situatii percepute ca incorecte. Pdrintii confirmad
aceastd orientare pragmaticd, ancoratd in experiente directe si nego-
cierea cotidiand a normelor.

Copiii manifestd o constientizare a limitelor procesului democratic:
observad influenta aliantelor sau a simpatiilor si disting intre procedurd
si corectitudine. Votul este perceput ca necesar, dar imperfect; atunci
cand participarea nu produce efecte vizibile, apare scepticismul si per-
ceptia unei implicari formale.

Reprezentarea este asociatd cu responsabilitate si control al pute-
rii. Rolul de lider este interpretat ca obligatie, nu doar ca statut, iar posi-
bilitatea de a avertiza sau inlocui un reprezentant este internalizatd
si extinsd simbolic la nivel societal.
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Drepturile sunt formulate in echilibru cu responsabilitatile, conturdnd
0 viziune coerentd asupra cetdteniei, care include respectarea regulilor
si grija fatd de spatiul comun. Existd disponibilitate pentru participare,
insd influenta este perceputd ca limitatd; absenta consultdrii poate con-
duce la retragere dacd nu este insotitd de mediere educativa.

Diferentele urban—rural sunt mai degrabd de articulare decat de fond:
in urban predomind limbajul drepturilor si procedurilor, in rural exem-
plele concrete. Valorile centrale — echitate, responsabilitate si control
al autoritdtii — rdman convergente.

Identitatea europeana

Intre 88% si 90% dintre respondenti se declard in acord cu afirmati-
ile ,ma consider european”, ,sunt mandru cd trdiesc in Europa” si ,simt
cd fac parte din Europa”, indicdnd un nivel foarte ridicat de identificare
europeand, chiar dacd un segment minoritar (10-12%) exprimd o anu-
mitd distantd identitard.

Apartenenta este formulatd predominant pragmatic, in termeni
de mobilitate, liberd circulatie si acces la oportunitati, mai degrabd
decdt ca atasament ideologic. Europa este perceputd ca infrastructurd
de posibilitati, nu ca simbol abstract.

Identitatea europeand este activatd contextual — in situatii precum
caldtorii, lectii la scoald sau comparatii cu alte state — sugerdnd o iden-
titate latentd, sustinutd de experientd directd, nu de expunere constantd
la discurs politic.

Uniunea Europeand este legitimatad prin beneficii vizibile: infrastructurg,
sigurantd, oportunitati educationale si profesionale, protectie In context
geopolitic. Legitimitatea se construieste prin rezultate concrete, nu prin
atasament institutional formal.

In reprezentdrile copiilor apare frecvent o fuziune simbolicd intre UE si ideea
de securitate colectiva (inclusiv referinte la NATO), accentul fiind pus
pe protectie si sprijin reciproc, nu pe distinctii institutionale precise.

Valorile europene sunt internalizate pragmatic: libertatea (de expri-
mare, vot, circulatie) si egalitatea (tratament echitabil, respect reciproc)
sunt intelese prin exemple concrete, nu prin formulari teoretice.
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Europa este asociatd cu reguli si drepturi comune compatibile
cu diversitatea culturalg; unitatea este perceputd ca unitate norma-
tivd, nu ca uniformizare culturald.

Valori, aspiratii si reprezentari ale succesului

Eesponsabilitateq, ordinea si corectitudinea apar ca repere constante
ale reusitei. Aspiratiile catre profesii precum politist, militar sau jude-
cator indicd valorizarea protectiei comunitdtii si a respectarii regulilor,
nu a puterii in sine; autoritatea este consideratd legitimd doar atunci
cAnd serveste binele comun.

Succesul este definit prin utilitate sociald si grija fatd de ceilalti. Optiunile
pentru profesii de ingrijire — medic, veterinar, educator — reflectd o eticd
a responsabilitatii, in care realizarea personald este corelatd cu impac-
tul pozitiv asupra altora.

Reusita este asociatd cu echilibru, nu cu acumulare materiald. Banii
sunt perceputi ca necesari, dar integrati intr-o viziune mai ampld despre
stabilitate, familie si satisfactie personald; munca ,cu pldcere” si echi-
librul viata—profesie devin prioritare.

Imaginarul social este structurat de valori precum dreptateaq, pacea
si reducerea inegalitatilor, aldturi de preocupdri pentru sprijinirea
celor vulnerabili si protectia mediului, indicdnd o internalizare timpurie
a responsabilitdtii colective.

Desi exprimarea nu este ideologicqd, universul axiologic este coe-
rent: responsabilitate, echitate, grija si contributie sociald. Succesul este
conceput ca reusitd morald si relationald, nu ca dominare individuald.

Copiii formuleazd astfel o viziune a succesului centratd pe sens, res-
ponsabilitate si echilibru, sugerdnd un potential consistent pentru dezvol-
tarea unei culturi civice orientate spre binele comun, sustinutd de cadre
educationale si institutionale adecvate.
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Analiza datelor cantitative

Tipare de utilizare a internetului

Majoritatea copiilor si adolescentilor inclusi n studiu utilizeazd internetul
zilnic, ceea ce confirma integrarea sa in rutina cotidiand. Analiza timpului
petrecut online aratd cq, in zilele lucrdtoare, utilizarea este predominant
moderatd: aproape jumdtate dintre respondenti (48%) indicd un inter-
val de 2-3 ore pe zi, in timp ce 17% declard 6 ore sau mai mult. in wee-
kend, distributia se deplaseazd cdtre intervale superioare, sugerdnd
o extindere a duratei de utilizare si o crestere a segmentului de consum
intensiv. Per ansamblu, datele indicd o intensificare a practicilor digitale
in absenta constrdngerilor scolare.

Aceste diferente devin mai inteligibile dacd plasdm utilizarea inter-
netului in contextul structurdrii temporale a programului zilnic. Copiii mai
mici (8-10 ani) functioneazd, in general, intr-un cadru mai reglementat:
program scolar fix, teme si activitdti supravegheate. in acest context,
internetul apare ca activitate de timp liber integratd, dar nu dominanta.
Pentru majoritatea copiilor din aceastd categorie, utilizarea ramane
in intervale controlate n timpul sGptdmanii, iar in weekend cresterea
este prezentq, insd nu produce o schimbare semnificativd de regim
de utilizare.
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GRAFIC 1.
Distributia timpului petrecut online: zile lucrdtoare vs. weekend
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La copiii mai mari (11-15 ani), situatia se schimba vizibil. Pe de o parte,
programul zilnic este mai incdrcat, pe de altd parte devine si mai fle-
xibil, iar autonomia creste. In acest context, internetul ajunge sd ocupe
o parte importantd din timpul liber, mai ales in weekend, cand un seg-
ment semnificativ petrece 5—-7 ore sau chiar mai mult online. Acest lucru
nu inseamnd automat ca celelalte activitati dispar complet, dar aratd
cd mediul online devine un spatiu central in care se concentreazd mai
multe tipuri de activitati.
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GRAFIC 2.
Ore petrecute pe net in cursul sdptamanii / varsta
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Diferentele dintre cele doud grupe de varstd sugereazd cd timpul petrecut
online este strdns legat de structura programului zilnic, care se modificd
odatd cu varsta. Rezultatele nu indica direct cd activitdtile offline sunt
inlocuite complet, insd aratd o reorganizare a timpului liber: internetul
capatd un rol diferentiat in functie de nivelul scolar, gradul de autono-
mie si incdrcarea programului.

Dincolo de comparatia intre varste, apare si un aspect potential
problematic: volumul absolut de timp petrecut pe internet, raportat
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la varsta copiilor si la structura programului zilnic. La copiii de 8—10 ani,
chiar dacad utilizarea este mai redusd decdat la cei mai mari, 2—-3 ore
pe zi in timpul sdptadmanii, la care se adaugd weekendul, pot reprezenta
o pondere semnificativa din timpul liber al unui copil care are aproxi-
mativ 4 ore de scoald pe zi. In acest context, internetul poate ajunge
sd ocupe un interval care, in mod ideal, ar fi distribuit intre joacd liberg,
miscare, explorare si interactiuni sociale directe.

Situatia este si mai accentuatd la copiii de 11-15 ani. Acestia au deja
un program solicitant: 5—6 ore de scoald pe zi, la care se adaugd temele.
Cu toate acesteq, datele aratd cd o proportie semnificativa petrece
in continuare multe ore online, mai ales in weekend, dar siin timpul sdp-
tadmanii. Cumulativ, se ajunge la zile in care o parte consistentd din timpul
de veghe este ocupatd de activitati sedentare, desfdsurate in fata ecra-
nelor. in aceste conditii, devine dificil de presupus c& rdmadne suficient
spatiu pentru activitate fizica regulatg, iesiri in aer liber, joacd nestructu-
ratd sau socializare fatd in fatd, mai ales in zilele de scoald. Pentru copiii
de gimnaziy, internetul nu mai functioneazd doar ca activitate ,de com-
pletare”, ci tinde sd ocupe o parte extinsa din timpul liber, intr-un pro-
gram deja incdrcat.
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GRAFIC 3.
Ore petrecute pe net in weekend [ varstd
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Privite din perspectiva organizdrii programului zilnic, datele sugereazd
un posibil dezechilibru intre activitdtile obligatorii (scoald, teme) si acti-
vitdtile recreative benefice dezvoltdrii. Acest dezechilibru nu este generat
exclusiv de internet, ci rezultd din cumularea cerintelor scolare cu un timp
semnificativ petrecut online, reducdnd spatiul disponibil pentru activi-
tati esentiale dezvoltdrii fizice si sociale.

In ceea ce priveste diferentele dintre fete si bdieti, tiparele generale
sunt similare, cu anumite nuante. In timpul sdptdmanii, ambele grupuri
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se concentreazd in intervalul 2-3 ore/zi. Totusi, fetele apar ceva mai frec-
ventin intervalul 4-5 ore, in timp ce bdietii sunt usor mai prezentiin cate-
goria de utilizare foarte intensd (6 ore sau mai mult). in weekend, timpul
online creste pentru ambele genuri: bdietii sunt mai frecvent reprezen-
tati in intervalul foarte ridicat (7+ ore), in timp ce fetele se regdsesc mai
ales in intervalele medii de utilizare.

Mediul de rezidentd (urban/rural) nu pare sd influenteze semnifica-
tiv timpul online Tn timpul sdptdmanii, probabil deoarece structura sco-
lard organizeazd similar programul copiilor. Diferentele devin mai vizi-
bile Tn weekend: copiii din mediul urban tind sd petreacd mai mult timp
online decdt cei din mediul rural, in timp ce in rural sunt mai frecvente
intervalele medii de utilizare. Aceastd observatie sugereazd cd mediul
de locuire influenteazd mai ales orga

Accesul la infrastructura digital& si rolul controlului parental

Proportia ridicatd a copiilor care declard ca detin un smartphone perso-
nal (87%) indicd faptul c& accesul la dispozitive mobile a devenit aproape
normativ in aceastd categorie de varstd. Smartphone-ul nu mai apare
ca un bun exceptional, ci ca un instrument integrat in viata cotidiang,
cu functii multiple — comunicare, divertisment, informare, socializare.
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GRAFIC 4.
Ai un smartphone personal?

Nu, dar folosesc des
telefonul unui membru Nu, si aproape niciodata
din familie nu folosesc un smartphone
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Datele indicd o corelatie puternicd intre varstad si detinerea unui smart-
phone personal, sugerdnd cd accesul individual la tehnologie creste
odatd cu autonomia. In cazul copiilor de 8-10 ani, smartphone-ul nu este
incd un bun complet generalizat: existenta unor situatii de utilizare oca-
zionald a telefonului unui membru al familiei aratd cd accesul ramane,
intr-o anumitd masurd, mediat de adulti. In aceastd etapd, controlul
parental se exercitd nu doar asupra continutului, ci si asupra dispoziti-
vului in sine.

In schimb, la copiii de 11-15 ani, smartphone-ul personal devine aproape
normativ. Odatd cu tranzitia spre gimnaziu, dispozitivul capdtd statut
de obiect personal permanent, nu doar de instrument utilizat sporadic.
Aceastd transformare are implicatii directe asupra practicilor digitale:
accesul continuu faciliteazd conectivitatea constantd, creste frecventa
interactiunilor online si sustine extinderea timpului petrecut pe internet.
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GRAFIC 5.
Ai un smartphone personal?/ grupe de varstd
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Atunci cdnd am analizat relatia dintre mediul de locuire si posesia unui
smartphone personal, diferentele identificate au fost minime. Copiii din
urban si cei din rural declarg, in proportii comparabile, cd detin un tele-
fon propriu. Aceastd convergentd sugereazd cd accesul la tehnologie
este deja larg raspdndit si relativ uniform intre cele doud contexte.

In acelasi timp, datele privind acordul parental pentru instalarea
aplicatiilor sugereazd cd autonomia digitald nu este complet necon-
ditionatd. Faptul cd 35% dintre copii au nevoie intotdeauna de acordul
pdrintilor, iar alti 29% doar uneori, indicd existenta unui control parental
negociat, mai degrabd decdat absenta supravegherii. Controlul nu dis-
pare odatd cu detinerea dispozitivului, ci se deplaseazd de la un con-
trol al accesului (cine are telefon) cdtre un control al utilizdrii (ce apli-
catii sunt instalate si cand).

YJ4SD | Studiu exploratoriu privind Generatia Alpha in Romania www.forum.ong I I



GRAFIC 6.
Ai nevoie de acordul pdrintilor pentru a descdrca sau instala aplicatii?
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Graficul evidentiazd astfel o coexistentd intre autonomie si reglemen-
tare. Copiii dispun de un dispozitiv personal si de acces relativ constant
la internet, dar acest acces este mediat prin reguli explicite sau nego-
ciate in interiorul familiei. Din perspectiva sociologicg, situatia reflectd
o formd de mediere parentald activg, in care padrintii incearcd sa ges-
tioneze riscurile asociate mediului online fard a restrdnge complet
autonomia copilului.

Asocierea dintre varsta si control parental aratd cd modul in care
parintii gestioneazd utilizarea internetului se schimbd pe mdsurd ce copilul
creste. Dacd la 8-10 ani predomind supravegherea directd si reguli clare,
la 11-15 ani controlul devine mai flexibil, bazat pe mai multd incredere si res-
ponsabilizare, ceea ce reflectd trecerea treptatd spre autonomie digitald
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Cum folosesc copiii si adolescentii internetul

Internetul este prezent zilnic in viata copiilor si adolescentilor inclusi
in studiu, functiondnd ca un cadru stabil al activitatilor cotidiene. Pentru
majoritatea, mediul online nu este doar un spatiu de acces ocazio-
nal, ci o infrastructurd a timpului liber, utilizatd constant pentru diver-
tisment, comunicare si consum cultural. Pe mdsurd ce cresc, internetul
capdtad si valente legate de exprimare personald si explorarea identitdtii.
Diferentele apar in special in functie de varstg, iar intr-o mdsurd mai
redusd de gen, in timp ce mediul de rezidentd influenteazd mai degrabd
intensitatea utilizarii decat tipul activitatilor.

Analiza frecventei activitatilor zilnice aratd o dominare clard a dimen-
siunii recreative si relationale. Jocurile online (63%) si comunicarea cu alti
oameni (63%) ocupd primele pozitii, sugerénd cd internetul este simul-
tan un spatiu de interactiune sociald si de divertisment activ. Ascultarea
de muzicd sau audiobook-uri (54%) si vizionarea de filme, seriale sau vide-
oclipuri (53%) consolideazd rolul mediului online ca platformé de consum
media continuu.

In acelasi timp, faptul cd 51% dintre respondenti declard utilizarea inter-
netului pentru activitdti scolare indicd o functie educationald integratg,
dar nu dominantd. Practicile digitale zilnice sunt structurate in primul
rand in jurul relaxdrii si conectarii sociale, iar utilizarea pentru scoald
apare ca o dimensiune importantd, insd secundard in ierarhia frecventei.
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GRAFIC 7.
Activitati desfdasurate zilnic sau aproape zilnic

Fac teme sau ma pregdtesc pentru teste

Vvad filme, seraile sau videoclipuri

Ascult muzicd sau audiobook-uri

Vorbesc sau sd tin legatura cu alti oameni

Md joc online

Datele aratd o schimbare clard odatd cu varsta: utilizarea internetului
evolueazd de la un model centrat pe joc si divertisment la unul in care
predomind comunicareaq, scoala si exprimarea personald.
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GRAFIC 8. l 8—10 ANl H 1115 ANI
Activitdti realizate online zilnic sau aproape zilnic/ varsta
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24%
%o

Vorbesc sau sd tin legdtura cu alti oameni

70%
49%

Ma joc online

62%
70%

YJ4SD | Studiu exploratoriu privind Generatia Alpha in Romania




La copiii de 11-15 ani, internetul devine un spatiu mai complex si mai
diversificat. Activitatile online se multiplicd, iar retelele sociale si apli-
catiile de mesagerie capdtd o importantd crescutad. Internetul nu mai
apare doar ca ,ceva de facut in plus”, ci ca un mediu central de socia-
lizare: relatiile cu prietenii sunt mentinute si dezvoltate online, iar apar-
tenenta la grup este vizibild si negociatd constant.

Pentru copiii de 8—-10 ani, internetul este folosit in primul r&nd ca spatiu
de divertisment si joc, dar si ca resursd complementard pentru activi-
tatile scolare. Jocurile online au un rol central, iar consumul de continut
video si muzical este frecvent, insd interactiunea sociald online rdmane
relativ limitatd. Utilizarea este integratd intr-un program zilnic inca bine
structurat de adulti, in care activitatile offline — scoalaq, joaca, timpul
cu familia — continud sd fie dominante.

Platformele folosite zilnic aratd clar cd internetul este folosit in primul
rdnd pentru video si comunicare. YouTube este platforma cea mai pre-
zentd in viata de zi cu zi, ceea ce aratd cat de important este continutul
video — pentru distractie, informatie sau invatare. Aplicatiile de mesage-
rie aratd cd internetul este si un spatiu de comunicare constantd. Copiii
si adolescentii nu intrd online doar pentru divertisment, ci si pentru a tine
legdtura cu prietenii aproape zilnic. Instagram, Roblox si TikTok (46% fie-
care) aratd cd utilizarea este diversificatd: unii folosesc mai mult retelele
sociale, altii jocurile sau videoclipurile scurte. Nu existd o singurd plat-
formd dominantd in afard de YouTube, ci mai multe optiuni care rds-
pund unor nevoi diferite — distractie, joc, socializare. Faptul cd 33% folo-
sesc zilnic chatboti Al aratd cd aceste tehnologii incep sd fie integrate
in viata obisnuitd. Desi nu sunt la fel de folosite ca platformele de diver-
tisment, ele devin o parte vizibild a experientei online.
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GRAFIC 9.
Platforme utilizate zilnic (%)

Chatboti Al (ex: ChatGPT, Claude, Gemini, Character, Al)

33%

46%

Roblox

46%

Instagram

46%

Aplicatii de mesagerie (ex: Messager, WhatsApp etc.)

61%

—<
o
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—
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O
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72%

Diferentele cele mai clare apar in functie de varstg, iar datele confirmd
o schimbare de orientare a utilizarii. La copiii de 8—10 ani domind platfor-
mele de divertisment si joc: Roblox, YouTube si Minecraft sunt mai frec-
vent utilizate decdat la cei mai mari. Internetul este folosit in primul rénd
pentru joc si consum video, intr-un registru mai degrabad ludic.

In schimb, la categoria 11-15 ani creste vizibil utilizarea platforme-
lor de socializare si comunicare extinsd. Instagram, TikTok, aplicati-
ile de muzicd si chatbotii Al sunt mai prezente in rdndul adolescentilor
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decdt in rdndul copiilor mai mici. De asemeneq, Discord este utilizat mai
frecvent la aceastd categorie de varsta.
Aceastd distributie aratd o trecere de la un consum predominant

ludic la unul mai social si expresiv. Pe mdsurd ce cresc, copiii folosesc
internetul mai putin pentru jocuri si mai mult pentru interactiune soci-
ald, exprimare personald si apartenentd la grup. Mediul online devine
nu doar spatiu de divertisment, ci si spatiu de construire a identitdtii
si de validare sociald.

TABEL1. *Datele se interpreteaza pe coloand.
e . . o Diferentele pdna la 100% sunt reprezentate

Platforme utilizate zilnic/varstd de alte platforme

Platformd [ Aplicatie 8—10 ANI 11—15 ANI
(%) (%)

YouTube 21 13,7

Aplicatii de mesagerie

(ex: Messager, WhatsApp etc.) 15 12,4

Instagram

TikTok

(ex. Spotify, Apple Music etc.)

Chatboti Al (ex: ChatGPT,
Claude, Gemini, Character, Al)

3
7
Aplicatii de muzicd 5
<

Roblox

Snapchat

Pinterest

__18
4
5
Minecraft -_

Fortnite
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Pe dimensiunea de gen, diferentele apar mai ales in zona platformelor
asociate cu gaming-ul si in spatiul de social media. in cazul bdietilor,
utilizarea este mai vizibil orientatd catre jocuri si platforme conectate
la cultura gaming-ului, precum Minecraft, Discord sau Fortnite. Acestea
sunt spatii in care competitia, cooperarea in joc si interactiunea ludicd
au un rol central.

In schimb, fetele sunt mai prezente pe platforme precum Instagram,
TikTok sau aplicatiile de muzicg, iar utilizarea aplicatiilor de mesagerie
este usor mai ridicatd. Acest profil sugereazd o orientare mai accentu-
atd catre comunicare, consum media si exprimare personald.

Totusi, existd si zone de convergentd. YouTube este utilizat in mod
aproape identic de fete si bdieti, iar utilizarea chatbotilor Al este simi-
lard, ceea ce aratd cd accesul si competenta digitald nu diferd semni-
ficativ intre genuri. Diferentele observate nu indicd un decalaj de acces,
ci mai degrabd preferinte distincte de utilizare.
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TABEL 2.
Platforme utilizate zilnic/gen

*Datele se interpreteaza pe coloand.
Diferentele pdna la 100% sunt reprezentate

de alte platforme

Platformé [ Aplicatie BAIAT FATA
(%) (%)

YouTube 15 1[5

?e%h Clﬁeﬁ;sdoegg},e\?\?hgaetrsiZpp etc.) 12 13

Roblox

TikTok

Instagram

Aplicatii de muzicd
(ex. Spotify, Apple Music etc.)

Chatboti Al (ex: ChatGPT,
Claude, Gemini, Character, Al)

Minecraft

Discord

9
__10__
__10__

10

7

2

1

1

Fortnite

Utilizarea chatbotilor de inteligentd artificiald, raportatd de o proportie
semnificativa dintre respondenti, aratd cad o parte dintre copii si ado-
lescenti integreazd deja aceste instrumente in rutina zilnicd. Prezenta
lor constantd sugereazd nu doar curiozitate fatd de tehnologiile noi,
ci si o utilizare practica.

Aceastd tendintd evidentiazd un dublu potential. Pe de o parte, exista
o dimensiune educationald, deoarece astfel de instrumente pot oferi
sprijin pentru teme, explicatii suplimentare sau acces rapid la informa-
tii. Pe de altd parte, utilizarea frecventd implicd si necesitatea dezvoltdrii
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unor competente critice, legate de verificarea informatiilor, intelegerea
limitelor acestor tehnologii si folosirea lor responsabild.

Continut si interese online

Interesele online declarate aratd cd internetul este integrat in mai multe
zone ale vietii cotidiene. Muzica si relatiile cu alti oameni ocupd primele
pozitii, ceea ce sugereazd cd mediul online este, in primul rdnd, un spatiu
de conectare emotionald si de apartenentd. Ascultarea muzicii, urma-
rirea artistilor sau implicarea in fandomuri indicd nu doar consum cul-
tural, ci si participare la comunitati simbolice.

Interesul ridicat pentru relatiile cu ceilalti confirma faptul ca inter-
netul functioneazd ca un cadru stabil pentru mentinerea si dezvolta-
rea legaturilor sociale. Comunicarea online nu este marginalg, ci parte
centrald a vietii sociale a copiilor si adolescentilor.

In acelasi timp, jocurile rdman o componentd importantd, ardtand
cd dimensiunea de divertisment activ este puternic prezentd. Interesul
pentru scoalg, aflat la un nivel apropiat, aratd cd mediul online este uti-
lizat si ca resursa practicd, nu doar recreativa.
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GRAFIC 10.
Subiecte de interes in mediul online

Scoald (invatare, teme)

Jocuri (stiri din gaming, streameri, e-sports)

Relatii cu ceilalti (prieteni, conversatii etc.)

Muzicd (trupe, albume, concerte, fandomuri)

Criteriile care fac un continut ,atractiv” aratd ca selectia nu este intdm-
platoare, ci ghidatd in primul rdnd de relevanta personald si de com-
ponenta emotionald. Faptul cd 62% indicd legdtura cu propriile inte-
rese si 58% caracterul amuzant sugereazd cd tinerii cautd continut care
li reprezintd si care produce o reactie pozitivd imediatd. Algoritmul poate
facilita accesul, dar decizia de a rdmdne sau de a reveni la un anumit
tip de continut este strans legatd de identitate si de starea afectiva.
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GRAFIC 11.
Factori care fac un continut online (video, postare, orticol) interesant

Este despre un subiect care imi place/ md intereseazd

62%

Este amuzant

58%

Md ajutd sa invdt ceva

40%

Este surprinzdtor sau neobisnuit

27%

Imi place persoana care I-a creat

pASY S

Are editare sau imagini interesante

pASYS

Este scurt si dinamic

19%

Este emotionant

12%

Nu stiu/ Nu sunt sigur

14%
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In ceea ce priveste interactiunea (like, comentariu, distribuire), amuza-
mentul radmane principalul declansator (49%), ceea ce confirma rolul
emotiei in activarea comportamentului online. Totusi, faptul cd 34% distri-
buie continut pentru a-| trimite prietenilor aratd ca reactiile nu sunt doar
individuale, ci profund relationale. Distribuirea functioneazd ca un gest
de conectare: continutul devine un instrument de comunicare, un pre-
text pentru conversatie siun mod de consolidare a apartenentei la grup.

In acelasi timp, proportia de 40% care apreciazd continutul din care
pot invata ceva nou aratd cd existd o deschidere reald cdtre dimen-
siunea informativa si educationald. Educatia nu este respinsg, ci inte-
gratd atunci cand este prezentatd intr-o forma relevantd si atractiva.
Acest lucru sugereazd cd granita dintre divertisment si invatare este
mai flexibild decat pare.
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GRAFIC 12.
Factori care determind interactiunea cu continutul online
(like, comentariu, distribuire)

Este amuzant

49%

Rareori fac asta

42%

Vreau sd 1l vada si prietenii mei

34%

Vreau sa-| sustin pe cel care |-a creat

27%

Este util

22%

Mi se pare important

17%

Imi provoacd emotii puternice

12%

Datele aratd cd atractivitatea si interactiunea sunt modelate de trei fac-
tori principali: interes personal (62%), emotie — n special umorul (58%
| 49%) si dimensiunea sociald (34%), ceea ce contureazd un consum
digital simultan identitar, emotional si relational.
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Ce tip de continut ar trebui sa creeze adultii pentru adolescenti

Pe 1Gngd analiza intereselor personale ale copiilor si adolescentilor, stu-
diul a urmdrit si o dimensiune orientatd spre recomanddri: ce tip de con-
tinut considerd ei ca ar trebui sd creeze adultii pentru ei. Este o perspec-
tiva diferitd de cea a preferintelor individuale si oferd indicii utile pentru
pdrinti, profesori, organizatii sau institutii care dezvoltd materiale dedi-
cate tinerilor. Dacd anterior am analizat ce aleg copiii s consume, aici
ne concentrdm pe asteptdrile lor fatd de adulti si pe modul in care isi
imagineazd un continut relevant pentru propria generatie.

Adolescentii isi doresc in primul rdnd continut educativ si continut
amuzant, cele doud tipuri fiind aproape la acelasi nivel. Asta sugereazad
cd nu existd o opozitie intre invatare si divertisment: tinerii sunt intere-
sati atat de informatie utild, cat si de materiale care i distreaza.

Pe locurile urmdtoare apar continutul despre viata de zi cu zi a ado-
lescentilor, despre prieteni si relatii si despre emotii si sdndtate mintald.
Acest lucru aratd o nevoie clard de orientare si explicatii legate de expe-
rientele lor personale. Adolescentii nu cautd doar distractie, ci si repere
pentru a intelege ce trdiesc.

Interesul pentru stiri explicate pe intelesul lor indicd deschidere fatd
de actualitate, cu conditia ca informatia sa fie adaptatd varstei. Subiectele
despre mediu sunt prezente, dar la un nivel mai scdzut, ceea ce suge-
reazd cd sunt importante pentru o parte dintre tineri, dar nu reprezintd
o prioritate majord pentru toti.
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GRAFIC 13.
Tipuri de continut pe care adolescentii considerd ca ar trebui
sd le creeze adultii

Continut educativ

59%

Continut amuzant sau distractiv

58%

Continut despre viata de zi cu zi a adolescentilor

39%

Continut despre prietenii si relatii

38%

Continut despre emotii si sandtate mintald

36%

Cultura si divertisment (ex. carti, filme, concerte)

35%

Stiri explicate pe intelesul adolescentilor

32%

Stiri explicate pe intelesul adolescentilor

18%
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Diferentele identificate sunt in principal descriptive, iar analiza multiva-
riatd nu indicd efecte predictive puternice ale genului. Cu toate aces-
teq, datele aratd ca asteptdrile fatd de continutul creat de adulti nu sunt
uniforme, ci variaza in functie de gen, varstd si mediul de rezidentd.

GRAFIC 14.
Preferinte pentru continut creat de adulti

Cultural
27%
40%

Emotii/ séindtate mintald

27%
40%

Eductaiv
52%
64%

W FETE(%) M BAIETI(%)

In cazul genului, diferentele apar mai ales in zona continutului educativ,
a temelor legate de emoaotii si sdndtate mintald, precum si in sfera cultu-
rald. Fetele sustin intr-o masurd mai mare nevoia unor materiale care
sd abordeze aceste subiecte. Faptul cd diferentele se mentin si atunci
cand sunt luati in considerare simultan si alti factori sugereazd cd ele
reflectd orientdri consistente, nu simple variatii contextuale. In special
in zona emotionald si culturalg, fetele formuleazd mai clar asteptarea
ca adultii sa ofere explicatii, repere si contexte de reflectie.
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Varsta influenteazd in mod particular interesul pentru continut despre
prietenii si relatii. Adolescentii considerd intr-o proportie mai mare decdat
copiii de 8-10 ani cd adultii ar trebui sd creeze materiale dedicate relatiilor
dintre tineri. Diferenta este coerentd cu etapa de dezvoltare: pe mdsurd
ce cresc, relatiile cu egalii devin mai centrale, iar mediul online joaca
un rol tot mai important in procesul de apartenentd si definire socialad.

Asteptarea ca adultii s abordeze aceste teme poate fi interpretatd
ca o nevoie de orientare intr-o perioadd marcatd de schimbadri emoti-
onale si sociale intense.

TABEL 3.
Asteptdri privind continutul despre relatii, in functie de varsta (%)

Tip de continut 8—10 ANI 11—15 ANI

(%) (%)

Prietenii si relatii

Diferenta dintre cele doud grupe de varstd este semnificativd la nivel
descriptiv: aproape jumdtate dintre adolescentii de 11-15 ani considerd
ca adultii ar trebui sd creeze continut despre prietenii si relatii, compara-
tiv cu un sfert dintre copiii de 8—10 ani. Aceastd diferentd reflectd schim-
barea de etapd: pe mdasurd ce copiii cresc, relatiile cu egalii devin mai
importante, iar nevoia de clarificare, sprijin si modele creste.

Mediul de rezidentd aduce, la rdndul sdu, nuante interesante. Copiii
din mediul urban sustin mai frecvent crearea de continut despre viata
de zi cu zi a adolescentilor si despre teme legate de mediu. Diferentele
nu par sa fie determinate de accesul la tehnologie, care este relativ
similar, ci mai degrabd de contextul social si cultural. In spatiul urban,
expunered la teme civice, sociale sau legate de sustenabilitate este
adesea mai prezentd in discursul public, iar acest lucru se reflectd
in asteptdrile exprimate.
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TABEL 4.
Asteptdri privind continutul creat de adulti, in functie de mediul de rezidentd

Tip de continut URBAN (%) | RURAL (%)

Viata adolescentilor

In schimb, in cazul continutului amuzant si al stirilor explicate pe intelesul
adolescentilor, sustinerea este relativ uniformad intre grupuri. Aceste tipuri
de materiale par sd aibd o atractivitate generalg, indiferent de varstg,
gen sau mediu de rezidentd, ceea ce sugereazd cd pot fi adresate unui
public larg, fard ajustari majore de profil.
Privite In ansamblu, rezultatele contureazd trei directii principale.
Genul influenteazd mai ales asteptdrile legate de continut educa-
tiv, emotional si cultural. Varsta influenteazd interesul pentru teme rela-
tionale, iar mediul de rezidentd introduce diferente in interesul pentru
teme legate de viata cotidiand si de mediu. In acelasi timp, existd teme
cu atractivitate transversalq, care depdsesc diferentele dintre grupuri
Si pot constitui baza unor interventii adresate intregii categorii de varsta.
Corelate cu analiza timpului petrecut online si cu tipurile de activi-
tati descrise anterior, aceste constatdri aratd cd discutia despre mediul
digital nu poate fi redusd la numdrul de ore petrecute in fata ecranului.
Dincolo de duratd, conteazd tipul de continut si relevanta acestuia pentru
etapa de dezvoltare si pentru contextul de viatd al copiilor. Adolescentii
nu solicitd exclusiv divertisment, ci exprimd un interes constant pentru
materiale care ii djutd sa inteleagd lumeaq, relatiile si propriile emotii.
In acest sens, rezultatele sustin ideea cd interventiile eficiente
Nnu ar trebui s urmdadreascad doar limitarea utilizarii, ci mai ales orien-
tarea acesteia cdtre continut relevant si echilibrat. O ofertd adaptatd
diferentelor de varstqg, sensibild la specificul de gen si atentd la contex-
tul social poate contribui la o experientd online mai coerentd si mai utild
pentru dezvoltarea copiilor si adolescentilor.
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Surse de informare si dezinformare

Principalele surse de informare declarate sunt familig, retelele soci-

ale, prietenii si scoala. Sursele media traditionale, precum televiziunea
si site-urile de stiri, au o pondere mai redusad. In ansamblu, rezultatele
aratd cd informarea copiilor este puternic ancoratd in mediul apropiat,
dar se desfdsoard tot mai mult in fluxurile de continut de pe platformele
sociale, unde informatia apare adesea amestecatd cu divertismentul.

GRAFIC 14.
Surse de informare
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GRAFIC 15.
Strategqii de verificare in functie de varstd
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Pe dimensiunea mediului de rezidentd, sursele de informare sunt, in linii mari,
similare in urban si rural. Copiii din mediul urban utilizeazd intr-o mdsurd
mai mare retelele sociale, influencerii si chatbotii Al, in timp ce copiii
din mediul rural se bazeaza relativ mai mult pe scoald. Diferentele sunt
moderate si indicd mai degrabd accente de utilizare, nu doud realitdti
informationale complet separate
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Relatia cu influencerii

Majoritatea adolescentilor (73%) declard c& urmdresc influenceri sau
creatori de continut pe retelele sociale. Motivele principale sunt faptul
cd acestia sunt perceputi ca amuzanti sau interesanti, oferd distractie
si par autentici. Aceste rezultate sugereazd cd influencerii sunt prezenti
constant in viata digitald cotidiand, nu doar ca sursd de divertisment,
Ci si ca repere pentru stil, atitudini si norme sociale.

GRAFIC 16.
Motive pentru urmdrirea influencerilor

Sunt amuzanti/ interesanti Oferad distractie
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Par autentici

In acelasi timp, relatia nu este complet stabild: renuntarea la urmari-
rea unui creator este asociatd cel mai des cu plictiseala fatd de conti-
nut (56%), pierderea interesului (44%) si dezacordul cu mesajele trans-
mise (40%). Astfel, chiar dacé influencerii sunt urmdriti de majoritatea
copiilor de gimnaziu, preferintele raman flexibile, iar copiii isi ajusteazd
rapid atentia in functie de cat de relevant si atractiv li se pare continutul.
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Identitate europeand

Datele aratd un nivel foarte ridicat de acord cu afirmatiile privind identi-
tatea europeand. intre 88% si 90% dintre respondenti se declard de acord
(partial sau total) cu afirmatiile analizate, ceea ce indicd o raportare
pozitiva relativ constantd la apartenenta europeand. Procentele reduse
de dezacord (10-12%) sugereazd existenta unui segment minoritar care
nu se identificd sau nu se simte conectat cu Europa.

TABEL 5.
|dentitatea europeand — gradul de acord cu afirmatiile

In ce mdsurd esti de acord Dezacord
cu urmdtoarele afirmatii? total
si partial

Md& consider european [ europeand.

Sunt mandru / mandrd cd trdiesc
in Europa

Simt ca fac parte din Europa

Faptul cd scorul median se afld la nivelul maxim al scalei indicd exis-
tenta unui nucleu consistent de respondenti care isi exprimd un acord
puternic cu apartenenta la Europa.
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Stare de bine si anxietate asociatd mediului online

Datele indicd o prezentd semnificativd a anxietdtii asociate mediului
online, in special in zona relatiilor sociale digitale. Aproape doud treimi
dintre respondenti afirmd cd se ingrijoreazd atunci cand nu isi pot verifica
mesajele (64% ,destul de adevdrat” si ,total adevdrat”). In acelasi timp,
o proportie foarte mare declard cd se simt anxiosi atunci cdnd nu stiu
ce fac prietenii lor online (87% ,destul de adevdrat” si ,total adevarat”).
Rezultatele sugereazd cd aceastd anxietate digitald este legatd mai
degrabd de conectarea sociald, de teama de a pierde interactiuni sau
informatii relevante si de dinamica apartenentei la grup, decat de sim-
plul acces la tehnologie in sine.

TABEL 6.
FOMO si anxietatea de conectare

Cat de adevdrate sunt urmadtoarele Deloc Destul de
afirmatii pentru tine? si putin adevarat si
adevarat total adevar

Ma ingrijorez atunci cdnd nu pot sd-mi
verific mesajele

Ma& simt anxios/anxioasd cand nu stiu
ce fac prietenii mei online.

Aceste distributii sunt sustinute si de valorile indicatorilor statistici: media
si mediana indicd un nivel moderat spre ridicat al anxietdtii in randul
respondentilor. Cu alte cuvinte, pentru o parte importantd dintre copii,
mediul online este insotit de un anumit disconfort emotional, in spe-
cial legat de relatiile sociale, chiar dacd intensitatea acestuia variaza
de la un respondent la altul.

In acelasi timp, satisfactia cu viata rdmane ridicatd. Media
de 8,32 si mediana de 9, pe o scald de la 0 la 10, aratd cd majorita-
tea copiilor se pozitioneazd in zona superioard a evaludrii. Acest lucru
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sugereazd cg, desi existd anxietate legatd de conectarea online, aceasta
nu anuleazd o perceptie general pozitivd asupra propriei vieti.

Anxietatea si bundastarea copiilor

Analiza aratd cg, in rdndul adolescentilor, nivelul general de implicare
digitald este moderat, iar anxietatea digitald este scdzutd spre mode-
ratd. In acelasi timp, bundstarea generald rémane ridicatd, majorita-
tea respondentilor situdndu-se in zona superioard a scalei de satisfac-
tie a vietii.

Corelatiile indicd o relatie pozitivd semnificativa intre implicarea
digitald si anxietatea digitald: copiii mai implicati in activitati online tind
sd raporteze niveluri usor mai ridicate de anxietate asociatd mediului
digital. Totusi, aceastd relatie este modestd ca intensitate. Implicarea
digitald se asociazd cu o crestere a anxietdtii, dar nu explica diferente
mari intre respondenti.

In schimb, implicarea digitald nu este asociatd direct cu satisfactia
vietii, ceea ce sugereazd ca utilizarea internetului, ca volum sau frecventd,
nu este legatd automat de o scddere a bundstarii. Modelul de regresie
confirmad aceastd interpretare: implicarea digitald nu prezice bunds-
tareq, In timp ce anxietatea digitald are un efect negativ semnificativ
asupra acesteia (p = .013). Modelul explicd doar aproximativ 2—-3% din
variatia bundstarii, indicdnd un efect real, dar de magnitudine redusad.

Interpretarea generald este cad utilizarea digitald in sine nu repre-
zintd un risc major pentru bundstare, insd experienta emotionald asoci-
atad utilizarii — presiunea sociald, comparatia online, teama de a pierde
informatii relevante — poate avea un impact modest, dar semnificativ.

Acest rezultat sustine o idee importantd pentru practicieni: discutia
nu ar trebui sa se limiteze la ,cat timp stau online” copiii, ci sd includd
modul in care trdiesc experienta digitald. Problema nu pare sd fie inter-
netul ca activitate, ci presiunea emotionald asociatd conectdrii sociale
si dinamicii de grup.

Regresia a fost realizatd exclusiv pentru grupa 11-15 ani, deoarece
in aceastd etapad utilizarea este mai autonomg, iar dimensiuni precum
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FOMO, comparatia sociald sau presiunea online pot fi evaluate mai coe-
rent. La copiii de 8—10 ani, utilizarea este mai puternic mediatd de adultji,
iar capacitatea de auto-reflectie emotionald este mai limitatd, ceea
ce ar fi redus consistenta dezvoltativd si statisticd a modelului.

Concluzii din cercetarea cantitativa

Rezultatele studiului aratd cd internetul este o componentd integratd
a vietii copiilor si adolescentilor de 8-15 ani, caracterizatd printr-o uti-
lizare zilnicd constantd. Timpul petrecut online creste odatd cu varsta
si se intensificd Tn special in weekend. La copiii de 8—-10 ani, utilizarea
este, In general, o activitate de timp liber inseratd intr-un program incd
structurat de adulti. La adolescenti, mediul online devine mult mai cen-
tral, deoarece este simultan spatiu de divertisment, comunicare, infor-
mare si exprimare personala.

Datele sugereazd totusi un posibil dezechilibru intre activitdtile obliga-
torii (scoald, teme) si activitdtile recreative saindtoase, mai ales la copiii
mai mari. Acest dezechilibru nu poate fi pus exclusiv pe seama interne-
tului, Tnsd combinatia dintre cerinte scolare ridicate si orele multe petre-
cute online reduce spatiul pentru miscare, iesiri afargd, joacd nestructu-
ratd si socializare fata in fatad.

Accesul la tehnologie este larg raspdndit: majoritatea copiilor au smart-
phone personal, iar diferentele urban—rural sunt reduse in ceea ce pri-
veste posesia dispozitivului. Diferentele apar mai ales in weekend, cand
copiii din mediul urban tind s& petreac mai mult timp online. in acelasi
timp, controlul parental este prezent pentru o parte importantd dintre
copii, In special in privinta instaldrii aplicatiilor, ceea ce aratd cd familia
rdmane un actor relevant in gestionarea experientei digitale.

In ceea ce priveste utilizarea concretd, activitdtile zilnice sunt domi-
nate de divertisment si socializare, insd internetul are si o functie practica:
peste jumatate dintre respondenti il folosesc pentru activitati scolare.
YouTube si aplicatiile de mesagerie functioneazd ca platforme de bazg,
iar odatd cu varsta cresc retelele sociale si platformele de comunicare
de grup. Diferentele de gen apar mai ales in preferintele de continut
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si platforme: bdietii sunt mai orientati cAtre jocuri, iar fetele catre comu-
nicare si retele sociale, insa tiparele generale raman comparabile.

Interesele online sunt diverse si se concentreazd in jurul muzicii, rela-
tillor, jocurilor si scolii. Continutul este apreciat in special atunci cand
corespunde intereselor personale si este amuzant, dar existd si un inte-
res constant pentru continut cu valoare educativd. in multe situatii, reac-
tiile la continut (like, share) au o motivatie sociald, iar continutul devine
un instrument de conectare si participare la dinamica grupului.

In zona informdrii, familia rdmane sursa principald, aldturi de rete-
lele sociale, prieteni si scoald, conturdnd un model de informare hibridd.
Jumatate dintre respondenti au intdlnit recent informatii false; multi
spun cd incearcad sA verifice sursa sau cer sprijinul unui adult, chiar daca
ignorarea ramane reactia cea mai frecventd. Se observa un proces
de maturizare: copiii mai mici depind mai mult de adulti, in timp ce cei
de 11-15 ani dezvoltd treptat strategii autonome de verificare.

Un rezultat important este legat de bundstare. Copiii sunt, in general,
foarte satisfacuti de viata lor, insd anxietatea digitald este prezentd, mai
ales in zona relatiilor sociale. ingrijorarea de a nu putea verifica mesa-
jele si anxietatea legatd de activitatea prietenilor online sunt raspdn-
dite. Analizele statistice aratd cd internetul, ca timp sau utilizare gene-
rald, nu afecteazd direct bundstareaq; in schimb, experienta emotionald
asociatd utilizarii are un efect negativ modest, dar semnificativ.

In consecintd, rezultatele sugereazd cd interventiile eficiente
nu ar trebui sd se concentreze exclusiv pe reducerea timpului petrecut
online, ci pe calitatea experientei digitale. Adolescentii nu solicitd doar
divertisment, ci manifestd interes pentru continut educativ, teme rela-
tionale si subiecte relevante social, iar aceste asteptari diferd in functie
de varstq, gen si context. O abordare echilibratd presupune materiale
adaptate etapelor de dezvoltare, sensibile la diferentele dintre grupuri
si orientate cdtre sprijin emotional si informare corectd. In paralel, este
necesard consolidarea competentelor digitale critice si a autoregla-
rii emotionale, astfel incat copiii s poatd gestiona presiunea sociald
online si fluxul constant de informatii. Accentul ar trebui pus pe modul
in care copiii trdiesc experienta online si pe sprijinirea unei utilizari con-
stiente si echilibrate a mediului digital, nu doar pe numarul de ore petre-
cute in fata ecranului.
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Analiza datelor calitative
— perspectiva adolescentilor

Acest capitol analizeazd datele calitative obtinute prin focus-grupuri
cu copii, urmarind perspectiva Generatiei Alpha asupra propriului uni-
vers socio-digital. Interpretarea se bazeazd pe discursurile participan-
tilor si pe semnificatiile pe care le atribuie experientelor cotidiene online.

Perspectiva pdrintilor este tratatd separat si vizeazd modul in care
acestia inteleg si reglementeazad viata digitald a copiilor, in raport cu uti-
lizarea platformelor, riscurile si formarea valorilor. impreund, cele doud
perspective oferd o imagine complementard asupra aceluiasi univers
socio-digital: experienta directd a copiilor si interpretarea normativa
a adultilor.

Timpul liber al copiilor: organizare, socializare si activitdti cotidiene

Copiii definesc timpul liber in opozitie cu scoala si obligatiile, ca spatiu
de autonomie, relaxare si reglare emotionald, nu ca interval orientat spre
performantd. Pentru ei, timpul liber este ceea ce ramdane dupad cerintele
institutionale si functioneazd ca timp al alegerilor imediate:

Cand nu am teme sau altceva de facut, fac ce vreau eu.

In aceeasi logicd, rutina este formulatd simplu si neproblematic:
Dorm, mandnc si dupd aia md uit pe telefon sau pe laptop.

In mediul rural, timpul liber are o structurad ciclica si fluidg, integratd
natural Tn rutina zilnicd. Activitatile se succed fard delimitadri rigide, iar
tehnologia este o extensie a vietii domestice, nu o rupturd de aceasta.
Relaxarea este asociatd cu ritm lent si autoreglare:

Mie Tmi place sd ascult muzicd sau sd cént.
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Spatiul exterior este accesibil si implicit:
lesim pe afarg, jucam fotbal.

Nu apare o opozitie intre ecran si exterior, ci o alternantd fireasca.

In mediul urban, diferenta dintre timpul s&ptdmanii si weekend este mai
accentuatd. Zilele de scoald sunt descrise ca reglementate si limitative:
In timpul s&ptdmanii mai fac temele si stau doar pe telefon.

Weekendul aduce extinderea timpului liber si interactiuni familiale:
In weekend md& mai uit seara cu périntii la un film.

Socializarea offline si online formeazd un continuum relational. Tn mediul
rural, interactiunile digitale consolideazad relatii deja existente:

Ne stim intre noi, suntem prieteni.

Jucdm online, dar ne stim din viata reald.

Online-ul nu deschide prioritar cdtre retele noi, ci mentine legaturi famili-
are. In mediul urban, interactiunea fizicd si coordonarea digital& coexistd:
Ne intrebdm ce teme avem, dacd le-am facut, ne ajutdm.

Platformele devin infrastructurd de organizare si sprijin reciproc, nu doar
divertisment. Copiii nu construiesc o opozitie intre activitatile offline si uti-
lizarea ecranelor. Practicile sunt percepute ca complementare si depen-
dente de context:

Cand e frig, stau mai mult pe telefon sau ma uit la Netflix.

In rural, alternanta este naturald si nejustificatd:
In weekend ies pe afard, md joc cu mingea.
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Ecranul si exteriorul coexistd fard a fi prezentate ca optiuni concurente.
Formele de relaxare diferd contextual. In rural predomind activitdti
Cu ritm lent:

Pescuitul.

sau Dormitul.

In urban apar activitdti structurate, cu componentd de dezvoltare
personala:
Eu, de obicei, citesc. Imi place foarte muit.

Prefer s cdnt la pian, ca un hobby.

In ambele medii, tehnologia este integratd firesc in repertoriul recreativ:
Mé& joc online. Impreund cu altii.

Practicile individuale sunt asociate mai frecvent cu dispozitivele digitale:
Pe telefon ma@ joc singurd. FG Ciresu, 12—-14 ani, in timp ce spatiul exte-
rior este asociat cu interactiunea colectiva. Totusi, izolarea fizicd nu este
echivalentd cu izolarea sociala:

Stau singurd, dar vorbesc cu prietenii pe WhatsApp.

Conectarea digitald mentine continuitatea relationald chiar siin absenta
co-prezentei fizice.

Timpul liber functioneaza ca spatiu de echilibrare intre obligatie
si autonomie, in care experientele offline si online coexistd fard a se sub-
stitui reciproc. Copiii descriu un univers cotidian in care alegerea, apar-
tenenta si relaxarea sunt centrale: Depinde ce am chef sa fac.

Diferentele dintre rural si urban tin de ritmul vietii si structura
oportunitatilor, nu de orientdri valorice distincte. Timpul liber ramane
un cadru al negocierii permanente intre individual si colectiv, intre rutind
si spontaneitate, intre ecran si experienta directa.
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Aplicatiile preferate si platformele utilizate frecvent

Datele din focus-grupuri indicd o convergentd clard a practicilor digitale,
fard diferente relevante intre mediul urban si cel rural. In toate grupurile sunt
mentionate aceleasi platforme dominante — TikTok, Instagram, YouTube
— aldturi de aplicatii de mesagerie, streaming si jocuri online. Utilizarea
este descrisd ca rutinierd si integratd in viata cotidiand, nu ca activitate
separatd, asa cum sintetizeazd un elev din Bucuresti:

Stau pe TikTok si pe Instagram.

YouTube, mai ales pentru videoclipuri.

Copiii din mediul rural mentioneazd acelasi repertoriu digital si exprimad
un nivel comparabil de familiaritate.
M4 uit pe telefon, pe aplicatii. Pe Facebook, pe Instagram.
Pe YouTube. Podcasturi. Spotify.
Aceastd suprapunere aratd cd mediul de rezidentd nu genereazd dife-
rente structurale in acces sau utilizare. Experienta digitald este mode-
latd Tn principal de varsta si reguli familiale, nu de contextul geografic.
Aplicatiile sunt descrise prin functia practicd — comunicare, muzicg,
divertisment, joc — si nu prin categoria abstractd de ,retea sociald™
Imi place WhatsApp deoarece pot sd vorbesc cu prietenii mei si
YouTube pentru cd pot asculta muzica.

La 10-12 ani apar mai frecvent platforme percepute ca adecvate varstei
si acceptate de padrinti, inclusiv servicii de streaming dedicate copiilor,
ceed ce reiese din formularea:

Eu am si Disney Plus si ma uit la filme... Pentru copii.

La 14-15 ani, discursul indicd o diversificare a intereselor si o orientare
mai intensd spre comunicare continud si coordonare sociald. Platforme
precum Discord sunt definite prin utilitatea lor conversationala:
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Discord, tot ca Instagram-ul, dar numai pentru apeluri

si pentru discutii.
Aceste diferente confirmad faptul cd varsta este variabila centrald in con-
figurarea practicilor digitale: odatd cu cresterea autonomiei, utilizarea
devine mai complexd si mai sociald.

Medierea parentald influenteazd experienta digitald mai mult decat
apartenenta la rural sau urban. Diferentele tin de etapa de dezvoltare
si de regulile familiale:

(Aveti restrictii de varstd?) Eu nu am.

Am doar jumate de ora si in timpul sGptamanii
am limitd pentru scoald.

N-am nici Instagram, nici TikTok, nici Snapchat.

Aceste exemple aratd o logicd graduald a medierii: restrictiile sunt mai
stricte la varste mici si se relaxeazd progresiv. Controlul parental influ-
enteazd durata utilizarii si tipurile de platforme accesate, dar nu limi-
teazd familiaritatea digitald, care ramdane ridicatd chiar si in conditii
de acces reglementat.

Consumul digital: preferinte tematice si activitati online

Utilizarea platformelor digitale este dominatd de consum de continut,
nu de productie activd. Activitatile frecvent mentionate — vizionarea
de videoclipuri, continutul amuzant, muzica si comunicarea de bazd
— contureazd un profil orientat spre relaxare, divertisment si mentine-
rea contactului social, nu spre exprimare publicd intensd. Copiii descriu
aceste practici ca fiind firesti si integrate n rutina:

Ma uit la videoclipuri.

Lucruri amuzante.

Stau pe telefon, ma uit.

Ascult muzicd, ma uit la videoclipuri amuzante.
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Preferinta pentru continut scurt si amuzant reflectd o utilizare asociatd
cu trecerea timpului si reducerea oboselii, nu cu implicare cognitiva susti-
nutd. Acest tip de continut functioneazd ca strategie de autoreglare emoti-
onald. Videoclipurile scurte sunt apreciate pentru accesibilitatea imediata.
Muzica ocupd un loc central si este integratd in ritualuri zilnice, mai ales
seara sau in momente de relaxare. Platformele audio sunt folosite pentru
calmare sau concentrare:

Eu de obicei cdnd deschid YouTube-ul doar ascult muzicd sau

povesti seara la culcare...

Mie imi place foarte mult K-pop-ul si ma uit la filmulete.

Copiii descriu interese tematice clare, care functioneazd ca filtre pentru
atentie. Relevanta personald conteazd mai mult decdt sursa sau eti-
cheta ,educativ”. Oprirea din scroll apare cdnd continutul este relevant
personal:

Md opresc dacd imi apar filmulete din zona sporturilor

sau cu cdini sau pisici.

Despre jocuri. Sau tutoriale pentru joc. Filme istorice.

Dimensiunea informativa este prezentd, dar utilizatd instrumental, acti-
vatd de nevoi concrete: Interesante, informative... si unele care sd ne ajute
la lectiile pentru scoald.
Socializarea online este predominant functionald si orientatd spre men-
tinerea relatiilor existente. Mesageria este folositd pentru coordonare
scolard si sprijin reciproc:

Pe WhatsApp nu vorbim mult. Ne intrebdm ce teme avem.

Copiii disting clar intre relatii apropiate si contacte periferice:
Nu suntem prieteni, dar ne dau urmdriri sau comentarii.
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Producerea de continut este limitatd si implicd forme simple, cu expu-
nere controlata:
Pe TikTok postez poze cu jocuri, poze cu mine. Nu scriu comentarii.

La adolescenti apare o gestionare mai sofisticatd a audientei: Am un cont
de Insta pentru prieteni si unul public. , ceea ce indicd
constientizarea vizibilitatii si controlul asupra publicului.

Copiii percep algoritmii ca mecanisme care oferd continut relevant,
nu ca factori de constrngere. Experienta este descrisd ca personali-
zatd si confortabild:

Imi apar lucruri care imi plac.

Algoritmul YouTube-ului e foarte bine dezvoltat...

Controlul este exercitat prin gesturi simple — scroll sau schimbarea
aplicatiei — consoliddnd sentimentul unei experiente digitale adaptate
si previzibile.

Jocurile online: practici ludice si semnificatii sociale

Jocurile online apar in discursurile copiilor ca spatii organizate, cu reguli
clare, obiective vizibile si progres usor de urmarit. Enumerarea frecventd
a titlurilor — FIFA, Minecraft, Roblox, Counterstrike, Matchmaster — aratd
cd ele fac parte dintr-o culturd comunad a copildriei si functioneazd
ca repere de conversatie intre egali. Jocurile sunt percepute ca acti-
vitati legitime, comparabile cu jocurile traditionale, dar cu o structurd
mai explicitd a reusitei.

Importanta nivelurilor si a recompenselor simbolice este centrald
in construirea sentimentului de competentd. Progresul vizibil si legdtura
directd dintre efort si rezultat oferd copiilor senzatia de control si vali-
dare personalg, intr-un cadru previzibil.

Intr-un joc sunt un jucdtor si trebuie sd trec mai multe obsta-
cole... dacd trec trei nivele castig o coroana.
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Dimensiunea de creativitate amplificd autonomia, mai ales la varste
mai mici. Copiii apreciazad libertatea de a construi si modifica lumi vir-
tuale, de a experimenta fard consecinte sociale majore. Jocul devine
un spatiu sigur de initiativa si explorare.

Poti sa faci case. Si asta te ajutd sd creezi un propriu design.

Pe Roblox poti sd-ti faci si tu propriul joc.

Componenta sociald este constant prezentd. Jocurile sustin co-pre-
zenta si consolideazd relatii deja existente. Ele nu inlocuiesc prieteniile,
ci le prelungesc in mediul digital, crednd micro-comunitdti stabile.

Eu vorbesc pe WhatsApp cu prieteni si md joc. Ne jucdm toti.

Da, ne cunoastem.

Relaxarea si competitia nu sunt percepute ca opuse, ci complementare.
Copiii se joacd atdt pentru a se destinde, cat si pentru a cdstiga sau
a progresa. Jocurile functioneazd si ca strategie de gestionare a plic-
tiselii. Ele oferd structurd timpului liber si devin o solutie rapidd atunci
cdnd alternativele sunt limitate.

Md joc si ca sG ma relaxez, dar si sd castig.

Cand nu ai ce face, te plictisesti, te ajutad.

Emotiile negative sunt legate mai ales de dorinta de reusitd, nu de res-
pingerea jocului. Frustrarea apare cadnd miza personald este ridicatg,
iar pierderea este perceputd ca esec temporar. Strategia dominantd
de reglare este simpld si directd: retragerea voluntard. Copiii inchid jocul
atunci cand tensiunea devine prea mare, ceed ce aratd cd percep expe-
rienta ca fiind sub control.

Mda enerveazd cand pierd.

Inchid si nu mai joc.
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Jocurile online functioneazd ca spatii de exersare a competentei, a cre-
ativitatii, a apartenentei si a regldrii emotionale. Ele sunt integrate firesc
in viata cotidiand a copiilor si radspund simultan nevoii de distractie, pro-
vocare si conectare cu ceilalti.

Expunerea la continut sensibil si mecanisme de protectie emotionala

Copiii recunosc clar existenta unui continut sensibil, mai ales materiale
violente sau triste, pe care le evalueazd prin impactul emotional ime-
diat. Ele sunt descrise ca deranjante si greu de gestionat. Reactia domi-
nantd nu este curiozitateq, ci evitarea imediatad.
Iti aratd si chestii cu violentd... dar iti aratd si chestii triste. Da!
Astea sunt cele mai nasoale.

Eu, de obicei, cdnd le vad, le dau scroll si nu ma uit la ele.

Aceastd practicd aratd o formd de autoreglare emotionald spontanda:
copiii isi limiteazd expunerea la ceea ce le provoacd disconfort. Selectia
nu este facutd prin verificarea sursei sau analizd criticq, ci prin reactie
afectiva directd. Uneori apare si o distantare cognitivg, folositd ca meca-
nism de protectie. Ideea cd ceva ,nu e real” reduce intensitatea emo-
tionald si le oferd un sentiment de control.

De ce s ma supdr eu... pentru chestiile asteq, care nici mdcar

nu sunt reale.

Copiii descriu si un control perceput asupra fluxului digital. Prin gesturi
simple — scroll sau schimbarea aplicatiei — cred cd pot ajusta rapid
ceed ce vadd.

Pur si simplu dau scroll... si incepe sd-mi dea ce-mi place.
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Algoritmii nu sunt perceputi ca presiune, ci ca mecanisme care se adap-
teazd preferintelor lor. Desi stiu ca pot raporta continut problematic,
aceastd optiune este rar invocatd. Gestionarea emotiilor este tratatd
mai ales ca responsabilitate personala.
Cdand disconfortul devine mai puternic, sprijinul este cautat in grupul
de egali, nu la adulti.
Vorbesc cu prietenii.

Prietenii imi ziceau sd@ am grijd cu cine vorbesc.

Prietenii oferd validare, normalizare si sfaturi practice. Absenta adultilor din
acesterelatdri sugereazd cd experientele negative online sunt procesate
in principal in interiorul universului generational, indicdnd atat o auto-
nomie emotionald in formare, cat si o distantd fatd de medierea adulta.
In paralel, emoiji-urile, meme-urile si GIF-urile fac parte din limbajul coti-
dian al copiilor si functioneazd ca instrumente de reglare emotionald.
Ele completeazd sau inlocuiesc textul si transmit rapid tonul mesajului.
Folosesc emoiji-uri, ca sa fie mai amuzant.

In conversatiile rapide, emoiji-urile devin scurtdturi emotionale usor
de recunoscut. Ele exprimd nu doar emotii simple, ci si ironie sau ambi-
guitate, contribuind la o comunicare mai relaxatd si mai clard intre egali.
Mesajele sunt scurte si folosim emoticoane.
Inimioare. De rds, de plans. De rds in mod ironic.

Meme-urile sunt percepute ca forme de umor colectiv, a cdror valoare
vine din faptul cd suntintelese in interiorul grupului. Sensul lor este rela-
tional: conteazd recunoasterea comund, nu informatia in sine. Ele con-
solideazd apartenenta si creeazd ,glume din interior”.

Meme-urile... niste chestii amuzante, de exemplu,

asa au ajuns sd fie 6—7 din cauza la meme-uri.
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GIF-urile si stickerele extind expresivitatea mesajului si il adapteazad
la context. Aceste forme vizuale permit reactii rapide — amuzament,
surprizd, acord — fard explicatii lungi. Comunicarea devine mai efici-
entd si mai fluidd.

Ori fac stickere cu persoane, ori fac stickere sau gifuri

care se potrivesc in alte situatii.

Copiii folosesc aceste formate pentru mentinerea relatiilor si ajustarea
tonului conversatiei, nu pentru constructii identitare elaborate. Emoji-
urile, meme-urile si GIF-urile formeazd un limbaj comun al interactiunii
online, care sustine apropierea intre egali, reduce riscul de neintelegere
si face conversatiile mai naturale si mai usor de gestionat emotional.

Urmadrirea influencerilor

Interesul pentru influenceri apare in toate focus-grupurile, insa relatia
descrisd de copii este pragmaticd si selectivad. Influencerii sunt vazuti
mMai ales ca surse de continut — pentru jocuri, muzicd sau divertisment
— nu ca modele de viatd. Alegerea lor tine de compatibilitatea cu inte-
resele personale, nu de notorietate sau statut public.

Copiii, atat din mediul rural, cat si din cel urban, mentioneazd crea-
tori din zona jocurilor si a umorului.

Bisoi. D, eu pe Shelly.

iSilent este un YouTuber care posteazd de obicei jocuri pentru copii.

Accentul cade pe tipul de continut oferit, nu pe persoana influence-
rului ca reper identitar. Relevanta este legatd direct de cat de intere-
sante sau distractive sunt materialele publicate. Pe mdsurd ce cresc,
interesele se diversificd. In randul adolescentilor apar si influenceri din
zona muzicala.

Albert Nebunu. Un cantdret, canta Trep.
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Mogosu si cu Nitoiu.

Chiar siTn aceste cazuri, urmdrirea ramdne contextuald, legatd de prefe-
rinte de moment, nu de un atasament stabil sau de identificare profunda.
In situatii izolate, unii influenceri sunt evaluati printr-o lentild morald
sau civica.

Justitiarul de Berceni. imi place faptul cé prinde

pedofilii si cd face Romania... un loc un pic mai bun.

Acest tip de apreciere aratd cq, uneori, copiii pot vedea in conti-
nut si o dimensiune de corectitudine sociald. Totusi, astfel de evaludri
nu domind raportarea generald la influenceri.

Influencerii nu ocupd un loc central in constructia identitatii copiilor.
Nu apare dorinta explicitd de a le imita stilul de viatd sau valorile. Relatia
este flexibild si usor reversibild. Continutul este mai important decat
autorul, iar urmarirea este ghidatd de interes personal si de recoman-
dadrile algoritmice, nu de loialitate sau atasament puternic.

Consum versus creare de continut

Analiza focus-grupurilor aratd o dominantd clard a consumului in raport
cu productia de continut. Copiii se definesc explicit ca utilizatori care
,Se uitd”, urmaresc si reactioneazd, iar crearea de continut original apare
rar si fard continuitate. Formuldari precum Mai mult ma uit.

sintetizeazd aceastd pozitionare: platformele sunt perce-
pute in primul r&nd ca surse de divertisment si explorare, nu ca spatii
de afirmare publica.

Atunci cand este mentionatd ideea de a crea continut, aceasta este
asociatd imediat cu problema vizibilitatii si a validdrii sociale. Lipsa unei
audiente consistente este perceputd ca descurajantd. Crearea de con-
tinut capdatd sens doar dacd este recunoscutd public; in absenta fee-
dback-ului, copiii preferd rolul de consumator.
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Ideea e cd mi se pare ca dacd n-ai destui de urmdritori
(...) devine destul de plictisitor, pentru cd simt cd mé chinui
degeaba si nu fac si nimeni nu vede munca.

Formele dominante de participare sunt interactiuni minimale — like-uri,
emoji-uri, comentarii scurte — suficiente pentru a semnala prezenta
fard expunere intensd: Inimioare, lucruri frumoase, like-uri.

Aceste reactii functioneazd ca marcatori relationali, nu ca expri-
mari identitare elaborate.

In putinele cazuriin care apare postarea de continut, aceasta este oca-
zionald si derivatd din activitati preexistente, in special din jocuri:
E un joc de pe Roblox si filmeazd& ecranul cu videoclipul cénd
ma joc si dupd aceea postez pe TikTok-uri.

Lipsesc referintele la planificare sau strategie de audientd. in mediul
urban, preferinta pentru Doar story-uri pe Instagram.

indica orientarea cdtre formate temporare, care reduc pre-
siunea evaludrii publice.

Asadar, se contureazd o asimetrie netd intre consum si creare,
in favoarea primului. Identitatea digitald este gestionatd minimail,
prin forme de participare cu risc scAzut si control reputational ridicat.
Mediul online este perceput mai degrabd ca spatiu de consum selec-
tiv si conectare discretd decdt ca scend de autoprezentare sau afir-
mare creativd sistematica.
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Informarea ca proces informal si contextual

Practicile descrise de copii indicd un model informal si contextual de infor-
mare. Ei nu se vad ca persoane care ,se informeazd”, ci ca destina-
tari indirecti ai informatiilor care circuld in jurul lor. Cel mai frecvent,
informatia ajunge ,din auzite”, prin conversatiile adultilor sau ale celor
din proximitate:
Din auzite... de la persoanele din jurul nostru, care vorbesc
despre politica.

Familie, prieteni.. sau undeva si e mai multd lume
si vorbeste despre ceva. Si auzim si noi din intdmplare.

Informarea este integratd firesc in viata cotidiang, fard a fi separatd
de alte interactiuni. Evenimentele publice devin relevante mai ales cand
sunt discutate de adulti sau asociate cu situatii percepute ca grave ori
amenintdtoare. In aceste cazuri, copiii isi formeazd o intelegere indi-
rectd a realitdtii publice:

Adicd dacad tara e amenintatd, nu stiu, cu bombe nucleare.

De obicei, ascult pe pdrintii mei dacd vorbesc despre asta

si fac si eu o idee. Sau ascult stirile la care se uitd ei.

In acelasi timp, multi copii evit& consumul direct de stiri, pe care il percep
ca incarcat sau tulburdtor. Apare dorinta de a controla expunerea
si de a selecta doar informatiile de interes personal. Aceastd atitudine
nu indicd dezinteres, ci o formad de autoprotectie emotionald.
Dar, de obicei, adicd nu vreau sd ma uit la stiri pentru cd dau mai
multe chestii si eu vreau sa aflu doar chestia care mad intereseaza
pe mine, asa cd pot sd intreb suplimentar Al-ul sau CGPT-ul.

Eu, de obicei, nu ma uit la stiri pentru cd mai exista chestii
de-astea cu accidente sau si astea ma supdard, ma sperie.
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Platformele de social media apar constant ca principale spatii de intdinire

cu informatia, chiar dacd nu sunt definite ca ,aplicatii de stiri”. InNformarea

are loc ,din mers”, in timp ce copiii folosesc platformele pentru divertisment:
(Aveti cumva aplicatii de stiri?)... TikTok, Facebook, da.

Majoritatea informatiilor apar pur si simplu cénd
dam scroll pe TikTok sau pe Instagram.

Expunerea este ghidatd de algoritmi, nu de o intentie clard de a urmdri
actualitatea. Stirile apar fragmentar, amestecate cu divertisment, iar rele-
vanta este evaluatd rapid, in functie de interesul personal. Uneori, impor-
tanta unei informatii este confirmatd socidal, prin circulatia ei in scoala:
Chiar cdnd sunt stiri importante se vorbeste mult si la scoald.

Astfel, copiii se informeazd mai ales incidental si relational, prin social
media si conversatii din proximitate, validand informatia social si fil-
trdnd-o emotional, mai degrabd decdt printr-un consum deliberat de stiri.

Dezinformarea si detectarea ,fake news”

Desi expunerea la informatie este in mare parte pasiva si incidentald, apar
situatii in care copiii adoptd o atitudine activd, mai ales cdnd subiec-
tul este perceput ca important sau alarmant. Interesul personal functi-
oneazd ca declansator al verificArii:

.. dacd ma intereseazd, ma informez.

In astfel de cazuri, unii copii recurg la comparatia intre surse:
Ma uit si la a doua sursg, ca sd fiu sigur de ea.

Aceastd practicd indicd o forma de verificare comparativg, chiar daca
nu este conceptualizatd explicit. Evaluarea credibilitatii rdmane insd intu-
itiva si contextuald, bazatd pe perceptia asupra site-ului sau pe coerenta

YJ4sD | Studiu exploratoriu privind Generatia Alpha in Romaénia www.forum.ong 8 ;



dintre titlu si continut. Observatia privind discrepanta dintre titlu si con-
tinut sugereazd o sensibilitate la clickbait si la exagerare emotionald:
Depinde de informatii... Si de site-uri, de canale.

Pun un titlu sus si in text zic cu totul altceva.

Validarea este adesea relationald. Copiii apeleazd la adulti pentru con-
firmare, ceea ce transforma verificarea intr-un proces colectiv:
Trebuie sa verifici sursele, sd discuti cu pdrintii
sau poate cu oameni mai mari.

Eu la bunici ma uit la stiri.(...) Eu cu mama de obicei.

Un aspect relevant este nivelul de constientizare a manipuldrii digitale.
Copiii mentioneazd explicit posibilitatea falsificdrii imaginilor si video-
clipurilor prin inteligenta artificiald:

Pe TikTok unele se pot forma prin inteligentd artificiald...

nu stii care mai este real si care mai e.

Aceastd afirmatie exprimad o incertitudine epistemicad: diferenta dintre
real si fabricat este perceputd ca instabild.
1liau pe Putin dintr-o imagine si il pun intr-un alt peisaj fécut cu Al-ul.

Copiii pot descrie mecanismul manipuldrii in termeni concreti, chiar
dacd nu il conceptualizeazd tehnic. Existd, asadar, o alfabetizare media
emergentd, bazatd pe experientd directa.

Strategiile identificate includ:
e compararea surselor;
e identificarea titlurilor exagerate;
e apelul la adulti;
e evaluarea plauzibilitatii (,dacd suna neverosimil”).
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Aceste mecanisme sunt functionale, dar nesistematizate si depen-
dente de interesul personal sau de prezenta unui adult de referinta.
Constientizarea manipuladrii prin Al genereazd mai degrabd prudentd
decdat competentd tehnicd. Copiii nu sunt consumatori complet naivi,
dar nici nu dispun de un cadru stabil de analizd criticd. Detectarea fake
news” este predominant intuitiva si contextuald. Datele sustin nece-
sitatea consoliddrii educatiei media formale, adaptate varstei, astfel
incat intuitiile existente sa fie transformate in competente critice con-
solidate, esentiale intr-un mediu digital marcat de continut generat
de inteligentd artificiald.

Subiecte serioase, emotii si evitarea continutului negativ

In focus-grupuri, copiii aduc in discutie teme precum rdzboiul din Ucraing,
invazia rusd, sardcia, diferentele dintre bogati si sdraci, alegeri sau marirea
TVA. Faptul ca aceste subiecte apar spontan aratd cd agenda publicd
este prezentd in universul lor cotidian, chiar dacd accesul la ea este
in mare parte mediat — prin conversatii familiale, scoald sau continu-
tul intainit pe social media. Copiii nu cautd sistematic aceste teme, dar
le absorb indirect, in functie de context.

Temele de rdzboi si securitate produc cele mai intense reactii emo-
tionale. Subiectele economice sau legislative raman mai abstracte,
in timp ce conflictul armat sau imaginile de suferintd sunt percepute
ca amenintadri concrete, cu impact imediat: Mila.

Aceastd reactie scurtq, dar puternicq, indicd o empatie directa fatd
de victime si o capacitate de identificare afectivg, chiar in absenta unei
intelegeri politice detaliate a contextului.

Ori nu le intelegem, ori sunt prea triste.

Copiii descriu doud filtre simultane: unul cognitiv (dificultatea de a inte-
lege complexitatea subiectului) si unul emotional (incdrcdtura afec-
tivd ridicatd). Retragerea sau evitarea apare ca formd de autoreglare,
nu ca lipsd de interes.
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Dacd nu ne afecteazd... prefer sd evit aceste subiecte.

La adolescenti se obbserva un criteriu suplimentar — relevanta personala.
Subiectele sunt evaluate pragmatic: dacd nu au impact direct asupra
vietii lor, ele sunt considerate secundare. Aceasta sugereazd o formd
incipientd de selectie rationald a informatiei.

Nu neapdrat e important sd fim la curent cu tot...

ar trebui sd existe un program unde sd explice stirile

pe intelesul adolescentilor.

Afirmatia exprimd simultan recunoasterea importantei informarii si con-
stientizarea limitelor proprii. Copiii solicitd mediere adaptatd varstei, ceea
ce indicd deschidere fatd de informare, dar si nevoie de sprijin pedagogic.
Pentru copiii mai mici, stirile sunt asociate direct cu anxietate si anti-
ciparea pericolului: Md sperie foarte tare... imi da senzatia de panica.
Descrierea este corporald si intensd, sugerdnd

un impact emotional puternic, nu doar o reactie intelectuald:

Nu vreau sG ma uit la stiri... sunt foarte multe chestii sinucideri

sau accidente.

Stirile sunt percepute ca dominate de continut negativ, ceea ce con-
duce la o generalizare a ideii de pericol. Evitarea devine strategie expli-
citd de protectie emotionald. Expunerea repetatd la continut alarmant
poate modifica perceptia sigurantei personale si influenta comporta-
mente cotidiene. Mass-media contribuie astfel la construirea uneiima-
gini a realitatii percepute ca fiind mai riscante decat experienta directd.

Mie mi-e fricd sG merg singurd pe stradad... pentru cd md uit la stiri.

Copiii formuleazd o granitd clard intre lumea lor si responsabilitatile
adulte. Aceastd pozitionare exprimad o constientizare a diferentei genera-
tionale si o revendicare a dreptului la o etapd de viatd protejatd de pre-
siuni economice sau politice complexe. Nu este vorba despre respinge-
rea informdrii, ci despre stabilirea unei limite emotionale legitime.
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Cred cd fiecare vine la timpul lor... nu trebuie sa ne stresdm
acum pentru stresurile adultilor, despre mdrirea TVA-ului.

Relatia copiilor cu subiectele serioase este caracterizatd de empa-
tie moralgq, interes selectiv si strategii de protectie emotionald. Temele
de conflict si securitate produc cel mai puternic impact, in timp ce subiec-
tele economice sau institutionale ramdan mai indepdrtate si abstracte.

Copiii nu sunt indiferenti fatd de actualitate, dar isi gestioneazd expu-
nerea in functie de intensitatea emotionald si de relevanta personala.
Aceastd combinatie intre curiozitate si evitare aratd necesitatea unei
comunicdri publice adaptate, echilibrate si explicative, care sa spri-
jine dezvoltarea unei raportdri informate, dar si sdndtoase emotional,
la realitatea sociald.

Atitudini civice, democratie si identitate europeanA

REPREZENTARE $1 ALEGERI: DE CE ALEGEM PE CINEVA

Datele din focus-grupuri aratd cd democratia este inteleasd de copii
aproape exclusiv prin experiente trdite, nu prin definitii abstracte. Scoala
functioneazd ca principal spatiu de socializare civicg, iar procesele
precum alegerea sefului de clasd sau participarea la consiliul elevilor
devin cadrele concrete prin care copiii invatd ce inseamnd reprezen-
tarea. In acest sens, democratia este perceputd ca o practicd situatd,
legatd de situatii cotidiene si relatii directe de putere.

Pentru o parte dintre copii, motivatia de a candida sau de a fi ales este

asociatd cu nevoia de participare si de vizibilitate in viata grupului:
Am vrut si eu sd fiu in consiliul pentru cd mi-am dorit sd pot sq...
sd particip.

Aceastd dorintd nu este formulatd in termeni ideologici, ci pragma-
tici: a fi ales inseamnad ,a fi acolo”, a avea acces la decizie si la discutie.
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In acelasi timp, copiii identificd foarte rapid disfunctionalitdtile proce-
sului de vot. Ei descriu alegerile ca fiind frecvent influentate de crite-
rii informale — gen, aliante intre colegi, simpatii — mai degrabd decat
de competenta:

Dacd o fatd e sef al clasei, bdietilor nu le convine.

Dacd un bdiat e seful clasei, fetelor nu le convine.

Bdietii se voteazd pe bdieti. Nimeni nu voteazd corect.

Aceste afirmatii indicd o constientizare timpurie a inechitdtilor demo-
cratice si a faptului cd votul nu garanteazd automat corectitudinea
sau meritul. Copiii nu resping ideea de alegeri, dar o privesc critic,
ca pe un proces imperfect.

Odatd cu cresterea varstei (13-14 ani), discursul devine mai abstract
si mai normativ. Reprezentarea este explicatd explicit ca o solutie nece-
sard atunci cand participarea directd nu este posibild:

Trebuie sG ne alegem pe cineva care sd ne reprezinte.

In aceste grupuri apar si criterii clare de competentd, precum inteli-
genta, organizarea si responsabilitatea:
Am ales-o pentru cd este mai organizatd decat altii din clasd.

Totusi, experientele concrete diferd semnificativ intre scoli. In unele con-
texte, copiii descriu un control adult puternic asupra procesului, care
goleste de sens ideea de alegere: La noi alege doamna dirigintd.

In alte cazuri, sunt mentionate proceduri apropiate de un vot formal,
cu buletine si optiuni clare: Trebuia sd avem niste foi si trebuia sG votdm
pe cineva.

Aceste diferente aratd cd experienta democratiei este profund depen-
dentd de contextul institutional, iar scoala poate functiona fie ca spatiu
de exersare a participdrii, fie ca spatiu de simulare formald. Functia
de reprezentant este asociatd de copii cu responsabilitate si muncg,
nu doar cu statut:

E o muncda foarte mare, pe care multi nu o vad.
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In acelasi timp, copiii sunt sensibili la abuzul de putere si la dezechili-
brele de statut: Seful clasei e oarecum mai superior decat noi.

Aceastd ambivalentd — intre recunoasterea responsabilitatii si per-
ceptia inegalitatii — reflectd modul in care copiii invatd cd puterea poate
fi atat functionalq, cat si problematicd. Important este faptul cd ei recu-
nosc existenta regulilor si a mecanismelor de control:

Nu poti face chiar orice, sunt reguli.

Mai mult, copiii afirma explicit dreptul de a contesta si corecta decizi-
ile unui reprezentant:

Dacd el a gresit, putem sd spunem si sG-I schimbam.

FG Ploiesti, 14—-15 ani
Aceastd idee indicd o intelegere incipientd, dar relevantd, a responsa-
bilitdtii democratice si a legitimitdtii criticii. In unele discursuri, experien-
tele scolare sunt extinse simbolic cdtre nivelul societal:

Poate sd vind un nebun. SG ne ducd in rdzboaie.

Chiar dacd formularea este simpld, ea aratd cd pentru copii alegerile sunt

asociate cu consecinte reale si grave, iar puterea politicd este perceputd

ca avand impact direct asupra vietii colective. Participarea formalg, in spe-

cial in consiliile elevilor, este Insd adesea descrisd ca lipsitd de impact:
Md simt cd mergem degeaba la consiliu.

Aceastd experientd de inutilitate contribuie la demotivare si scepticism,
sugerdnd ca participarea fard influentd reald poate submina increde-
rea in mecanismele democratice.

Copiii dezvoltd o intelegere pragmatica si criticd a democratiei, constru-
itd din experiente concrete, nu din discursuri abstracte. Ei acceptd ideea
de reprezentare, reguli si lideri, dar sunt atenti la inechitdti, abuzuri si lipsa
de eficientd. Dreptul de a-si spune pdrerea este recunoscut ca esential,
chiar dacd aplicarea sa este adesea limitatd de contextul institutional.

Scoala apare astfel ca un spatiu-cheie de formare civicg, dar
si ca un mediu ambivalent, in care copiii pot invata atat sensul partici-
pdrii democratice, cat si limitele acesteia.
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DREPTURI SI RESPONSABILITA]’I CA MEMBRI Al COMUNITA]’II

Datele sugereazd cd apartenenta la comunitate este conceptualizatd
de copii ca o relatie de reciprocitate, in care drepturile sunt inseparabile
de responsabilitdti. Formularea Avem si drepturi, dar si responsabilitati.
indicd o internalizare timpurie a ideii de echilibru

normativ, nu o revendicare unilaterald a privilegiilor.

In acelasi timp, raportarea la lideri relevd o intelegere procesuald
a responsabilitdtii publice. Afirmatia Intdi il avertizdm si vedem dacé
se remediazd pe parcurs. aratd cd sanctiunea este perce-
putd ca ultimad etapd a unui parcurs gradual de corectare, ceea ce suge-
reazd o reprezentare a autoritdtii ca relatie negociatd, nu absoluta.

Extinderea acestei logici la nivel societal — Chiar daca esti prese-
dinte, exista persoane care pot controla ce faci tu.
— indicd generalizarea principiului controlului puterii din micro-comu-
nitatea scolard cdtre institutiile statului. in ansambilu, discursul copiilor
reflectd o intelegere emergentd a democratiei ca sistem de echilibbru
intre participare, reguli si mecanisme de limitare a autoritdtii.

Copiii vorbesc despre responsabilitati civice in primul radnd in lega-
turd cu respectarea regulilor si a legilor, pe care le vad ca bazd a vietii
in comun. Ideea este formulata direct si fard ambiguitdti:

Trebuie sa respectdm regulile, legile.

Atunci cadnd mentioneazd plata taxelor sau protejarea mediului, copiii
preiau teme specifice discursului civic adult. Totusi, aceste referinte nu apar
ca simple reproduceri din manuale, ci sunt integrate coerent in pro-
pria lor intelegere a ceea ce inseamnad ,a fi un bun membru al comu-
nitatii”. Se observa astfel o internalizare timpurie a normelor de convie-
tuire, chiar dacd limbajul utilizat rdmane apropiat de cel din educatia
formald. Tn mediul rural, responsabilitatea este exprimatd mai putin
prin concepte generale si mai mult prin exemple concrete, ancorate
in experiente personale:
Cand am fost la pescuit si era plin de gunoaie, le-am stréns.
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Acest tip de relatare aratd cd responsabilitatea este inteleasd ca gest
practic de grija fatd de spatiul comun. Diferenta fatd de mediul urban
nu tine de valori sau principii, ci de modul de formulare. In ambele con-
texte, copiii asociazd responsabilitatea cu respectul pentru reguli si pentru
ceilalti; Tnsd Tn rural aceasta este exprimatd prin situatii trdite direct, iar
in urban prin referinte mai abstracte la norme si obligatii.

Sensibilitatea fatd de corectitudine apare natural in discursurile copi-
ilor si este legatd de situatii concrete in care percep diferente de trata-
ment sau lipsd de echitate. In mediul urban, ideea de corectitudine este
asociatd cu respectarea procedurilor si a dreptului de a decide. Pentru
copii, nu doar rezultatul conteazd, ci si felul in care se ajunge la el:

Nu mi se pare corect cdnd nu se voteazd si decide doamna.

In mediul rural, nedreptatea este formulatd mai frecvent in termeni
socio-economici, pornind de la observatii directe despre diferente
de resurse si oportunitdti:

Oamenii mai bogati au mai multe avantaje.

Chiar dacd limbajul este mai simplu, perceptia inegalitatii este clard.
Copiii identificd rapid situatiile in care avantajele nu sunt distribuite echi-
tabil si le asociazd cu lipsa de sanse egale. In ambele contexte, sensi-
bilitatea la nedreptate nu este teoreticqd, ci bazatd pe experiente traite
sau observate.

Un fir tematic constant in discursurile copiilor este tensiunea dintre dorinta
de participare si influenta redusad pe care o au, in realitate, asupra deci-
ziilor luate de adulti. In mediul urban, aceastd limitare este formulatd
direct si fard ambiguitate:

De multe ori nu suntem intrebati.

Copiii disting insd intre situatii diferite. Ei recunosc cd existd contexte in care
sunt consultati, dar subliniazd caracterul selectiv al acestor momente:
Nu s-a hotarat fard opinia noastrd.
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Aceastd alternantd intre includere si excludere produce o stare de ambi-
valentd. Participarea este apreciatd ca valoare, insd experientele repe-
tate de lipsd de impact pot genera frustrare si retragere:

Nu are rost sa iti spui pdrereq, cd nu se schimbad nimic.

Se contureazd astfel un sentiment incipient de neputintd participa-
tivd, Tn care exprimarea opiniei nu mai este perceputd ca eficienta.
In aceste conditii, unii copii aleg sd tacd sau sd se retragd din spatiul
decizional. Explicatia invocatd de copii este frecvent legatd de diferenta
generationald si de experienta acumulatd a adultilor, ceea ce reflectq,
pe de o parte, o recunoastere a autoritatii acestoraq, iar pe de altd parte,
o delimitare clard intre ,lumea copiilor” si spatiul in care se iau deciziile.
Adultii iau deciziile pentru ca au trdit alte vremuiri.

Copiii contureazd o intelegere aplicatd a cetdteniei, centratd pe echili-
brul dintre drepturi si responsabilitdti. Responsabilitatea este vazutd atat
ca obligatie individuald (respectarea regulilor, grija fatd de mediu), cat
si ca mecanism colectiv, prin posibilitatea de a controla sau corecta
liderii. Desi dorinta de a fi ascultati este constantd, experientele de exclu-
dere din procesul decizional pot genera retragere participativa.

Diferentele dintre urban si rural tin mai ales de limbaj si formulare:
in urban predominad referintele la drepturi si proceduri, iar in rural exem-
plele concrete si experientiale. in ambele contexte, insd, corectitudineq,
responsabilitatea si participarea sunt percepute ca esentiale pentru
viata comunitarg, indicdnd un potential civic real, dependent de spriji-
nul si deschiderea contextului institutional.

ATITUDINI FA'!'A DE UNIUNEA EUROPEANA, VALORI EUROPENE SIIDENTITATE

Pentru majoritatea copiilor, ,Europa” este inteleasd in primul rdnd ca rea-
litate geografica si spatiu al relatiilor, nu ca proiect politic. Definitiile sunt
descriptive si pun accent pe diversitate si apartenentd:

Europa e unde sunt muite tdri.
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Un continent in care este si tara noastrd.
Europa inseamnd sd poti merge in alte tari.

Europa este asociatd frecvent cu libera circulatie, deschiderea cdtre alte
culturi si posibilitatea de a caldtori. Ea nu apare ca identitate simbolicd
sau constructie politicq, ci ca infrastructurd a oportunitdtilor. Aceastd
reprezentare sugeredazqd o socializare indirectd, construitd prin experi-
ente concrete — cdaldtorii, migratie familiald, exemple din media. In ceea
ce priveste Uniunea Europeand, definitiile sunt simple si functionale, cen-
trate pe ideea de cooperare:
Uniunea Europeand e ca un grup de tdri care sunt impreund.

Conceptualizarea este simplificatd (,grup”), dar indicd o intelegere intuitivd
a interdependentei si colabordrii intre state. in discursuri apar si supra-
puneri simbolice cu NATO, perceputd tot ca formd de sprijin colectiv:
Mi-e imi vine Tn minte steagul. Trupele speciale NATO.
NATO... un fel de ajutor reciproc in egalitate.
Raportarea la Uniunea Europeand este puternic ancoratd in efecte con-
crete si beneficii observabile:
Ne salveazd de invazia ruseascd, cum s-a intdmplat in Ucraina.
Au facut drumuri.
Scoala a fost renovatd.
Poti sa inveti sau sd lucrezi in alte tdri.

Sa fie mancarea sigura.

Sa nu fie jucdrii periculoase.
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UE este valorizatd prin infrastructurd, securitate, mobilitate educationald
si standarde de protectie. Legitimitatea nu este construitd prin atasa-
ment simbolic sau discurs ideologic, ci prin rezultate tangibile care pot
fi vzute, folosite sau experimentate direct. increderea derivd din utili-
tate si efecte concrete in viata de zi cu zi.

In discursurile copiilor, identitatea europeand nu apare ca o etichetd
politicd sau ideologicq, ci ca o experientd trditd, activatd in contexte
concrete. Pentru majoritateq, apartenenta la Europa nu este o dimensi-
une permanent constientizatd, ci una care devine vizibild in situatii spe-
cifice — cdlatorii, scoalq, discutii despre alte tari.

Nu e de parcd e o chestie anume care ma face s ma simt
parte din Uniunea Europeand.

Md simt parte din Europa cdnd merg in altd tara.
La scoald, cdnd invatam despre alte tari.

Pentru unii copii, apartenenta este explicatd in termeni juridico-politici, prin
statutul Romaniei ca stat membru si prin ideea de egalizare a drepturi-
lor: Pentru cd suntem intr-o tard care face parte din Uniunea Europeand.
Si Uniunea Europeand incearcd sd egalizeze drepturile.
In alte situatii, identitatea europeand este exprimatd intr-un regis-
tru afectiv si comunitar, apropiat de solidaritatea locald:
Sd fim uniti. S ne avem ca fratii. S& nu se facad diferente intre tdri.

Valorile asociate Europei sunt intelese pragmaitic. Libertatea este tradusd
prin exprimarea opiniei si mobilitate, iar egalitatea prin tratament echitabil:

Libertatea e sd poti sa spui ce gandesti.

Libertatea de a vota. De a munci in tara si in afard.
Egalitatea e sd fim tratati la fel.

Sa nu fie unii mai presus ca altii.

Sa ai timp sd faci ceea ce te relaxeaza.
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Aceste formuldri aratd ca identitatea europeand este construitd prin
valori trdite si observate, nu prin definitii teoretice.

Un element constant este ideea cad diversitatea culturald nu con-
trazice unitatea. Copiii nu asociazd Europa cu uniformizareaq, ci cu exis-
tenta unor norme comune care fac posibild convietuirea:

Aceleasi reguli.

Drepturi egale.
Sd se respecte unii pe altii.

Nu avem cum s avem aceleasi limbi. Dar am putea avea ace-
leasi reguli, aceleasi drepturi.

|dentitatea europeand apare ca o combinatie intre experientd perso-
nalg, valori concrete siideea de reguli comune. Ea nu este incd o iden-
titate simbolicd puternic interiorizatd, dar se contureazd ca un cadru
de oportunitdti, cooperare si protectie, inteles prin situatii trdite si prin
analogii accesibile varstei.

In ansambilu, copiii se raporteazd la Europa si la Uniunea Europeand
intr-o manierd predominant pozitivd, dar mai ales pragmaticd. Evaluarea
lor este centratd pe beneficii concrete — posibilitatea de a cdldtori si studia
in alte tari, sentimentul de protectie, investitiile vizibile in infrastructurdg,
existenta unor reguli percepute ca echitabile — si mai putin pe dimen-
siunea simbolicd sau identitard abstracta.
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Aceastd orientare sugereazd conturarea unei identitati europene
in formare, ancorate in experiente directe si in contexte educationale,
care are potentialul de a se consolida pe mdsurd ce interactiunile cu spa-
tiul european devin mai frecvente, mai personale si mai semnificative
pentru parcursul lor de viata.

VALORI, ASPIRATII SI REPREZENTARI ALE SUCCESULUI

Discursurile copiilor despre aspiratii, succes si schimbare sociald contu-
reazd un set de valori coerent, chiar dacd exprimat intr-un limbaj con-
cret, nu abstract. Valorile devin vizibile prin exemple, alegeri profesio-
nale si justificAri personale, iar analiza indicd patru directii dominante:
responsabilitateq, utilitatea sociald, echilibrul si grija fatd de ceilalti.

Alegerea frecventd a unor profesii precum politist, militar sau judecdtor
reflectd o valorizare a ordinii si a responsabilitatii fatd de comunitate.
Puterea este acceptatd in mdsura in care este asociatd cu responsa-
bilitate si cu apdrarea celorlalti. Autoritatea este perceputd ca legi-
timda doar atunci cand este exercitatd pentru protectie si corectitudine,
nu ca formd de dominare.

Politistul... dacd prind oameni care merg cu vitezd sau nu au permis.

In armatd. Ca sd apdr tara.

In acelasi timp, numeroase aspiratii sunt orientate spre profesii de ingrijire
— medic, veterinar, educator — ceea ce indicd o eticd a grijii si a utilitatii
sociale. Succesul este asociat cu capacitatea de a face bine si de a avea
un impact pozitiv asupra altora.

Eu vreau sd ma fac doctor-veterinar...

s@ am cabinetul meu acasd si sa ajut animalele.

Medic... sd pot vindeca boli mai grave.
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A fi realizat” inseamna a fi util si a contribui la binele altora, nu doar a obtine

statut sau recunoastere formald. Definitiile succesului indicd o distantare

fatd de o perspectiva exclusiv materiald. Banii sunt considerati necesari,

dar integrati intr-un cadru mai larg al stabilitatii si al echilibrului personal.
Banii sunt o bazd... iti permit sa faci si alte lucruri.

Nu poti sd ai familie dacd esti prea sdrac.

In paralel, sensul muncii si satisfactia personal& sunt criterii centrale.
Succesul este astfel inteles ca echilibru intre muncg, viatd personald
si relatii, nu ca acumulare sau competitie permanenta.

Sa faci ceea ce faci cu pldcere.

S& am un job la care sG nu ma duc cu scarba.

Chiar si dorinta de a fi ,cunoscut” are un sens relational, nu unul orien-
tat spre celebritate abstracta:
Sa fiu cunoscutd de oamenii din jur.

Recunoasterea este valorizatd in cercurile apropiate, acolo unde rela-
tile au semnificatie directa.

RAspunsurile legate de schimbarea lumii evidentiazd o orientare
morald clard catre pace, echitate si solidaritate. RAzboiul si insecurita-
tea sunt percepute ca amenintari directe, iar dorinta de stabilitate este
formulatd explicit.

Sa nu mai fie rGzboaie, sd trdim in pace.

SA nu mai trdim cuJ frica aia cd vine rdzboiul.
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Inegalitatea este interpretatd in termeni morali, ca problemad de dreptate:
Sa ajutdm oamenii mai sdrmani cu méncare, haine,
un acoperis.

Sd nu fie oameni foarte bogati si altii foarte sdraci.

Apare si ideea responsabilitdtii fatd de consecinte si fatd de mediu:
Oamenii sd se gdndeascd mai mult la consecinte.

Mi-ar pldcea sa fie mai multi copaci si spatii verzi.

Valorile exprimate de copii graviteazd in jurul responsabilitatii, grijii fatd
de ceilalti, echitatii si echilibrului personal. Succesul este imaginat ca reu-
sitd morald si relationald — a fi util, a contribui la binele comun si a trdi
intr-o lume mai sigurd si mai dreaptd. Desi formuldrile sunt simple si anco-
rate in experiente concrete, coerenta lor indicd un potential civic real, care
poate fi consolidat prin contexte educationale si institutionale capabile
sd transforme aceste orientdri valorice in practici constante de impli-
care si responsabilitate socialad.

Concluzii din cercetarea calitativa

Datele calitative contureazd o copildrie hibridd, in care offline-ul si onli-
ne-ul nu sunt lumi separate, ci registre complementare ale aceleiasi
vieti cotidiene. Timpul liber este definit mai ales ca spatiu de autono-
mie si recuperare emotionalqd, nu ca interval orientat spre performanta.
Diferentele rural—urban tin in principal de ritmul vietii Si de oportunitdti:
in rural predomind continuitatea rutinelor si integrarea fireascd a acti-
vitatilor in aer liber, iar in urban apare o delimitare mai clard intre sdp-
tdmana si weekend si o fragmentare mai vizibild a programului. Valorile
de fond radman insa similare.
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Socializarea se desfdsoard intr-un continuum relational. Mediul digital
este folosit in primul r&nd pentru mentinerea relatiilor existente, coor-
donare (inclusiv scolard) si consolidarea apartenentei la grup. n rural,
retelele sunt mai ancorate in comunitatea localg, iar in urban sunt mai
accentuate functiile instrumentale (organizare, grupuri, comunicare per-
manentd). Tehnologia apare ca infrastructurd de relationare, nu ca sub-
stitut al intalnirilor fatd in fata.

In privinta platformelor, ecosistemul de aplicatii este relativ omogen,
iar orientarea dominantd este spre consum, nu spre productie de conti-
nut. Videoclipurile scurte, muzica si continutul amuzant domind practi-
cile cotidiene. Interesul personal functioneazd ca principal filtru al aten-
tiei, iar algoritmii sunt perceputi pragmatic, ca mecanisme care livreazd
continut relevant. In paralel, apar strategii de gestionare a vizibilitatii
(interoc’giuni minimale, story-uri, separarea oudien’gelor), semn al unei
prudente reputationale.

Jocurile online au o semnificatie aparte: ele oferd reguli clare, pro-
gres masurabil si recompense simbolice, sustindnd sentimentul de com-
petentd si control. Componenta creativd (constructie, design) intdreste
autonomia, iar dimensiunea sociald consolideazd apartenenta. Emotiile
negative, precum frustrareq, sunt gestionate frecvent prin intrerupere
voluntarg, ceea ce indicd un control perceput asupra experientei digitale.

Raportarea la continut sensibil si la informare este marcatd de expunere
incidentald si mecanisme de protectie emotionald. Copiii evitd continutul
perceput ca negativ si cautd sprijin in grupul de egali. Informarea despre
actualitate are loc ,din mers”, prin social media sau conversatii ale adul-
tilor, cu episoade de cdutare activa atunci cand tema devine relevanta.
Verificarea informatiei se face prin comparatie si apel la adulti. Exista
o constientizare a dezinformarii si a manipuldrii prin inteligentd artifici-
alg, insd competentele rdman la nivel de alfabetizare media emergenta.

In plan civic, democratia este inteleasd prin experiente concrete, mai
ales scolare. Copiii combind acceptarea regulilor cu sensibilitate la ine-
chitdti si eficientd redusd a participdrii. Drepturile sunt asociate con-
stant cu responsabilitatile, iar ideea de control asupra liderilor apare
explicit. Raportarea la Uniunea Europeand este pozitivd, dar evaluatd
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prin beneficii tangibile — mobilitate, sigurantd, infrastructurd, standarde
—Tn timp ce identitatea europeand rdmane situationald si dependentd
de experiente directe.

La nivel axiologic, se contureazd un nucleu stabil de valori: responsa-
bilitate, utilitate socialg, grijd, echitate si echilibru. Succesul este definit
prin pldcerea muncii, stabilitate si relatii semnificative, nu exclusiv prin
acumulare materiald. Dorinta de schimbare vizeazd paceq, reducerea
fricii, diminuarea inegalitdtilor si protejarea mediului.

Per ansamblu, datele descriu o generatie care trdieste natural
intr-o lume conectatd, isi gestioneazd experienta digitald prin filtre de inte-
res si autoreglare siisi construieste reperele civice si morale prin expe-
riente concrete. Potentialul civic este vizibil, dar dezvoltarea lui depinde
de contexte educationale si institutionale capabile sd 1l sustina.
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Analiza datelor calitative
— perspectiva parintilor

Viata digitala: intre fascinatie si dependentd

Viata digitald este descrisd de pdrinti intr-o tonalitate ambivalentd, in care
placerea si ingrijorarea coexistd. Mediul online este perceput ca sursd
de entuziasm autentic, dar si ca spatiu care poate deveni dominant
in organizarea timpului copilului. ,Atractia” nu este formulatd ca simplu
obicei, ci ca relatie intensq, aproape gravitationald, in care dispozitivul
concentreazd atentia si energia afectiva.

Este foarte atrasd de internet, televizor, Roblox si YouTube.

Explicatia oferitd de pdrinti trimite frecvent la dinamica internd a plat-
formelor: progres vizibil, niveluri, recompense rapide, umor constant.
Implicarea nu este intdmpldtoare, ci sustinutd de o arhitecturd a satis-
factiei imediate, care incurajeazd continuitatea. Logica ,incd un nivel”
functioneazd ca mecanism de prelungire a experientei, reducdnd capa-
citatea de auto-limitare.

... este acum prins intr-un joc, a ajuns la un anumit nivel si

este interesat sd ajungd cat mai sus. Pe YouTube urmdreste

youtuberi care povestesc si fac lucruri amuzante. Spune ca

este amuzant si cd de aceea se uitd. Totul se intdmpla foarte

repede: trece un nivel si vrea imediat urmdtorul.

Termeni precum ,adictie” sunt utilizati in registru familial, nu clinic.
Ei exprimd nelinistea legatd de intensitatea implicarii si de dificultatea
intreruperii, mai degrabd decdt o evaluare medicald. incercarea adultu-
lui de a explica diferenta dintre joc si readlitate aratd o strategie de rean-
corare simbolicd, menitd sd reducd fuziunea dintre experienta digitald
si viata cotidiand.
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Cred cd aceastd adictie vine din recompensele din jocuri. Totul
se obtine foarte repede si ii oferd satisfactie. Incerc sé ii explic
cd este doar un joc, nu este realitate, dar entuziasmul lui este
foarte mare.
Telefonul este asociat si cu un spatiu de autonomie personald. Retragerea
in camerd nu este descrisd exclusiv ca izolare, ci ca formd de gestio-
nare independentd a relatiilor si a emotiilor.  Libertatea” invocatd trimite
la controlul asupra propriei interactiuni, nu doar la lipsa supravegherii.
De multe ori std in camera ei, cu usa inchisd, si se aud doar
résete si voie bund. Telefonul ii face foarte multa pldcere sifi
oferd senzatia de libertate.

Evaluarea parentald diferentiazd intre consum repetitiv si utilizare cu valoare
formativa. Timpul digital devine acceptabil atunci cdnd este asociat
cu efort cognitiv, creatie sau aprofundare tematicd. Distinctia implicitd
este intre pasivitate si productie.
Foloseste mult telefonul, tableta si laptopul, dar un avantaj este
cd scrie si foloseste laptopul pentru acest lucru. Lucreazd la o
carte.
In acelasi timp, parintii reflecteaz& asupra propriului rol de model.
Practicile digitale ale adultilor reduc autoritatea normativdg, iar dificul-
tatea de a impune limite este recunoscutd explicit. Controlul nu este
doar o problemad de reguli, ci si de coerentd intergenerationald.
Copiii au luat exemplu de la noi, pentru cd si noi, adultii, stdm
foarte mult cu telefonul sau tableta in mana. Este greu sa i spui
copilului s nu steq, cadnd tu faci acelasi lucru.

Viata digitald apare astfel ca un spatiu de tensiune intre entuziasm, auto-
nomie si necesitatea delimitdrii, iar problema centrald nu este existenta
tehnologiei, ci gestionarea proportiei sale in economia zilnicd a familiei.
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Tehnologia ca spatiu de conectare familiala

Desi utilizarea tehnologiei este frecvent asociatd cu retragerea individu-
alg, relatdrile pdrintilor aratd cd mediul digital poate deveni si un cadru
de interactiune partajatd. In aceste situatii, dispozitivul nu functioneazd
ca barierd intre generatii, ci ca pretext pentru activitate comunad. Accentul
nu cade pe continutul digital in sine, ci pe experienta impdadrtdsitd si pe dina-
mica relationald pe care aceasta o genereazd.

Mai demult jucam si jocuri educative pe telefon, cu tdri si orase,

si era distractiv pentru toatd familia.
Dimensiunea ludicd este asociatd cu invdtarea si cu consolidarea legad-
turii familiale. Competitia prietenoasd, schimbul de informatii si atmo-
sfera de joc transformd ecranul intr-un spatiu de colaborare, nu de sepa-
rare. In alte situatii, copilul devine initiatorul activit&tii digitale, iar pdrintii
intrd Tn rol de participanti. Aceastd inversare temporard a raporturilor
de competentd produce o redistribuire simbolicd a autoritatii: copilul
este expertul, iar adultul acceptd pozitia de co-jucator.

Mai nou, creeazd un joc pentru familie, ne d& un cod si jucam

impreund. Sunt intrebdri de geografie si istorie, iar cine castiga

primeste un premiu stabilit de ea.
Tehnologia devine astfel un cadru de afirmare a competentei digitale
a copilului, iar recunoasterea acestei competente contribuie la conso-
lidarea increderii reciproce.

Co-participarea apare si in contexte educationale, prin cdutarea
comunad de informatii pentru teme sau proiecte. Aici, relatia se bazeazd
pe complementaritate: adultul oferd experientd, iar copilul navigheazd
cu usurintd instrumentele digitale.

Noi nu avem jocuri pe care sd le jucdm impreund pe platforme
sau pe retele. In schimb, c&utdm informatii pe internet pentru
teme sau proiecte, pentru cd am ajuns intr-o perioadd in care
avem nevoie si noi, adultii, de ajutor.

Recunoasterea faptului cd si adultii ,au nevoie de ajutor” sugereazd o fle-
xibilizare a rolurilor traditionale si o adaptare la un mediu in care compe-
tenta tehnologicd este distribuitd diferit intre generatii. Existd si incercdri
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deliberate de a institui un timp digital comun, perceput ca ritual fami-
lial. Formularea ,momentul nostru” indicd o institutionalizare a activi-
tatii digitale in cadrul relatiei, prin delimitarea ei ca experientd comung,
nu ca utilizare difuza.
Ne mai jucdm si pe PlayStation, acesta fiind momentul nostru.
Cred cd dacd le oferim alternative, ii putem tine departe de
telefon, dar trebuie sG recunoastem ca telefonul este nelipsit.

Aceastd ambivalentd — intre acceptarea caracterului inevitabil al tele-
fonului siincercarea de a-lintegra controlat in viata de familie — reflectd
o strategie de adaptare, nu de respingere. Tehnologia este inclusd in ecu-
atia relationald, dar cu delimitdri intentionate.

Co-participarea digitald indicd faptul cd impactul tehnologiei asupra
familiei nu este uniform. Modul in care este utilizatd si contextul relatio-
nalin care este plasatd determind dacd devine factor de distantare sau
suport pentru apropiere.

Socializarea: mutarea relatiei in online

Relatdrile pdrintilor indicd o transformare a mediului in care copiii isi con-
struiesc relatiile. Comparatia cu propria copildrie functioneazd ca reper
narativ, dar nu exprimd doar nostalgie, ci semnaleazd o schimbare struc-
turald a spatiului de interactiune. Relatiile nu se reduc, ci se reconfigu-
reazd in jurul platformelor digitale.
Socializarea lor este diferitd de a noastrd. Noi ieseam cu
mingea afarg, ei stau pe Roblox sau pe telefon.

Curteq, strada sau spatiile de proximitate fizicd sunt inlocuite de medii
virtuale care functioneazd ca teritorii comune. Platformele devin locuri
de intdlnire, iar jocul online capatad rolul pe care 1l aveau anterior acti-
vitatile colective din spatiul public.
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Un element central al acestei mutdri este apartenenta. Participarea
online este perceputd ca normd implicitd a grupului, iar absenta din
spatiul digital poate genera marginalizare simbolicd. Accesul la dis-
pozitive nu este tratat doar ca optiune tehnologicg, ci ca instrument
de integrare sociald.
Dacd nu esti prezent acolo, risti sd fii exclus. Am un exemplu cu
o colegd care nu i-a dat copilului telefon, iar la o zi de nastere
copilul era complet pe dinafard. De aceea cred cd trebuie gadsit
un echilibru.
Dilema pdrintilor se situeazd tocmai intre protectie si integrare: limitarea
accesului poate insemna retragerea din circuitul relational al grupului.

Interactiunea digitald este descrisd ca fiind centratd pe activitate
comunq, nu pe conversatie elaboratd. Legdatura se mentine prin par-
ticipare simultang, iar dialogul are o functie pragmaticd, minimalg,
subordonatd jocului.

Chiar si prietenul lui cel mai bun, fiind plecat in Spania, vorbesc
in permanentad si se joacd. Nu discutd foarte mult ce au facut,
se salutd si intrd direct in joc.
In acest tip de interactiune, ,a face impreund” devine mai important
decdt ,a povesti”. Relatia este consolidatd prin co-prezentd digitalg,
chiar si la distantd geografica.

Mediul online functioneazd si ca extensie pragmaticd a relatiei atunci
cdnd intdlnirile directe sunt limitate de context. Nu este prezentat ca sub-
stitut definitiv al interactiunii fatd in fatd, ci ca solutie de continuitate.

Lui i-ar pladcea foarte mult s& se vada cu colegii fatd in fatg,
s& vind la el sau sd meargd la ei. in ultima perioadd, din cauza
vremii reci, nu au reusit sa se intdlneascq, iar intalnirea lor se
mutad in online.

Offline-ul si online-ul nu apar ca spatii antagonice, ci ca medii comple-
mentare, activate in functie de conditiile concrete.

In cazul fetelor, socializarea online include adesea o dimensiune cre-
ativ-performativa. Interactiunea presupune productie de continut, con-
cursuri, filmari sau coregrdfii realizate simultan din spatii diferite.
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In general, ea vorbeste cu prietenele. Acesta este spatiul virtual
in care joacd jocuri, fac concursuri, fac videoclipuri si danseazq,
fiecare din casa ei. Cateodatd le adundm impreund, dar dupd
ce vorbesc si se joacad putin, cdnd intrdm in camerd le vedem
pe toate conectate pe telefon.
Chiar si atunci cdnd sunt fizic impreund, dispozitivul ramane interfata
centrald a interactiunii. Se contureazd astfel o hibridizare relationalq,
in care mediile offline si online se suprapun si se interpenetreazad.
Utilizarea intensd a internetului este integratd intr-o logicd de grup.
Timpul petrecut online este asociat cu participarea la retele de comu-
nicare active, nu cu izolare individuald. Conectarea frecventd reflectd
necesitatea de a ramane prezent in circuitul schimburilor cotidiene.
li place foarte mult sd stea pe internet, in special pe jocuri
online, pe care le joacd impreund cu colegii sau prietenii.

Petrece foarte mult timp pe telefon, mai ales jucandu-se sau
vorbind pe WhatsApp in diferite grupuri.

Accentul pe jocuri ,impreund” si comunicare ,in grupuri” aratd ca dis-
ponibilitatea continud devine norma relationald. Absenta nu inseamna
doar lipsa distractiei, ci pierderea accesului la fluxul informal al grupului.

Problema invocatd de pdrinti nu este izolarea socialg, ci gestionarea
echilibrului dintre integrarea in comunitatea digitald a copiilor si stabili-
rea unor limite familiale intr-un mediu in care socializarea online a deve-
nit structurd cotidiand centrald.

Democratia, regulile si interesul pentru actualitate

Interesul copiilor pentru stiri sau pentru viata politicd este descris ca redus
si selectiv. Informatia capdtad relevantd doar atunci cdnd este conectatd
direct la experiente concrete — teme scolare, competitii, hobby-uri. Lipsa
preocupdrii pentru actualitatea generald nu este interpretatd ca indi-
ferentd civicg, ci ca etapd de dezvoltare in care abstractiunile instituti-
onale raman indepdrtate de universul imediat al copilului.
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Copiii sunt interesati de stiri si de ce se Intdmpld in lume?
In general, nu. Doar dacd are legditurd cu un hobby sau cu
scoala. Nu este interes pentru politica sau stiri generale.

Actualitatea este filtratd prin utilitate si proximitate, iar interesul apare

punctual, nu ca preocupare constantd pentru dinamica sociald larga.

Dimensiunea democraticd devine vizibild in situatii cotidiene, in spe-

cial in mediul scolar. Regulile, autoritatea si dreptatea sunt intelese prin

experiente directe — note, conflicte, alegeri, situatii de nedreptate. Aici,

principiile abstracte ale democratiei se traduc in interactiuni concrete.
Discutiile apar mai ales in contexte concrete: note, nedreptati la
scoalq, alegerea sefului clasei, bullying.

Episoadele de nedreptate functioneazd ca momente formative, in care
copilul experimenteazd tensiunea dintre reguld si echitate. Interventia
adultului nu este doar protectivg, ci si pedagogicd, prin explicarea drep-
turilor si a legitimitatii exprimdrii pozitiei proprii.

Copiii Invatd sa gestioneze nedreptatile. Au existat situatii con-

crete de nedreptate la scoald. Am discutat cu profesorii atunci

cdnd copilul avea dreptate. Am incurajat copilul

s@ spund adevarul si sd aibd incredere in noi.
Prin astfel de situatii, copilul invatd ca autoritatea poate fi interpelatd
si cd regulile nu sunt fixe, ci supuse dialogului si evaludrii morale.
Participarea la alegerea reprezentantului clasei oferd un alt cadru de inte-
riorizare a responsabilitatii. Functia asumatd — chiar si partial — implicd
negociere, asumare si raportare la asteptadrile colective.

Alegerea sefului clasei a fost un alt subiect discutat.

Copilul nu si-a dorit responsabilitatea. A ajuns insd adjunct

si a inteles ce inseamnd responsabilitatea.

Experienta nu este doar simbolicd; ea presupune confruntarea cu con-
secintele deciziilor si cu rolul propriu In cadrul grupului. Formarea sen-
sului democratic la aceastd varstd este predominant experienti-
ald si relationald. Copiii dezvoltd competente civice prin gestionarea
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conflictelor, intelegerea regulilor si asumarea rolurilor in micro-comu-
nitati precum familia si scoala, mai degrabd decdt prin consum siste-
matic de informatie politica.

Retele sociale: vizibilitate, risc si reglementare

Retelele sociale sunt delimitate clar de alte forme de utilizare digitald
prin gradul de vizibilitate publicd pe care il presupun. ingrijorarea nu este
legatd de simpla utilizare a tehnologiei, ci de faptul cd postarea trans-
forma copilul intr-un actor expus intr-un spatiu perceput ca permanent,
deschis si dificil de controlat. Amdanarea accesului este justificatd prin
ideea cd identitatea digitald nu ar trebui construitd inainte ca minorul
sd poatd evalua consecintele expunerii.

Nu sunt de acord cu accesul la retele sociale la varsta asta.

Nu cred cd trebuie sa se facd vizibild pe astfel de retele.

Are prietene care au deja Instagram, cu acordul pdrintilor.

Diferenta dintre comunicarea in grupuri restrdnse si publicarea pe plat-
forme deschise este esentiald in evaluarea riscului. Spatiile inchise sunt
percepute ca gestionabile, in timp ce platformele publice sunt asociate
cu pierderea controlului asupra circulatiei continutului.

Solicitarea accesului la TikTok este interpretatd prin prisma presiunii
de grup si a mecanismelor de viralizare. Dorinta de participare nu este
individualg, ci deriva din integrarea intr-un circuit colectiv de practici
si modele de referinta.

In zilele trecute, copilul meu mi-a spus cd vrea si el TikTok,

pentru cd un prieten face filmulete amuzante.

|I-am spus cd nu.
Refuzul este formulat ca mdsurd preventivg, nu ca reactie la un inci-
dent concret. Platforma este asociatd cu imitare rapidd, validare publicd
si expunere dificil de anticipat.

O parte dintre pdrinti invocd necesitatea unei reglementdri legale
mai ferme, ceea ce indicd perceptia unui mediu online imprevizibil,
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insuficient controlabil la nivel individual. Apelul la interventie instituti-
onald reflectd limitele percepute ale autoritatii familiale intr-un spatiu
digital globalizat.
Eu sunt de acord cu reglementarea legald. Se intdmpld multe
lucruri in online, iar pdrintii nu stiu intotdeauna ce se intdmpla.

Copiii pot fi pusi in pericol fara ca pdrintii sa stie.
In opozitie, alti pdrinti pun accent pe dezvoltarea treptatd a discernd-
mdantului, considerdnd cd interdictiile radicale pot genera comporta-
Mmente ascunse sau acces neasumat. Strategia propusd este amana-
rea si explicareq, nu blocarea definitiva.

Copiii trebuie sd inteleagd ce este bine si ce este rdu.

Prea multe interdictii pot avea efect invers.

Este important sa explicdm si s@ amandm accesul,

nu sd interzicem definitiv.

Referirile la provocdri periculoase sau agresiuni online aratd cd riscul este
perceput ca real, dar gestionabil prin conversatie si anticipare. Dialogul
este utilizat ca instrument de mediere, prin contextualizarea situatiilor
si discutarea consecintelor.
Da, au existat discutii despre provocdri, agresiuni si situatii peri-
culoase. Am discutat cu copilul despre ce s-a intdmplat, ca sa
stie sa se fereasca.
In paralel, relatia de incredere coexistd cu practici de monitorizare dis-
cretd. Supravegherea este justificatd prin anticiparea riscului aso-
ciat expunerii publice si prin incertitudinea legatd de ce se Intdmpld
N spatele ecranului”.
Am incercat sd construim o relatie de incredere, sd vind sd ne
spund orice problema.
Verific din cand in cand telefonul, inclusiv noapteaq, fard sa stie.
Are Family Link, dar mai verific si discutiile.

Retelele sociale sunt astfel asociate cu vulnerabilitate si posibild pier-
dere de control, iar rdspunsurile parentale oscileazd intre restrictionare
fermad si educatie graduald. Dilema centrald radmdne aceea de a permite
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participarea la viata sociald digitald fard a expune copilul unor riscuri
percepute ca greu de anticipat si gestionat exclusiv in interiorul familiei.

Strategii parentale de reglare a utilizarii digitale

Reglarea utilizarii digitale apare ca muncd parentald de zi cu zi, in care
regula nu este un ,set” fix, ci o decizie mereu renegociatd. Pdrintii descriu
mai putin ,interdictii” si mai mult gestionarea unui regim de timp
intr-un mediu care produce continuitate (inc& un clip, Incd un nivel).
Tensiunea se vede mai ales la momentul opririi, cand limita intrd in con-
flict cu rutina si cu asteptadrile copilului.

In timpul sdptdménii are voie trei ore de internet. in weekend

apar frecvent conflicte, pentru cd nu mai vrea sa lase calcula-

torul si spune cd nu stie ce altceva sa faca.

Diferentierea sdptdmdand—-weekend aratd o morald a timpului: zilele
de scoald sunt tratate ca spatiu al obligatiei, iar weekendul ca spatiu
al ,permisiunii”. in aceastd logicd, tehnologia devine o formd& de recom-
pensd sau de exceptie controlatd, nu un element neutru al rutinei. E o incer-
care de a pdstra o ierarhie a activitdtilor, in care ecranul are ,locul lui”,
nu drept de preeminentd.

In timpul sdptédmanii nu are voie deloc la telefon, decat dacd

este o urgentd si are nevoie sd sune. La televizor are voie intre

jumatate de ord si o ord in timpul sdptamanii.

In weekend, regulile sunt mai relaxate.

Pdrintii descriu uneori o formd de ,pierdere a accesului” la copil atunci
cdnd acesta este absorbit de continut, ceea ce indicd o preocupare
pentru captarea atentiei, nu doar pentru durata utilizarii. Formatul scurt
este perceput ca intensificator: creste ritmul, scade pauzele si face mai
dificil& trecerea la alt& activitate. Metafora utilizatd (,drogheazd”) functio-
neazd ca marcator social al anxietatii parentale fatd de controlul atentiei.
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Cel mai rdu mi se par YouTube Shorts. Mi se pare ca il
«drogheazd»: il strig de mai multe ori si nu reactioneazd.

In cazul jocurilor, problema este formulatd tot ca dificultate de intreru-
pere, dar cu o nuanta diferitd: jocul produce imersiune si continuitate, iar
copilul pare ,mutat” temporar intr-un alt spatiu de prezentd. Aici con-
flictul nu se leagd neapdrat de continutul jocului, ci de faptul cd rela-
tia cu mediul imediat (familia, solicitdrile curente) devine secundard.
Insistenta (,trebuie s& strigi”) semnaleazd cd oprirea nu este o simpld
comanddg, ci o negociere de putere si atentie.

Este fascinat de jocuri si, cand este acolo, este foarte greu de

scos. Trebuie sd strigi de mai multe ori ca sa te auda.

Interventia devine mult mai fermd atunci cand parintii observad conse-
cinte asupra performantei scolare si asupra regldrii emotionale. In acest
tip de discurs, restrictia nu este prezentatd ca principiu moral (,nu e bine
s& stea”), ci ca mdsurd corectivd, bazatd pe indicii concrete. Limitarea
telefonului la functie utilitard (apel/mesaj) aratd o tentativé de a pdstra
conectarea minima fard a permite consumul liber.
Am observat cd randamentul scolar a scdzut, devenise ner-
voasd si agitatd. Am avut o discutie si am decis sG nu mai aibd
deloc telefon in timpul sGptdmanii. Telefonul il are doar pentru a
ne suna sau a ne trimite mesaje.

Cdand controlul direct nu este posibil permanent, pdrintii recurg la instru-
mente tehnice ca forma de externalizare a autoritdtii: aplicatia devine
,sregula” care rémdane activd si in absenta adultului. in spatele acestei
strategii se afld o logicd de reducere a incertitudinii: dacd nu pot vedea
mereu, pot macar verifica. Tehnologia este folositd aici impotriva teh-
nologiei, ca mecanism de stabilizare a limitelor.

Verificdm aplicatiile si continutul urmadrit.
Monitorizarea prin aplicatii nu este doar o practicd de supraveghere,
ci si un mod de a transforma regula intr-o infrastructurd. Parintii isi
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construiesc astfel un cadru de predictibilitate: stiu ce se intdmpla si pot
interveni tnainte ca utilizarea sd escaladeze. Formularea ,urmarim
atent” indicd faptul ca grija este legatd de continuitatea controlului,
nu de episoade izolate.

Avem Family Link si urmarim atent ce face.

Pe IGngd limitare si monitorizare, apare si o pedagogie a consecintelor:
excesul este convertit in obligatie compensatorie (citit) sau in sanctiune
(luarea dispozitivelor). Aceastd strategie nu urmdareste doar reducerea
timpului, ci si formarea unei relatii morale cu regula—ideea cd existd
costuri si cd promisiunea conteaza. Este, practic, o incercare de a trans-
forma controlul extern in autocontrol.

Nu se tine mereu de cuvant. Sunt zile cdnd std si cate trei ore.

Atunci ii spunem cad timpul se recupereazd a doua zi prin citit.

Au fost si momente cénd a fost pedepsitd si i-am luat telefo-

nul si tableta. Stie cdnd greseste si incearcd sd respecte regulile.

In zona comunicdarii, pdrintii fac o selectie a spatiilor digitale ,accepta-
bile”, pe criteriul controlabilittii si al utilitatii sociale (scoald, familie, cerc
restrans). Acceptarea WhatsApp-ului nu este o deschidere generald
catre onling, ci o formd de permisivitate conditionatd, in care canalul
rdmdane legitim doar dacd poate fi supravegheat. Controlul nu vizeazd
doar timpul, ci si tipul de spatiu social in care copilul circula.

Singurul lucru pe care il are este WhatsApp, cu grupul de la

scoalq, grupul cu prietenele si grupul familiei. Discutiile sunt

controlate.
Strategiile parentale de reglare a utilizdrii digitale indicd un echilibru
fragil intre control, negociere si cultivarea unei autonomii responsabile.
Interventiile nu sunt fixe, ci adaptate in functie de performanta scolarg,
de semnalele emotionale si de intensitatea conflictelor. Tehnologia este
perceputd simultan ca factor de captare a atentiei si ca instrument prin
care pot fi restabilite limitele, iar raspunsul adultului combind sanctiuneq,
monitorizarea si dialogul. Relatdrile contureazd mai degrabd un proces
continuu de ajustare decdt o opozitie radicald fatd de mediul digital,
cu accent pe mentinerea unui echilibru functional in familie.
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Sinteza perspectivelor parentale

Viata digitald este integratd in rutina zilnicd a copiilor si functioneazd
ca infrastructurd de socializare, divertisment si sprijin educational.
Dispozitivele nu mai sunt percepute ca elemente externe copildriei,
ci ca parte a interactiunii cotidiene. Utilizarea intensd genereazd insd
preocupdri legate de echilibru, concentrare si raportul dintre activitd-
tile online si cele offline. Socializarea nu se diminueazq, ci isi schimbd
forma: jocurile online, grupurile de mesagerie si platformele video devin
spatii principale de interactiune cu egalii.

Gestionarea acestui echilibru presupune mediere constantd. Regulile
sunt stabilite prin program, limite temporale si diferentiere intre zilele
de scoald si weekend. Monitorizarea prin aplicatii, impunerea conse-
cintelor si negocierea directd indicd un model care combind control
tehnic si dialog. In paralel, sunt incurajate alternative offline — sport, iesiri
in familie, hobby-uri — pentru a reduce centralitatea ecranului si a diver-
sifica implicarea copilului.

Retelele sociale sunt considerate segmentul cel mai sensibil al mediului
digital. ingrijorarea vizeazd vizibilitatea publicd, siguranta si lipsa contro-
lului asupra circulatiei continutului. Strategia dominantd constd in ama-
narea accesului la platforme precum Instagram sau TikTok la varste
mici si limitarea la forme de comunicare restranse. Se contureazd doud
directii: sustinerea unor reglementdri mai clare si accentul pe educatie
gradualg, orientatd spre dezvoltarea discerndmantului.

Raportarea la informatie are un caracter pragmatic. Interesul pentru
stiri sau teme politice apare sporadic si este legat de relevantd imediatd
— teme scolare sau interese personale. Sunt valorizate utilizarile educa-
tionale ale internetului, precum documentarea suplimentard si folosi-
rea instrumentelor digitale pentru proiecte. ingrijordrile privesc con-
tinutul cu stimulare rapidd si expunerea publicd. Raspunsul combind
conversatia preventivd cu supravegherea periodicq, reflectdnd o stra-
tegie duald: incredere si control.

Formarea atitudinilor civice este observatd in situatii concrete din
viata scolard — conflicte, nedreptdti, alegerea reprezentantilor clasei
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sau asumared responsabilitatilor. Interesul pentru politica formald este
redus, insd valorile asociate democratiei — corectitudine, adevar, res-
ponsabilitate — sunt construite prin experiente directe si dialog cu adultii.
Interiorizarea regulilor are loc in micro-comunitati precum familia si scoalg,
mai degrabd decdt prin consum sistematic de informatie politica.
Rezultatele indicd o etapd de adaptare la o copildrie profund digita-
lizatd. Mediul online este recunoscut ca element central al vietii sociale
si educationale, dar este insotit de strategii constante de limitare, nego-
ciere si supraveghere. Rolul adultului rdmdne decisiv in stabilirea regulilor,
intr-un cadru in care presiunea de apartenentd online si dinamica plat-
formelor reduc eficienta interdictiilor totale si impun solutii flexibile.
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Concluzii si recomandadiri

Generatia Alpha intre digital cotidian si formare civica

Generatia Alpha se contureazg, pe baza analizei integrate, ca o genera-
tie pentru care mediul digital nu este un spatiu separat de ,viata reald”,
ci o infrastructurd cotidiand ce sustine comunicareq, divertismentul,
scoala si prieteniile. Internetul este trdit ca mediu implicit al existen-
tei sociale, integrat firesc in rutingd, nu ca domeniu distinct ce necesitd
delimitare constanta.

Socializarea este profund hibridd, intr-un continuum online—offline.
Relatiile digitale nu inlocuiesc proximitatea fizicg, ci o prelungesc. Jocurile
online si grupurile de mesagerie mentin coeziuneaq, iar prezenta digi-
tald devine conditie implicitd a apartenentei. Emoiji-urile si meme-urile
functioneazd ca limbaj emotional standardizat, permitdnd exprimare
rapidd fard expunere identitard intensa.

In plan informational, relatia cu stirile este contextuald si inciden-
tald. Interesul este activat de relevanta personalq, iar evaluarea cre-
dibilitatii se face prin comparatie si apel la adulti, insa aceste practici
rdman intuitive. Constientizarea dezinformdrii si a continutului generat
prin inteligenta artificiald coexistd cu vulnerabilitati situationale, amp-
lificate de ritmul accelerat al fluxului digital si de dinamica algoritmica.
Analizele multivariate indica variatii influentate mai ales de gen si, punc-
tual, de varstq, dar cu efecte reduse, sugerdnd tendinte mai degrabd
decdt clivaje structurale.

Relatia cu influencerii este pragmaticd. Urmdrirea este moti-
vatd de divertisment sau interes tematic, nu de identificare profunda.
Atasamentul este flexibil, iar renuntarea apare cand continutul nu mai
este relevant, indicdnd o culturd media orientatd spre functionalitate,
nu idolatrizare.

Timpul liber este perceput ca spatiu de autonomie si autoreglare.
Activitdatile sunt alese in functie de dispozitie, iar digitalul este integrat
alaturi de optiuni offline intr-un repertoriu flexibil. Weekendul extinde
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timpul online, iar odatd cu varsta, mediul digital devine un hub ce con-
centreazd comunicare, joc si sarcini scolare.

Cresterea intensitatii utilizarii aduce si vulnerabilitdti relationale, precum
FOMO si anxietatea de conectare. Necesitatea de a ramane la curent
cu dinamica grupului sustine presiunea conectivitatii permanente.

Identitatea europeand este exprimatd pozitiv si pragmatic, asoci-
atd cu mobilitate, oportunitdti si reguli comune. Este activatd prin expe-
riente concrete, nu prin adeziune ideologicd abstracta.

Cultura civica se formeazd experiential, prin situatii din scoald
si comunitate. Participarea este apreciatq, dar evaluatd critic cand
pare formald, indicdnd o intelegere timpurie a diferentei dintre proce-
durd si influentd reald.

Generatia Alpha apare astfel ca o generatie digital integratd, cu alfa-
betizare media emergentq, identitate pragmaticd si culturd civicd anco-
ratd in experiente cotidiene. Informareaq, relatiile si valorile sunt trdite
interconectat, intr-o negociere continud intre autonomie, apartenentd
si reglare externd.

Model interpretativ: cultura digitald pragmatica si relationala

Analiza integratd a datelor cantitative si calitative contureazd un model
explicativ al experientei Generatiei Alpha, descris drept integrare digitala
negociatd. Pentru copiii intre 8 si 15 ani, mediul digital nu este un spatiu
paralel, ci infrastructura prin care viata cotidiand se desfdsoard: comuni-
careq, jocul, coordonarea scolarg, informarea si exprimarea emotionald
converg intr-un ecosistem integrat. Utilizari dominante precum comu-
nicarea (63%), jocurile online (63%), activitatile scolare (51%) si invata-
rea extrascolard (41%) aratd cd internetul functioneaza ca hub opera-
tional, nu ca domeniu marginal de divertisment.

In plan relational, apartenenta presupune prezentd activd in spatiul
digital. Socializarea hibridd prelungeste relatiile offline, iar emoji-urile
si meme-urile devin coduri culturale de coeziune, facilitdnd exprimarea
emotiilor intr-un registru rapid si standardizat. Centralitatea conectivitd-
tii genereazd insd o tensiune intre apartenentd si autonomie. Fenomene
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precum FOMO si anxietatea de conectare cresc odatd cu intensificarea
utilizarii, mai ales In weekend. Vulnerabilitatea este in principal relatio-
nalg, derivatad din ritmul comunicdrii si dinamica grupului, nu din sim-
plul consum informational.

In plan identitar si civic, orientarea este pragmaticd si experientiald.
|dentitatea europeand este evaluatd prin beneficii concrete — mobi-
litate, oportunitdti, reguli comune. Cultura democraticd se formeazd
prin experiente directe, precum alegerea reprezentantilor clasei sau
gestionarea conflictelor, si este valorizatd cdnd produce efecte vizibile.
Participarea formalg, fard impact real, genereazd scepticism. Copiii dis-
ting intre procedurad si influentd efectivq, indicand o intelegere timpurie
a mecanismelor democratice.

Majoritatea copiilor declard niveluri ridicate de bundstare subiectivg,
asociind succesul cu echilibrul intre muncg, relatii si satisfactie personald.
Digitalul este perceput ca parte a acestui echilibru, nu ca amenintare
structurald. Vulnerabilitatea apare in contexte de intensificare — utili-
zare prelungitd sau presiune relationald — si nu ca stare generalizata.
Modelul statistic aratd cd timpul petrecut online nu prezice direct scdde-
rea satisfactiei vietii; efectele negative apar indirect, prin anxietate digi-
tald, si au magnitudine redusa.

Generatia Alpha se defineste prin integrare functionald a tehnolo-
giei, prioritate acordatad relatiilor, identitate pragmaticd si culturd civica
experientiald. Nu se contureazd o generatie dezangajatd, ci una aflatd
intr-o negociere continud intre conectare, autonomie si reglare externa.

Tensiuni structurale si vulnerabilitati emergente

Desi datele indicd o integrare functionald a digitalului in viata cotidi-
ang, apar cateva zone sensibile care pot deveni surse de dezechilibru
in lipsa unor mecanisme adecvate de reglare si sprijin. Aceste vulne-
rabilitdti au magnitudine moderatd si nu indicd o deteriorare generali-
zatd a bundstadrii. Analiza cantitativd aratd efecte semnificative statistic,
dar reduse ca amploare, iar nivelul satisfactiei cu viata rdmdadne ridicat.
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Intensificarea utilizdrii in weekend reprezintd un prim punct critic. In absenta
constrangerilor scolare, timpul online se extinde frecvent la 5-7+ ore
zilnic, mai ales la adolescenti. Aceastd expansiune nu elimind automat
activitatile offline, dar poate comprima miscareaq, interactiunile directe
si recuperarea fizicd. Weekendul devine un spatiu de acumulare digitald
ce solicitd o negociere constientd a echilibrului online—offline. in acelasi
context cresc indicatorii de ingrijorare legatd de mesagerie si activita-
tea prietenilor, sugerdnd cd volumul utilizarii amplifica presiunea rela-
tionalg, fard a afecta sistematic bundstarea globalda.

FOMO si anxietatea relationald constituie o a doua zond de vulne-
rabilitate. Nivelul ingrijordrii creste odatd cu intensitatea utilizarii, iar
presiunea derivd din dinamica apadrtenentei, nu din consumul infor-
mational. Nevoia de a ramdane conectat transforma conectivitatea
permanentad intr-o conditie de integrare. Efectele asupra bundstarii
sunt Tnsd modeste si mai vizibile la varste mai mari. Nu apare un profil
de vulnerabilitate extinsg, ci o sensibilitate contextuald activatd in situ-
atii de conectare intensa.

O a treia zond sensibild vizeazd raportarea la informare. Interesul
pentru actualitate este activat cand informatia are relevanta directd
sau impact emotional. Temele politice ramdan adesea abstracte, iar intre
valorile civice declarate si practicile efective de informare existd o asi-
metrie. In fata continutului perceput ca violent sau coplesitor, reactia
dominantd este evitareq, nu aprofundarea criticd. Consumul inciden-
tal, filtrarea emotionald si verificarea contextuald pot genera o vulne-
rabilitate la dezinformare, amplificatd de logica algoritmica.

Participarea formald fard impact real constituie o altd tensiune civica.
Copiii valorizeazd regulile democratice, dar devin sceptici cnd experientele
sunt percepute ca simbolice. Implicarea este sustinutd doar atunci cand
produce rezultate vizibile; altfel, poate apdrea retragerea participativa.

Distanta generationald in gestionarea experientelor digitale repre-
zintd o vulnerabilitate suplimentard. In situatii de incertitudine, copiii
apeleazd prioritar la egali, iar pdrintii au acces limitat la dimensiunea
emotionald si informationald. Se contureazd un echilibru fragil intre auto-
nomie, supraveghere si dialog, in care controlul tehnic nu poate substi-
tui comunicarea reflexiva.
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Aceste tensiuni indicd zone de echilibru instabil, unde intensificarea
utilizarii si presiunea relationald pot amplifica vulnerabilitati existente,
fard a configura o crizd generalizatd.

Implicatii pentru jurnalism si educatie

Pe baza modelului explicativ si a rezultatelor integrate, interventiile desti-
nate copiilor si adolescentilor ar trebui sa privilegieze consolidarea echi-
librului si a competentei critice, nu restrictionarea genericd a digitalului.

Pentru jurnalism si comunicare publicd, este necesard dezvoltarea
unor formate vizuale, concise si contextualizate, care leagd informatia
de experiente cotidiene relevante. Explicarea institutiilor si a proceselor
democratice prin situatii concrete — decizii din scoald, reguli comuni-
tare, exemple din viata de zi cu zi — are un impact mai mare decdat abor-
darile abstracte. Continutul ar trebui sd combine utilitatea informativa
cu dimensiunea relationald si emotionald, reflectdnd preferinta pentru
un echilibru intre educativ si atractiv.

Se recomanda:
e integrarea elementelor narative si vizuale
(infografice, video scurt, animatii);
e explicarea stirilor intr-un limbaj accesibil, conectat la efecte
concrete asupra vietii copiilor;
e includerea dimensiunii emotionale
(impactul deciziilor si schimbdrilor);
e utilizarea formatelor familiare
(meme, emoiji, micro-naratiuni) ca instrumente de mediere;
e colaborarea cu creatori credibili pentru a conecta informatia
publicd la cultura digitald juvenild.
In educatie, accentul ar trebui sd cadd pe practicd participativa si expe-
rientd directd. Proiectele cu impact real, simuldrile decizionale si impli-
carea efectiva in procese de reprezentare consolideazad increderea
In mecanismele democratice. Participarea trebuie sd producad rezul-
tate vizibile pentru a evita perceptia de formalism.
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Dezvoltarea unei alfabetizdri media avansate este esentiald si ar trebui
sd includa:

exercitii sistematice de verificare a informatiei;

discutii aplicate despre algoritmi si flux informational;
intelegerea continutului generat prin inteligenta artificialg;
competente de autoreglare a timpului online, in special

in weekend.

Pentru pdrinti, implicatia majord este trecerea de la control tehnic la medi-
ere reflexiva si dialog. Vulnerabilitdtile identificate sunt predominant
relationale si emotionale, iar copiii apeleazd frecvent la egali inaintea
adultilor. Se recomanda:

reguli negociate privind utilizarea digitalg;

conversatii regulate despre experientele online;

discutarea FOMO, a presiunii de grup si a dinamicii
influencerilor;

sprijin in diferentierea intre continut credibil si dezinformare;
modelarea unui comportament digital echilibrat.

Interventiile ar trebui sa vizeze nu simpla reducere a timpului onling, Ci
dezvoltarea unei utilizdri responsabile si critice, atat cantitativ (gesti-
onarea timpului), cat si calitativ (selectia si interpretarea continutului,
raportarea la relatii si emotii), prin actiuni complementare ale jurnalis-
mului, scolii si familiei.
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