Copii si adolescenti online:
in familie, la scoala si in timpul liber
Rezultatele proiectului DigiGen in Romdnia

Monica Barbovschi
Editor

Presa Universitara Clujeanz‘i




COPII ST ADOLESCENTI ONLINE:
IN FAMILIE, LA SCOALA SI IN TIMPUL LIBER

Rezultatele proiectului DigiGen in Romdnia
[ ]
MONICA BARBOVSCHI
Editor



<
DidiGen

Volum realizat cu finantarea Comisiei Europene

in cadrul proiectului Generatii Digitale

Impactul transformarilor tehnologice
asupra copiilor si tinerilor

DigiGen H2020 07-2019/870548

Datele proiectului DigiGen au fost publicate in rapoartele
proiectului de pe site-ul digigen.eu, in limba engleza,
sursele fiind indicate in bibliografie.

La traducerea unor materiale din limba engleza a contribuit
Zsolt Levente Dobrai (J6zsa).

Cluj-Napoca 2022

Acest proiect a primit finantare de la programul Uniuni Europene Orizont
2020 de cercetare si inovare, sub numadrul de contract 870548. Uniunea
Europeana sau orice altd persoand care actioneaza in numele Comisiei nu
sunt responsabile pentru felul in care informatiile urmatoare sunt folosite.
Parerile exprimate In aceasta publicatie reprezinta responsabilitatea integrala
a autorilor si nu reflectd in mod obligatoriu opiniile Comisiei Europene.



Copii si adolescenti online:
in familie, la scoala si in timpul liber

Rezultatele proiectului DigiGen in Romania

Monica Barbovschi
EDITOR

PRESA UNIVERSITARA CLUJEANA
2022



Referenti stiintifici:
Conf. univ. dr. Habil. Ileana Rotaru

Cercet. dr. Anca Velicu

ISBN 978-606-37-1673-7

© 2022 Editorul volumului. Toate drepturile rezervate. Repro-
ducerea integrald sau partiala a textului, prin orice mijloace, fara
acordul editorului, este interzisa si se pedepseste conform legii.

Universitatea Babes-Bolyai
Presa Universitara Clujeana
Director: Codruta Sacelean

Str. Hasdeu nr. 51

400371 Cluj-Napoca, Romania
Tel./fax: (+40)-264-597.401

E-mail: editura@editura.ubbcluj.ro
http://www .editura.ubbcluj.ro/



Autori

(ordine alfabetica)

dr. MONICA BARBOVSCHI

Facultatea de Sociologie si Asistentd Sociald, Universitatea Babes-Bolyai, Cluj-Napoca
Dr. Monica Barbovschi este cercetator asociat la Facultatea de Sociologie si Asistenta Sociala,
Universitatea Babes-Bolyai, Cluj-Napoca. Este membra in reteaua internationald EU Kids
Online din 2009. Recent a incheiat un contract de cercetare la Universitatea din Oslo,
Departamentul Media si Comunicare (2019-2022), finantat de Ministerul Justitiei pentru a
analiza datele din EU Kids Online cu privire la riscuri online pentru copiii si adolescentii
norvegieni. Oferd consultantd de cercetare pentru centre si institute internationale in
problematici de gen relevante pentru copii si tineri in contextul folosirii internetului si a social
media (e.g. CETIC.br In Sao Paulo, European Institute for Gender Equality in Vilnius,
Comisia Europeand - programul ,Mutual Learning Seminars”). A coordonat proiectul
Prieteni 2.0 (2015-2017) finantat de UEFISCDI/Tinere Echipe, despre calitatea prieteniei in
randul adolescentilor in contextul folosirii retelelor de socializare online.

drd. ALINA BARBUTA

Facultatea de Sociologie si Asistentd Sociald, Universitatea Babes-Bolyai, Cluj-Napoca
Doctorand in cadrul Scolii doctorale de Sociologie, Universitatea Babes-Bolyai, Cluj-Napoca,
interesele de cercetare ale Alinei se focalizeazd In aria sociologiei digitale, studierea
impactului decalajului digital si a inegalitdtilor digitale in raport cu egalitatile de sanse a
copiilor si a populatiei tinere la educatie si formare pe tot parcursul vietii. De asemenea, este
interesata de calitatea si sustenabilitatea educatiei si formarii in Asistentd Sociala, prin
studierea rolului capitalului digital in practica si inovatia in asistenta sociald. A fost bursiera
unui grant individual de cercetare cu tema ,Pro incluziune digitald astazi pentru cetatenii
digitali de maine” in cadrul programului ,Politici Publice pentru Dezvoltare”, implementat
de Institutul pentru Politici si Reforme Europene din Chisindu, in cooperare si cu sustinerea
financiara oferita de Fundatia Soros Moldova.

drd. COSMIN GHETAU

Facultatea de Sociologie si Asistentd Sociald, Universitatea Babes-Bolyai, Cluj-Napoca
In prezent asistent de cercetare in cadrul proiectului DigiGen si student al Scolii Doctorale
de Sociologie din cadrul Universitatii Babes-Bolyai din Cluj-Napoca, Cosmin abordeaza in
teza sa socializarea din interiorul jocurilor video axandu-se in special asupra formarii si
mentinerii relatiilor interpersonale de prietenie din jocurile video. Aditional tezei, Cosmin
scrie si publica articole stiintifice ce investigheaza nu doar socializarea din jocurile video dar
si motivatia pentru joc si dedicarea cdtre jocurile video. Printre realizdrile sale numarandu-se
infaptuirea unei scale ce propune o metoda de cuantificare a tipului de jucator hardcore care
in fapt ar mésura dedicarea unui jucitor fati de jocurile video. In cadrul proiectului DigiGen
a adus contributii in pachetul de lucru 4 (WP4) dedicat investigatiilor privind influentele
digitalizdrii asupra timpului liber cat si in pachetul de lucru 3 (WP3) axat pe influenta
digitalizarii asupra familiei.



Copii si adolescenti online: in familie, la scoald si in timpul liber

conf. univ. dr. PAUL TEODOR HARAGUS

Facultatea de Sociologie si Asistentd Sociald, Universitatea Babes-Bolyai, Cluj-Napoca
Paul-Teodor Hdrdgus este conferentiar universitar la Departamentul de Asistentd Sociald al
Facultatii de Sociologie si Asistenta Sociala. Este sociolog (cu studii de doctorat incheiate in
2008, in Sociologie, cu titlul , Folosirea timpului si distributia sarcinilor domestice in familia
din Romania”). Este interesat de teme de cercetare din domeniul studiilor familiei din
Romania, populatiei, politici sociale si probleme ale tinerilor. Cu o experienta de peste 20 ani
in activitatea didacticd, preda cursuri de Introducere in Sociologie, Sociologia copilariei,
Evaluarea politicilor si programelor sociale, Statisticd avansatd, Proiectarea si analiza bazelor
de date sociale.

CARMEN KOCSIS (MITROI)

Facultatea de Sociologie si Asistentd Sociald, Universitatea Babes-Bolyai, Cluj-Napoca
Carmen este absolventa a Facultatii de Litere, Universitatea din Craiova si a Masteratului
european in drepturile copilului, Facultatea de Sociologie si Asistenta Sociald, Universitatea
Babes-Bolyai, Cluj-Napoca. A lucrat ca voluntar din 2010, in Bucuresti, la spitalul de
oncologie pentru copii si in cadrul unui centru pentru refugiati, iar in Cluj-Napoca, la diverse
centre de plasament, centre pentru copii cu dizabilitdti si in zona defavorizata Pata Rat. Este
membru fondator al Asociatiei Pro Voluntariat, in cadrul careia a coordonat mai multe
campanii pentru sprijinul copiilor defavorizati (imbraciminte, incaltiminte si educatie). In
prezent, Carmen desfasoara campanii pentru copiii din judetul Sibiu.

ESZTER PETER

Facultatea de Sociologie si Asistentd Sociald, Universitatea Babes-Bolyai, Cluj-Napoca
Péter Eszter s-a nascut in Satu Mare. In 2004 a absolvit Facultatea de Psihologie din cadrul
Universitatii Babes-Bolyai din Cluj-Napoca si in 2005 a finalizat masteratul de Psihologie
scolard. In anii urmatori a participat in diferite proiecte incluzive educativ-culturale pentru
copiii din medii defavorizate sau pentru copiii cu nevoi speciale. In prezent este director al
Asociatiei Absolut si coordoneaza diferite proiecte psiho-sociale cu accentul pe incluziune
sociala.

prof. emerit dr. MARIA ROTH

Facultatea de Sociologie si Asistentd Sociald, Universitatea Babes-Bolyai, Cluj-Napoca
Prof. emerit dr. Maria Roth este absolventd a Facultatii de Psihologie a Universitatii Babes-
Bolyai. Primii treisprezece ani de cariera a lucrat ca psihopedagog, logoped si psiholog
scolar, iar mai apoi ca psiholog clinician la Leaganul de copii si ca voluntar la Spitalul de
pediatrie din Cluj-Napoca. Experientele de lucru cu copiii vulnerabili si marginalizati i-au
marcat interesele si atitudinile profesionale, indreptand-o spre protectia copiilor. Si-a
inceput carierea universitara in 1991, cand a participat la fondarea Departamentului de
Asistentd Sociala a Universitdtii Babes-Bolyai, in prezent fiind profesor emerit al acestui
departament. A publicat numeroase carti si articole pe tema protectiei, bunastarii, educatiei
si drepturilor copilului. A condus si a participat la proiecte de cercetare/actiune in domeniul
prevenirii violentei, a evaludrii si imbunatatirii climatului scolar, a bundstarii si sigurantei
copiilor si tinerilor, precum si a stimularii participdrii acestora la toate aspectele vietii sociale
care 1i privesc.



Cuprins

AUTORI (ORDINE ALFABETICA) cecceeeeeureeerereeessssssssssessessesssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 5

INTRODUCERE ..ccoorsuniesensesssnesssssssasssssasssssasssssasssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssassss 11

Monica Barbovschi

EFECTELE NOILOR TEHNOLOGII ASUPRA GENERATIEI
DIGITALE SI A FAMILIILOR ACESTORA ...cicuittteccttecttnncctenccsansctacccsssccsasscssscsssscsssscsssscsssssssssscsasses 13

Maria Roth, Cosmin Ghetdu, Alina Biarbuta, Eszter Péter, Carmen Kocsis (Mitroi)

1. Contextul national: o scurta prezentare a literaturii.......ccoeeueuveeeerereenneeercrnnnnncnnene. 13
1.1 INtrOAUCETE ... 13
1.2. Esantion din studiul calitativ DigiGen...........cccccocvvviiiiiiiiiiicn 15
1.3. Rezultatele Cercetarii.........oouiiiiiniiiiiniiiiiiiiciccccc e 16

1.3.1 Semnificatia si utilitatea TD pentru COPil........covummiviiiinniciiiciiiciiiiiieicncaan, 17

1.3.2 Utilitatea tehnologiei digitale — punctul de vedere al copiilor.............ccccvvvuvnenee. 20

1.3.3 Gradul de satisfactie al copiilor cu privire la tehnologia digitald

11 CASE ST T SCOAM. ...t 23

1.3.4. Diferente de gen in utilizarea TD de citre COPii........ccccevvvvivvicivincniniciciciiine, 25
1.4. Dispozitive si aplicatii utilizate de catre adulti.........cccccveiviiiiniiniiniinnnn, 26
1.5. Perspectivele parintilor cu privire la utilitatea TD ..........cccooeiiiiniiinn 29

2. Impactul TD asupra dinamicii familiale si modele de utilizare

a tehnologiilor digitale in context familial...........ccoooumvuvriirennnriiccciicnnne 30
2.1. Posibile riscuri privind utilizarea TD in viata de familie ............cccccceuvvevnnnnnne. 31
2.2. Rolul tehnologiilor digitale in familiile transnationale.............c.cccccccvvueinueennnes 32
2.3 Constructia vietii de familie S1 TD .....cccocevvivirinerniniceeceecce e 32

3. Reguli familiale privind utilizarea TD si negociere acestora:

Practici Si CONFLICEE......ucuueiiuiririiiititciitt s sesssssssssassssssesens 33
3.1. Nivelul de alfabetizare digitala a pdrintilor si regulile privind utilizarea
tehnologiei digitale In familie............ccooiiiiiiiii e, 35
3.2. Restrictionarea utilizdrii TD ca forma de pedeapsa........c.cccocoeviviriiiiiinininncnnce, 38

4. Drepturile copiilor si tehnologia in era digitala...........ccocoeeennnnnireennnnnrcrccnnnnnen 39

5. Avantaje si dezavantaje privind utilizarea TD........ccocevevrverurirenurrcrncresicsnncsennenens 42



Copii si adolescenti online: in familie, la scoald si in timpul liber

5.1. Avantajele utilizarii TD — perspectiva COpiilor ........ccocevvvireciniiniiiiiniciniicinne, 42
5.2 Dezavantajele utilizarii TD — perspectiva copiilor..........cccovriiiiiniiiinnnns 43
5.3. Avantajele utilizarii TD — perspectiva adultilor ..o 44
5.4 Dezavantajele utilizarii TD — perspectiva adultilor ...........ccccoeiiiiininiiiiinnnnns 45
6. Rezultate legate de abordarea metodologica a cercetarii........coccouvuererurrcrennccrncaennnnes 46
7. Rezumat S1 CONCIUZII c.ccueeueerireirinniniininriiiininniinsinncniinisinsessesseessessesssesscssssessessesens 47
L3300 =4 1 OO 48

PERSPECTIVELE COPIILOR, TINERILOR SI ALE PROFESORILOR ROMANI
ASUPRA ROLULUI TEHNOLOGIILOR DIGITALE iN EDUCATIE......cceeeueerrnennccceannnccceacnnccssasanscseaces 51

Monica Barbovschi

L INETOAUCET ...ttt b s se b anes 51
2. Cadrul tEOTELIC...cucureererereertctrteeettctee ettt s s s s s e s s s s ssanes 51
3. Starea curenta a cercetarii in domeniu si intrebarile de cercetare........................... 53
3.1. Competentele digitale ale copiilor si tinerilor.........cccoeveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiies 53
3.2. Antecedentele si procesele TIC in educatie.
Drepturi, principii si obiective de dezvoltare digitala............ccccocoooiiiiinnn 53
4. MetodOlOgie......uuiueueeiererereenintnteenintstsneenssssesee st sssssss s sssssssssssssssssssssssnassssasses 54
4.1. Domeniul de interes al studiului ,, TIC in educatie” .......cccccceeveenencnenenennenne 54
4.2. Designul de cercetare al proiectului ,, TIC in educatie” al DigiGen.................. 56
4.3. Probele si participantii la sarcina 5.1 din cadrul proiectului
, TIC In educatie” al DigiGen ........cccccouciiiiiiniiiiiniiiiiiicicceceees 56
4.4. Prezentare generala a instrumentelor si dezvoltarea acestora............ccccccceuue. 57
4.5. Colectarea datelor pentru sarcina 5.1 din cadrul proiectului
DigiGen TIC In edUcatie.......ccciviiuiiiiiiiiiiiiiiiiciccec s 58
4.6. Analize de date ale sarcinii 5.1 din cadrul proiectului
DigiGen , TIC 111 @AUCALIE” ........ccueuiiviiiiiiiiiiiiiiiciciciic s 58
5. Principalele constatari ale cercetarii WP5S.........cucvivvncninnincsninnenncsensencsnssesessenenne 59
5.1. Rezultatul analizei Incrucisate a datelor privind copiii si tinerii ...................... 59
5.1.1. Utilizarea TIC in diferite CONtEXTE ........cccovvviiviiiiiiiiiiiiicicicciccc 60
5.1.2. Atitudini si opinii fatd de utilizarea TIC in educatie
§i n afara contextului SCOIAT ..........ccvvvviiiviiiiiiiiciicic 61
5.1.3. Riscuri si amenintdiri in ceea ce priveste utilizarea TIC in scoli.......................... 61
5.1.4. Potentialul si provocirile principale in utilizarea TIC .............cccoovvvrivnirnnnn. 62
5.1.5. Capacitatea si pregitirea profesorilor $i a SCOITT ...........ccccvvvivivcciviciniciiiicnen, 62
5.1.6. Probleme legate de efectele pe termen [Ung ............ccoovvvvvveineciciiieiiiiicieiennn, 62
5.1.7. Rezultate SUPIIMENIATe.............cccvvveiiiiiiiiiiiiciiiicicccc e 62
5.2. Rapoarte narative privind datele referitoare la copii si tineri ...........ccccueueueeee. 63
5.2.1. Romdnia — Cazul 1 (MS RO _CYP_02)..ooueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeas 63
5.2.2. Romania — Cazul 2 (MS_RO_CYP_05) .....cocveeeeeeeeeeieerieeeeieeeeereeiveseeiseennens 64



Cuprins

5.2.3. Romania — Cazul 3 (MS_RO_CYP_01) c.ocoveeeeeeeceeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 66
5.2.4. Romania — Cazul 4 (MS_RO_CYP_04) c..ocvoeeeeeeereeeeeeeeeeeeecieeeeeeeeeeeenes 67
5.2.5. Romania — Cazul 5 (MS_RO_CYP_06) c....oooueeeeeeereeeeeiecieeieeeeeeeieeeeeereensean, 69
5.2.6. Romania — Cazul 6 (MS_RO _CYP_03) ..couceeeeeeieeeiieeieeeeeeeieeeeiee e v, 70
5.3. Rezultatele datelor profesorilor.............ccocviiiiiiiiniiininiiciiccees 71

5.4. Perspectiva actorilor relevanti (stakeholders) privind implementarea TIC in
educatie si capacitatea scolilor de a pregati generatiile tinere pentru era digitala ....77

5.4.1. Diferite perspective ale stakeholder-ilor din ROMANIA...........ccccovvvvviviiincinncnnnn, 78

5.4.2. Puncte forte ale TIC in educatie, predarea si invitarea cu si despre TIC ............ 79

5.4.3. Vulnerabilitati ale TIC in educatie, predarea si invdtarea cu si despre TIC ........ 80

5.4.4. Politica educationald privind TIC in educatie si implementarea efectivi

avind in vedere relevanta fazelor formale de tranzitie in educatie .............cccccovveunee. 81

5.4.5. Abordiri si sugestii pentru imbundtatirea implementdrii TIC in scoli ............... 82
6. Relevanta rezultatelor pentru politici educationale si bune practici .........ccceuuene. 83
BIiDLIOGIALIe ...ttt bbb 84

ADOLESCENTA ONLINE: O PERSPECTIVA ASUPRA TIMPULUI LIBER PETRECUT
PE INTERNET AL ADOLESCENTILOR DIN ROMANIA....coicticreenreceenniesseseesasssassssesasessssssssasssaasaans 85

Cosmin Ghetau, Paul Teodor Hirdagus

1. Contextul national: O scurta prezentare generala a literaturii ........ccoeeueeeuencnnnennns 85

2. Metodologie Si @SaNtioNare.........ccveerevicririninririnsiisiisinssiisniinssensiesssssssssssessssessanes 87

3. ReZUItAte. ...ttt bbb 87
3.1. Informatii generale cu privire la utilizarea dispozitivelor

digitale In randul adolescentilor ..........ccceecieiiiniiiniiiiineic e 88

3.2. Adolescentii si jocurile VIdeO.........coevivieuiineiniiiiiciicccce e 90

3.2.1. Tipuri de JOC Preferate..........coviimiiviiiivniiiiiiiieieiicieieie e 91

3.2.2. Continutul de pe internet: intre continut liber si piraterie.............cccccevvvennee. 92

3.2.3. Jocurile video o formd de conexiune SOCIAlA? ............cccoveevviereveeiinicieriiecinnan, 92

3.3. Negocieri In familie ..o 93

3.3.1. Reguli ca masurd de reducere a timpului pe ecran.............cccovvvvvvcvennnnennen. 93

3.3.2. Abordiri alternative in reducerea Himpului pe ecran ...........ccccvevvevvvivcvenenne. 94

3.3.3. Tehnologia digitald ca partener in consolidarea conexiunilor familiale............... 95

3.4. Timp liber intre spatiul virtual si cel fiZiC........cccccovvvvnnnniiiiiie, 95

3.5. Efectele pandemiei asupra petrecerii timpului liber...........ccccccovviiiinininnnnne, 96

4. Sinteza reZUItatelOr ...ttt sens 97

5. CONCIUZII cuvvririiicrititiiittiitsse bbb sss s b nasesesene 98

33100 T4 OO TRRR 99






Introducere

MONICA BARBOVSCHI

Proiectul DigiGen (2019-2022)! abordeaza impactul transformarilor digitale
asupra vietii copiilor si tinerilor, analizand cu precddere felul in care acestea contribuie
la transformarea vietii si dinamicilor in interiorul familiilor, si felul in care copiii 1si
formeaza educatia in cadrul scolii si In pregdtirea pentru scoald, pana la felul in care isi
organizeaza timpul liber sau inteleg participarea civica. Alaturi de alte sapte tari, Austria,
Estonia, Grecia, Germania, Marea Britanie, Norvegia si Spania, echipa din Romania,
reprezentatd de cercetdtori de la Facultatea de Sociologie si Asistenta Sociald din cadrul
Universitatii Babes-Bolyai® a contribuit la trei din cele patru pachete de lucru de colectare
primari a datelor (ex. viatd de familie, educatie, timp liber). In plus, echipa romana de
cercetare a participat la pachetul de lucru despre inegalitati digitale® (pachetul 2), la
pachetul integrator si cel legat de formulare de recomandari pentru politici publice
relevante ariilor tematice din proiect (pachetul 7 si pachetul 8). Volumul de fata prezinta
o selectie de rezultate din pachetele de lucru de colectare primara de date: viatd de
familie, educatie, timp liber.

Capitolul care deschide acest volum, elaborat de Maria Roth, Cosmin Ghetdu,
Alina Barbuta, Eszter Péter si Carmen Kocsis (Mitroi), vorbeste despre impactul
transformarilor tehnologiilor digitale asupra copiilor mici de 5-6 si 8-10 ani si a familiilor
acestora, cu accent pe dinamica familiala si pe comportamentul online al copiilor.
Capitolul se centreaza pe semnificatia si utilitatea tehnologiilor digitale pentru copii, din
punctul acestora de vedere, dar si pe satisfactia resimtitd de acestia, cu privire la utilizarea
tehnologiei acasa si la scoala. Capitolul incearcd, se asemenea, o clasificare a familiilor
intervievate, In functie de strategiile folosite pentru medierea utilizarii tehnologiilor
digitale In context familial si de felul In care construiesc reguli pentru folosirea acestora.
Rezultatele releva complexitatea si diversitatea familiilor romanesti in ce priveste
utilizarea tehnologiilor digitale, dar si un nivel de autoreflectie al copiilor, care tind sa
interiorizeze sfaturile parintilor si sunt constienti de riscurile pentru sanatate, de riscurile

! Finantat de Comisia Europeand prin Programul Horizon 2020, numdr de contract No. 870548.Toate
rapoartele sunt disponibile pe site-ul proiectului, http://digigen.eu

2 Prof. univ. dr. Maria Roth (director de proiect), conf. univ. dr. Paul-Teodor Hardgus, dr. Monica
Barbovschi, drd. Alina Barbutd, drd. Cosmin Ghetau.

3 Ayllén, S., Holmarsdottir, H.B. & Lado, S. (2021). Digitally deprived children in Europe. (DigiGen -
working paper series No. 3). doi: 10.6084/m9.figshare.14339054
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de dependentd si de dezvaluirea informatiilor personale, conform instructiunilor
parintilor si educatorilor. In acelasi timp, cercetarea a aratat ci acesti copii reflecteazs, de
asemenea, asupra inegalitatilor dintre utilizarea si abuzul de catre parinti a tehnologiilor
digitale si comportamentul asteptat de la ei, si doresc consecventa parintilor in aplicarea
regulilor.

Capitolul al doilea, elaborat de catre Monica Barbovschi, se bazeaza pe rezultatele
studiilor din pachetul 5 de lucru, cel preocupat de impactul tehnologiilor digitale in
pregatirea scolara a copiilor, cu accent pe prima tranzitie scolara (in Romania din clasa a
IV-a cétre clasa a V-a). Pachetul de lucru a colectat date calitative de la copii (doua faze
de intervievare a acelorasi copii), profesori si actori relevanti (stakeholders), fiind precedat
de un studiu pilot despre impactul pandemiei COVID-19 asupra invatarii scolare si
suplimentat de un atelier video realizat de copii impreund cu studenti la modulul
pedagogic. Dincolo de acces la dispozitive si internet, luarea in considerare a
antecedentelor si a proceselor in contextul TIC in educatie trebuie sa tind cont de
inegalitatile digitale semnificative din Romania, mentionate adesea atat de catre
profesori, cat si de cdtre alti actori relevanti. Aceste inegalitati continua sa explice de ce
unii copii par sa culeaga beneficiile tehnologiilor digitale, in timp ce altii sunt expusi la
riscuri sau ldsati In urma in ce priveste competentele si sansele lor de viitor. Capitolul se
incheie cu o serie de sugestii oferite de profesori si stakeholder-i, despre implementarea
eficientd a TIC in procesul educational, care sa reduca diferentele existente intre elevi.

Ultimul capitol prezinta principalele constatari din pachetul de lucru 4, care a avut
scopul de a intelege interactiunea dintre timpul liber si socializarea in randul copiilor si
adolescentilor cu varsta intre 10 si 15 ani, asa cum sunt prezentate prin utilizarea TIC in
viata de zi cu zi. Cosmin Ghetdu si Paul Teodor Haragus arata in acest capitol cum
practicile zilnice de petrecere a timpului liber ale copiilor si tinerilor sunt transformate
prin utilizarea TIC, explorand beneficiile potentiale ale TIC in timpul liber, precum si
elementele potential ddunatoare. Rezultatele obtinute pe baza esantionului romanesc
indicd faptul ca tehnologia este o componentd importantd a timpului liber al
adolescentilor. Cu toate acestea, timpul petrecut online depinde de contextul mai larg in
care copiii se gdsesc: in zonele rurale timpul , liber” este divizat intre folosirea tehnologiei
si activitati/ munci fizice. Majoritatea adolescentilor par sa fie constienti de pericolul
dependentei de internet si jocuri video. De asemenea, tinerii au vorbit despre riscul de
cyberbullying si comportament iresponsabil online. Acest studiu ofera, de asemenea,
perspective asupra comunicdrii intergenerationale copii-pdrinti, observand tendinta
parintilor de a reduce timpul petrecut de cdtre adolescenti pe dispozitivele mobile. Cu
toate acestea, studiul remarca faptul ca promovarea unor activitati fizice pare sa aiba un
efect mai bun In reducerea timpului petrecut in fata ecranelor in comparatie cu
impunerea unor reguli privind utilizarea tehnologiei.

Gratitudinea autorilor se indreapta catre membrii comisiei nationale din cadrul
DigiGen, care au oferit informatii valoroase in toate fazele de implementare a acestui
proiect. Cu precadere, ne gandim cu recunostinta la dr. Anca Velicu, conf. univ. dr. Ileana
Rotaru si Irinuca Vaduva, pentru implicarea sustinuta pe parcursul celor trei ani.

12



Efectele noilor tehnologii asupra generatiei
digitale si a familiilor acestora

MARIA ROTH, COSMIN GHETAU, ALINA BARBUTA,
ESZTER PETER, CARMEN KOCSIS (MITROI)

1. CONTEXTUL NATIONAL: O SCURTA PREZENTARE A LITERATURII

1.1. Introducere

Acest capitol se bazeazd pe raportul de tara ce rezuma si analizeaza datele
calitative colectate la nivel national de cdtre echipa DigiGen din Romania despre impactul
tehnologiilor digitale asupra copiilor si a vietii lor de familie. Pregatit pentru WP3,
documentul analizeaza impactul transformarilor tehnologice asupra copiilor mici de 5-6
si 8-10 ani si a familiilor acestora, cu accent pe dinamica familiald si pe comportamentul
online al copiilor, pe relatiile in care acestia se angajeaza in contexte familiare sau externe.

Contextul social roméanesc este caracterizat de niveluri mai scazute de acces si
competente digitale in comparatie cu tdrile din Europa de Vest (dar si de o tendinta de
digitalizare in crestere (INS, 2020; Reuters Institute for the Study of Journalism, 2020).
Datele recente indica faptul ca accesul la internet si utilizarea TD au fost accelerate in
ultimii ani Tnainte de pandemie si mai ales in perioada pandemiei, fortate de contextul
de izolare, home office si scolarizare online. O crestere a furnizorilor de internet mobil la
preturi accesibile si a smartphone-urilor a facut ca internetul sd fie accesibil In multe
gospodarii din Romania inainte de 2018, desi adesea in absenta calculatoarelor personale
(Radu, 2018, 2019). Accesul populatiei generale la internet de banda larga a crescut in
2020 la 78,2%, fata de 64,2% in 2019 si 57,3% in 2018 (INS, 2021). Aceasta a fost o crestere
semnificativa, mai ales In ceea ce priveste conectivitatea la internetul mobil, demonstrand
cd tehnologia comunicatiilor devine un aspect din ce in ce mai important in randul
familiilor din Romania. Social media este considerata o sursa importanta de informare,
peste doua treimi dintre romani aleg sa se informeze de pe Facebook, YouTube si alte
platforme de socializare (Holdis, 2019; Radu, 2018). Platformele de internet sunt folosite
de cdtre familii atat pentru informare, cat si pentru divertisment. Cartoon Network
Romania Channel pe YouTube, care este un canal foarte popular axat pe copii, a atins in
2019 un numadr record de abonati de aproximativ 250 000 de persoane (Holdis, 2019).
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Datele aratd ca utilizarea TD a crescut in detrimentul televiziunii, desi aceasta este in
continuare cea mai importanta sursa de informare si divertisment in Romania (Holdis,
2019). Cel mai probabil, in curand, TD va depasi televiziunea traditionala in tara,
deoarece familiile se vor orienta catre alternative mai interactive. Familiile romanesti
investesc In mare masura in materiale de invatare online pentru copiii lor (materiale de
invatare online platite, programe de invatare online), dupa cum au raportat Vuorikari et
al. (2020). Procentul variaza in tarile UE de la 17% la 29%.

Dintre cei care au acces la dispozitive conectate la internet, unii nu au acces
exclusiv, ceea ce inseamna ca impart unul sau mai multe dispozitive conectate la internet
cu alti membri ai familiei. Acest lucru este deosebit de ingrijorator in ceea ce priveste
copiii care trebuie sd participe la cursuri online si care au frati si surori care trebuie sa
facd acelasi lucru. Potrivit IRES, in 2020, 32% dintre copiii Inscrisi in invatamantul
preuniversitar nu aveau acces individual exclusiv la un dispozitiv functional (desktop,
laptop, tabletd), ceea ce a redus prezenta elevilor la cursurile online. Acest raport este cu
atat mai Ingrijordtor cu cat situatia cauzata de criza COVID-19 i-a obligat pe copii sa
participe la cursuri online, iar acest lucru are efecte directe asupra familiilor, deoarece
adanceste si mai mult inegalitatile in ceea ce priveste accesul la educatie pentru copiii din
familiile defavorizate. Datele privind accesul redus al scolarilor la dispozitive pentru
scolarizarea online sunt alarmante si din cauza diferentelor mari dintre ele: in timp ce
Ministerul Educatiei din Romania indica 250.000 de scolari lipsiti de astfel de dispozitive,
raportul de cercetare independenta IRES mentioneaza 900.000 de copii pentru aceeasi
perioada. Ministerul Educatiei a facut unele eforturi pentru a distribui tablete pentru ,,cei
care au nevoie” in anul scolar 2020-2021, dar nu a existat inca o evaluare a masurii in care
acest program a redus dezavantajele decalajului digital pentru copiii care trdiesc in familii
dezavantajate din punct de vedere social. Acest program nu poate rezolva toate
problemele legate de accesul la internet. Desi a fost planificat sa ofere o conexiune la
internet prin intermediul unei cartele SIM, unele comunitdti nu erau acoperite de
furnizorii de internet contractati, cele mai sarace familii nu aveau o sursa de electricitate
pentru a reincarca bateriile, unele familii nu indrazneau sa ceard tabletele deoarece se
temeau cd vor trebui sa le pldteasca daca se strica, unele scoli sau cadre didactice au
organizat cursuri de formare pentru parinti pentru a putea sd isi ajute copiii, aceasta
nefiind insa o regula des intalnita etc. (Vuorikari et al. 2020).

Datele din Romania arata un decalaj digital intre mediul urban si cel rural si pe
dimensiunea de gen. Institutul National de Statistica (INS) a publicat datele pentru anul
2020 care arata ca 78,2% din gospodariile din Romania aveau o conexiune la internet, cu
o diviziune de 60,9% din gospodariile din mediul urban fatd de 39,1% din cele din mediul
rural si 84% din gospodariile conduse de barbati fata de 66% din cele conduse de femei.
In ceea ce priveste utilizarea internetului de citre copii, vestea buna este ca familiile cu
copii In Intretinere au fost raportate ca avand acces la internet in proportie de 97% (fata
de 67,7% in cazul gospodariilor fara copii (INS, 2021, p. 67). Acest context a dat un impuls
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utilizarii TD pentru educatie, dar cum a fost o solutie temporard, finantata din resurse
guvernamentale pentru un an scolar, prelungirea accesului la internet si suplimentarea
dispozitivelor nu au fost discutate pentru 2020-2021, desi un numar mare de scoli/clase
au functionat online in octombrie 2021.

In Romania, in 2015 au fost publicate date cu referire la durata de timp petrecut
online de copiii din scolile primare, care aratd ca varsta medie la care copiii incep sa
petreaca timp online este de 9 ani, cu o medie de 7,4 pentru copiii cu varsta sub 12 ani si
9,7 pentru cei cu varsta cuprinsa intre 12 si 17 ani. Dupa ce incep sa petreaca timp online,
multi copii si adolescenti romani au la dispozitie mai multe instrumente cu care ar putea
utiliza internetul. Chiar daca calculatoarele isi pdstreaza popularitatea, tabletele si
smartphone-urile au devenit mai raspandite in ultimii ani, castigand o utilizare pe scara
larga (T6kés & Velicu, 2015).

In 2015, Salvati Copiii Romania, pe baza unui studiu cantitativ, a declarat ca 40%
dintre copii afirma ca navigheaza pe internet fard un scop anume si ca 28% au incercat
fara succes sa petreaca mai putin timp online. Aproape 13% dintre copii au declarat ca de
multe ori nu mdnancd sau nu dorm pentru a fi online si 23% cd nu se simt confortabil
atunci cand nu pot sta pe internet (Gradinaru & Stoica, 2015). Chiar si asa, atunci cand
copiii au ales sa foloseasca internetul pentru comunicare, cele mai populare retele sociale
in randul lor au fost Facebook (95,9%), YouTube (90,5%) si Instagram (81,4%) (Gradinaru
& Stoica, 2015). Atunci cand se conecteaza la aceste retele, in prima etapa, copiii intrd in
contact cu colegii de clasd si prietenii din viata reala (offline) (T0kés & Velicu, 2015).

Studiile romanesti anterioare, care au oferit o perspectivd asupra activitatilor pe
care copiii le initiazd online, au constatat cd au fost cele mai populare practici digitale ale
copiilor: vizionarea de desene animate pe YouTube, practicarea de jocuri descdrcate sau
online si realizarea si vizionarea de prezentari diapozitive sau de inregistrari home-made
(Tékés, 2016, p. 101). Conform acestor date, inainte de pandemie, copiii foloseau rar
dispozitivele digitale pentru comunicare sau pentru cdutarea de informatii (T6kés, 2016).

Potrivit raportului JRC Science for Policy Report, in 2020, pentru comunicare,
aplicatiile de mesagerie (WhatsApp si Messenger) au fost cele mai utilizate de catre
scolari (95%), urmate de e-mailuri (81%), mesaje text (de exemplu WhatsApp) (74%) si
retelele sociale precum Facebook, Instagram si TikTok (68%). Pentru educatie, copiii au
utilizat platforme de tip videoconferinte (92%), platforma digitala ceruta de scoala (71%),
precum si unele aplicatii de Invatare care nu au fost cerute de scoala (28%). In acelasi
timp, rolul programelor educationale de la TV si radio au procente mai mici: 41% pentru
TV si 23% pentru radio (Vuorikari et al., 2020).

1.2. Esantion din studiul calitativ DigiGen

In colectarea datelor pentru studiul calitativ actual, am urmat metodologia
prevazuta de liniile directoare ale DigiGen. Esantionul final este constituit din 11 familii,
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12 copii (sase in grupa de varstd de 5-6 ani si sase in grupa de varsta de 8-10 ani). Familiile
participante la studiu au fost selectate pe baza procedurii bulgarelui de zdpada, punctul
de plecare fiind patru familii cu statut social diferit din judetul Cluj, regiunea (de
dezvoltare) Nord-Vest a Romaniei. Ele au fost marcate cu cifre (F1-F11), la care se adauga
cifra 1 pentru marcarea raspunsului unui bdiat, cifra 2 pentru o fata, 3 pentru raspunsul
unui tata si 4 pentru raspunsul unei mame si cu 5 rdspunsul unei alte persoane din familie
(matusa, bunica).

La fel, au fost realizate 11 focus grupuri, dintre care 5 cu prescolari, cu varste de 5-
6 ani si 6 cu copii de clasele primare, cu varste cuprinse intre 8 si 10 ani. Focus grupurile
au fost numerotate de la FG1 la FG11, iar numele copiilor participanti la aceste grupuri a
fost si el inlocuit cu cifre. Numarul total de participanti in cadrul focus grupurilor a fost
de 53 de copii. Participantii la cercetare provin din categorii sociale diverse, cu diferente
semnificative ale statutului socio-cultural si economic, incluzand copii din familii ce
traiesc intr-o saracie profundd, la groapa de gunoi (in apropierea gropii de gunoi), pana
la cei din familii din clasa de mijloc si familii cu o bunastare socio-economica mai ridicata.

Cercetarea s-a desfasurat in scoli, gradinite, birouri ale ONG-urilor si in casele
copiilor intervievati. Au fost respectate procedurile etice aferente standardelor de
cercetare academica, asa cum sunt descrise in metodologie. Interviurile si focus grupurile
au fost realizate numai cu copiii ai cdaror parinti si-au dat acordul de participare la
cercetare si numai daca insisi copiii au inteles domeniul de aplicare, au fost de acord cu
acesta si au consimtit la cercetare.

Metodologia de cercetare si utilizarea cardurilor de prezentare/a cartonaselor cu
imagini a fost respectata de cdtre toti cercetdtorii, iar procedurile au fost urmate conform
celor convenite in cadrul consortiului, in scopul comparabilitatii rezultatelor cercetarii.

Echipa de cercetare* este compusa din patru cercetdtori juniori si un cercetator
senior, precum si asistenti de cercetare (adesea cadrele didactice ale copiilor).

1.3. Rezultatele cercetarii

In ceea ce priveste frecventa si diversitatea tehnologiilor digitale utilizate de copii,
una dintre cele mai recunoscute si utilizate aplicatii este YouTube, mai ales de catre copiii
de 5-6 ani, si TikTok de catre copiii din grupa de varstd de 8-10 ani.

In categoria dispozitivelor digitale, cele mai frecvent utilizate sunt
smartphone-urile si televizoarele inteligente. Am identificat doua moduri in care copiii
folosesc televizoarele inteligente: ca dispozitiv principal pentru a viziona cu familia filme
sau anumite videoclipuri pe YouTube si ca dispozitiv secundar pentru ,, zgomot de fond”.
Pentru copii, tehnologiile digitale, in special smartphone-ul, reprezinta un spatiu de
divertisment. Deoarece majoritatea copiilor au voie sa utilizeze aceste dispozitive in mod

4 Dr. Maria Roth, dr. Cosmin Ghetau, dr. Alina Barbutd, psiholog Eszter Péter si Carmen Mitroi, master in
Asistentd Sociala.
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independent si, in general, fard o monitorizare atentd, smartphone-urile reprezinta un
spatiu de libertate si de evadare din , lumea adultilor”.

In ceea ce priveste utilizarea tehnologiei de citre parinti, cele mai utilizate
dispozitive digitale sunt smartphone-ul si laptopul. Adultii care folosesc laptopul il
asociaza cu locul de munca, considerandu-1 un instrument de lucru, iar smartphone-ul il
asociaza mai mult cu un spatiu privat, care, pe langa muncd, serveste nevoilor personale,
cum ar fi divertismentul si comunicarea cu membrii familiei si prietenii.

Din categoria aplicatiilor digitale pe care adultii le folosesc cel mai des fac parte
Facebook, Instagram, aplicatiile pentru cumparaturi online si WhatsApp. Au fost
efectuate analize mai aprofundate pe teme dominante specifice si, pentru a prezenta
rezultatele intr-un mod usor de urmadrit, vom structura prezentarea rezultatelor in

dependenta de tematicile identificate in procesul de analizd a datelor.

1.3.1 Semnificatia si utilitatea TD pentru copii

Putem observa ca accesul la dispozitive digitale este foarte important si un
stimulent puternic pentru copiii din familiile din Romania, indiferent de clasa sociala.
Pentru copiii de etnie roma, dispozitivul digital primit recent de la scoala, de la primarie
sau de la unele ONG-uri a fost aproape singura modalitate prin care au putut participa
la orele desfisurate in mediul online in context pandemic. In unele cazuri, dispozitivele
digitale au prevenit abandonul scolar, ceea ce este poate unul dintre cele mai importante
rezultate care le pot fi atribuite.

,Intervievatorl: Spuneti-mi, de unde ati luat tableta?
RO_FG2_1: Am luat-o de la scoald.
RO_FG2_2: Si eu am primit-o de la scoald.”(RO_FG2, 8-10 ani)

Indiferent de grupul social din care fac parte, In majoritatea cazurilor, copiii
recunosc diferitele dispozitive digitale de pe cartonasele cu imagini si au o vaga idee
despre cum functioneazd, chiar dacd nu au avut ocazia sa le detina, sa le vada sau sa le

incerce 1n viata reala.

,Intervievatorl: Care poze le recunoasteti?
RO_FG1_1: Asta.

Intervievatorl: Da, ce este?

RO_FG1_2: Un robot.”

(RO_FGI, focus grup, copii cu varsta de 5-6 ani)

Cele 11 familii din esantionul romanesc prezinta situatii foarte diferite in ceea ce
priveste posesia de dispozitive tehnologice detinute sau accesate de copii; de la copii care
impart un smartphone cu alti trei frati (RO_F1), la copii care au doud sau mai multe
dispozitive digitale personale (RO_FS8).

Pornind de la gradul de familiarizare a copilului cu un anumit dispozitiv digital

sau cu anumite aplicatii si apoi de la frecventa cu care dispozitivele si aplicatiile sunt
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utilizate, majoritatea copiilor intervievati au recunoscut atat dispozitivele, cat si
aplicatiile prezentate in imaginile din prima serie de cartonase. Una dintre cele mai
recunoscute si utilizate aplicatii de cdtre copii este YouTube (grupa de varsta 5-6 ani) si
TikTok (grupa de varsta 8-10 ani). Copiii acceseaza cu precddere internetul acasa si prin
intermediul dispozitivelor mobile.

Pentru a intelege diferentele de utilizare a tehnologiei digitale intre aceste doua
grupe de varstd, consideram ca este necesar sa prezentdm perspectiva copiilor in functie
de varsta. De asemenea, este interesant sa vedem perspectiva adultilor aldturi de cea a
copiilor.

Cele mai utilizate dispozitive si aplicatii digitale de catre copii:

Copiii de 5-6 ani:
e din categoria dispozitivelor: smartphone si smart TV.
e din categoria aplicatii: YouTube si TikTok
,Intervievator: Ce iti place cel mai mult la aparatele digitale?
RO_F1_2: Sd md uit la TikTok, YouTube e pe locul doi.
Intervievator: $i cum te uiti la TikTok?
RO_F1_2: Intru.

Intervievator: Pe ce aparat?
RO_F1_2: Pe telefon.” (RO_F1_2, 9 ani)

Exd

,Intervievator: Ce dispozitive folosesti in principal?
RO_F3_2: Televizorul smart, obisnuiam sd folosesc telefonul, dar acum este stricat.” (RO_F3_2,
10 ani)

Cu o frecventd mai mica, o datd la 2-3 zile, din categoria dispozitivelor folosesc
laptopul si tableta, iar din categoria aplicatiilor folosesc Facebook si diverse aplicatii de
jocuri, cum ar fi My Talking Angela, My Talking Tom, Minecraft si Magic Tiles.

Copiii de 8-10 ani:
e din categoria dispozitive: smartphone, smart TV si boxe
e din categoria aplicatii: TikTok, Facebook, Messenger si YouTube

,Intervievator: Ce fel de difuzor este acesta?

RO_F8_1: Un difuzor pe care il poti folosi sd asculti muzicd...

Intervievator: Aveti unul?

RO_F8_1: Da, ne conectim la el si ascultam orice muzicd dorim pe el. Dacd vrem, putem si dam
volumul mai tare. 1l folosim doar pentru muzica.” (RO_F8_1, 9 ani)

TikTok este preferatul copiilor de 8-10 ani, fiind perceput ca o platforma care ofera
posibilitatea de a manifesta statutul social.
Focus grup RO_FG?7, copii cu varsta de 8-10 ani

Intervievator , Recunosti poza aceasta?
RO _FG7_1: E TikTok
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Intervievator: Folosesti TikTok?

RO _FG7_1: Da, da, da, da, da!

RO_FG7_2: Am si eu un cont pe TikTok.

RO_FG7_3: Am 1.000 de urmaritori/followers.
Intervievator: O mie de followers, wow!

RO_FG7_2: Eu am 600.

RO_FG7_4: Eu am 450.

RO_FG7_1: Mi-am pierdut contul; aveam 4.000 de urmaritori/followers.
Intervievator: Cum ati adunat atitia? Mi se pare incredibil!
RO_FG7_1: Am ficut episoade dintr-un joc.

Intervievator: Deci, te-ai filmat jucind?

RO_FG7.1: Da.” (RO_FG7)

Cu o frecventa mai micd, o data la 2-3 zile, ei folosesc laptopul si PlayStation, iar
din categoria aplicatiilor folosesc Roblox si Snapchat. Un PlayStation este cel mai dorit
dispozitiv de catre copii, urmat de un smartwatch, insa doar doi dintre copiii intervievati
au console: RO_F8_1 si RO_F9_1. Meritd mentionat faptul cd fetele considera ca
PlayStation este un dispozitiv interesant doar pentru baieti. Intrebat ce este Roblox,
RO_F11_2 a explicat:

,Este o aplicatie pe care trebuie sid o descarci, dupd care iti creezi un cont. Nu este necesar si
introduci numele real; poti folosi pseudonime. lar dupd ce ai un cont, poti incepe si colectionezi
haine, animale si terenuri. Unele sunt de vinzare, dar eu le folosesc doar pe cele care sunt gratuite.”
(RO_F11_2, 9 ani)

Printre dispozitivele pe care majoritatea copiilor nu le folosesc si pe care au
intampinat dificultdti in a le recunoaste se numara asistentul virtual de tehnologie Al
(Alexa), cu o singura exceptie, RO_F6_2 (8 ani), care avea un astfel de dispozitiv acasa.

Mai mult, In cateva situatii, copiii au confundat computerul cu televizorul
inteligent. Pe de alta parte, a fost usor sa recunoasca laptopul. Acest aspect este relevant
in ceea ce priveste fenomenul unei utilizdri mai frecvente a laptopului, in detrimentul
calculatorului. In cele mai multe situatii, calculatorul este utilizat doar pentru munca si
la serviciu; astfel, neavand astfel de dispozitive in preajma, copiii nu sunt familiarizati cu
utilitatea si aspectul acestora.

Din categoria aplicatiilor, copiii nu folosesc Spotify si Instagram. Unul dintre tatii
participanti la cercetare, RO_F11_3, sustine ca: , un cartonas Spotify indicd faptul ci telefonul
este conectat la internet, deoarece grafica pentru logo-ul Spotify si semnalul prezentei unei retele
Wi-Fi sunt foarte asemandtoare.” (RO_F11_3)

Unii dintre copii folosesc anumite aplicatii in functie de utilitatea lor, de exemplu,
o fetitd ne-a spus cd foloseste cel mai des TikTok pentru divertisment, Viber pentru a
socializa cu colegii de clasd si Roblox pentru platforma de jocuri din comunitatea virtuala.
Pentru socializarea cu membrii familiei, ea foloseste, de asemenea, aplicatii precum

Messenger si WhatsApp.
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Un detaliu interesant este perspectiva copiilor cu privire la utilitatea robotilor:
nimeni din esantionul nostru nu a avut un robot. La intrebarile

, Cum apar robotii? Cine i-a produs si pentru ce?”, o fetitd de 6 ani a rdaspuns ,Mos Criciun! EI

i-a creat pentru copii ca sd aibd grijd de ei. Sd ne ajute sd ajungem undeva dacd nu stim drumul,

adresa. Sd giteascd pentru mine, sd md ajute sd md spdal pe mdini. Sd se joace cu mine si sd aibd

griji de mine. Chiar imi doresc un robot...” (RO_F10_2, 6 ani).

Este interesant faptul ca, in cazul familiilor in care existd mai multi copii si un frate
mai mare, cei mici cunosc multe detalii despre dispozitive si aplicatii de la fratii lor. De
exemplu, RO_F7_1 stie despre Facebook, WhatsApp, TikTok, Spotify, Instagram si
smartwatch-uri de la sora sa, iar RO_F6_2 (8 ani) stie despre software-ul de editare a
sunetului de la fratele sau:

,Intervievator: La ce altceva putem folosi un laptop, in afard de scoala online si vizionarea

YouTube?

RO_F6_2: Putem face muzicd cu el, folosind un program special.

Intervievator: Pentru a crea sau pentru a asculta?

RO_F6_2: Pentru a crea. Fratele meu are un program numit FL studio si il foloseste tot timpul. [i
place foarte mult muzica, dar mamei nu-i place ceea ce aude...” (RO_F6_2, 8 ani)

Referindu-ne la modul in care copiii au perceput cartonasele cu imagini din seria
B, am observat ca scenele care descriau diferite situatii zilnice au fost usor intelese. Nu
le-a fost greu sa se identifice cu personajele, deoarece ei insisi s-au confruntat cu multe
situatii similare. Ceea ce a fost diferit a fost situatia copiilor defavorizati, care nu au
evaluat scenele care descriau situatii negative ca fiind negative In toate cazurile. Acest
lucru poate fi explicat prin lipsa unor reguli clare privind utilizarea dispozitivelor digitale
in familiile lor, parintii lor neavand un comportament coerent in aceste situatii, iar copiii

tiind constienti doar de partea pozitiva a existentei dispozitivelor digitale.

1.3.2 Utilitatea tehnologiei digitale — punctul de vedere al copiilor

Copiii folosesc tehnologia digitala ca rdspuns la anumite nevoi personale (nevoia
de socializare, divertisment, joaca). Cele mai frecvente activitati in care copiii se implica
prin intermediul tehnologiei digitale sunt jocurile, vizionarea de videoclipuri (tutoriale
despre cum se joaca alti copii Intr-un joc) sau doar pentru a fi ,,online” sau , pe TikTok”.
Jocurile video par a fi activitatea care 1i conecteaza pe toti copiii de 5-10 ani la tehnologia
digitald.

Copiii din grupa de varsta 5-6 ani utilizeaza YouTube pentru desene animate,
muzicd, tutoriale si, In unele cazuri in scop educativ, pentru proiectele de gradinita,
scoala. Acestia urmadresc desene animate pe smart TV si, de asemenea, pe smartphone (pe

YouTube). La cei mai mari varietatea emisiunilor urmarite e mai mare.

,Intervievator: $i la ce vd uitati la televizor?
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RO_F4_1: Paw Patrol, Pyjama Heroes, Blaze and the Monster Machines, emisiuni de genul... sunt
desene animate.” (RO_F4_1, 6 ani)

f

,Intervievator: Folosesti YouTube?
RO_F2_1: Da.

Intervievator: Pentru ce il folositi?
RO_F2_1: Ascult muzicd.” (RO_F2, 9 ani)

Putem observa cd, in multe situatii, televizorului inteligent i se atribuie mai multe
functii, fiind adesea utilizat pentru a selecta materiale video de pe YouTube. Copiii
evidentiaza aspectul de socializare legat de TD ca oferind un sentiment de familiaritate
si profitand de mecanismele expresive de socializare legate de aplicatiile dedicate

inceputurilor, cum ar fi emoticoanele.

~Existd tot felul de fete pe care le poti trimite oamenilor, iar ei se uitd la asta.” (RO_F6_2, 8 ani)
Lxdd

, Imi place ci existi tot felul de emoticoane.” (RO_F10_2, 6 ani)

In unele cazuri, copiii expun, de asemenea, limitirile anumitor dispozitive pe care
le considera usor enervante: , Daci ar avea mdicar Google (pe un smartwatch), ar fi minunat”
(RO_F7_1, 9 ani).

In grupul de varsta 8-10 ani, TikTok este folosit pentru divertisment. In acelasi
timp, copiii sunt constienti de potentialul economic al acestei aplicatii: posibilitatea de a
obtine un venit daca produci si distribui nu continut de interes pentru publicul larg.

,Sunt provociri pe care le poti face si dacd ai un profil cu multi urmdritori, poti face bani din

vizualizari, dar trebuie sd stii sd dansezi sau sd fii foarte diferit.” (RO_F11_2, 9 ani).

Aspectul integrator al utilizarii mai multor tipuri de media pe un singur dispozitiv
ii fascineaza pe copii si indica faptul ca acestia pot face fatd unor actiuni complexe,

profitand si integrand mai multe facilitati oferite de dispozitivele digitale.

., Telefoanele inteligente sunt utile pentru apeluri, pentru a face fotografii, a trimite mesaje. De
asemenea, am ficut apeluri video cu zece persoane in timpul vacantei. Robotii ne pot ajuta si facem
curdtenie in casd, smartwatch-ul este util pentru a asculta muzicd si a efectua apeluri.” (RO_F8_1,

9 ani)

Copiii stiu care sunt deosebirile dintre diferitele tipuri de aplicatii de mesagerie:

~Mesaje si Messenger. Mesajele sunt pe telefon, ceea ce inseamni cd poti trimite un SMS de pe
numdrul tdu de telefon, iar persoana care primeste mesajul iti poate vedea numdarul. Messenger
este o aplicatie legatd de Facebook; acolo puteti vedea poza de profil de pe Facebook si numele dvs.”
(RO_F11_2, 9 ani)

Modul in care tehnologia poate influenta aspectele vietii de zi cu zi este legat de

cat de mult permite copilul ca acel dispozitiv sau aplicatie sa facd parte din rutina sa
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zilnica. Un bun indicator in acest sens este mdsura in care dispozitivele sunt personalizate
(carcasa personalizatd, autocolante personalizate pe dispozitive, imaginea de fundal a
dispozitivelor). De exemplu, unul dintre participanti (RO_F6_2) si-a numit boxa dupa
numele sau personal.

In familiile dezavantajate s-a observat un proces de invatare invers, atunci cand
copiii de 9-10 ani le arata parintilor lor cum functioneaza dispozitivele si 1i ajuta sa
giseascd continutul care ii intereseaza. In astfel de familii, copiii adesea contribuie la
cumparaturile familiei si la asistarea copiilor mai mici cu temele asistate de tehnologie.
De asemenea, copiii mai mari, 8-10 ani aleg jocuri, desene animate sau muzica pentru
fratii mai mici, distrandu-i pe acestia cand pdrintele are alte preocupari, intdrind in acest
fel statutul acestei categorii de varsta in familie, si respectul adultilor fata de
competentele copiilor. Adesea In aceste familii nu existd cu adevarat un sistem care sa
reglementeze cat timp pot petrece copiii pe dispozitivele digitale. O mamica ne-a spus ca
fiul ei, care o ajutd mult cu ingrijirea bdiatului mai mic si care stie sd manevreze
tehnologia digitala, ,std des si pand la 3-4 dimineata.” (RO_F2_4).

In cazul copiilor care locuiesc In medii defavorizate, factorul limitativ este
capacitatea lor de a-si Incarca dispozitivele, ceea ce nu este intotdeauna posibil (accesul
la electricitate fiind limitat). ,Md uit prea mult la TikTok pdnd epuizez bateriile.” (RO_F1_2,
9 ani).

Membrii familiilor din comunitatile sarace folosesc adesea un singur dispozitiv, in
comun:

,Intervievator 2: Ati avut telefon?

Intervievator 1: Cine are un telefon acasi?

RO_FG2: Mi l-a dat mama.

Intervievator 1: Ti I-a dat mama?

RO_FG2: Mama mad lasd sid md joc la telefon.

Intervievator 1: Mama te lasd sd te joci la telefon?

RO_FQG2: Si pe mine md lasd mama sd md joc pe telefon.

Intervievator 1: Spuneti-mi, de unde aveti tableta?

RO_FG2: Am primit-o de la scoald.

RO_FQG2: Si eu de la scoald am primit o tabletd.

Intervievator 1: Si tu?

RO_FQG2: Eu am un telefon.

Intervievator 1: La ce folositi tableta?

RO _FQG2: Ne uitam la desene animate.

RO_FG2: Eu md uit la filme.

Intervievator 1: Vi uitati la desene animate si filme?

RO_FG2: Ascultim muzicd.

RO_FG2: Ne uitam la celebritati.”
(RO_FG2, 8-10 ani)
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1.3.3 Gradul de satisfactie al copiilor cu privire la tehnologia digitald in casd si in scoald

Aspectul TD cel mai apreciat de copii este comunicarea si socializarea pe care
acestia le considerd un element central al Epocii Digitale, ale cdrei mecanisme de facilitare
(cum ar fi emoticoanele), asa cum am prezentat anterior, le-au adaptat si le sunt familiare.

In ceea ce priveste comportamentul digital al copiilor, manifestat in cele doud
medii diferite, acasd si la scoald, putem observa ca majoritatea copiilor delimiteaza aceste
doua medii prin utilizarea unor dispozitive digitale diferite. Acest lucru se datoreaza
diverselor activitati legate de aceste doud contexte. In cele mai multe cazuri, smartphone-ul
este perceput ca un dispozitiv pentru divertisment rapid, iar tableta si laptopul sunt
dispozitive pentru scoala.

,Intervievator: Folosesti tableta in fiecare zi?

RO_F6_2: Uneori. Cand ies din casd, nu o folosesc.

Intervievator: Deci, nu iei tableta cu tine?
RO_F6_2: Nu, ramdne acasd.” (RO_F6_2, 8 ani)

Utilizarea unui laptop de catre grupul de copii mai mici a fost rara, dar RO_F4_1
(6 ani) foloseste un laptop cu Zoom pentru orele online tinute de educatoarea de la
gradinita. Privind elevii din scoala primara, RO_F2_1 (9 ani) are o tableta care i-a fost
oferitd de scoala. O foloseste zilnic, dar de cele mai multe ori pentru scoald, deoarece 1i
este teama ca o va strica. RO_F5_2 (9 ani) a avut, de asemenea, o tableta data de scoala,
dar a spart-o, o situatie similara fiind si in cazul lui RO_F3_2, a cdrei tabletd a fost sparta
de sora sa mai mica.

Scolile si gradinitele Incearca sa limiteze pe cat posibil utilizarea telefoanelor. Am
observat cd copiii au tendinta de a ldsa in urma dispozitivele digitale atunci cand intrd in
clasa, dar acest lucru este doar pentru ochii cadrelor didactice: in discutiile lor din timpul
pauzelor, statutul unui copil in cadrul grupului si chiar succesul scolar sunt domenii
influentate de utilizarea tehnologiei digitale. De asemenea, unii copii folosesc in secret
dispozitivele digitale in contextul scolar.

In acelasi timp, in afara scolii, dispozitivele digitale fac parte integranta din viata
de zi cu zi. Acest lucru este demonstrat de raspunsul la intrebarea cum ar fi lumea fara
dispozitivele digitale: plictisitoare, monotonad, trista. Au existat copii care au avut
dificultati in a-si imagina lumea fara dispozitive digitale. Prima si cea mai importanta
reactie a tuturor copiilor a fost ca nu le-ar placea deloc o lume fara dispozitive electronice.
Un bdiat de 9 ani spunea ca pentru el ar muri fara TD, dar o fetita din acelasi grup a
addugat ca fard astfel de dispozitive viata ar fi mai simpld si mai comprehensibila
(,clara”).

,RO_FG_7: Urat. Nu puteam sd ne sundim unul pe altul.

Intervievator: Daria, cum ar fi viata noastrd?

RO_FG_7: Avantajul ar fi cd nu am mai sta pe telefon. Ar fi frumos, dar dezavantajul este cd

ne-am plictisi fird telefon; nu am avea nimic de ficut.

Intervievator: Spune-ne, cum ar fi viata noastra?
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RO_FG_7: Ne-am plictisi fird.
RO_FG_7: Plictisitor, iarna ar fi mult mai plictisitor.” (RO_FG_7, 8-10 ani)

Exd

Intervievator: Incercati si vi imaginati cum ar fi viata noastrd fird un laptop sau fird telefon.
RO_FG_8: Nu pot. As muri.

Intervievator: Nu-ti poti imagina, nu-i asa, D.?

RO_FG_8: Pentru ci iubesc tehnologia.

Intervievator: Cum ar fi viata noastrd fird tehnologie?

RO_FG_8: Poate cd viata ar fi mai clard si mai simpld.” (RO_FG_8, 8-10 ani)

Pe baza datelor obtinute, am observat ca in viata copiilor, accesul la tehnologie
este un criteriu de bazad pentru includerea in grup a copilului.

Studii din domeniu au demonstrat ca dispozitivele digitale pot fi folosite de catre
copii ca sursd de statut sau, cel putin, pentru ca acestea ajuta la socializare prin discutii
despre ele. Trebuie sa ludm insa in considerare faptul cd acesta poate fi doar un argument
prin care copiii isi conving parintii ca au nevoie de acel dispozitiv pentru ca alti copii il

au.

~Asa a fost si la noi cand am cumpdrat PlayStation. Bdiatul nostru se pldngea cd nu avea ce si
discute cu colegii sdi si cd era respins in grup pentru cd nu avea o consold i nu stia despre ce sunt
acele jocuri.” (RO_F8_4)

Mama considerd ca privarea copilului de tehnologie nu este o solutie, lipsa
accesului la tehnologie fiind un criteriu de excluziune sociala: ,,...limitind accesul copiilor
la tehnologie, de fapt creezi contextul pentru ca ei si fie exclusi social” (RO_F8_4).

Utilizarea dispozitivelor impreund cu colegii nu este doar un lucru care se face
intotdeauna de la distanta de citre potentialii interlocutori. In unele cazuri, dispozitivele
sunt utilizate ca divertisment offline cu alte persoane care se afla aldturi (de exemplu,
vizionarea de filme sau chiar elemente mai active, cum ar fi jocurile video pe o consola):
 M-am jucat pe consoli acasd la niste prieteni” (RO_F9_1, 10 ani).

Copiii tind sd asocieze lipsa sau limitarea accesului la tehnologiile digitale cu
sdrdcia, cu incapacitatea de a utiliza aceste dispozitive sau cu eticheta , nu esti cool” daca
nu stiu nimic despre Minecraft, PlayStation sau anumite aplicatii.

Prin utilizarea unor aplicatii specifice concepute pentru a imbunatati cunostintele
copiilor, acestea pot creste nivelul lor de succes scolar. in acest caz, tehnologia digitala isi
asuma un asa-numit ,,rol de mediere” fiind o punte/un pod care ar permite consolidarea
noilor cunostinte acumulate de copil la scoald prin utilizarea anumitor tehnologii digitale
intr-o manierd intentionatd. Ar trebui mentionat aici rolul tehnologiei, in special in
vizionarea de materiale video, cum ar fi tutoriale de jocuri, in dobandirea de abilitati si
competente lingvistice. Invitarea limbii engleze de citre copii cu ajutorul TD este

relevantd, in special in cazul Romaniei.

,Intervievator: Unde ai invdtat engleza?
RO_F9_1: De la YouTube si Minecraft (...) prietenul meu nu stie atdt de bine si citeascd si sd scrie
in englezd, asa ci il ajut atunci cind nu intelege ceva din joc.” (RO_F9_1, 10 ani)
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Copiii considerd ca utilizarea tehnologiei digitale are avantaje in toate domeniile
vietii, indiferent de context. Comportamentele in care se angajeazad copiii atunci cand
folosesc dispozitive digitale acasa sunt legate de modelele existente pe care le observa in
familie (de catre frati, parinti, rude si prieteni care viziteaza familia).

Unii dintre copii doresc sa petreaca timp cu familia lor facand activitati mediate
de tehnologia digitala.

,Intervievator: Dacd ai avea un PlayStation, crezi cd ai putea sd te joci cu toatd familia ta?
RO_F11_2: Da, dar acest lucru nu va fi niciodatd posibil. Ei nu au niciodatd timp; sunt foarte
ocupati cu munca.” (RO_F11_2, 9 ani)

1.3.4. Diferente de gen in utilizarea TD de cdtre copii

Referindu-se la diferitele moduri in care tehnologia poate fi utilizata in functie de
gen, interviurile au evidentiat dimensiunile de gen atribuite de cdtre copii anumitor
dispozitive tehnologice si diferente in ceea ce priveste perceptia beneficiilor anumitor
dispozitive si aplicatii digitale.

Pornind de la perspectiva cd, in generarea unei experiente digitale, contextul socio-
cultural, familia si mediul social sunt puncte de referinta pentru copii, perceptia despre
modul in care tehnologia digitald trebuie folosita si pentru ce motiv este influentata de
stereotipurile de gen existente, invitate de copii in contextul lor socio-cultural. In
momentul utilizarii si accesarii TD de cdtre fiecare dintre copii si adulti, acestia nu au o
tabula rasa a statutului de utilizator; fiecare dintre noi are un bagaj de experiente
personale, mentalitdti, nevoi personale, prejudecati si alte elemente care determind, de
fapt, ,caracterul colorat” al experientelor in relatia dintre om si tehnologie. Pentru a
ilustra aici dimensiunea de gen, citdm participantii care au atribuit dimensiuni de gen
anumitor dispozitive sau aplicatii tehnologice.

»Intervievator: Ce este Facebook?

RO_F6_2: Facebook este ceva la care te poti uita, si sunt multe fete. Poti sd-ti faci poze si sd le

postezi acolo. Poti trimite oamenilor diferite fete (emoticoane) si ei se uitd la asta.” (RO_F6_2, 8

ani)
$o%o%

,RO_F11_2: Chiar dacd jocurile de pe PlayStation sunt mai mult pentru bdieti, uneori md joc cu
fratele meu.” (RO_F11_2, 9 ani):

%%

,RO_11_2: Doar bdietii folosesc boxe sau roboti si uneori sunt obraznici si dau muzica tare...”
(RO_11_2, 10 ani)

In ceea ce priveste diferentele de gen in domeniul de aplicare, fetele folosesc cel
mai frecvent dispozitive digitale precum televizoarele inteligente (pentru a viziona
desene animate accesibile prin grila de programe) si smartphone-urile (pentru YouTube,
Roblox si pentru a face fotografii sau filme scurte pentru TikTok), in timp ce cele mai
frecvente dispozitive folosite de bdieti sunt televizoarele inteligente (pentru a se conecta
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la o0 consola) si laptopurile (pentru a viziona videoclipuri pe YouTube sau pentru a juca
jocuri online). In cazul familiei RO_F11, interviul cu fetita in varsta de noua ani a relevat
faptul ca surorile sunt uneori de acord sa urmadreasca impreund un vlog, dar fratele lor
preferd desenele animate si nu pot sd ajungd la o intelegere cu fetele cu privire la
divertismentul comun.

In ceea ce priveste diferentele de perceptie a participantilor la cercetare asupra
anumitor dispozitive si aplicatii digitale in viata de zi cu zi, am identificat cd fetele au fost
mai orientate cdtre impactul TD asupra dimensiunii educationale. Pe de alta parte, este
interesant faptul cd baietii considera cd dimensiunea relationald si de comunicare este
mai mult influentata de utilizarea zilnica a tehnologiilor digitale.

Reflectand asupra avantajelor tehnologiilor digitale, o scolaritd a comentat:

, Tot timpul si oriunde. De exemplu, dacd as fi avut o tabletd, nu ar fi trebuit sd repet un an scolar.
Poti gisi multe informatii utile pe internet. In zilele noastre este important si fii conectat la
internet” (RO_F3_2, 10 ani).

,Intervievator: Cum vi fac viata mai usoard?

RO_F5_2: De exemplu, pentru (obtinerea de) informatii, pentru a face temele...” (RO_F5_2, 9 ani)

*AX

,Da, ne ajutd si comunicim si sd pastram legitura.” (RO_F2_1, 9 ani)
FAX

~Putem efectua apeluri si putem pdistra legitura cu oamenii.” (RO_F7_1, 9 ani)

Frecventa de utilizare a anumitor dispozitive digitale de catre adulti este generata
de mai multi factori. Cel mai adesea, acestia isi adapteaza utilizarea diferitelor dispozitive

si aplicatii la scopul propus pentru o utilizare mai eficienta.

1.4. Dispozitive si aplicatii utilizate de catre adulti

In urma analizei datelor, am grupat diversitatea dispozitivelor si aplicatiilor
utilizate de catre adulti in trei categorii:

1) Tehnologia digitald este utilizata in scopuri personale, incepand cu nevoile
personale.

Cel mai frecvent utilizat dispozitiv este smartphone-ul, urmat de laptop. Pentru
comunicare si divertisment, adultii folosesc In mare parte smartphone-uri, in timp ce
pentru accesul la informatii si activitdti legate de locul de muncs, ei folosesc in principal
laptopuri.

,Intervievator: $i ce fel de informatii cautati pe laptop?

RO_F4_5: In primul rind, informatii de ordin scolar, profesional, stiintific, iar pe de altd parte,

caut stiri, articole de presd.” (RO_F4_5)

FAX

,Laptopul este prietenul meu devotat. Md ajutd sd lucrez, I-am folosit atdt de mult incit am stricat
cinci taste. Il folosesc zilnic pentru munci.” (RO_F6_4)
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Din categoria aplicatiilor digitale, cele mai folosite de catre adulti sunt Facebook,
Messenger, WhatsApp si YouTube. Cu o frecventd mai mica sunt Instagram, Spotify,
TikTok, Pinterest si Telegram. Mai multi parinti ne-au spus ca pe TikTok continutul
digital existent nu este potrivit pentru copii, desi este consideratd a fi platforma sociala
preferata a copiilor.

Pentru unii adulti, Facebook este principala sursa de informare, iar pentru altii
este ultima sursa de informare. Patru dintre parinti sustin ca sunt dependenti de
Facebook, Facebook fiind aplicatia cea mai frecvent utilizata, in diferite contexte.

,Intervievator: Cit de des 1l folositi?
RO_F2_4: Folosesc Messenger in fiecare zi, pentru cd vorbesc cu Paul. El lucreazd in Marea
Britanie si nu cunosc o altd modalitate de a vorbi cu el.” (RO_F2_4).

A avea Facebook este important pentru RO_F2_4, mama care trdieste intr-o
comunitate sdracd de romi, fiind un mijloc de comunicare care asigura continuitatea
relatiei cu sotul ei, plecat la munca in Marea Britanie.

RO_F11_3 utilizeaza diverse dispozitive si aplicatii, de obicei de mai mult de patru
ori pe zi: Facebook, Instagram, Viber, Telegram si WhatsApp. O data la doua zile,
foloseste computerul pentru a-si verifica e-mailul personal si pentru unele sarcini
profesionale.

Una dintre participantele la cercetare, RO_F4_5, o bunicd, intrebata daca foloseste
tehnologia digitala moderna, a dat un rdspuns ambivalent: ,,Da si nu”. Dintre toate
dispozitivele, ea foloseste cel mai frecvent telefonul mobil, si asta doar pentru a comunica
cu familia. Ea are un cont de Facebook, dar il acceseaza rar. Bunica considera ca
tehnologia digitald este foarte utila pentru copii si tineri, fiind constienta de procesul de
digitalizare a economiei. De asemenea, ea crede ca poate fi utila pentru persoanele in
varsta, daca exista cineva care sa le invete cum sa o foloseasca.

,Intervievator: Folositi un calculator sau un laptop?
RO_F4_5: Nu-1 folosesc. Folosesc telefonul, doar atunci cand vorbesc.
Intervievator: Aveti Facebook? Acesta este logo-ul Facebook.

RO_F4_3: Da, dar il folosesc foarte rar. Nu stiu foarte bine cum sd o folosesc si mai bine nu intru.”
(RO_F4_5).

Bunicii din RO-11 au doud smartphone-uri si, de obicei, copiii le folosesc. In scopuri
personale, acesti bunici folosesc telefoanele doar pentru apeluri. Dispozitivele digitale (in
special smartphone-ul) sunt percepute ca un instrument primar care poate fi utilizat in caz
de urgenta.

,Intervievator: Unde si cum pot aceste dispozitive si faciliteze o anumitd dimensiune a vietii

familiei dumneavoastri?

RO-F1-4: In primul rind, tehnologia este importantd pentru a-i ajuta pe copii cu temele pentru
acasd. Sau, atunci cand avem o problemd... pot suna la salvare, la medic sau la un taxi.” (RO_F1_4)
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2) Pentru mai multi pdrinti care nu folosesc TD pentru munca, utilizarea
smartphone-urilor, tabletelor si laptopurilor este legata de nevoile copilului si de
solicitarile cadrelor didactice de la scoala.

Din categoria aplicatiilor digitale, cele mai utilizate sunt WhatsApp si YouTube.

~Am descarcat WhatsApp pentru cd invditdtoarea bdiatului a spus cd trebuie sd avem aceastd
aplicatie. Acolo, invatdtoarea a ficut un grup cu toti elevii si acolo a facut un anunt legat de scoald.”
(RO_F2_4).

RO_F1_4 foloseste in principal urmatoarele aplicatii: TikTok, YouTube pentru a
ajuta copiii in cdutarea de desene animate si Facebook pentru interes personal, cum ar fi
petrecerea timpului liber, mentinerea relatiilor cu membrii familiei care locuiesc in alt
oras si pentru informatii.

,Intervievator: De ce folositi Facebook?

RO_F4_5: Cind trebuie sd vad fotografii sau mesaje postate de cineva doar pe Facebook. La

gradinita lui T., la un moment dat au fost niste mesaje postate doar pe Facebook si nu pe site-ul

lor, iar acum am deschis Facebook-ul ca si vdd invdtdtoarele care fac clasa pregititoare, s le vid
fata si istoricul feed-urilor.” (RO_F4_5)

3) TD sunt utilizate pentru comunicare si participare la viata sociala. Analizand
participarea in social media, am identificat doua directii:
Utilizarea TD pentru a face parte din familie — prin includerea tehnologiei in viata

familiald. TD contribuie la modul in care familiile se organizeaza si traiesc impreuna si
s-a transformat semnificativ in ultimele doua generatii, avand un impact evident asupra
relatiilor dintre membrii familiei. Utilizarea TD pentru activitatile familiale contribuie la
mentinerea unor momente comune cu membrii familiei, in special intre copii si parinti,
inclusiv petrecerea timpului In comun pentru divertisment. Cele mai frecvente
dispozitive utilizate pentru timpul comun sunt televizoarele inteligente si
smartphone-urile. Cele mai utilizate aplicatii sunt Netflix, HBO, Messenger si WhatsApp.

,Intervievator: Vi uitati la filme sau la videoclipuri de pe YouTube pe calculator sau pe laptop?
RO_F6_4: Nu, ecranul este prea mic. Folosim laptopul si calculatorul mai mult pentru stiri sau
anumite informatii concrete. Pentru filme folosim televizoarele inteligente.” (RO_F6_4)

RO_F7_3 considera ca vizionarea unui film cu familia sa poate fi o activitate
mediata de tehnologie care include petrecerea de timp de calitate cu familia, celelalte
tipuri de activitati online fiind , doar o pierdere de timp”.

Pentru a face parte din grupul social si pentru a fi la curent cu evenimentele sociale

—utilizarea TD pentru a accesa informatii, pentru a citi stiri si pentru a participa activ pe
platformele sociale la tot felul de discutii despre probleme sociale si politice. Pentru
aceasta, cel mai frecvent dispozitiv digital folosit este smartphone-ul. Cele mai utilizate
aplicatii sunt Facebook, Instagram, e-mail, Pinterest si YouTube. De asemenea, adultii
folosesc TD pentru a petrece timp cu prietenii. Pentru asta, ei folosesc dispozitive precum
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televizoarele inteligente. Pentru a fi la curent cu tendintele muzicale, acestia folosesc
YouTube.

,,Ooh... Facebook! Lucrul cu care md trezesc dimineata. Am un cont si md loghez ori de cite ori am
timp liber. Il consider util. Mi-am gdsit acolo o multime de prieteni din liceu si pot vedea poze cu
toti colegii mei”. (RO_F6_4).

4244

~Recunosc ci nu folosesc cu adevirat toate aceste dispozitive. Folosesc mai ales Facebook si
WhatsApp pentru comunicare — acolo am tot felul de grupuri din care fac parte. Vorbesc mult pe
videochat cu unii dintre prietenii mei din altd tard.” (RO_F8_4)

In familiile defavorizate, am intalnit p&rinti care inci mai detin telefoane fara ecran
tactil; pentru unii, telefoanele inteligente, tabletele au fost , dispozitive Iimprumutate”
primite de la scoli si ONG-uri si sunt folosite de copiii scolari. Acesti parinti adesea nu
inteleg cum sd utilizeze dispozitivele cu ecran tactil, asa ca le ofera copiilor lor libertatea
maxima de a naviga pe internet. Din nefericire, In aceste familii nu existd o cenzurd a
continutului, astfel incat, in astfel de cazuri, copiii ar putea viziona continuturi
necorespunzatoare. Problema principala este lipsa competentelor de baza care sa permita
intelegerea modului in care functioneaza tehnologia digitala.

, Trebuie sd fii atent la ceea ce fac, pe unde «umbli» pe internet, ce acceseazd si ce apasd... Dacd

cineva trece pe lingd tine si injurd, iar acesta se afld in apropierea microfonului, ceea ce a spus
persoana respectivd va apare pe telefonul tau. Mi s-a intdmplat si mie...” (RO_F1_4).

1.5. Perspectivele parintilor cu privire la utilitatea TD

Desi adultii utilizeaza tehnologia pentru comunicare personald si profesionald, ei
folosesc tehnologia si pentru a pastra legatura cu prietenii si membrii familiei extinse. Am
identificat urmatoarele domenii in care adultii folosesc cel mai frecvent tehnologia digitala:

e pentru cumpardturi online (RO_F4; RO_F8; RO_F11)

De mentionat cd acei care folosesc diverse aplicatii pentru cumparaturi online au

declarat ca ei cumpara doar bunuri care nu expird, deci, produsele alimentare nu

se regdsesc pe lista de cumparaturi online.
e in scopul comunicdrii si socializarii
Facebook ajutd la mentinerea relatiilor cu toatd familia. De exemplu, acum am un copil si nu ma

pot duce la mama mea. O pot suna pe Messenger si o pot vedea oricind.” (RO_F2_4)
Ho4oH

., Telefonul este util pentru cd pot tine legdtura cu familia mea. Da, In primul rdnd, toate aceste
dispozitive sunt utile pentru comunicare.” (RO_F6_4)

e caforma de petrecere a timpului liber
Adultii mentioneaza ca folosesc YouTube, si preferinta pentru smartphone:

,...pentru divertisment prefer YouTube ca aplicatie si telefonul mobil (smartphone) ca dispozitiv.”
(RO_F7_3)
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e perspectiva intergenerationala

Parintii si copiii pot face activitati digitale impreuna, creand oportunitati de a se

sprijini reciproc si de a se distra impreuna.

De exemplu, un tata a vorbit despre modul in care jocurile de noroc pe TD reduc

decalajul dintre generatii: , Simt cid vorbim aceeasi limbi” (RO_F8_4) .

Un alt parinte a mentionat ca a pregatit impreuna cu copilul un snap si a participat

la un Snapchat (RO_F6_4).

Mai multi pdrinti au mentionat ca utilizeazd TD impreund pentru a cauta o

varietate de informatii, in functie de domeniile de interes comun.

Unele dispozitive sunt folosite iIn mod special pentru anumite activitdti, de
exemplu RO_F5_4 foloseste laptopul pentru munca, cumparaturi online si pentru aspecte
legate de educatia copilului. Televizorul inteligent este utilizat doar pentru a viziona
Netflix, HBO si YouTube. De asemenea, foloseste frecvent smartphone-ul; pe acesta are
instalate aplicatii precum Facebook, WhatsApp, Messenger, Instagram, Pinterest si
Calendar.

2. IMPACTUL TD ASUPRA DINAMICII FAMILIALE SI MODELE DE UTILIZARE
A TEHNOLOGIILOR DIGITALE IN CONTEXT FAMILIAL

Masura in care tehnologia digitald este inclusa in familie determind impactul si
schimbarile din dinamica familiei. Din numarul total de familii intervievate, am
identificat urmatoarele modele de familie in ceea ce priveste utilizarea tehnologiei in
familie:

e Familii care utilizeaza tehnologia la nivelul minim necesar si o mica varietate de
dispozitive si aplicatii, cele_mai utilizate dispozitive fiind telefonul si televizorul.
Scopul principal al utilizdrii TD in astfel de familii este de a pdstra legatura unii cu
altii si, uneori, de a accesa informatii, in principal legate de divertisment. In medie,
aceste familii au intre unul si trei dispozitive digitale (RO_F1, RO_F2, RO_F3,
RO_F5). Copiii intervievati din familiile de romi defavorizate aveau mai putini TD
in familiile lor in comparatie cu familiile instarite. Dispozitivele detinute de familii
erau impartite si utilizate alternativ, de catre copii si pdrinti, precum si de cdtre
fratii mai mari si mai mici. De exemplu, o tableta este folosita de doua surori
pentru scolarizare, un smartphone a fost folosit de un bdiat de noud ani pentru
scoala si divertisment si de mama sa vitregd pentru comunicare. In astfel de familii,
negocierea timpului si a spatiului de utilizare a dispozitivelor pentru scolarizarea
la domiciliu nu este usoard. Sardcia adaugd, de asemenea, dificultati si

responsabilitati pentru incdrcarea si ingrijirea dispozitivului, care rareori dureaza
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mult timp in astfel de familii, din cauza faptului ca este luat de la o persoana la
alta sau este schimbat pentru alimente sau alte necesitdti in caz de greutati.

e Familiile care utilizeaza tehnologia digitald frecvent, dar cu controlul regulat al
parintilor, dispozitivele fiind folosite in mod intentionat. Varietatea dispozitivelor
digitale este mai larga: pe langa smartphone si televizor, folosesc si calculatorul
sau laptopul. In medie, aceste familii au intre unul si cinci dispozitive digitale
(RO_F4, RO_F6, RO_F9, RO_F10).

o Familii care utilizeaza frecvent tehnologia digitald, detinand diverse dispozitive si
aplicatii. Aceste familii au pana la opt dispozitive digitale (RO_F7, RO_F8,
RO_F11).

~Avem prea multe dispozitive. Pe unele nici mdcar nu le mai folosim. Existd doud tablete pe care
copiii nu le mai folosesc. Preferd sd se certe pentru telefon decdt sd ia tableta.” (RO_F11_3).

De exemplu, RO_F7_3 foloseste un laptop pentru munca, YouTube pentru muzica,
Facebook si WhatsApp, iar smart TV pentru muzica si Netflix. De asemenea, tatal
asculta muzicd pe YouTube si foloseste WhatsApp si Facebook, iar smart TV-ul
pentru seriale si documentare. La fel, el foloseste Waze, o aplicatie pentru soferi.
Sora mai mare foloseste aproape toate aplicatiile. Singurul lucru pe care familia nu
il foloseste sunt robotii si un PlayStation. O datd pe luna, pdrintii isi folosesc

dispozitivele pentru cumparaturi online.

2.1. Posibile riscuri privind utilizarea TD in viata de familie

Multi pdrinti considera ca tehnologia influenteaza negativ viata de familie, In
special relatiile de familie. De exemplu, RO_F6_4 considera ca principalul dezavantaj al
TD este consumul de timp care poate fi investit in cresterea si dezvoltarea relatiilor de

familie.

»E adevirat cd petrecem mai mult timp pe dispozitive decit cu familia. Avem nevoie de un set bun
de reguli, astfel incdt si putem petrece mai mult timp interactiondnd fizic unul cu celdlalt.”
(RO_F6_4)

$o4o%

,Intervievator: Care ar fi avantajele sau dezavantajele utilizdrii tehnologiei digitale pentru familia
dumneavoastri?

RO_F7_3: Usurinta cu care vi puteti conecta cu membrii familiei. De asemenea, sunt utile pentru
informatii, adicd poti verifica informatiile, astfel incat acum nu mai putem fi manipulati la fel de
usor ca in timpul comunismului. Intr-o oarecare mdsurd avem o putere a informatiei, puterea
adevdrului, dar existd si aspecte negative. Chiar dacd spunem cd ne ajutd sd tinem legdtura cu
familia, in acelasi timp simftim cid suntem departe unii de altii. Granita dintre aceste doud aspecte
este foarte subtire si trebuie sd fim atenti la cdt timp petrecem online fird sid neglijam relatia cu cei
din jur.” (RO_F7_3)
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2.2. Rolul tehnologiilor digitale in familiile transnationale

Nu putem vorbi despre impactul tehnologiilor digitale in viata de familie fara a
include categoria familiilor transnationale, pentru care tehnologia ramane un catalizator
in mentinerea relatiilor de familie si in virtualizarea practicilor familiale. Doud dintre
familiile intervievate sunt familii transnationale, in care unul dintre parinti, sau un
membru al familiei extinse, este plecat la munca in strainatate. Pentru aceste familii, lipsa
dispozitivelor digitale ar insemna intreruperea comunicarii cu membrii familiei care au
migrat.

Pentru o includere cat mai mare In activitdtile zilnice ale familiei membrului
migrant, In rutina zilnica si in aspectul privind negocierea regulilor de utilizare a
tehnologiilor digitale, momentul comunicarii cu membrul familiei aflat in strdinatate are
prioritate si prevaleaza asupra celorlalte activitati sau reguli familiale.

Mai mult decat numarul de dispozitive detinute, scopul utilizarii TD de catre copii
si ,povestea” din spatele dispozitivului, gradul de functionalitate al acestuia, parametrii
tehnici si nivelul de apropiere a copilului de tehnologie sunt cateva elemente care
transforma simpla actiune de utilizare a tehnologiei intr-o experienta complexd, care are
un impact asupra tuturor aspectelor vietii copilului. Intensitatea acestei experiente
digitale este influentata atat de factori interni (caracteristicile mediului digital), cat si de
factori externi, cum ar fi statutul social, contextul cultural, dinamica familiei, venitul
tamiliei sau nivelul de educatie al parintilor. De exemplu, interviul ne-a oferit informatii
pentru a intelege valoarea TD din punctul de vedere al unui copil de etnie roma, in varsta
de noua ani, care ne-a povestit ca a fost nevoit sa vanda consola primita de la tatdl sau
pentru a face rost de bani de mancare pentru familia sa (mama vitrega si fratele vitreg)
care locuia la groapa de gunoi, pentru a supravietui crizei, in timp ce tatdl sau era blocat
tara un loc de munca in Regatul Unit. El a impartit telefonul cu mama sa vitrega si fratele
sdu vitreg si l-a folosit pentru scoald pentru comunicarea cu membrii familiei si pentru a
se distra cu fratele sau sau singur. Fiind competent in utilizarea smartphone-ului, a devenit
aliatul mamei vitrege, urcand in ierarhia puterii familiei.

2.3 Constructia vietii de familie si TD

Am identificat doud tendinte principale in ceea ce priveste contributia TD la
construirea vietii de familie:
e medierea relatiilor de familie;
e ancorarea familiei in anumite grupuri culturale (global/national/local)
Aspectul de comunicare al TD este adesea vdzut ca un avantaj de catre parinti in
interviurile analizate si ca un factor benefic pentru mentinerea legdturilor familiale,
facilitand comunicarea intre membri. Faptul de a se vedea unii pe altii a fost apreciat in

special atunci cand contactele erau dificile:
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eacum am un copil si nu md pot duce la mama mea. O pot suna pe Messenger si o pot vedea tot
timpul.” (RO_F2_4)

f

,Existd avantaje si dezavantaje. Un exemplu de avantaj poate fi faptul cd ne permite sd avem acces
liber la informatii; putem gdsi orice dorim. De asemenea, faciliteazid mentinerea relatiei cu familia,
prietenii. Dacd nu pot vizita o rudd, atunci fac un apel video si ma bucur de experienta de a vedea
acea persoand.” (RO_F7_3)

L

, Tehnologia ajutd ... foarte mult la organizarea vietii de zi cu zi, a vietii de familie.” (RO_F1_4)

TD pot fi benefice pentru crearea de legaturi familiale prin consumul colectiv de
continut digital (ex. vizionarea de seriale/filme impreund in familie cu o anumita
regularitate).

3. REGULI FAMILIALE PRIVIND UTILIZAREA TD SI NEGOCIERE ACESTORA:
PRACTICI SI CONFLICTE

Tehnologia digitald ofera parintilor din ce in ce mai multe posibilitati de a
monitoriza copiii, remodeland modul in care controlul si autonomia sunt negociate in
cadrul familiilor. Practicile de negociere a regulilor si conflictele au loc pe doua
dimensiuni: pe verticald (copil-pdrinte/adult) si pe orizontala (copil-frati).

Din punctul de vedere al copiilor, cele mai frecvente cauze ale conflictelor legate
de utilizarea tehnologiei digitale in familie sunt:

e Un dispozitiv digital trebuie sa fie impartit cu fratii si surorile.

,Intervievator: Cum te intelegi cu surorile tale atunci cind folosesti televizorul inteligent? Vi

certati din cauza lui?

RO_F3_2: Uneori ne certim, pentru cd fiecare vrea si se uite la lucruri diferite, dar cei mai mici

cdstigd, pentru cd dacd nu ajung sd se uite la ceea ce vor, incep si plangd.” (RO_F3_2, 10 ani)
%%

,Intervievator: Cum te intelegi cu fratii tdi atunci cind folosesti telefonul? Vi certati din cauza
lui?

RO_F1_2: Da (pentru ca au un singur telefon si toata lumea il vrea).” (RO_F1_2, 9 ani)

Solutia acestei fete pentru a face pe toata lumea fericita a fost ca fiecare sa aiba
propriul telefon.

In cazul familiei RO_F11, membrii familiei sunt impartiti in ceea ce priveste
continutul utilizarii TD in functie de identitatea de gen: surorile sunt uneori de acord sa
urmareasca impreuna un vlog, deoarece au unele interese comune, dar baiatul, cel mai
mic copil, preferd desenele animate si nu se poate intelege cu fetele pentru a alege acelasi
continut. Daci i se ia telefonul, incepe s& plang3, s tipe si si loveasca. In astfel de situatii,
intervine mama, care de obicei 1i returneaza smartphone-ul si le spune fetelor ca sunt mai
mari si trebuie sa-1 inteleaga.
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Contflicte cu parintii, deoarece copiii nu respecta regulile: petrec prea mult timp pe
dispozitive sau nu respectd o distanta optima Intre dispozitiv si ochii lor.

,Mama md ceartd pentru cd ma uit la lucruri pentru persoanele in vdrstd. Si, uneori, cind stau
prea aproape de televizor in timp ce md joc pe PlayStation. Dacd stau prea aproape, va trebui si
port ochelari si nu-mi place asta.” (RO_F8_1, 9 ani)

FAX

,Intervievator: Te-ai certat vreodatd cu mama ta pentru cd folosesti prea mult aceste aplicatii?
RO_F1_2: Putin, mai ales cand md uit prea mult la TikTok si epuizez bateriile.” (RO_F1_2, 9 ani)

Din perspectiva adultilor, cele mai frecvente cauze ale conflictelor legate de

utilizarea tehnologiei digitale in familie sunt oarecum asemanatoare cu cele explicate de

copii:
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Copiii au un singur dispozitiv digital, care trebuie impartit cu ceilalti frati. In astfel
de situatii, parintele mereu sprijina si apara copilului mai mic (RO_F1; RO_F2;
RO_F3; RO_F11).

,Copiii se certau intre ei. Am ficut regula de a intra unul cdte unul... Sunt copii aici (in
comunitate) care stau ore intregi la telefon, pand noaptea tirziu. Dacd ii ldsam pe ei, si ai mei ar
face la fel. Si, fiind in prizd, ar sta cu el, nici mdcar nu-1 ldsa sd se incarce...” (RO_F1_4)

FA*

,Existd unele conflicte, deoarece copiii au un singur telefon pe care trebuie si-l Tmpartd.”
(RO_F11_3)

Copiii utilizeaza continut digital considerat inadecvat de cdtre adulti.

., Uneori, fiica mea se uitd la videoclipuri de pe YouTube din care nu invatd nimic, sau se witd la
altii cum se joacd Minecraft. Ii spun sd inchidd telefonul pentru cd md enerveazd cind vid la ce se
uitd.” (RO_F6_4)

In cazul familiei RO_F7, negocierile se refera la continutul consumat.

»Uneori se uitd la ceva util din care are ceva de invdtat. Alteori se uitd la tutoriale Minecraft din
care de fapt nu invatd nimic.” (RO_F7_3)

Cei mai multi dintre parinti se plang ca timpul petrecut de copiii lor pe dispozitive
este prea lung, comparativ cu cel de invatare sau petrecut cu jocuri in aer liber sau
alte activitati utile. Unii dintre adulti inteleg insa atractivitatea tehnologiilor, dar
insistd pentru aplicarea regulilor.

,Intervievator: Ati avut vreodata certuri sau neintelegeri legate de utilizarea internetului
sau a dispozitivelor?

RO_F4_5: Da, cand mi se pare ca se uita prea mult la televizor... se termina cu certuri. Daca
are deja o ora de privit la televizor, sau maxim douad ore, imi este greu sa il desprind de
telecomanda. El nu accepta situatia, se revoltd, ceea ce mi se pare normal, m-as revolta si

eu in locul lui... pentru ca desenele animate sunt frumoase.” (RO_F4_5).
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»,Da, pentru cd stau prea mult timp la telefon si nu e bine. L. sta des si pana la 3-4
dimineata.” (RO_F2_4)

f

,Da, cu T.. Ti spun: «Bdiatule, desenul asta s-a terminat, te mai las doar 10 minute...»
Uneori exagereaza. Dacd nu e la televizor, e pe laptop. Daca nu e pe laptop, ia telefonul...
Daci vede ci sunt undeva, ia telefonul si gata. Invatd repede cum si foloseasci unele
aplicatii si deja stie sa se descurce cu toate. Mai am un nepot si el face la fel. Daca nu-i
place ceva, cauta rapid un alt video. Copiii din ziua de azi inteleg mai bine si mai repede
toata tehnologia.” (RO_F4_5)

E

,Da, cu copii in fiecare zi, este foarte dificil sd 1i desprindeti de tabletd, telefon sau laptop.”
(RO_F7_3)

In unele cazuri (RO_F1, RO_F2, R_F6, RO_F11), regulile stabilite in familie depind
de competentele digitale ale copilului mai mare, parintii fiind intr-o oarecare masura
dependenti de el atunci cand trebuie sa utilizeze tehnologia sau sa ofere asistenta tehnica
pentru copiii mai mici.

3.1. Nivelul de alfabetizare digitala a parintilor si regulile privind utilizarea
tehnologiei digitale in familie

Un rol esential al parintilor este acela de a stabili limite pentru copiii mici care
utilizeaza TD. Parintii diferd In ceea ce priveste atitudinea fata de necesitatea TD si
increderea lor in utilizarea acestei tehnologii, precum si in ceea ce priveste capacitatea lor
de a stabili limite cu consecventa, fermitate si blandete pentru a asigura siguranta
copiilor. Pe termen lung, regulile stabilite de parinti si practicile utilizate pentru a negocia
aceste reguli vor deveni principiile de baza la care se vor raporta copiii pentru a accesa si
utiliza resursele digitale.

Intr-una dintre situatii, parintii au urmat cursuri de educatie parentald in cadrul
carora au avut ocazia sa gaseasca modalitati de negociere a regulilor.

,Intervievator: Asadar, tu ai ficut regulile, urmdnd niste programe de educatie...

RO_F5_4: Cam aga ceva... de cind S. era fetitd micd.

Intervievator: Cit de stricte sunt aceste requli? Existd exceptii? Sunteti stricti in aplicarea lor?
RO_F5_4: Existd cateva exceptii...” (RO_F5_4)

In esantionul nostru am avut parinti care au un nivel mai ridicat de competente
digitale (identificate in cadrul interviurilor prin modul in care au fost capabili sa ofere
detalii despre anumite mecanisme de functionare din spatele unor aplicatii agreate cu
privire la regulile aplicate in reglementarea utilizarii TD de catre copii). Ei au mentionat
putine sau zero conflicte legate de utilizarea tehnologiei In cadrul familiei. Implicarea
copiilor in stabilirea acestor reguli a fost o altd modalitate de parenting competent.
Elaborarea participarii copiilor la definirea regulilor a fost exprimatd doar de o singura
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familie, care era competenta nu doar in utilizarea TD, ci si angajata profesional in analiza

comportamentului parental.

,Noi, parintii, avem un acord si nu pedepsim niciodatd copiii prin limitarea accesului lor la
tehnologie, sd nu incercam sd impunem niste reguli care ni se par bune pentru noi fard si le cerem
punctul de vedere. Nu vrem si facem din acest lucru (utilizarea tehnologiei digitale) o problemd,
pentru cd am vazut multi parinti care isi pedepsesc copiii privindu-i de dispozitive, iar copiii
devenind problematici.” (RO_F8_4)

Datele pe care le-am cules indica trei tipologii de familii in ceea ce priveste regulile:

familii care impun reguli stricte (de obicei legate de timpul alocat activitatilor digitale),

familii care impun reguli, dar nu le aplica si familii care nu impun restrictii privind

utilizarea tehnologiei. Meritd mentionat faptul cd, in majoritatea cazurilor, regulile sunt

stabilite de cdtre mame. Exista reguli pentru copiii mai mari si alte reguli pentru cei mai

mici. Tatii sunt rareori implicati in stabilirea sau negocierea regulilor. Participarea la

stabilirea regulilor nu a fost raportata in interviurile noastre cu copiii.

,Intervievator: Cine a inventat aceste reguli?
RO_F3_2: Mama le-a ficut. (RO_F3_2, 10 ani)

Exd

Intervievator: Cine a ficut aceste requli?
RO_F4_1: Mama.” (RO_F4_1, 6 ani)

(1) Familii care impun reguli stricte (de obicei legate de timpul alocat activitatilor

digitale) (RO_F3, RO_F6, RO_F9)

In cazul acestor familii, putem observa ca parintii specifica, de obicei, actiunile pe

care le Intreprind atunci cand regula nu este respectata.

,Ea (tiica) nu are voie sd stea mai mult de o ord pe tabletd si are voie doar dupd ce isi face temele.
Uneori, dupd ce sti pe tabletd timp de o ord, se duce si deschide televizorul. Dacd o observ, md duc
si il inchid.” (RO_F6_4)

A%

Adesea, copiii interiorizeazd si acceptd normele stabilite de pdrinti: fiica mea crede cd regulile sunt
valabile pentru intreaga familie si cd este adecvat sd existe restrictii in utilizarea TD.” (RO_F6_4)
FA*

,Intervievator: Existd regquli in casd in ceea ce priveste utilizarea televizorului inteligent sau a
aplicatiilor?

RO_F3_2: Da, existd. Nu avem voie sd folosim Facebook si avem voie sd ne uitdm putin la TikTok.”
(RO_F3_2, 10 ani)

O metodd prin care familiile promoveaza respectarea regulilor este reactia

prompta in cazul nerespectdrii lor. O alta este de a oferi beneficii in conformitate cu

acestea.
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(2) Familii care impun reguli, dar nu le aplica (RO_F1, RO_F4, RO_F5, RO_F7,
RO_F10).

In cazul acestor familii, putem observa o tendinta interesanta: cei care ne ajuta s
observam lipsa de aplicare a regulilor sunt, de obicei, copiii.

,Cand md lasd sd folosesc smartphone-ul, imi spun: «10 minute». Dar eu folosesc smartphone-ul
pentru mult mai mult de 10 minute...” (RO_F7_1)

H34o%

,,Uneori mama nu-mi permite... alteori imi permite.” (RO_F10_2, 6 ani)

In unele cazuri, ins3, parintii recunosc ci regulile nu sunt respectate si chiar ofera
explicatii cu privire la cauzele care au dus la aceasta situatie. Acestia justifica faptul ca,
uneori, este vorba de o tulburare de moment care determina ignorarea regulii si, ca
urmare, regulile ulterioare au fost din ce in ce mai greu de aplicat.

»Da, am fiacut niste requli. Am incercat si le respectim, dar nu am reugit sd ne tinem de ele. Facem
multe exceptii care, in cele din urmd, duc la o reducere totald a regulilor.” (RO_F7_3)

Datele arata cd exista si incdlcdri ale regulilor in aceste familii, unii copii
recunoscand cd, cel putin uneori, reusesc sa incalce regulile.

. Uneori, in secret, nu le respect (regulile).” (RO_F5_2, 9 ani)

In aceasta categorie intra si acele familii in care nu exista reguli explicite privind
timpul de utilizare a tehnologiei, dar adultii se asteapta ca ai lor copii sa nu se uite la un
anumit tip de continut. Comportamentul pe care adultii il adoptd in astfel de situatii nu
este adesea consecvent si este determinat de factori imprevizibili din perspectiva
copilului. RO_F11_2 sustine cd, daca este surprinsa de mama sau de bunica ei uitandu-se
la YouTube, acestea tipa la ea si o pedepsesc.

,Mama nu-mi di voie sa ma uit la videoclipuri pe YouTube... Adicd... imi dd voie, dar uneori, cind
e supdratd, nu-mi dd voie si atunci tipd la mine dacd md vede, dar mie imi place sd md uit la
videoclipuri amuzante. Uneori, bunica vine si imi spune: «De ce te uiti la acest videoclip stupid?»
si atunci inchide calculatorul. Eu 1i spun cd mi se pare interesant, dar ea nu md lasd si cand vorbesc
mult, mad pedepseste prin a nu md ldsa pe telefon deloc in ziua respectivd.” (RO_F11_2)

Am putut observa ca regulile folosite in familiile din aceasta categorie nu sunt
respectate ITn mod strict si nu sunt clar definite. Parintii nu definesc in mod explicit
tipurile de continut digital inadecvat si nu le explica copiilor de ce un anumit tip de
continut poate fi ddunator pentru ei. Deoarece regulile nu sunt clare, existd frecvent
exceptii. Lipsa unei monitorizari regulate din partea parintilor le transmite copiilor ca pot
evita respectarea regulilor.

(3) Familii care nu impun restrictii privind utilizarea tehnologiei (RO_F2,
RO_F8, RO_F11)

Aceste familii au, de obicei, o abordare pasiva in ceea ce priveste timpul petrecut
pe dispozitive si continutul activitatilor digitale. Unele dintre aceste familii nu sunt
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competente In ceea ce priveste utilizarea tehnologiilor digitale si este posibil sa nu fie
constiente de riscurile pentru copiii lor. Pasivitatea legata de reguli nu inseamnd neapdrat
lipsa de educatie digitala. Unii parinti ar putea avea dificultati in gestionarea limitelor
comportamentului copiilor lor. In alte cazuri, familiile sunt constiente de riscuri si le
explica copiilor si par pregdtite sa intervina daca recunosc genul. O explicatie a lipsei de
reguli in aceste familii poate fi faptul ca au un grad ridicat de incredere in copiii lor si in
capacitatea lor de a intelege pericolele odatd ce acestea au fost explicate. Astfel, o
abordare care sa considere neglijente toate familiile care fac parte din acest grup ar fi
gresitd fard o analizd mai atentd a contextului familial.

Un aspect interesant este faptul cd in aceste familii in care nu exista reguli copiii
considera ca ar fi bine sa existe niste reguli atat pentru copii, cat si pentru adulti. De
exemplu, in familia RO_F11 nu exista reguli. Fetita considera ca niste reguli ar fi foarte
utile. De exemplu, ea ar interzice utilizarea telefoanelor dimineata si seara, deoarece ar
trebui sa fie timpul petrecut in familie. Parintii ar trebui sd se joace cu copiii lor, sa
vorbeasca cu ei si sa gateascd impreuna.

,Intervievator: Crezi cd ar trebui si existe niste requli?
RO_F11_2: Da, dacd as putea stabili niste reguli, as interzice sd folositi telefonul dimineata si seara
si sd folositi aparatele doar maximum doud ore pe zi.” (RO_F11_2)

Intr-o alt3 situatie in care nu exista reguli, copilul care locuieste in comunitatea de
langd groapa de gunoi, fard electricitate, spune ca nu are nicio reguld impusa de pdrinti;
barierele se datoreaza doar accesului limitat la electricitate, pentru incdrcarea bateriei
tabletei.

,Intervievator: Aveti un set de requli privind utilizarea tabletei?
RO_F2_1: Nu.

Intervievator: Esti liber si o folosesti oricdnd?

RO_F2_1: Da. Dar cdnd bateria este descircatd nu pot...
Intervievator: Dar mama ta iti permite?

RO_F2_1: Da.” (9 ani)

In cazul familiei RO_F8, mama spune ci nu exista reguli stricte impuse de ei si ca
le ofera copiilor posibilitatea de a lua propriile decizii privind utilizarea tehnologiei. Tatal
sustine ca ,,atunci cind sunt stabilite requli, acestea sunt stabilite impreund cu copiii.

Parerea copiilor conteazd si noi o ludm in considerare cu adevdrat. Am observat cd, dacd le pretuiesti
opinia, le este foarte usor si respecte anumite reguli. In acest fel, nu existi conflicte.” (RO_F8_4)

3.2. Restrictionarea utilizarii TD ca forma de pedeapsa

Pedeapsa pentru incdlcarea regulilor este similara in toate tipurile de parenting,
mai putin in familiile In care nu exista reguli. La intrebarea referitoare la ce se intampla
dupa ce incalca regulile, primele raspunsuri ale copiilor au fost cd vor fi pedepsiti, iar

apoi au dezvaluit cum gestioneaza ei pedeapsa.
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