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1 Introducere

Aceasta brosura a fost scrisd ca raspuns la invitatia de a sustine o prelegere
in Romania, in cadrul Congresului Psihologilor din Romania organizat de
APAR In octombrie 2026. Mediul digital a devenit parte integrantd a lumii
noastre. Acesta oferd avantaje enorme, dar prezinta si dezavantaje si riscuri.
Unul dintre cele mai importante este riscul aparitiei dependentei. Prin
urmare, este necesar sa ne pregatim copiii pentru acest mediu, asa cum ii
pregatim si pentru celelalte medii In care trdiesc, precum scoala si circulatia
in spatiul public. Aceasta brosura a fost scrisa in acest scop. Timp de patru
ani am fost profesoard de Dezvoltare virtuald a tinerilor. In acest domeniu
am elaborat programe educationale si am desfasurat cercetari atat In Tarile
de Jos, cat si In alte tari. Am publicat discursul inaugural Dezvoltarea
virtuald a copiilor si tinerilor, precum si discursul de incheiere a activitatii
mele profesorale, ,,In jurul lumii digitale in 80 de zile”. Acesta din urmé
reuneste activitdtile mele, programe de formare, informatii pentru
profesori, parinti si copii, precum si cercetdrile mele privind constientizarea
mediului digital, realizate in tara si in strdinatate. Mult timp, scolile au
pastrat distanta fata de mediul digital. Ulterior, acesta a fost introdus in scoli
fara sa existe o viziune asupra educarii si formarii copiilor si tinerilor in
mediul digital. La acel moment, copiii erau deja mai familiarizati cu mediul
digital decat adultii si stiau mai bine cum sa il utilizeze. In Bosnia si
Hertegovina, de exemplu, scolile au primit computere, insa profesorii nu
erau incd familiarizati cu ele si aveau nevoie de ajutorul elevilor. Astfel, la
inceput, copiii au devenit, in mare masura si fara indrumare, profesorii
propriilor profesori. Oamenii nu erau inca obisnuiti sa lucreze cu
computerele si sa gestioneze posibilitdtile oferite de mediul digital si de
internet.

Suntem obisnuiti sd-i pregatim pe copii pentru viata din afara casei. Facem
acest lucru din momentul in care copilul incepe sa iasa afara: ii explicim
lumea si discutdm despre realitatea ei chiar inainte ca el sd iasa singur. Pana
la aparitia computerului personal si a internetului, lumea intra in casa mai
ales prin mijloace precum televiziunea si radioul, aflate in mare parte sub
controlul pdarintilor. Au fost stabilite limite de varsta pentru filme si alte
productii, in functie de ceea ce copilul putea Intelege si suporta la diferite
varste. Programele de radio si televiziune erau si ele adaptate: anumite
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subiecte nu erau difuzate ziua sau seara devreme, ci tarziu, cand se
presupunea ca cei mici dorm. Treptat, insa, modul in care am gestionat
aceste lucruri a devenit tot mai putin riguros. Mediul digital a patruns
neinvitat si necontrolat prin usile si peretii locuintelor. Ca un tsunami, a
inundat viata familiei, indiferent de varsta si experienta membrilor ei. Nu
ne putem astepta ca parintii sa opreascd un tsunami si, totusi, le cerem sa-si
educe copiii in mediul digital. In lipsa unor reguli, sexualitatea si
pornografia au patruns din mediul digital in lumea reala. Din perspectiva
evolutionistd, creierul nu s-a dezvoltat astfel incat sa distinga cu usurinta
aceastd forma de mediu de realitate. Viteza raspandirii informatiilor a fost,
la randul ei, enormd. Parintii sperau ca scoala 1i va Invata pe copii, iar
profesorii presupuneau ca parintii vor sti sa-i educe in mediul digital. Au
aparut numeroase dispozitive care ofereau acces la internet in orice
moment al zilei sau al noptii. Iar inainte ca acest tsunami sa se fi incheiat,
inteligenta artificiala (IA) a raspandit in lume o noud forma de I-realitate:
disponibilitatea unor ,,informatii” a caror sursad nu este cunoscutd, a caror
credibilitate nu poate fi evaluata si a caror origine nu poate fi verificata.
Denumirea de ,inteligenta artificiala” sugereazad ca ar exista o formd de
inteligenta In actiune. Chiar inainte ca IA sd inceapd sa copleseasca lumea,
au aparut posibilitati care inainte nu existasera: Cum voi ardta peste
patruzeci de ani? Cum as ardta daca as fi bdiat? Cum as ardta dacd as avea
pielea inchisa la culoare sau, dimpotriva, foarte palidd? Cum pot crea o
persoana falsa? Cum pot face ca o persoana celebra sa spuna ori sa faca ceva
ce nu a spus sau nu a facut niciodata in realitate? Mediul digital submineaza
valori fundamentale: ce este real si ce nu este? Ce este demn de incredere si
ce nu? Deoarece este orientat comercial si porneste de la dorintele
fundamentale ale oamenilor, el poate deveni incredibil de adictiv.
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2 Dependenta

Cautarea unei solutii permanente pentru a evita realitatea si a evada din ea
poate conduce la dependentd. Cele mai cunoscute sunt dependentele de
alcool, droguri, jocuri video si telefon mobil. Ele pot lua si alte forme,
precum dependenta de pornografie, cumparaturile compulsive sau
navigarea nesfarsita pe internet. Caracteristic este faptul ca activitatea
impinge in plan secund trdirile nepldcute, iar imposibilitatea de a o
desfasura este asociata imediat cu revenirea acestora. Astfel, activitatea din
mediul digital devine indispensabild. Dacad incepe de la o varsta frageda si
priveste o activitate care poate fi continuatd cu usurintd, ea se poate
transforma Intr-o dependenta si intr-o formd ampld de evadare din realitate
sau dintr-o anumitd situatie. Prezentarea generala 1 descrie succesiunea
unor activitati obisnuite care pot ajunge sa joace un rol in controlul
anxietdtii, In compulsie si In dependentd. Dezvoltarea unei dependente
dureaza cativa ani si se poate produce In perioada pubertatii ori spre
sfarsitul adolescentei. Unele dependente sunt strans legate de substanta
insasi, ca in cazul fumatului sau al somniferelor; altele sunt asociate mai
ales unor elemente situationale, cum este dependenta de jocuri video video.

Activitati care pot evolua de la placere la

Etapa de varsta k -
gestionarea anxietatii

Copiléria timpurie Jucarii de plus

Scoala primara - clasele

. Colectionarea figurinelor de joc
mici

Scoala primara - clasele i . L
. Jocuri pe computer si jocuri video
mari

Invdtdmantul secundar Fumat, droguri, alcool si ,,viatd” in mediul digital

Prezentarea generald 1. Succesiunea, in functie de varstd, a activitdtilor care pot evolua de la
pldcere la gestionarea anxietdtii in copildrie si adolescentd

Care este caracteristica dependentei? in esenta, este o ,activitate” pe care
persoana pare sa doreascd sd o desfasoare, dar in care, de fapt, nu mai
doreste sa fie implicatd. Pare contradictoriu. Definitia mea este urmatoarea:
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dependenta poate fi definita ca impulsul incontrolabil de a face ceea ce nu
vrei sda faci. Obiectul dependentei nu este, la Inceput, ceva nedorit;
dimpotriva, este ceva placut, care ajuta la indepdrtarea sau estomparea
trairilor neplacute. Caracteristica dependentei este ca obiectul ei nu mai
reprezintd aspectul cel mai important, deoarece dincolo de acesta se afla
motivul dependentei. Dependenta devine o solutie pentru trdirea neplacuta
si, In ultima instantd, pentru o imagine de sine deterioratd. La inceput,
starile provocate sunt placute, dar situatia se schimba: timpul consumat si
cantitatea tot mai mare de substanta sau de comportament compulsiv ajung
sa Impiedice o viatd bazata pe alegeri si timp liber, iar dependenta devine
dominanta. Problema de fond este indepartata si amortitd, nu mai apare la
suprafatd si nu poate fi rezolvatd, ceea ce o agraveaza. Pe masura ce aceasta
se amplificd, creste si nevoia unui stimul puternic care sa indeparteze starea
nepldcutd. Amortirea devine tot mai putin eficientd si este nevoie de mai
mult pentru obtinerea aceluiasi efect. Conexiunile asociative tot mai
numeroase ,activeaza” dependenta in creier. Procesul este si mai usor in
cazul substantelor care ocupd receptorii implicati in dependentd. Acest
lucru este valabil pentru drogurile considerate tari sau usoare, de la ecstasy
péana la canabis, dar si pentru numeroase medicamente psihotrope, fara ca
acestea sa produca neapdrat euforie. Alcoolul si drogurile pot conduce usor
la dependenta. Inceputul este placut si diminueaza frica, mai ales anxietatea
sociala. Nu este vorba atat despre faptul ca devii tu Insuti, cat despre
disparitia inhibitiilor: criticul interior este mult slabit si poti manifesta
comportamente pe care altfel nu le-ai avea sau nu ai indrazni sa le ai.
Pentru scurt timp, pare o victorie sociald, dar ulterior persoana poate
regreta ce a facut. Substanta rezolva temporar faptul ca nu indraznesti sa
faci ceva, insa nu te invatd ce ai putea spune sau face in schimb. Pentru
tinerii cu dezvoltare atipicd, posibilitatea de a fi mai ,relaxati” cu ajutorul
drogurilor poate parea atragatoare, chiar dacd ulterior experienta nu le
place; armura anxietdtii sociale este greu de suportat si vor sa scape de ea.
Pe masura ce se dezvolta dependenta - iar acest proces dureaza - devine tot
mai dificil sa renunte la evadarea din realitate pe care aceasta o ofera.
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3 Cercurile lui Van Dijk

Au fost formulate diferite teorii despre dependentd. Cea mai plauzibild este
teoria integrativa, potrivit cdreia mai multi factori actioneazd impreuna.
Van Dijk (1979) a elaborat un astfel de model, in care factorii implicati in
dependenta sunt reprezentati ca roti dintate care se angreneazd si isi
amplifica reciproc efectele (figura 1).
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Figura 1. Modelul cercurilor, adaptare dupd Van Dijk (1979). Cercurile lui Van Dijk, conform
Noorlander et al., DETOX Utrecht (1993).

Van Dijk (1979) afirma ca organismul dezvoltd o contrareactie la
substantele nocive, precum drogurile, sau la excesul de adrenalind.
Simplificand, daca amfetaminele au un efect de ,,accelerare”, reactia
organismului este una de ,incetinire”. In cazul canabisului, cu efect de
»incetinire”, reactia organismului este una de ,accelerare”. Potrivit lui
Van Dijk, dependenta presupune, printre altele, cd organismul incepe sa
solicite drogul deoarece a produs deja substante cu efect contrar: aceasta
este ,reactia anticipativa”. Elementele sistemului minte—corp se
consolideazd reciproc. Cu cat este consumatd o cantitate mai mare din
substanta nocivd, cu atdt contrareactia organismului este mai puternicd
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si dorinta de consum mai mare. In acelasi timp, cu cat problemele
psthosociale sunt mai numeroase, cu atdt creste nevoia de a apela la
substanta care a devenit obiect al dependentei.

in centrul figurii 1 se afld substanta, iar toate celelalte roti dintate sunt
conectate la ea. Daca persoana consuma o cantitate mai mare, cercul
substantei se roteste mai repede si determina accelerarea tuturor celorlalte
cercuri. in schimb, interventia asupra oricérui cerc ii incetineste miscarea si
exercitd un efect pozitiv si asupra celorlalte. in tratarea dependentei,
interventia asupra cercului substantei este cea mai eficientd, insd, dacd nu
se produc schimbari si in celelalte cercuri - mai ales In cel social - lupta
devine foarte dificila. De aceea, cea mai utilda este o abordare
multidimensionala.

Ca efect fizic al consumului de alcool, tAndrul devine tot mai deprimat si
apatic, In timp ce contrareactia organismului i poate produce initial o stare
de buna dispozitie, care risca sa evolueze spre agresivitate. Starea doritd nu
apare prin alcoolul insusi, ci prin aceasta contrareactie, desi agresivitatea
care poate urma nu este, evident, doritd. Noorlander si colaboratorii sai
(1993) au publicat un articol accesibil despre efectele substantelor adictive,
utilizat si In tratamentul modern al dependentei.

Richard voia sd renunte la droguri. Ori de cate ori recidiva, imi spunea:
,»Circul lui Van Dijk a preluat din nou controlul”. Articolul il impresionase
puternic, dar mesajul lui ii dispdrea repede din minte. Atunci i-a venit
ideea sa facd mai multe copii si sd le aseze in diferite locuri din casd,
pentru ca motivatia de a lupta impotriva dependentei sa ramand, la
propriu, mereu in centrul atentiel.

Consumul de droguri le poate facilita tinerilor cu autism/dezvoltare atipica
integrarea printre ceilalti tineri. Dacd un tAnar nu a reusit sa-si faca prieteni
in scoala primard, riscd sa se alature unor grupuri cu comportamente de
risc. Codurile acestor grupuri privesc adesea aspectul exterior si sunt foarte
clare: coafura, consumul de alcool si droguri, mijloacele de transport
folosite, interactiunea cu adultii sau limbajul. Respectarea regulilor
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faciliteaza apartenenta la grup, iar un tandr singur poate incerca sa se
integreze conformandu-se. Informatiile despre semnificatia si consecintele
consumului de droguri sunt importante pentru toti tinerii. Daca sunt oferite
devreme, spre finalul scolii primare, ele sunt de regula eficiente si pentru
persoanele cu dezvoltare atipicid. In aceastd perioadd, copiii sunt mai
receptivi la informatii si la invétarea regulilor societatii. In pubertate si in
adolescenta mijlocie, ei verificd aceste cunostinte iIn raport cu propria
realitate. Mai tarziu, nevoia de explorare si descoperire ii poate face mai
deschisi catre droguri. Cercurile lui Van Dijk actioneaza si in jocurile video
si, In general, In mediul digital — de exemplu, prin cantitatea de adrenalina
produsd de fiecare datd cand o arma este indreptata spre jucator. La
detectarea pericolului, amigdalele reactioneaza initial fara sa evalueze
caracterul real al amenintarii; axa HPA este deja activatd, iar informatia este
trimisd apoi cortexului prefrontal pentru verificarea realitatii. PAna atunci,
intr-un joc de tir apare deja un nou adversar. Ecranul face ca experienta sa
fie traitd ca reald atat timp cat persoana este absorbitd de ea, padna cand
lumea concreta o Intrerupe — de pildd, cAnd mama i strigd numele.
Creierul uman nu pare inca adaptat deplin virtualului: ne putem speria la
un film de groaza si putem sari de pe scaun la auzul muzicii, desi stim ca
este doar un film. Si In aceastd situatie corpul reactioneaza la modificarile
hormonale provocate.
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4 Internetul si mass-media moderne

Copiii sunt mai deschisi catre nou si reusesc adesea sa puna in functiune un
dispozitiv necunoscut mai usor decat adultii. Ei descopera rapid cum
functioneaza un telefon mobil.

Pentru pdrintii sai rdmane un mister cum a reusit Paul sd vorbeascd, sa
inteleagd, sa citeasca si sa scrie in sapte limbi. Nu a urmat cursuri si nu a
intalnit persoane din tarile respective; traieste intr-o familie olandeza. Paul
a invatat singur, folosind computerul si telefonul mobil. Ceea ce
universitatile si institutele de limbi strdine nu au reusit sa descifreze pe
deplin — cum este construita o limba si cum poate fi invatatd — el a Invatat
intr-un timp extrem de scurt, prin intermediul internetului. Vorbeste rusa
farad accent olandez deoarece a Invatat-o urmarind videoclipuri in aceasta
limba. La noud ani naviga singur pe internet si invata. Asa cum se Intampla
adesea, pdrintii nu stiau cum reusise. Nu erau nepasdtori, insd nu se
gandisera sa urmareasca procesul; abia mai tarziu au observat impreuna cu
el cum invata.

Pentru copiii cu dezvoltare atipicd, internetul poate fi o adevdrata
binecuvantare. Ei petrec mult timp acolo nu numai pe retelele sociale - unde
apar periodic noi forme de comunicare, care cunosc valuri de popularitate -
ci mai ales pentru a afla lucruri. Cunoasterea disponibild pare nesfarsita.
Videoclipurile de tip ,cum sa...” de pe YouTube, de la mersul pe bicicleta
pana la ghidurile complete ale unui joc, sunt numeroase si disponibile in
multe limbi, engleza fiind predominantd. Copiii cresc intr-o lume in care
aproape orice pare accesibil tuturor prin computere, tablete, telefoane si
alte dispozitive conectate la internet. Intr-un articol am scris ca li s-a oferit
copiilor un pistol de jucarie incarcat cu gloante adevarate. Voiam sd spun ca,
de la varste mici, ei intra fard intentie si fara sa doreasca in contact cu
subiecte nepotrivite varstei, pe care le abordeazd cu experienta si
cunostintele lor limitate. Situatia nu este intotdeauna inofensiva. Acelasi
lucru se intdmpld In domeniul sexualitdtii: copiii ajung neintentionat la
pornografie, fara sa inteleagd ce este, deoarece poti intelege pornografia
numai dacad stii ce este sexualitatea. Si sexualitatea are un parcurs de
dezvoltare, cu etape si caracteristici proprii, perturbat de omniprezenta
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continutului online. Problema este cu atat mai dificild cu cat sexualitatea,
oricat de deschis ar pdrea discutatd, rdméne un tabu la nivel mondial;
adevarurile profunde sunt ascunse, iar copiii si tinerii nu primesc o imagine
sincerd si realistda, cu toate consecintele asupra relatiilor (Delfos, 2019d).
Adecvarea la varstd a devenit astfel un concept flexibil. In jocurile de
societate, indicatiile de varsta se refera la abilitdtile necesare. Cu aceasta
logicd erau familiarizati parintii atunci cdnd lumea digitala si-a facut
aparitia - mai intai prin film si televiziune, apoi prin multitudinea de
dispozitive conectate la internet. in cazul filmelor, ins3, limitele de varsta nu
priveau abilitatea, ci adecvarea morald si emotionala: productiile deveneau
accesibile de la anumite varste, iar copiii nu puteau merge singuri la
cinematograf.

Isabel, in varsta de cincisprezece ani, se pregdteste sd priveascad un film la
televizor impreund cu mama ei. Aleg un film recomandat de la sase ani.
Isabel vrea sd-lvadd, dar ceva o nelinisteste: ,Nu este ciudat sa ma uit la
un film pentru copii de sase ani?” ,Nu”, ii raspunde mama, ,,este pentru
toate varstele, incepand de la sase ani”. Isabel se linisteste si se bucurd.

in cazul televiziunii s-a folosit aproximativ acelasi principiu, iar ora de
difuzare a fost adaptata orei la care se presupunea ca merg copiii la culcare.
Odatd cu aparitia computerului conectat la internet au fost aplicate criterii
asemanadtoare. Filmele, serialele si jocurile au fost clasificate pe baza
criteriilor dezvoltate pentru cinematografie si televiziune, extinse si
detaliate pentru jocuri (figura 2), cu praguri de varsta de 3, 7, 12, 16 si 18 ani.
Clasificarea este realizata prin sistemul PEGI — Pan European Game
Information.

Www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info

T ™ r ™ T ™ T
- . N
VIOLENCE BAD LANGUAGE FEAR SEX DRUGS DISCRIMINATION GAMBLING
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Figura 2. Pictogramele sistemului PEGI referitoare la continutul imaginilor si al sunetelor.

Fiecare categorie de varsta poate fi insotitd de pictograme diferite. In cazul
jocurilor, indicatiile de varstd urmdresc protejarea minorilor (figura 2);
nivelul de dificultate si abilitatile necesare nu sunt luate in calcul. Folosirea
personajelor animate a permis jocului Fortnite sa fie incadrat de la 12 ani,
nu de la 16, desi a ajuns sa fie jucat de copii mult mai mici si contine multa
violentd, inclusiv interactiva. Tom si Jerry se luptd, dar scena se desfasoara
in fata ta; Intr-un joc situatia este diferita. Caracterul interactiv inseamna ca
jucatorul alege si exercitd violenta, ceea ce nu constituie intotdeauna o lectie
potrivitd pentru mintile tinere. Competentele copiilor in utilizarea
computerului, tabletei si telefonului sunt atat de dezvoltate, incat o simpla
indicatie de varstd nu 1i va opri. Semnificatia acestor indicatii poate fi
consultatd pe site-ul PEGI. Am inceput foarte devreme sd lucrez cu
computerele, inclusiv in terapia prin joc (Delfos, 1994; 2003), incd din anii
1980, cand internetul nu exista. Le-am vdzut puterea si pericolele cu mult
inainte ca acestea si devinad o problemé sociala. In perioada de inceput a
jocurilor avansate ii intrebam uneori pe tinerii cu care lucram daca isi pot
imagina tastatura si coltul ei din stdnga sus. Ce se afla acolo? Tasta ESC -
escape - prin care procesele in desfasurare puteau fi anulate si persoana
putea iesi dintr-un blocaj digital. Am observat cat de mult ii ajutau
computerul si dispozitivele aparute ulterior sa evadeze din realitate. Pe
langa avantajele enorme, am vazut si pericolele. Am trdit perioada fara
internet, cand pentru trimiterea unui e-mail era nevoie uneori de
conectarea prin telefon. Am vazut fascinatia, marile oportunitati de invatare
si recreere, dar si faptul cd parintii nu le intelegeau, iar educatia formala
ezita sd le integreze. In cele din urma, copiii si tinerii ajungeau, aproape
neprotejati, In contact cu multe lucruri pe care nu le puteau incd intelege.
Mai presus de toate, internetul a diversificat enorm posibilitatile de evadare
din viata cotidiana. Cand a izbucnit pandemia de coronavirus, efectele au
devenit imediat vizibile: pe de o parte, lumea digitald a fost folositd ca
alternativa la imposibilitatea Intalnirilor directe; pe de altd parte, a crescut
nevoia de activitati comune in lumea reald, iar jocurile de societate, vechi si
noi, au revenit in atentie. Posibilitatile oferite de computere, telefoane,
tablete si realitatea virtuald sunt enorme, dar o persoand poate si sa dispara
complet In ele. Lumea digitald a devenit un mediu de viata real pentru tineri
si au apdrut canale in care se pot identifica profund cu persoane care trec
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prin dificultati asemanatoare. A fi diferit de ceea ce societatea considera
obisnuit produce rapid probleme, uneori persistente - este suficient sa ne
gandim la ampla miscare Black Lives Matter. Autismul/dezvoltarea atipica
reprezintd o forma diferitd de dezvoltare, iar persoanele aflate in aceasta
situatie se confrunta zilnic cu experienta diferentei. Este dificil sd traiasca
astfel si pot cauta o cale de iesire. Jocurile video si retelele sociale se numara
printre cele mai cunoscute forme de evadare ale secolului XXI.

Ca In orice alt domeniu, educatia este esentiald pentru cresterea copiilor in
mediul digital. Jocurile pot fi distractive si educative, dar copiii si tinerii
acordd mai multd importantd interactiunilor din viata reald. Oricat de
atractive ar fi mediile moderne, abilitatile sociale se invata In primul rand in
relatiile directe. Acelasi lucru este valabil pentru retelele sociale. Copiii si
tinerii petrec adesea o perioadd mai intensd pe acestea in jurul varstei de
paisprezece ani, dupad care interesul tinde sd scada. Unele retele 1i atrag in
mod special pe tinerii cu autism. Pe de o parte, este benefic ca gasesc un
mediu in care isi pot face ,prieteni”; pe de altd parte, experienta este mai
putin formativa social, deoarece interactiunile dintre ei pot raméne la un
nivel foarte timpuriu de dezvoltare. Apar mereu platforme noi, iar cei care
se simt exclusi din prieteniile reale cautd si Isi ofera reciproc atentie in
spatiul online. Din perspectiva teoriei MAS1P, dezvoltarea lor sociald poate
fi foarte timpurie si cauta continut social adecvat acestui nivel. Astfel, putem
vedea tineri sau adulti cu preocupari profund filosofice captivati de animatii
destinate copiilor.

Mikail este un bdiat foarte talentat, in varstda de saisprezece ani, extrem
de interesat de politica si foarte bine informat. In acelasi timp, ii place
mult sa priveascd animatiile My Little Pony si le atribuie poneilor numele
unor personalitdti politice.

Abel are 43 de ani. Este un barbat inteligent, inclinat spre reflectie
filosofica si foarte preocupat de religie. Cand ii explic teoria MAS1P, ma
intreaba: ,,De aceea imi plac atdt de mult Teletubbies?” Teletubbies este un
program pentru copiii foarte mici, in care sunt prezentate principiile de
baza ale contactului social.
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George, in varsta de saisprezece ani, vorbeste cu mine pe Skype. Pare trist
si il intreb ce il framantd. Imi spune cd este trist deoarece nu mai poate
juca; jocurile nu-i mai fac pldcere. Jocurile video reprezintd o activitate
foarte atrdgatoare si este important sa ramand astfel, mai ales fiindca
sunt concepute deliberat pentru a incuraja folosirea repetatd. Acest lucru
nu este intotdeauna usor. Educatia poate preveni transformarea jocului in
dependenta, iar cel mai important sprijin este sd-i ajutam pe copii sa-si
faca prieteni. Un prieten dintr-un joc — mS8, de la mate, ,tovards” — nu
este acelasi lucru cu un prieten din viata reala (rlf), desi forma de joc in
grup li se potriveste bine bdietilor. Jucdtorii cunosc diferenta si, cind
vorbesc despre un prieten, se intreabd intre ei: m8 sau rlf?

Djago are noudsprezece ani si joaca World of Warcraft (WoW). Cand sunt
lansate un continent si niveluri noi, cativa politisti din grupul sdu isi iau o
sdptdmand de concediu pentru a le parcurge. Grupul le trimite un mesaj:
wHFelicitari pentru lipsa de viata!”

Chiar si dupa o perioadd indelungata in care au fost absorbiti de jocuri,
tinerii pot depdsi aceasta etapa.

Un tanar Isi construise o baza de date impresionanta cu jocurile care 1i
placeau foarte mult, dar nu mai simtea nicio dorintd sa se joace.

Este important ca tinerii si cei din jurul lor sd recunoascd semnalele care
indica faptul cd o activitate placutd Incepe sa aibd un rol negativ.
Prezentarea generald 2 descrie semnele care trebuie urmadrite pentru ca
jocurile sd ramana distractive si sa nu se transforme in dependenta.

_

Expresie veseld, concentrare si tendinta de a impartasi
entuziasmul. Copilul doreste sa-i implice si pe ceilalti.

1. Placerea jocului Daca i se cere sa se opreasca, protesteaza, dar tinde sa-si
povesteasca experientele si sa explice de ce nu poate
opri imediat jocul.

14



CRESTEREA COPIILOR IN MEDIUL DIGITAL

Nivel Semnale

Expresia veseld alterneaza cu furia sau iritarea. Copilul
ramane concentrat, dar devine mai incrancenat. Apar
2. Frenezia jocului conflicte cand parintii i cer s se opreasca. Jocul ocupa
mai mult de jumatate din timpul liber. Se observa
caracteristicile 1-5 din recomandarile capitolului 5.

Jucétorul este greu de abordat cAnd se joaca si devine tot
mai putin disponibil si in afara jocului. Copilul pare sa se
retraga in propria lume si foloseste jocul pentru a
diminua o stare nepldcuta sau plictiseala. Se observa si
caracteristicile 1-10 din recomandarile capitolului 5.

3. Dependenta de
jocuri

Prezentarea generald 2. Semne ale pldcerii jocului, freneziei si dependentei de jocuri (Delfos).

Multd vreme, iar intr-o anumita masura si in prezent, parintilor le-a fost
greu sa-si educe copiii pentru mediul digital. Ei nu si-au dat seama ca acesta
devenea o lume reald, diferitd de jocurile de societate si, totodata, cu un
potential educativ considerabil. Masurile de protectie necesare explorarii
mediului digital au fost neglijate in fata numeroaselor oportunitati aparute.
La vremea respectiva am formulat situatia astfel: internetul este o institutie
educationala care nu a fost conceputa ca atare. Copiii si tinerii au fost lasati
mult timp fard indrumare In lumea digitald, pdnd cand a devenit treptat
evident ca aceasta nu era inofensiva si putea produce dependenta. Lumea
digitala era privitd ca o simpld extensie a realitatii existente, nu ca o
inovatie fundamentala.

Diferentele apar pe mai multe planuri:

1. Filmele pot fi vizionate In orice moment, inclusiv pe internet si pe
dispozitive dintre cele mai diverse, de la televizor la telefonul mobil.

2. Programele de televiziune pot fi urmadrite ulterior, In orice moment, si pot
fi intrerupte oricand.

3. Copiil se adapteazd, de reguld, mai usor decat parintii lor la noile mijloace
de comunicare.

4. Parintii au putine posibilitati de a urmari ce face copilul lor pe internet si
pe telefonul mobil.
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5. Internetul nu este o structura, o organizatie sau o institutie clar
delimitatd; de aceea, nu poate fi abordat ori responsabilizat ca o
entitate unica.

6. Internetul era deja bine consolidat ca lume vasta si profund comerciala
inainte ca parintii sa constientizeze influenta exercitata asupra copiilor.

7. Educatia formala a pastrat mult timp distanta fata de computere si de
folosirea didactica a internetului. Ulterior, tehnologia a fost introdusa,
dar farda lectii despre evaluarea fiabilitatii informatiilor, alegerea
motoarelor de cautare, influenta comerciala sau comportamentele
sexuale nedorite din mediul online.

Mediul digital constituie si un teren fertil pentru teoriile conspiratiei, prin
care oamenii se pot opune ordinii stabilite (a se vedea capitolul urmator).
Educarea copiilor este importantd in mediul digital, la fel ca in toate
celelalte domenii. Prezentarea generala 3 sintetizeaza etapele dezvoltarii si
modul de raportare la mediul digital.

Etapa vietii Mediul digital

Bebelus si copil = Atasament, dezvoltare

. R mediul digital limitat la un obiect
mic senzoriald si explorare

Dezvoltarea abilitatilor

Copilarie . Acces protejat si ghidat

cognitive

. .. . Acces ghidat; risc de avatarism —
. Interactiunea cu egalii si . . .

Tinerete . . contopirea imaginii de sine cu

identitatea . )

avatarul — si de dependenta

Varsta adulta Functionare Atentie la profunzimea si ritmul
tanara independenta si relatii formarii relatiilor

Prezentarea generald 3. Etapele vietii, dezvoltarea si mediul digital (Delfos).

Intre 2008 si 2012 am fost profesoard de Dezvoltare virtuald a tinerilor. Am
desfasurat cercetdri si am elaborat metode pentru dezvoltarea
congtientizarii copiilor cu privire la activitatile lor din mediul digital. Pentru
a-i sprijini pe pdrinti, am alcatuit atunci si o listd de recomanddri. Nu
obisnuiesc sa ofer sfaturi, insd cererea era mare (Delfos, 2013). Le-am inclus
in capitolul urmator deoarece sunt inca valabile. Ele ii pot ajuta pe copii si
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pe tineri sd nu se piarda in aceastd lume, dar si sd se bucure de ea si sa
invete. Pentru copiii cu dezvoltare atipica existd riscul ca mediul digital sa
ofere prea multe posibilitati de evadare; sper insd ca a devenit clar si ce
resursa extraordinard pentru dezvoltare poate reprezenta.
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5 Cum putem ajuta in cazul compulsiei si al
dependentei?

Cele prezentate arata cd drumul pana la instalarea unei dependente este
lung. De aceea, accentul trebuie pus in primul rand pe preventie. Cand
dependenta s-a instalat, este adesea necesar ajutorul specializat. Unele
dependente se dezvoltd In ani, iar altele depind In special de frecventa
repetarii comportamentului, cum se Intdmpla in cazul jocurilor video. La
baza lor se afla Insa aceleasi procese, care nu trebuie pierdute din vedere in
interventie. Refacerea imaginii de sine si identificarea unei alternative la
dependenta sunt deosebit de utile. In cele din urma, este important si
ajutdm persoana sa-si facd prieteni. Un coleg obisnuia sd spuna:
sIransforma-ti casa intr-un club al cartierului”. Nu trebuie sa indepartam
niciodatd o ,solutie”, chiar dacd este una proastd, Inainte de a oferi
alternative. Eliminarea ei poate favoriza aparitia alteia, mai grave. In cazul
unei compulsii, de exemplu, oprirea comportamentului poate reusi, adesea
cu eforturi mari, dar compulsia respectiva poate fi inlocuitd de una noua si
mai severd, deoarece aceasta incorporeazad rezistenta dezvoltata fatd de
comportamentul anterior.

Ii explic lui Jim cd putem lucra asupra compulsiei numai dacd abordam si
problema de fond. Altfel, va apdrea o noud compulsie, mult mai severd. Il
intreb: ,,Ce faceai inainte?” i jigneam pe ceilalti”, raspunde Jim, ,,dar nu
era atdt de grav ca ceea ce fac acum”. ,,Exact asta vreau sd spun.
Compulsia anterioard nu ti se mai pare atdt de gravd. Dacd nu lucram
temeinic, este posibil sa o controlezi pe aceasta, dar va apdrea o alta, mult
mai severa”.

Acelasi lucru este valabil si pentru dependentd: dupa renuntarea la canabis
poate aparea, adesea, dependenta de alcool. Nu trebuie uitat cd existd un
motiv de fond care, chiar daca nu reprezintd cauza propriu-zisa, continud sa
alimenteze dependenta. Nu subestimati importanta educatiei oferite de
parinti. Efectele nu sunt vizibile imediat, insd, pe termen lung, vor aparea in
comportamentul copiilor si, mai tarziu, in felul in care acestia isi vor creste
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propriii copii. De aceea am alcatuit o listd de recomandari pentru educarea
copiilor in mediul digital - probabil una dintre cele mai dificile teme cu care
se confruntd parintii din intreaga lume.

Recomandari esentiale pentru educarea copiilor in mediul
digital

=Y

. Educatia oferitad de parinti ajuta!

N

. Va temeti ca este prea tarziu? Nu este niciodatd prea tarziu. Le puteti face
intotdeauna restul vietii mai bun.

w

. Copiii si tinerii au nevoie de limite; altfel, nici macar nu se simt liberi.
Libertatea este traitd in interiorul unor limite. Acestea le oferda un
reper, chiar daca nu va vor multumi pentru ele decat mult mai tarziu,
cand vor avea propria familie.

S

. Stabilirea limitelor provoaca ,razboi”? Mentineti-le. Copiii si tinerii nu va
vor multumi pentru limite, dar au nevoie de ele.

5. Dacd parintii nu 1si educd copiii, nu se pot astepta ca acestia sa se

comporte adecvat si sd evite situatiile problematice.

()]

. Jocurile pot fi extraordinare si educative, dar oamenii prefera contactul
cu alti oameni.

7. Joaca in aer liber rdimane una dintre activitatile preferate ale copiilor, iar
intalnirile in aer liber raman importante pentru tineri, chiar daca acest
lucru nu pare evident cand stau ore intregi in fata computerului.

o]

. Abilitatile sociale se Invatd in principal in interactiunile directe si in joaca
alaturi de ceilalti copii.

O

. Informati-va, dar nu va temeti dacd nu stiti foarte multe. Discutand cu
copiii si tinerii, puteti dobandi cu usurinta numeroase cunostinte.

10. Cunoasterea ii ajutda pe pdrinti sd vada partea atractivda a mediului
digital si sa-si inteleagd copiii.

11. Cunoasterea 1i ajutd pe pdrinti s identifice capcanele — inclusiv
vulnerabilitatile propriului copil — si sa 1l indrume, sa il protejeze si sa
il sprijine.
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25.
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Dependenta produce modificari in creier; preventia este preferabild,
deoarece nu exista o vindecare simpla. O dependenta din trecut
necesita atentie permanenta.

Oprirea activitatii sau a consumului care constituie obiectul dependentei
ajuta, dar creierul poate incepe sa caute o altd dependenta.

Nu folositi ecranele — in special televizorul — drept bona, oricat de
tentant ar fi.

Fiti atenti: jocul practicat din plictiseala sau pentru a alunga o stare
nepldacutd reprezintd un semnal de risc. Aceastd formd de evadare
poate deveni cu usurintd o sursa de dependenta.

Urmadriti semnele si caracteristicile instaldrii dependentei (a se vedea
prezentarea generala 2).

Fiti atenti la ritmul activitatilor copiilor: nici prea mult, nici prea repede.

Respectati indicatiile de varsta si retineti ca ele nu se refera la nivelul
abilitatilor, ci la adecvarea continutului verbal si vizual.

Paginile de profil pot fi atractive, dar adesea nu reflectd realitatea.
Ajutati copilul sa inteleaga acest lucru.

Discutati periodic cu copilul sau cu tandrul despre experientele sale din
mediul digital. Aceste experiente sunt importante.

Asigurati-va ca ritmul experientelor din mediul digital nu este prea rapid
pentru copil.

invatati copilul si tAnérul si-si protejeze intimitatea si datele personale.

Mediul digital influenteaza dispozitia. Ajutati copilul sa recunoasca acest
efect si faptul ca starea lui se poate schimba rapid. Urmariti ca influenta
sd ramana benefica.

intrebati copilul daca are in mediul digital intelegeri cu prietenii de care
trebuie sa tineti seama atunci cand stabiliti programul familiei.

Participati la activitate impreuna cu copilul pentru a intelege jocul sau
site-ul.
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. Ca paérinti, Incercati sd aveti o pozitie comuna, astfel incat copilul sd nu
sufere din cauza conflictelor dintre voi si sd va poata percepe drept o
echipa care il educa.

. Comportamentele se consolideazad prin repetare. Principiul ,ce inveti de
mic faci si cAnd esti mare” functioneaza atat in sens pozitiv, cat si
negativ.

Urmadriti relatia dintre utilizarea mediului digital, scaderea
performantelor scolare si oboseala manifestata la scoald.

Nu amplasati computerul, consola, tableta sau telefonul mobil in
dormitor. Pana la saisprezece ani, evitati jocurile in dormitor si accesul
la retelele sociale; intervalul 14-16 ani reprezintd o perioada
vulnerabila.

Preveniti inversarea ritmului zi-noapte din cauza mediului digital.
Lumina naturala influenteaza cresterea, dezvoltarea si dispozitia.

. Configurati functiile de control parental pentru dispozitivele folosite de
copii.

. Incurajati copilul sd invete cu ajutorul computerului. Creati impreuna
ceva folosind un program, precum PowerPoint sau Adobe Photoshop, si

invatati unul de la celalalt. Copiii se familiarizeaza foarte repede cu
numeroasele posibilitati existente.

. Discutati cu copilul despre motoarele de cautare si despre credibilitatea
informatiilor.

Discutati despre limitele inteligentei artificiale si despre faptul ca
raspunsurile ei pot fi nesigure.

Asigurati-va cd ritmul zilnic, mesele si somnul copilului nu sunt
perturbate.
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6 Teoriile conspiratiei

A devenit deja clar cd internetul poate oferi un spatiu de evadare din
realitatea uneori dureroasd a lumii concrete. El ofera si posibilitatea de a te
opune unei lumi care te face sa te simti respins. Cu ajutorul celor care
impartdsesc aceleasi idei, oamenii se pot uni intr-o forma de rezistenta fata
de societate. Pentru persoanele cu autism/dezvoltare atipica devenite
furioase din cauza respingerii sociale, poate fi atrdagator sa identifice si sa
denunte ,rdul” societatii, iar acest demers poate lua forma teoriilor
conspiratiei. Prin teorie a conspiratiei se intelege o explicatie nedemonstrata
care presupune existenta unei conspiratii in domeniul politic, social sau
economic. Exemple sunt teoriile potrivit cdrora coronavirusul care a
provocat COVID-19 ar fi fost creat In China sau afirmatiile conform carora
guvernul ar introduce intr-un vaccin o substanta ori un dispozitiv prin care
ar putea controla cetdtenii. Astfel de explicatii pot fi atragdtoare pentru
persoanele care se simt respinse de societate si nu reusesc sa se conecteze cu
ea. Asocierea cu ceilalti intr-o lupta Impotriva societdtii poate diminua
sentimentul de singuratate.
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7 Epilog

Se pregdteste o furtund digitald: inteligenta artificiald (IA). Aceasta va
cuprinde intreaga lume si va produce o transformare a carei amploare nu
poate fi anticipata pe deplin - nici in bine, nici in rau. Ceea ce se afld deja in
desfasurare va deveni curand atat de vast si de omniprezent, incat va depasi
capacitatea noastra de intelegere. Suntem bombardati cu cantitati uriase de
informatii din lumea digitala - informatii a caror credibilitate adesea nu o
putem evalua si ale caror origini raman necunoscute. Cu toate acestea, avem
nevoie de informatii pentru a verifica adevarul. IA nu poate fi verificata
independent si este ghidatd de interese comerciale, astfel incat riscd sa
devind o sursa nesigura de cunoastere. Iar ceea ce oamenii confunda cu
inteligenta? Se ingala. Este o agregare a cunostintelor existente. Nu are
incorporate valori sau reguli morale si, prin urmare, nu va tine seama de
ele. Ti lipseste ,ADN-ul” dezvoltat de oameni de-a lungul secolelor. Nu va
putea transcende umanitatea insasi, desi ar putea depdsi ,cel mai mare
numitor comun” al cunoasterii umane. Un grup de oameni detine,
impreund, mai multe cunostinte decat orice individ luat separat; dar
reprezinta aceasta un salt real dincolo de capacitatea umana? In principiu,
nu. Nu va fi usor sa ne protejam impotriva acestui fenomen. Singura masura
de siguranta reald este deconectarea fizica a cablului atunci cand nu avem
nevoie de internet sau nu lucram. Totusi, aceasta nu este o solutie prea
practica. Este important sa-i implicam pe copii si pe tineri In discutii despre
credibilitate si adevar.
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