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REZUMAT: Digitalizarea este una dintre tendintele cele mai semnificative ale
contemporaneitdtii, afectdnd toate domeniile vietii sociale si reconfigurdnd interac-
tiunile umane si modelele culturale. Efectele negative includ dezvoltarea "autismu-
lui virtual®, o tulburdre asociatd expunerii excesive la mediul digital, care prezintd
simptome similare cu autismul clasic. Expunerea indelungatd la ecrane pot afecta
dezvoltarea psihologicd si sociald a copiilor, interferdnd cu dezvoltarea cognitivd si a
abilitdtilor de comunicare. De asemenea, digitalizarea transformd profund gandirea,
promovand o formd superficiald de procesare a informatiilor. Recomanddm o abor-
dare care sd incurajeze o utilizare echilibratd a tehnologiei, pentru a preveni efectele
negative asupra sandtdtii mentale.

Cuvintele-cheie: autismul virtual, schimbdri sociale, comportamente regle-
mentate, expunere virtuald, autocontrol, igiend digital, socializare autenticd

ABSTRACT: Digitalization is one of the most significant trends of contempo-
rary life, impacting all areas of social life and reshaping human interactions and cul-
tural models. Negative effects include the development of "virtual autism,” a disorder
associated with excessive exposure to the digital environment, displaying symptoms
similar to classic autism. Prolonged screen time can affect the psychological and social
development of children, interfering with cognitive development and communication
skills. Furthermore, digitalization profoundly alters thinking, promoting a superficial
form of information processing. A balanced approach to technology use is recommen-
ded to prevent negative effects on mental health.
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Digitalizarea reprezintd una dintre cele mai semnificative tendinte ale contem-
poraneitatii, configurand fara echivoc conturul viitorului societdtii umane. Acest fe-
nomen poate fi definit ca un proces sistemic de integrare a tehnologiilor informati-
onale in toate domeniile vietii sociale, transformand profund structurile si dinamica
acestora. Digitalizarea nu este doar o etapa a progresului tehnologic, ci constituie un
catalizator pentru schimbari sociale de amploare, reconfigurdnd fundamental inter-
actiunile sociale si modelele culturale. Comparativ cu revolutiile tehnologice anteri-
oare care a avut implicatii de mare anvergura asupra organizdrii economice si sociale,
digitalizarea pare sd genereze schimbari mai profunde si mai imediate, atingand toate
dimensiunile vietii sociale. Influentele digitalizérii se resimt nu doar la nivelul pro-
ductiei materiale si economiei globale, ci si la nivelul structurilor cognitive si psiho-
logice ale indivizilor, afectand procesele de formare a constiintei, identitatea sociala si
relatiile interpersonale.

Copilul este o personalitate in curs de dezvoltare, aflatd in proces de formare
a unei identititi si a unei atitudini constiente fati de sine si fatd de ceilalti. In acest
proces, copilul intdimpina conflicte si crize de adaptare in raport cu adultii, caracteri-
zate de multe norme si restrictii. Mediul online ofera oportunitéti de evitare a acestor
reguli, prin reducerea restrictiilor sociale, ceea ce genereazd o perceptie a unei permi-
siuni nelimitate si faciliteaza dezvoltarea unor comportamente mai putin reglemen-
tate, afirmd bammonos V.M. [1, p. 29]. Mediul virtual nu stimuleaza in mod adecvat
participarea activa si interactiva in procesul de invatare, ci, din contrd, promoveaza o
experientd predominant pasiva pentru functionarea cognitivd umana.

Studiile sugereaza cd, dupa o expunere prelungita la continut virtual, copiii ma-
nifestd o tendintd crescutd de a rimane intr-o stare de pasivitate, ceea ce influenteaza
negativ implicarea lor in explorarea si intelegerea lumii reale. Conform cercetarilor
realizate de Gheorghe V., Criveanu N. si Dragulinescu A. [2], expunerea excesiva la
medii virtuale este asociatd cu o diminuare a capacitatii de a imagina si crea jocuri,
alaturi de o reducere a dinamismului mental.

Expunerea prelungita a copiilor la mediul virtual interfereaza cu oportunitatile
de stimulare a limbajului, gandirii critice si reflectiei prin interactiuni dialogice ofe-
rite de mediul familial sau de alte contexte sociale umane. Stimulii auditivi si vizuali
prezenti in interactiunea cu dispozitivele digitale sunt adesea de o intensitate ridicata
si se succed cu o vitezd care depéseste capacitatea de procesare cognitiva a copiilor
aflati in dezvoltare. Aceasta suprasolicitare cognitiva poate conduce la inhibarea sem-
nificativd a anumitor procese mentale esentiale si la o dezvoltare deficitard a unor
regiuni neuronale implicate in functii precum autocontrolul, gandirea analitica sau
interactiunea sociald. In timp, copiii pot deveni dependenti de stimulii artificiali din
mediul virtual, dezvoltand o tendinta de a evita explorarea si intelegerea profunda a
lumii reale, preferand senzatiile imediate si superficiale [3, p. 966].

Jocurile pe calculator au devenit subiecte centrale de conversatie intre copii,
contribuind la stabilirea unor relatii interpersonale specifice acestei generatii. Cu
toate acestea, caracterul extrem de captivant al ecranelor face dificila redirectionarea
atentiei copilului catre alte activitati, ceea ce poate duce la o dependenta comporta-
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mentald fata de acestea. Aceasta dependenta contribuie la izolarea copilului de inter-
actiunile sociale directe, atat de importante pentru dezvoltarea abilitatilor de comu-
nicare si limbaj. In plus, stimulii vizuali si auditivi intensi, caracterizati de zgomot si
lumini puternice, pot declansa reactii emotionale negative, pe care copiii adesea nu
au capacitatea de a le gestiona eficient. Dupd parerea lui Balan C. [4, p. 327], aceste
stiri emotionale pot favoriza aparitia comportamentelor agresive si violente, avand
un impact semnificativ asupra dezvoltérii socio-emotionale a copilului.

Deoarece sistemele neuronale ale copiilor sunt in plind formare, conexiunile
sinaptice se dezvolta ca raspuns la efortul si implicarea in activitdti mentale active.
Expunerea timpurie la mediul televizat si asocierea acestuia cu plicerea vizionarii pot
reprezenta un factor de risc semnificativ pentru dezvoltarea unor abilitéti cognitive
deficitare. Creierul, similar celorlalte parti ale corpului, necesita o ,,hrand” adecvata
pentru a se dezvolta armonios. Aceasta ,hrand” consta in stimuli externi primiti prin
intermediul organelor de simt, dar si in experiente de miscare activa, care sunt esen-
tiale mai ales in primii ani de viatd. Conform teoriei dezvoltarii cognitive, etapa cu-
prinsd intre 0 si 2 ani, cunoscuta drept etapa senzorio-motorie, este caracterizatd de o
serie de reactii reflexe precum suptul, lovirea si prinderea. In aceast perioadi, copilul
incepe sa integreze informatiile senzoriale — vizuale, auditive si tactile — cu abilitéti-
le motorii emergente. Prin astfel de activitati, copilul invatd sa coordoneze miscarea
ochilor cu perceptia imaginilor, observiand, de exemplu, cum propriile maini si pi-
cioare interactioneaza cu obiectele din jur. Aceste procese contribuie la dezvoltarea
constiintei de sine si a capacitdtii de a intelege existenta mediului extern, precum si
abilitatea de a interactiona activ cu acesta [4, p. 325].

Conform cercetérilor descrise de Rongmei M. A. [5], copiii cu o expunere ridi-
cata la ecrane pot manifesta comportamente problematice, cum ar fi hiperactivitatea,
dificultati de concentrare si schimbdri de dispozitie. Deprivarea senzorio-motorie si
socio-afectiva, asociatd in anumite circumstante cu o predispozitie genetica, dupa
Robinson E. B. [6, p. 553], poate, prin intermediul mecanismelor epigenetice, sa favo-
rizeze dezvoltarea unui profil neurologic similar celui observat la copiii diagnosticati
cu tulburéri din spectrul autist.

Cercetarile recente evidentiazd o relatie bidirectionala intre timpul petrecut pe
ecran si simptomele tulburarilor din spectrul autist. Studiile realizate de Aishworiya,
R., Magiati, I., Phua, D,, si colaboratorii lor [7, p. 362] exploreaza aceasta legaturad
complexa, sugerand ca utilizarea excesiva a dispozitivelor digitale poate amplifica
simptomele tulburarilor din spectrul autist, in timp ce aceste simptome, la randul lor,
pot determina o crestere a timpului petrecut in fata ecranelor. Rezultatele subliniaza
necesitatea intelegerii factorilor care intretin acest cerc vicios, oferind o baza pentru
dezvoltarea unor interventii mai eficiente si personalizate.

Zamfir M. [3, p. 954] a introdus termenul de ,,autism virtual” pentru a descrie o
conditie caracterizatd prin manifestari simptomatice similare celor observate la copiii
cu tulburdri din spectrul autist clasic. Totusi, utilizarea acestui termen poate aduce si
conotatii negative asociate cu diagnosticul de tulburdri din spectrul autist, incluzand
perceptii legate de comportamente anormale persistente, dificultiti de limbayj, afecti-
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ve si cognitive, precum si impactul negativ asupra calitatii vietii atat pentru copil, cat
si pentru ingrijitori. Aceste perceptii subliniaza cerinta unui sprijin pe termen lung si
perspectiva unei recuperari limitate, ceea ce poate amplifica anxietatea si stigmatiza-
rea asociate. Posar A. si Visconti P. [8, p. 208] afirma ca termenul de ,,autism virtual”
este utilizat doar pentru a descrie un set de simptome, precum intarzieri de limbaj,
dificultati in atingerea reperelor sociale, atentie deficitara si alte caracteristici similare
celor observate in tulburdrile din spectrul autist. Denumirea reflecta in mod direct
etiologia propusd, legata de consumul excesiv de medii virtuale, si poate juca un rol
important in cresterea gradului de constientizare in randul périntilor si ingrijitorilor
cu privire la riscurile asociate expunerii prelungite la ecrane in primii ani de viata.
Acest aspect poate contribui la implementarea masurilor preventive si la identificarea
timpurie a semnelor comportamentale, facilitind accesul la interventii timpurii.

Distinctia intre autismul clasic si cel virtual necesitd analiza factorilor etiologici
implicati in dezvoltarea acestor tulburdri psihologice, sustine Iyroposmu O.B.
[9, p. 168]. In cazul autismului clasic, afectarea si subdezvoltarea neurologica sunt
determinate preponderente de factori biologici endogeni. In schimb, ,autismul
virtual” este declansat de factori externi, in special expunerea prelungitd la medii
virtuale, care interfereaza cu dezvoltarea neurocognitivd. Conform lui Zamfir [3,
p. 967] simptomele sunt aproape perfect suprapuse, incluzand lipsa reciprocitatii
sociale, absenta contactului vizual, intdrzierea sau lipsa dezvoltdrii limbajului, precum
si dificultati in realizarea jocului — in special a jocului social si simbolic, in care
copilul pretinde ca este ceva sau cineva. De asemenea, sunt prezente comportamente
stereotipice si repetitive, care este un alt aspect comun intre cele doud forme de
manifestare.

Este relevant sa subliniem cd fenomenul ,,autismului virtual” nu afecteaza ex-
clusiv copiii, ci poate avea implicatii si asupra adultilor. Kypmaros A.B. [10] a eviden-
tiat acest aspect in lucrdrile sale, argumentand ca este eronat sd presupunem cé doar
copiii sunt vulnerabili la influentele lumii digitale, in timp ce adultii ar fi imuni la
acest fenomen. Autorul subliniaza cd gindirea umana este, prin natura sa, profund
socialg, iar interactiunea directd cu ceilalti reprezinta o trasitura fundamentala a spe-
ciei umane. Cu toate acestea, lumea digitala perturbd aceastd dimensiune esentiald a
gandirii prin inlocuirea interactiunilor sociale autentice cu medii virtuale. Aceasta
schimbare contribuie la erodarea caracterului social al cognitiei, favorizind aparitia
fenomenului denumit ,,autismului virtual”. In acest context, este necesard o intelege-
re aprofundatd a modului in care digitalizarea influenteaza structura si functionarea
gandirii atat la copii, cat si la adulti.

Edpemon O.A. [11, p. 36] afirma ca, transformarile recente in structura si ca-
racteristicile gandirii nu indica aparitia unui nou tip de gandire, ci emergenta unor
fenomene psihice specifice care integreazi diferite componente cognitive preexisten-
te. Aceste inovatii nu inlocuiesc gandirea rational-logica traditionald, ci coexista cu
aceasta intr-o relatie complexa si adesea conflictuala. [pexoBa A.A. [12, p. 31], scrie ca
aceste schimbdri presupun trecerea de la gandirea analiticd si sistemica, specifica ,,ci-
vilizatiei textului’, la o forma de gandire denumita ,,clip” Gandirea ,,clip” este caracte-
rizata prin dificultatea de a procesa informatia prezentatd in format narativ si printr-o
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adaptare la un stil de consum informational rapid, superficial, aseménétor , fast-food-
ului” informational. In aceastd paradigma, creierul persoanelor apartinand ,.civiliza-
tiei imaginilor vizuale” devine mai eficient in navigarea unui volum mare de infor-
matii, in identificarea rapidd a datelor esentiale si in procesarea lor. Totusi, acest tip
de gandire, desi flexibila si capabila sa abordeze informatia din multiple perspective,
poate fi lipsit de profunzime analitica si de capacitatea de a integra material complex
intr-un mod sistematic. Astfel, noul mod de gandire se distinge prin trasaturi precum
rapiditatea procesarii, flexibilitatea si multidimensionalitatea, dar ridicé intrebéri cu
privire la pierderea unor abilitati cognitive traditionale.

In baza spuselor anterior IpexoBa A.A. [12, p. 34] afirmi c4, retragerea in re-
alitatea virtuala favorizeaza aparitia unui disconfort psihologic in contextul interac-
tiunilor directe cu alte persoane. Acest fenomen este asociat cu o diminuare a nevoii
de comunicare fatd in fatd, care se explicd prin lipsa formarii unei perceptii profunde
asupra valorii unei persoane concrete. Totodatd, se observa o absenta a dorintei de a
explora si intelege lumea interioara a celorlalti, ceea ce limiteaza dezvoltarea relatiilor
interpersonale autentice si a empatiei. Acest efect subliniazd impactul profund al me-
diilor virtuale asupra dimensiunilor socio-emotionale ale functionarii psihologice.

Avand in vedere impactul semnificativ al fenomenului cunoscut drept ,,autism
virtual” asupra dezvoltarii cognitive si socio-emotionale, prevenirea acestuia devine o
prioritate la nivel societal. In acest context, este importanti promovarea unui concept
de ,igiena digitald’, care sa includa reguli clare si ghiduri pentru utilizarea respon-
sabild a tehnologiilor digitale. In baza spuselor de Iyroposua O. B. [9, p. 171] spre
deosebire de autismul clasic, ,,autism virtual” prezenta un potential de remediere mai
mare, datoritd naturii reversibile a influentei factorilor declansatori.

Dupé cum afirma John Bowlby [13], petrecerea unui timp indelungat de cétre
o persoana aflatd in dezvoltare in spatiul virtual poate avea un impact negativ sem-
nificativ asupra formdrii relatiilor interpersonale. Aceastd expunere poate impiedica
dezvoltarea unor legdturi caracterizate de apropiere, atasament, intelegere reciproca si
incredere, aspecte esentiale pentru sdnatatea emotionala si sociald. Lipsa acestor rela-
tii autentice poate compromite capacitatea individului de a construi conexiuni stabile
si de sustinere in viata reald. Un aspect important al acestui demers constd in men-
tinerea relatiilor interpersonale autentice si in sustinerea unei comunicéri sanatoase.
Tehnologiile digitale nu ar trebui sa inlocuiasca interactiunile sociale directe, ci sa fie
utilizate ca instrumente menite sd sprijine dezvoltarea abilitatilor umane si sa raspun-
da nevoilor reale ale indivizilor. In absenta unui echilibru intre utilizarea tehnologiei
si mentinerea relatiilor sociale traditionale, exista riscul de dezumanizare, ceea ce ar
putea compromite insasi esenta naturii umane. Prin urmare, educatia si constientiza-
rea publicului cu privire la utilizarea rationald a tehnologiei sunt imperative pentru a
asigura o dezvoltare armonioasa a indivizilor si a societatii.

In viziunea lui Osuapenxo A.T. [14, p. 297], dezvoltarea in contextul unei digi-
talizari totale nu presupune pierderea competentelor sociale, ci mai degrabd absenta
conditiilor necesare pentru formarea si consolidarea acestora. Mediul digital con-
temporan este descris ca un mediu deficitar si simplificat, care nu oferd oportunitati
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adecvate pentru dezvoltarea deplind a competentelor sociale si personale. Aceasta se
datoreaza lipsei unui contact psihologic complex si profund cu ceilalti, precum si ab-
sentei unei interactiuni sociale autentice si variate.

Experienta sociald dobandita in spatiul digital este caracterizata de monotonie,
datd de un spectru limitat de situatii sociale si de un mediu excesiv de controlat si pre-
vizibil. In acest mediu, tinerii dezvoltd un sentiment de siguranta datorité intelegerii
legilor si regulilor care guverneaza functionarea acestuia. Totusi, aceastd familiaritate
cu mediul digital nu se transfera si in realitatea fizica, unde interactiunile sociale sunt
mai complexe, imprevizibile si necesitd un spectru mai larg de competente si strategii
comportamentale. In acest sens, mediul virtual poate limita dezvoltarea unei sociali-
zari autentice si variate, influentand astfel negativ potentialul de adaptare si integrare
in realitatea non-virtuala.

Potrivit lui OBuapenko A. I. [14, p. 299], mediul digital se caracterizeaza prin
absenta unor sarcini complexe care sd stimuleze dezvoltarea abilitatilor sociale, a
creativitatii sau a capacitdtii de a gestiona situatii de incertitudine si de a asuma ris-
curi. In acest mediu, nu sunt solicitate calitati personale esentiale, precum activitatea,
adaptabilitatea, autonomia sau adecvarea. Aceasta lipsd de provocari contribuie la un
deficit in formarea competentelor necesare la nivelul personalititii, limitand astfel
dezvoltarea unor trisaturi esentiale pentru functionarea sociala si personala intr-un
mediu complex si imprevizibil. In acest sens, Akosnesa E.IL. si Eppemosa H.A. [15,
p. 107] indicd necesitatea dezvoltdrii abilitatilor de comunicare si creativitate, impre-
una cu capacitatea de a invata continuu si de a se adapta noilor conditii. Integrarea in
patrimoniul cultural si promovarea unei viziuni armonioase asupra diversitatii cultu-
rale contribuie la formarea unei perspective globale si echilibrate. De asemenea, pre-
gatirea pentru dialog si cooperare, aldturi de stimularea nevoii de autodezvoltare si
autoperfectionare, reprezinta aspecte esentiale in procesul de socializare a tinerilor. In
acest context, tinerii sunt incurajati sa initieze si sa dezvolte proiecte cu impact social,
sd se implice in activitati de interes public si sa contribuie la diverse domenii, precum
stiinta, arta, sportul si educatia, toate acestea contribuind la consolidarea unei gene-
ratii capabile sa integreze valorile traditionale cu competentele necesare pentru a face
fatd transformdrilor tehnologice si sociale.

Analizind transformadrile observabile in diverse forme de constiintd si comu-
nicare, desi recunoastem preocupdrile exprimate de numerosi cercetétori, nu con-
sideram necesar sd adoptdm o perspectiva apocaliptica. Progresul trebuie inteles ca
un fenomen relativ, care implica inevitabil pierderi odatd cu fiecare avans. Totusi,
aceste pierderi sunt insotite de noi oportunitati, reprezentand, in multe cazuri, cos-
tul evolutiei sociale si tehnologice. O evaluare obiectiva a acestor schimbari necesita
integrarea perspectivei functionale asupra noilor forme de constiinta si comunicare,
in raport cu conditiile emergente ale contextului actual. Utilizarea unor criterii tradi-
tionale pentru a evalua aceastd noua realitate devine nejustificata daci nu tinem cont
de modificérile fundamentale din mediul social si tehnologic. Prin urmare, nu doar
ca este necesar sa studiem aceastd ,,noud realitate,” dar se impune si dezvoltarea unei
metodologii inovatoare care sa permitd analiza si intelegerea adecvata a dinamicii
complexe pe care aceasta o implica.
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