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Sunt mandra sa va prezint acest raport inaugural intitulat ,Copilarie conectata”, elaborat in cadrul parteneriatului
dintre Vodafone Foundation si Save the Children. In contextul in care tinerii din intreaga Europ& navigheazi
intr-o lume digitald din ce in ce mai complexa, angajamentul nostru comun este clar: sa ne asiguram ca fiecare
copil nu numai ca este conectat, ci este si in siguranta, sustinut si increzator online.

Generatia actuala de copii si tineri este mai conectata decat oricare alta dinaintea ei. Cu toate acestea, asa cum
arata acest raport, accesul nu se traduce automat in stare de bine. Desi majoritatea tinerilor au cunostinte solide
despre siguranta online, doar unul din patru raporteaza o stare de bine digitald. Multi se confrunta cu presiuni
persistente, stres, tulburari de somn si provocarea de a-si echilibra viata online si offline. O adevarata stare de
bine digitald necesita o abordare holistica, bazata pe drepturi, care recunoaste capacitatea de actiune a copiilor,
le intareste rezilienta si asigura ca mediile digitale in care activeaza sunt proiectate tindnd cont de nevoile lor.

Concluziile prezentate in acest raport vin intr-un moment crucial. in toatd Europa, factorii de decizie se confrunt3
cu problema modului de reglementare a retelelor sociale, de raspuns la riscurile emergente generate de
inteligenta artificiala si de asigurare a respectarii drepturilor copiilor in spatiile digitale. Acest raport contribuie cu
dovezi esentiale la aceste dezbateri. El ofera guvernelor, educatorilor, industriei si societatii civile dovezi pentru
aintelege unde prospera tinerii si unde este nevoie urgenta de sprijin. Concluziile sunt oportune: ele evidentiaza
progrese semnificative in ceea ce priveste constientizarea sigurantei, dar releva si lacune in echilibrul digital,
starea de bine mentala si alfabetizarea digitala critica, care necesita actiuni la nivel de sistem.

La Vodafone Foundation, misiunea noastra este sa conectam pentru binele comun, folosind tehnologia pentru a
fmbunatati vietile, a promova incluziunea si a-i sprijini pe cei care altfel ar putea fi lasati in urma. Prin colaborarea
cu Save the Children, consolidam ambitia comuna de a ne asigura ca fiecare tanar are competentele, increderea
si sprijinul necesare pentru a prospera intr-un peisaj digital in rapida evolutie. Odata cu extinderea programului
Skills Upload Junior si dezvoltarea de noi resurse educationale dedicate starii de bine digitale, actionam pe baza
concluziilor acestui raport si extindem solutiile acolo unde acestea pot avea cel mai mare impact.

Suntem recunoscatori miilor de tineri care si-au adus contributia la acest studiu. Experientele, perspectivele si
realitatile lor sunt esenta acestei lucrari. Privind spre viitor, ne mentinem angajamentul de a ne lasa ghidati de
perspectivele lor, astfel incat acestea sa modeleze urmatoarea generatie de initiative in educatia digitala, politici
si protectie. Numai ascultand tinerii si actionand impreuna cu ei putem construi o lume digitala care sa permita
fiecarui copil nu numai sa se simta in siguranta si inclus, ci si sa prospere.

Uju Aderemi
Director de parteneriate pentru impact, Save the Children UK

Copiii au dreptul nu numai sa fie in siguranta online, ci si sa se dezvolte cu adevarat in acest mediu. Acest Indice
arata c3, desi tinerii din intreaga Europa sunt mai conectati ca niciodata si gasesc adesea bucurie si oportunitati
reale online, prea multi dintre ei se confrunta si cu stres, tulburari de somn si presiunea unei lumi digitale mereu
active.

Este un semnal clar ca accesul, in sine, nu este suficient. Trebuie sa le oferim copiilor abilititile, increderea
si sprijinul de care au nevoie pentru a naviga in spatiile digitale in moduri care le protejeaza starea de bine
si le permit sa se dezvolte. Prin responsabilizarea platformelor, integrarea starii de bine digitale in educatie
si ascultarea activa a copiilor si tinerilor, in special a celor care se confrunta cu bariere suplimentare, putem
contribui la crearea unor medii online care sa le dea incredere, nu si le faca riu. Intr-o lume conectats, niciun
copil nu ar trebui lasat in urma.
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Copiii si tinerii din Europa cresc intr-o era a conectivitatii digitale fara precedent, dar si a unor riscuri si
provocari majore. Indicele de stare de bine si rezilienta digitala (ISBRD) releva o situatie ingrijoratoare,
doar unul din patru copii si tineri din noua tari europene evaluand starea lor de bine digitala ca fiind
buna, in timp ce trei din patru par sa se confrunte cu tulburari de somn, niveluri ridicate de stres sau
dificultati in gasirea un echilibru intre online si offline. In ciuda faptului c3 sunt cea mai conectats
generatie din istorie, copiii si tinerii de astazi nu prospera online atat de mult pe cat ar spera societatea.
Acest raport evidentiaza concluziile urgente ale Indicelui si propune directii de actiune concreta
pentru a avansa cu o abordare mai cuprinzatoare in materie de sanatate publica si protectie, menite
sa consolideze starea de bine digitald. Raportul serveste atat ca avertisment, cat si ca apel la actiune,
la care factorii de decizie, profesionistii din educatie, diverse companii de tehnologie si adultii de
incredere trebuie sa se angajeze pentru a se asigura ca urmatoarea generatie a Europei poate prospera
cu adevarat in lumea digitala.

Indicele de stare de bine si rezilienta digitala masoara multiple dimensiuni ale vietii digitale a copiilor si
tinerilor pentru a crea un indicator compozit care descrie o imagine holistica a experientei lor online.
Save the Children si Vodafone Foundation au colaborat indeaproape cu Ipsos pentru a realiza aceasta
cercetare, bazandu-se pe expertiza si analiza metodologicd independentd a acestora. Acest raport
stabileste apoi un set de concluzii din perspectiva drepturilor copilului si sanatatii publice, astfel incat
responsabilitatea pentru recomandarile privind definirea agendei revine catre Save the Children si
Vodafone Foundation.
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Sondajul ISBRD a fost realizat pe un esantion de 7.755 de copii si tineri cu varste cuprinse
intre 13 si 18 ani din noua tari (Albania, Grecia, Germania, Tarile de Jos, Portugalia, Romania,
Spania, Turcia si Regatul Unit). Sondajul a abordat sapte aspecte ale activitatii digitale si impactul

acestora: cele cinci domenii ale indicelui de baza (securitate, gestionare, identitate, alfabetizare
digitald, empatie) si doi indicatori de implicare si stare de bine. Sondajul a fost comandat de Save
the Children si Vodafone Foundation si a fost realizat de Ipsos in decembrie 2025/ianuarie 2026.

Concluzii principale

Copiii si tinerii sunt conectati, dar nu neaparat protejati. Majoritatea au propriul telefon inteligent, plus alte
dispozitive, si se conecteaza la internet acasa si in alte locuri in fiecare zi. Jumatate dintre ei au obtinut un
scor ,ridicat” la indicatorul capacitatii de utilizare, ceea ce demonstreaza o conectivitate puternica. Majoritatea
declara ca au cunostinte de baza privind siguranta online, iar scorurile din domeniul ,securitate” sunt ridicate
n toate tarile. Cu toate acestea, accesul digital si familiarizarea cu mediul digital nu se traduc in niveluri ridicate
de stare de bine. O conectivitate mai mare creste expunerea la presiuni si pericole. Cunoasterea setarilor de
confidentialitate si a modului de evitare a strainilor, de exemplu, este buna, dar ofera putina protectie impotriva
amenintarilor mai subtile, cum ar fi anxietatea legata de retelele sociale, hartuirea cibernetica sau supraincarcarea
zilnica cu informatii. Datele sondajului detaliaza decalajul dintre a fi conectat si a te simti bine si in siguranta
online.

Autoreglarea este o provocare majora si este agravata de caracteristicile de proiectare ale platformelor in sine.
Majoritatea copiilor si tinerilor nu pot sa-si opreasca sau sa ignore cu usurintd notificarile, ceea ce duce la
somn insuficient si are implicatii asupra mentinerii unui echilibru digital sdnatos. Acest tipar este surprinzator
de consistent in toate tarile, chiar si in societatile cu o conectivitate digitala ridicata, ceea ce indica o problema
sistemicd mult mai ampl3. intr-o societate care nu se deconecteaza niciodats cu adevirat, analiza datelor arat
ca si copiii si tinerii se lupta sa faca acest lucru, iar sondajul indica faptul ca starea lor de bine are de suferit ca
urmare a acestui fapt.

Perceptia personalad asupra starii de bine digitale este scazutd sau moderata pentru trei sferturi dintre copii
si tineri, doar unul din 30 obtinand un scor ,ridicat” la indicatorul starii de bine digitale. Exista si aspecte
incurajatoare: majoritatea stiu cand sa ceara ajutorul unui adult de incredere, simt un echilibru intre viata online
si cea offline si se simt conectati cu prietenii si familia prin faptul ca sunt online. Cu toate acestea, impactul
emotional al prezentei online este ridicat, iar datele arata clar ca foarte putini au experiente pozitive in mod
constant.

Implicarea online pare sa aiba un impact negativ asupra sanatatii mintale a multora. O treime dintre copii si tineri
se simt adesea stresati sau suparati dupa ce au fost online, iar doi din cinci nu se simt calmi sau optimisti. Aproape
jumatate se tem ca rateaza ceva cand nu sunt online. Hartuirea cibernetica este o preocupare pentru doua
cincimi dintre copii si tineri, ceea ce se adauga dovezilor mai ample ca provocarile online, precum expunerea la
continut daunator si comparatia sociald constanta, compromit increderea si linistea sufleteasca a generatiilor
tinere.
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Cu toate acestea, prezenta online este fundamentald pentru copii si tineri si poate fi o resursad personala
esentiald. Legaturile sociale si divertismentul sunt factori-cheie pentru utilizarea internetului, alte prioritati fiind
obtinerea de sprijin, imbunatatirea dispozitiei sau exprimarea identitatii. Cercetdri mai ample aratd ca unele
grupuri minoritare pot fi expuse unui risc mai mare de a suferi prejudicii atunci cand utilizeaza mediile online
pentru a-si explora identitatea si curiozitatea. Datele sondajului ofera dovezi in acest sens, dar majoritatea
copiilor si tinerilor simt ca pot fi ei insisi online fara a fi judecati, pot gestiona eficient relatiile online si se
simt fn sigurant3 fata de hartuire sau ura in mediile lor online obisnuite. Tn mod incurajator, sondajul indici o
larga acceptare si cunoastere a comportamentelor prosociale online, majoritatea respondentilor afirmand ca ar
sprijini un prieten si ar sti cum sa ajute alte persoane care sunt tinta atacurilor online - desi este clar ci intentiile
bune si cunostintele de baza nu se traduc imediat in actiuni.

in ciuda faptului c3 sunt nativi digitali, tinerii nu dispun de anumite competente pentru a se descurca pe deplin
online, iar sistemele incorporate le pot impiedica eforturile. Majoritatea pot utiliza tehnologia, dar mult mai putini
au invatat sa evalueze critic continutul online sau sa limiteze in mod activ influentele sale negative. Doar doua
treimi afirma ca inteleg modul in care continutul lor este influentat de algoritmi sau ca verifica daca informatiile
provin dintr-o sursa de incredere Tnainte de a le distribui, ceea ce indica faptul ca multi sunt vulnerabili la
dezinformare. De asemenea, aproximativ jumatate afirma ca au luat masuri pentru a mentine mediile online
prietenoase. Gestionarea timpului petrecut online si mentinerea echilibrului digital se remarca ca provocari
substantiale pentru copii si tineri, fiind legate de sistemele in care traiesc si interactioneaza. Consolidarea
competentelor digitale si masurile durabile pentru a facilita gestionarea si echilibrul digital sunt esentiale pentru
imbunatatirea starii de bine digitale.

Indicele evidentiaza, de asemenea, diferentele in ceea ce priveste accesul, utilizarea si impactul, precum si
nivelul mai ridicat de provocari cu care se confrunta anumite grupuri de copii si tineri. Cei care au raportat ca
se confrunta cu insecuritate alimentara, dizabilitdti, dificultati functionale sau episoade frecvente de anxietate
sau depresie, precum si copiii si tinerii non-heterosexuali, au scoruri mai mici in mai multe domenii si in indicele
general de stare de bine si rezilienta digitala. Aceste modele de divergenta sugereaza ca dezavantajele structurale
si sociale offline se reflecta online si, in unele cazuri, sunt amplificate. Grupurile care au raportat impacturi mai
negative din participarea online sunt adesea cele care se confrunta si cu provocari legate de accesul digital,
sunt mai susceptibile sa caute sprijin online decat sa se conecteze cu prietenii si familia si petrec mai mult
timp online. Aceste disparitati necesitd o atentie sporita si raspunsuri incluzive, deoarece toti copiii si tinerii,
indiferent de caracteristicile sau situatia lor, merita sisteme si medii care sa le sustina, si nu sa le submineze in
mod sistematic starea de bine.

Compararea datelor din cele noua tari arata ca bogatia sau dotarea digitala a unei tari nu garanteaza o stare de
bine digital3 ridicata. in unele tari mai putin avansate din punct de vedere digital, rezultatele copiilor si tinerilor
sunt semnificativ mai bune decat media celor noua tari, de exemplu in ceea ce priveste echilibrul online/offline.
Sondajul vine in completarea dovezilor ca tehnologia poate amplifica riscurile dacad nu este insotita de sprijinul
adecvat. Acest lucru indica faptul ca politicile publice si cultura sunt importante, iar masurile proactive, cum ar fi
programele scolare eficiente sau campaniile de sensibilizare, pot influenta modul in care viata digitala afecteaza
copiii si tinerii. Fiecare natiune poate sa faca imbunatatiri si poate invata din succesele (si provocarile) celorlalte.



Recomandari

Indicele trage un semnal de alarma, dar indica si solutii, in special solicitdnd o schimbare sistemica
multisectoriala. Copiii si tinerii nu pot fi considerati responsabili in mod predominant pentru o viata
digitald mai sanatoasd - este nevoie de eforturi din partea altor actori, astfel incat este necesard o
abordare din perspectiva sanatatii publice. Pentru a realiza schimbarea, este nevoie de un efort coordonat
din partea platformelor, factorilor de decizie, profesorilor, parintilor/ingrijitorilor si copiilor si tinerilor
nsisi. Save the Children si Vodafone Foundation au identificat sase recomandari-cheie pentru a reduce
antagonismul dintre conectivitate si stare de bine digitala:

1. incorporarea stirii de bine din faza de proiectare si responsabilizarea
platformelor tehnologice prin aplicarea unor standarde mai stricte
de siguranta si stare de bine din faza de proiectare pentru retelele
sociale si platformele online. Sondajul evidentiaza o diferenta clara intre
conectivitate si stare de bine si aratd ca autoreglarea este o provocare majora pentru
multi copii si tineri. Autoritatile de reglementare ar trebui sa impuna setari implicite
prietenoase pentru copii si tineri, inclusiv setari ridicate de confidentialitate si siguranta
pentru minori, alaturi de masuri care reduc presiunile legate de utilizarea excesiva (de
exemplu, limitarea caracteristicilor de design care creeaza dependenta si consolidarea
controalelor care sustin pauzele, setarile favorabile somnului si gestionarea notificarilor).

2. Integrarea starii de bine digitale in educatie, prin includerea starii de
bine, autoreglarii, empatiei si competentelor digitale critice in programele de
invatamant generale si in formarea cadrelor didactice. Conform concluziilor,
cunostintele de baza in materie de siguranta nu sunt suficiente: copiii si

v tinerii au nevoie, de asemenea, de o invatare practica, bazata pe scenarii

~ de gestionare a stresului, gestionare a conflictelor si sprijinirea altora
online, inclusiv felul in care trebuie sa reactioneze in cazul in care sunt martori la acte de
violenta, hartuire cibernetica sau dezinformare. Starea de bine digitala trebuie tratata ca
o competentd fundamentala a vietii moderne.

3. intirirea sprijinului pentru sinitatea mintald in era digitald, prin
dezvoltarea unor servicii accesibile si prietenoase pentru copii si tineri,

atat in scoli, cat si in comunitati, incluzand situatiile in care experientele

online genereaza stres, anxietate sau FOMO (din en. Fear of missing J

out = teama de a pierde ceva). Sondajul sugereaza ca implicarea online are un impact
negativ asupra multor copii si tineri, o proportie semnificativa dintre acestia raportand
stres sau dificultati in a se simti linistiti si optimisti dupa ce au fost online. Finantarea si
consolidarea accesului la servicii de sprijin, consiliere si linii de asistenta de incredere
ar trebui protejate si extinse, astfel incat sprijinul sa fie disponibil din timp si fara
stigmatizare. Acest lucru ar trebui sa se intample in scoli si comunitati si sa fie luat in
considerare in cadrul standardelor nationale de sanatate mai largi.




4.Tmputernicirea profesorilor si a parintilor/ingrijitorilor si acumularea de

incredere, cunostinte si instrumente practice necesare pentru a ghida copiii

si tinerii online si pentru a forma norme mai sanatoase in jurul echilibrului

‘ digital, fara a blama mediul online. Adultii de incredere au nevoie de resurse

! accesibile care sa tina pasul cu tendintele platformelor si sa ii echipeze

pentru a purta conversatii deschise, fara prejudecati, pentru a stabili rutine sanatoase

si pentru a sprijini copiii si tinerii sa gestioneze notificarile, perturbarile somnului si
presiunile din mediul online.

5. Garantarea echitatii si incluziunii si institutionalizarea participarii
copiilor si tinerilor, astfel incat niciun grup sa nu fie lasat in urma si solutiile
sa reflecte experientele triite. Indicele evidentiaza scoruri mai mici in
randul copiilor si tinerilor defavorizati sau vulnerabili (inclusiv a celor care
raporteaza dizabilitati sau dificultati functionale, insecuritate alimentara, anxietate
sau depresie regulata si tineri non-heterosexuali). Politicile ar trebui si consolideze
capacitatea de utilizare si sprijinul specific si sa implice copii si tineri din medii diverse
prin mecanisme participative structurate si nestructurate, astfel incat platformele,
serviciile si raspunsurile din domeniul educatiei sa fie incluzive, eficiente si responsabile.

6. Construirea de coalitii cu mai multe parti interesate si angajamentul de
a masura si invata in mod continuu, astfel incat actiunile sa fie coordonate
si progresul sa poata fi urmarit in timp. Starea de bine digitald necesita o
responsabilitate comuna a platformelor, factorilor de decizie, profesorilor,
actorilor din domeniul sanatatii, societatii civile, donatorilor si finantatorilor,
parintilor/ingrijitorilor si a copiilor si tinerilor insisi. Actualizarea periodica
a indicelui, urmarirea problemelor emergente (inclusiv riscurile legate de inteligenta
artificiald) si partajarea datelor si a bunelor practici intre sectoare si tari vor sprijini
responsabilitatea si vor mentine politicile si practicile adaptate la evolutia tehnologiei.
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1. INTRODUCERE

Starea de bine digitala a copiilor a devenit un domeniu critic, de interes in intreaga Europa, deoarece
copiii cresc inconjurati de retele, identitati si activitati care se intind atat in spatiul online, cat siin cel
offline. Implicarea digitala oferd oportunitati cruciale pentru invatare, conectare si autoexprimare.
De asemenea, introduce o serie complexa de provocari, de la expunerea la continut daunator si
hartuire online pana la preocupari legate de timpul petrecut in fata ecranului, sdnatatea mintala si
dezvoltarea identitatii. Atat oportunitatile, cat si provocarile evidentiaza necesitatea de a intelege
modul Tn care starea de bine a copiilor si a tinerilor este influentatad de implicarea lor digitala si de
a evalua modul in care acestia dezvolta competente digitale si rezilienta, pentru a beneficia in mod
eficient de aceasta realitate.

in 2025, Vodafone Foundation si Save the Children au lansat un parteneriat de referinti pentru un
program european de dezvoltare a competentelor si rezilientei digitale dedicat copiilor cu varste
cuprinse intre 9 si 16 ani. Aceasta initiativa isi propune sd depaseasca alfabetizarea digitala de baza,
oferind copiilor instrumentele necesare pentru a naviga in spatiile online in siguranta, in mod etic si
cu incredere. Combinand expertiza Vodafone Foundation Tn domeniul educatiei digitale incluzive cu
cea a organizatiei Save the Children in domeniul protectiei copiilor, a starii de bine si a promovarii
vocii copiilor, programul abordeaza aspecte-cheie precum siguranta online, drepturile digitale si
comportamentul digital responsabil.

Ca parte a acestui parteneriat, a fost dezvoltat cadrul SMILE. SMILE este un plan integrat pentru
promovarea rezilientei si a starii de bine digitale a copiilor si cuprinde cinci domenii interconectate:

Gestionare/Management

Recunoasterea faptului ca protejarea

Trecerea de la limitarea timpului
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digitale private ale copiilor este o
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lor de a naviga in siguranta si de a
face alegeri informate online;

Identitate

Sprijinirea copiilor si a tinerilor
in explorarea identitatii lor, prin
crearea unei identitati online
autentice, si a relatiilor online;

9\6 petrecut in fata ecranului la
strategii de autoreglare bazate
pe dovezi, care ajuta copiii sa
echilibreze viata online si offline;

o % inzestrarea copiilor cu
* ~ abilitdtile necesare pentru
a intelege in mod critic
ecosistemele digitale mai largi
x \ in care navigheaza;

Asigurarea faptului ca spatiile digitale
trebuie sa fie nu doar sigure, ci si
prosociale, integrand bunatatea si
respectul in normele de comportament.




Parteneriatul a produs, de asemenea, Indicele de stare de bine si rezilientd digitald (denumit in
continuare Indicele), un instrument scalabil si incluziv, bazat pe cadrul SMILE, care poate fi masurat
in contexte europene. Indicele este conceput pentru a oferi o imagine structurata a vietii digitale a
copiilorsi tinerilor din diferite tari si domenii-cheie. Acesta surprinde modele compozite ale accesului,
comportamentului, capacitatilor, provocarilor si rezultatelor in materie de stare de bine raportate de
copii, mai degraba decat prejudiciile individuale, crednd un set de indicatori holistici care aratd unde
sprijina sistemele copiii si tinerii si unde nu. Indicele poate ajuta scolile, programele si factorii de
decizie sa urmareasca schimbarile, sa vizeze sprijinul si sa compare rezultatele in diferite contexte
si populatii.

Acest raport prezintd concluziile primului sondaj privind indicele de stare de bine si rezilienta
digitala, un studiu la scara larga realizat in noua tari europene: Albania, Germania, Grecia, Tarile de
Jos, Portugalia, Romania, Spania, Turcia si Regatul Unit. La sondaj au raspuns 7.755 de copii si tineri
cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani, in decembrie 2025 si la inceputul lunii ianuarie 2026

Scopul principal al acestui indice si al sondajului care il sustine este de a intelege realitatea vietii
digitale a copiilor si tinerilor - identificand punctele forte si sprijinul existent, precum si prioritatile
care necesitd o atentie suplimentara - si de a furniza dovezi pentru a informa factorii de decizie,
programarea si elaborarea curriculumului pentru initiativele privind competentele digitale si
rezilienta. Concluziile vor permite scolilor, programelor si factorilor de decizie sa identifice nevoile
copiilor si tinerilor si sd conceapa initiative semnificative pentru a le imbunatati starea de bine
digital. Tn plus, aceste informatii vor sprijini eforturile de promovare pentru a influenta politicile
privind responsabilitatea tehnologica, guvernanta inteligentei artificiale si pentru a se asigura ca
diversele voci ale copiilor si tinerilor sunt reprezentate in deciziile care afecteaza implicarea lor
digitala si viata online/offline.

12 t Colectarea datelor pentru toate tarile online (Germania, Grecia, Tarile de Jos, Portugalia, Romania, Spania, Turcia si Regatul Unit) a fost
efectuata in decembrie 2025, in timp ce in Albania, unde colectarea datelor s-a efectuat fata in fata, a fost finalizata la 12 ianuarie 2026.



2. CONCLUZII .
PRINCIPALE ™~

2.1. Prezentare generala

<3
>

Concluziile principale sunt structurate in jurul utilizarii, capacitatii de utilizare, starii de bine digitale si
domeniilor indicelui. Utilizarea prezinta accesul la tehnologie si utilizarea acesteia, acoperind detinerea
de dispozitive, conectivitatea la internet, timpul petrecut online, activitatile online si motivatiile pentru
a accesa internetul. Capacitatea de utilizare exploreaza cat de bine sunt pregatiti copiii si tinerii pentru
implicarea digitald. Starea de bine digitala evalueaza modul in care copiii si tinerii se simt atunci cand
sunt online. Ambele sunt indicatori facilitatori pentru indicele general. Indicele de stare de bine si
rezilienta digitala masoara abilitatile, cunostintele si comportamentele care sustin participarea digitala
pozitiva a copiilor si tinerilor. Concluziile sunt prezentate in fiecare dintre cele cinci subdomenii ale sale:
securitate, gestionare/management, identitate, alfabetizare digitala si empatie.

Pe tot parcursul documentului, concluziile semnificative sunt defalcate pe tari si date demografice
cheie pentru a identifica tiparele si a arata unde este cel mai mult nevoie de sprijin. Pentru a facilita
consultarea, concluziile principale sunt prezentate pentru toate cele noua tari combinate, apoi sunt
prezentate diferentele demografice si, in final, sunt discutate comparatiile intre tari. /f

Trei masuri distincte

3 Indicatorul capacitatii de utilizare misoar3 daca tinerii si copiii dispun de resursele
fundamentale necesare pentru o participare digitald semnificativa, inclusiv acces la
dispozitive, conectivitate fiabilad si instrumente de accesibilitate. Acest indicator se afla
in afara indicelui de baza si ofera contextul privind accesul si incluziunea.

% Indicatorul starii de bine digitale misoara experientele subiective ale copiilor si tinerilor
in ceea ce priveste viata lor digitald, inclusiv sentimentele de calm, echilibru, calitatea
somnului si stresul legat de utilizarea internetului. Acest indicator se afla, de asemenea,
in afara indicelui de baza si surprinde modul in care tinerii percep implicarea lor digitala.

% Indicele de stare de bine si rezilienti digitald (denumit in continuare indicele) este
masura de baza care cuprinde cele cinci domenii SMILE: securitate, management,
identitate, alfabetizare digitala si empatie. Acest indice masoara abilitatile, cunostintele
si comportamentele care sustin participarea digitala pozitiva.

Nota: Indicator = Capacitate de utilizare sau stare de bine digitala; Indice = Indicele de
stare de bine si rezilienta digitala (si cele cinci domenii SMILE ale acestuia)
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Diferente demografice: in cadrul sondajului, copiii si tinerii au fost intrebati despre diverse aspecte
personale, inclusiv dificultdti functionale sau dizabilitti, experiente legate de anxietate ori depresie, lipsa
de siguranta alimentara, precum si despre orientarea si identitatea lor sexuald sau identitatea etnica.
in cazul in care astfel de caracteristici sunt asociate cu rezultate mai slabe, acest lucru trebuie inteles
ca reflectand bariere sistemice, cum ar fi designul digital inaccesibil, dezavantajul socio-economic, lipsa
sprijinului personalizat, mediile discriminatorii sau procesele sociale de marginalizare, mai degraba decat
ca fiind inerente indivizilor.

Identitati intersectate: Caracteristicile demografice explorate in sondaj se vor intersecta pentru multi - o
persoand tanara poate, de exemplu, sa se confrunte cu dificultati functionale si sa traiasca intr-un mediu in
care se confrunta cu insecuritate alimentara sau sa se identifice ca homosexuald, lesbiana sau bisexuala, in
timp ce se confrunta si cu anxietate regulata. Din cauza constrangerilor legate de dimensiunea esantionului,
concluziile sunt prezentate pentru caracteristici individuale, mai degraba decat intersectate, dar, de fapt,
identitatile intersectate pot crea sau agrava barierele in calea participarii digitale pozitive. Copiii si tinerii
cu identitati multiple marginalizate pot intdmpina provocari mai mari decat cele raportate pentru orice
categorie singulara, iar acest lucru trebuie luat in considerare la interpretarea rezultatelor.

2.2. Accesul la tehnologia digitala si utilizarea acesteia

Sondajul a colectat informatii de la copii si tineri despre accesul si obiceiurile lor in ceea ce priveste
tehnologia digitala, inclusiv conectivitatea la internet si detinerea de dispozitive, timpul petrecut online
si activitatile pe care le desfasoara, motivatiile lor pentru a accesa internetul si aspectele vietii offline pe
care uneori le pierd din cauza accesarii internetului.

D
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2.2.1. Accesul la dispozitive si utilizarea acestora

Adolescentii au acces la cel putin un dispozitiv conectat, astfel incat acest lucru rareori constituie o bariera
in calea participarii lor digitale. Majoritatea copiilor si tinerilor (83%) detin propriul telefon inteligent, iar alti
11% impart unul. Multi utilizeaza si alte dispozitive cel putin o data pe saptamana: 56% utilizeaza un televizor
inteligent sau un dispozitiv de streaming; 53% utilizeaza un laptop, MacBook sau Chromebook; 44% utilizeaza
o tableta; 40% utilizeaza console de jocuri; si 32% utilizeaza computere. Ceasurile inteligente sau dispozitivele
de monitorizare a activitatii fizice sunt utilizate de un sfert (25%) dintre copii si tineri. Telefoanele mobile
obisnuite (neinteligente) sunt utilizate de doar 9% (dar retineti ca unele scoli permit acum doar telefoanele
mobile obisnuite).

Utilizarea dispozitivelor a variat intre grupuri. Detinerea de telefoane inteligente a fost mai mare in randul
adolescentilor mai in varsta (16-18 ani) (86% fata de 80% in randul celor cu varsta cuprinsa intre 13 si 15 ani), la
fel si utilizarea laptopurilor (56% fata de 50%); adolescentii mai tineri erau mai predispusi sa utilizeze console de
jocuri (46% fata de 34%). In ceea ce priveste jocurile, s-a observat o diferent3 notabil3 intre sexe, tinerii de sex
masculin fiind de aproape doua ori mai predispusi sa utilizeze console (51%) decat tinerele de sex feminin (27%),
iar tinerele de sex feminin fiind mai predispuse sa utilizeze tablete (49% fata de 40%). Copiii si tinerii expusi
riscului de insecuritate alimentara aveau un nivel semnificativ mai scazut de detinere de telefoane inteligente
(70% comparativ cu 85% in cazul copiilor si tinerilor care beneficiaza de securitate alimentara), deoarece factorii
socio-economici pot crea in continuare bariere in accesul la dispozitive.

Compararea intre tari a aratat cd Germania (86%) si Romania (86%) aveau cele mai ridicate rate de detinere de
telefoane inteligente in randul tinerilor (dar chiar si rata cea mai scazuta, de 78%, inregistrata in Grecia si Turcia,
era ridicatd). Utilizarea consolelor de jocuri era mai frecventd in Regatul Unit (52%), Germania (51%) si Spania
(51%) comparativ cu Grecia (31%), Romania (32%) si Turcia (29%). Aceste variatii reflectd probabil o combinatie
de factori, printre care preferintele in materie de divertisment digital, conditiile socioeconomice si mediile
politice, cum ar fi cerintele de varsta si reglementarile privind accesul digital, care variaza de la o tara la alta

Implicatie: Detinerea unui numar mare de dispozitive inseamna ca tinerii si copiii pot participa
la viata online, dar, intrucat implicarea digitala este efectiv universala, starea de bine, siguranta si

echilibrul trebuie integrate in sisteme, in loc sa vizeze utilizatorii expusi riscului. Aceste constatari
intaresc necesitatea unei abordari mai largi, de sanatate publica, a starii de bine digitale.
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2.2.2. Accesul la internet si conectivitatea

Casa este principalul loc in care copiii si tinerii acceseaza internetul, 90% dintre ei conectandu-se de obicei de
acasa (cel mai mare procent fiind inregistrat in Albania, cu 97%, si in Regatul Unit, cu 96%, iar cel mai mic in
Grecia, cu 87%). Chiar si majoritatea (86%) celor care acceseazi internetul din mai multe locuri au identificat
casa ca fiind locul in care se conecteaza cel mai des.

Aproximativ o treime dintre copii si tineri (32%) se conecteaza la internet si la scoala, colegiu sau universitate,
cele mai mari procente fiind inregistrate in Romania (42%) si cele mai miciin Turcia (21%), Grecia (19%) si Albania
(15%). Putin sub jumatate (45%) utilizeaza date mobile atunci cind sunt in deplasare, desi acest procent variaza
de la 32% in Tarile de Jos la 53% in Romania. Doar 9% se conecteaza regulat la internet intr-o biblioteca sau un
centru comunitar.

Internetul de mare viteza sau reteaua Wi-Fi de acasa era principala conexiune la internet pentru 70% dintre copii
si tineri, 16% utilizand in principal date mobile din propriul abonament, iar 11% bazandu-se pe datele mobile
ale familiei sau ale tutorelui; doar 3% se bazau in principal pe reteaua Wi-Fi publicid. Modelele de conectivitate
variaza de la o tara la alta. Internetul de mare vitez3 acasa era aproape universal in Albania (89%) si predominant
in Regatul Unit (83%) si Germania (78%), dar mai putin comun in Romania (56%) si Portugalia (59%), unde
utilizarea datelor mobile era mai mare. in Romania, 24% dintre respondenti utilizeaza in principal propriile date
mobile, cel mai mare procent dintre cele noua tari.

Accesul difera in functie de datele demografice, ceea ce arata ca spatiile publice si reteaua Wi-Fi joaca un rol
important in extinderea accesului pentru copiii si tinerii care se pot afla in situatii dezavantajoase. Cei care
sufera de anxietate sau depresie in mod regulat erau mai putin predispusi sa se conecteze la internet acasa (88%
fata de 93% dintre cei care se confrunta rar sau niciodata cu aceste probleme). Cei expusi riscului de insecuritate
alimentara erau semnificativ mai putin predispusi s se conecteze la internet acasa (78% se conecteaza cel mai
des de acasa, comparativ cu 93% dintre tinerii care nu se confrunta cu insecuritate alimentara) si mai predispusi
s3 utilizeze bibliotecile sau centrele comunitare (13% fati de 9%). In mod similar, copiii si tinerii apartinand
minoritatilor etnice se conectau la internet acasd mai rar (85% se conecteaza cel mai des acas3, fatd de 93%
din grupul etnic national) si utilizau mai mult reteaua Wi-Fi publica (6% fatd de 2%). Motivele acestor variatii ar
trebui analizate mai in detaliu, astfel incat formele de acces sa poata fi consolidate pentru a raspunde nevoilor
acestor grupuri.

Ry
n <85,
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2.2.3. Timpul petrecut online

Timpul petrecut zilnicin fata ecranului este constant pe parcursul sdptamanii, crescand in weekend. Majoritatea
copiilor si tinerilor (59%) petrec sub patru ore online in zilele lucratoare, dar acest lucru se schimba in weekend,
deoarece majoritatea (56%) petrec patru sau mai multe ore online, inclusiv 28% care petrec peste 6 ore (a se
vedea figura 4.1). Foarte putini copii si tineri petrec mai putin de o ora online (4% in zilele lucratoare, 2% in
weekend). Timpul petrecut online include orice activitati digitale, fie pentru divertisment, fie pentru educatie.

Figura 2.1: Timpul petrecut online intr-o zi lucratoare obisnuita si intr-un
week-end obisnuit

29% . 28%

16%
12%

<lora 1-2 ore 2-4 ore 4-6 ore 6-8 ore >8 ore Nu stiu

B Zilucritoare O zi de weekend

Timpul petrecut online variaza putin in functie de varsta si sex, dar mai mult in functie de alte caracteristici sau
experiente. Adolescentii mai in varsta petrec mai mult timp online (13% dintre cei cu varsta cuprinsa intre 16 si 18
ani petrec opt sau mai multe ore in weekend, comparativ cu 11% dintre cei cu varsta cuprinsa intre 13 si 15 ani), iar
tinerii de sex masculin sunt putin mai predispusi sa raporteze o utilizare intensa (13% dintre tinerii de sex masculin
petrec 8 sau mai multe ore online in weekend, comparativ cu 11% dintre tinerele de sex feminin). Copiii si tinerii care
s-au identificat ca avand dizabilitdti sau dificultati functionale au petrecut mai mult timp online decét colegii lor: in
weekend, 13% dintre cei cu dizabilitati/dificultdti functionale au petrecut opt sau mai multe ore online, comparativ
cu 9% dintre cei fara dizabilitati. in mod similar, timpul petrecut in fata ecranului a fost mai mare pentru tinerii care au
raportat ca sufera de anxietate sau depresie in mod regulat, 14% dintre ei petrecand opt sau mai multe ore online in
weekend, comparativ cu 9% dintre cei care rareori sau niciodata nu au suferit de aceste afectiuni.

Tarile au prezentat diferente in ceea ce priveste timpul petrecut online de copii si tineri. Cea mai intensa utilizare
a fost inregistrata in Regatul Unit, atat in zilele lucratoare (14% petreceau opt sau mai multe ore online), cat si in
weekend. Turcia, Portugalia si Romania au inregistrat, de asemenea, o utilizare deosebit de intensa in weekend (14-
16% petreceau opt sau mai multe ore online).

Deoarece activitatile online si offline sunt atat de strans legate pentru copii si tineri, timpul petrecut in fata ecranului
poate f1 un indicator aproximativ al modului in care acestia fac fata implicarii digitale. Acesta poate fi interpretat
impreuna cu datele privind modul in care isi gestioneaza utilizarea si cat de usor se pot deconecta. Domeniul de
gestionare a indicelui (prezentat la punctul 4.7 de mai jos) indica faptul ca timpul petrecut online devine maiingrijorator
daca tinerii si copiii iIntAmpina dificultti in a lua pauze, a gestiona notificarile sau a se relaxa dupa utilizare. Acesta este
motivul pentru care grupurile care petrec un numar similar de ore online pot prezenta diferente in ceea ce priveste
rezultatele in materie de stare de bine.

Implicatie: Timpul petrecut in fata ecranului nu este in sine negativ, dar timpul prelungit petrecut
online poate reprezenta un risc pentru starea de bine a copiilor si tinerilor atunci cand acestia se
confrunta cu dificultati in gestionarea acestuia. Copiii si tinerii pot fi sprijiniti sa utilizeze strategii

de gestionare si sa dezvolte un echilibru, dar nu ar trebui si poarte singuri responsabilitatea
gestionarii timpului petrecut in fata ecranului si a deconectarii.
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(37%) ascultda muzica
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platformele online ca
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= Patru din zece (41%)
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de sex si tara

Figura 2.2: Tipuri de activitati online in functie de frecventa
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invitarea online este relativ frecvents, 20% dintre tineri ficand teme online sau urmand cursuri online
zilnic (alti 21% fac acest lucru in majoritatea zilelor sdptamanii). Cu toate acestea, unul din zece (12%) nu
utilizeaza niciodata internetul pentru educatie, ceea ce releva o posibild discrepanta. Activitatile creative,
de sanatate sau civice sunt mult mai putin frecvente. De exemplu, doar 8% creeaza sau posteaza continut
zilnic (iar 35% nu fac acest lucru niciodatd). Utilizarea aplicatiilor de sanatate sau stare de bine este rara
(7% zilnic; 48% niciodata). Implicarea civica (cum ar fi semnarea de petitii sau urmarirea campaniilor) a fost
cea mai putin frecventa dintre activitati; trei din cinci (61%) nu participa niciodata la acest tip de activitati
online.
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Modelele de activitate au variat in functie de varsta, sex si alte caracteristici. Baietii erau semnificativ mai predispusi
decit fetele sa joace jocuri zilnic (31% fata de 20%), in timp ce fetele erau mai predispuse sa utilizeze internetul
pentru teme in fiecare zi (22% fatd de 18%). Adolescentii mai mici (13-15 ani) erau mai predispusi sa joace jocuri
zilnic (29% fata de 23%) si sa utilizeze internetul frecvent pentru teme (45% fata de 36%), in timp ce adolescentii
mai mari erau mai predispusi sa citeasca stiri sau sa caute informatii zilnic (24% fata de 15%). Cei care se confrunta
cu anxietate sau depresie in mod regulat erau semnificativ mai predispusi sa se implice in activitati creative si civice
online, 20% dintre ei creand sau postand continut frecvent, comparativ cu 14% dintre cei care se confrunta rar sau
niciodata cu anxietate sau depresie.

Diferentele intre tari sunt evidente si revelatoare, in special in ceea ce priveste crearea de continut sau jocurile.
Crearea zilnica de continut era cea mai ridicata in Turcia (12% creeaza sau posteaza continut in fiecare zi) siRomania
(11%), aproximativ dublu fata de rata observata in Portugalia, Spania si Regatul Unit (toate in jur de 5%). Jocurile
zilnice au inregistrat o diferenta si mai mare, Albania (45%) avand o rata de aproximativ trei ori mai mare decét
Spania (15%) si Grecia (18%); Romania (28%) si Regatul Unit (29%) au inregistrat, de asemenea, niveluri relativ
ridicate de jocuri zilnice.

Implicatie: Dominanta clara a conexiunilor sociale si a divertismentului aratd unde isi petrec de
fapt timpul copiii si tinerii; eforturile de a-i sprijini ar trebui sa se concentreze pe platformele si

functiile care le modeleaza utilizarea zilnica, nu numai pe siguranta online si comportamentele
cu risc ridicat.

2.2.5. Motivatii pentru a accesa internetul

Este important s3 intelegem de ce copiii si tinerii se conecteaza la internet. Acest studiu indica o
varietate de motive, aratand din nou ca divertismentul si conexiunile sociale sunt cele mai importante:

Aproximativ doua treimi (67%) dintre copii si tineri spun ca pastrarea legaturii cu prietenii sau
familia este un motiv foarte important pentru a accesa internetul;

Aproape doud treimi (62%) acceseaza internetul in principal pentru a se relaxa si a se distra,
subliniind rolul mediilor digitale ca spatiu de divertisment;

Putin peste jumatate (52%) considera ca a fi la curent cu evenimentele actuale este o motivatie
esentiald pentru utilizarea internetului;

Putin peste jumatate (52%) sunt atrasi de internet pur si simplu pentru ca prietenii lor sunt acolo,
ceea ce demonstreaza puterea prezentei colegilor in spatiile digitale;

Aproximativ jumatate (51%) apreciaza internetul ca un instrument vital pentru a invata lucruri
noi si a-si dezvolta abilitatile;

¥ kK Kk K Kk

Jumatate (50%) apeleaza la internet pentru a evita plictiseala, ficandu-I| activitatea lor implicita
atunci cand nu sunt ocupati.

Figura 2.3: Motivatii pentru a accesa internetul
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Motivele mai putin frecvente includ exprimarea identitatii (esential/foarte important pentru 40%), pentru
a primi sprijin sau pentru a se simti mai bine (39%) si pentru a construi sau crea ceva online (36%). In mod
remarcabil, o treime (35%) acorda prioritate mentinerii unei serii de utiliziri consecutive intr-o aplicatie;
aceasta proportie semnificativa evidentiaza probabil natura compulsiva a aplicatiilor concepute pentru a
incuraja utilizarea obisnuita.

Motivatiile variaza in functie de caracteristicile demografice. Adolescentii mai mici (13-15 ani) erau motivati
mai mult de evitarea plictiselii decat adolescentii mai mari (54% fata de 47%). Copiii si tinerii expusi riscului
de insecuritate alimentara erau semnificativ mai putin predispusi sa acorde prioritate conectarii cu prietenii
si familia (57% fata de 68% dintre tinerii cu securitate alimentara), dar mai predispusi sa acorde prioritate
obtinerii de sprijin sau imbunatatirii starii de bine (47% fati de 37%). in mod similar, cei care sufereau de
anxietate sau depresie in mod regulat erau mai predispusi si acceseze internetul pentru a cauta sprijin (43%
fatd de 34%) si pentru a-si exprima identitatea (43% fata de 36%). Copiii si tinerii cu dizabilitati/dificultati
functionale erau semnificativ mai predispusi sa acceseze internetul pentru a evita plictiseala (53% fata de
46% dintre cei fara dificultati), dar mai putin predispusi sd acorde prioritate relatiilor cu prietenii si familia
(66% fata de 70%) sau invatarii de lucruri noi (50% fata de 55%).

Aceste constatari subliniazd necesitatea unor medii digitale protectoare, astfel incat copiii si tinerii care
cauta sprijin, conexiune sau ajutor in spatiile online (in special daca sprijinul sau oportunitatile offline sunt
limitate) sa isi poata satisface nevoile in conditii care le protejeaza starea de bine.

Comparand tarile, copiii si tinerii din Albania au evaluat aproape toate motivatiile ca fiind mai importante
decat cele din alte tari, Romania si Turcia manifestand, de asemenea, o motivatie puternica in multe domenii,
n timp ce cei din Tarile de Jos au exprimat rate scazute de motivatie.

in Albania, 88% au evaluat conectarea cu prietenii si familia ca fiind esential3 sau foarte importanta (56%
in Tarile de Jos), iar 70% au acordat prioritate invatarii de lucruri noi (32% in Tarile de Jos). in Turcia, 53%
au acordat prioritate exprimarii identitatii (24% in Tarile de Jos) si 52% construirii sau crearii de ceva online
(20% in Tarile de Jos). Aceste tipare pot reflecta diferentele culturale in modul in care copiii si tinerii percep
si utilizeaza spatiile digitale si trebuie luate in considerare pentru implicare si stare de bine.

Implicatie: Copiii si tinerii acceseaza internetul pentru a se conecta, pentru a-si exprima
identitatea si pentru a se distra, iar pentru unele grupuri, spatiile digitale pot oferi si un nivel de
sprijin, ceea ce inseamna ca politicile si proiectarea platformelor trebuie sa protejeze starea de
bine fara a elimina beneficiile participarii.
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2.2.6. Ramanerea online mai mult decat era planificat

Cand adolescentii pierd notiunea timpului online, motivul principal este implicarea pozitiva: peste jumatate
(51%) spun ca raman adesea online mai mult decat intentionau, deoarece se bucura de ceea ce fac si nu vor sa
se opreasca. Factorii sociali au fost, de asemenea, esentiali, putin sub jumatate (47%) spunand ca raman online
mai mult timp deoarece prietenii lor sunt online. Alte motive mai putin frecvente includ teama de plictiseala
daca se deconecteaza (27%), teama de a pierde ceva (FOMO) online (24%) si sentimentul de presiune de a
raspunde la mesaje sau de a participa la activitati (14%). Desi acest lucru sugereaza ca tinerii si copiii gasesc
o placere autentica in activitatile lor online, situatia devine ingrijoratoare atunci cand interfereaza cu somnul,
relatiile offline sau alte activitati importante - aspecte explorate din nou in concluziile privind starea de bine.

Figura 2.4: Motive pentru a ramane online mai mult decat era planificat
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Adolescentii mai mici (13-15 ani) erau semnificativ mai predispusi sa rdmana online pentru c3 prietenii lor
sunt online (52% fata de 40% dintre adolescentii mai mari). Copiii si tinerii expusi riscului de insecuritate
alimentara erau semnificativ mai predispusi sa se simta presati sa raspunda la mesaje (25% fata de 12%
dintre tinerii care nu se confrunta cu insecuritate alimentara). Cei care suferd de anxietate sau depresie
in mod regulat, comparativ cu cei care nu suferd, erau mai predispusi sa ramana online din cauza fricii
de plictisealad (33% fata de 21%) si a presiunii sociale de a raspunde (19% fata de 10%) si erau mai putin
predispusi sa spuna ca aceasta situatie nu li se intampla niciodata (4% fata de 11%).

Turcia a inregistrat cea mai mare proportie de copii si tineri care au mentionat presiunea sociald de a
raspunde (31%), de doua ori mai mare decét rata din alte tari. Foarte putini copii si tineri evitd complet
aceste probleme; doar 7% au spus ca acest lucru nu li se intampla niciodata (procentul fiind mai mare in
Germania si Tarile de Jos, cu 11%).

Implicatie: Utilizarea excesivd nu tine doar de vointa individuald sau de luarea unor decizii
gresite de catre copii si tineri. Ea este influentata si de caracteristicile de proiectare digitala care
recompenseaza implicarea continua si fac mai dificild oprirea. Acest lucru muta responsabilitatea

catre proiectare si setari implicite adecvate si intareste argumentele in favoarea asteptarilor privind
starea de bine din faza de proiectare si setari implicite mai inteligente pentru persoanele sub 18
ani.
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Opiniile despre ceea ce le lipsea variau in functie de caracteristicile copiilor si tinerilor. Cei expusi
riscului de insecuritate alimentara erau semnificativ mai predispusi decat colegii lor care beneficiau de
securitate alimentara sa duca dorul unui somn mai bun (34% fatd de 25%) si concentrarii asupra unui
singur lucru (27% fata de 20%). Copiii si tinerii care suferd de anxietate sau depresie in mod regulat
erau, de asemenea, mai predispusi sa duca dorul unui somn mai bun (32% fata de 21% dintre cei care
sufereau rar sau deloc de aceste afectiuni) si s3 se concentreze fara distrageri (26% fata de 17%).
Copiii si tinerii cu dizabilitati/dificultati functionale erau semnificativ mai predispusi sa nu se bucure de
un somn mai bun (29% fata de 20%), sa nu se concentreze asupra unui singur lucru (24% fata de 15%)
si sa nu se relaxeze fara stimulare digitala (22% fata de 15%) in comparatie cu cei care nu au raportat
dificultati. O proportie semnificativa de tineri si copii recunosc valoarea timpului petrecut fara ecrane,
fie ca il considera un ajutor pentru a se implica mai mult in viata de familie, fie pentru a-si imbunatati
somnul si concentrarea.

Cu toate acestea, nu toata lumea simte ca pierde ceva, 17% dintre respondenti afirmand ca nu le
lipseste nimic din faptul ¢ nu sunt conectati la internet. in mod deosebit, copiii si tinerii care rareori
sau niciodata nu se confrunta cu anxietate sau depresie erau semnificativ mai predispusi sa afirme
ca nu le lipseste nimic din faptul ca nu sunt conectati la internet (24% fata de 11% dintre cei care se
confruntad cu aceste probleme in mod regulat). Aceasta proportie a fost mult mai mare in unele tari
decatin altele - o treime in Albania (33%) si o cincime pan3 la un sfert in Germania (25%), Regatul Unit
(23%) si Tarile de Jos (22%), dar unul din zece sau mai putin in Portugalia (10%) si Turcia (5%).
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Copiii si tinerii din Turcia au fost cei mai predispusi sa declare ca le lipsesc activitatile offline, inclusiv
petrecerea timpului cu familia (46%), iesirea in aer liber (39%), somnul mai bun (38%), concentrarea fara
distrageri (34%) si discutiile fata in fata fara intreruperi constante (31%). Acest contrast intre 5% dintre
adolescentii turci care spun ca nu le lipseste nimic din viata offline si 33% in Albania arata cum diferentele
culturale pot influenta ceea ce copiii si tinerii simt ca le lipseste din cauza faptului ca sunt online.

Implicatie: Desi nu toti copiii si tinerii simt ca pierd ceva din cauza faptului ca sunt online, datele
arata ca, pentru multi dintre ei, existd un compromis care poate avea impact asupra starii de bine.
Faptul ca tinerii si copiii raporteaza in mod constant ca le lipseste somnul, atentia si concentrarea,

sentimentul de calm sau timpul de calitate offline indicd un impact masurabil asupra starii de
bine, ceea ce intareste ideea ca starea de bine digitala ar trebui tratata ca o problema de sanatate
publica si educatie, nu doar ca o problema de siguranta online.

2.3. Indicatorul capacitatii de utilizare (acces si
incluziune)

Indicatorul capacitatii de utilizare masoarad daca tinerii si copiii dispun de resursele fundamentale
necesare pentru o participare digitala semnificativa, inclusiv acces regulat la dispozitive, conexiune
fiabila la internet, date la preturi accesibile, un spatiu linistit pentru invatarea online si disponibilitatea
instrumentelor de accesibilitate acolo unde este necesar.

Acest indicator nu contribuie la scorul general al indicelui, ci este utilizat ca instrument de masurare
pentru a identifica diferentele dintre grupurile cu niveluri diferite de acces la instrumentele digitale.

@,
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2.3.1. Componente specifice

Indicatorul capacitatii de utilizare a fost masurat prin intermediul a sapte afirmatii privind accesul la resurse
digitale. Figura 4.6 prezinta raspunsurile la fiecare afirmatie.

Figura 2.5: Scorurile individuale in ceea ce priveste indicatorul capacitatii de utilizare?
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Raspunsurile au fost cele mai pozitive in ceea ce priveste conectivitatea de baza - aproape toti copiii si
tinerii (94%) au declarat cd au o conexiune fiabild la internet acasa in majoritatea zilelor, iar 90% au un
spatiu linistit pentru teme, atunci cand este necesar. Accesul la dispozitive personale a fost, de asemenea,
ridicat, de 88%, si putini sunt nevoiti sa le imparta. Cu toate acestea, au aparut diferente in alte domenii.
Doar 70% au confirmat c3 pot accesa instrumentele de accesibilitate de care au nevoie (cum ar fi subtitrari,
cititoare de ecran sau ajustari ale dimensiunii fontului), desi 15% au indicat ca nu au nevoie de acestea.
Accesibilitatea financiara a prezentat unele dificultati, 81% dintre respondenti afirmand ca familia lor isi
poate permite suficient trafic de date, dar 14% afirmand ca acest lucru este valabil doar ,uneori”, ceea ce
indica un acces inconstant pentru unul din sapte respondenti. in mod similar, 77% au declarat c3 nu trebuie
sa imparta dispozitivul pentru invatare, in timp ce 14% au afirmat ca acest lucru se intdmpla doar uneori.

Aceste constatari sugereaza ca, desi conectivitatea de baza este aproape universala, conditiile pentru o
participare digitala consistenta, neintrerupta si accesibila nu sunt indeplinite in mod egal pentru toti copiii
si tinerii. Diferentele in ceea ce priveste accesibilitatea financiara, partajarea dispozitivelor si instrumentele
de accesibilitate evidentiaza domeniile in care sprijinul specific ar putea imbunatati capacitatea celor care
se confrunta in prezent cu obstacole.

2Nota tehnica: Acest indicator a fost evaluat diferit fatd de domeniile SMILE. Doua afirmatii - accesul regulat la un dispozitiv personal
(E1) si o conexiune fiabila la internet acasa (E2) - au fost tratate ca premise: respondentii care au raspuns ,Nu” sau ,Nu este ceva de care

24 am nevoie” la oricare dintre acestea au fost clasificati ca ,fara acces”, indiferent de alte raspunsuri. Restul afirmatiilor au fost evaluate si
utilizate pentru a determina capacitatea de utilizare (scazuta, medie, ridicata) in randul celor care indeplineau premisele. Pentru afirmatiile
cu optiunea ,Uneori” (capacitatea de utilizare si partajarea dispozitivelor), au fost atribuite scoruri partiale. Afirmatia privind accesibilitatea
lingvistica (E7) a fost adresatd numai respondentilor care vorbesc acasé o alta limba decat limba nationald (n=221).



2.3.2. Constatari generale

Jumatate (50%) dintre copii si tineri au obtinut un scor ,ridicat” in ceea ce priveste accesul la resurse digitale,
in timp ce foarte putini (8%) au avut un acces ,mediu”. Cu toate acestea, 27% au obtinut un scor ,scazut”, iar o
minoritate semnificativa a avut acces foarte limitat, 16% fiind ,fara capacitate de utilizare”, ceea ce inseamna
¢4 se confrunti cu obstacole semnificative in accesarea internetului. impreuns, acest lucru inseamna c3 43%
dintre copii si tineri nu beneficiaza de acces digital si incluziune la nivel standard.

Tabel 2.1: Scorul in ceea ce priveste capacitatea de utilizare

Fara
Categorie capacitate
de utilizare

( Capacitate de Capacitate de Capacitate de

utilizare redusa utilizare medie ~// utilizare ridicata

Total 16% 27% 8% 50%

2.3.3. Diferente demografice

Diferentele de varsta si sex au fost minime, dar mai substantiale in ceea ce priveste alte caracteristici.
Copiii si tinerii expusi riscului de insecuritate alimentara s-au confruntat cu obstacole semnificativ mai
mari in ceea ce priveste accesul digital, o treime (33%) dintre ei intrand in categoria ,fara capacitate de
utilizare”, comparativ cu doar 12% dintre copiii si tinerii care beneficiaza de securitate alimentars, si
doar 29% dintre ei avand o capacitate de utilizare ,ridicata”, comparativ cu 54% dintre colegii lor care
beneficiaza de securitate alimentara.

in mod similar, copiii si tinerii cu dizabilitati/dificultati functionale erau semnificativ mai susceptibili s3 fie
,fara capacitate de utilizare” (18% fata de 10% dintre cei fara dificultati) si mai putin susceptibili sa aiba
o capacitate de utilizare ,ridicatd” (46% fata de 60%). Cei care sufereau de anxietate sau depresie in mod
regulat se confruntau, de asemenea, cu bariere in calea accesului, 19% dintre ei fiind ,fara capacitate de
utilizare”, comparativ cu 12% dintre cei care rareori sau niciodatad nu se confruntau cu aceste probleme.

Copiii si tinerii care s-au identificat ca apartinand minoritatilor etnice erau mai susceptibili sa fie ,fara
capacitate de utilizare” (21% fata de 12% dintre cei care nu apartineau minoritatilor) si mai putin
susceptibili s3 obtina scoruri ,ridicate” (46% fatd de 52%). Copiii si tinerii care s-au identificat ca fiind
homosexuali, lesbiene sau bisexuali erau semnificativ mai predispusi sa fie ,fara capacitate de utilizare”
(24% fata de 14% dintre tinerii heterosexuali) si mai putin predispusi la o capacitate de utilizare ,ridicata”
(43% fata de 52%). Este interesant de remarcat ca cei care vorbesc acasd o altd limba decat limba
nationald au o probabilitate semnificativ mai mare de a avea o capacitate de utilizare ,ridicata” (66% fata
de 50%), desi acest grup are si o proportie mai mare in categoria ,fara capacitate de utilizare” (21% fata
de 15%), ceea ce sugereaza o distributie mai polarizata a accesului in cadrul acestui grup.

Constatarile indica faptul ca, desiaccesul digital de baza este larg raspandit, dezavantajele socioeconomice,
dizabilitatile si statutul de minoritate raman asociate cu o incluziune digitala mai redusa. Prin urmare, acest
decalaj de accesibilitate poate agrava si alte probleme pentru copiii si tinerii cu mai putine oportunitati
de participare pozitiva online. Orice strategie nationala sau regionalad de stare de bine digitala ar trebui
sa includa masuri de accesibilitate specifice pentru grupurile care se confrunta cu bariere si dezavantaje
suplimentare.
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2.3.4. Comparatii intre tari

Accesul nu este egal peste tot, existand disparitati clare in ceea ce priveste accesul digital intre tari si in
interiorul acestora. in Romania, 71% dintre copii si tineri aveau cel putin un acces moderat (mediu sau ridicat)
- cel mai ridicat procent din toate tarile. Cea mai mica proportie s-a inregistrat in Grecia, unde era de jumatate
(50%). Tari precum Portugalia (63%), Spania (58%) si Albania (56%) s-au situat intre aceste doua extreme.
Romania a inregistrat, de asemenea, cea mai mare proportie de scoruri ,ridicate” (65%), urmata de Spania
cu 52% si Grecia cu 38%. Acest lucru indica faptul ca unele tari au reusit sa asigure mai bine accesul digital
pentru copiii si tinerii lor.

Cu toate acestea, accesul digital a prezentat, de asemenea, un model polarizat in cadrul tarilor - cu foarte
putini copii si tineri in categoria ,capacitate de utilizare medie” (5-13% in toate tarile). Acest lucru sugereaza
ca tinerii tind sa aiba acces digital puternic sau sa se confrunte cu bariere semnificative, cu putine cazuri
intermediare. Acest lucru s-a observat in special in Spania (41% fara capacitate de utilizare/capacitate de
utilizare scazuts, 52% capacitate de utilizare ridicata), Germania (49% fara capacitate de utilizare/capacitate
de utilizare scazuta, 46% capacitate de utilizare ridicata) si Grecia (50% fara capacitate de utilizare/capacitate
de utilizare scazuta, 38% capacitate de utilizare ridicatd), toate prezentand modele similare de polarizare.

Figura 2.6: Scorurile tarilor in ceea ce priveste capacitatea de utilizare

@ Albania m: 32% 9% 47%
® Germania 30% 6% 46%
= Grecia 31% 12% 38%
aBa - o

w Jarile de Jos 29% 5% 49%
Portugalia 24% 13% 50%

( ) Romania 10% 6% 65%

- .

& Spania 21% 20% 52%

@ Turcia 17% 22% 49%

S Regatul Unit 37% 46%

n general 27% 8% 50%
) Fara capacitate  [J Capacitate de O capacitate de O Capacitate de
de utilizare utilizare scazuta utilizare medie utilizare ridicata
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2.4. Indicatorul starii de bine digitale

Indicatorul starii de bine digitale masoara starea de bine digitald subiectiva a copiilor si tinerilor, inclusiv daca se
simt calmi si optimisti dupa ce au fost online, daca viata lor online si offline pare echilibrat3, calitatea somnului,
sentimentele de stres sau suparare legate de faptul ca sunt online, preocuparile legate de hartuirea cibernetica,
sentimentul de conexiune cu prietenii si familia prin activitati online si cunoasterea momentului in care trebuie
sa solicite sprijinul unui adult de incredere.

Acest indicator nu este luat in calcul la scorul final al indicelui, ci este utilizat ca instrument de masurare pentru
a identifica diferentele dintre grupurile cu niveluri diferite de stare de bine digitala. Este important de retinut ca
scorurile ,moderate” ale starii de bine digitale nu trebuie interpretate ca fiind satisfacatoare sau suficiente. Un
scor ,moderat” indica o stare de bine digitala partiala; copiii si tinerii din aceasta categorie pot functiona online,
dar nu obtin In mod constant rezultate pozitive sau pot face fata in unele domenii, in timp ce se confrunta cu
dificultati in altele. Prin urmare, ,moderat” poate evidentia domeniile care necesita imbunatatiri.

2.4.1. Componente specifice

Indicatorul starii de bine digitale a fost masurat prin opt afirmatii privind experientele subiective ale vietii
digitale, inclusiv sentimentele dupa ce respondentii au fost online, echilibrul, somnul, stresul, conexiunea si
cunoasterea momentului in care trebuie sa caute sprijin. Figura 2.7 prezinta raspunsurile la fiecare afirmatie.

Figura 2.7: Scorurile individuale in ceea ce priveste indicatorul starii de bine digitale®
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< o ore 17% 40% 34% 6% 2%1%
ma simt calm sau pozitiv.
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importante cand nu sunt 13% 32% 26% 19% 9% 1%
online.

Faptul ca stau online ma
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3Not3a tehnica: Doua afirmatii din acest indicator au fost codificate invers in scopul notérii: ,Faptul cd sunt online ma face adesea sa ma simt
stresat sau suparat” si ,Imi fac griji ca pierd lucruri importante cand nu sunt online” - unde dezacordul indica o stare de bine mai buna.
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Cunoasterea locului unde sa caute sprijin si mentinerea conexiunilor au avut cele mai pozitive raspunsuri. Patru
din cinci copii sau tineri (78%) au fost de acord sau total de acord ca stiu cand sa caute sprijinul unui adult de
incredere daca ceva i supara online, iar 72% considera ca activitatile lor online i ajutd sa ramana conectati cu
prietenii si familia. Somnul a avut, de asemenea, un raspuns pozitiv, 73% raportand ca dorm bine in majoritatea
noptilor.

Alte intrebari au evidentiat provocari semnificative in ceea ce priveste echilibrul digital si bunastarea emotionala.
Doar 57% au fost de acord sau total de acord ca, dupa ce sunt online, se simt de obicei calmi sau optimisti, astfel
ncat doua cincimi (43%) nu experimenteaza in mod constant sentimente pozitive din interactiunea lor digitala.
in timp ce 70% considerd c3 viata lor online si offline este echilibrat3, aproape o treime experimenteazi un
dezechilibru. Alti 30% au fost de acord sau total de acord ca a fi online ii face adesea sa se simta stresati sau
suparati, iar 45% se tem ca pierd lucruri cand nu sunt online, ceea ce indica faptul ca teama de a pierde ceva
(FOMO) afecteaza aproape jumatate dintre copii si tineri. Preocuparile legate de hartuirea digitald au fost, de
asemenea, semnificative, 40% fiind de acord sau total de acord ca se tem sa nu fie victime ale acestui fenomen.

Este incurajator faptul ca datele arata ca tinerii si copiii stiu unde sa caute ajutor si apreciaza conexiunea pe care
o ofera spatiile online, dar experienta emotionala a utilizarii internetului este mixta. O minoritate semnificativa
se confrunta cu stres, teama de a pierde ceva si nu se simte in mod constant bine dupa utilizarea internetului.
Aceste constatari intdresc necesitatea de a depasi problemele legate de siguranta si accesul online pentru a
aborda rezultatele subiective ale utilizarii internetului de catre copii si tineri in ceea ce priveste starea lor de bine.
wellbeing outcomes of children and young people's digital engagement.

2.4.2. Constatari generale

Indicatorul starii de bine digitale a inregistrat cele mai slabe rezultate. Doar aproximativ un sfert dintre
copii si tineri (26%) au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate”. Aproape doua treimi (64%) au obtinut scoruri
,moderate” (adica stare de bine partiala), iar 10% s-au incadrat in categoria ,scor scazut”, ceea ce inseamna
ca marea majoritate a copiilor si tinerilor sunt departe de a atinge o stare de bine digitala deplina.

Tabel 2.2: Scorul general in ceea ce priveste indicatorul starii de bine digitale

Scazut ‘ Moderat Bun Ridicat

Categorie (0-49%) (50-69%) (70-89%) =/ (90-100%)

Total 10% 64% 23% 3%
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2.4.3. Diferente demografice

Indicatorul starii de bine digitale a inregistrat unele dintre cele mai mari disparititi demografice dintre toate
domeniile, desi diferentele de varsta si sex au fost modeste. Adolescentii mai in varsta (16-18 ani) au obtinut
scoruri usor mai mari, 28% dintre ei obtinand scoruri ,bune” sau ,ridicate”, comparativ cu 24% dintre cei cu
varste cuprinse intre 13 si 15 ani, desi au avut si un procent usor mai mare in categoria ,scor scazut” (11% fata
de 10%). Diferentele de gen au fost minime, tinerii de sex masculin si feminin obtinand scoruri aproape identice
n toate categoriile.

w _ _ee

Tabel 2.3: Scorul indicatorului starii de bine digitale pe grupe de varsta

Categorie Scazut (e Moderat & Ridicat
13-15 ani 9% 67% 9

21% 2%
16-18 ani 11% 63% 9

24% 3%

Diferente mai substantiale au aparut in cazul altor grupuri demografice; copiii si tinerii cu dizabilitati/dificultati
functionale erau semnificativ mai predispusi sa se incadreze in categoria ,scor scizut” (13% fata de 5% dintre
cei fara dizabilitati) si mult mai putin predispusi sa obtina scoruri ,bune” sau ,ridicate” (20% fata de 39%). Cei
care sufereau de anxietate sau depresie n mod regulat au prezentat diferente marcante: 14% au obtinut un
scor ,scazut” (fata de 6%) si doar 18% au obtinut un scor ,bun” sau ,ridicat” (fatd de 34%). Copiii si tinerii expusi
riscului de insecuritate alimentara erau de doua ori mai predispusi sa obtina scoruri ,scazute” (19% fata de
8% dintre tinerii cu securitate alimentara) si mult mai putin predispusi sa obtina rezultate pozitive in ceea ce
priveste starea de bine (10% ,bun” sau ,ridicat” fatd de 29%). Copiii si tinerii care se identificau ca apartinand
minoritatilor etnice erau, de asemenea, mai predispusi sd obtina un scor ,scazut” (12% fata de 9%) si mai putin
predispusi sa obtina scoruri ,bune” sau ,ridicate” (20% fata de 29%). Cei care se identificau ca fiind homosexuali,
lesbiene sau bisexuali erau, de asemenea, mai predispusi sa se incadreze in categoria ,scor scazut” (15% fata
de 10% dintre tinerii heterosexuali) si mai putin predispusi sa obtina scoruri ,bune” (15% fata de 24%). Aceste
constatari subliniaza faptul ca provocarile legate de starea de bine digitala nu sunt distribuite uniform. Copiii si
tinerii care se confrunta cu bariere sistemice, cum ar fi designul digital inaccesibil, dezavantajele socioeconomice,
discriminarea sau lipsa unui sprijin personalizat, sunt afectati in mod disproportionat. Aceste disparitati reflecta
mai degraba inegalitati structurale decat caracteristici inerente indivizilor insisi.
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2.4.4. Comparatii intre tari

Rezultatele privind starea de bine digitala au fost scazute in toate tarile, cu cateva exceptii clare. Albania a fost o
exceptie pozitiva si a avut cea mai mare proportie de copii si tineri care au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate”
(53%), mult mai mare decét tarile cele mai apropiate, Romania (31%) si Regatul Unit (29%). Aceasta a fost de
trei ori mai mare decét rata din Portugalia (17%), care a inregistrat cea mai mica proportie de scoruri ,bune” sau
Lridicate”. Majoritatea celorlalte tari s-au situat in intervalul 20-30%, ceea ce evidentiaza faptul ca starea de bine
digitalad precara este o problema mai raspandita.

Putini copii si tineri au obtinut scoruri maxime de stare de bine digitala: Albania a avut cea mai mare proportie de
scoruri ridicate”, cu 6% dintre respondenti, iar doar 1% dintre tinerii din Portugalia si Spania au obtinut scoruri
Jridicate”. Marea majoritate din fiecare tara s-a situat in intervalul ,moderat”: aproximativ 70% dintre copiii si
tinerii din Portugalia, Grecia si Spania s-au situat in intervalul ,moderat”. In tirile in care mai putini se confruntau
cu provocari, precum Romania si Grecia, aproximativ 8% au raportat in continuare un nivel scazut de stare de
bine digitala, in timp ce Germania si Spania au inregistrat 12-13% in intervalul scazut. Aceste tendinte sugereaza
ca starea de bine partiala este mai frecventa pentru respondenti si ca experientele de stare de bine digitala buna
in mod constant sunt relativ rare.

Figura 2.8: Scorurile tarilor in ceea ce priveste indicatorul starii de bine digitale

@ Albania

o
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% 42% 46% 6%

® Germania

60% 24% 4%
i= Grecia 70% 20% 2%
S Tarile de Jos 66% 21% 2%
Portugalia 11% 72% 16% 1%
( ) Romania 8% 62% 28% 3%
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67% 20% 2%
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in general 64% 23% 3%
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Implicatie: Starea de bine digitald este cel mai evident punct de presiune din setul de date, doar

26% dintre tineri atingand nivelul ,bun/ridicat”, in timp ce minoritati importante raporteaza ca
se simt stresati sau suparati, nu calmi sau optimisti dupa ce au fost online si sunt ingrijorati

de hartuirea digitala. Acest lucru inseamna ca majoritatea tinerilor se descurca mai degraba
decat prospers, iar starea de bine trebuie tratata ca un rezultat politic fundamental si nu ca un
supliment optional dupa acces si siguranta.
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2.5. Rezultatele indicelui de stare de bine si rezilienta
digitala

Aceasta sectiune prezinta principalele concluzii ale indicelui de stare de bine si rezilienta digitala, o masura
cuprinzatoare a rezilientei si starii de bine digitale a copiilor, bazata pe cadrul SMILE. Indicele cuprinde cinci
domenii, fiecare captand un aspect distinct al capacitatii copiilor si tinerilor de a naviga in lumea digitala in
siguranta, cu incredere si optimism.

2.5.1. intelegerea cadrului SMILE

Cadrul SMILE a fost dezvoltat ca parte a parteneriatului dintre Vodafone Foundation si Save the Children
pentru a oferi un plan integrat de promovare a rezilientei si starii de bine digitale a copiilor. Cadrul cuprinde
cinci domenii principale si a fost utilizat pentru a crea elementele care alcatuiesc indicele, care sunt
completate de factori facilitatori (acces fundamental) si stare de bine digitald. Fiecare domeniu SMILE
include urmatoarele subiecte:

Gestionare/management

Cunostinte si comportamente
care protejeaza datele personale
si siguranta online — setari de
confidentialitate, gestionarea
parolelor, recunoasterea
inselatoriilor si raportarea
continutului dadunator;

Capacitatea de a se exprima in S E3 Intelegerea critica a ecosistemelor
mod autentic si de a se simti in * ~ digitale — recunoasterea continutului
siguranta in relatiile online — sponsorizat, verificarea informatiilor,
apartenenta la comunitati de intelegerea algoritmilor si identificarea
sprijin, gestionarea conexiunilor si * \ continutului generat de inteligenta

Strategii de autoreglare pentru
echilibrarea vietii online si offline
— gestionarea notificarilor, rutine
fara ecran, limitarea derularii
infinite si luarea de pauze

rezistenta la presiune artificiala

* Comportamente prosociale online —
sprijinirea celorlalti, cunoasterea surselor
de ajutor si luarea de masuri pentru a
q mentine spatiile online prietenoase
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Dupa cum vor demonstra concluziile, domeniul gestionarii se contureaza ca fiind zona in care copiii si tinerii
se confrunta cu cele mai mari provocari in toate tarile studiate.

Figura 2.9: Definitia scorurilor cadrului SMILE

Pentru interpretare, indicele genereaza scoruri pe o scara
de la 0 la 100, clasificate in patru niveluri de realizare
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Raman diferente S-au inregistrat Competentele si Rezultate foarte bune
semnificative unele progrese, dar comportamentele n cadrul indicelui

mai sunt Tnca multe dorite sunt prezent
de imbunatatit

2.5.2. Indicele de stare de bine si rezilienta digitala

Aproximativ 73% dintre tineri au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” in cadrul indicelui de stare de bine si
rezilienta digitald, ceea ce inseamna ca marea majoritate au competentele, cunostintele si sprijinul necesare
pentru o participare digitald pozitiva. Majoritatea au obtinut scoruri ,bune” (63%), iar un grup mai mic, de 10%,
a obtinut scoruri ,ridicate”.

Cu toate acestea, aproape trei din zece copii si tineri (28%) au obtinut scoruri ,scazute” sau ,moderate”, ceea ce
indica faptul ca o proportie substantiald ar putea beneficia de sprijin suplimentar pentru a-si imbunatati starea
de bine si rezilienta digitala. Un aspect pozitiv este faptul ca rezultatele generale foarte slabe au fost rare, doar
2% obtinand scoruri in categoria ,scor scazut”, ceea ce sugereaza ca doar unul din 50 de copii si tineri nu are
competente de baza in toate domeniile vietii lor digitale.

Tabel 2.4: Scorul indicelui de stare de bine si rezilienta digitala

Categorie

Scazut (g Moderat Bun Ridicat

(0-49%) (50-69%) (70-89%) = (90-100%)

Total 2% 26% 63% 10%

2.5.3. Diferente demografice

Influenta data de diferentele de varsta si sex in indicele general de stare de bine si rezilienta digitala a fost relativ
modesta. Adolescentii mai mari (16-18 ani) au avut o probabilitate usor mai mare de a obtine atat scoruri ,bune”
(64% fati de 61% in cazul celor cu varsta cuprinsa intre 13 si 15 ani), cat si scoruri ridicate” (11% fata de 8%). in
schimb, cei cu varsta cuprinsa intre 13 si 15 ani au avut o probabilitate mai mare de a obtine scoruri ,moderate”
in comparatie cu adolescentii mai mari. Diferentele de gen au fost minime, baietii si fetele avand performante
aproape identice in toate categoriile.
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Disparitati mai substantiale au aparut in ceea ce priveste alte caracteristici demografice. Copiii si tinerii cu dizabilitati
sau dificultati functionale au prezentat o stare de bine si rezilienta digitald semnificativ mai scazute, doar 7% dintre
ei obtinand scoruri ,ridicate”, comparativ cu 16% dintre cei fara dificultati, iar aproape o treime (31%) s-au incadrat
in categoria ,scor moderat”, comparativ cu doar 16%. in ansamblu, 68% dintre cei cu dificultati au obtinut scoruri
,bune” sau ,ridicate”, comparativ cu 82% dintre cei fara dificultati.

Cei care sufera de anxietate sau depresie in mod regulat s-au confruntat, de asemenea, cu probleme in ceea ce
priveste starea de bine si rezilienta digitala, 30% dintre ei obtinand scoruri ,moderate” (comparativ cu 22% dintre
cei care sufera rar sau niciodata de anxietate sau depresie) si doar 7% obtinand scoruri ,ridicate” (fatd de 12%).
Copiii si tinerii expusi riscului de insecuritate alimentara au avut o probabilitate de trei ori mai mare de a obtine
scoruri ,scazute” (3% fatd de 1% dintre tinerii cu securitate alimentar3) si o probabilitate semnificativ mai mica de
a obtine scoruri ,ridicate” (6% fata de 10%).

Au existat unele diferente in ceea ce priveste orientarea sexuala, tinerii non-heterosexuali fiind mai putin susceptibili
s obtina scoruri ,bune” (57% comparativ cu 63% dintre tinerii heterosexuali), desi proportii identice au obtinut
scoruri ,ridicate” (9% fiecare). Statutul de minoritate etnica a fost asociat cu diferente minime in ceea ce priveste
rezultatele generale ale indicelui de stare de bine si rezilienta digitala.

Aceste tipare indica faptul ca, desi majoritatea copiilor si tinerilor demonstreaza stare de bine si rezilienta digitala
pozitive, persista disparitati semnificative pentru anumite grupuri. Aceste decalaje nu decurg in mod inerent din
dizabilitati, orientare sexuald sau experiente de sanatate mintala in sine, ci din structuri discriminatorii, tehnologii
inaccesibile, stigmatizare sociala si lipsa unui sprijin personalizat. Daca exista o viziune asupra copilului sau tanarului
,obisnuit” ca ipoteza implicita in programe, produse si politici, atunci putem spune ca inechitatea este incorporata.
Pentru a se ajunge la echitate, este necesar sa se abordeze aceste bariere sistemice, in loc sa se astepte ca indivizii
sa se adapteze la sisteme care nu au fost concepute avand in vedere nevoile lor - o prioritate, deoarece dovezile
indica faptul ca aceste dezechilibre au fost un model sistemic in toate domeniile.

2.5.4. Comparatii intre tari

Scorurile generale ale indicelui au variat de la o tara la alta. Romania a avut cea mai mare proportie de copii si
tineri care au obtinut scoruri ,bune/ridicate” (82%), urmata de Turcia (78%), Albania (75%) si Portugalia (75%).
Grecia si Regatul Unit au obtinut ambele 70%, in timp ce Germania a atins 69%. Tarile de Jos au inregistrat cea
mai mica proportie de scoruri ,bune” sau ,ridicate” (64%), urmate de Spania (67%).

Albania s-a remarcat cu cea mai mare proportie de scoruri ridicate” (17%), urmata de Romania si Turcia (ambele
cu 15%). Acest procent a fost cu mult peste media generala de 10%. Portugalia (9%), Spania (8%), Germania si
Regatul Unit (ambele 7%) s-au situat in zona mediana, in timp ce Grecia si Tarile de Jos au inregistrat cele mai
mici proportii de scoruri ,ridicate” (4% fiecare).
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Tarile de Jos au inregistrat, de asemenea, cea mai mare proportie in categoria ,scor moderat” (34%), urmate
de Spania (32%), ceea ce sugereaza cd mai multi copii si tineri din aceste tari se bucurd de un nivel partial,
mai degrab3 decat deplin, de stare de bine si rezilient3 digital3. Tn schimb, Romania a inregistrat cea mai mic
proportie in categoria ,scor moderat” (17%), ceea ce indica o polarizare mai clara intre cei care se descurca bine
si cei care se confrunta cu dificultati.

O nota pozitiva este faptul ca foarte putini copii si tineri au obtinut scoruri scazute in orice tara. Albania a
nregistrat cea mai mare proportie, de 5%, urmata de Germania, cu 3%, Tarile de Jos si Turcia, ambele cu 2%, in
timp ce Regatul Unit, Spania si Romania au inregistrat doar 1%. Grecia si Portugalia au inregistrat mai putin de
1% in categoria ,scor scazut”. Acest lucru sugereaza ca, in toate tarile, starea de bine si rezilienta digitala extrem
de slabe in toate domeniile este rara si ca majoritatea tinerilor au cel putin niveluri moderate.

Figura 2.10: Scorurile tarilor in ceea ce priveste indicele de stare de bine si rezilienta
digitala
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Implicatie: Desi 73% dintre tineri au obtinut un scor bun/ridicat in indicele general, acest lucru
poate ascunde o realiate in care starea de bine subiectiva si autoreglarea raman slabe pentru
multi. Aceasta discrepantd intre capacitatea perceputd si rezultatele obtinute sugereaza ca a

fi competent si conectat digital nu se traduce automat intr-o stare de bine online, astfel incat
sistemele trebuie sa se schimbe si sa nu puna doar asteptari si responsabilititi puse pe umerii
copiilor si tinerilor.
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2.6. Relatia dintre indicatori si scorurile indicelui

Desi indicatorii capacitatii de utilizare si a starii de bine digitale nu fac parte din indicele SMILE de baz3, analiza
relatiei lor cu scorurile domeniilor releva modele importante despre cine are cele mai mari sanse de a obtine
rezultate digitale pozitive.

2.6.1. Capacitatea de utilizare si performanta indicelui

Copiii si tinerii cu o capacitate de utilizare digitald mai ridicatd au obtinut in mod constant scoruri semnificativ
mai bune in toate domeniile SMILE. Cei cu capacitate de utilizare ,ridicatd” au fost mult mai susceptibili sa obtina
scoruri ,bune” sau ,ridicate” in indicele general (81%) in comparatie cu cei clasificati ca ,fara capacitate de utilizare”
(48%). Aceasta tendinta s-a mentinut in toate domeniile, cu diferente mai mari in identitate (75% fata de 44%) si
securitate (76% fata de 40%). Chiar si in domeniul gestionarii, cel mai slab domeniu in ansamblu, cei cu capacitate
de utilizare digitala ridicata au depasit performantele celor fara capacitate de utilizare digitala (38% fata de 25% care
au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate”). Aceste constatari confirma faptul ca accesul digital nu este doar o conditie
prealabild pentru participare, ci este asociat ih mod semnificativ cu rezultate mai bune in toate dimensiunile starii
de bine si ale rezilientei digitale.

2.6.2. Starea de bine si performanta indicelui

Relatia dintre indicatorul starii de bine digitale si scorurile indicelui a fost si mai pronuntata. Copiii si tinerii
care au raportat o stare de bine digitald buna (,bunad” sau ,ridicatd” in indicatorul starii de bine) au obtinut
scoruri semnificativ mai bune in toate domeniile SMILE, comparativ cu cei cu o stare de bine scizut3. in indicele
general, 95% dintre cei cu o stare de bine ,ridicatd” au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate”, comparativ cu
doar 38% dintre cei cu o stare de bine ,scazutad”. Acest model a fost constant in toate domeniile, cea mai mare

diferenta fiind inregistrata in domeniul gestionarii (79% fata de 14%).

2.6.3. Interactiunea dintre indicatori

Cei doi indicatori - starea de bine digitala si capacitatea de utilizare - au aratat, de asemenea, o interrelatie
semnificativa. Copiii si tinerii cu stare de bine digitald buna erau semnificativ mai predispusi sa aiba o
capacitate de utilizare ridicatd (64% dintre cei cu stare de bine ,ridicata” aveau o capacitate de utilizare
Jridicatd”, comparativ cu 33% dintre cei cu stare de bine ,sciazut3”). In schimb, o treime (33%) dintre cei cu
stare de bine scazuta au fost clasificati ca ,fara capacitate de utilizare”, comparativ cu doar 3% dintre cei cu
stare de bine ridicata.

Aceste tipare sugereaza ca starea de bine si capacitatea de utilizare functioneaza ca doua conditii care se
intaresc reciproc. Abordarea decalajelor in accesul digital poate contribui la imbunatatirea rezultatelor in
materie de stare de bine, in timp ce sprijinirea starii de bine digitale poate ajuta copiii si tinerii sa utilizeze mai
bine accesul de care dispun. Niciuna dintre acestea nu poate fi tratata izolat.
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2.7. Comparatie intre domeniile indicelui

Performanta a variat considerabil intre cele cinci domenii individuale. Tabelul 4.6 rezuma proportia copiilor
si tinerilor care au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” in fiecare domeniu:

Tabel 2.5: Indicele de stare de bine si rezilienta digitala - scoruri SMILE pe domenii

Domeniu Scazut ‘g Moderat <) Ridicat =’ Bun + Ridicat

Securitate 6% 27%

Gestionare 17% 49% 31% 2% 33%
Identitate 5% 29%

Alfabetizare

digital3 11% 34%

—
Empatie 7% 32%
Indice 2% 26%

Domeniul securitatii si domeniul identitatii au fost cele mai puternice, cu 67% si 66% dintre copii si tineri
obtinand scoruri bune/ridicate in aceste domenii. Domeniul securitatii nu numai ca a inregistrat cele mai
ridicate niveluri generale, dar a avut si cea mai mare proportie de copii si tineri care au obtinut scoruri
Jridicate” (20%). Acest lucru sugereaza ca doua treimi dintre copii si tineri au cunostinte bine dezvoltate in
materie de siguranta online si obiceiuri de securitate auto-raportate (si niveluri exemplare pentru unul din
cinci) si se simt increzatori in capacitatea lor de a fi ei insisi online.

Gestionarea a fost domeniul care a suscitat cele mai mari ingrijorari. Foarte putini copii si tineri au excelat,
doar 2% obtinand scoruri ridicate si o treime (33%) obtinand scoruri bune/ridicate, ceea ce inseamna ca
autoreglarea si echilibrul nu ating un nivel pozitiv pentru majoritatea. Doud treimi (67%) dintre copii si
tineri nu aveau strategii eficiente pentru a echilibra viata online/offline, iar trei sferturi (75%) nu obtineau
rezultate pozitive in mod constant. Alfabetizarea digitala a atras, de asemenea, atentia, putin peste jumatate
(55%) dintre copii si tineri obtinand scoruri bune/ridicate. Acest lucru sugereaza ca acestia se confrunta
cu provocari in evaluarea criticd a mediilor si continutului digital, ceea ce le impiedica capacitatea de a
beneficia pe deplin de aceste spatii si oportunitati.

Implicatie: Comparatia domeniilor clarifica situatia, in sensul ca securitatea si identitatea sunt
relativ puternice, dar gestionarea este cel mai slab pilon, doar aproximativ o treime obtinand
scoruri bune/ridicate, iar rezultatele generale privind starea de bine fiind cu mult in urma. Acest

lucru indica o provocare structural3, in care ecosistemul sustine mai mult conexiunile mai largi si
cunostintele privind siguranta decat detasarea sanatoasa si echilibrul.
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2.8. Domeniul securitatii

Domeniul securitdtii masoara cunostintele si comportamentele
(declarate de ei insisi) ale copiilor si tinerilor in legatura cu siguranta

online, inclusiv constientizarea setdrilor de confidentialitate,
capacitatea de a identifica escrocheriile si continutul suspect,
gestionarea parolelor, raportarea si blocarea utilizatorilor daunatori si
pastrarea sigurantei dispozitivelor.

2.8.1. Componente specifice

Domeniul securitatii a fost masurat prin sapte afirmatii despre cunostintele si comportamentele legate de
siguranta online. Figura 4.11 prezinta raspunsurile la fiecare afirmatie.
Figura 2.11: Scoruri individuale in ceea ce priveste domeniul securitatii
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Copiii si tinerii au avut cea mai mare incredere in comportamentele lor reactive de sigurantd; 83% au fost
de acord sau total de acord ca stiu cum sa raporteze sau sa blocheze pe cineva care i deranjeaza, iar 79% Tsi
pastreaza conturile private sau controleaza cine le vede postarile. Cunostintele despre permisiunile aplicatiilor
(79%) si mentinerea securitatii dispozitivelor la zi (76%) au fost, de asemenea, relativ solide.

Cu toate acestea, unele practici fundamentale de securitate au fost mai putin sigure. Doar 61% dintre copii si
tineri au declarat c3 evita reutilizarea parolelor pe mai multe conturi — cea mai mica rata dintre aceste elemente.
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Acest lucru este de remarcat, deoarece reutilizarea parolelor este o vulnerabilitate comuna. In plus, in timp ce
71% se simteau increzatori in identificarea mesajelor suspecte sau a inselatoriilor, trei din zece erau mai putin
capabili sa identifice aceste amenintari.

Copiii si tinerii sunt, in general, increzatori in gestionarea setarilor de confidentialitate si stiu unde sa caute
ajutor, dar obiceiurile lor proactive de securitate (in special parolele) necesita atentie.

2.8.2. Constatari generale

in general, domeniul securititii a fost puternic. Dous treimi dintre copii si tineri (66%) au obtinut scoruri ,bune”
sau ,ridicate”, ceea ce arata ca majoritatea au cunostintele si obiceiurile necesare pentru a se proteja online. Este
incurajator faptul ca unul din cinci (20%) a obtinut scoruri ,ridicate”, cea mai mare proportie dintre toate domeniile
indicelui, si doar 6% au obtinut scoruri in categoria ,scazute”, astfel incat foarte putini nu au cunostinte de baza
privind siguranta online. Deoarece aceste comportamente sunt auto-raportate, poate exista o discrepanta intre
modul in care copiii si tinerii considera ca adopta in mod consecvent comportamente sigure si modul in care le
adopta in mod consecvent. Acest lucru nu diminueaza cunostintele lor in materie de siguranta online.

Tabel 2.6: Scorul in ceea ce priveste domeniul securitatii

Categorie

Scazut (g Moderat Bun Ridicat

(0-49%) (50-69%) (70-89%) = (90-100%)

Total 6% 27% 47% 20%

2.8.3. Diferente demografice

Adolescentii mai mari (16-18 ani) au declarat ca au competente de securitate semnificativ mai solide, 70%
dintre ei obtinand scoruri ,bune” sau ,ridicate”, comparativ cu 63% dintre cei cu varste cuprinse intre 13 si 15
ani. Respondentii mai in varsta erau, de asemenea, semnificativ mai predispusi sa obtina scoruri ,ridicate” (23%
fata de 16%) si mai putin predispusi sd se incadreze in categoria ,scor scizut” (5% fata de 8%). Diferentele de
gen au fost minime, baietii si fetele avand performante aproape identice la toate categoriile.

oo n

Tabel 2.7: Scorul in ceea ce priveste domeniul securitatii in functie de varsta

Categorie Scazut (e Moderat == Ridicat
13-15 ani 7% 30% 46% 16%
16-18 ani 5% 25% 48% 23%

Diferente mai substantiale au aparut la alte caracteristici demografice. Copiii si tinerii expusi riscului de insecuritate
alimentara au fost semnificativ mai predispusi sa obtina scoruri in categoria ,scizute” (10% comparativ cu 6% dintre
tinerii cu securitate alimentara) si mai putin predispusi sa obtina scoruri ,ridicate” (13% fata de 21%). Copiii si tinerii
cu dizabilitati/dificultati functionale au prezentat un model similar, cu un numar semnificativ mai mic de persoane
care au obtinut scoruri ridicate” (15% fata de 29% dintre cei fara dificultati) si mai multe in intervalul ,moderat” (31%
fata de 19%). Cei care sufereau de anxietate sau depresie lunar au fost, de asemenea, mai putin susceptibili sa obtina
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scoruri ridicate” (16% fata de 23%) si mai susceptibili sa obtina scoruri ,scazute” (8% fata de 5%).

Copiii si tinerii care se identifica ca fiind homosexuali, leshiene sau bisexuali au fost mai susceptibili sa se incadreze in
categoria ,scoruri scizute” (10% fata de 6% dintre tinerii heterosexuali), desi proportiile celor care au obtinut ,scoruri
ridicate” au fost similare. Aceste modele sugereaza c3, desi cunostintele privind siguranta online sunt, in general,
solide, anumite grupuri ar putea beneficia de pe urma unui sprijin suplimentar specific. Cunoasterea sigurantei online
nu este acelasi lucru cu a fi protejat si depinde in mare masura de incredere, de prezenta unui sprijin fiabil si de
cunostintele si capacitatea de a actiona. Grupurile vulnerabile pot avea nevoie de setari implicite mai sigure si de
sisteme mai usor de utilizat, mai degraba decat de mesaje suplimentare de sensibilizare.

2.8.4. Comparatii intre tari

Scorurile din domeniul securitatii au variat considerabil de la o tara la alta. Romania a condus in ceea ce priveste
siguranta online, 77% dintre adolescentii sdi obtindnd scoruri bune/ridicate. Turcia a obtinut, de asemenea,
rezultate bune, cu 71%, iar Portugalia (67%) si Grecia (61%) s-au situat la nivel mediu, Spania avind cea mai scazuta
rata, de 57%. Albania si Romania au avut cea mai mare proportie de copii si tineri care au obtinut scoruri ,ridicate”
(33% si 28%), urmate de Turcia (26%), in timp ce Grecia si Tarile de Jos au avut 13%.

Foarte putini copii si tineri din Romania si Portugalia au avut competente slabe in materie de securitate (3% si,
respectiv, 4%). Spania si Germania au un numar comparativ mai mare de tineri care se confrunta cu dificultati in
ceea ce priveste notiunile de baza privind siguranta online (intre 7 si 9%). Cu toate acestea, chiar si in aceste tari,
peste 90% dintre copii si tineri au cel putin un nivel moderat de cunostinte in materie de securitate.

Figura 2.12: Scorurile tarilor in ceea ce priveste domeniul securitatii
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Implicatie: Securitatea si siguranta reprezinta un punct forte relativ, doua treimi atingdnd un nivel bun/
ridicat, ceea ce indica faptul ca multi tineri inteleg comportamentele de baza in materie de siguranta. Restul
lacunelor, cum ar fi reutilizarea parolelor, pot fi abordate cel mai bine prin setari implicite mai sigure si

protectii usor de utilizat, nu doar prin mesaje de sensibilizare.




2.9. Domeniul gestionarii

Domeniul gestionarii masoara capacitatea copiilor si tinerilor de
a-si autoregla viata digitala, inclusiv deconectarea de la dispozitive,
atunci cand este necesar, gestionarea notificarilor si a distragerilor,

mentinerea unor rutine fara ecran, utilizarea functiilor precum ,Nu
deranjati” sau cronometrele aplicatiilor, limitarea derularii infinite,
petrecerea timpului cu prietenii si familia si luarea de pauze regulate
de la ecrane.

2.9.1. Componente specifice

Domeniul gestionarii a fost masurat prin intermediul a sapte afirmatii despre autoreglare si echilibrarea
vietii online si offline. Figura 4.14 prezinta raspunsurile la fiecare afirmatie.

Figura 2.13: Scorurile individuale in ceea ce priveste domeniul gestionarii
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Copiii si tinerii au fost cei mai de acord cu mentinerea conexiunilor offline; 76% au fost de acord sau total de
acord c3 petrec regulat timp cu prietenii si familia. O proportie similara (70%) s-a simtit capabild sa puna deoparte
dispozitivul atunci cand era nevoie sa se concentreze sau sa se odihneasca.

Cu toate acestea, datele releva provocari raspandite in ceea ce priveste instrumentele si obiceiurile de autoreglare.
Doar 54% au declarat ca utilizeaza functii precum ,Nu deranjati” sau cronometrele aplicatiilor, iar doar 54% au
spus ca opresc redarea automata sau limiteaza derularea infinitd atunci cand doresc sa se opreasca; aproape un

“Nota tehnica: O afirmatie a fost codificata invers in scopul notarii (,Notificirile ma distrag adesea de la ceea ce fac atunci

40 cand ar trebui sa ma concentrez”), astfel incat dezacordul indica o autogestionare mai puternica. Pentru aceastd afirmatie,
doar 18 % au fost in dezacord sau in dezacord total, ceea ce inseamna ca majoritatea (58%) au recunoscut ca notificarile
ii distrag adesea.



sfert (24%) nu a fost de acord cu aceasta afirmatie. Rutina de culcare fard ecrane a reprezentat, de asemenea,
o provocare, doar 62% declarand ca au o rutina regulatd de relaxare, departe de ecrane. Pauzele regulate de la
ecrane au fost modeste, la 60%.

Aceste tipare sugereaza ca, desi copiii si tinerii apreciaza si mentin relatiile offline, instrumentele si designul
platformelor actuale nu ii ajutd in mod eficient sa-si regleze timpul petrecut in fata ecranului. Utilizarea redusa
a functiilor incorporate ale dispozitivelor (cum ar fi cronometrele aplicatiilor si comenzile de redare automats)
indica necesitatea imbunatatirii educatiei in domeniul alfabetizarii digitale si responsabilitatea platformelor si
dezvoltatorilor de a face aceste functii mai accesibile, intuitive si implicite pentru utilizatorii mai tineri.

2.9.2. Constatari generale

Gestionarea a fost un domeniu clar de slabiciune in cadrul indicelui de stare de bine si rezilienta digitald. Doar
o treime dintre copii si tineri (34%) au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate”, ceea ce indica faptul cd au dezvoltat
strategii eficiente pentru gestionarea timpului petrecut online. Majoritatea se afla in categoria ,scor moderat”
(49%), iar 17% au obtinut un scor ,scazut”. Acest lucru inseamna ca doua treimi dintre copii si tineri se confrunta
in mod regulat cu provocarea de a-si regla timpul petrecut in fata ecranului, iar sistemele din jurul lor nu ii ajuta.

Tabel 2.8: Scorul in ceea ce priveste domeniul gestionarii

Categorie

Scazut (g Moderat Bun Ridicat

(0-49%) (50-69%) (70-89%) = (90-100%)

Total 17% 49% 31% 3%

2.9.3. Diferente demografice

Provocarile legate de gestionare au fost constante indiferent de varsta si sex. Respondentii mai mici (13-15 ani)
si mai mari (16-18 ani) au avut proportii aproape identice in toate categoriile, ambele grupuri avand aproximativ
17% in categoria ,scor scazut” si aproximativ 31% obtinand scoruri ,bune”. Diferentele de gen au fost, de
asemenea, minime, baietii si fetele avand performante aproape identice.

Cu toate acestea, au aparut diferente mai substantiale date de alte caracteristici demografice. Copiii si tinerii
cu dizabilitati sau dificultdti functionale au demonstrat abilitati de autoreglare semnificativ mai slabe, doar
27% obtinand scoruri ,bune” sau ,ridicate”, comparativ cu 47% dintre cei fara dificultati. Cei cu dificultiti erau
semnificativ mai predispusi sa se incadreze in categoria ,scoruri scazute” (21% comparativ cu doar 8%) si mult
mai putin predispusi sa obtina scoruri ,ridicate” (1% fata de 5%).

Copiii si tinerii care sufera de anxietate sau depresie in mod regulat, in comparatie cu cei care nu sufera de
aceste afectiuni, au avut, de asemenea, mai multe dificultati privind gestionarea, 22% dintre ei obtinand scoruri
,scazute” (fata de 12%) si doar 28% obtinand scoruri ,bune” sau ,ridicate” (fata de 40%). Cei expusi riscului de
insecuritate alimentara au fost, de asemenea, mai predispusi si obtina scoruri ,scazute” (21% fatd de 16% dintre
tinerii cu securitate alimentara) si mai putin predispusi sa obtina scoruri ,bune” sau ,ridicate” (27% fata de 35%).

Aceste tendinte sugereaza ca provocarile autoreglarii digitale sunt deosebit de acute pentru copiii si tinerii care
se confrunta deja cu alte dificultati in viata lor, iar sprijinul specific pentru aceste grupuri poate fi deosebit de
valoros. Dupa cum s-a discutat anterior, acesta este cel mai clar argument pentru a transfera responsabilitatea
de la luarea deciziilor de catre copii si tineri catre sisteme. Daca grupurile vulnerabile se confrunta cu cele mai
mari dificultati in a se deconecta, atunci alegerile de proiectare care sunt implicite si creeaza divergenta devin o
provocare in materie de echitate si nu doar un element placut pentru starea de bine.
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2.9.4. Comparatii intre tari

Scorurile de gestionare au variat considerabil de la o tara la alta. Albania a avut cele mai promitatoare
rezultate, copiii si tinerii obtinand scoruri ,bune” sau ,ridicate” (49%), urmatd de Romania (42%), Turcia
(38%) si Germania (37%). Tarile de Jos au avut cele mai slabe rezultate, doar 21% dintre adolescentii
olandezi obtinand scoruri bune/ridicate, si a avut, de asemenea, cei mai multi adolescenti care se confrunta
cu dificultati, aproape 1 din 4 (24%) obtinand scoruri scazute, iar in comparatie cu Romania, aproximativ
11% au obtinut scoruri scazute. Aceste cifre sugereaza ca, in anumite tari, precum Tarile de Jos si Grecia,
tinerilor le este deosebit de greu sa limiteze timpul petrecut in fata ecranului si sa evite distragerile in
spatiile digitale pe care le frecventeaza, in timp ce colegii lor din tari precum Albania si Romania se descurca
relativ mai bine.

Figura 2.14: Scorurile tarilor in ceea ce priveste domeniul gestionarii
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Implicatie: Gestionarea este cel mai evident punct slab, doar 34% dintre respondenti obtinand
scoruri bune/ridicate, majoritatea tinerilor declardnd ca sunt distrasi de notificari, in timp ce
putin peste jumatate utilizeaza instrumente precum ,Nu deranjati” sau cronometre pentru

aplicatii. Acest lucru sustine o abordare in care starea de bine este luata in considerare inca din
faza de proiectare, deoarece oprirea dispozitivelor este ingreunata de mediul inconjurator, nu
doar de deciziile individuale, subliniind, de asemenea, ca trebuie sa facem mai mult pentru a
elimina responsabilitatea de pe umerii copiilor si tinerilor.
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2.10. Domeniul identitatii

Domeniul identitdtii masoara capacitatea copiilor si tinerilor de a se
exprima in mod autentic online, de a-si gestiona relatiile digitale si de a

se simti in siguranta in spatiile online. Aceasta include sentimentul de a
nu fi judecat, alegerea persoanelor cu care sa interactioneze, apartenenta
la comunitati online care ii sustin, intelegerea continutului care poate fi
partajat in siguranta, rezistenta la presiunea de a partaja continut nedorit si
sentimentul de siguranta in raport cu situatii de hartuire sau ura.

2.10.1. Componente specifice

Domeniul identitatii a fost masurat prin sase afirmatii despre exprimarea autentica a sinelui si sentimentul
de siguranta in relatiile online. Figura 4.16 prezinta raspunsurile la fiecare afirmatie.

Figura 2.15: Scorurile individuale in ceea ce priveste domeniul identitatii
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Copiii si tinerii au aratat cea mai mare incredere in gestionarea relatiilor lor si in rezistenta la presiune: 84% au
fost de acord sau de acord in totalitate ca aleg cu cine sa interactioneze si ca elimina persoanele care fi fac sa
se simta inconfortabil, iar 82% au spus ca se simt capabili sa spuna nu si sa ceara ajutor daca cineva i preseaza
sa partajeze ceva ce nu doresc. Cunostintele despre partajarea sigura a continutului au fost, de asemenea,
raportate ca fiind solide, 78% fiind siguri ca stiu ce continut este sigur si ce continut nu este sigur de partajat.

Cu toate acestea, nu toti copiii si tinerii simt ca au gasit spatii online care sa le ofere sprijin. Doar jumatate (54%)
au fost de acord sau total de acord ca simt ca apartin cel putin unei comunitati online care le ofera sprijin — cel
mai scazut procent dintre toate afirmatiile din acest domeniu — iar unul din sase (16%) nu a fost deloc de acord.
in timp ce majoritatea (71%) se simt in sigurant3 fata de hartuire sau ura in spatiile online frecvent utilizate, trei
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din zece nu se simt astfel. In mod similar, desi 69% au raportat ci pot fi ei insisi online fra a se simti judecati,
acest lucru inseamna ca trei din zece nu se simt capabili s3 faca acest lucru.

Desi copiii si tinerii sunt, in general, dotati cu abilitatile necesare pentru a gestiona relatiile si a rezista presiunii,
mediile online nu oferd in mod constant conditii de apartenenta si siguranti. in cazul in care datele arat3
probleme in ceea ce priveste sentimentul de siguranta fata de hartuire si gasirea de comunitati care sa ofere
sprijin, platformele si comunitatile au responsabilitatea de a crea spatii incluzive si protectoare - copiii si tinerii
nu trebuie sa fie nevoiti sa navigheze Inh medii ostile.

2.10.2. Constatari generale

Doua treimi dintre copii si tineri (66%) au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” in domeniul identitatii,
demonstrand ca majoritatea tinerilor se pot exprima in mod autentic online si isi pot gestiona eficient
relatiile online. Peste jumatate (51%) au obtinut scoruri ,bune”, in timp ce 15% au obtinut scoruri ,ridicate”.
Cu toate acestea, aproximativ o treime (5% scoruri scazute si 29% scoruri moderate) raman in urma si ar
putea beneficia de sprijin suplimentar in construirea unor relatii online sanatoase.

Tabel 2.9: Scorul in ceea ce priveste domeniul identitatii

Categorie

Scazut (g Moderat Bun Ridicat

(0-49%) (50-69%) (70-89%) =/ (90-100%)

Total 5% 29% 51% 15%

2.10.3. Diferente demografice

Rezultatele in domeniul identitatii au fost consecvente in functie de varsta si sex. Adolescentii mai tineri (13-15
ani) si adolescentii mai in varsta (16-18 ani) au obtinut scoruri aproape identice in toate categoriile, iar diferentele
de gen au fost, de asemenea, minime.

Diferente mai notabile au aparut in ceea ce priveste alte caracteristici demografice. Copiii si tinerii cu dizabilitati
sau dificultdti functionale au avut o probabilitate semnificativ mai mici de a obtine scoruri ,ridicate” (12%
comparativ cu 22% dintre cei fara dificultati) si o probabilitate mai mare de a se incadra in categoria ,scor
moderat” (33% fata de 21%). Cei care sufereau de anxietate sau depresie in mod regulat, in comparatie cu cei
care nu sufereau de astfel de afectiuni, au prezentat un model similar, cu un numar mai mic de persoane care au
obtinut scoruri ,ridicate” (12% fatd de 19%) si un numar mai mare de persoane care s-au incadrat in categoria
»scor moderat” (33% fata de 26%). Copiii si tinerii expusi riscului de insecuritate alimentara au fost de doua
ori mai predispusi sa obtind scoruri ,scazute” (10% fata de 4% dintre tinerii cu securitate alimentara) si mai
putin predispusi sa obtina scoruri ,ridicate” (10% fatd de 16%). Copiii si tinerii care se identificau ca apartinind
minoritatilor etnice au fost, de asemenea, putin mai predispusi sa se incadreze in categoria ,scor scazut” (6% fata
de 4% dintre cei care nu apartineau minoritatilor).

Aceste constatari sugereaza ca, desi majoritatea copiilor si tinerilor se simt capabili s3 se exprime in mod
autentic online, barierele structurale creeaza conditii inegale pentru anumite grupuri. Pentru multi dintre acesti
tineri, comunitatile si medii digitale servesc ca legaturi vitale pentru formarea identitatii si apartenentei — totusi,
scorurile mai mici indica faptul ca acestia pot naviga in aceste spatii cu mai putine protectii, un design mai putin
accesibil si medii care nu sunt construite pentru a le sustine nevoile. Aceste disparitati reflecta structuri de
excludere si platforme digitale inaccesibile, mai degraba decat deficite ale tinerilor insisi. Acest lucru intareste
importanta inglobarii criteriilor de siguranta si incluziune inca din faza de proiectare, asigurand ca mediile digitale
sunt accesibile si ofera sprijin tuturor utilizatorilor inca de la inceput.
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2.10.4. Comparatii intre tari

Romania si Albania au condus acest domeniu, cu aproximativ 74%, fiecare obtinand scoruri ,bune” sau
Jridicate”, cu mult peste rata cea mai scazuta de 57% din Grecia, urmatd de Germania (61%) si Tarile de Jos
(61%).

De remarcat este faptul ca aproape unul din trei tineri albanezi a obtinut un scor in categoria superioara (31%
au obtinut un scor ridicat), ceea ce reprezinta de cinci ori mai mult decat in Grecia (6%). in schimb, Germania,
Spania si chiar din Albania au avut cea mai mare proportie de copii si tineri care au obtinut un scor in categoria
,scazut” (6% fiecare).

Figura 2.16: Scorurile tarilor in ceea ce priveste domeniul identitatii

‘ Albania 6% 43% 31%

® Germania 6% 33% 48% 13%
i= Grecia 4% 38% 51% 6%
S TariledelJos [ 34% 51% 10%
Portugalia 30%  52% 15%
( ) Romania 23% 57% 17%

E Spania

@ Turcia

* Regatul Unit

31% 14%

24% 20%

31% 53% 13%

in general 29% 51% 15%

SRR
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Implicatie: Identitateacadomeniueste,ingeneral, puternica, deoarece majoritatearespondentilor
pot alege cu cine relationeaza si pot rezista presiunii. Acest lucru intareste ideea ca viata online
poate sustine apartenenta si conexiunea. Cu toate acestea, doar jumatate simt ca apartin unei

comunitati online care i sustine, iar aproximativ trei din zece nu se simt in siguranta cand vine
vorba de hartuire sau ura, ceea ce demonstreaza ca exprimarea identitatii si conexiunea depind
in continuare in mare masura de protectia si cultura specifica fiecarei platforme.
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2.11. Domeniul alfabetizarii digitale

Domeniul alfabetizarii digitale masoara intelegerea critica a copiilor si
tinerilor cu privire la mediul digital, inclusiv capacitatea lor de a recunoaste
continutul sponsorizat si reclamele, de a verifica informatiile inainte de a le

partaja, de a observa cand platformele utilizeaza un design persuasiv pentru
a extinde angajamentul, de a intelege modul in care sunt utilizate datele lor,
de a recunoaste modul in care algoritmii le modeleaza experienta online,
de a identifica continutul editat sau generat de inteligenta artificiala si de a
intelege modul in care functioneaza achizitiile si abonamentele in aplicatii.

2.11.1. Componente specifice

Domeniul alfabetizarii digitale a fost masurat prin intermediul a sapte afirmatii despre intelegerea critica a
ecosistemelor digitale. Figura 2.17 prezinta raspunsurile la fiecare afirmatie.

Figura 2.17: Scorurile individuale in ceea ce priveste domeniul alfabetizarii digitale
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Copiii si tinerii au fost cei mai de acord cu recunoasterea continutului comercial si intelegerea mecanismelor
de cheltuire; 74% au fost de acord sau total de acord ca pot recunoaste cand o postare sau un videoclip este
o reclama sponsorizata, iar 72% au spus ca inteleg cum functioneaza achizitiile in aplicatie, recompensele si
abonamentele inainte de a cheltui bani.

Cu toate acestea, raspunsurile au fost mai modeste in ceea ce priveste alte competente critice de alfabetizare
digitala, majoritatea afirmatiilor situdndu-se in intervalul de acord de 63-66%. Doar 66% au declarat ca verifica
daca informatiile provin dintr-o sursa de incredere inainte de a le partaja, iar 66% au spus ca observa cand
aplicatiile sau site-urile web incearca s ii determine s3 deruleze sau s dea clic mai mult timp. Intelegerea
modului in care algoritmii afecteaza ceea ce vad online a fost raportata de 66%, in timp ce 66% s-au declarat
increzatori ca stiu pentru ce sunt utilizate datele lor si cum sa modifice setarile de confidentialitate.

Cel mai scazut nivel de acord a fost pentru identificarea continutului generat sau editat de inteligenta
artificiala - doar 63% au fost de acord sau total de acord ca pot identifica imaginile sau videoclipurile editate
sau generate de inteligenta artificiald in majoritatea cazurilor, iar 13% nu au fost deloc de acord. Avand in
vedere proliferarea rapida a continutului generat de inteligenta artificiala, acest lucru reprezinta o lacuna
semnificativa in alfabetizarea digitala.

Aceste constatari evidentiaza faptul ca, desi copiii si tinerii demonstreaza o constientizare rezonabila
a practicilor publicitare si comerciale, competentele de alfabetizare digitala mai complexe - in special in
ceea ce priveste dezinformarea, curarea algoritmica si continutul generat de inteligenta artificiald - sunt
mai putin dezvoltate. Acest lucru indica necesitatea unei investitii sustinute in educatia critica in materie de
alfabetizare digitala, care sa tina pasul cu evolutia tehnologiilor, in loc s3 se astepte ca tinerii sa dezvolte in
mod independent aceste competente fara un sprijin adecvat.

2.11.2. Constatari generale

Putin peste jumatate dintre copii si tineri (55%) au demonstrat o alfabetizare digitalad solid3, cu
scoruri bune sau ridicate in acest domeniu. Aproximativ 42% au obtinut un scor ,bun” si doar 13% au
obtinut scoruri ,ridicate”. Cu toate acestea, aproape jumatate dintre tineri (46% in total) au obtinut
scoruri ,scazute” sau moderate in domeniul alfabetizarii digitale, ceea ce indica faptul cd o mare
parte dintre ei ar putea beneficia de pe urma unei educatii consolidate in domeniul alfabetizarii
digitale.

Tabel 2.10: Scorul in ceea ce priveste domeniul alfabetizarii digitale

Categorie

(0-49%) (50-69%) (70-89%) = (90-100%)

Scazut (g Moderat Bun Ridicat

Total 11% 35% 42% 13%
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2.11.3. Diferente demografice

Alfabetizarea digitald s-a imbunatatit usor odat3 cu varsta. Adolescentii mai mari (16-18 ani) au avut o
probabilitate semnificativ mai mare de a obtine scoruri ,bune” sau ,ridicate” (57% fatd de 51% in cazul
adolescentilor mai tineri) si o probabilitate mai mica de a se incadra in categoria ,scoruri scazute” (9%
fatd de 13%). Acest lucru sugereaza ca abilitatile digitale critice se dezvoltd pe masura ce copiii si tinerii
dobandesc mai multd experienta in navigarea in mediile online. Diferentele de gen au fost minime, baietii
si fetele avand performante aproape identice in toate categoriile.

Tabel 2.11: Scorul in ceea ce priveste domeniul alfabetizarii digitale in functie de
varsta

Categorie Scazut (e Moderat
13-15 ani 13% 36% 40% 11%
16-18 ani 9% 34% 44% 13%

Copiii si tinerii cu dizabilitati sau dificultati functionale au fost semnificativ mai putin susceptibili sa obtina scoruri
Lridicate” (10% comparativ cu 19% dintre cei fara dificultati) si mai susceptibili s se incadreze in categoriile ,,scor
scazut” sau ,scor moderat” (50% in total, comparativ cu 35%). Cei care sufera de anxietate sau depresie in mod
regulat, comparativ cu cei care nu sufera de aceste afectiuni, au fost, de asemenea, mai predispusi sa obtina
scoruri ,scizute” (13% fata de 9%) si mai putin predispusi s obtina scoruri ,ridicate” (11% fata de 15%). Copiii
si tinerii expusi riscului de insecuritate alimentara au prezentat un model similar, mai putini dintre ei obtinand
scoruri ridicate” (9% fata de 14% dintre tinerii care beneficiaza de securitate alimentara).

Aceste constatari evidentiaza faptul ca abilitatile critice de alfabetizare digitald, cum ar fi recunoasterea
dezinformarii, intelegerea curarii algoritmice si identificarea continutului generat de inteligenta artificiala, nu
sunt accesibile in mod egal tuturor tinerilor. Disparitatile observate nu reflectd deficiente individuale, ci mai
degraba inegalitati in modul in care sunt concepute materialele educationale, instrumentele si mediile de
invatare. Atunci cand educatia in materie de alfabetizare digitala este inaccesibild sau nu tine seama de nevoile
diverse, protectia devine inegala. Pentru a elimina aceste decalaje, este necesara o conceptie incluziva a invatarii,
care sa functioneze de la bun inceput pentru copiii si tinerii cu nevoi si circumstante diferite.
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2.11.4. Comparatii intre tari

Diferentele intre tiri in ceea ce priveste alfabetizarea digitald au fost considerabile. In Albania si Turcia,
aproximativ doua treimi dintre copii si tineri au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” (66% fiecare), in timp
ce in Tarile de Jos mai putin de jumatate au obtinut astfel de scoruri (46%), urmate de Spania (48%) si
Germania (49%).

Albania a avut, de asemenea, cea mai mare proportie de copii si tineri care au demonstrat competente
digitale avansate, 26% dintre tineri obtinand un scor ,ridicat” la alfabetizare digitald. Acest lucru contrasteaza
cu Grecia, care a avut cea mai mica proportie (6%).

Este interesant de remarcat ca scorurile/rezultatele ridicate ale Albaniei sunt inegale, deoarece aceasta tara

a inregistrat si cea mai mare proportie de copii si tineri care au obtinut scoruri in categoria ,scor scazut”
(14%), urmata de Spania, Regatul Unit si Tarile de Jos (13% fiecare).

Figura 2.18: Scorurile tarilor in ceea ce priveste alfabetizarea digitala
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S Regatul Unit 38% 39% 11%
in general W 35% 42% 13%
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Implicatie: Alfabetizarea digitala este destul de inegala in raspunsuri, doar 55% atingand un nivel
bun/ridicat, iar diferentele sunt cele mai vizibile in cazul competentelor critice mai profunde,
cum ar fi verificarea informatiilor si recunoasterea continutului generat de inteligenta artificiala

care a fost editat. Pe masura ce platformele devin din ce in ce mai bazate pe inteligenta artificiala
si mai persuasive, alfabetizarea digitald trebuie tratata ca o capacitate de protectie pentru toti,
inclusiv pentru copii si tineri, ceea ce inseamna mentinerea programelor si a continutului de
alfabetizare digitala in pas cu schimbarile tehnologice, precum si practic si accesibil pentru toti.
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2.12. Domeniul empatiei

Domeniul empatiei masoara comportamentele prosociale si de protectie
ale copiilor si tinerilor online, inclusiv capacitatea lor de a sprijini alte

persoane care sunt tinta unor atacuri sau se confruntd cu dificultati,
cunoasterea adultilor de incredere si a liniilor de asistenta telefonica,
constientizarea mecanismelor de raportare si disponibilitatea de a lua
masuri pentru a mentine spatiile online prietenoase.

2.12.1. Componente specifice

Domeniul empatiei a fost masurat prin sase afirmatii despre comportamentele prosociale si de protectie
online si despre cunoasterea modului de a solicita ajutor. Figura 2.20 prezinta raspunsurile la fiecare afirmatie.

Figura 2.19: Scorurile individuale in ceea ce priveste domeniul empatiei
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Copiii si tinerii au fost de acord in cea mai mare masura cu sprijinirea celorlalti si cunoasterea locurilor unde
pot cere ajutor - 82% au fost de acord sau de acord in totalitate ca ar sprijini un prieten care se confrunta cu
dificultati din cauza unui incident online, iar 78% stiu la ce adulti de incredere sau linii de asistenta telefonica
pot apela daca este necesar. Cunoasterea procedurilor de raportare ale scolii sau clubului a fost, de asemenea,
relativ ridicata, la 75%.

Cu toate acestea, increderea a fost mai scazuta cand a venit vorba de a lua masuri. Doar 62% au fost de acord
sau total de acord c3, daca vad pe cineva care este tinta unor atacuri online, stiu ce sa faca pentru a-l ajuta
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n sigurantd, ceea ce sugereaza ca, desi dorinta de a ajuta este mare, cunostintele despre cum sa intervina in
siguranta sunt mai putin dezvoltate. In mod similar, doar 56% au raportat c& au luat masuri in trecut (cum ar fi
raportarea, blocarea sau sprijinirea) pentru a contribui la mentinerea unui mediu online prietenos, acesta fiind
cel mai scazut nivel de acord dintre toate afirmatiile din acest domeniu, 21% fiind in dezacord total.

Cunostintele despre pasii de escaladare atunci cand raportarea initiala nu functioneaza au fost moderate, la
69%, ceea ce inseamna ca aproape o treime dintre copii si tineri ar putea sa nu stie ce sa faca daca prima lor
incercare de a remedia situatia nu are succes.

Aceste constatari sugereaza ca, desi copiii si tinerii stiu unde sa caute sprijin, traducerea intentiei in actiune
ramane o slabiciune. Consolidarea acestui domeniu necesita nu numai sprijinirea tinerilor pentru a identifica
unde pot obtine ajutor, ci si dotarea lor cu incredere si strategii practice privind modul de interventie in
conditii de siguranta si ce sa faca atunci cand masurile initiale esueaza. Acest lucru indica necesitatea unei
educatii mai practice, bazate pe scenarii, mai degraba decat doar pe constientizare.

2.12.2. Constatari generale

Sase din zece copii si tineri (60%) au obtinut un scor ,bun” sau ,ridicat” in domeniul empatiei, ceea ce
sugereaza ca o majoritate substantiala a dezvoltat cunostintele si disponibilitatea necesare pentru a-i sprijini
pe ceilalti online si pentru a raspunde la prejudiciile online. Putin sub jumatate (45%) au obtinut un scor ,,bun”,
in timp ce 15% au obtinut un scor ,ridicat”. Cu toate acestea, aproximativ doi din cinci (39%) au obtinut un
scor moderat sau scazut in domeniul empatiei online si ar putea beneficia de pe urma unui sprijin suplimentar
in dezvoltarea comportamentelor digitale prosociale.

Tabel 2.12: Scorul in ceea ce priveste domeniul empatiei

Scazut kg Moderat Bun Ridicat

Categorie

(0-49%) (50-69%) (70-89%) = (90-100%)

Total 7% 32% 45% 15%

2.12.3. Diferente demografice

Diferentele de varsta si sex in domeniul empatiei au fost modeste. Adolescentii mai tineri (13-15 ani) au fost
putin mai predispusi s obtind scoruri ,bune” (47% fatd de 44% dintre adolescentii mai in varsta), in timp ce
adolescentii mai in varsta au fost putin mai predispusi sa obtina scoruri ,ridicate” (16% fata de 14%). Diferentele
de gen au fost minime in toate categoriile.

Diferente mai notabile au aparut in ceea ce priveste alte caracteristici demografice. Copiii si tinerii cu dizabilitati
sau dificultati functionale au fost semnificativ mai putin predispusi si obtina scoruri ,ridicate” (13% comparativ
cu 20% dintre cei fara dificultati) si mai predispusi sa se incadreze in categoriile ,,scor scazut” sau ,,scor moderat”
(42% in total, comparativ cu 33%). Copiii si tinerii expusi riscului de insecuritate alimentara au fost de aproape
doua ori mai predispusi sa obtina scoruri ,scazute” (11% fatd de 6% dintre tinerii cu securitate alimentara) si
mai putin predispusi sd obtina scoruri ,ridicate” (10% fata de 16%). Cei care sufera de anxietate sau depresie in
mod regulat, in comparatie cu cei care nu sufera, au prezentat un model similar, desi mai putin pronuntat, cu un
procent usor mai mare in categoria ,scoruri scazute” (8% fata de 6%) si un procent mai mic in categoria ,scoruri
ridicate” (14% fata de 17%). Acest lucru sugereaza ci un comportament online de sustinere poate fi mai dificil
de mentinut atunci cand copiii si tinerii vulnerabili se confrunta cu stres si excluziune si cand nu beneficiaza de
un sprijin constant. Crearea unor medii online mai sigure contribuie la dezvoltarea si cresterea empatiei.
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2.12.4. Comparatii intre tari

Scorurile din domeniul empatiei au diferit semnificativ de la o tar4 la alta. in Turcia si Romania, aproximativ
70% dintre tineri au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate”, in comparatie cu Tarile de Jos, unde mai putin de
jumatate (49%) au obtinut astfel de scoruri, ceea ce reprezinta cel mai scazut procent dintre toate tarile.

Romania, Turcia si Albania s-au remarcat prin proportii semnificativ mai mari de copii si tineri care au
obtinut scoruri ,ridicate” (23% fiecare) in domeniul empatiei, ceea ce a fost cu mult peste media generala
de 15%. Tarile de Jos au inregistrat cea mai mica proportie de scoruri ,ridicate” (8%), urmate de Grecia (9%).
La celdlalt capat al clasamentului, 10% dintre tinerii germani au obtinut scoruri ,scazute”, ceea ce reprezinta
cea mai mare proportie de copii si tineri cu dificultati, iar Portugalia a inregistrat cea mai mica proportie in
categoria ,scor scazut” (4%), urmata de Romania si Grecia (ambele cu 5%).

Figura 2.20: Scorurile tarilor in ceea ce priveste domeniul empatiei
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Implicatie: Empatia este perceputa cu adevarat ca un punct forte si majoritatea respondentilor spun
ca ar sprijini un prieten, dar exista diferente clare, deoarece aproximativ o treime nu sunt siguri cum
sa ajute pe cineva intr-un mod sigur si doar putin peste jumatate declara ca iau masuri pentru a

mentine mediile online mai prietenoase. Acest lucru implica faptul cd comportamentul prosocial are
nevoie de sprijin si infrastructura suplimentare, cu cai de raportare si escaladare mai clare si indrumari
bazate pe scenarii, astfel incat tinerii sa poata actiona fara a-si creste riscul.
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Observatii-cheie

Aproximativ trei sferturi (73%) dintre copiii si tinerii din cele noua tari chestionate au obtinut scoruri ,bune” sau
yJridicate” in cadrul indicelui general de stare de bine si rezilienta digital3, ceea ce indica faptul ca majoritatea au
dezvoltat abilitatile, cunostintele si resursele necesare pentru o participare digitala pozitiva. Cu toate acestea,
aproape 30% nu au facut acest lucru, ceea ce subliniaza faptul ca o minoritate semnificativa de tineri nu reusesc sa
se descurce si ar putea beneficia de sprijin specific pentru a se dezvolta pe deplin si a se implica online.

Copiii si tinerii s-au descurcat cel mai bine in ceea ce priveste accesul digital si, in peste trei sferturi dintre cazuri,
dispun de dispozitive, conectivitate si incluziune pentru a se conecta la internet. Acest acces larg raspandit reflecta
ratele ridicate de detinere de telefoane inteligente si conectivitate la internet acasa in toate tarile. Alte doua
domenii, domeniul securitatii si domeniul identitatii, s-au evidentiat, de asemenea, ca zone relativ puternice. Doua
treimi (67%) dintre copii si tineri stiu cum sa se protejeze online si simt c3 se pot exprima autentic in spatiile digitale.

Tn mod remarcabil, domeniul securititii a inregistrat cea mai mare proportie de copii si tineri care au obtinut scoruri
Jridicate” dintre toate domeniile, unul din cinci (20%) raportand practici exemplare de siguranta online. in cadrul
ca evita reutilizarea parolelor pe mai multe conturi, cea mai scazuta rata dintre toate elementele de securitate si o
vulnerabilitate comuna. Este de remarcat faptul ca aceste comportamente sunt auto-raportate si ca poate exista o
discrepanta intre ceea ce spun copiii si tinerii ca fac si ceea ce fac de fapt in practica, desi acest lucru nu diminueaza
constientizarea lor cu privire la comportamentele adecvate.

Pe de alt3 parte, sondajul a relevat domenii clare de ingrijorare. Echilibrul digital (domeniul gestionarii) a aparut
ca unul dintre punctele slabe, doar aproximativ o treime dintre copii si tineri indicand ca pot regla in mod eficient
timpul petrecut in fata ecranului si activitatile online. Aceste constatari sugereaza c3, desi accesul si cunoasterea
sigurantei sunt bune, acestea nu se traduc neaparat in obiceiuri sanatoase si experiente online pozitive, iar
atingerea acestui echilibru ramane o provocare semnificativa. Provocarile legate de autoreglare au fost agravate
de caracteristicile de proiectare ale platformei: 58% dintre copii si tineri au recunoscut ca notificarile ii distrag
adesea, doar 54% utilizeaza functii precum ,Nu deranjati” sau cronometrele aplicatiilor, iar 35% acorda prioritate
mentinerii activitatii continue pe aplicatii, subliniind modul in care alegerile de proiectare care recompenseaza
implicarea continua fac mai dificila deconectarea.

Alfabetizarea digitald a aparut, de asemenea, ca un domeniu care necesita atentie. Putin peste jumatate (55%)
dintre copii si tineri au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” in acest domeniu, iar aproape jumatate (46%) au obtinut
doar scoruri ,scazute” sau ,moderate”. Au fost evidente lacune deosebite in ceea ce priveste competentele legate
de tehnologiile emergente; doar 63% s-au simtit increzatori in identificarea continutului generat sau editat de
inteligenta artificials, cel mai scizut scor dintre toate elementele de alfabetizare digital3. in mod similar, doar 66%
au declarat ca verifica informatiile nainte de a le distribui. Aceste constatari evidentiaza necesitatea unei investitii
sustinute In educatia critica aplicatd domeniului alfabetizarii digitale, care sa tind pasul cu tehnologiile in rapida
evolutie.

Domeniul empatiei a inregistrat rezultate medii, sase din zece (61%) copii si tineri obtinand scoruri ,bune” sau
yridicate”. De remarcat este faptul ca, desi disponibilitatea de a-i sprijini pe ceilalti a fost ridicata - 82% au declarat
ca ar sprijini un prieten care se confrunta cu dificultdti din cauza unui incident online -, exista o diferenta clara
intre intentie si actiune. Doar 56% au declarat ca au intreprins efectiv actiuni (cum ar fi raportarea, blocarea sau
sprijinirea) pentru a contribui la mentinerea unui mediu online prietenos, iar doar 62% stiau cum sa intervina in
siguranta atunci cand vedeau ca cineva era tinta unor atacuri. Acest lucru sugereaza ca intarirea comportamentelor
digitale prosociale necesita nu numai constientizare, ci si educatie practica, bazata pe scenarii.
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Dincolo de domeniile indicelui de baza, doi indicatori suplimentari releva modele importante. Indicatorul starii de
bine digitale a aratat rezultate deosebit de ingrijoratoare: doar 26% dintre copii si tineri au raportat o stare de bine
digitala buna (scoruri bune sau ridicate), aproape doua treimi (64%) experimentand doar o stare de bine moderata
si 10% raportand o stare de bine proasta. Acest lucru sugereaza ca, si atunci cand exista abilitati si cunostinte,
majoritatea tinerilor nu se bucurd de rezultate pozitive constante in viata lor digitald. In contrast, indicatorul
capacitatii de utilizare a aratat rezultate mai pozitive, jumatate (50%) dintre copii si tineri avand acces ridicat la
resurse digitale, desi 15% raman ,fara capacitate de utilizare” si se confrunta cu bariere semnificative in accesarea
internetului, evidentiind diviziuni digitale persistente.

Este important de mentionat ca sondajul a relevat ca indicatorii capacitatii de utilizare si ai starii de bine functioneaza
ca doua conditii care se intaresc reciproc. Copiii si tinerii cu ,capacitate de utilizare ridicatd” au avut sanse mult
mai mari de a obtine scoruri ,bune” sau ,ridicate” in indicele general (81%) in comparatie cu cei clasificati ca ,fara
capacitate de utilizare” (48%). Relatia cu starea de bine a fost si mai pronuntata: 95% dintre cei cu ,stare de bine
buna” au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” in indice, comparativ cu doar 38% dintre cei care au obtinut scoruri
,scazute” in indicatorul starii de bine.

Au fost observate cateva mici diferente in functie de varsta. Adolescentii mai in varsta au avut tendinta de a
demonstra abilitati mai puternice in domeniul securitatii si al alfabetizarii digitale, ceea ce sugereaza ca aceste
abilitati se dezvolta odata cu varsta si experienta, in timp ce adolescentii mai tineri au avut performante usor mai
bune in domeniul empatiei si al accesului, desi diferentele au fost modeste. in domenii-cheie precum gestionarea,
identitatea sau scorurile generale ale indicelui, tinerii de 13 si 18 ani au prezentat rezultate foarte similare. Baietii
si fetele au prezentat rezultate foarte similare in toate domeniile, desi baietii au avut o probabilitate putin mai mare
de a obtine scoruri ridicate” in domeniul securitatii si in indicele general, dar chiar si aceste diferente au fost foarte
mici.

Modele consistente au aparut si in alte subgrupuri demografice, reveland faptul ca provocarile legate de starea de
bine digitala nu sunt distribuite uniform. Copiii si tinerii cu dificultati functionale, cei care sufera de anxietate sau
depresie in mod regulat, cei care se confrunta cu insecuritate alimentara, cei care se identifica ca fiind homosexuali,
lesbiene sau bisexuale si tinerii apartinand minoritatilor etnice au raportat in mod constant rezultate mai slabe in
mai multe domenii si indicatori. Aceste diferente au fost cele mai pronuntate in cazul indicatorului starii de bine
digitale, unde aceste grupuri erau semnificativ mai predispuse sa se incadreze in categoria ,scor scazut” si mai
putin predispuse sa obtina rezultate pozitive in ceea ce priveste starea de bine. Este important de mentionat ca
aceste disparitati reflecta bariere sistemice - cum ar fi designul digital inaccesibil, dezavantajele socioeconomice,
discriminarea si lipsa unui sprijin personalizat - mai degraba decat caracteristici inerente tinerilor insisi. Aceste
constatari subliniaza faptul ca abordarile universale ale starii de bine digitale sunt putin probabil sa fie suficiente;
sunt necesare strategii tintite si incluzive pentru a se asigura ca toti copiii si tinerii pot prospera online.

Datele au relevat unele rezultate semnificative pe tari. Tinerii din Romania au obtinut in mod constant cele mai
bune rezultate in aproape toate domeniile, peste patru din cinci copii si tineri obtinand scoruri ,bune” sau ,ridicate”
in indicele general. Turcia nu a fost cu mult in urma, obtinand, de asemenea, rezultate foarte bune, in special
in domeniul securitatii, al identitatii, al alfabetizarii digitale si al empatiei. Albania a demonstrat, de asemenea,
performante solide in ansamblu (75% obtinidnd scoruri ,bune” sau ,ridicate”), desi a prezentat un model mai
polarizat decét alte tari, cu proportii semnificativ mai mari care au obtinut scoruri ,ridicate” in mai multe domenii,
aldturi de proportii mai mari in categoria ,,scoruri scizute”.

In contrast, Tarile de Jos si Grecia au obtinut in mod constant cele mai scizute scoruri, cu unele dintre cele mai
scazute scoruri ,bune” sau ,ridicate”, inclusiv in domeniul gestionarii, al empatiei si in ceea ce priveste indicele
general. Rezultatele Germaniei au fost mixte, deoarece copiii si tinerii germani au obtinut rezultate foarte bune in
domeniul starii de bine si al securittii, dar multi dintre ei s-au incadrat in categoria ,scor scazut” in ceea ce priveste
accesul si empatia, in comparatie cu colegii lor din alte tari. Regatul Unit a inregistrat performante medii in ceea ce
priveste indicele general (70% scor ,bun” sau ,ridicat”), desi copiii si tinerii din Regatul Unit au avut cea mai mare
pondere in ceea ce priveste timpul petrecut online in zilele lucratoare (14%).
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3. REZUMATE L/
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NIVEL DE TARA.

Aceasta sectiune rezuma principalele concluzii ale sondajului privind indicele de stare de bine si rezilienta
digitala a tinerilor pe anul 2025 pentru fiecare dintre cele noua tari. Rezultatele prioritare sunt defalcate pe
date demografice cheie pentru a identifica tendintele transnationale si a evidentia aspectele care necesita
o atentie sporitd. In anexa se gasesc rezumate mai detaliate pentru fiecare tara, care prezinti concluziile
pentru cei doi indicatori-cheie - capacitate de utilizare si stare de bine - si pentru indicele general de stare
de bine si rezilienta digitala.

3.1. Albania

In Albania, 505 tineri cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani au completat
sondajul fata in fata. Principalele concluzii au fost:

¥ Principala motivatie pentru utilizarea internetului este conectarea cu
prietenii sau familia (88%), iar o treime (33%) nu considera c3 pierd ceva
offline cand sunt online - un procent mai mare decat in orice alta tara
studiats;

¥ Proportia tinerilor din Albania care au obtinut scoruri ,bune + ridicate” in
domeniul starii de bine (52%) a fost considerabil mai mare decat in cele
noua tari combinate (27%).

Diferentele demografice cheie in Albania au inclus:

3 Tinerii cu varste cuprinse intre 16 si 18 ani au aratat o utilizare semnificativ mai mare a telefoanelor inteligente
personale (89%) in comparatie cu cei cu varste cuprinse intre 13 si 15 ani (78%). De asemenea, acestia au
raportat o utilizare mai frecventa a dispozitivelor digitale avansate, cum ar fi laptopurile sau Chromebook-urile
(24% fata de 16%);

% Adolescentii de sex masculin au raportat o utilizare mai frecvents a anumitor tehnologii digitale in comparatie
cu adolescentele, in special telefoanele inteligente personale (89% fatd de 79%) si console de jocuri (22%
fatd de 2%).

Diferentele-cheie intre Albania si cele noua tari in ansamblu au inclus:

3 Albania a avut cea mai mare rata de copii si tineri care se conecteaza de obicei la internet acasa (97% peste
90% in cele noua tari combinate), dar cea mai mica dintre toate cele noua tari in ceea ce priveste proportia
celor care se conecteaza la internet si la scoald, colegiu sau universitate (15%);

* in ceea ce priveste capacitatea de utilizare, Albania s-a numérat printre tirile cu cea mai mica pondere de
scoruri ,ridicate” (45%), alaturi de Grecia (39%), Germania si Regatul Unit (47% fiecare), sub media globala

de 50% din cele noua tari;

* Albania a avut cea mai mare proportie de copii si tineri care au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” la
indicatorul starii de bine (53%), care a fost mult mai mare decét in tarile situate cel mai apropiat in clasament;
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¥ 1n ceea ce priveste indicele general de stare de bine si rezilient4 digitald, 75% dintre tineri au obtinut scoruri
,bune” sau ridicate”, plasand Albania pe primul loc dintre cele noua tari, cu 17% dintre tineri obtinand
scoruri ,ridicate” in cadrul indicelui (10% pentru cele noua tari combinate). Cu toate acestea, Albania a
nregistrat si cea mai mare proportie in categoria ,scoruri scazute” a indicelui general (5%), peste 2% in toate
cele noua tari combinate.

3.2. Germania

n Germania, 1.000 de tineri cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani au completat sondajul online. Principalele
concluzii au fost ca majoritatea tinerilor declara ca au acces digital si cunostinte solide in materie de siguranta,
dar se confrunta cu dificultati in gestionarea timpului petrecut in fata ecranului si in atingerea starii de bine
digitale, grupurile vulnerabile inregistrand rezultate semnificativ mai slabe:

¢ Aproximativ doua treimi (69%) dintre tineri au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” in indicele general,
Germania situdndu-se usor sub proportia generala a celor noua tari, securitatea (64%) si identitatea (61%)
fiind domeniile cele mai puternice;

3 Gestionarea a fost un domeniu clar de ingrijorare, doar 37% obtinand scoruri ,bune” sau ,ridicate”, ceea
ce indica faptul ca majoritatea tinerilor se confrunta cu provocari in ceea ce priveste reglarea eficienta a
timpului petrecut in fata ecranului si a obiceiurilor digitale;

3 Rezultatele privind starea de bine digitald au fost modeste, doar 28% dintre tineri raportand experiente
pozitive online de stare de bine, in timp ce majoritatea (72%) au obtinut scoruri ,moderate” sau ,scazute”.

Diferentele demografice cheie in Germania au inclus:

% Tinerii expusi riscului de insecuritate alimentard au inregistrat rezultate semnificativ mai slabe la toti
indicatorii, inclusiv o capacitate de utilizare mai redusa (26% fata de 50% ,capacitate de utilizare ridicata”) si
scoruri de stare de bine mult mai scazute (5% fata de 31% scoruri ,bune” sau ,ridicate”);

% Persoanele cu dizabilitati/dificultati functionale au avut mai putine sanse de a obtine scoruri pozitive
la indicele general (61% fatd de 81% scoruri ,bune” sau ,ridicate”), la fel ca si persoanele care suferd de
anxietate sau depresie in mod regulat (65% fata de 73%).

Diferentele-cheie intre Germania si cele noua tari in ansamblu au inclus:

¥ Germania s-a situat la media celor nou3 tari in ceea ce priveste indicele general de stare de bine digitala
(69% fata de 70% scor ,bun” sau ,ridicat”), plasidndu-se in zona de mijloc alaturi de Portugalia, Spania si
Regatul Unit;

¢ Germania a avut o proportie mai mare de tineri ,far3 capacitate de utilizare” la mediul digital (18% fat3 de
15%) si mai putini care au o capacitate de utilizare ,ridicatd” (47% fata de 50%).

56



<SS

3.3. Grecia

in Grecia, 450 de tineri cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani au completat sondajul online. Principalele
concluzii in Grecia au fost:

3 Principala motivatie a tinerilor de a petrece timp online este de a se conecta cu familia si prietenii (69%);

b3 in ceea ce priveste indicele de stare de bine si rezilients digitals, domeniul gestionarii este un motiv de
ngrijorare, mai putin de trei din zece tineri (26%) obtinand un scor ,bun” sau ,ridicat” in gestionarea timpului
petrecut online.

Printre diferentele demografice cheie din Grecia se numara:

3 De doua ori mai multi tineri din familii cu venituri mici se bazeaza pe datele mobile din abonamentul familiei
sau al parintelui/ingrijitorului/tutorelui (21%) in comparatie cu cei din familii cu venituri mari (10%);

3 Copiii si tinerii care locuiesc intr-un sat sau intr-o zon rural3 (31%) au scoruri mai mari la indicatorul st3rii
de bine decit cei care locuiesc intr-un oras sau intr-o localitate mare (22%).

Diferentele-cheie intre Grecia si cele noua tari in ansamblu includ:

% Grecia are cea mai mica proportie (38%) de copii si tineri cu un scor ,ridicat” la indicatorul capacitatii
de utilizare si se situeaza cu mult sub 50% in cele noua tari luate impreuna;

* in ceea ce priveste indicatorul starii de bine, Grecia s-a numérat printre tarile cu cea mai mici proportie
de copii si tineri care au obtinut un scor ,bun” sau ,ridicat” (22%);

X in ceea ce priveste indicele de stare de bine si rezilienta digital3, Grecia se situeazi la mijlocul
clasamentului celor nou3 tari in ceea ce priveste scorurile ,bune” si ,ridicate” combinate in indicele
general (70% impreuna cu Regatul Unit) si peste Germania (69%), Spania (67%) si Tarile de Jos (64%).
De asemenea, se situeaza la mijlocul clasamentului in ceea ce priveste scorurile ,scizute” si ,moderate”
combinate (29% impreuna cu Regatul Unit), dupd Germania (31%), Spania (33%) si Tarile de Jos (36%);

¥ Gestionarea reprezinta o provocare deosebita pentru mai multi copii si tineri din Grecia in comparatie
cu toate celelalte tari studiate, cu exceptia uneia, aproape trei sferturi dintre acestia obtinand scoruri
,scazute” sau ,moderate” (73% - doar Tarile de Jos au obtinut mai multe scoruri in aceste categorii
combinate, 79%).
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3.4. Tarile de Jos

In Tarile de Jos, 1.000 de tineri cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani au completat sondajul online.
Principalele concluzii au fost:

X

*

Motivatia principala a tinerilor din Tarile de Jos de a utiliza internetul este relaxarea sau
divertismentul (58%) si conectarea cu prietenii sau familia (56%);

in ceea ce priveste indicatorul starii de bine, aproximativ un sfert dintre copii si tineri au obtinut
scoruri ,bune” sau ,ridicate” (23%), usor sub media generald de 27% din cele noua tari, pozitionand
tara in mijlocul tarilor studiate, alaturi de Grecia si mai sus decat Turcia (22%), Spania (21%) si
Portugalia (17%);

in ceea ce priveste domeniul gestionarii, Tarile de Jos s-au situat pe ultimul loc dintre cele nou3
tari, cu doar 21% dintre adolescenti obtindnd scoruri ,bune + ridicate” si cea mai mare proportie
obtinand scoruri ,scazute” (24%).

Printre diferentele demografice cheie din Tarile de Jos se numara:

¥

Diferentele Tn functie de varsta si sex au fost minime;

Tinerii cu varste cuprinse intre 16 si 18 ani erau mai predispusi sa acceseze internetul folosind date
mobile (21%) in comparatie cu tinerii cu varste cuprinse intre 13 si 15 ani (16%).

Diferentele-cheie intre Tarile de Jos si cele noua tari in ansamblu au inclus:

*

¥
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in Tarile de Jos, aproape dou3 treimi (64%) dintre tineri au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” in
cadrul indicelui general, ceea ce indica faptul ca au dezvoltat abilitatile, cunostintele si resursele
necesare pentru o participare digitala pozitiva in toate domeniile SMILE;

Cu toate acestea, Tarile de Jos se afla pe ultimul loc in clasamentul general al indicelui de stare
de bine si rezilienta digitala dintre cele noua tari, ceea ce sugereaza ca o proportie semnificativa
dintre copiii si tinerii sdi ar avea de castigat de pe urma eforturilor specifice de imbunatatire a
competentelor, cunostintelor si comportamentelor care sustin participarea digitald pozitiva;

Tarile de Jos au cea mai mare proportie in categoria ,scor moderat” (34%) in cadrul indicelui
general si aproape doua din cinci in categoriile ,scor moderat” sau ,scor scazut”. De asemenea, au
o proportie semnificativ mai mica care a obtinut un scor ,ridicat” in cadrul indicelui general decat
in cele noua tari (4% fata de 10%).




3.5. Portugalia

In Portugalia, 800 de tineri cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani au completat sondajul online.
Principalele concluzii au fost ca majoritatea tinerilor au acces digital puternic si performante bune in
ceea ce priveste starea de bine digitala generala, dar se confrunta cu dificultati in gestionarea timpului
petrecut in fata ecranului si in obtinerea de rezultate pozitive in materie de stare de bine digitala:

X Trei sferturi (75%) dintre tineri au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” in cadrul indicelui general de stare
de bine si rezilienta digitald, plasind Portugalia in partea superioara a clasamentului tarilor;

3} Domeniile cele mai puternice au fost securitatea (67% scoruri ,bune + ridicate”), identitatea (66%) si
empatia (65%). Gestionarea a fost un domeniu clar de ingrijorare, doar o treime dintre tineri (32%) obtinand
scoruri ,bune” sau ,ridicate”, ceea ce indica faptul ca majoritatea tinerilor se confruntd cu provocari in
ceea ce priveste reglarea eficienta a timpului petrecut in fata ecranului si a obiceiurilor digitale;

3 Rezultatele privind starea de bine au fost cele mai scizute dintre toate cele nou3 tari studiate, doar 17%
dintre copii si tineri obtinand scoruri ,bune” sau ,ridicate”, in timp ce 83% au obtinut scoruri ,moderate”
sau ,scazute”.

Printre diferentele demografice cheie din Portugalia se numara:

3 Copiii si tinerii care s-au identificat ca fiind expusi riscului de insecuritate alimentara au inregistrat
rezultate semnificativ mai slabe la toti indicatorii, inclusiv o capacitate de utilizare mai redusa (31%
fatd de 54% ,capacitate de utilizare ridicata”) si scoruri de stare de bine mult mai scazute (12% fata
de 18% scoruri ,bune” sau ,ridicate”);

Cei care au raportat ca au dificultati functionale au avut mai putine sanse sa obtina scoruri pozitive

% 1n cadrul indicelui general dect cei care nu au raportat astfel de dificultiti (71% fata de 88% scoruri
,bune” sau ,ridicate”) si au obtinut scoruri mai mici la indicatorul starii de bine decat cei care nu au
raportat astfel de dificultati (14% fata de 28% au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate”).

Diferentele-cheie intre Portugalia si cele noua tari in ansamblu au inclus:

% Portugalia a inregistrat rezultate peste media celor noua tari in ceea ce priveste indicele general
(75% fata de 70% scor ,bun” sau ,ridicat”), situdndu-se printre tarile cu cele mai bune performante;

¥ Cu toate acestea, Portugalia a inregistrat cea mai micd proportie de rezultate pozitive in ceea
ce priveste starea de bine (17% fata de 27% scoruri ,bune” sau ,ridicate”), indicand un decalaj
semnificativ pentru majoritatea tinerilor din tara intre competentele digitale si experientele reale
de stare de bine.
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3.6. Romania

In Romania, 1.000 de tineri cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani au completat sondajul online.
Principalele concluzii au fost:

X

Romania a inregistrat in mod constant cele mai bune performante dintre toate tarile in aproape toate
domeniile indicelui, patru din cinci copii si tineri (82%) obtinand scoruri ,bune” sau ,ridicate” in indicele
general;

Cea mai mare proportie de copii si tineri au obtinut scoruri ,ridicate” la capacitatea de utilizare digitala
(65%), cu cea mai mare utilizare a datelor mobile (acas3, in afara casei si din abonamentele personale);

Securitatea (raportatd de respondenti) a fost un punct forte, 77% dintre respondenti acordand scoruri
,bune” sau ,ridicate”, dar echilibrul digital a reprezentat o provocare pentru multi, 42% dintre respondenti
acordand scorul ,bun” sau ,ridicat” pentru gestionare.

Printre diferentele demografice cheie din Romania s-au numarat:

*

*

In ceea ce priveste indicatorul starii de bine, mai multi tineri de sex masculin decat tinere de sex
feminin au obtinut scorul ,bun” sau ,ridicat” (34% fata de 27%), peste o treime dintre baieti (34%)
obtinand scorul ,ridicat” si un sfert dintre fete (27%);

Tinerii de sex masculin si cei cu varsta cuprinsa intre 13 si 15 ani au avut cele mai mari proportii
care au obtinut scorul ,ridicat” pentru capacitatea de utilizare (69% dintre tinerii de sex masculin
si 67% dintre cei cu varsta cuprinsa intre 13 si 15 ani);

Tinerii care s-au identificat ca provenind din familii cu insecuritate alimentard au utilizat mai
mult reteaua Wi-Fi publicd decat tinerii care s-au considerat provenind din familii cu securitate
alimentara (10% fata de 2%).

Diferentele-cheie intre Romania si cele noua tari in ansamblu au inclus:

¥

X

X
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Romaénia a avut cea mai mare proportie de tineri cu ,capacitate de utilizare ridicatd” (65% fata de
50% in cele noua tari combinate) si cea mai mica proportie ,fara capacitate de utilizare” (10% fata
de 16%). Majoritatea (71%) au cel putin acces moderat (mediu sau ridicat), cea mai mare proportie
dintre toate tarile. De asemenea, Romania a inregistrat cea mai mare rata de copii si tineri care
detin propriile telefoane inteligente (86%);

in ceea ce priveste indicele general, Romania a inregistrat cea mai mare proportie de copii si tineri
cu scoruri ridicate” sau ,bune” (82%), urmata de Turcia (78%) si Albania si Portugalia (75%);

Starea de bine digitald a fost un punct forte in Romania, cu a doua cea mai mare proportie de copii
si tineri care au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” (31%, Albania avand cea mai mare proportie,
cu 53%).




3.7. Spania

In Spania, 1.000 de tineri cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani au completat sondajul online.
Principalele concluzii in Spania au fost:

X Copiii si tinerii tind s3 ramana online mai mult timp decat au planificat, deoarece se bucura de ceea ce
fac si nu vor sa se opreasca (52%) si pentru ca prietenii lor sunt online (48%);

3 Domeniile cele mai puternice ale indicelui general de stare de bine si rezilienta digitald au fost identitatea
(63% au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate”) si empatia (59% au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate”),
ceea ce sugereaza ca tinerii sunt bine pregatiti sa-si gestioneze identitatea online si interactiunile in
spatiile online.

Diferentele demografice cheie in Spania au inclus:

3 Peste jumatate dintre copiii si tinerii din familii cu securitate alimentara au o capacitate de utilizare
Jridicatd” (57%), dar doar doi din zece din familii cu insecuritate alimentara se afld in categoria
,Ccapacitate de utilizare ridicatd” (19%);

X Copiii si tinerii care sufera de anxietate sau depresie lunar sau mai frecvent sunt mai susceptibili sa
obtina un scor ,scazut” in indicele de stare de bine (17% fatd de 8% pentru cei care sufera rar sau
niciodatad de aceste afectiuni) si mai putin susceptibili sa se incadreze in categoria ,scor bun” sau
,scor ridicat” (15% fata de 26%);

2% Doua treimi dintre copiii si tinerii din familiile cu securitate alimentara au obtinut un scor ,bun”
sau ,ridicat” in indicele de stare de bine si rezilienta digitala (66%), semnificativ mai mult decat cei
din familiile cu insecuritate alimentara, unde mai putin de jumatate au obtinut scoruri in aceste
categorii (47%).

Diferentele-cheie intre Spania si cele noua tari in ansamblu au inclus:

* in ceea ce priveste capacitatea de utilizare digital3, Spania are o proportie mai mare de copii si tineri
in categoria ,fara capacitate de utilizare”, dar o proportie mai mica in categoria ,capacitate de utilizare
scazuta” in comparatie cu cele noud tari combinate (21% fatd de 16% ,fara capacitate de utilizare” si
20% fata de 27% ,capacitate de utilizare scazuta”);

¥ in ceea ce priveste indicele general de stare de bine si rezilienta digitald, Spania se afla pe locul al
doilea de jos in ceea ce priveste proportia de copii si tineri cu scoruri combinate ,bune” si ,ridicate”
(66%), imediat dupa Tarile de Jos (64%). in mod corespunzator, Spania se afla pe locul al doilea de sus
in indicele general pentru scorurile combinate ,scazute” si ,moderate” (34%), imediat dupa Tarile de
Jos (36%).
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3.8. Turcia

In Turcia, 1.000 de tineri cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani au completat sondajul online.
Principalele concluzii au fost urmatoarele:

X

*

*

Peste trei sferturi (78%) dintre tineri au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” in cadrul indicelui general de
stare de bine digital3, securitatea, identitatea si empatia fiind domeniile cele mai puternice (toate 71%);

Gestionarea a fost un domeniu care a suscitat ingrijorare; doar 38% au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate”’,
ceea ce indica faptul ca majoritatea se confrunta cu provocari in ceea ce priveste reglementarea eficienta
a timpului petrecut in fata ecranului si a obiceiurilor digitale;

Rezultatele privind starea de bine au fost scazute; doar 22% dintre copii si tineri au raportat experiente
pozitive de stare de bine digitala, in timp ce 78% au obtinut scoruri ,moderate” sau ,scizute”.

Diferentele demografice cheie in Turcia au inclus:

*

Tinerii si copiii expusi riscului de insecuritate alimentard au raportat niveluri mai scazute in ceea ce
priveste capacitatea de utilizare si starea de bine. Acestia au fost mai predispusi sa fie ,fara capacitate de
utilizare” (28% fata de 17% in total) si mai putin predispusi sa obtina scoruri ,ridicate” in ceea ce priveste
capacitatea de utilizare (33% fata de 49% in total). De asemenea, acestia au fost mai predispusi sa obtina
un scor ,scazut” in ceea ce priveste starea de bine (18% fata de 11% in total) si mai putin predispusi sa

obtina un scor ,bun” (10% fata de 20%);

Cei care au raportat ca suferd de anxietate sau depresie lunar au fost de doua ori mai putin susceptibili sa
obtina un scor ,ridicat” in indicele general decét cei care sufereau rar sau deloc (11% fata de 22%).

Diferentele-cheie intre Turcia si cele noua tari in ansamblu au inclus:

%*

¥

X
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Turcia a avut o proportie usor mai mare de tineri care au obtinut un scor ,moderat” la capacitatea
de utilizare (12% fata de 8% pentru tarile combinate);

Turcia a avut o proportie mai mare de tineri care au obtinut un scor ,ridicat” in cadrul indicelui
general de stare de bine si rezilienta digitala (15% fata de 10%);

Turcia a obtinut un scor usor mai mic in categoria ,buna” a starii de bine, iar scorul combinat ,bun
+ ridicat” a fost, de asemenea, sub media celor noua tari (20% fata de 27% in total).




3.9. Regatul Unit

in Regatul Unit, 1.000 de tineri cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani au completat sondajul online.
Principalele concluzii au fost ca majoritatea tinerilor au acces digital puternic si performante bune in
ceea ce priveste starea de bine digitala general3, dar se confrunta cu provocari in gestionarea timpului
petrecut in fata ecranului si in obtinerea de rezultate pozitive in materie de stare de bine digitala:

¥ Peste doua treimi (70%) dintre tineri au obtinut scoruri ,bune” sau , ridicate” in cadrul indicelui general,
identitatea (66%) si securitatea (65%) fiind domeniile cele mai puternice;

¢ Gestionarea a fost un domeniu clar de ingrijorare, doar 30% obtinand scoruri ,bune” sau ,ridicate’, ceea ce
indica faptul ca majoritatea se confrunta cu provocari in ceea ce priveste reglarea eficienta a obiceiurilor lor
digitale;

3 Rezultatele privind starea de bine au fost modeste, doar 29% dintre copii si tineri raportand experiente
pozitive de stare de bine digital3, in timp ce majoritatea (71%) au obtinut scoruri ,moderate” sau ,scizute”.

Diferentele demografice cheie in cadrul Regatului Unit au inclus:

3 Copiii si tinerii care au raportat dificultati functionale au fost mai putin susceptibili sa obtina rezultate
pozitive privind starea de bine decét cei fara astfel de dificultati (24% fata de 38% scoruri , bune” sau
yridicate”) si au obtinut scoruri mai mici la gestionare (24% fata de 39% scoruri ,bune” sau ,ridicate”);

% Tinerii care sufereau de anxietate sau depresie lunar sau mai frecvent au fost mai predispusi s& obtina
un scor ,scazut” in ceea ce priveste starea de bine (13% fata de 4%) decat cei care sufereau rar sau
deloc de aceste afectiuni si au fost mai putin predispusi sa obtina rezultate pozitive in ceea ce priveste
starea de bine (19% fata de 40% scoruri ,bune” sau ,ridicate”).

Diferentele-cheie intre Regatul Unit si cele noua tari in ansamblu au inclus:

* Regatul Unit s-a clasat pe locul cinci in indicele general, cu 70% dintre respondenti obtinand scoruri
,bune” sau ,ridicate”, comparativ cu 73% in cele noua tari combinate. S-a situat alaturi de Germania
(69%) si Spania (67%), dar sub Romania (82%), Turcia (78%), Albania (75%) si Portugalia (75%);

¥ Regatul Unit a inregistrat cel mai mare timp petrecut in fata ecranului: peste 8 ore in zilele lucritoare
(14%) si in weekend (17%);

XK Regatul Unit a inregistrat o proportie mai mare de tineri cu capacitate de utilizare ,scizutd” decat cele
noua tari combinate (37% fata de 27% in total), ceea ce sugereazid modele de acces mai polarizate.
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4. CONCGLUZII S
RECOMANDARI

Sondajul privind indicele de stare de bine si rezilienta digitala ofera informatii detaliate despre modul in care
copiii si tinerii cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani isi gestioneaza viata digitald in noua tari europene. Acesta
exploreaza accesul si utilizarea tehnologiei digitale, capacitatea de utilizare, starea de bine digitala, precum
si experientele si rezultatele acestora in cele cinci domenii ale indicelui general de stare de bine si rezilienta
digitala: securitate, gestionare, identitate, alfabetizare digitala si empatie. Concluziile ofera motive pentru un
optimism prudent, evidentiind in acelasi timp domeniile clare in care sunt necesare actiuni cuprinzatoare si
indicand domeniile n care interventiile tintite ar putea fi benefice. Au fost elaborate sase recomandari-cheie
impreuna cu Save the Children si Vodafone Foundation pentru a concepe activitatile viitoare.

4.1. Concluzii

Marea majoritate a copiilor si tinerilor dispun de resursele fundamentale necesare pentru participarea digitala;
83% detin propriul telefon inteligent, 90% se conecteaza la internet in principal de acasa, jumatate (50%) au
obtinut scoruri ,ridicate” la indicatorul capacitatii de utilizare. Cu toate acestea, desi accesul digital de baza este
aproape universal, copiii si tinerii care se confrunta cu bariere suplimentare offline (cum ar fi cei care se confrunta
cu insecuritate alimentard, anxietate, depresie sau dizabilitdti/dificultati functionale) pot avea o capacitate de
utilizare mai scazuta, iar rezultatele in ceea ce priveste starea de bine sunt inferioare ratelor de acces pentru toti
copiii si tinerii.

Conectivitatea pe scara larga nu s-a tradus in rezultate pozitive constante in ceea ce priveste starea de bine. Doar
unul din patru (26%) copii si tineri a obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” la indicatorul starii de bine digitale, ceea
ce indica faptul ca majoritatea se bucura doar de un nivel partial de stare de bine digitala. Indicatorii capacitatii
de utilizare si a starii de bine digitale ofera informatii contextuale importante despre accesul copiilor si tinerilor
la resursele digitale si despre experientele lor subiective din viata digitala. Este important de mentionat ca acesti
indicatori functioneaza ca doua conditii care se intaresc reciproc — copiii si tinerii cu stare de bine pozitiva au
fost mult mai susceptibili sa aiba o capacitate de utilizare ridicata, iar cei cu o capacitate de utilizare ridicata
au obtinut In mod constant scoruri generale mai bune in cadrul indicelui. Acest lucru sugereaza ca abordarea
decalajelor dintr-un domeniu poate contribui la imbunatatirea celuilalt.

Mesajele privind siguranta online par sa se fitradus in practica, dar autoreglarea este o provocare care submineaza
starea de bine a copiilor si tinerilor. Majoritatea copiilor si tinerilor declara ca au cunostinte solide in materie de
siguranta: doua treimi dintre copii si tineri au obtinut scoruri ,bune” sau ,ridicate” la securitate, iar aproape unul
din cinci a indicat practici exemplare de siguranta online. in schimb, doar o treime a obtinut scoruri ,bune” sau
Jridicate” in domeniul gestiondrii. Desi mesajele privind siguranta au fost eficiente, este necesara o abordare
mai holistica pentru a sprijini copiii si tinerii in echilibrul digital. Provocarile legate de autoreglare sunt agravate
de caracteristicile de proiectare; 58% au spus ca notificarile ii distrag adesea, iar 35% au acordat prioritate
mentinerii activitatii continue pe aplicatii — evidentiind modul in care alegerile de design care recompenseaza
angajamentul continuu fac mai dificild deconectarea.

Identitatea online este insa un punct forte. Doua treimi dintre copii si tineri se simt capabili sa se exprime in mod

autentic si sa gestioneze eficient relatiile digitale. Aceasta este o constatare incurajatoare, care indica faptul ca
mediile digitale ofera oportunitati de autoexprimare si conectare pozitive pentru copii si tineri. De asemenea,
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aceasta consolideaza dovezile mai ample conform carora conectivitatea online este esentiald pentru copii si
tineri, ca parte a relatiilor lor mai largi si a constiintei de sine. Eforturile de imbunatatire a starii de bine si a
rezilientei trebuie sa consolideze capacitatea copiilor si a tinerilor de a-si regla si gestiona implicarea digitala,
astfel incat acestia sa se poata investi pe deplin in relatiile online si offline, sa-si construiasca un sentiment de
comunitate, apartenenta si identitate in cadrul si dincolo de experientele digitale si sa integreze in viata lor de zi
cu zi rutine placute, fara ecrane.

Cu toate acestea, alfabetizarea digitala trebuie consolidata. Chiar daca sunt increzatori in utilizarea tehnologiei,
putin peste jumatate dintre copii si tineri au declarat ca au o buna intelegere critica a mediului digital. Odata cu
sofisticarea crescanda a inteligentei artificiale, continutul sponsorizat si afisarea algoritmica a stirilor, informatiilor
si continutului, consolidarea principiilor alfabetizarii digitale ramane o prioritate.

Domeniul empatiei a inregistrat rezultate mixte. Desi dorinta de a-i sprijini pe ceilalti era ridicata, exista un
decalaj notabil intre intentie si actiune. Majoritatea copiilor si tinerilor ar sprijini un prieten care se confrunta cu
dificultati online, dar mult mai putini stiu cum sa intervina in siguranta sau au luat vreodata masuri. Acest lucru
indica necesitatea unei educatii practice, bazate pe scenarii, mai degraba decat doar pe constientizare.

Diferentele de varsta si gen sunt modeste. Respondentii mai in varsta au raportat competente mai solide in
materie de securitate si alfabetizare digitala, ceea ce sugereaza ca aceste competente se dezvoltd odata cu
experienta. Diferentele de gen au fost minime in majoritatea domeniilor, indicand faptul ca provocarile si
oportunitatile legate de starea de bine digitala sunt impartasite in mare masura de copii si tineri, indiferent de
gen.

Disparitati mai substantiale au aparut intre alte grupuri demografice. Copiii si tinerii cu dizabilitati/dificultati
functionale, cei care sufera de anxietate sau depresie in mod regulat, cei care se confruntd cu insecuritate
alimentara, cei care se identifica ca homosexuali, lesbiene sau bisexuali si tinerii apartinand minoritatilor etnice
au raportat in mod constant rezultate mai slabe in mai multe domenii si indicatori. Aceste decalaje au fost cele
mai pronuntate n cazul indicatorului starii de bine digitale. Aceste constatari subliniaza faptul ca inegalitatile
digitale reflecta si amplifica vulnerabilitdtile existente - copiii si tinerii care se confrunta deja cu dificultati in
viata lor offline sunt afectati in mod disproportionat si in experientele lor digitale. Prin urmare, aceste disparitati
reflecta in mod clar bariere sistemice, cum ar fi designul digital inaccesibil, dezavantajul socio-economic si lipsa
unui sprijin personalizat, mai degraba decat caracteristici inerente tinerilor insisi.

Variatiile intre tari in ceea ce priveste indicatorii, domeniile si indicele au fost substantiale, evidentiind faptul
ca starea de bine si rezilienta digitala sunt determinate de mai mult decat comportamentul si caracteristicile
individuale. Romania a obtinut in mod constant cele mai bune rezultate in aproape toate domeniile, peste
patru din cinci copii si tineri obtinand scorul ,bun” sau ,ridicat” in indicele general. Albania a demonstrat, de
asemenea, performante puternice, 75% obtinand scorul ,bun” sau ,ridicat” in ansamblu, iar Turcia a inregistrat
rezultate foarte bune in mai multe domenii. in schimb, Tarile de Jos si Grecia au inregistrat proportii mai mici
care au obtinut aceste scoruri in mai multe domenii, in timp ce Germania, Portugalia, Spania si Regatul Unit s-au
situat in intervalul mediu (68-70%). Aceste diferente nationale necesita o investigatie suplimentar3, dar indica
influenta mediilor politice, a educatiei si orientarii, a conditiilor structurale in ceea ce priveste conectivitatea si
platformele, precum si a factorilor culturali. Sondajul creeaza o oportunitate pentru identificarea practicilor care
pot fi transferate pentru pentru a obtine o imbunatatire a rezultatelor.
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4.2. Recomandari

Pe baza rezultatelor acestui sondaj, au fost elaborate urmatoarele recomandari impreuna cu Save the
Children si Vodafone Foundation, care sunt oferite pentru a sprijini starea de bine si rezilienta digitala a
copiilor si tinerilor din intreaga Europa:

1. incorporarea stirii de bine din faza de proiectare si responsabilizarea
platformelor tehnologice prin aplicarea unor standarde mai stricte de

siguranta si stare de bine din faza de proiectare pentru retelele sociale si

platformele online. Sondajul evidentiaza o diferenta clara intre conectivitate

si stare de bine si aratd ca autoreglarea este o provocare majora pentru multi copii si
tineri. Autoritatile de reglementare ar trebui sa impuna setari implicite prietenoase pentru
copii si tineri, inclusiv setari ridicate de confidentialitate si siguranta pentru minori, alaturi
de masuri care reduc presiunile legate de utilizarea excesiva (de exemplu, limitarea
caracteristicilor de design care creeaza dependenta si consolidarea controalelor care
sustin pauzele, setarile favorabile somnului si gestionarea notificarilor).

2. Integrarea starii de bine digitale in educatie prin includerea starii de

bine, autoreglarii, empatiei si competentelor digitale critice in programele de

invatamant generale si in formarea cadrelor didactice. Concluziile sugereaza

~insuficienta cunostintelor de baza cand vine vorba despre siguranta: copiii

— si tinerii au nevoie, de asemenea, de o invatare practica, bazata pe scenarii,

pentru gestionarea stresului, gestionarea conflictelor si sprijinirea altora online, inclusiv

modul de reactie in cazul in care sunt martori la acte de violenta, hartuire cibernetica sau

dezinformare. Starea de bine digitala trebuie tratatd ca o competenta fundamentala a
vietii moderne.

3. Consolidarea sprijinului pentru sanatatea mintala in era digitala

prin asigurarea unor cai de sprijin accesibile si prietenoase pentru copii

si tineri in scoli si comunitati, inclusiv atunci cand experientele online

contribuie la stres, anxietate sau teama de a pierde ceva. Sondajul J
sugereaza ca implicarea online are un impact negativ asupra multor copii si tineri, o
proportie semnificativa dintre acestia raportand stres sau dificultati in a se simti calmi
si optimisti dupa ce au fost online. Finantarea si consolidarea accesului la servicii de
sprijin, consiliere si linii de asistenta de incredere ar trebui protejate si extinse, astfel
incat sprijinul sa fie disponibil din timp si fara stigmatizare.
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4. imputernicirea profesorilor si a parintilor/ingrijitorilor si acumularea

de incredere, cunostinte si instrumente practice necesare pentru a ghida

copiii si tinerii online si pentru a forma norme mai sanatoase in jurul

‘ echilibrului digital, fara a blama mediul online. Adultii de incredere au

! nevoie de resurse accesibile care sa tina pasul cu tendintele platformelor

si sa ii pregateasca pentru a putea purta conversatii deschise, fara prejudecati, pentru

a stabili rutine sanatoase si pentru a sprijini copiii si tinerii sa gestioneze notificarile,
perturbarile de somn si presiunile online.

5. Garantarea echitatii si incluziunii si institutionalizarea participarii
copiilor si tinerilor, astfel incat niciun grup sa nu fie lasat in urma si solutiile
sa reflecte experientele traite. Indicele evidentiaza scoruri mai mici in randul
copiilor si tinerilor defavorizati sau vulnerabili (inclusiv cei care raporteaza \\

dizabilitati sau dificultdti functionale, insecuritate alimentara, anxietate sau depresie
regulata si tineri non-heterosexuali). Politicile trebuie sa consolideze capacitatea de
utilizare si sprijinul specific si sa implice copii si tineri din medii diverse prin mecanisme
structurate de consultare si responsabilizare (de exemplu, grupuri de tineri), astfel incat
platformele, serviciile si raspunsurile din domeniul educatiei sa fie incluzive si eficiente.

6. Construirea de coalitii cu mai multe parti interesate si angajamentul de

a masura si invata in mod continuu, astfel incat actiunile sa fie coordonate

si progresul sa poata fi urmarit in timp. Starea de bine digitald necesita o

responsabilitate comuna a platformelor, factorilor de decizie, profesorilor,

actorilor din domeniul sanatatii, societatii civile, parintilor/ingrijitorilor,

copiilor si tinerilor insisi. Actualizarea periodica a indicelui, urmarirea
problemelor emergente (inclusiv riscurile legate de inteligenta artificiald) si partajarea
datelor si a bunelor practici intre sectoare si tari vor sprijini responsabilitatea si vor
mentine politicile si practicile adaptate la evolutia tehnologiei.

Aceste recomandari se bazeazd pe concluziile indicelui, care evidentiaza faptul ca majoritatea
adolescentilor au acces la internet, dar se confrunta cu dificultati in utilizarea sanatoasa a acestuia, iar
unii copii si tineri din grupuri marginalizate se afla intr-o situatie si mai dificila. De asemenea, ele reflecta
apelul raportului la o schimbare sistemica care sa depaseasca formarea in materie de siguranta si normele
digitale emergente ale UE. Aceste masuri integrate evidentiaza urgenta si oportunitatea identificate in
raport.
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5. METODE &

Sondajul Indicelui de Stare de Bine si Rezilienta Digitala pentru copii si tineri a utilizat un design de cercetare
cantitativ, de tip transversal, pentru a masura bunastarea digitala a copiilor din noua tari europene. Studiul
a fost realizat de Ipsos, in numele Save the Children UK si al Vodafone Foundation, in perioada octombrie
2025 - ianuarie 2026.

5.1. Populatie si esantion

Sondajul privind Indicele de Stare de Bine si Rezilienta Digitala a fost realizat in decembrie 2025 si ianuarie
2026 pe un esantion de 7.755 de copii si tineri cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani din noua tari europene.
A fost utilizata o strategie de esantionare reprezentativa, cu aplicarea esantionarii pe cote pentru a asigura
reprezentativitatea in fiecare tara pentru toate grupele de varsta, sexe si regiuni geografice.

Dimensiunea esantionului Modul de colectare a datelor

@ Albania 505 Fata in fat3
® Germania 1,000 Online
=N N

= Grecia 450 Online
< Tarile de Jos 1,000 Online
—

Portugalia 800 Online

( ) Romania 1,000 Online
3 Spania 1,000 Online
@ Turcia 1,000 Online
K Regatul Unit 1,000 Online
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5.2. Metode de colectare a datelor

Sondaje online (opt tari): Datele au fost colectate prin intermediul panelurilor online Ipsos. Respondentii cu
varste cuprinse intre 13 si 17 ani au fost recrutati prin intermediul calitatii de membru al panelului a parintilor/
tutorilor lor. Cei cu varsta de 18 ani au completat sondajul direct.

Sondaje fata in fata (Albania): Intervievatori instruiti au realizat interviuri utilizind tablete digitale. Pentru
selectarea familiilor din locatiile esantionate s-a utilizat o metoda de esantionare aleatorie. Pentru intrebarile
sensibile s-a oferit optiunea de completare individuala (CASI).

n ambele situati, parintii/tutorii au fost rugati s3 utilizeze ,metoda urmatoarei zile de nastere” pentru a alege
un copil pe care sa il invite sa participe la sondaj, in cazul in care in familie existau mai multi copii eligibili.

5.3. Scorul si calculul indicelui

Indicele cuprinde cinci domenii care masoara abilitatile, cunostintele si comportamentele care sustin starea
de bine pozitiva si rezilienta digitala, inclusiv securitatea, gestionarea, identitatea, alfabetizarea digitala si
empatia, precum si doi indicatori suplimentari care nu fac parte din indicele de baza:

3 Indicatorul capacititii de utilizare: masoara resursele fundamentale pentru participarea digitala (acces
la dispozitive, conectivitate, instrumente de accesibilitate);

3 Indicatorul starii de bine digitale: misoara experientele subiective ale vietii digitale (sentimente de
calm, echilibru, calitate a somnului, stres).

Scorul: Cele cinci domenii ale indicelui si indicatorul starii de bine digitale utilizeaza o scala de acord Likert
de 5 puncte (de la ,Sunt total de acord” la ,Nu sunt deloc de acord”). Elementele formulate negativ sunt
codificate invers. Indicatorul capacitatii de utilizare utilizeaza optiuni de raspuns categorice.

Calculul indicelui general: Scorul total al fiecarui respondent este convertit intr-un procent din scorul
maxim posibil (165 de puncte) si clasificat astfel:

Scazut (0-49%) Moderat (50-69%) Bun (70-89%) Ridicat (90-100%)

Nerealizat Partial realizat Realizat Exemplar
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5.4. Etica, consimtamant si protectie

A fost obtinuta aprobarea etica din partea Comitetului intern de revizuire etica al Save the Children (numar de
referinta: SC-EEG-FY2025-269). Studiul a respectat Regulamentul general privind protectia datelor (GDPR) si
legile nationale privind protectia datelor.

Consimtamant si acord: Pentru respondentii cu varsta de 18 ani, s-a obtinut consimtamantul direct informat,
cu optiunea de a se retrage in orice moment. Pentru respondentii cu varsta cuprinsa intre 13 si 17 ani s-a
urmat un proces in doua etape:

1. Consimtamantul parintilor: Parintii/tutorii au primit informatii despre scopul studiului si masurile de
protectie a datelor; a fost necesar consimtamantul explicit inainte de a aborda copilul;

2. Consimtamantul copilului: Copiii au primit informatii adecvate varstei lor atunci cand au fost invitati
sa participe; decizia de a participa sau nu le-a apartinut, iar daca au ales sa participe, au pastrat optiunea
de a se retrage n orice moment.

Recomandare si asistenta: Informatiile privind linia nationald de asistentd (numar de telefon si site web) au
fost furnizate tuturor, in informatiile despre studiu furnizate inainte de inceperea sondajului si din nou la
sfarsitul sondajului. Nu au existat raspunsuri cu text liber, deci nu a existat posibilitatea de a face dezvaluiri,
dar Comisia de revizuire a divulgarii informatiilor a Ipsos a asigurat supravegherea raspunsurilor online si a
proiectului in ansamblu. In Albania, unde interviurile au fost realizate fat3 in fat3, intervievatorii au beneficiat
de o formare suplimentara privind procedurile de protectie, procesele de recomandare fiind aliniate la
legislatia nationala albaneza.

Protectia vietii private: S-a acordat o atentie speciala respondentilor din grupurile care pot fi stigmatizate.
In Albania, intrebarile sensibile privind orientarea sexual3, identitatea de gen si statutul de minoritate etnic
au fost administrate prin completare individuala (CASI), astfel incat respondentii sa poata raspunde in mod
privat. In toate tarile, a existat o optiune de raspuns ,Prefer si nu raspund” la toate intrebarile demografice
sensibile.

(] [ ] - o
5.5. Limitari
¥ Design transversal: sondajul surprinde un singur moment in timp si nu poate stabili relatii cauzale sau
fi utilizat pentru a deduce cauzalitatea;

% Analiza subgrupurilor: multe dintre dimensiunile de baza sunt prea mici pentru a efectua analize ale
subgrupurilor sau inferente statistice sau pentru a evalua relatiile dintre caracteristicile intersectate;

3k Date auto-raportate: toate masuratorile se bazeaza pe autoevaluarea respondentilor; pot exista
divergente intre ceea ce spun respondentii si ceea ce fac;

3 Metodologie online: in opt tiri, esantionul este limitat la persoanele care au acces la internet si sunt
membre ale panelului; si

¥ Colectarea de date in mod mixt: Albania a utilizat interviuri fata in fat3, ceea ce poate introduce diferite
surse de eroare in comparatie cu completarea online.
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6. ANEXE

Raportul principal este insotit de o serie de rezumate pe tari. Principalele concluzii pentru fiecare dintre
acestea se regasesc in sectiunea 5: Rezumate la nivel de tara. Restul fiecarui rezumat este prezentat aici, iar
setul complet de rezumate pe tari este disponibil si la administratorii Indicelui de Stare de Bine si Rezilienta
Digitala.

71



