Pedagogie-digitala.ro

Institutul pentru Educatie

Revista de Pedagogie Digitala
ISSN 3008-2013

2023, vol. 2, nr. 1, pp. 33-45
https://doi.org/10.61071/RPD.2391

Dezvoltarea in copilaria timpurie: Influenta tehnologiilor
digitale asupra proceselor si mecanismelor psihice

Viorela Mihaila-Popa

Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei

popa.mihaila-popa.viorela2020@credis.unibuc.ro
https://orcid.org/0009-0008-6033-7277

Abstract: Despite the novelty and excitement of the promise
that technology will revolutionize education, as it has
revolutionized many other fields (medicine, industries),
programs in recent years have shown that technology alone
does not have the power to change education for the better
(Blackwell et al., 2014, para.4). Still, people can do this, if they
are willing to learn how, why and when. In other words, first,
the devices were introduced and the infrastructure created,
then administrators and teachers began to learn how to use it,
with support in some countries, without support in others.
Would a reverse approach have been more useful? For
instance, specializing teachers and subsequently equipping
schools with the necessary infrastructure? We are in a
situation where there are sometimes early education
institutions where there is equipment, but education
managers and teachers do not have the full picture of how and
when to use it, and what are the implications of this usage.

Given observations and studies carried out in the school
environment, we wonder how equipping kindergartens with
tablets and other screen devices would work? What makes
digital technology really useful in early childhood education?
What should be the motivation for the introduction of digital
technologies in early education?

This paper provides psychological and educational benchmarks
for the use of digital technologies in preschool educational
institutions, as well as in the context of family education.
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Rezumat: in ciuda noutétii, entuziasmului si sperantei cd
tehnologia va revolutiona si educatia, asa cum a revolutionat
multe alte domenii (medicina, industriile), programele
desfasurate in ultimii ani au aratat ca tehnologia singura nu
are puterea sa schimbe in bine educatia (Blackwell et al.,
2014, para.4), ci oamenii pot face acest lucru, daca sunt
dispusi sa invete cum, de ce si cand. Cu alte cuvinte, mai
intai au fost introduse dispozitivele si creatd infrastructura,
apoi administratorii si profesorii au inceput sa invete, cu
sprijin in unele tari, fara sprijin n altele, cum sa o foloseasca.
Oare ar fi fost mai utila o abordare inversa? Specializarea
profesorilor si ulterior dotarea scolilor cu infrastructura
necesara? Suntem fin situatia in care se gasesc uneori
institutii din Romania (de exemplu, unele centre medicale
veterinare, dar si de medicind umana) unde exista aparatura
nsa nu si specialisti sa le foloseasca.

Date fiind observatiile si studiile realizate in mediul scolar, ne
intrebam oare cum ar functiona dotarea gradinitelor cu
tablete si alte dispozitive cu ecran? Ce face ca tehnologia
digitald sa poata fi cu adevarat utild in educatia timpurie?
Care sa fie motivatia introducerii tehnologiilor digitale in
educatia timpurie?

Aceasta lucrare ofera repere psihologice si educationale
pentru utilizarea tehnologiilor digitale in institutiile de
fnvatamant prescolar, precum si in contextul educatiei
familiale.
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Introducere

Pentru a pune in evidenta efectele pe care tehnologia digitala le are asupra dezvoltarii cognitive a copilului mai mic de
6 ani, avem nevoie in prealabil de o clasificare a cauzelor acestora. in primul rand, putem considera o sursa directs,
care implica folosirea de catre copil a dispozitivului, si o sursa indirecta, care se refera la expunerea la modul in care alti
membri ai familiei sau cunostinte apropiate le folosesc.

Astfel, sursa indirecta (in acest context) care produce efecte asupra dezvoltarii cognitive a copilului este tocmai
modelul oferit de parinte, respectiv comportamentul acestuia in relatia cu tehnologia digitala (cand, cum, cat, de ce
foloseste telefonul, tableta, televizorul, consola de jocuri) dar si a fratilor mai mari sau a altor membri ai familiei sau a
cercului restrans de adulti (ex. educatorul). Tn acest caz copilul este expus la tehnologiei digitald (continut, context,
durata) si invata un anumit tipar de comportament vizavi de aceasta, prin imitatie.

O a doua sursé reprezinta folosirea de citre copil a unui dispozitiv digital (telefon/ tabletd/ televizor /laptop). in acest
caz, interactiunea cu tehnologia digitala este directa. Aceasta interactiune reprezinta subiectul de interes pentru
lucrarea de fata si pe care o voi detalia in continuare, cea pe care stiintele cognitiei o investigheaza si cea care, de fapt,
are nevoie de rezultate concludente pentru a putea ghida educatia copiilor. Despre prima sursa, psihologia a oferit deja
numeroase teorii si studii care explica importanta si modul in care functioneaza.

Am considerat utila organizarea informatiilor obtinute in urma cercetarii bibliografice in functie de procesul psihic
adresat sau studiat de cercetatori. Astfel, iata Tn continuare cateva observatii legate de perceptie, reprezentare,
memorie, gandire, atentie, motivatie si imaginatie. Am addugat de asemenea si informatii despre achizitia limbajului si
invatare, procese complexe care se fundamenteaza pe cele enuntate anterior.

1. Perceptia si reprezentarea

Perceptia si reprezentarea sunt primele procese psihice care mediaza interactiunea dintre copil si mediu si prin
intermediul carora copilul isi formeaza o reprezentare mentald a spatiului, a timpului si a tot ceea ce primeste prin
simturi: imagini, mirosuri si gusturi, senzatii tactile si auditive. Reprezentarea este un mecanism psihic care faciliteaza
capacitatea omului de a face referire la obiecte in lipsa lor fizica. Cu cat copilul interactioneaza mai mult cu mediul prin
intermediul simturilor, cu atat reprezentarea unui obiect si a spatiului este mai bogata si poate oferi detalii
semnificative Tn lipsa obiectului fizic. Perceptia joaca un rol esential in formarea reprezentarii motiv pentru care
interactiunea nemijlocita intre copil si obiecte este esentiala in invatare. Centrii motor si senzorial sunt foarte bine
dezvoltati in primii ani de viata motiv pentru care nevoia principala, atat fizica cat si psihica a copilului este de a accesa
mediul prin toate simturile lui. Centrul senzorio-motor se activeaza mai mult atunci cand copiii interactioneaza direct
cu obiectul. Conform psihologului Jean Piaget (Bucur, 2020), aceasta perioada este caracterizata prin nevoia copiilor de
concret si de miscare. Din acest punct de vedere, activitatile digitale nu ofera sprijin dezvoltarii senzoriale, vazul, cel
mai vizat de acestea fiind simtul care continua sa se dezvolte pana la varsta de 10 ani (Tang et. al, 2021, para. 5).

Sa luam spre exemplu, alternativa digitala a unui obiect, respectivimaginea acestuia. Fara ca aceasta sa fie inca
explorat in mod concret, ceea ce primeste copilul despre acel obiect este doar vizual si auditiv, simtul tactil nefiind
exploatat Tn profunzimea lui, ci redus la a simti o suprafata fina, plata, uniforma. Mai mult, sunetul si vizualul nu sunt
interconectate inca de la inceput la nivel psihic, motiv pentru care, Thainte de a putea asocia imaginii pe care o vede pe
un ecran un sunet, este nevoie sa facd aceasta asociere in mediul real, intre sunetele auzite, miscarea buzelor si chipul
celui care vorbeste. Acesta este modul n care copilul invata sa asocieze unei imagini un anumit sunet.

La fel se intampla si in cazul celorlalte simturi. Daca, de exemplu copilul, mananca in fata unui ecran (deci va privi
altceva decat ceea ce primeste ca hrana), nu va putea realiza asocieri intre gustul, imaginea, mirosul si textura
alimentului pe care 1l mananca. Vizual primeste o informatie (ceea ce vede in ecran) si prin celelalte simturi, alta
informatie. Mai mult, atentia joaca un rol esential in invatare iar in acest caz, atentia este captata de imagine.
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n afara crearii unei conditionari pavloviene prin asocierea dintre hranire si vizionarea continutului unui ecran, deci
crearea unei dependente, copilul nu are formate la nivel mental asocierile corecte intre informatiile pe care le primeste
prin simturi. Lipseste claritatea, o caracteristica esentiala a reprezentarilor despre lumea in care copilul traieste.

Un studiu realizat pe un grup de 847 de copii cu varsta cuprinsa intre 2 si 5 ani (Jusiené et al., 2019, para.2 ), a
confirmat asocierile nefavorabile dintre utilizarea ecranului in timpul meselor, timpul zilnic de ecran si consumul de
mancare nesanatoasa (junk food) in perioada copilariei timpurii. Dintre parintii intervievati, doar 44 % au confirmat ca
nu folosesc niciodata ecranele in timpul mesei.

Daca la varsta de 6 luni, copilul reuseste sa imite o actiune la fel de bine daca este prezentata intr-o inregistrare video
sau in direct (live), nu la fel se intdmpla dupa varsta de 1 an cand apare deficitul video (Barr, Muentener, Garcia, 2007).
Practic copilul nu percepe un continut expus intr-un ecran ca fiind real.

Asadar, majoritatea studiilor pun in valoare importanta participarii active a adultului in relatia cu copilul ca principal
factor in invatare si dezvoltare cognitiva a acestuia.

2. Atentia

Atentia este un fenomenul psihic de activare selectiva, concentrare si orientare a energiei psihonervoase in vederea
desfasurarii optime a activitatii psihice, cu deosebirea proceselor cognitive. Atentia este direct implicata Tn procesul de
invatare.

Particularitatea functionarii a diferitelor circuite nervoase face ca sa existe practic cel putin trei intreruperi pe minut
ale atentiei la stimulii simpli - 8-10s. (Bucur, 2019, p. 9) Astfel, in intervalul de varsta 1-3 ani, stabilitatea atentiei se afla
n jurul 10-15 minute si creste spre 20-25 minute Th urmatorii 3 ani. Concentrarea este o insusire a atentiei sise
dezvoltd, fiind influentata de antrenament, interes si importanta activitatii.

De-a lungul primilor ani, copilul isi antreneaza abilitatea de a se concentra cu activitati care ii trezesc interesul si
presupun repetitie, urmarea unei secventialitatea. Structura, claritatea si viteza de miscare relativ lenta a adultului
sprijind dezvoltarea acestui tip de atentie.

Atentia cel mai des stimulata de ecranele dispozitivelor digitale este atentia involuntara. Mentinerea se face prin
stimuli puternici, vizuali si auditivi si markeri ai feedbackului care valideaza inputurile copilului. Tns3 suprastimularea
oboseste si nu ofera spatiu pauzelor necesare pentru ,,decantarea” informatiei.

Succesul unei aplicatii se mdsoara in mentinerea atentiei iar stimulii de tipul celor oferiti de unele aplicatii si jocuri fac
acest lucru posibil prin metode care conduc in cele din urma la dependenta.

Conform dr. Michael Manos, directorului centrului de Evaluare si Tratare ADHD din Clinica Cleveland, copiii in varsta de
5 ani sau mai mici care petrec 2 sau mai multe ore in fata ecranelor au o ratd de 8 ori mai mare in a fi diagnosticati cu
probleme privind focalizarea atentiei, precum ADHD si altele. (Manos apud. Novak, 2021, para. 4) Principalele doua
motive sunt 1. Intensitatea si repetitivitatea stimul&rii vizuale intr-un timp foarte scurt si 2. Gratificare imediata. Tn
comparatie cu lumea virtuald, lumea reala ofera un ritm mult mai lent care, pentru o minte obisnuita cu
suprastimularea si gratificarea imediata nu mai prezinta interes.

Creierul opereaza cu doua tipuri principale de atentie: atentia involuntara si atentia voluntara. Dupd cum mentionam
anterior, atentia involuntara este cea care prevaleaza in primii ani de viata, in timp ce atentia voluntara angajeaza
concentrarea si vointa, fiind sustinuta si dirijata. Mediile digitale actioneaza in special atentia involuntara, motiv pentru
care, antrenarea excesiva a acestui tip de atentie are un impact negativ asupra atentiei voluntare.

Un alt studiu condus de cercetatori canadieni (Tamana et. al, 2021) au pus in evidenta ca folosirea de catre copiii de 3
ani si de 5 ani a dispozitivelor digitale pe o durata mai mare de 2 ore sunt predispusi sa indeplineasca criteriile in
diagnosticarea cu ADHD.

Cresterea timpului petrecut in fata ecranelor este asociata problemelor de atentie iar unul dintre motive ar putea fi
tocmai lipsa deprinderii de a selecta continutul, fenomenul atentiei nefiind inca maturizat pentru a putea functiona in
cazul suprastimularii.

Pierre Laurent, fost director de marketing la Microsoft si Intel si parinte a trei copii de 9, 15, si 17 ani, sustinea in 2015
(The Guardian, 2015, para. 16) ca desi ii poti oferi copilului o ord de timp de ecran pe zi, continutul creat pentru copii
este special conceput pentru a le mentine atentia si in afara timpul efectiv de expunere sau folosire a dispozitivului.
,Nu exista o intentie de a rani copiii dar existad o intentie de a le mentine angajati, atenti”. Producatorii de aplicatii si
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jocuri ,,nu doresc sa-ti lase timp sa ratacesti si sa incepi sa folosesti alt produs media, asa ca apeleaza la elemente de
dependenta” sustine acesta, constatare facuta de altfel si de alti autori mentionati, precum prof. Howard Gardner, prof.
dr. neurolog Manfred Spitzer si prof. in cyber-psihologie si consultant academic al Europolului, Mary Aiken.

3. Gandirea

n ceea ce priveste gandirea, aceasta nu este automat logicd si uneori poate fi gresit directionata dacd nu are
antrenamentul argumentarii, un antrenament care incepe inca din copilaria timpurie.

Un fenomen asociat suprastimularii provocate de expunerea pe un timp indelungat la mediile digitale este Sindromul
Gandirii Accelerate (SGA). Acesta este descris pe larg de prof. Cury si se manifesta la copiii scolari si adolescenti prin
stari de agitatie, initierea unor discutii in afara contextului si lipsa de concentrare. Prof. Cury descrie acest sindrom ca
avand trei cauze principale: excesului de stimuli vizuali si sonori produsi de televizor, excesul de informatie si politica de
consum agresiva vizual (Cury, p. 70).

Referitor la acest fenomen, prof. dr. Spitzer sustine ca , Pentru a putea percepe ceva atat de repede, sistemul nostru
vizual trebuie sa se protejeze impotriva suprasolicitarii.” (Spitzer, 2020, p. 220) Medicul sustine ca acest lucru devine
posibil prin suspendarea atentiei pentru un interval de sfert de secunda, timp in care procesele automate de
prelucrare a stimulilor opresc prelucrarea altor stimuli pana cand este perceput si prelucrat stimulul curent. Acest lucru
conduce la intreruperea atentiei ca mecanism de protectie impotriva suprastimularii.

Multitaskingul si deficitul de atentie sunt doua dintre efectele asociate acestui fenomen, detaliate in capitolele
urmatoare.

n ceea ce priveste formarea gandirii matematice, esentiald in viata de zi cu zi, porneste de la concret. Cum se reflecta
Tn activitatea copilului Tn spatiul virtual satisfacerea acestei nevoi? Reflectd spatiul virtual realitatea inconjuritoare? in
ce fel aplicatii si jocurile pe care parintii le ofera copiilor hranesc psihicul copilului? Asa cum un preparat alimentar
sanatos si gustos hraneste corpul copilului, ceea ce copiii primesc prin simturi si limbaj este ceea ce hraneste psihicul
lor in continua cautare a experientelor relevante.

Gandirea matematica este fundamentata de explorarea senzorio-motorie a concretului. Concretul precede iconicul si
simbolul.

Numerele sunt prelucrate de creier din trei perspective: (1) drept fapt senzorial si motor legat de degete si de obiectele
din jur, (2) ca punct e o linie Tn lobul parietal, (3) sub forma de cuvant, in centrii limbajului (Spitzer, 2020, p. 150). Pe
baza acestor cunostinte, a fost realizat un studiu asupra modului in care folosirea degetelor Tn numeratie si calcul
matematic la varsta fragedd are un impact asupra gandirii matematice la varsta adultd (Domahs et al., 2010, para.20).
Au fost alcatuite doua grupuri de subiecti, unul german si unul chinez, cu varsta medie de 25 de ani. De ce au fost alese
aceste doua nationalitati? Tn cultura chineza copiii invata sa numere pana la 10 folosind o singurd man4, in timp ce in
cultura germana ca si in majoritatea tarilor europene, copiii invata sa numere pana la 10 folosind ambele maini.

Experimentele au vizat masurarea timpului de raspuns in cazul compararii a doua numere. Rezultatele au aratat o
scadere a timpului de reactie diferita la cele doua grupuri de subiecti, astfel: daca germanii deveneau mai lenti in cazul
compararii numerelor mai mari decat 5, chinezii deveneau mai lenti in cazul compararii numerelor mai mari decat 10.
Tn mod evident, subiectii nu au folosit degetele pentru a numara fn timpul experimentelor, insd studiul a demonstrat c3
folosirea degetelor si numaratoarea pe degete din copildrie este integratd la nivel psihic prin reprezentari si
influenteaza decisiv abilitatea de a opera cu numere si gandirea matematica.

4. Imaginatia

Copilul foloseste imaginatia creatoare, intentionata (isi dirijeaza intreaga energie si atentie spre realizarea lucrarilor) si
realizeaza o reproiectare originala pornind de la concretul perceput atunci cand realizeaza un desen sau un colaj. Una
dintre trasaturile imaginatiei este aceea de a fi influentata de realitate: copilul are nevoie de imaginile pe care el singur
si le formeaza cu ajutorul simtului vizual.

Imaginatia este un mecanism psihic complex, dificil de studiat la copiii mici si totusi extrem de evident. Cel mai adesea
aceasta ia forma jocului de rol in care copilul traieste o realitate fiind autorul scenariului, dar si prin exprimarea
artistica: desen, dans, muzica.
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Imaginatia este un proces de deformare a realitatii. Pentru a o putea deforma, este nevoia ca un copil sa o stapaneasca
suficient de bine incat sa o poata manipula si altera intr-un mod creativ, adica util, cu posibilitatea ca produsele ei sa
poata fi ancorate in real, in concret.

Creativitatea este o forma de a imagina solutii neobisnuite, care folosesc resursele disponibile intr-un mod neasteptat
pentru a oferi o solutie la o situatie data. Asadar, creativitatea este mai mult decat combinarea si recombinarea unor
imagini/elemente digitale si a unor instrumente puse la dispozitie.

Despre produsele artistice (desene, colaje, compozitii muzicale) obtinute prin folosirea aplicatiilor digitale, profesorul
si cercetdtorul american Howard Gardner atrage atentia ca ,,aplicatiile ar putea reprezenta «incuietoarea suprema»”
(Gardner, 2015, p. 143) si ofera drept exemplu aplicatia Songwriter Pad. Astfel, produsele create de copii cu ajutorul
aplicatiilor care ofera un set de obiecte si instrumente predefinite a fi folosite intr-un anumit fel, ,,sunt circumscrise
alegerilor pe care le-au facut designerii cand au configurat aplicatia” (ibid., p.143). Cu alte cuvinte, este vorba de o
creativitate limitata, controlata. Materia prima oferitd de aplicatii limiteaza posibilitatile si exclude alte variante
posibile pe care mintea copilului le-ar putea realiza.

Din alt punct de vedere, imaginatia inseamna si fantezie, iar copilul nu poate face distinctie intre fictiune si non-
fictiune Tnainte de varsta de 6-7 ani. (Church, actualizat: 2020). Cunoscand acest lucru, putem intelege situatiile in care
copiii cauta in mediul real ceea ce exista in mediul virtual si le este foarte greu sa inteleaga notiunea de ireal. Asadar,
virtualul poate crea o confuzie si mai mare intre ce este real si ce nu este real, asa cum o fac si unele povesti de
fantezie. Mai mult, un studiu publicat in 2015 a aratat ca spre deosebire de adulti, copii mici prefera mai mult povestile
adevdrate decat cele de fictiune, fantastice (Barnes, Bernstein, Bloom, 2015).

Un alt studiu mentionat de H. Gardner in lucrarea sa Generatia App (2015), realizat pe un grup de scolari, a aratat ca
elevii care au ascultat o poveste la radio au elaborat raspunsuri mai imaginative despre continuarea povestii decat
copiii care au vizionat povestea la televizor si care au produs naratiuni care repetau originalul. (Valkenburg & van der
Voort, 1994 apud. Gardner 2015). Studiul a pus in evidenta ,ipoteza vizualizarii” conform careia ,,expunerea copiilor la
imagine vizuala gata facuta restrictioneaza abilitatea lor de a genera noi imagini proprii” (Gardner, 2015, p. 144).

5. Memoria

n ceea ce priveste memoria, dr. Cury sustine cd ,,nu exista amintire pura. [...] Memoria este specializatd in a ne face
creatori de idei noi”.(2017, p. 136), fiind ,,rezervorul Imaginatiei” (Zlate, 2009, p.178).

Fie ca vorbim despre memoria de lucru sau memoria de lunga durata, constructia acestui rezervor se realizeaza
permanent pe baza experientelor din copilarie. Unele dintre acest experiente ajung direct in mneme, memoria
neconstienta pe care desi nu o putem accesa direct, ea ghideaza reactiile, reflexele si comportamentul fiecarui individ.

Mai mult, memoria este direct influentata emotional, emotia fiind cea care encodeaza o anumita informatie. Se spune
ca oamenii nu-si vor aminti ce ai spus dar isi vor aminti cum i-a facut sa se simta ce ai spus. Cu alte cuvinte, memorarea
se realizeaza direct pe cale emotionald, influenteaza direct comportamentul, fara ca motivul sa poata fi explicat,
constientizat.

Mai mult, memoria sprijina invatarea, fiind un mecanism care extrage din experienta copilului tot ceea ce este relevant
pentru a encoda o informatie pe care mai apoi prin procesul gandirii se transforma in cunostinta.

Sa ludam de exemplu, invatarea obiectelor. Pentru a pune in evidenta modul in care manipularea obiectelor, deci
activarea centrului psihic motor, sprijina invatarea obiectelor, cercetatorul german Markus Kiefer si colegii sdi (Soden-
Fraunhofen et. al, 2008 apud. Spitzer, 2021, p.156) au realizat un studiu asupra unui grup de 28 de studenti din Ulm.
Acestora li s-a cerut sa asimileze notiuni conceptuale despre 64 de ,nobiecte” (obiecte inventate), respectiv imagine,
nume, categorie, forma si particularitate. Izoland pe rand diferite caracteristici ale ,,nobiectelor”, cercetatorii au putut
evidentia interdependenta intre capacitatea de a procesa continuturi nou dobandite si modul in care acestea au fost
asimilate. Tn cazul studentilor care au manipulat obiectele nou invitate, modelul de activare motorie a creierului a
intrat Tn structura conceptuala. Cu alte cuvinte, modul in care un lucru este invatat influenteaza direct modul in care
acesta este memorat si accesat ulterior. Reducerea simtului tactil si a manipularii la folosirea unui mouse si a click-ului
asociat lui sau la o actiune de trasare a unui deget pe un ecran digital, afecteaza memorarea obiectelor vizualizate pe
aceste dispozitive, modul de invatare al lor. Asadar, ,cine este pe cale sa cunoasca lumea, trebuie neaparat sa se
orienteze catre lumea reald.” (Spitzer, 2020, p. 156).

37



ISSN 3008-2013, Revista de Pedagogie Digitala 2(1) 2023

6. Autocontrolul si vointa

n ceea ce priveste autocontrolul, acesta nu este o abilitate inndscuta, copilul avand potentialul de a o dezvolta de-a
lungul primilor ani de viata. ,,Gradinita este, din punct de vedere al dezvoltarii neurobiologice, antrenament pur al
lobului frontal” (Spitzer, 2020, p.211).

Alaturi de autocontrol, memoria de lucru si flexibilitatea mentala sunt functii ale creierului care faciliteaza orientarea
atentiei, concentrarea si invatarea.

Conform unui studiu international realizat pe un grup de 416 nou-ndscuti, expunerea regulata la continut digital la
varsta de 4 luni a putut fi corelata cu un nivel mai scazut al capacitatii de inhibitie la varsta de 14 luni (McHarg, Ribner,
Devine, Hughes, 2020).

»Autocontrolul echivaleaza intotdeauna cu inhibarea comportamentului reflex”, sustine medicul neurolog Spitzer
(2020, p. 209) iar vointa este functia psihica esentiala in dobandirea autocontrolului. Aceasta este implicata atat in
inhibarea unor actiuni care dauneaza sinelui cat sau celor din jur (vointa inhibitorie) dar si in mobilizarea resurselor
pentru a reusi, pentru a efectua o sarcina dificila sau pentru a depdsi un obstacol.

Cum influenteaza expunerea la continuturi digitale dezvoltarea vointei?

S3 ludm de exemplu, rezolvarea unui puzzle. intr-o aplicatie digitald, mutarea pieselor se realizeazs prin simpla glisare a
pieselor pe suprafata ecranului. Indiferent de forma acestora, pozitia lor in joc, grosime, textura, senzatia tactila este
aceeasi. Efortul este adesea redus de efectul de atragere al piesei sau de efect vizual inainte de a pune piesa atunci
cand aceasta se afla in apropierea spatiului in care s-ar potrivi. Actiunea este mult simplificata.

Tn mediul concret, realizarea unui puzzle presupune mult mai mult efort, indemanare, coordonare a miscérilor si
dureaza mult mai mult, solicitand vointa activa, cea care-| ajuta pe copil sa depaseasca obstacolul si sa realizeze puzzle-
ul. Asadar, un efort mai mare antreneaza mai mult vointa si in consecinta si perseverenta (formata in baza unor
experiente anterioare Tn care vointa a condus la succes) dar si rezilienta (capacitatea de a reveni dupa un esec)..

7. Motivatia

Dacd ramanem la exemplu puzzle-ului, observam ca modul de rezolvare a acestuia, dar si a altor jocuri digitale,
modificd functionarea motivatiei, orientand-o dinspre interior spre exterior.

Copilul primeste de obicei, intr-un joc virtual, o gratificare externa care se suprapune si in multe cazuri surclaseaza
exprimarea propriei bucurii pentru propria reusita. Gratificarea si reusita au un rol decisiv in construire motivatiei.
Motivatia intrinsecd este acea motivatie care vine din interiorul persoanei, se autoalimenteaza pentru a sustine
autosatisfacerea unor nevoi si dorinte proprii si se concentreaza pe actiune. Din acest motiv, acest tip de motivatie
sprijind independenta Tn gandire si actiune a individului.

Tn opozitie, motivatia extrinseca este generatd de reactia mediului sau a celorlalti (alti copii, printi, profesori) fat3 de
reusita unui individ. n cazul dispozitivelor digitale, sistemul de feedback oferit de acestea (sunete, vibratii sau efecte
vizuale) emuleaza validarea externa si submineaza autoevaluarea, orientdnd motivatia spre rezultat si nu spre proces.

Sa ludm de exemplu jocul de constructie al unui turn.

Cand este construit din piese concrete, din lemn sau alt material, armonia vizuala functioneaza ca un control al erorii,
copilul singur valideaza dac3 se potriveste sau nu, regandeste modul de asezare, se bazeaza pe propria gandire. in
acest caz, copilul are ocazia sa se bucure singur de propria reusita, activitatile concrete oferindu-i numeroase ocazii de
a imbunatatii ceea ce face, fara a seta anumite standarde.

n acest caz, motivatia este stimulat pe de-o parte de tendinta de perfectionare, iar pe de alta parte de anticiparea
satisfactiei si momentul reusitei.

n cazul unui joc digital de aranjare a pieselor, validarea este programaté automat iar autoevaluarea este inlocuits de
validarea standard a aplicatiei/ jocului. Astfel, este incurajata obtinerea unui rezultat si mai putin procesul de obtinere
a acestuia.
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8. Limbajul

n ceea ce priveste limbajul, studiile derulate pana in prezent au pus in evident3 rapiditatea cu care copii invata s3
vorbeasca in primele luni de viata, lucru observabil si in viata de zi cu zi, atat de parinti cat si de profesori.

Cautand sa inteleaga mai bine cum functioneaza achizitia limbajului, cercetatorii au efectuat mai multe studii in urma
carora au identificat un ,efectul de deficit video” (video deficit effect). Practic, acestia au putut pune in evidenta faptul
ca pana la 3 ani copiii invata si dezvolta abilitatile de comunicare mult mai bine prin interactiunea cu o fiinta umana
decat din interactiunea cu un dispozitiv electronic.

Mai mult, in cazul achizitiei unei a doua limbi, un studiu a aratat ca acest lucru este facilitat exclusiv de interactiunea
nemijlocita intre un vorbitor nativ si copil. intr-un studiu realizat de cercetitoarea germana Kuhl si colaboratorii s&i
(2003), au fost efectuate doud experimente pe grupuri de 16 copii cu varsta cuprinsa intre 9 si 10 luni. Tn primul
experiment, un grup de copii au fost expus la 12 sesiuni a cate 2.5 ore de limba chineza (mandarina) in care un vorbitor
nativ citea 10 minute si se juca apoi 15 minute, adultul avand contact vizual cu copiii. Al doilea grup, cel de control, a
fost expus la aceeasi cantitate de timp si tip de activitati ca si grupul 1 insa derulate in limba engleza, limba lor
maternd. In total, copiii au petrecut 25 de ore in compania nativilor. Dupa un an au fost masurat nivelul de
recunoastere a silabelor chinezesti la ambele grupuri si, Tn mod evident, primul grup a inregistrat in medie o rata de
recunoastere de 65.7%.

in al doilea experiment, au fost reluate conditiile de la primul experiment (acelasi numér de copii, aceeasi varsts,
acelasi timp petrecut n experiment), modificandu-se in schimb modalitatea de expunere. in locul vorbitorilor nativi, au
fost folosite pentru un grup inregistrarile video ale vorbitorilor nativi, o reproducere video a activitatilor din primul
experiment, iar pentru al doilea grup au fost folosite inregistrari audio. Dupa un an, cercetatorii au masurat nivelul de
recunoastere a sunetelor din limba chineza din cele doua grupuri de copii si au constatat ca mediile electronice,
inregistrarile audio-video si cele audio nu au condus la fnvitare (para. 19). In concluzie, interactiunea directa si
nemijlocita cu un vorbitor nativ la varsta de 9-10 luni este suficienta pentru a asigura invatarea unei limbi strdine iar
folosirea dispozitivelor audio-video nu produc fnvatarea in acest caz.

Private speech cum este definit in literatura de specialitate anglofond sau solilocviul la copii (traducerea in lb. romana)
este un fenomen care apare in jurul varstei de 3 ani si se manifesta ca o expresie verbala a dialogului intern. Copiii
vorbesc cu voce tare fara a se adresa cuiva anume. Acest comportament se poate observa in momentele de joc
individual, atat in jocurile de rol cat si in jocurile de alt tip sau cu alte obiecte. La copii, solilocviul este o forma de
autoreglare folosita si in activitatile de tip rezolvare de situatii.

Un experiment derulat pe un grup de copii italieni cu varsta de 5 ani, dintre care 16 fete (Bochicchio et al., 2022) a
aratat ca aceeasi activitate, desfasurata in mediul concret si apoi in mediul digital, a avut un impact diferit asupra
modului in care copiii folosesc solilocvia in timpul jocului. Copiii vorbeau cu ei insisi pe masura ce construiau turnul
folosind materiale concrete, in timp ce constructia turnului prin intermediul unei aplicatii digitale a redus considerabil
amploarea monologului. Cercetatorii au addugat ca este posibil ca parintii sa fie cei care, prin asocierea ecranului cu
,linistea” sa fi indus copiilor acest comportament.

Despre solilocvie, psihologul rus L. Vigotsky a fost primul care a scris Tn urma cu 36 de ani. Acesta considera ca limbajul
si gandirea sunt doua sisteme separate la nastere si care se unesc in jurul varstei de 3 ani cand devin interdependente:
gandirea devine verbala, vorbirea devine reprezentativa. (, 2023, para. 69). Conform teoriei sale, solilocviul este
esential in dezvoltarea cognitiva a copiilor si are drept scop nu comunicarea, ci auto-reglarea, monologul extern
devenit vocea interioara dupa varsta de 7 ani.

Acest studiu ar putea contribui la intelegerea legaturii dintre folosirea TD, inhibarea solilocviului copiilor mici si
modificarea capacitatii de autocontrol de la varstele prescolare.

Din punct de vedere al limbajului, unul dintre aspectele relevante la aceasta varsta este vocabularul. Aceasta este cel
mai usor de pus in evidenta la varsta mica, observat si cuantificat. Numarul de cuvinte, corectitudinea exprimarii si
complexitatea enunturilor reflectd nivelul de dezvoltare al limbajului la aceasta varsta.

Un studiu longitudinal, numit ,,Growing up in Ireland”, finantat de guvern si reprezentativ la nivel national, a vizat
dezvoltarea cognitiva, sociala si emotionala a 9001 de copii irlandezi cu varsta intre 9 luni si 5 ani, in perioada 2008-
2013. Potrivit cercetatorilor, numarul copiilor de 3 ani care folosesc cel putin un dispozitiv cu ecran zilnic a crescut cu
18% in ultimii 10 ani (Beatty et al., 2018, p.1). Pe baza interviurilor cu parintii si a vizitelor in institutiile de Tnvatamant,
cercetatorii au putut afla ca doar 2,6% dintre copiii cu varsta de 5 ani nu aveau acces la dispozitive cu ecran, iar 56,4%
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dintre copiii de aceasta varsta erau implicati in activitati mixte de tipul filmelor si programelor TV. (ibid., p. 5) De
asemenea, copiii care utilizau dispozitivele digitale pentru a accesa continut educational, petreceau in medie mai putin
timp decat ceilalti copii care foloseau aceleasi dispozitive pentru divertisment La testele de vocabular, copiii care jucau
jocuri video au obtinut cel mai mic scor, fatd de ceilalti copii. (ibid., p.7 ) Tn concluzie, tipul activittii are o influentd mai
mare asupra dezvoltarii vocabularului la copii in comparatie cu timpul petrecut in fata unui ecran ceea ce contribuie la
conturarea importantei continuturilor oferite pe suportul digitale.

Un studiu realizat de psihologul american Daniel Anderson, astazi profesor emerit al Universitatii din Massachusetts, a
fost realizat n anul 2005 si a condus la definirea conceptului de ,,video deficit” (deficit video) prezent la copiii cu varsta
mai mica de 2 ani. Programele TV/ video-uri definite drept ,educationale” (ex.: Baby Einstein) si prezentate copiilor in
timpul experimentului, nu au produs invatare.

Un studiu publicat Tn 2019 si realizat de cercetatorul american Hutton si colegii sai in parteneriat cu Centrul
Educational de Neuroimagistica pe un grup de 47 de bebelusi (varsta medie 7 luni) a pus in evidenta o asociere intre
folosirea continutului digital de catre copii pentru un timp mai indelungat decét cel indicat de AAP, respectiv mai mult
de 2 ore fata de recomandarea de 1 ora pe zi si integritatea microstructurala a substantei albe a creierului care sprijina
limbajul si abilitatile emergente de alfabetizare la copiii de gradinita (Hutton et. al, 20193, para. 28).

ntr-un alt studiu desfasurat de Hutton si colegii sdi si publicat in 2019 (Hutton et. al, 2019b, para. 1), autorii au pus in
evidenta modul in care functioneaza creierul a 27 de copii cu varsta cuprinsa intre 4 ani si 5 ani si jumatate, in 3 situatii
diferite dar comparabile. in prima situatie, copiii au ascultat inregistrarea audio a unei povesti (audio), in a doua
situatie au urmarit o poveste ilustrata pe o carte si citita de un adult, iar in a treia situatie au urmarit o poveste
animata. Fiecare dintre cele trei momente a durat aproximativ 5 minute si a fost urmat de o sesiune de discutie despre
continutul povestii. in ceea ce priveste nivelul de intelegere a povestii, varianta ilustrata si varianta audio au produs
niveluri de intelegere similare in timp ce varianta animata a produs un nivel de intelegere mai scazut decat celelalte
doua. Tn ceea ce priveste imagistica RMN, aceasta a aritat ca cele mai multe asocieri intre atentie, perceptie vizual si
imaginatie si limbaj se realizeaza in cazul povestii ilustrate. Varianta ilustrata a povestii a activat in special perceptia si
imaginatia vizuala. in concluzie, in timp ce povestile audio dezvolta imaginatia, povestile ilustrate ofera o experienta
integrata de Tnvatare care antreneaza atat aria limbajului cat si pe cea a atentiei si perceptiei vizuale.

Conform profesorului de optometrie pediatrica de la Colegiul de Optometrie Southern din Tennessee, SUA, Glen
Steele, ,,capacitatea unui copil de a vedea cand un adult priveste la un obiect si de a incerca sa ajunga la acel obiect”
are o influenta decisiva asupra dezvoltarii vocabularului sdu. Acesta sustine ca un copil care exerseaza contactul vizual
cu parintele sau suficient de des pentru a identifica obiectele la care acesta se uita influenteaza ajunge sa cunoasca
pana la varsta de 18 luni aproximativ 335 de cuvinte Tn comparatie cu un copil care nu urmareste privirea parintelui sau
si care va fi capabil sa identifice doar 197 de cuvinte pana la aceeasi varsta. (AOA, 2019, para. 7) Acesta sustine ca
regula anilor ‘90, cand medicii recomandau pauze de 20 de secunde la fiecare 20 de minute de televizor nu mai
functioneaza astazi cand copiii tin telefoanele si tabletele foarte aproape de fata, in schimb acesta recomanda
respectarea indicatiilor OMS si pauzele frecvente in expunerea copiilor mici la continuturi digitale.

9. Dezvoltarea fizica

Este important sa mentionam, fara a fi tema principala a acestei lucrari, ca abordarea psihologica a impactului
tehnologiei asupra copiilor este in prezent secondata de abordarea din perspectiva fiziologica a acestui fenomen,
respectiv modul n care folosirea tehnologiei digitale are un impact asupra proceselor fiziologice atat de la nivelul
creierului, cat si de la nivelul dezvoltarii psihomotrice.

Desigur, studii privind modificarile la acest nivel nu au putut fi efectuate asupra copiilor foarte mici, motiv pentru care,
rezultatele mentionate se refera la urmatorul stadiu de dezvoltare, al copiilor scolari.

Un studiu realizat in 2015 (Takeuchi et al., apud. Gottschalk , 2019, p. 14) a demonstrat ca vizionarea programelor TV
afecteaza dezvoltarea psihomotricd, intrucat copiii care urmaresc in mod regulat programe TV sunt mult mai putin
implicati in activitati fizice, fara ca acest studiu sa poata generaliza rezultatele. (dat fiind un esantion mic si alte limitari)
ntr-un alt studiu realizat in 2015, Ciccarelli a ardtat c& folosirea computerelor si a dispozitivelor cu ecran (telefoane,
tableta) implica adoptarea unor posturi nebenefice corpului care in functie de duratd, pot conduce la aparitia unor
disfunctionalitati la nivelul aparatului scheleto-muscular in special in zona gatului, trunchiului si a membrelor
superioare (Ciccarelli, M. et al., p.1 ). Cu atat mai mult cu cat dezvoltarea corpului la copii este puternic accelerata in
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primii 6 ani de viata. Instrumentul folosit in determinarea riscului determinat de folosirea dispozitivelor TIC de catre
copii este RULA (Rapid Upper Limb Assessment ) iar scorul obtinut in cazul de 11 copii a fost de mai mare de 2 ceea ce
inseamna un nivel de risc existent. Din pdcate insa, acest instrument, larg folosit in evaluarea ergonomica la locul de
munca, Tn cazul adultilor, nu include pozitii neconventionale adoptate de copii in timpul jocului, motiv pentru care
rezultatele raman la un nivel exploratoriu.

Concluzii

Pentru o utilizare responsabila a tehnologiilor digitale in educatia timpurie, ar trebui atinse in prealabil cel putin doua
conditii.

Prima conditie ar fi fundamentarea stiintifica a modalitatilor in care tehnologia digitala poate fi folosita benefic in
educatia copiilor prescolari, iar a doua conditie constad intr-o pregatire pedagogica adaptatd a profesorilor in privinta
utilizarii in mod constructiv a tehnologiilor digitale pentru dezvoltarea copiilor.

Ori, dezvoltarea tehnologiei digitale si patrunderea ei rapida in spatiul profesional si personal face ca acest lucru sa fie
putin probabil, iar asteptarea este ca profesorii sa isi foloseasca cunostintele, sa deprinda abilitati in domeniul
tehnologie digitale si sa devina creativi in ceea ce priveste folosirea tehnologiei digitale Tn educatia copiilor. Ar putea
aceasta abordare sa sprijine mai mult alfabetizarea digitala a celor mici? insa cum?

Pe de-o parte, omniprezenta tehnologiilor digitale naste nevoia de a sti cum sa ne raportam la ea, sa extragem tot ce
poate oferi mai bun. Ce anume nsa, cercetarile asupra mintii umane ne vor dezvalui in timp. Momentan, precautia si
limitarea sunt cele doua principii vehiculate de institutiile guvernamentale, iar tendinta este de a fi incurajata
alfabetizarea digitala, de la varsta adulta, spre varsta copildriei timpurii. Pe de alta parte, companiile promoveaza
produse in scop educational, fara ca acest scop explicit exprimat sa poata fi sustinut stiintific.

Tn fata acestor noi provociri, profesorii au responsabilitatea sa sprijine adaptarea copiilor la lumea in care traiesc si s3
dea o noua directie, educationala, tehnologiilor digitale. Sa creeze activitati in care tehnologiile digitale se
subordoneaza educatiei si nu invers. Sa caute echilibrul si sa ramana in contact permanent cu noile cercetari, sa
continue sa se ntrebe si sa invete. Asadar vorbim de o nouda competenta a educatorilor si de 0 nou comportament, in
clasa siin parteneriat cu parintii.
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