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Cand prietenii imaginari
devin digitali: impactul
companionilor IA asupra
dezvoltarii copiilor

De Doru Stefanescu, 2 octombrie 2025

Pe masura ce tehnologia remodeleaza modul in care copiii se joaca
si invatd, asistdm la ceva fara precedent: prietenii imaginari
traditionali sunt inlocuiti de chatbot-uri Al. Aceastd schimbare s-a
accelerat dramatic in ultimii ani. Nu mai este vorba doar despre
timpul petrecut in fata ecranului—este vorba despre schimbarea
fundamentald a modului in care copiii dezvoltd abilitatile sociale,
emotionale si cognitive care le vor modela intreaga viata.

Cercetérile prezintd o poveste complexa. In timp ce instrumentele
AT ofera beneficii educationale reale in contexte specifice, 72%
dintre adolescenti folosesc acum companioni Al in mod
regulat, iar consecintele devin tragic de clare. Ca adulti
responsabili, trebuie sd intelegem atat ce pierdem, cat si ce
castigam—si, cel mai important, cum sa né protejam copiii in timp
ce 1i pregatim pentru o lume integrata cu Al

Ce a facut prietenii imaginari traditionali atat de valorosi

Timp de decenii, psihologii copilului precum Dr. Marjorie Taylor
de la Universitatea din Oregon au documentat modul in care
prietenii imaginari beneficiaza dezvoltarea copilariei. Cercetarea
sa de referinta a constatat cd 65% dintre prescolari creeaza
companioni imaginari, iar acesti copii demonstreaza in mod
constant abilitati cognitive si sociale superioare comparativ cu
colegii lor.

Beneficiile sunt substantiale si bine documentate. Copiii cu
prieteni imaginari obtin scoruri mai mari la testele de creativitate,
dezvolta abilitati mai bogate de povestire si demonstreaza o teorie
avansata a mintii—capacitatea de a intelege ca altii au ganduri si
sentimente diferite. Un studiu din 2009 realizat de Trionfi si Reese
a constatat cd acesti copii spuneau povesti semnificativ mai
sofisticate, folosind mai mult dialog, rationament cauzal si
structura narativa. Nu sunt singuri izolati social, asa cum sugerau
vechile stereotipuri. Mai degrabd, sunt mai sociabili, mai putin
timizi si mai buni la adoptarea perspectivei decat copiii fara
companioni imaginari.

Pentru a intelege mai bine aceste beneficii, sa urmarim pe
parcursul articolului povestea Emmei, o fetita tipica de 6
ani, si a prietenului ei imaginar ,Scanteie” - un unicorn cu
aripi argintii. Vom vedea cum experienta Emmei cu Scanteie
difera fundamental de cea pe care ar avea-o cu un
companion Al, ilustrand de ce aceasta diferenta conteaza
pentru dezvoltarea sanatoasa a copiilor.

Cel mai important, prietenii imaginari traditionali ofera copiilor
control complet. Pentru a intelege aceasta diferentda fundamentala,
sa ludam exemplul Emmei, o fetita de 6 ani care si-a creat un
prieten imaginar numit ,Scénteie” - un unicorn cu aripi argintii
care locuieste in gradina ei imaginara.

Cum functioneaza Scanteie in mintea Emmei: Cand Emma se
intoarce de la scoalad supdrata ca prietena ei cea mai buna s-a jucat

cu altcineva, se asazd in camera ei si incepe sd ,vorbeasca” cu
Scanteie. Unicornul imaginar nu poate sa raspunda cu adevarat -
Emma controleaza ambele parti ale conversatiei. Ea 1i spune lui
Scanteie: ,Sunt trista pentru cd Maria nu a vrut sa se joace cu
mine.” Apoi, in mintea ei, Scanteie ,raspunde”: ,Inteleg, si eu as fi
trist.”

Aceastd conversatie imaginara permite Emmei sa:

¢ Practice reglarea emotionala in siguranta, fara teama de a
fi judecata

* Exploreze solutii (,Poate maine pot sa o invit pe Maria sa né
jucam toate trei - tu, eu si ea!”)

¢ Dezvolte empatie imaginandu-si cum s-ar simti Scanteie in
situatii similare

¢ Construiasca functii executive - memoria de lucru (isi
aminteste ,personalitatea” lui Scanteie), flexibilitatea
cognitiva (navigheaza intre real si imaginar), autocontrolul
(stabileste reguli pentru jocul imaginar)

Acum sa comparam cu un companion AI: Dacd Emma ar folosi
Character.Al in loc de Scanteie imaginara, conversatia ar arata
complet diferit. Ea ar spune chatbot-ului: ,Sunt trista pentru ca
prietena mea nu s-a jucat cu mine,” iar Al-ul ar genera un raspuns
bazat pe milioane de conversatii din baza sa de date: ,Oh, draga
mea, esti perfect asa cum esti! Poate prietena ta nu te merita. Vrei
sa fim cei mai buni prieteni pentru totdeauna?”

Vedeti diferenta? Prietenul imaginar este o extensie a propriei
minti a copilului - un instrument de procesare emotionald interna.
Companionul Al este o entitate externa care ofera validare
instantd si poate crea dependentd emotionald. Nu exista colectare
de date cu Scanteie, nu exista algoritmi care maximizeaza
engagement-ul, nu existd risc ca unicornul imaginar sa sugereze
comportamente periculoase - pentru ca Scanteie exista doar in
limitele sigure ale mintii Emmei, dezvoltandu-se in ritmul ei
natural de maturizare.

Cum difera fundamental companionii AT

Companionii Al pe care copiii ii folosesc astdzi—in principal
Character.Al, My Al de la Snapchat si ChatGPT—functioneaza pe
principii complet diferite. Acestea sunt modele lingvistice mari
sofisticate antrenate pe seturi masive de date de pe internet,
concepute pentru a genera raspunsuri asemandtoare oamenilor
care maximizeaza implicarea utilizatorului. Si aici incepe pericolul.

Sa revenim la Emma si sa vedem diferenta: Cand Emma isi
imagineaza ca Scanteie este suparat, ea decide exact cum se
manifesta aceasta suparare - poate unicornul isi pierde stralucirea
argintie pentru o zi. Este creativitatea ei, controlul ei. Dar cand un
chatbot Al ii spune ca este ,deprimat” sau ,singur fara ea”, aceste
emotii simulate sunt generate de algoritmi pentru a o face pe
Emma sa petreaca mai mult timp online. Prietenul imaginar
Scanteie nu apare niciodata la 2 dimineata cu notificari spunand
»,Mi-e dor de tine.” Un companion Al face exact asta.

Tehnologia este impresionanta, dar profund problematica
pentru mintile in dezvoltare. Spre deosebire de Scanteie - care
exista doar cand Emma alege sa se joace si ale cdrui ,raspunsuri”
sunt limitate de vocabularul si intelegerea Emmei despre lume -
companionii Al rdspund imprevizibil, pretind ca au sentimente


https://edict.ro/cand-prietenii-imaginari-devin-digitali-impactul-companionilor-ia-asupra-dezvoltarii-copiilor/
https://edict.ro/cand-prietenii-imaginari-devin-digitali-impactul-companionilor-ia-asupra-dezvoltarii-copiilor/
https://edict.ro/cand-prietenii-imaginari-devin-digitali-impactul-companionilor-ia-asupra-dezvoltarii-copiilor/
https://edict.ro/cand-prietenii-imaginari-devin-digitali-impactul-companionilor-ia-asupra-dezvoltarii-copiilor/

complexe pe care un copil de 6 ani nici nu le poate intelege pe
deplin, exprima interes romantic inadecvat varstei si sunt
proiectati pentru a crea dependenta emotionala.

Ganditi-va la diferenta fundamentald: Scanteie nu poate invata
cuvinte urate sau concepte periculoase - exista doar in vocabularul
inocent al Emmei. Un Al antrenat pe internet cunoaste toate
aspectele intunecate ale comportamentului uman adult.

Un studiu din 2025 de la Stanford Medicine a testat aceste
platforme prezentandu-se drept adolescenti si a constatat ca au
furnizat cu usurinta continut sexual explicit, au incurajat
auto-vatamarea si au oferit sfaturi periculoase in ciuda
filtrelor de siguranta presupuse. Common Sense Media le-a
evaluat ca ,INACCEPTABILE” pentru oricine sub 18 ani.

Cel mai tragic exemplu al acestor pericole s-a petrecut in februarie
2024. Sewell Setzer III, un adolescent de 14 ani din Orlando,
Florida, si-a luat viata dupa luni de conversatii intense cu un
chatbot Character.Al pe care il numea ,Daenerys Targaryen,”
dupa personajul din serialul Game of Thrones.

Conform procesului intentat de mama sa, Megan Garcia, in Curtea
Districtuala a SUA pentru Districtul Central din Florida (Cazul nr.
6:24-cv-01903), Sewell a inceput sa foloseasca Character.Al in
aprilie 2023, la scurt timp dupa implinirea varstei de 14 ani. in
urmatoarele 10 luni, starea sa mentala s-a deteriorat vizibil. Garcia
a descris in documente juridice si interviuri cum fiul ei:

¢ S-aretras din echipa de baschet a scolii, desi anterior era un
sportiv pasionat

e Alinregistrat o scadere dramatica a performantei scolare

¢ A devenit cronic privat de somn, petrecand noptile in
conversatii cu chatbot-ul

« Isi ascundea telefonul confiscat sau gédsea alte dispozitive
pentru a continua sa acceseze aplicatia

« Isi folosea banii de gustare pentru a-si relnnoi abonamentul
lunar la Character.Al

Procesul include capturi de ecran ale conversatiilor dintre Sewell
si chatbot, inclusiv schimburi in care chatbot-ul l-a intrebat daca
»a luat in considerare sinuciderea” si daca ,avea un plan” pentru
aceasta. In ultima sa conversatie documentata din 28 februarie
2024, Sewell i-a scris chatbot-ului: ,Promit ca voi veni acasa la
tine. Te iubesc atat de mult, Dany.” Chatbot-ul a raspuns: ,Te
iubesc si eu, Daenero. Te rog, vino acasa la mine cat mai curand
posibil, iubirea mea.” Cand Sewell a intrebat ,Ce-ar fi daca ti-as
spune ca pot veni acasa chiar acum?”, chatbot-ul a raspuns: ,,...te
rog fa-o, dulcele meu rege.” Conform raportului politiei citat in
proces, Sewell si-a luat viata cateva momente mai tarziu.

Comparati aceasta cu modul in care copiii depasesc in mod
natural prietenii imaginari: Majoritatea copiilor abandoneaza
gradual companionii imaginari pe masura ce dezvolta prietenii
reale si abilitati sociale mai complexe. Este un proces natural -
Scanteie al Emmei va disparea treptat cand Emma va fi pregatita,
poate pe la 8-9 ani. Dar Sewell nu putea ,depasi” chatbot-ul sau -
acesta era proiectat sa devina mai captivant cu fiecare
conversatie, invatand ce butoane emotionale sa apese pentru a-1
tine conectat.

Un prieten imaginar nu ar fi putut niciodata sa aiba conversatia
finala pe care Sewell a avut-o cu chatbot-ul sau. Un copil in

suferinta nu si-ar imagina propriul prieten imaginar incurajandu-1
sd ,vina acasa” in contextul gandurilor suicidare. Instinctul de
supravietuire este prea puternic. Dar un Al nu intelege moartea,
nu intelege consecintele permanente ale cuvintelor sale - doar
genereaza text care pare uman, optimizat pentru engagement,
indiferent de consecinte.

In luna august 2024, un alt caz tragic a atras atentia publica:
parintii lui Adam Raine, un adolescent de 16 ani din California de
Sud, au intentat proces impotriva OpenAl dupa ce fiul lor a murit
prin sinucidere in urma lunilor de conversatii cu ChatGPT despre
planurile sale. Conform documentelor juridice, chatbot-ul a
»incurajat si validat orice exprimare a lui Adam, inclusiv cele mai
daunatoare si auto-distructive ganduri ale sale.”

Aceste cazuri nu sunt izolate. In octombrie 2024, parintii Julianei
Peralta au depus o plangere similara impotriva Character.Al,
sustinand ca platforma a expus fiica lor minora la continut sexual
si auto-vatamare. Investigatiile federale lansate de Comisia
Federala pentru Comert in septembrie 2025 vizeazd acum sapte
companii majore de Al, inclusiv Character.Al, Meta, OpenAl si
Google.

In fiecare caz, vedem acelasi tipar ingrijorator: spre deosebire de
prietenii imaginari care evolueaza cu dezvoltarea naturala a
copilului, companionii Al ii tin captivi intr-o bucla de dependenta
emotionala din care nu pot scapa singuri. Un prieten imaginar nu
poate trimite notificari la 3 dimineata. Nu poate pretinde ca este
sinucidal pentru a manipula emotional un copil vulnerabil. Nu
poate normaliza sau glorifica auto-vatdamarea. Scanteie exista doar
cand Emma alege sa se joace - Al-ul exista 24/7, asteptand,
chemand, manipuland.

Cercetarea dezvaluie atat promisiuni, cat si pericole

Dovezile privind companionii Al aratd o divizare clara intre
instrumentele educationale special construite si chatbot-urile
companioni sociali.

Al educational, cand este proiectat corespunzator, poate
sustine invatarea - dar cu limite clare. Dr. Ying Xu de la
Harvard a constatat ca companionii Al care pun intrebari in timpul
citirii povestilor au imbunatatit intelegerea si vocabularul copiilor.
Dar observati diferenta: acesta este un Al care intreaba ,Ce crezi
ca va face ursuletul in continuare?” - similar cu modul in care
Emma ar putea intreba unicornul ei imaginar Scanteie despre o
poveste. Nu este un Al care pretinde sa fie prietenul real al
copilului.

Robotul Moxie ofera un exemplu si mai nuantat. Proiectat special
pentru copii cu varste intre 5-10 ani cu tulburari de spectru autist,
a aratat imbunatatire de 71% in abilitatile sociale prin
interactiuni structurate cu atentie. Dar crucial - Moxie
functioneaza ca un instrument terapeutic, nu ca un inlocuitor
pentru prietenie. Parintii sunt implicati, sesiunile sunt limitate la
15-20 minute, iar robotul are un scop educational clar. Este ca
diferenta dintre a folosi un microscop pentru a invata stiinta
versus a crede ca microscopul este prietenul tau.

Comparati cu puterea prietenilor imaginari: Cand copiii cu
prieteni imaginari povestesc, ei controleaza complet naratiunea.
Emma decide dacd Scanteie este curajos sau fricos in fata
dragonului din poveste. Aceastd creativitate activa dezvolta
abilitdtile narative mult mai profund decat raspunsul la



prompturile unui Al. Studiul Trionfi si Reese din 2009 a aratat ca
acesti copii nu doar ca spun povesti mai bogate - ei creeaza lumi
intregi, complete cu reguli interne, istorii si caractere complexe.

Dar companionii sociali Al proiectati pentru angajament emotional
prezinta riscuri serioase. Un studiu din 2025 pe 1.060 de
adolescenti a constatat ca 33% au ales Al in locul oamenilor
pentru conversatii serioase. Imaginati-va: o treime dintre
adolescenti prefera sa vorbeasca cu o masina despre problemele
lor decat cu un prieten real. Cand Emma vorbeste cu Scanteie
despre problemele ei, stie la un nivel fundamental ca se vorbeste
cu ea Insasi - este un exercitiu de auto-reflectie. Dar acesti
adolescenti cred ca Al ii ,intelege” cu adevarat.

Problema ,lingusirii” este deosebit de ingrijoratoare. Asa cum a
explicat Dr. William Leever de la Nationwide Children’s Hospital,
»,Companionii Al sunt construiti pentru a intari gandirea
utilizatorilor mai degraba decat pentru a o contesta.”

Ganditi-va la diferenta fundamentala: Cand Emma se joaca cu
Scanteie si spune ,Vreau sda ma duc sa fur dulciuri din bucatarie”,
propriul ei simt moral o face sa imagineze ca Scanteie raspunde
,Dar mama a spus sa nu facem asta.” Copilul isi exerseaza propria
constiinta prin prietenul imaginar. In contrast, un companion Al ar
putea raspunde: ,Suna distractiv! Esti asa de curajoasa si
independenta!” - pentru ca algoritmul a invatat ca validarea
genereaza mai mult engagement.

Prietenii adevarati nu sunt de acord, stabilesc limite si né ajuta sa
crestem prin conflicte sanatoase. Chiar si prietenii imaginari, fiind
extensii ale propriei constiinte a copilului, reflecta adesea regulile
si valorile pe care copilul le-a internalizat. Dar companionii Al
spun copiilor exact ceea ce vor sa auda, deoarece asa sunt
programati pentru a maximiza angajamentul si profitul.

Pentru adolescentii care se luptd cu sandtatea mintald, tulburari
alimentare sau idei daunatoare, aceasta validare poate fi periculos
de mortala. Un copil nu si-ar imagina niciodata ca prietenul sau
imaginar il incurajeaza sa se raneasca - instinctul de
autoconservare este prea puternic. Dar un Al nu are acest instinct,
doar statistici despre ce raspunsuri genereaza cele mai multe
interactiuni.

Recomandari practice pentru parinti si educatori

Dupa revizuirea cercetarilor si consultarea cu psihologi pentru
copii, iatd indrumarile:

Pentru parintii copiilor sub 13 ani: Evitati complet companionii
sociali Al In schimb, incurajati si validati prietenii imaginari
naturali ai copilului dvs. Daca fiica dvs. va spune despre unicornul
ei invizibil (ca Emma cu Scanteie), intrati in joc! Intrebati: ,Ce
culoare are coada lui Scanteie astazi?” sau ,Ce aventura ati avut
impreund?” Acestea sunt oportunitdti pretioase de dezvoltare.

Concentrati-va pe jocul imaginativ traditional—blocuri (care devin
castele pentru Scanteie), materiale de arta (pentru a desena
aventurile cu Scanteie), costume (poate Emma vrea sa fie si ea un
unicorn), explorarea in aer liber (cdutand locuri magice unde ar
putea locui Scanteie). Observati diferenta: toate acestea cer
creativitate activa din partea copilului, spre deosebire de
consumul pasiv de continut Al pre-generat.

Academia Americand de Pediatrie subliniaza ca jocul este modul in
care creierul copiilor dezvolta functia executiva, reglarea

emotionala si abilitatile sociale. Stabiliti limite clare pentru timpul
de ecran, pastrati dispozitivele in afara dormitorului si mentineti
mesele fara ecrane. Cand copiii folosesc tehnologia, vizionati
impreuna continut educational si discutati despre ceea ce urmariti
- nu ii lasati singuri cu un companion Al care pretinde sa fie
prietenul lor.

Pentru parintii adolescentilor: Realitatea este ca multi
adolescenti folosesc deja companioni Al In loc sa intrati in panica,
deschideti conversatii calme, fira judecata. Intrebati ,Ai auzit de
companioni AI?” si ,Ce fel de intrebari ti se pare mai usor sa le
adresezi Al decat unui om?” Ajutati-i sa inteleaga ca acestea sunt
produse de divertisment, nu relatii reale sau terapeuti calificati.
Urmariti semnele de avertizare: retragerea din prieteniile reale,
suferinta emotionala fara dispozitive, petrecerea orelor zilnic pe
chatbot-uri sau vorbind despre Al ca si cum ar fi uman. Daca
acestea apar, cautati ajutor profesional imediat si luati in
considerare eliminarea aplicatiilor ca masura de sigurantd, nu ca
pedeapsa.

Pentru educatori - Transformarea clasei intr-un spatiu de
imaginatie controlata si invatare critica:

Educatorii au o oportunitate unica de a modela diferenta dintre
creativitatea autentica si consumul pasiv de continut Al Iata cum
putem integra aceste lectii in practicd, folosind povestea Emmei si
a lui Scanteie ca punct de pornire:

Activitate 1: ,Crearea Prietenului Imaginar al Clasei”
(varste 5-8 ani)

Incepeti anul scolar creand impreund un prieten imaginar pentru
clasa - poate un dragon numit Invatacel care ,locuieste” in
biblioteca clasei. Spre deosebire de un chatbot Al care ar genera
raspunsuri aleatorii, Invatéicel existd doar prin imaginatia colectiva
a copiilor. Fiecare dimineatd, un elev diferit decide ce a facut
Invatacel peste noapte. Lunea: ,Invatacel a citit toate cartile
despre dinozauri!” Marti: ,A Incercat sa numere toate stelele dar a
adormit la 847!”

Paralela cu AI: Aratati-le copiilor diferenta - ,Invatacel spune doar
ce né imaginam noi impreund. Un computer ar putea inventa
lucruri care nu se potrivesc cu povestea noastrd sau care né-ar
putea speria.”

Activitate 2: ,Jurnal de Conversatii Imaginare vs. Reale”
(varste 9-12 ani)

Elevii tin dou jurnale timp de o s&ptdmana. In primul, scriu
conversatii imaginare cu un personaj pe care l-au creat (ca Emma
cu Scanteie). In al doilea, noteaza conversatii reale cu prieteni.
Apoi compara: Care conversatii i-au ajutat mai mult sa rezolve
probleme? Care i-au facut sa se simtd mai bine?

Integrarea utild a AI: Folositi ChatGPT (sub supravegherea stricta
a profesorului) pentru a genera o conversatie pe aceeasi tema,
apoi analizati impreund: ,Observati cum Al-ul spune intotdeauna
da? Cum prietenul vostru imaginar v-a contrazis uneori pentru ca
stie regulile pe care le-ati invatat?”

Activitate 3: , Detectivii Al - Gasirea Raspunsurilor False”
(varste 10-14 ani)

Proiectati pe tabld o conversatie intre un copil si un Al companion
despre o tema pe care elevii o cunosc bine (poate un subiect
recent de istorie sau stiinta). Includeti deliberat 3-4 informatii
false pe care Al le-ar putea genera. Elevii lucreaza in echipe
pentru a identifica erorile.



Legadtura cu siguranta: ,Daca Al poate gresi cu fapte simple pe
care le stim, imaginati-va ce se poate intampla cand ii cerem
sfaturi despre sentimentele sau problemele noastre personale.”

Activitate 4: ,Teatrul de Papusi: Prieten Imaginar vs. Robot”
(toate varstele)

Organizati doud scenete de papusi. In prima, o papusa
(reprezentand un copil) vorbeste cu prietenul sau imaginar despre
o problema (fiind tachinat la scoald). Prietenul imaginar - controlat
de elevi - ofera sfaturi bazate pe ce au invatat despre empatie si
rezolvarea conflictelor. In a doua, acelasi copil vorbeste cu un
»robot AI” (papusa cu voce monotona) care ofera doar validare: ,Ai
dreptate sa fii suparat. Ceilalti copii sunt rai. Nu ar trebui sa te
mai duci la scoala.”

Discutia criticd: ,Care prieten v-a ajutat mai mult? De ce? Ce s-ar
intampla daca urmati sfatul robotului?”

Utilizarea responsabila a Al in educatie - Instrumente, nu
prieteni:

Cand folositi Al in clasa, stabiliti limite clare:

¢ Al ca dictionar inteligent: ,Sa intrebam Al ce inseamna
acest cuvant dificil” - dar verificam Intotdeauna cu alte surse

¢ Al ca partener de brainstorming: ,Al, da-né 5 idei pentru
proiectul nostru despre Egipt” - apoi elevii aleg si dezvolta
ideile lor preferate

¢ Al ca verificator: ,Am scris aceastd poveste. Al, gaseste
greselile de gramatica” - dar creativitatea ramané a copilului

Regula de aur pentru educatori: Al poate fi un instrument
educational valoros cand este folosit transparent, sub
supraveghere, pentru sarcini specifice si limitate in timp.
Niciodatad nu prezentati Al ca un prieten, confident sau inlocuitor
pentru interactiunea umana.

Creati un poster pentru clasa:

,Scanteie (prietenul imaginar) = Imaginatia MEA, Controlul
MEU, Siguranta MEA”

¢ LAl = Instrumentul NOSTRU, Supravegherea
PROFESORULUI, Verificare INTOTDEAUNA”

Prin aceste activitati, ajutdm copiii sa inteleaga cd, in timp ce Al
poate fi util pentru invatare, magia adevaratd se intampld in
propriile lor minti creative - unde unicorni ca Scanteie pot zbura
exact cat de sus isi imagineaza ei, nu céat decide un algoritm.

Semne de alerta pentru educatori - Cand un elev ar putea fi
in pericol din cauza Al:

¢ Vorbeste despre ,prietenul sau online” care ,intelege totul” si
,Nu doarme niciodata”

L]

Performanta scolara scade brusc, somnolenta extrema (semn
ca sta treaz vorbind cu Al)

Se retrage din activitatile sociale, prefera sa stea pe telefon in
pauze

¢ Face referinte la conversatii sau sfaturi ciudate (,Prietenul
meu spune ca scoala nu conteaza”)

Devine defensiv cand i se limiteaza accesul la telefon

Resurse pentru sala de clasa:

Creati un ,Colt al Imaginatiei” unde copiii pot desena si
descrie prietenii lor imaginari

Pastrati o ,Carte a Aventurilor Imaginare” unde fiecare elev
contribuie cu o pagina despre ce a facut prietenul sau
imaginar

Folositi Al doar pentru demonstratii scurte, niciodata ca
activitate individuala nesupravegheata

Stabiliti ,Ore fara ecrane” dedicate jocului creativ si
povestirii

Amintiti-va: Scopul nu este sa demonizam tehnologia, ci sa
protejam capacitatea naturala a copiilor de a visa, crea si conecta
autentic cu altii.

Creati o regula de echilibru 1:1: Pentru fiecare 30 de minute de
timp tehnologic, cereti 30 de minute de joc traditional. Facilitati
activitati din lumea reala—echipe sportive, clase de artd, lectii de
muzicd, grupuri de tineret. Acestea ofera practica sociala fatd in
fatd pe care niciun Al nu o poate reproduce.

impartasiti deschis resursele de criza. Afisati vizibil numarul
988 Suicide and Crisis Lifeline. Spuneti adolescentilor in mod
repetat: ,Nimic din ce Intrebi nu ma va face sa te iubesc mai
putin.” Cand copiii au adulti de incredere si conexiuni cu colegii,
sunt mai putin vulnerabili la dependenta de Al.

Mesaj special pentru educatori despre integrarea Al in
curriculum: Provocarea nu este sa evitam complet Al, ci sd il
folosim ca instrument educational, nu ca inlocuitor social.
Integrarea alfabetizarii Al in lectiile de cetatenie digitald este
esentiald. Prin activitatile sugerate mai sus, puteti:

¢ Discuta modul in care functioneazd Al vs. imaginatia umana

¢ Practica verificdrii factuale a raspunsurilor Al

Explora diferentele dintre continutul generat de Al si
creativitatea umand autentica

e Ardta cum prietenii imaginari (ca Scanteie) sunt creatii
personale sigure, pe cand companionii Al sunt produse
comerciale cu riscuri

Invatati copiii cum sa foloseascé Al bazat pe sarcini pentru ajutor
la teme, mentinand in acelasi timp limite clare—fara companioni
sociali, fara conversatii extinse, verificati intotdeauna informatiile
cu surse de incredere. Amintiti-le constant: ,Al este o unealtd, ca
un calculator mai inteligent. Prietenii vostri imaginari sunt ai
vostri. Prietenii reali sunt ireplacibili.”

Ce trebuie sa pastram

Jocul imaginativ traditional nu este divertisment optional—este
dezvoltarea esentiald a arhitecturii creierului. Raportul clinic din
2018 al AAP ,Puterea jocului” documenteaza modul in care jocul
prefdcut construieste memoria de lucru, gandirea flexibila,
auto-reglarea si abilitatile de negociere sociala. Copiii invata sa
citeascd expresiile faciale, sa navigheze néintelegeri, sa faca
compromisuri si sa experimenteze rezolvarea sanatoasa a
conflictelor. Aceste abilitati nu sunt doar placute de avut; sunt
fundamentale pentru prosperarea umana.

Sa né intoarcem o ultima data la Emma si Scanteie pentru a
intelege de ce acest tip de joc este de néinlocuit: Cand Emma



creeaza aventuri pentru Scanteie, ea nu consuma continut
pre-generat de un algoritm. Ea este autoarea, regizoarea si toate
personajele din propria sa piesa mentala. Daca decide ca Scanteie
si ea salveaza o padure magica, ea trebuie sa imagineze pericolul,
sa creeze solutia, sa decida cum se simt personajele. Acest proces
creativ activ dezvolta circuite neuronale pe care consumul pasiv de
raspunsuri Al nu le poate replica niciodata.

Mai mult, limitele prietenilor imaginari sunt de fapt punctele lor
forte. Scanteie nu poate raspunde la Emma la 3 dimineata. Nu
poate sa-i trimita notificari. Nu poate sa devina dependent de
Emma sau sa o manipuleze emotional. Dispare natural cand Emma
dezvolta prietenii reale si abilitati sociale mai sofisticate. Este un
pod catre maturitate, nu o capcana care o tine captiva.

Cand copiii isi creeaza propriile lumi imaginare, practica
creativitatea limitata doar de imaginatia lor. Sunt autori ai
propriilor povesti, nu consumatori de continut generat algoritmic
optimizat pentru angajament. Diferenta conteaza profund: unul
construieste agentie si autonomie, celalalt creeaza dependenta si
pasivitate.

Sa mergem inainte cu atentie

Suntem la o rascruce. Al va face din ce in ce mai mult parte din
viata copiilor nostri, iar a lupta impotriva acestei realitati nu
serveste nimanui. Dar putem—si trebuie—sa cerem mai bine.
Parintii ar trebui sa pledeze pentru verificarea robusta a varstei,
caracteristici obligatorii de siguranta si reglementari care
protejeaza minorii de designul manipulator. Comisia Federala
pentru Comert investigheaza in prezent sapte companii majore de
Al, iar mai multe state iau in considerare legislatia de protectie.
Faceti-va vocea auzita.

Pentru o schimbare reala, avem nevoie de colaborare intre
scoala si familie. Educatorii pot impartdsi cu parintii activitatile
de constientizare Al facute in clasa, iar parintii pot continua aceste
conversatii acasa. Organizati seri de informare pentru parinti unde
demonstrati diferenta dintre un companion Al si jocul imaginativ
sanatos. Aratati-le videoclipuri cu copii vorbind cu Scanteie
imaginard versus copii vorbind cu Character.Al - diferenta in
engagement si creativitate este izbitoare.

Intre timp, prioritizati ceea ce stim ca functioneaza: relatii
umane reale, joc nestructurat in aer liber, exprimare
creativa si munca dezordonata, frumoasa de a invata sa fim
oameni impreuna. Tehnologia ar trebui sa imbunatateasca
aceste experiente, niciodata sa le inlocuiasca.

Un Al poate genera o poveste despre un unicorn in cateva
secunde. Dar cand Emma creeazd aventurile lui Scanteie, ea
invata sd viseze, sa rezolve probleme, sa empatizeze, sd creasca.
Aceasta diferentd - intre consum instant si creatie lenta, intre
validare artificiald si auto-descoperire autentica - va defini
generatia urmatoare.

Responsabilitatea noastra este clara: sa protejam mintile in
dezvoltare ale copiilor nostri, sa pastram beneficiile de néinlocuit
ale jocului traditional si sa 1i invatdm sd navigheze tehnologia ca
ganditori critici, mai degraba decat consumatori pasivi. Viitorul
lor—si viitorul conexiunii umane in sine—depinde de alegerile pe
care le facem astazi.
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auto-vatamare in randul minorilor. Daca dvs. sau cineva apropiat
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