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COPILARIE
ONECTATA

Indicele de stare de bine si
rezilienta digitala a copiilor si
tinerilor din Europa in 2026




REZUMAT.

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 rezilientd digitald (ISBRD) pe anul 2026 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 dificultiti in a gasi un echilibru intre online si offline. in ciuda faptului ci sunt cea
mai conectatad 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 sd consolideze starea de bine digitala. Acesta 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 UK si Vodafone Foundation au colaborat indeaproape cu Ipsos pentru a realiza
aceasta cercetare, bazandu-se pe expertiza si analiza metodologica independenta a acestora. Acest
raport stabileste apoi o perspectiva asupra concluziilor prin lentila drepturilor copilului si sanatatii
publice, astfel incat responsabilitatea pentru recomandarile privind definirea agendei revine catre Save
the Children si Vodafone Foundation.




Sondajul ISBRD pe anul 2026 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 si siguranta, gestionare,

identitate si relatii, alfabetizare digitald, empatie si protectie) si doi indicatori de implicare s
stare de bine. Sondajul a fost comandat de Save the Children UK si Vodafone Found
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
Jridicat” la indicatorul ,accesibilitate”, ceea ce demonstreaza o conectivitate puternica. Majoritatea declara ca au
cunostinte de baza privind siguranta online, iar scorurile din domeniul ,securitate” sunt ridicate in 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 agravatd de caracteristicile de proiectare ale platformelor in
sine. Majoritatea copiilor si tinerilor nu pot sa-si opreasca sau sa ignore cu usurintd notificirile, ceea ce
duce la somn insuficient si are implicatii asupra mentinerii unui echilibru digital sanatos. Acest tipar este
surprinzator de consistent in toate tarile, chiar si in societatile cu o conectivitate digitala ridicata, ceea ce
indica o problema3 sistemicd mult mai ampl3. intr-o societate care nu se deconecteazi niciodata cu adevirat,
analiza datelor arata 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 personala asupra strarii de bine digitale este scazuta sau moderata pentru trei sferturi dintre copii si tineri,
doar unul din 30 obtinand un scor ,ridicat” la indicatorul de stare de bine digitala. 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 slab, iar datele arata clar ca foarte putini au experiente pozitive in mod constant.

Implicarea online pare sa aibd 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
pozitivi. Aproape jumatate se tem ca pierd 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 fundamentala pentru copii si tineri si poate fi o resursa personala
esentiala. Legaturile sociale si divertismentul sunt factori cheie pentru utilizarea internetului, alte prioritati fiind
obtinerea de sprijin, imbunatatirea dispozitiei sau exprimarea identitatii. Cercetari mai ample arata ca unele
grupuri minoritare pot fi expuse unui risc mai mare de a suferi prejudicii atunci cand utilizeaza spatiile 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 in sigurant3 fati 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 ca
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 inainte de a le distribui, ceea ce indica faptul cd 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 bunastarii digitale.

Indicele evidentiaza, de asemenea, diferentele in ceea ce priveste accesul, utilizarea si impactul, precum si nivelul
mai ridicat de provocari cu care se confruntd anumite grupuri de copii si tineri. Cei care au raportat ca se confrunta
cu insecuritate alimentard, dizabilitati, dificultdti 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
necesita 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 starea de bine si sa nu o submineze in mod sistematic.

Compararea datelor din cele noua tari arata ca bogatia sau dotarea digitala a unei tari nu garanteaza o stare
de bine crescuti. 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 daca 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 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. Situatia prezenta necesita o schimbare sistemica.
Copiii si tinerii nu pot fi considerati responsabili in mod predominant pentru o viata digitald mai sanatoasa
- este nevoie de eforturi din partea altor actori, astfel incat este necesara 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 insisi. Save the Children
UK si Vodafone Foundation au identificat sase recomandari cheie pentru a reduce antagonismul dintre
conectivitate si stare de bine digitala:

1. Responsabilizarea platformelor tehnologice prin aplicarea unor standarde
mai stricte de siguranta din faza de proiectare pentru retelele sociale si
platformele online. Autoritdtile de reglementare trebuie sa se asigure ca
aceste companii acorda prioritate bunastarii tinerilor Thaintea profiturilor.
Acest lucru ar putea fi realizat prin eliminarea caracteristicilor care creeaza dependenta,
prin indsprirea controalelor de confidentialitate si prin asigurarea eliminarii rapide a
continutului daunator, cu sanctiuni reale pentru nerespectarea normelor. Autoritatile de
reglementare ar trebui, de asemenea, sa fie trase la rdspundere pentru responsabilitatile
lor importante si de nivel inalt in ceea ce priveste asigurarea luarii de masuri concrete si
efectuarea de audituri cu raportari clare si transparente cu privire la modul in care politicile
accentueaza schimbarea. Avand in vedere ca autoreglarea si gestionarea reprezinta o
slabiciune evidenta conform datelor sondajului, este clar ca firmele de tehnologie trebuie
sa lucreze la caracteristicile de proiectare si sa seteze caracteristicile pentru minori la.cel
mai Tnalt nivel de confidentialitate, siguranta si securitate in mod implicit. " -

2. Integrarea bunastarii digitale in educatie prin includerea alfabetizarii digitale
si a bunastarii in programa scolara generala. Predarea alfabetizarii media, a
gandirii critice, a empatiei si a autoreglarii ca abilitati de baza (asa cum se face
_ prin Skills Upload Junior) de la o varsta frageda si formarea profesorilor pentru
) / g . O . "
—7 a aborda probleme precum hartuirea cibernetica si timpul excesiv petrecut in
fata ecranului. Tratarea bunastarii digitale ca o alfabetizare fundamentala a vietii moderne.

/AN

3. Sporirea sprijinului pentru sanatatea mintald a copiilor si tinerilor prin
adaptarea serviciilor de sanatate mintala la era digitala. Oferirea de consiliere

si sprijin in scoli, clinici si (acolo unde este cazul) online (ceea ce multe sectoare

au implementat cu succes in timpul pandemiei de Covid-19) pentru probleme {
precum hartuirea cibernetica, anxietatea online si dependenta digitald. Finantarea este
esentiala si ar trebui sa fie bugetata si asigurata, iar finantarea ar trebui sa fie acordata -
proportional liniilor de asistenta telefonica si programelor dedicate, astfel incat ajutorul S_.é
fie disponibil si sa nu mai fie stigmatizat pentru cei care se confrunta cu stresul di

\




4. imputernicirea profesorilor si a périntilor/ingrijitorilor si acumularea

de cunostinte, incredere si instrumente practice necesare pentru a ghida

copiii si tinerii online, inclusiv prin formarea unor norme mai sanatoase in

‘ jurul echilibrului digital, fara a blama mediul online. Oferirea de formare

: si resurse accesibile, astfel incat adultii de incredere sa poata fi la curent

cu tendintele retelelor de socializare, sa sprijine rutine sanatoase (inclusiv setari

favorabile somnului, gestionarea notificarilor si perioade rezonabile fara ecran) si sa

faciliteze conversatii deschise, fara judecati, despre viata online. Atunci cand adultii

sunt increzatori si competenti din punct de vedere digital, ei pot indruma mai eficient,

pot identifica mai devreme factorii de stres si pot ajuta copiii si tinerii sa-si formeze
obiceiuri care protejeaza somnul, concentrarea si starea de bine.

5. Tratarea cu prioritate a incluziunii si a echitatii pentru a asigura ca nicio

categorie nu este lasata in urma, si institutionalizarea participarii sesmnificative a

copiilor si tinerilor la solutiile construite pentru ei. Oferirea de sprijin suplimentar

care tine cont de diferente, este adaptat si ajunge la cei care sunt expusi unui risc

mai mare de experiente negative, inclusiv tinerii non-heterosexuali, cei cu dizabilitati si copiii

si tinerii din comunitati minoritare sau din familii defavorizate. Cercetarile mai ample arata clar

ca aceste grupuri pot fi expuse unui risc mai mare de prejudicii online atunci cand incearca sa
utilizeze mediile online din motive justificate, cum ar fi explorarea identitatii si curiozitatea.
Adaptarea campaniilor sia caracteristicilor de siguranta in consecinta siintegrarea COpI’OdUCtIeI‘ » B
prin |mpI|carea diverselor voci ale tlnerllor pr|n intermediul panelunlor/consﬂulor d‘ t'lneret si

6. Angajamentul de a masura siinvata in mod continuu, actualizand periodic
indicele, urmarirea problemelor emergente (inclusiv riscurile legate de
inteligenta artificiala) si impartasirea datelor si bunelor practici intre tari si
sectoare, astfel incat progresul sa poata fi monitorizat si partile interesate
sa fie trase la raspundere pe masura ce tehnologia evolueaza.

Concluziile Indicelui de stare de bine si rezilienta digitala pe anul 2026 semnaleaza o stare clara de urgenta.
in aceste nou3 tari europene, copiii si tinerii transmit un mesaj c& nu totul este in regula in lumea lor online
si ca avem responsabilitatea de a raspunde. Exista o oportunitate de a actiona in mod decisiv si colaborativ
pentru a proteja si a imputernici aceasta generatie mai tanara.

in cele din urma3, starea de bine digital3 este o responsabilitate colectiva, astfel incat tratarea acesteia ca
o problema de sanatate publica este abordarea corecta. Factorii de decizie politica trebuie sa fie curajosi
si vizionari, in timp ce companiile de tehnologie trebuie sa puna tinerii in centrul proiectarii. Profesorii si
parintii/ingrijitorii trebuie sa fie pregatiti sa indrume si sa sprijine, iar copiii si tinerii insisi trebuie sa se implice
ca agenti ai propriilor schimbari. Provocarile sunt complexe, dar pot fi abordate daca toti actorii colaboreaza.



