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Abstract

Nowadays, the Internet is omnipresent in the lives of adolescents and young people. As
defining one’s identity plays a central role in this developmental period, it is necessary to understand
how online media is associated with processes characteristic of self-concept development. The
present article aimed at reviewing the main results on this topic. It was observed that the virtual
reality, as a complex media with many characteristics, can both support and impede the construction
of identity in young people. Several possibilities offered by the Internet can be associated with self-
concept development, such as self-expression, identity experimentation, self-clarification, assimilation of
new resources, disengagement from reality in order to cope with negative emotions, like those
associated with an identity crisis. However, these aspects have different implications, according to the
context they occur and to user’s characteristics. For this reason, it is necessary to better understand the
role that Internet plays in young people’s lives and to clarify in which situations it turns from an
opportunity for identity exploration and expression into a space which maintains confusion, anxiety or
depression.
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utilizérii Intenetului.
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1. INTRODUCERE

Cu peste 4 miliarde de utilizatori in toata lumea (Clement, 2020), Internetul
se constituie ca un pilon important in dezvoltarea unei noi generatii, o generatie
digitald cu propriile ei caracteristici (Palfrey & Gasser, 2008). Departe de a fi doar
un mod de a petrece timpul liber, mediul online creeaza o intreagd realitate
alternativa, atat de imersiva incat amprenta ei este vizibila in insasi maniera n care
tinerii se definesc pe sine (Choi et al., 2018). De exemplu, se considerd ca in
prezent adolescentii 1si creeaza un sine complex, care integreaza deopotriva
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identitatea reald si pe cea virtuala (Pisano et al., 2017). Mai mult, acestia pun
utilizarea mediului online in slujba satisfacerii unor nevoi tipice dezvoltarii identitatii
(Nagy & Koles, 2014). Studiile empirice confirma aceastd idee, descoperindu-se,
de exemplu, cd persoanele cu un sine slab definit sau aflate intr-o etapa de
explorare petrec mai mult timp pe Internet (Quinones & Kakabadse, 2015). Desi
este clar ca utilizarea mediului online are implicatiile sale in viata tinerilor, natura
acestor implicatii este incd un subiect de dezbatere In comunitatea stiintificd. Cu un
accent destul de mare pus pe consecintele negative ale utilizarii Internetului, precum
dependenta, este necesar a intelege mai bine cum poate fi valorizat Internetul ca
instrument ce faciliteaza dezvoltarea, simultan cu prevenirea consecintelor sale
negative.

Studiul de fata isi propune trecerea in revistd a modului in care realitatea
virtuald interfereaza cu dezvoltarea conceptului de sine la tineri, punctand atat
aspectele pozitive, cat si pe cele negative care decurg din aceastd interactiune.
Pentru aceasta, s-a investigat literatura de specialitate pornindu-se de la lucrari care
sintetizau concluzii pe tema relatiei dintre Internet si conceptul de sine, precum
revizuiri sistematice sau capitole de carti. Ulterior, avand in vedere informatiile
aflate din aceste surse, s-a recurs la o cautarea mai rafinata a unor articole care sa
vizeze aspecte mai putin generale, precum motivatia pentru utilizarea retelelor de
socializare sau a jocurilor online, relatia dintre evitare si petrecerea timpului pe
Internet, claritatea conceptului de sine si mediul virtual etc.

2. DELIMITARI CONCEPTUALE

Conceptul de sine este definit ca o structurd cognitiva ce include cunostinte,
atitudini, judecati evaluative despre propria persoana si care are ca rol oferirea de
sens lumii, concentrarea atentiei asupra obiectivelor personale, respectiv protejarea
valorii de sine (Oyserman & Markus, 1998). Structura conceptului de sine include
atat continutul efectiv al perceptiilor legate de propria persoand, cunoscut sub
numele de ,identitate”, cat si evaluarea lor afectiva, ce se referd la stima de sine
(Gecas, 1982).

In ceea ce priveste identitatea, aceasta poate fi sintetizati ca raspuns la
intrebarea ,,Cine esti?” (Erikson, 1968). Identitatea poate cuprinde orice caracteristica a
persoanei, careia i se atribuie un sens personal sau social, precum: corp, trasaturi
psihologice, amintiri autobiografice si povesti de viata, continuturi rezultate din
identificarea cu persoane semnificative, grupuri de apartenenta, bunuri materiale si
locuri fizice (Vignoles, Schwartz, & Luyckx, 2011).

3. MEDIUL VIRTUAL SI IDENTITATEA

Cum Internetul face parte din viata multor adolescenti sau tineri, este de
asteptat ca acesta sd aibd un impact asupra principalelor procese care au loc in
aceasta perioada, precum cele ce tin de dezvoltarea conceptului de sine.
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3.1. EXPRIMAREA ONLINE A SINELUI

Un prim aspect legat de dezvoltarea conceptului de sine care poate fi pus in
legaturd cu Internetul este maniera in care utilizatorii se prezinta online, respectiv
gradul lor de autodezvaluire. Tinerii au nevoie sa se exprime ca parte a afirmarii
propriei autonomii, autonomie care reprezintd atat inputul, cat si manifestarea unui
sine integrat (Deci & Ryan, 1995). A decide ce anume in legaturd cu sine vrei sa
impartasesti celuilalt si maniera in care o vei face implicd o reflectie asupra
propriei persoane, ceea ce poate lua forma explordrii identitare (Yang & Brown,
2016). In plus, autodezviluirea intireste relatiile interpersonale, care se dovedesc
resurse importante pentru dezvoltarea sinelui (Larson & Asbury, 2018). Interactiunea
n diferite grupuri online confera un sentiment de apartenenta la o anumita colectivitate,
contribuind astfel la constituirea continuturilor sociale ale identitatii (Livsey, 2013).
De exemplu, in urma aplicérii unor chestionare cu scop explorativ si a unor interviuri
calitative persoanelor LGBT, Szulc si Dhoest (2013) au concluzionat ca Internetul
a jucat un rol important In clarificarea identitatii sexuale prin oferirea unei retele
sociale de sprijin, Tn special Tn randul tinerilor (Szulc & Dhoest, 2013).

Pe de alta parte, posibilitatea de a te exprima online inseamna a fi expus, la
randul tau, la o gama larga de continuturi exprimate de ceilalti, ceea ce, in anumite
circumstante, poate deveni o amenintare la adresa propriei identitati. De exemplu,
un studiu calitativ pe populatie roméneasca in legatura cu rolul Internetului in viata
liceenilor (Boeru et al., 2017) a atras atentia ca un dezechilibru intre lumea virtuala
si cea reald poate avea consecinte negative asupra autoexprimarii. Conform
informatiilor extrase din cadrul unor interviuri aprofundate, expunerea indelungata
la mediul digital poate conduce la pierderea identitétii prin preluarea unor opinii
exterioare si prin dezvoltarea incapacitdtii de a actiona conform credintelor
interioare si de a exprima pareri personale.

Mediul online nu ofera doar un spatiu pentru exprimarea sinelui, ci si
mijloace de a controla imaginea pe care utilizatorul o aratd celorlalti (Crocetti &
Van Dijk, 2016). Consecintele acestei controlabilititi crescute pot fi deopotriva
pozitive si negative. De exemplu, in cadrul populatiei de tineri cu nevoi speciale,
utilizarea Internetului a avut un rol pozitiv in dezvoltarea identitatii, intrucat
managementul impresiei a permis diminuarea stigmatizarii (Bannon et al., 2015).
De asemenea, posibilitatea mai mare de a controla modul 1n care te prezinti confera
un sentiment de securitate, care 1i ajutd in special pe cei cu dificultati de relationare
fata in fatd. Pe de altd parte, riscul unui control crescut este atat exagerarea
autoprezentdrii, ceea ce poate atrage dupa sine respingerea sociald, cat si favorizarea
unor comportamente indezirabile, precum cyberbullying-ul (Valkenburg & Peter,
2016).

3.2. EXPLORAREA ONLINE

O alta laturd a mediului online care poate fi pusa in relatie cu dezvoltarea
conceptului de sine este explorarea diferitelor roluri si identitati (Davis & Weinstein,
2017). O parte dintre adolescenti utilizeaza Internetul in scopul experimentarii de
identitati alternative, din motive precum autoexplorare, autocompensare (de exemplu,
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invingerea timiditatii) sau facilitarea relatiilor sociale (Valkenburg & Peter, 2008).
Atat adolescentii cat si tinerii emergenti cauta spatii online, unde pot experimenta
si explora din punct de vedere psihosocial (Davis & Weinstein, 2017). Un astfel de
spatiu este jocul video. Bacchini, De Angelis si Fanara (2017), comparand tineri
care se joaca in mod constant jocuri de tip MMORPG (,,Massive Multiplayer
Online Role-Playing Games™) cu tineri care nu se joacd, au concluzionat ca cei
dintéi au o identitate mai imaturd si mai problematica, prezentdnd semne ale unei
crize de identitate. Printre acestea se numara reconsiderarea frecventa a angajamentelor
si evitarea explorarii in profunzime. Ca urmare, persoanele aflate intr-un stadiu de
cautare ruminativa a identitatii petrec excesiv de mult timp pe Internet, in incercarea de
a rezolva criza identitard (Mannerstrom et al., 2018). Desi valoroase, aceste observatii
nu raspund neclaritatilor cu privire la rolul pe care realitatea virtuald il are in
definirea identitatii. Din contrd, acestea aduc cu sine o noud intrebare: experimentarea
din mediul online contribuie Tntr-adevir la rezolvarea crizei identitare sau, in
realitate, o accentueaza? Studiile care vizeaza relatia dintre claritatea conceptului
de sine (CCS) si utilizarea Internetului evidentiaza aceasta problema.

3.3. MEDIUL ONLINE SI CLARITATEA CONCEPTULUI DE SINE

CCS vizeazd unitatea sinelui, consistenta sa internd si include gradul de
intelegere a atributelor personale, coerenta acestora, respectiv continuitatea lor in
timp si de-a lungul diferitelor contexte (Dunlop, 2017). Tn literatura de specialitate
S-au remarcat opinii contradictorii in legatura cu impactul Internetului asupra CCS.
Conform ipotezei unitatii conceptului de sine, mediul online este bogat in oportunitati
pentru clarificarea identitatii, permitand exersarea autonomiei, dezvoltarea propriilor
interese si individuarea (Borca et al., 2015). De exemplu, Spor¢ié si Glavak-Tkali¢
(2018) au explicat tendinta tinerilor cu CCS scazut de a se juca mai mult prin faptul
ca in jocurile video persoana trebuie sd-si creeze un avatar cu o identitate bine
definitd, ceea ce o poate ajuta sd-si clarifice propriul concept de sine, dandu-i un
simt al certitudinii, al stabilitatii si al controlului, chiar daca temporar. Mai mult,
in anumite studii intervievarea jucatorilor a pus 1n evidentd o identificare cu grupurile
din cadrul jocurilor, ceea ce poate contribui la mai buna definire a identitatii sociale
(Guegan et al., 2015).

Pe de alta parte, ipoteza fragmentarii conceptului de sine sustine cd mediul
online expune tanarul la mult prea multe alternative de a fi, roluri ori valori, care,
astfel, sunt dificil de sintetizat intr-un concept de sine coerent, scazand CCS.
(Valkenburg & Peter, 2011). De exemplu, s-a evidentiat ca o intensitate crescuta a
utilizarii Facebook prezice in timp scaderea CCS (Appel et al., 2018). Alti autori
au sustinut ca relatia ar putea fi si in sens invers, nivele scidzute de CCS
predispunand la dezvoltarea dependentei de Internet. De exemplu, Quinones si
Kakabadse (2015) au reliefat ca relatia dintre CCS si utilizarea compulsiva a
Internetului este mediatd de preferinta pentru interactiuni virtuale. Pornind de la
ideea ca relationarea cu celdlalt presupune un schimb de informatii referitoare la
sine, autorii au argumentat ca interactiunea fatd in fata este incarcata de anxietate
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pentru persoanele cu CCS scazut datoritd lipsei unor repere clare in definirea de
sine. Drept consecintd, acestea prefera relationarea din mediul online, unde au un
mai mare control asupra autoprezentdrii. Satisfacandu-gi nevoia de afiliere
preponderent in astfel de medii, persoana ajunge sa utilizeze compulsiv Internetul.

Cele doua perspective 1n legatura cu relatia CCS-Internet subliniaza complexitatea
mediului online, sugerand ca este posibil ca diverse elemente ale Internetului sa se
asocieze diferit cu CCS. In acelasi timp, cum multe dintre studiile realizate au fost
cross-sectionale si de natura corelationala, se observa dificultatea cercetarilor de a
furniza date empirice care sa sustind una dintre cele doud ipoteze, ambele
implicand asumptii care duc cu gandul la cauzalitate. Aceasta sugereaza nevoia de
a studia mai in amanunt relatia CCS-Internet, dar si de a o investiga intr-o maniera
mai controlatd si mai diversificata din punct de vedere stiintific.

3.4. MEDIUL ONLINE SI ASIMILAREA DE NOI RESURSE

Internetul poate fi un instrument prin care persoana si-si Imbogateasca
conceptul de sine, acumuland noi resurse. Mediul online, in special retelele de
socializare, dar nu numai, ofera din plin oportunitatea de a intra in contact cu
persoane diverse din punct de vedere al valorilor, al personalitétii sau al fondului
cultural (Valkenburg & Peter, 2011). De exemplu, in jocurile online, de tipul
MMORPG, nu este neobisnuit ca echipele formate sa fie constituite din persoane
din culturi sau regiuni geografice diferite (Kaluza & Golik, 2008). Prin studii de
caz sau exemple concrete, Marcoccia (2012) a subliniat ca, in anumite conditii,
comunicarea interculturald poate fi o oportunitate pentru exersarea abilitatii de a
vorbi o limba straind si de a Invadta despre cultura celuilalt, dezvoltand astfel
competenta lingvisticd, dar si pe cea interculturala. Astfel, s-a constatat cd in
jocurile de tip MMORPG recompensele incluse favorizeaza alocarea mai multor
resurse cognitive sarcinii si intdresc conectivitatea dintre diferite arii cerebrale
relevante pentru invatarea limbajului (Zhang et al., 2017). O revizuire sistematica a
literaturii de specialitate cu privire la jocurile MMORPG a evidentiat ca relationarea cu
sute de alti jucatori permite dezvoltarea abilitatilor de socializare, de comunicare,
de colaborare, de leadership si a chiar a spiritului civic, in timp ce misiunile pe
care personajul trebuie sa le indeplineasca faciliteaza dezvoltarea abilitatilor de
metacognitie, de gandire si de rezolvare de probleme (Sourmelis et al., 2017).

Tn cazul jocurilor online, multe din aceste resurse se dezvoltd prin intermediul
avatarului, motiv pentru care se va detalia in continuare relatia dintre avatar si
conceptul de sine.

3.5. AVATARUL SI CONCEPTUL DE SINE

Avatarul este una din reprezentarile cele mai comune ale sinelui in mediul
virtual. In anii recenti, dovezi neurologice au confirmat existenta unei legaturi intre
personaj si creatorul sdu, punand in evidenta faptul ca jucatorul proceseaza cognitiv
avatarul ca si cand acesta ar fi o fiintd veridica, care il poate afecta chiar mai mult
decét obiectele sociale reale (Choi et al., 2018).
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Aceasta relatie mentala poate avea la bazd mai multe procese, unul dintre ele
fiind identificarea. Unii autori definesc acest proces ca o schimbare temporara a
perceptiilor despre sine, astfel incdt, pe durata jocului, propriile atribute sunt
percepute ca fiind similare cu cele ale personajului din joc (Klimmt et al., 2010).
Alti autori, din contrd, pun mai putin accent pe caracterul temporar al identificarii
si subliniazd potentialul acesteia de a opera modificdri la nivelul personalitatii
(Papale, 2014). Mai precis, prin identificare, are loc o imbinare a identitatii
jucatorului cu cea a personajului, care poate rezulta in schimbari inconstiente ale
conceptului de sine (Cohen, 2001). De exemplu, intr-un studiu realizat de Yee
(2009), participantii carora li s-a dat un avatar mai nalt au negociat mai agresiv
ntr-o interactiune fata in fata decat jucatorii care au avut un avatar scund.

Pe langa identificare, se mai disting si alte tipuri de procese care descriu
relatia avatar — jucator, dintre care mai cunoscutd este proiectia (Papale, 2014).
Daca identificarea presupune asimilarea unor trasaturi psihologice ale avatarului,
proiectia este procesul invers, constand in atribuirea unor parti din propriul sine
personajului (Papale, 2014). De exemplu, analizand personificarea in lumile virtuale,
Taylor (2002) a argumentat ca definirea avatarului si modul in care se raporteaza la
celelalte avatare dintr-un joc social poate reflecta maniera in care jucatorul isi
defineste propriile granite si formeaza legaturi.

O tema de dezbatere este masura in care ceea ce se proiecteaza este sinele
real sau cel ideal. Unii cercetatori sustin ca identitatea virtuala este o extensie a
celei reale (Borca et al., 2015). De exemplu, in studiul lui Lee si Leeson (2015),
rezultatele sugereaza ca persoanele cu anxietate sociala isi exprima mai des adevaratul
sine Tn cadrul jocului online decat in interactiunile fatd in fatd. Cum deja s-a
mentionat mai sus, autoafirmarea are un rol important in construirea identitatii si a
relatiilor sociale, ceea ce constituie o implicatie pozitiva a jocului online.

Alti autori, din contrd, sustin cd astfel de jocuri oferd posibilitatea
reprezentarii sinelui ideal (Przbylski et al., 2012). De exemplu, persoanele cu fobie
sociala, pentru cd sunt nesigure cu privire la propria identitate si au nevoie de
aprobarea celorlalti, pot proiecta In avatarul construit un model ideal a ceea ce vor
sa fie, ceea ce ar explica asocierea puternicd dintre fobia sociala si identificarea cu
avatarul (Sioni et al., 2017). Accesarea unor parti ideale ale sinelui, in masura in
care genereaza sentimente pozitive, poate adduga noi straturi personalitatii
jucdtorului (Ecenbarger, 2014).

Faptul ca existd mai multe opinii in legaturd cu procese ca identificarea sau
proiectia in ceea ce priveste avatarul subliniazd diversitatea factorilor implicati in
crearea relatiei dintre jucdtor si personajul sdu. Astfel, pentru a intelege aceasta
conexiune, este nevoie a tine cont de caracteristicile avatarului, precum gradul de
libertate Tn proiectarea sa de catre utilizator, dar si de realitatea subiectivd a
jucatorului. Perceptia propriei persoane, raportarea la mediul inconjuritor, nevoia
de a compensa anumite deficite sunt aspecte care pot inclina balanta in favoarea
exprimdrii unui sine ideal sau real in cadrul jocului. Tn acest context, intrebarea nu
este ,,daca”, ci ,,cand” avatarul devine o reprezentare dezirabild a jucatorului.
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4. DISOCIEREA TN MEDIUL VIRTUAL

Tn cele discutate mai sus, s-a evidentiat faptul ci adesea Internetul are
deopotriva implicatii pozitive si negative asupra utilizatorului. Conform lui Suler
(2016), un rol-cheie in diferentierea acestor implicatii il are disocierea fata de
realitate, aparuta in contextul neintegrarii mediului online cu cel offline.

Tn unele cazuri, disocierea de realitate poate avea efecte benefice, daca este
folositd in scopul rezolvarii de probleme, cum este cazul expunerii graduale a
persoanelor cu tulburdri anxioase la situatia temuta, intr-un mediu virtual (Jerdan
etal., 2018).

De mult ori insd, tinerii nu folosesc mediul online pentru a rezolva o situatie
dificila, ci pentru a evita problema, 1n acest caz disocierea avand implicatii
negative. Astfel, persoanele care nu au resurse in viata reald de a face fatd
dificultdtilor utilizeaza virtualul pentru a se dezangaja din realitate, pentru a evita
situatia neplacutd si, implicit, pentru a evita initierea unui comportament de
rezolvare a problemei (Bowditch, Chapman, si Naweed, 2018). De exemplu, in
cadrul unui studiu longitudinal, persoanele cu depresie, care s-au disociat de
realitate printr-o puternica identificare cu avatarul, au riscat sd dezvolte dependenta
de jocul virtual, dependenta care a amplificat, la randul sau, depresia (Burleigh
et al., 2017). Aceasta intrucat cei care se bazeazd excesiv pe realitatea virtuala
pentru a face fatd afectelor negative, in defavoarea unor raspunsuri de coping
alternative, ajung sa depinda exclusiv de Internet pentru a se simti mai bine (Miiller
et al., 2014). Acesta este si motivul pentru care unele persoane care apeleaza la
realitatea virtuald marturisesc ca se simt triste si dezamagite atunci cand se Intorc
in lumea reala, atat de diferita de cea dintai (Searles, 2016).

Cele afirmate mai sus se aplica si distresului identitar, care apare ca urmare a
inabilitatii de a integra aspecte ale sinelui intr-o structurd relativ coerentd si
acceptabild (American Psychiatric Association, 1987). Literatura de specialitate a
pus in evidentd faptul cd unii adolescenti au un stil difuz, evitant de a procesa
identitatea, stil ce se caracterizeaza printr-o autoreglare emotionala slaba si printr-0
incercare a persoanei de a se sustrage de la confruntarea cu criza identitara si cu
emotiile negative aferente (Berzonsky, 2018). In acest sens, mediul virtual ar putea
oferi spatiul propice pentru evitarea confruntarii cu criza identitara.

Tn concluzie, utilizarea cyberspatiului devine problematica atunci cand cele
doud lumi, virtuala si reald, nu sunt integrate, ci sunt percepute ca doud spatii
paralele, intre care nu existd nicio punte de legituri (Suler, 2016). In aceasti
situatie, disocierea devine o forma de evitare a amintirilor si a emotiilor neplacute,
persoana cautand sa fuga din mediul real unde resimte anumite lipsuri in cel online,
unde cauta sa compenseze nevoile frustrate (Toronto, 2009).
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5. MEDIUL ONLINE, SATISFACEREA NEVOILOR SI STAREA DE BINE

Datoritd caracteristicilor complexe ale realitatii virtuale, adolescentii pot fi
tentati sa-si satisfacd nevoile mai degraba in virtual decét in realitate. Aceasta
intrucat mediul online este un spatiu mai sigur, care, in plus, permite utilizatorului
sa experimenteze laturi ale unei identitati ideale, compensand deficitele percepute
(Morcos et al., 2019). Astfel, tinerii ar putea fi dispusi sa riste, sa se confrunte cu
schimbari si cu situatii noi intr-un astfel de mediu mai mult decat in viata de zi cu
zi, Intrucat aceastd realitate alternativi este mai predictibild si, deci, mai
securizantd (Gaetan, Bréjard, & Bonnet, 2016). De exemplu, Livsey (2013),
trecand in revistd literatura de specialitate, a subliniat posibilele avantaje ale
utilizérii retelelor de socializare pentru adolescentii anxiosi si introvertifi, care
astfel au sansa de a dezvolta abilitati de relationare intr-un mediu securizant.

Totusi, ceea ce se obtine in virtual, de la reglarea emotionala péana la
satisfacerea unor nevoi psihologice, nu este obligatoriu sa se transfere si in mediul
real, caz in care implicarea intensa in activitate devine dependenta (Gaetan et al.,
2016). De exemplu, nivelul de singuratate si de anxietate, desi scade atata timp cat
individul se afla in lumea sa virtuala si sigurd, in lumea reald rdmane crescut
(Marton¢ik & Loksa, 2016). De asemenea, persoanele care socializeaza mult
online, fara a avea o retea de sprijin si Offline, risca sa aiba un concept de sine
limitat si o stimd de sine scizuti (Khan et al., 2016). In schimb, conform
marturisirilor tinerilor in cadrul unor interviuri calitative, daca acestia experimenteaza
relatii armonioase in contextul social real, discrepanta cu realitatea online se
diminueaza, iar identitatea virtuald o va reflecta intr-o masurd mai mare pe cea
reala (Radacina, 2015).

Mai mult, cercetarile au aratat ca atata timp cat nevoile psihologice de baza
sunt frustrate Tn viata reald, persoana va dezvolta o pasiune obsesiva pentru
realitatea virtuald, care va scadea starea de bine si care va fi resimtitd nu ca o
dorinta de a juca, ci ca o necesitate (Przybylski et al., 2009). De exemplu, copiii
care n viata reald au un nivel scazut de satisfacere a nevoilor sunt predispusi sa se
implice intr-un mod patologic in activitati online, Tnregistrand o supraimplicare,
insotitd de afecte negative si de o scddere a placerii (Shen et al., 2013). Altfel spus,
satisfacerea sau frustrarea nevoilor in lumea reala este mai importanta pentru starea
de bine decat implinirea lor in mediul virtual (Allen & Anderson, 2018).

6. DISCUTII SI CONCLUZII

Articolul de fatd a urmadrit trecerea in revistd atat a avantajelor, cat si a
dezavantajelor utilizarii Internetului in legatura cu dezvoltarea conceptului de sine
la tineri. S-a putut observa ca mediul online se asociaza cu definirea identitatii
printr-o serie de aspecte, de multe ori implicatiile acestei relatii fiind complexe.
Astfel, Internetul ofera un spatiu pentru autoafirmare, pentru interactiuni sociale,
pentru experimentare a diferite roluri si identitéti, pentru acumulare de noi resurse
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ori pentru a face fata unor emotii negative, precum cele ce insotesc criza identitara.
Totusi, este dificil a extrage o singurd concluzie general-valabila despre contributia
context, consecintele pot fi diferite.

De exemplu, autoafirmarea si gradul ridicat de control asupra autoprezentarii
in mediul virtual pot facilita procesul de definire si de exprimare a identitatii, dar
pot prezenta si riscul dezvoltarii unor comportamente inadecvate. Diversitatea de
opinii, de valori, de roluri, care pot fi experimentate, pot deopotriva creste si scadea
CCS.

De asemenea, mediul online are potentialul de a satisface anumite nevoi
individuale, care sprijind o explorare sdnatoasd a identitatii, precum nevoia de
afiliere ori nevoia de a extinde conceptul de sine prin acumulare de noi resurse.
Totusi, cercetatorii atrag atentia asupra pericolului de a disocia mediul real de cel
virtual. Altfel spus, potentialele beneficii castigate in mediul online se dovedesc
utile In masura 1n care ele sunt transferate si in planul real, adicd in masura in care
nevoile respective sunt satisfacute si in afara virtualului (Shen et al., 2013). Tn caz
contrar, Internetul devine un mod de a evita problemele, iar utilizarea sa capéta un
caracter de ,,necesitate” (Przybylski et al., 2009). Tn acest context, riscul dezvoltarii
unei dependente creste.

Rezultatele mentionate in cadrul acestui studiu au mai multe implicatii.
Pentru inceput, dovedesc necesitatea de a lua in calcul mai multe perspective in
studiul relatiei dintre Internet si conceptul de sine, avand in vedere nu doar
utilizarea Internetului in general, ci si aspecte particulare ale sale. Altfel spus,
intrebarea nu mai este daca Internetul contribuie la formarea conceptului de sine, ci
care activitate are un rol in definirea identitatii si care este acel rol. De asemenea,
caracteristicile utilizatorului nu ar trebui ignorate. Dupd cum s-a observat, motivatia
din spatele activitatilor online schimba functia spatiului virtual si, automat,
implicatiile sale asupra vietii de zi cu zi a persoanei. Existd o diferentd fina intre a
te simti bine in mediul virtual si a te simti bine doar Tn mediul virtual. Aceste
concluzii au o relevanta aparte in stabilirea granitei dintre comportamentul online
adecvat si cel problematic, sugerandu-se nevoia de a acorda o atentie mai mare mai
degraba gradului de disociere a realitatii alternative de cea offline decét timpului
efectiv petrecut pe Internet.

De asemenea, rezultatele cu privire la relatia dintre jucator si avatar se pot
dovedi utile Tn domeniul clinic. Atunci cand specialistul are de-a face cu tineri
dependenti de jocuri video, explorarea motivatiilor si a modului in care este
perceput avatarul poate oferi indicii importante atat in intelegerea problemei, cat si
a tipului de interventie corespunzatoare.

Nu in ultimul rénd, este necesar a atrage atentia asupra faptului cd multe
dintre studii au avut un design cross-sectional. Asadar, ceea ce se pune adesea in
evidenta este existenta unei asocieri Intre anumite variabile, si mai putin directia
relatiei dintre acestea ori natura cauzald a interactiunii dintre ele. Cu toate acestea,
sunt enuntate o serie de modele teoretice ori explicatii care implicd asumptii
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cauzale, ce, din pacate, raman la un stadiu ipotetic. Un exemplu elocvent in acest
sens este relatia dintre Internet si CCS. Desi existd o asociere intre acestea, nu este
clar cum aceastd legatura evolueaza de-a lungul timpului, in ce masurd se poate
vorbi de o relatie cauzala sau care dintre cele doud este cauza si care este efectul.
Aceasta atrage atentia asupra nevoii de diversificare a tipurilor de design utilizate
in studiile pe tema Internetului si a conceptului de sine, fiind necesard o
aprofundare a concluziilor rezultate, care depaseste stadiul cercetarii cross-sectionale.

Cum mediul virtual a devenit o parte importantd din vietile adolescentilor,
este important a intelege, in calitate de specialisti sau de parinti, cum poate fi acesta
folosit in avantajul tinerilor. Dupa cum s-a observat, una si aceeasi activitate ori
oportunitate poate veni in ajutorul clarificarii identitatii, dar poate si accentua
starea de incertitudine. In acest context, este vital a sti in ce conditii Internetul
devine un risc, pentru a putea fi prevenit.

Primit in redactie la: 12.07.2020
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REZUMAT

Internetul este atotprezent in viata tinerilor si adolescentilor din ziua de azi. Cum in aceasta
perioada de dezvoltare un rol-cheie il joacd definirea identitatii, este necesar a intelege in ce mod
mediul online se asociaza cu procese caracteristice formarii conceptului de sine. Articolul de fata a
avut ca obiectiv trecerea in revista a principalelor rezultate pe aceasta tema. S-a constatat ca realitatea
virtuald, ca mediu complex cu numeroase caracteristici, poate deopotrivd sprijini si impiedica
conceptului de sine, precum autoafirmarea, experimentarea identitara, autoclarificarea, asimilarea de
noi resurse, dezangajarea din realitate pentru a face fatd unor emotii negative, precum cele asociate
crizei de identitate. Totusi, implicatiile acestor aspecte sunt diferite, in functie de contextul in care
apar, de caracteristicile utilizatorului etc. Din acest motiv este necesar a intelege mai bine rolul pe
care il joacd Internetul in viata tinerilor si de a clarifica situatiile in care acesta se transforma dintr-0
oportunitate pentru explorarea si exprimarea identititi intr-un mediu care intretine confuzia,
anxietatea sau depresia.



