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1. Contextul, relevanta si problema cercetarii

Transformarile produse de digitalizarea vietii cotidiene au facut din mediile de socializare
un element central al experientei tinerilor. Platforme precum Instagram si TikTok depésesc astazi
functiile lor initiale de divertisment si comunicare, devenind spatii in care informatia circuld,
cunostintele se dobandesc informal, iar identitatile se construiesc si se negociaza. Tinerii nu mai
sunt simpli consumatori pasivi de continut media, ci participanti activi care produc, distribuie si
evalueaza informatii Intr-un mediu digital in continud schimbare (Kaplan & Haenlein, 2010;
O'Reilly, 2007). Platformele digitale devin astfel spatii semnificative de socializare, care stimuleaza
atat procese de invatare si dezvoltare, cat si noi cerinte privind competenta mediatica si procesarea
critica a informatiei (Ansari & Khan, 2020; Rotaru, 2010). Totodata, algoritmii platformelor
modeleaza activ ce informatii ajung la tineri si in ce ordine, influentand astfel nu doar consumul

media, ci si procesele de orientare si invatare informala (van Dijck, 2013).

Literatura de specialitate privind retelele sociale, Generatia Z si utilizarea tehnologiei
digitale este vastd, insd ramane adesea concentratd pe aspecte partiale ale fenomenului. La nivel
international, o parte din studii abordeaza platformele de socializare in contextul marketingului si
comportamentului de consum (Bentley et al., 2021), in timp ce altele pun in prim-plan relatia dintre
utilizarea intensiva a retelelor sociale si sinitatea mintald (Twenge et al., 2018). In domeniul
educatiei digitale existd, de asemenea, numeroase cercetari, insd acestea raman frecvent limitate la
platforme individuale, contexte educationale specifice sau anumite segmente ale procesului de
invatare (Barrot, 2020). La nivel national, cercetarea romaneasca a abordat utilizarea mediilor de
socializare de catre tineri din mai multe perspective tematice: bundstarea psihica, mecanismele de
coping si dependenta de social media (Maftei et al., 2023; Maftei & Diaconu-Gherasim, 2023),
autoprezentarea, practicile vizuale si comunicarea comerciald (Balaban et al., 2022;
Mucundorfeanu & Balaban, 2025; Szambolics et al., 2023; Vitelar, 2019), competenta mediatica,
dezinformarea si credibilitatea stirilor (Corbu & Stancea, 2025; Rotaru et al., 2022), precum si
mediile de Invatare digitale formale si tehnologia educationald (Campian et al., 2025). Cu toate
acestea, modul 1n care Instagram si TikTok functioneaza ca spatii de invétare informald, motivatiile
care 1i determina pe tineri sd le utilizeze in scop educational, si felul in care potentialul de invatare,
logicile algoritmice ale platformelor si riscurile asociate interactioneaza intre ele au ramas

insuficient cercetate, in special In contextul romanesc si est-european.



Prezenta lucrare de doctorat abordeaza aceasta lacuna de cercetare si urmareste sd analizeze
in ce masurd Instagram si TikTok pot functiona ca medii informale de invatare pentru adolescentii
din Romania cu varste intre 14 si 19 ani, precum si factorii care modeleaza aceasta utilizare.
Obiectivul general al studiului a fost operationalizat in trei obiective specifice. Primul obiectiv
vizeaza identificarea motivatiilor si descrierea obiceiurilor adolescentilor romani privind utilizarea
Instagram si TikTok in scop educational si este concretizat prin trei intrebari de cercetare: (1) care
sunt obiceiurile lor de utilizare a celor doua platforme in scop educational; (2) care sunt motivatiile
ce sustin aceasta utilizare; si (3) ce tipuri de continuturi cu valoare educationald acceseaza. Al doilea
obiectiv urmareste identificarea posibilelor efecte ale consumului de continuturi educationale si este
abordat prin intrebdrile referitoare la (4) contributia acestor continuturi la dezvoltarea personala si
profesionald a adolescentilor si (5) preocupdrile si riscurile asociate consumului lor. Al treilea
obiectiv consta in investigarea Instagram si TikTok ca medii informale de invatare pentru Generatia
Z si include intrebarile privind (6) mecanismele de invatare si procesele de insusire a cunostintelor
si (7) factorii de continut si de forma care contribuie la succesul continuturilor educationale.
Complementar intrebarilor de cercetare, au fost dezvoltate zece ipoteze derivate din Modelul de
acceptare a tehnologiei (TAM) si Teoria comportamentului planificat (TPB), extinse prin includerea

unor variabile suplimentare identificate in etapele calitative ale cercetarii.

Relevanta lucririi este atat de naturd teoretici, dar si practici. In timp ce o parte
semnificativa a cercetdrilor anterioare s-a concentrat pe riscuri, forme de utilizare problematica sau
efecte asupra bunastarii (Parent, 2023; Twenge & Campbell, 2018), intrebarile legate de potentialul
mediilor de socializare pentru invatare, dobandirea cunostintelor si orientare ocupd un loc tot mai
important in agenda de cercetare (Greenhow & Lewin, 2015; Taddeo, 2023). Rezultatele lucrarii de
fatd pot fi valorificate de pedagogi de educatie mediatica, initiative educationale, creatori de
continut educational si influenceri din domeniul educatiei pentru a intelege mai bine practicile
media ale tinerilor si pentru a adapta continuturile la realitatile lor de utilizare. Originalitatea lucrarii
rezida in faptul ca, spre deosebire de studiile care analizeaza mediile de socializare preponderent in
legatura cu sanatatea mintala, publicitatea sau autoprezentarea, prezenta cercetare indreapta atentia
asupra potentialului acestora ca spatii de invatare informald (Taddeo, 2023). Din punctul de vedere
al abordarii, lucrarea este interdisciplinara, situdndu-se la intersectia comunicarii si stiintelor media,
cercetarii tineretului, stiintelor educatiei, psihologiei si pedagogiei media, completata de modele ale

acceptarii tehnologiei si ale cercetdrii comportamentale social-psihologice.



2. Cadrul teoretic

Retelele sociale reprezintd un ansamblu divers de surse de informatii online create,
distribuite si utilizate de utilizatori pentru a comunica, colabora si intretine relatii, transformand
consumul media dintr-unul preponderent pasiv intr-unul activ si participativ (Kaplan & Haenlein,
2010; Whiting & Williams, 2013). Conform datelor Centrului pentru Jurnalism Independent,
Instagram (93,2%) si TikTok (84,5%) sunt cele mai utilizate platforme in randul tinerilor din
Romania (CJI, 2025), ceea ce justifica alegerea lor ca obiect al prezentei cercetari. Instagram este
o platforma vizuala care combind fotografii, videoclipuri scurte, Stories si Reels intr-un mediu
algoritmizat ce favorizeaza creativitatea, autoprezentarea si interactiunea sociala, fiind utilizata de
tineri atat pentru divertisment, cat si pentru informare si orientare (Lee et al., 2015; Taddeo, 2023).
TikTok se distinge prin formatul sau de videoclipuri scurte si printr-un algoritm de personalizare
extrem de eficient, care faciliteazd descoperirea de continut si mentine utilizatorii angajati,
platforma devenind un spatiu tot mai relevant pentru continuturi educationale informale (Dias &

Duarte, 2022; Gyimah, 2024).

Generatia Z este prima generatie a cdrei socializare s-a desfasurat in intregime in conditii de
conectivitate digitald permanenta, tehnologiile informationale si de comunicare constituind nu
simple instrumente auxiliare, ci componente fundamentale ale interactiunii sociale, comunicarii si
construirii identitatii (Puiu, 2017; Szymkowiak et al., 2021; Turner, 2015). Conceptul de ,,nativi
digitali”, introdus de Prensky (2001), descrie aceastd generatie ca pe una care stipaneste in mod
intuitiv limbajul digital, desi cercetdrile ulterioare avertizeaza cd, de fapt, competenta mediaticd nu
depinde exclusiv de anul nasterii, ci este influentatd si de factori individuali, educationali si
socioeconomici (Eynon, 2020). Mediile de socializare functioneaza pentru Generatia Z ca spatii
sociale in care identitatea este negociatd, apartenenta este traitd si recunoasterea sociala este
vizibilizata, platformele digitale influentdnd autoprezentarea, relatiile cu semenii si angajamentul
civic al tinerilor (Boyd, 2014; Parent, 2023). Din perspectiva comportamentului de invatare,
Generatia Z preferd formate interactive, vizuale si multimediale in detrimentul metodelor
traditionale, accesand informatia in timp real prin intermediul dispozitivelor mobile, desi
capacitatea de evaluare critica si de concentrare pe termen lung rdmane inegald in fata fluxului

continuu de continut algoritmizat (Akcayir et al., 2016; Szymkowiak et al., 2021).



Utilizarea retelelor sociale in scop educational este analizatd in prezenta lucrare prin
intermediul a trei dimensiuni teoretice complementare: motivationald, de acceptare si
comportamentald. Dimensiunea motivationala este explicata prin intermediul Abordérii Utilizarilor
si Gratificatiilor (Uses and Gratifications Approach - UGA), dimensiunea de acceptare, prin
Modelul de acceptare a tehnologiei (Technology Acceptance Model - TAM), iar dimensiunea
comportamentald, prin Teoria comportamentului planificat (Theory of Planned Behavior - TPB).
UGA, elaborat de Katz, Blumler si Gurevitch (1973), porneste de la premisa ca utilizatorii aleg in
mod activ mediile de comunicare pentru a-si satisface nevoi psihologice si sociale specifice,
motivele principale identificate in literatura fiind interactiunea sociald, cdutarea de informatii si
inspiratie, divertismentul si gestionarea emotiilor. In contextul tinerilor, studiile confirma relevanta
acestui cadru si pentru analiza utilizarii retelelor de socializare in scop educational (Brailovskaia et

al., 2020; Falgoust et al., 2022).

TAM, propus de Davis (1989), explica acceptarea tehnologiei prin intermediul a doud
constructe centrale — utilitatea perceputd si usurinta perceputd a utilizarii — care influenteaza
atitudinea fata de utilizare si, implicit, intentia comportamentala. In prezenta lucrare, modelul a fost
extins cu trei variabile suplimentare identificate in etapele calitative ale cercetdrii: placerea
perceputa, increderea perceputd in continuturi si preocupdrile percepute fatd de utilizare, variabile
a cdror relevanta este confirmatd si de literatura de specialitate (Al-Adwan et al., 2023; Eveleth et
al., 2024). TPB, formulatd de Ajzen (1991), completeaza acest cadru prin explicarea tranzitiei de la
atitudini la comportament efectiv, identificind trei elemente predictoare ale intentiei
comportamentale: atitudinea fatd de comportament, normele subiective si controlul comportamental
perceput. Integrarea TAM si TPB intr-un model combinat permite o explicare mai nuantata a
intentiilor de utilizare a retelelor sociale in scop educational, in special in contextul unor platforme

interactive si complexe precum Instagram si TikTok (Nguyen et al., 2022; Taylor & Todd, 1995).

Cadrul teoretic este completat de Teoria autodeterminarii (Self-Determination Theory -
SDT; Deci & Ryan, 1985), care explicd rolul autonomiei si motivatiei intrinseci in angajarea
voluntard fatd de continuturile digitale, si de Teoria cognitiva sociald (Social Cognitive Theory -
SCT; Bandura, 1986), care ofera o perspectiva asupra Invatdrii prin observatie, modelarii sociale si
reglarii comportamentului in medii digitale. Cele doua teorii nu sunt operationalizate In instrumente
de madsurare proprii, ci contribuie la intelegerea conditiilor in care retelele de socializare pot

functiona ca spatii de invatare informala.



Invitarea informala desemneaza procesele de dobandire a cunostintelor care se desfisoara
in afara structurilor institutionale reglementate, fiind initiate de cei care Invata pornind din nevoi,
interese sau situatii concrete din viata cotidiand (Barrot, 2020; Greenhow & Lewin, 2015). in
contextul digitalizarii, retelele sociale functioneazd ca spatii de invatare socio-tehnice, in care
dobandirea cunostintelor este inseparabila de interactiunea sociala, selectia algoritmica si logicile
specifice fiecarei platforme (Dron & Anderson, 2014; Selwyn, 2012). Spre deosebire de platformele
de e-learning, retelele sociale se caracterizeazd prin accesibilitate ridicata si disponibilitate
continud, iar dispozitivele mobile transforma microlearning-ul intr-o forma predominantd de
insusire a informatiei pentru Generatia Z (Samala et al., 2025; Zou et al., 2025). Mecanismele de
invatare combind auto-reglarea, invatarea prin observatie si expunerea incidentald la continut,
utilizatorii alternand intre cdutarea activa a informatiilor si intalnirea neplanificatd cu continuturi
relevante — un fenomen analog celui descris ca ,,news-finds-me” (Ohme et al., 2022; Swart, 2021).
Competenta mediatica si alfabetizarea in retelele de socializare reprezintd in acest context conditii
esentiale pentru procesarea criticd a informatiei, dat fiind ca retelele sociale nu sunt spatii neutre, ci
medii algoritmizate care influenteaza ce informatii devin vizibile si cum sunt receptate (De Groot

et al., 2023; van Dijck, 2013).

Retelele sociale ofera acces la o varietate largd de domenii tematice care depasesc
continuturile educationale traditionale, incluzdnd cunostinte stiintifice, profesionale, sociale,
culturale si de orientare in viata cotidiana, cu mentiunea cd granitele dintre educatie, informare,
divertisment si interactiune sociald sunt tot mai fluide, generand forme hibride de transmitere a
cunostintelor (Gil-Quintana & De Ledn, 2021; Greenhow & Lewin, 2015). Din punct de vedere
formal, continuturile educationale eficiente pe Instagram si TikTok se caracterizeaza prin
videoclipuri scurte, structuri narative clare, storytelling, elemente interactive si o puternica orientare
spre publicul-tinta, toate acestea influentdnd nu doar atractivitatea continutului, ci si modul in care
informatiile sunt percepute, procesate si retinute (Alalid et al., 2024; Taddeo, 2023). Totodata,
aceleasi structuri care faciliteaza accesul la informatie genereaza si riscuri semnificative:
dezinformarea, calitatea inegala a surselor, logicile algoritmice care creeazd camere de ecou,
supraincarcarea informationald, scaderea capacitatii de concentrare si efectele psihosociale ale
comparatiei sociale reprezintd limite structurale ale retelelor de socializare ca medii de Invatare

informala (Livingstone, 2014; van Dijck et al., 2018).



3. Cadrul metodologic

Obiectivul general al prezentei lucrari este de a analiza in ce mdsurd Instagram si TikTok
pot functiona ca medii de invatare informala pentru tinerii din Roméania cu varste Intre 14 si 19 ani.
Acesta a fost operationalizat in trei obiective specifice si sapte Intrebari de cercetare, care vizeaza
obiceiurile si motivatiile de utilizare, tipurile de continuturi educationale accesate, efectele
consumului acestora, ingrijorarile asociate, mecanismele de invatare si factorii care contribuie la
succesul continuturilor educationale pe platformele analizate. Complexitatea fenomenului
investigat a justificat alegerea unui design mixt (mixed-methods), care combind metode calitative si
cantitative intr-o succesiune secventiald, permitind triangularea perspectivelor si compensarea

limitelor fiecarei metode in parte (Fetters et al., 2013; Williams, 2011).

Prima metoda constd in patru interviuri focus-grup, desfasurate cu 41 de tineri cu varste
intre 15 si 19 ani, in iulie 2023, cu o duratad de 40-60 de minute fiecare. Obiectivul acestei etape
exploratorii a fost obtinerea unor date calitative despre obiceiurile de utilizare a mediilor de
socializare, motivatiile tinerilor si tipurile de continuturi pe care le considera relevante, acoperind
intrebarile de cercetare 1, 2 si 3. Inregistrarile au fost transcrise, anonimizate si analizate in
ATLAS.ti printr-o abordare tematica in sase etape, combinand codarea deductiva si inductiva; doi
codificatori au lucrat independent pentru reducerea subiectivitatii (Braun & Clarke, 2006). Numarul
grupurilor a fost justificat prin saturatia tematica. Rezultatele au confirmat relevanta temei de

cercetare si au furnizat baza pentru etapele ulterioare.

A doua metoda consta in 13 interviuri semi-structurate cu experti din Romania, Germania
si SUA, organizati in doud categorii: experti externi, respectiv cadre universitare care cerceteaza
mediile digitale, si experti interni, respectiv specialisti activi in productia de continuturi
educationale pe Instagram si TikTok, in conformitate cu distinctia propusa de Von Soest (2022).
Distinctia dintre experti externi si interni a permis compararea unei perspective analitice, orientate
spre riscuri si limite, cu una practicd, orientatd spre formate, audiente si solutii. Datele au fost
analizate prin analiza calitativa de continut, structuratd tematic in zece categorii, conform etapelor
propuse de Kuckartz si Radiker (2022). Aceasta etapd a aprofundat perspectivele profesionale
asupra potentialului educational al platformelor, a riscurilor asociate si a factorilor de succes ai

continuturilor, acoperind intrebarile de cercetare 4, 5, 6 si 7.
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A treia etapa a cercetarii consta intr-o anchetd cantitativa online, realizata pe un esantion de
410 adolescenti, cu varste intre 14 si 19 ani. Prin intermediul chestionarului sunt testate zece ipoteze
derivate din Modelul de acceptare a tehnologiei (TAM) si Teoria comportamentului planificat
(TPB), corespunzatoare intrebarilor de cercetare 1-5. Instrumentul include scale validate pentru
mdsurarea utilitatii percepute, usurintei percepute a utilizarii, increderii, placerii, preocuparilor,
atitudinii, normelor subiective, controlului comportamental perceput si intentiei de utilizare. Datele
sunt analizate Tn IBM SPSS Statistics prin statistici descriptive, corelatii Pearson si regresii liniare
ierarhice, iar toate etapele cercetdrii respectd principiile consimtdmantului informat,

confidentialitatii si anonimizarii participantilor.

Succesiunea celor trei studii permite interpretarea cumulativa a rezultatelor: focus-grupurile
surprind experientele si limbajul adolescentilor, interviurile cu experti extind si problematizeaza
aceste constatari, iar ancheta cantitativa verifica distributia motivelor si relatiile dintre factorii de
acceptare, atitudine si intentie. Astfel, fiecare etapa completeazd concluziile celei precedente si

contribuie la o intelegere integratd a fenomenului.

3.1. Interviuri focus-grup cu tineri

Primul studiu empiric al lucrarii consta in patru interviuri focus-grup, desfasurate cu 41 de
tineri, cu varste Intre 15 si 19 ani, in perioada 24-28 iulie 2023, cu o duratd de 40-60 de minute
fiecare. Participantii au fost selectati in functie de criteriul utilizarii Instagram si/sau TikTok,
urmarindu-se includerea unor adolescenti din intervalul de varsta vizat. Identitatea participantilor a
fost codificatd prin litera F pentru feminin si B pentru masculin, urmatd de numarul de ordine,
pentru a proteja anonimatul. Discutiile au fost moderate, inregistrate audio, transcrise si analizate
cu ajutorul programului ATLAS.ti, prin aplicarea analizei tematice in sase etape, conform abordarii
Braun si Clarke (2006): familiarizarea cu datele, generarea codurilor initiale, identificarea temelor,
revizuirea acestora, definirea si denumirea temelor, precum si redactarea raportului. Codarea a fost
realizatd independent de doi codificatori pentru a reduce subiectivismul, utilizand o abordare
combinatd inductiv-deductiva: punctul de plecare a constituit cadrul motivational propus de
Brailovskaia et al. (2020), care a fost ulterior extins cu categorii noi, identificate inductiv din date.
Ghidul de interviu a acoperit trei teme centrale: obiceiurile de utilizare a mediilor de socializare,
motivatiile de utilizare si tipurile de continuturi educationale accesate, corespunzand intrebarilor de

cercetare 1, 2 si 3.
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In ceea ce priveste obiceiurile de utilizare, toti participantii au declarat ci folosesc
Instagram, 1n timp ce 65,85% folosesc TikTok, iar timpul mediu petrecut zilnic pe mediile de
socializare a fost de aproximativ 2 ore si 12 minute, cu variatii semnificative intre participanti de la
18 minute la 3 ore si 40 de minute, reflectand diversitatea tiparelor de utilizare digitala din cadrul
esantionului. Aceste date confirma integrarea profunda a platformelor 1n rutina cotidiana a tinerilor
si sunt coerente cu datele CJI (2025), care indica o prezentd extinsa a Instagram si TikTok in viata

tinerilor din Romania.

Motivatiile dominante identificate prin analiza tematicd au fost interactiunea sociald si
apartenenta, cautarea de emotii pozitive prin divertisment si depasirea plictiselii, urmate de cautarea
de informatii si inspiratie. Analiza a condus la o extindere a categoriilor motivationale propuse de
Brailovskaia et al. (2020): interactiunea sociald s-a concretizat in subcategoriile apartenenta si
autoprezentarea, emotiile pozitive au inclus divertismentul si curiozitatea, iar informatia a fost
diferentiatd in informare generalad si urmarirea stirilor actuale. Inspiratia a aparut atat ca motiv
general, cat si in legaturd cu teme specifice de interes personal. Mai mult, a aparut o categorie noua
fatd de modelul initial, si anume dezvoltarea profesionald si personald, care include dobandirea de
cunostinte si competente relevantd, in special, in contextul orientdrii tinerilor spre viitorul lor
profesional. Fuga de emotiile negative nu a aparut ca motiv relevant in randul participantilor la

focus-grupuri.

Referitor la tipurile de continuturi educationale accesate, analiza a relevat trei categorii
principale. Prima si cea mai frecvent mentionata este urmarirea stirilor si a evenimentelor actuale,
in special prin intermediul unor conturi adaptate publicului tdnar, cum ar fi GenStiri, dar si al unor
surse nationale si internationale de stiri. A doua categorie vizeaza continuturile de orientare
profesionald si dezvoltare a competentelor: tinerii cautd activ profiluri si pagini care le oferd
perspective asupra unor posibile trasee de carierd si care le transmit abilitati practice relevante
pentru viitorul profesional. A treia categorie reuneste interesele personale si de dezvoltare
individuala, incluzand subiecte precum literatura, cdlatoriile, sdndtatea, alimentatia sau activitatile
de timp liber. Tinerii au semnalat totodatd si aspecte negative ale utilizarii: dezinformarea si
dificultatea de a filtra continuturile relevante, risipa de timp, impactul negativ al algoritmilor asupra
expunerii la continuturi irelevante si diminuarea capacitatii de concentrare ca urmare a consumului

excesiv de continut fragmentat.
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3.2. Interviuri cu experti

Al doilea studiu empiric al lucrarii constd n 13 interviuri semi-structurate cu experti din
Romania, Germania si SUA, desfasurate in format sincron prin videoconferinta sau In persoana, cu
o duratd de 60-90 de minute fiecare. Expertii au fost contactati prin e-mail, dupa ce peste 30 de
potentiali participanti au fost identificati si evaluati, selectia finald asigurdnd un echilibru intre
Romania si Germania, cu cate sase experti din fiecare tara, plus o experta din SUA, selectata datorita
specializarii sale directe in tema cercetata. Participantii au fost inclusi in doud categorii distincte:
experti externi, respectiv cadre universitare si cercetitori specializati in media digitale si
comunicare, si experti interni, respectiv influenceri educationali si creatori de continut activi pe
Instagram si TikTok. Aceastd structurd a permis o abordare multipla a fenomenului, combinand
perspectiva teoretica si analitica cu cea practica si aplicata. Datele au fost transcrise si analizate prin
analiza de continut structuratd conform abordarii lui Kuckartz si Rddiker (2022), organizata in zece
categorii principale, vizand atat starea actuala a utilizarii educationale a mediilor de socializare, cat

si factorii de succes ai continuturilor si perspectivele de viitor.

Prima tema analizatd a vizat contributia consumului de continuturi educationale la
dezvoltarea profesionald si personald a tinerilor. Expertii au confirmat si aprofundat perspectivele
identificate 1n focus-grupuri, subliniind ca mediile de socializare ofera tinerilor acces la o varietate
larga de cunostinte si competente care pot completa educatia formald. Formele de invatare cel mai
frecvent mentionate au fost invatarea autodirijatd, microlearning-ul si Invatarea prin observatie,
prin urmdrirea unor modele relevante din domenii de interes. Expertii au evidentiat totodata
dobandirea unor competente practice in domenii precum fotografia, productia video, crearea de
continut digital si comunicarea vizuald. O diferentd de perspectiva notabila a aparut intre cele doua
categorii de experti: practicienii au subliniat predominant oportunitatile si potentialul educational
al platformelor, in timp ce cadrele universitare au adoptat o perspectiva mai criticd, punand accentul

pe riscuri si limitari structurale.

Cea de-a doua temd majora a vizat ingrijorarile legate de consumul de continuturi
educationale de catre tineri. Expertii au identificat trei categorii principale de riscuri. Prima
categorie se referd la efectele cognitive: reducerea capacitdtii de concentrare, supraincarcarea
informationald si procesarea superficiald a continuturilor complexe ca urmare a expunerii la formate

scurte si fragmentate. A doua categorie vizeaza efectele socio-psihologice, incluzand dependenta
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de platforme si utilizarea excesiva, precum si comparatia sociala cu reprezentarile idealizate ale
influencerilor, cu efecte negative asupra stimei de sine. A treia categorie se referd la amenintarile
informationale si de securitate: dezinformarea si stirile false, formarea camerelor de ecou prin
mecanismele algoritmice de personalizare si abuzurile online, hartuirea cibernetica si riscurile
privind confidentialitatea. Expertii au subliniat ca aceste riscuri nu trebuie ignorate in contextul
discutiei despre potentialul educational al platformelor, ci trebuie abordate prin programe de

educatie mediatica si dezvoltarea gandirii critice.

Referitor la designul eficient al continuturilor educationale, expertii practicieni au
sistematizat factorii de succes in cinci categorii: strategie, format, tematica, principii etice si impact
asteptat. Din perspectiva strategiei, continuturile de succes necesitd o nisa clar definita, o audienta-
tintd precisa si o comunicare pe intelesul tinerilor. Din perspectiva formatului, videoclipurile scurte
si caruselele pe Instagram raman cele mai eficiente, cu un accent deosebit pe primele secunde ale
continutului, care trebuie sa capteze atentia imediat. Storytelling-ul a fost identificat ca mecanism
central de transmitere a informatiilor, transformand continuturile abstracte In situatii concrete si
relevante pentru viata tinerilor. Temele de succes sunt cele ancorate in realitatea cotidiana a tinerilor
sau care abordeaza subiecte avand relevantd durabild. Principiile etice precum acuratetea
informatiilor, transparenta si credibilitatea fatd de audientd au fost evidentiate ca fundamente
indispensabile ale continuturilor educationale. In fine, din perspectiva impactului asteptat, expertii
au subliniat ca obiectivul continuturilor educationale nu se reduce la maximizarea audientei, ci
vizeaza formarea unor tineri informati, largirea orizontului de interese si stimularea participdrii

civice si practice.

O tema distincta a interviurilor a vizat dezvoltarea viitoare a continuturilor educationale pe
mediile de socializare. Expertii au anticipat o crestere a productiei de continut asistatd de inteligenta
artificiala, accentuarea ,,gamificarii” si a integrarii invatarii in rutina cotidiand, precum si
mentinerea dominantei formatelor video si o posibild extindere a invatarii prin realitate augmentata
si virtuala. Perspectivele au fost insa impartite: o parte dintre experti au privit cu optimism noile
modalitati de Invatare, in timp ce altii si-au exprimat ingrijorarea fatd de reducerea participdrii active
a utilizatorilor si o posibild revenire la comunicarea unidirectionald. In privinta prioritatilor de
cercetare, expertii au evidentiat nevoia de a investiga mai aprofundat perspectiva tinerilor, efectele
asupra identitatii si carierei, comportamentul de tip swipe, precum si grupurile marginalizate si

neurodivergente, recomandand 1n acest sens designuri mixte si longitudinale.
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3.3. Ancheta cantitativa cu tineri

Al treilea studiu empiric consta Intr-o ancheta cantitativa, desfasurata online, In perioada 22
iulie - 31 august 2024, prin intermediul platformei Qualtrics XM, in limba romana. Populatia-tinta
a fost reprezentatd de tineri, cu varste intre 14 si 19 ani, avand resedinta in Romania, si fiind
utilizatori activi de Instagram si/sau TikTok. Recrutarea participantilor s-a realizat prin esantionare
de tip bulgare de zapada, prin intermediul retelelor sociale, al platformelor scolare si al retelelor
asociate unor evenimente, tabere si activitati educationale dedicate tinerilor. Din totalul de 543 de
raspunsuri colectate, 410 au fost incluse in analiza dupa eliminarea raspunsurilor incomplete (rata
de completare: 75,5%). Esantionul final cuprinde 410 tineri, cu varsta medie de 16,84 ani, dintre
care 69,5% fete si 27,3% baieti, cu provenientd din cel putin 35 din cele 41 de judete ale Romaniei,
80,6% din mediul urban si 19,4% din mediul rural. Caracterul non-probabilistic al esantionului si
distributia dezechilibrata pe gen si mediu de provenienta reprezintd limitari care trebuie luate in

considerare 1n interpretarea rezultatelor. Analiza datelor a fost realizatd cu IBM SPSS Statistics.

Analiza descriptiva a confirmat integrarea extinsa a celor doua platforme in viata tinerilor:
99,5% dintre respondenti utilizeaza Instagram si 84,9% TikTok. Durata zilnica de utilizare se
concentreaza cel mai frecvent 1n intervalul de 1-2 ore pentru Instagram (33,4%), In timp ce pentru
TikTok timpul de utilizare se distribuie relativ echilibrat intre 1-2 ore (22,7%) si 2-3 ore (22,0%),
fetele raportind in general perioade de utilizare mai lungi decat baietii. In privinta motivatiilor,
ierarhia obtinutd in anchetd confirma tiparul identificat in etapa calitativa: depasirea plictiselii (M
= 6,07) si interactiunea sociald (M = 6,06) constituie motivele dominante, urmate de inspiratie (M
=5,44) si de cautarea de informatii (M = 5,19), in timp ce emotiile pozitive (M =4,75) si gestionarea
emotiilor negative (M = 4,37) ocupa pozitii secundare. Raportate pe intervalul de acord 5-7,
motivele cognitive si informationale rdman substantiale: inspiratia (80,8%) si informarea (79,4%)

fiind mentionate de aproximativ patru din cinci respondenti.

Chestionarul a inclus scale validate pentru masurarea a noud constructe: utilitatea perceputa
(PU), usurinta perceputa a utilizarii (PEU), atitudinea fata de utilizare (ATT), Increderea perceputa
(PT), preocuparile percepute (PC), placerea perceputd (PE), normele subiective (SN), controlul
comportamental perceput (PBC) si intentia comportamentald de utilizare (BI). Primele cinci
constructe au fost adaptate din literatura TAM si TPB, in timp ce PT, PC si PE au fost incluse ca

variabile suplimentare, derivate inductiv din etapele calitative anterioare. Raspunsurile au fost
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colectate pe o scala Likert cu cinci sau sapte puncte, scorurile medii ale celor noua constructe

variind de la 3,17 pentru preocuparile percepute la 5,87 pentru usurinta perceputd a utilizarii.

Inainte de testarea ipotezelor, a fost realizati o analizi de corelatie Pearson, care a confirmat
existenta unor asocieri semnificative intre constructele centrale ale modelului. Cele mai puternice
corelatii au fost identificate intre PU si ATT (r = .46, p <.001), intre ATT si BI (r = .43, p <.001)
si Intre PU si BI (r = .38, p <.001), confirmand relevanta constructelor centrale ale TAM. Placerea
perceputd a corelat semnificativ atat cu atitudinea (r = .38, p <.001), cat si cu intentia de utilizare
(r=.32, p <.001), evidentiind importanta factorilor hedonici in acceptarea platformelor in context
educational. Remarcabil este cad preocuparile percepute au corelat negativ cu atitudinea (r = -.13, p
<.01) si cu intentia de utilizare (r = -.21, p < .001), dar corelatia este relativ slaba, sugerand ca

tinerii fie subestimeaza riscurile, fie le percep ca pe un factor secundar fatd de beneficiile utilizarii.

Testarea ipotezelor a urmat logica secventiald a modelului integrat. in ansamblu, opt dintre
cele zece ipoteze formulate au fost confirmate, In timp ce ipotezele H2 si H6 nu au fost sustinute
empiric. Un prim pas a confirmat ipoteza H1: usurinta perceputd a utilizarii (PEU) prezice
semnificativ utilitatea perceputa (PU) (B = .35, p <.001), explicand 11,7% din varianta acesteia.
Testarea propriu-zisa a fost apoi realizatd prin doud modele de regresie ierarhica multipla. Primul
model a vizat predictorii atitudinii fatd de utilizare (ATT). Utilitatea perceputa (PU) s-a dovedit a
fi un predictor semnificativ al atitudinii (B = .47, p < .001), confirmand ipoteza H3. Usurinta
perceputd a utilizarii (PEU) nu a influentat semnificativ atitudinea (H2 neconfirmatd), rezultat
teoretic relevant: pentru tinerii din Generatia Z, care au crescut cu aceste platforme, usurinta de
utilizare reprezinta o conditie de baza asumatd, nu un factor diferentiator al atitudinii. Extinderea
modelului cu variabilele PT, PC si PE a crescut varianta explicatd de la 20,8% la 31,5%: atat
increderea perceputa (p = .25, p <.001), cat si placerea perceputd (B = .21, p <.001) au confirmat
ipotezele HS si H7, In timp ce preocuparile percepute nu au avut un efect semnificativ asupra
atitudinii (H6 neconfirmatd). In modelul extins, utilitatea perceputi a rdmas un predictor
semnificativ al atitudinii (B = .31, p <.001), ceea ce confirma rolul central al perceptiei de utilitate
in acceptarea utilizarii educationale a platformelor. Acest rezultat sugereaza ca, in contextul studiat,
preocupdrile legate de utilizarea mediilor de socializare nu reduc semnificativ atitudinea pozitiva
fata de utilizarea lor in scop educational, posibil deoarece tinerii accepta riscurile ca parte integranta

a experientei digitale cotidiene.
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Al doilea model de regresie a vizat predictorii intentiei comportamentale de utilizare (BI).
PU (B =.19,p<.001), ATT (B=.27,p <.001), PBC (B =.22,p <.001) si SN (B =.22, p <.001) s-
au dovedit toti predictori semnificativi ai intentiei, confirmand ipotezele H4, H8, H9 si HI10,
modelul final explicand 33,8% din varianta intentiei de utilizare. Confirmarea normelor subiective
ca predictor al intentiei subliniaza importanta influentei grupului de egali in decizia tinerilor de a
utiliza mediile de socializare in scop educational, in concordanta cu literatura care descrie Generatia

Z ca puternic influentatad de validarea sociala a comportamentelor digitale.

4. Concluzii

Obiectivul general al acestei lucrari de doctorat a fost de a analiza In ce masura Instagram
si TikTok pot functiona ca medii de invatare informald pentru tinerii din Romania, cu varste intre
14 si 19 ani. Din triangularea celor trei metode rezultd un raspuns sintetic la aceastd intrebare:
Instagram si TikTok pot functiona ca medii de invatare informald nu fiindca ar fi concepute ca
instrumente educationale, ci datorita integrarii continuturilor educationale in practicile cotidiene de
utilizare a platformelor, structurate social, motivational si algoritmic. Platformele nu sunt nici
alternative digitale ale educatiei formale, nici exclusiv medii de divertisment, ci spatii hibride si
ambivalente de informare, orientare si dobandire a cunostintelor, al caror potential educational
depinde Tn mod esential de calitatea continuturilor, de competenta mediaticd si de capacitatea de

autoreglare a utilizatorilor.

Raspunzand celor sapte intrebari de cercetare, lucrarea a relevat urmatoarele concluzii
principale. Instagram si TikTok sunt integrate profund in rutina cotidiana a tinerilor roméani, 99,5%
dintre participanti utilizand Instagram si 84,9%, TikTok. Tinerii nu utilizeaza aceste platforme cu
o intentie educationald explicitd primard, motivatiile dominante fiind interactiunea sociald,
divertismentul si depdsirea plictiselii, insa procesele de informare, inspiratie si orientare
profesionald sunt integrate organic in aceste practici cotidiene, confirmand ca invatarea informala
nu presupune o intentie declaratd de invatare. Tipurile de continuturi educationale accesate acopera
trei arii principale: stiri si evenimente actuale, orientare profesionald si dezvoltare de competente,
respectiv interese personale si dezvoltare individuald. Consumul de continuturi educationale
contribuie la dezvoltarea personald si profesionald a tinerilor prin invatare prin observatie si

autodirijata, dar este insotit simultan de riscuri cognitive, socio-psihologice si informationale.
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Mecanismele de Invatare identificate prin triangularea celor trei studii sunt multiple si se
combind in moduri specifice mediilor de socializare. Interactiunea sociald si co-constructia
cunoasterii functioneaza aldturi de Invatarea prin observarea modelelor sociale reprezentate de
influenceri si experti, de expunerea repetatd la continuturi similare in formate variate si de
autoreglarea selectivd a continuturilor accesate. O caracteristicd definitorie a acestor procese este
coexistenta dintre cautarea activa si deliberata a informatiei si Intalnirea incidentala cu continuturi
relevante, analog fenomenului ,,news-finds-me" descris in literatura de specialitate (Ohme et al.,
2022; Swart, 2021). Invatarea informald se desfisoard astfel pe un continuum intre intilnirea
neintentionatd cu un continut si aprofundarea sa deliberatd ulterioara. Factorii de succes ai
continuturilor educationale includ o strategie clard, un format adaptat platformei, teme relevante
pentru viata tinerilor, comunicare la nivelul audientei, storytelling eficient, interactivitate si
principii etice solide, respectiv acuratete, transparenta si credibilitate fatd de audientd. Forma de
prezentare nu este o simpld ambalare a cunoasterii, ci influenteazd in mod substantial dacd un

continut este perceput ca relevant, comprehensibil si demn de incredere.

Din perspectiva anchetei cantitative, modelul integrat TAM-TPB confirmat partial arata ca
acceptarea mediilor de socializare In scop educational este determinata de utilitatea perceputa,
increderea in continuturi, placerea utilizdrii, normele subiective si controlul comportamental
perceput, modelul explicand 33,8% din varianta intentiei de utilizare. Usurinta perceputa a utilizarii
nu influenteaza direct atitudinea fatd de utilizarea educationald, pentru Generatia Z aceasta
reprezentand o conditie de baza asumata, nu un factor diferentiator. Preocuparile percepute nu reduc
semnificativ atitudinea pozitivd, sugerand ca tinerii acceptd riscurile ca parte integrantd a
experientei digitale cotidiene, aspect care evidentiazd necesitatea unor programe de educatie
mediaticd ce depasesc simpla transmitere de informatii despre riscuri si dezvoltd capacitati de
gandire critica si autoreglare a comportamentului digital. Confirmarea normelor subiective ca
predictor semnificativ al intentiei subliniaza cd decizia de a utiliza mediile de socializare in scop

educational este puternic influentata de grupul de egali si de contextul social.

Concluzia generala a lucrdrii este ca potentialul educational al platformelor Instagram si
TikTok este real, dar contextual, conditional si ambivalent. Aceleasi structuri de platforma, care
faciliteazd accesul la informatie, inspiratie si orientare, pot genera simultan dezinformare,
distragere, comparatii sociale disfunctionale si procesare superficiald a continuturilor. Intelegerea

mediilor de socializare ca spatii de invatare informald pentru Generatia Z nu Inseamna idealizarea
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lor, ci recunoasterea faptului ca invétarea se produce astdzi, pentru multi tineri, in aceleasi spatii
digitale in care ei comunicd, se distreaza si se orienteaza in lume, si cd aceasta realitate impune
raspunsuri nuantate din partea cercetarii, a practicienilor din educatie, a creatorilor de continut si a

decidentilor publici.
5. Contributii, implicatii si limite

Contributia teoreticd a lucrdrii constd in integrarea si operationalizarea combinatd a trei
cadre teoretice complementare: UGA pentru analiza motivatiilor de utilizare, TAM pentru
explicarea factorilor de acceptare si TPB pentru intelegerea intentiilor comportamentale in
contextul utilizarii educationale a mediilor de socializare. Aceastd integrare, aplicatd unui context
si unui grup-tintd insuficient studiate, aduce o perspectiva noud fatd de studiile care aplica aceste
teorii separat sau in contexte de invdtare formald. Totodatd, lucrarea extinde taxonomia
motivationalad propusa de Brailovskaia et al. (2020) prin identificarea inductiva a unor subcategorii
si a unei categorii noi, cea a dezvoltarii profesionale si personale, relevanta in mod specific pentru
tinerii din Romania. Pe plan metodologic, contributia lucrarii consta n designul mixt secvential
multiperspectival, care articuleaza in mod sistematic perspectivele tinerilor, ale expertilor din
practica si ale cadrelor universitare, si care a permis rafinarea modelului conceptual cantitativ pe
baza rezultatelor calitative. Contributia empirica si contextuala a lucrarii rezida in furnizarea de date
despre tinerii din Roméania in raport cu utilizarea educationala a Instagram si TikTok, un domeniu

insuficient cercetat in context romanesc si est-european.

Implicatiile practice ale lucrarii vizeazd mai multe categorii de actori. Pentru tineri,
rezultatele subliniazd importanta dezvoltarii competentei mediatice si a capacitatii de autoreglare a
comportamentului digital, drept conditii esentiale pentru valorificarea potentialului educational al
platformelor. Pentru pedagogi si initiative educationale, lucrarea oferd un cadru empiric pentru
intelegerea practicilor media ale tinerilor si pentru adaptarea interventiilor educationale la realitatile
digitale ale Generatiei Z. Pentru creatorii de continut educational, rezultatele furnizeaza un set de
principii de design validate empiric, care combind relevanta tematica, formatul adaptat platformei,
storytelling-ul, interactivitatea si credibilitatea. Pentru decidentii publici, lucrarea subliniaza
necesitatea unor politici de educatie mediatica sistematice, care sd depaseasca simpla sensibilizare

fata de riscuri si sa vizeze formarea gandirii critice si a comportamentului digital responsabil.
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Principalele limitari ale lucrarii sunt de natura metodologica si conceptuald. Din perspectiva
metodologicd, esantionul non-probabilistic cu o suprareprezentare a fetelor si a tinerilor din mediul
urban limiteaza generalizabilitatea rezultatelor la nivelul intregii populatii de tineri din Romania.
De asemenea, esantionul calitativ al focus-grupurilor, provenit dintr-o tabard de vard de limba
germand, constituie un grup avantajat educational, ale carui rezultate au un caracter explorator si
nu pot fi extrapolate la ansamblul tinerilor. Designul transversal al anchetei cantitative permite
identificarea asocierilor statistice, nu a relatiilor cauzale. Masurarea constructelor prin scale de
autoevaluare implica riscul dezirabilitdtii sociale, iar unele scale au prezentat valori de fiabilitate la
limita acceptabilitatii. Din perspectivd conceptuald, lucrarea masoard cu precadere conditii
favorabile Invatarii, respectiv motivatii, atitudini si intentii, nu efecte de Invatare propriu-zise,
ramanand deschisa Intrebarea in ce masurd expunerea la continuturi educationale pe mediile de
socializare produce dobandirea durabild de cunostinte si competente. Directiile de cercetare viitoare
includ studii longitudinale si experimentale care sa masoare efecte de invatare concrete, extinderea
cercetarii la populatii mai diverse si mai reprezentative, comparatii internationale si interplatforme,
precum si investigarea rolului specific al algoritmilor in structurarea accesului tinerilor la

continuturi educationale.
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