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CUVINTE CHEIE

Digitalizare, conflict intergeneragional, cetatenie digitald, gdndire critica, literatie
digitala, consum mediatic, jocuri digitale, spatii de afinitate, program mediatic de interventie

formativa.
INTRODUCERE

Secolul XXI asistd la cea mai abruptd curba ascendenta a progresului tehnologic din
istorie, lucru care se face resimtit in majoritatea domeniilor de activitate. Insa pe cand in alte
domenii precum economia, justitia, cultura, sanatatea etc., tehnologia este implementata si
acest proces de tehnologizare a propriului sistem este nevoita a cunoaste si a adresa cererea
formativa conform modificarilor efectuate in toate domeniile pentru care asigurd formarea

fortei de munca.

O posibila solutie la problemele cu care se confruntd educatia in prezent ar consta in
promovarea unor politici care sd permitd structurarea flexibila, organica a Intregului sistem
educational, astfel incat institutiilor de Tnvatimant preuniversitar si cu precadere celor de
invatdmant superior sa le fie asigurat un grad mare de independenta care sd permita reglarea
cererii si a ofertei in mod dinamic, in conformitate cu propriile nevoi si oportunitéti, precum

si cu cele ale mediilor cu care se afla in stranse relatii de interdependenta.

Pe cand schimbarea politicilor Tntr-un asemenea mod e aproape imposibila,
schimbarea perspectivei asupra educatiei la nivelul cadrelor didactice sau a unor institutii de
invatamant fard insa a necesita schimbarea politicilor educationale, in contextul tehnologiei

disponibile in actualul context digitalizat este nu doar posibila, ci si accesibila.

Prezenta lucrare isi propune a contribui la flexibilizarea procesului educational, prin
furnizarea unui cadru praxiologic sub forma unui model de interventie formativda, menit a
promova abordari interdisciplinare, conforme cu principiile invatarii integrate, apeland la

ege g

cu un grad mare de familiaritate pentru educabili.

Prin canalizarea formativa si adecvatd a consumului mediatic spontan se pot forma
competente in lipsa efortului perceput la nivelul educabilului, asigurand o mai buna integrare

a cunostintelor cu un efort perceput mai mic.



CAPITOLUL | - DIGITALIZAREA SI ERA DIGITALA

I.1. Emergenta adolescentului modern

Prima generatie cu acces la mijloacele necesare atingerii statutului de adolescent
modern a fost baby-boomers. Pentru a-1 putea insa atinge exclusiv prin intermediul unor
trivialitati — lucru dezirabil, usor si placut — adolescentii anilor ‘60 aveau nevoie de propria
culturd, cat se poate de diferita de cea a parintilor pentru a-si Intdri sentimentul de
independentd, autonomie si afirmare, atat in raport cu generatiile anterioare cat si in raport cu

semenii din propria generatie.

Emergenta adolescentului modern coincide cu cea a miscarii neo-boeme, respectiv, a
miscarii hippie. Revolta flower-power a adolescentilor si tinerilor acelei perioade nu ar fi
principalul responsabil pentru proliferarea fenomenului revolutionar in aproape toatd lumea

fiind radioul.
|.2. Progresul tehnologic in era digitala

Cu precadere incepand cu anii ’60, se dezvolta o serie de tehnologii de comunicare,
precum si o gama largd de electrocasnice, facilitind investirea timpului anterior necesar
activitatilor casnice, in alte arii de activitate. Aceasta relatie intre disponibilitatea temporala si
progresul tehnologic se evidentiaza prin aparitia miscarilor mentionate anterior. Aceasta erda
era practic cea pre-digitala, era analoga, cea care va da tonul erei digitale, supranumite si era
vitezei sau a informatiei, care va da nastere unor fenomene imprevizibile precum ,,schimbarea

accelerata” (vezi Prensky, 2014).

Conform teoriei singularitatii, progresul tehnologic se afld intr-0 stare de schimbare
accelerata incepand cu secolul XX, inregistrand o crestere exponentiala (Moravec, 2004,
Kurzweil, 2005). De la comunicarea individuala la cea in masa, de la presa scrisa la buletine
de stiri, de la nuvela la film, de la roman la serial, de la testare fizica la simulare
computerizata, de la sablonare la imprimare, practic, lista poate continua din toate punctele de
vedere, in toate ariile de activitate ale omului, aceste tranzitii formuland insdsi definitia erei

digitale: o tranzitie de la existenta la cvazi-existenta si de la realitate, la realitate virtuala.



1.3. Conflictul intergenerational

Motivul pentru care este necesard o trecere in revistd a sirului evenimentelor,
schimbarilor si inventiilor tehnologice care au modelat societatea moderna este identificarea
surselor aparitiei generation gap-ului sau a prapastiei dintre generatii. S-au conturat
comportamente, atitudini, dar in special valori specifice si fundamental diferite intre
generatii, iar pentru prima oara in istorie, convietuiesc si conlucreaza nu mai putin de patru

generatii (ONU, 2012).

Doua dintre teoriile care explica aceste conflicte intergenerationale se evidentiaza a fi
deosebit de comprehensive, studiind problematica la un nivel de generalizare care confera
posibilitatea unor interpretari particulare de mare acuratete, in functie de regiunile geografice:
teoria generationala (Howe, Strauss, 1997) si a cetdteniei digitale (Prensky, 2001). Pe cand
Howe si Strauss evidentiaza existenta unui pattern ciclic de patru arhetipuri generationale,
Mark Prensky adaugda o noud perspectiva, impartind actualele generatii in imigranti si

respectiv, nativi digitali.
Cele patru arhetipuri identificate Howe si Strauss sunt:

- Profetii — idealisti, promotori ai desteptarii, in prezent reprezentati de generatia baby-
boomers;

- Nomazii, copiii profetilor — reactivi, rezilienti si individualisti, reprezentati de catre
generatia X;

- Eroii, copiii nomazilor — optimisti si cu un simt civic bine dezvoltat, reprezentati de
generatia Milenara;

- Artistii, copiii eroilor — adaptivi, conformisti, in prezent reprezentati de generatia Z.

Acestor diferente fundamentale insa li se adauga in prezent o serie de factori precum
schimbarea accelerata, globalizarea si multiculturalitatea, care altereaza si se pare ca tind a
fenomene creeaza disconfort generatiilor anterioare, nevoite a se adapta, pe cand pentru
generatia Z, sau chiar a milenarilor Tn unele regiuni geografice, constituie normalitatea, fiind

prezente in timpul dezvoltarii lor.



|.4. Cetatenia digitala

Cea de-a doua teorie reflectand asupra conflictului intergenerational, cea a cetateniei

digitale, separa populatia globala in imigranti si nativi digitali (vezi (Prensky, 2001).

Generatia X — sau mai degraba cea a milenarilor in tara noastra — va fi prima
,vorbitoare nativa a limbajului digital al computerelor, jocurilor video si al internetului”

(Prensky, 2001, p. 1), constituind astfel prima generatie de nativi digitali.

Diferentele dintre cele doud categorii Se resimt cu precadere in educatie. Nu doar ca
membrii unor generatii de profeti si nomazi incearca educarea unor generatii de eroi si artisti,
ci mai si provin din lumi diferite: majoritatea educatorilor din cea pre-digitala, iar educabilii

din cea digitala.

Generatiile de nativi au tendinta de a ,,nu avea incredere in nimeni” (Thomas, 2012).
In aceste conditii, nu e de mirare ci atunci cand suprapunem imaginea unui Tnvatimant
neperformant si corupt, atat de promovata in spatiul public peste ,,mantrele” nativului digital,
respectiv: ,respectul se castiga, indiferent de statut” si ,,competenta se dovedeste sau se

probeaza” (Ekins, 2014), nativii digitali privesc invataméantul cu foarte mult cinism.

CAPITOLUL Il - EDUCATIA FORMALA iN ERA DIGITALA

I1.1. Resemnificari conceptuale

Forma consacrata a definitiei educatiei formale surprinde caracteristici ale cadrului in
care acest tip de educatie se desfasoara: structurd ierarhicd, gradatie cronologica in cicluri,
proiectatd in vederea atingerii unor finalitati predefinite etc., respectiv invatamant oficial, sau
popular, scoald. Se poate identifica schimbarea fundamentald a semanticii termenului, dintr-
unul Infatisand lejeritate si recreere — grecescul skole — intr-unul exprimand productivitate

ghidata si orientata specific de terti, respectiv efort si munca.

Constatam ca educatorii abordeaza In mod idealist procesul de invatamant, articulat
printr-un curriculum predominant derivat din doctrina pragmatica, prin intermediul metodelor
scolii traditionale, sperand la formarea si dezvoltarea unor competente caracteristice

abordarilor obiectivismului, postmodernismului sau chiar a pedagogiei secolului XXI. In

aceste conditii, este de inteles esecul invatdmantului romanesc de a forma viitori cetdteni
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informati, sau macar aflati in posesia unor abilitdti care sd le permitd informarea

independenta, intr-o erd in care informatia reprezinta o necesitate absoluta.

I1.2. Functionalitatea educatiei traditionale romanesti in era digitala

......

Art. 2 din Legea Educatiei Nationale pornind de la prezumtia ca efortul educational este
centrat in vederea respectdrii normelor si reglementarilor in vigoare, iar fagasul

invatamantului si al practicii pedagogice coincide cu cel al legislatiei.
I1.2.1. invitimant orientat pe valori

Valorile se dezvoltd prin asocierea actiunii/inactiunii circumstantiale cu rezultatul
dezirabil/indezirabil al acesteia. Insusirea unor valori are ca rezultat transformativ

exteriorizarea acestora in seturi de comportamente dezirabile, respectiv atitudini.

Atitudinea predominant promovata tacit prin intermediul invatarii implicite in cadrul
scolii este obedienta. Avand in vedere faptul ca ,,autoritatea este o necesitate fundamentald a
oricarei comunitati” (Milgram, 1963, p. 371), iar in cazul invatamantului autoritatea este
reprezentatd de catre cadrul didactic, educabilul trebuie sa se raporteze la acesta in vederea
asimilarii setului de reguli in functie de care isi va ajusta conduita in scoald. Doar ca in cazul
formelor de autoritate nefundamentata carismatic, €a se asigurd prin potentialul de actiune cu
caracter punitiv al unui factor de decizie. ,,In scoli scrie Un copil cuminte nu vorbeste
neintrebat. Copilul fiind astfel obligat sa inlocuiascd nevoia lui de a ntreba cu actul de

supunere.” (Marcus, 2014).

Pe langd obedienta insa, experienta scolara tinde a forma atitudini indezirabile, spre
exemplu: comportament disimulat generalizat — elevul cuminte in scoalda poate fi un
delincvent in afara ei — oportunism — elevul vanator de note — superficialitate — invatatul in
scopul obtinerii unei note mari la extemporal sau raspuns oral. Aceste vicii ale sistemului de

educatie formala sunt binecunoscute si nu ar trebui sa necesite argumentari suplimentare.
11.2.2. Invatamant orientat pe creativitate, capacititi cognitive, volitive, actionale

Faptul ca invatamantul nu este orientat inspre activititi menite sa favorizeze procesul
de ,,creare a unor produse utile sau noutati” (Mumford, 2003, p. 110) este de la sine evident si

consideram ca nu necesitd argumentare. ,,In procesul de invatare, mai cu seama la copii si



adolescenti, se intampla frecvent ca anumite cunostinte sa fie retinute si restituite corect la

cererea examinatorului, fara totusi a fi intelese” (Marcus, 2013).

Insda nu doar stimularea creativititii este ratati de citre invatimant. In conditiile in
care, conform raportului comisiei europene in anul 2015, 37% din elevii cu vérsta de 15 ani
sunt analfabeti functional (ETM Romania, 2015, p. 4) se pot considera dezvoltate capacitatile

cognitive?

Problematica orientdrii inspre dezvoltarea capacitatilor volitive si actionale presupune
pe de-o parte aspecte legate de actiunea voluntarad purd, (neconstransa) si pe de altd parte de
educarea sau dezvoltarea perseverentei si/sau a ,,vointei” de a incepe si a duce la bun sfarsit
anumite activitati. Din acest punct de vedere scoala este vadit orientata inspre educarea si
dezvoltarea perseverentei fundamentatd 1n obedientd, la randul sau, fundamentatd in

motivatie extrinseca prin constrangere, respectiv mijloace penalizatoare.
11.2.3. Formarea infrastructurii mentale a societatii

Pe cand scoala pretinde a detine ,,adevaratele valori si adevdrata cunoastere” — de
altfel autoatribuite, similar institutiei bisericesti — acestea se dovedesc a fi, mai devreme sau
mai tarziu, inesentiale in urma experientei sociale si a asistarii la devalorizarea si uneori chiar
ridiculizarea performantelor scolare, lipsa de recompensd socio-profesionald si implicit
economica, precum si de sesizarea discrepantei dintre ceea ce pretinde scoala a forma si ceea

ce formeaza de fapt.

In conditiile in care discrepanta dintre cererea societitii si oferta educatiei este aparent
in continua crestere, e dificil de argumentat in ce mod educatia formeaza educabilul ,,in acord
cu noile cerinte, derivate din statutul Romaniei de tara membra a Uniunii Europene si din
functionarea in contextul globalizarii si de generare sustenabild a unei resurse umane
nationale 1nalt competitive, capabila sd functioneze eficient in societatea actuald si viitoare”
(LEN, 2011, Art. 2(2)). Cat despre ,,societatea viitoare”, ,,aproape toata literatura actuala cu
privire la viitor constata cd lucrurile sunt atdt de complexe si riscante in acest moment incat

singurul lucru predictibil este schimbare majora si haotica.” (Gee, 2016, p. 6).
11.2.4. Dezvoltarea libera, integrala si armonioasa a individualititii umane

Dezvoltarea armonioasa presupune stimularea corespunzdtoare si temeinicd a

potentialului fizic, cognitiv, a gustului estetic, a intelegerii mediului social, economic, politic



etc. si in moduri semnificative cotidian. Accentul cade insa preponderent pe dezvoltarea
cognitiva — mai specific, antrenarea memoriei — lucru observat prin orientarea preponderenta
inspre achizitia de continut din sfera disciplinelor stiintifice sau epistemologice consacrate, in

detrimentul activitatilor sportive sau artistice.

In aceste conditii se produc inconsistente ale criteriilor de evaluare a individului de
catre invatamant si societate, in pofida consistentei in aparenta orientare a ambelor sisteme n
aceeasi directie garanteaza insuccesul coeziunii lor, scolarizarea pierzand calitatea de
predictor al succesului integrarii in societate, iar fara aceasta calitate, invatamantul isi pierde

respectul societdtii si in final, scopul.
11.2.5. Promovarea asumarii unui sistem de valori

Dincolo de faptul ca moralitatea este stadiala, aflata in stransa legatura cu cognitia si
situata la baza trasaturilor de caracter (vezi Kohlberg, 1971), notiunile de ,,bun”, ,,dezirabil”
si ,,important” sunt atdt de dinamice pe cat e de dinamica societatea. lar in contextul

schimbarii accelerate, aceste valori se schimba si modificd destul de des.

Daca educatia promoveaza anumite conduite atitudinale care se vor concretiza tacit in
valori in decursul dezvoltarii, acestea se afld in competitie cu un alt set de valori promovat in
maniera similara de catre societate, in pofida intentiei declarate atat a invatdmantului cat si a
societatii de promovare a unor valori nobile. Asemenea multor sisteme si institutii, grupuri
sociale si indivizi, atitudinea declaratd si cea manifestatd difera considerabil, in unele cazuri
fiind de-a dreptul diametral-opuse. Iar in aceste conditii, scoala devine din nou competitorul

societatii la care absolventul va trebui sa se adapteze.
11.3. Competentele necesare secolului XXI

Competentele necesare secolului XXI se refera la un set de competente identificate a
fi necesare pentru interpretarea corespunzatoare a rolului de cetatean, iar patru dintre acestea
par a fi esentiale succesului in cadrul societatii moderne: gdndire/analiza critica, rezolvare de
probleme, comunicare si colaborare si creativitate si inovatie. Liderii politici si economici,
mediul de afaceri si societatea civila solicitd din ce in ce mai mult scolilor focalizarea

efortului formativ asupra dezvoltarii acestora (Pellegrino, 2013).



11.3.1. Gandire/Analiza critica

Gandirea criticd este una din principalele competente necesare secolului XXI, aceasta
cuprinzand o gama larga de abilitati analitice, de la interpretare de informatii la abilitati de
argumentare, prezumtii, inferente etc. Pe langa acestea, presupune si 0 componentad cognitiva
semnificativd care sa asigure infrastructura informationald necesard ca si cadru, context
pentru dezvoltarea competentei. Desigur, fiind vorba despre o competenta, componenta
atitudinala este la randul ei prezentd, interpretarea corectd a informatiei presupunind 0
oarecare dozd de cinism precum si onestitate Tn raport cu linia de argumentare,

meticulozitate, rabdare etc.
11.3.2. Rezolvare de probleme

Rezolvarea de probleme este o competentd esentiald existentei la ora actuald. Dat
fiind faptul ca definirea ei ar fi redundanta, vom proceda la analizarea procesului prin care
sunt identificate solutii pentru problemele intalnite, conform modelului Zelazo-Carter-

Reznick-Frye (1997), fundamentat in teoria propusa de Simon si Newell (1971).
Autorii identifica patru etape esentiale procesului rezolvarii de probleme:

1. Reprezentarea problemei — etapa in care se proceseaza si integreaza semantic problema

pentru a putea fi reprezentata problematic in spatiul cognitiv;

2. Planificarea unei solutii — etapa in care se inventariaza si selecteaza strategiile disponibile,

prin apel la experiente anterioare, cunostinte teoretice sau situatii similare;

3. Pdastrarea strategiilor in memoria de lucru — o datd organizate si ierarhizate, strategiile

disponibile vor fi utilizate in concordanta cu setul de reguli limitative ale fiecarei strategii;

4. Evaluarea rezultatelor, identificarea si corectarea erorilor — etapa in care se evalueaza nu
doar rezultatul si se corecteaza erori, ci se identificd motivele pentru care acele erori s-au
produs si se rescrutinizeaza eficienta strategiilor si/sau algoritmul utilizarii lor pentru

imbunatatirea performantelor in viitor, pentru situatii similare sau conexe.

Un vast inventar empiric consistdnd in pattern-uri simple si complexe deopotriva,
asociate cu dezvoltarea prin exercitiu a unei fluente in utilizarea si recombinarea lor adecvata,

pare a fi garantul unei competente solide a rezolvarii de probleme.



11.3.3. Comunicare si colaborare

In majoritatea instantelor ei, comunicarea la ora actuali este fundamental diferita de
ceea ce era in urma cu doud decenii, formele sale indirecte fiind modul in care se comunica
cel mai mult. Insa comunicarea in secolul XXI nu se rezumi la mesaje, comentarii pe retele
de socializare sau convorbiri telefonice. Aceasta contine o paletd uriasd de materiale
mediatice prin care emitdtorul isi poate transmite mesajul. Si astfel, succesul comunicarii este

proportionat competentelor emitatorului de a transforma mesajul intr-un material mediatic.

Colaborarea presupune ,,interactiuni verbale si socio-afective nemijlocite, gratie
carora se dezvoltd competente intelectuale si sociale transferabile in diverse contexte”
(Bocos, 2002, p. 212) iar invatarea prin colaborare ,.creeaza premisele constituirii unei
adevarate comunitati de invatare [...] in care ambianta este constructiva, de Incredere si
intrajutorare reciprocd; educabili se simt respectati, valorizati si utili si dobandesc incredere
in fortele proprii pentru ca toti participa la luarea deciziilor; membrii grupului constientizeaza
ca performantele bune ale acestuia se datoreazad contributiilor lor individuale si invers,
performantele individuale putand fi evidentiate numai daca performantele grupului ca intreg

sunt bune.” (Ionescu, 2003, p. 221).
11.3.4. Creativitate si inovatie

Dacd definitia creativitatii este pur si simplu abilitatea de a produce ceva nou, sau
,proces care presupune crearea de noutdti sau produse utile” (Mumford, 2003, p. 110),

definitia inovatiei este la randul sau ,, idee, produs sau metoda noud” (Frankelius, 2009).

In contextul abilitatilor secolului XXI, inovatia constituie rezultatul unui proces
creativ, In deosebi orientat Tnspre Tmbunatatirea unor produse deja existente, imbogatirea sau
abordarea diferita a unor idei, combinarea sau recombinarea anumitor elemente pentru a

produce noul.

Stimularea creativitatii si astfel, implicit, a aparitiei inovatiei se poate efectua prin
problematizare si exercitiu imaginativ. Solutiile si speculatiile rezultate din aceste scenarizari
pot fi operationalizate partial, iar pentru operationalizarea lor, educabilul este motivat

intrinsec in a cerceta independent si astfel a-si dezvolta potentialul creativ.



CAPITOLUL Il - VALOAREA FORMATIVA
A CONSUMULUI MEDIATIC SPONTAN

111.1. Consumul Mediatic

Conform definitiei propuse, consumul mediatic reprezinta totalitatea informatiilor
asimilate, in mod voluntar sau involuntar de individ, ca urmare sau in timpul expunerii sale

la materiale mediatice.

Consumul mediatic involuntar reflectd acel segment al consumului mediatic
manifestat in lipsa vointei interne explicite si mediate atentional-volitiv si poate fi considerat
ntr-o oarecare masura poluant. In orice caz, acest tip de consum mediatic prin natura sa nu
reprezintd interesele active si constiente ale individului in urma unei selectii libere a

materialului.

Pe de alta parte, consumul mediatic voluntar constd in activitatea de consum
constient, voluntar si — in cele mai multe cazuri — motivat intrinsec, a unor materiale
mediatice selectate liber. Pentru ca activitatea sa fie consideratd voluntara, aceasta trebuie sa
reflecte interesele sau preferintele consumatorului, iar activitatea sa fie rezultatul unei decizii

interne explicite de consum.
II1.2. Literatia digitala

Termenul de literatie cuprinde setul de abilitati si achizitii informationale necesare
pentru a intelege si opera cu limbajul propriu unui anumit domeniu semiotic, abilitati si
cunostinte fara de care individul nu poate comunica sau intelege ce i se comunica in mod
adecvat. De notat faptul ca asemenea alfabetizarii, literatia presupune nu doar intelegerea
unor semne si simboluri sau a limbajului propriu-zis, ci mai mult, intelegerea principiilor de

baza, a conceptelor pe care domeniul se fundamenteaza si/sau conform carora functioneaza.

Antonimul termenului de literatie va fi i-literatie — in virtutea unor reguli de formare a
altor termeni utilizand prefixul ,,i” (ex: licit-/ilicit) deoarece a-literatie are cu totul alta
semnificatie conform DEX (2009). Contextele in care termenul poate fi utilizat, precum si
formele sau versatilitatea sa in constructia argumentativa trebuie sd fie similare sau —

dezirabil — identice cu cele ale utilizarii termenului de ,,literacy” in limba engleza.

10



Nativul digital fiind inerent familiarizat cu organizarea informatiilor in mediile
digitale, interconexiunile si functionarea sistemelor digitale si avand cunostinta existentei
unor unelte sau instrumente de lucru, va demonstra performante superioare in explorarea si
investigarea unor informatii in raport cu majoritatea imigrantilor digitali, fiind astfel inerent

literat digital, cel putin la un nivel bazic (Teo, 2015).
I11.3. Jocurile Digitale

Vom defini jocul digital ca: jocuri electronice complexe, care presupun inerent o
activitate orientata in vederea atingerii unor scopuri si obtinerea de recompense sau
feedback ca rezultat al rezolvarii de probleme, in cadrul unor simulari imersive care
interactioneaza cu utilizatorul, in virtutea ofertei de optiuni definitorii ai parametrilor de

simulare, a caror manipulare se soldeaza cu efecte observabile secvential.

Poate mai mult decét clasificarea lor, compozitia jocurilor digitale are o importanta in
vederea identificarii valorilor formative le acestora. Un joc digital este delimitat de patru

aspecte fundamentale:

- Continut — similar filmelor sau productiilor cinematografice, continutul jocurilor
digitale determina orientarea tematica a acestuia,

- Dinamismul interactiunii — modul si dinamismul interactiunilor impuse de experienta
de consum, cu potentialul de a determina nivelul de abilititi de input necesare
utilizatorului,

- Identitatea proiectata — forma in care utilizatorului i1 este proiectatd identitatea in

- Design modal functional — masura in care jocul, prin natura proiectarii sale se
adreseazd si este functional, in totalitatea sa, cu un singur utilizator intr-o instantd
(single-player), mai multi utilizatori, (multi-player), sau necesita o populatie mare de
utilizatori care sa interactioneze in aceeasi instantd (MMOG — massively multiplayer,

online game).

Este important de notat faptul cad multe jocuri digitale tranziteaza varii tipuri de

continut, nivele de dinamism ale interactiunii sau forme de proiectare a identitatii.
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I11.4. Spatiile de afinitate

Sintagma spatiu de afinitate a fost pentru prima oara definitd de autorul James Paul
Gee (2005) ca o alternativa mai specificd si adecvatd contextului jocurilor video si a

consumului mediatic rezultat, expresiei comunitatilor de practici.

Spre deosebire de comunitatile de practici, spatiile de afinitate sunt mai putin
restrictive: acestea nu presupun apartenenta sau statutul de membru in cadrul comunitatii.
Altfel spus, pe cand comunitatea de practica este un spatiu destinat comunitdtii si membrilor
acesteia, spatiul de afinitate este destinat afinitatii, iar in cadrul acestuia se pot forma diverse

comunitati de practici.

Modalitatile organizarii participative si a efortului sunt total diferite in spatiile de
afinitate in comparatie cu scoala, care in fapt este 0 comunitate de practici. Pe cand scolile
functioneaza conform curbei lui Bell, spatiile de afinitate functioneaza conform Principiului
Pareto, sau regula 80/20 (Shirky, 2008). Conform acestuia, 80% din persoanele din spatiul de

afinitate produc 20% din continut, iar 20% produc 80% din continut.
I11.5. Valoarea formativa a jocurilor digitale

I11.5.1. Dovezi empirice ale valentelor formative a jocurilor digitale
Multiple studii au demonstrat potentialul formativ al jocurilor digitale:

- Dezvoltarea gandirii notionale si conceptuale (vezi: Barab si colab., 2007;
Klopfer, Scheintaub, Huang, Wendel, Roque, 2009);

- Abilitati si deprinderi procesuale (vezi: Kafai, Quintero, Feldon, 2010);

- Intelegerea epistemologici ( vezi: Squire & Klopfer, 2007);

- Dezvoltarea identitdtii si atitudinilor participative (vezi: Barab si colab., 2007;

Dieterle, 2009).

Aceste rezultate nu ar trebui sa fie surprinzatoare. Jocurile digitale sunt in mod
inerent, spatii complexe de rezolvare a problemelor care utilizeaza invatarea continua, si
ofera cai catre perfectiune prin intermediul divertismentului si placerii (Gee, 2009). Acestea
au, prin structura, designul si mecanismele conform cérora functioneaza potentialul asigurarii

»invatarii eficiente” (vezi Bransford, Brown, Cocking 2000; Gee 2005).
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111.5.2. Principiile formative fundamentale ale jocurilor digitale

James Paul Gee (2001) identifica 36 de principii conform carora jocurile digitale

functioneaza si care sunt in masura de a le transforma in ,,adevarate motoare de Invatare”

(Gee, 2003).

Dintre acestea putem aminti principiul co-designului — care permite alterarea mediului
inconjurdtor de catre utilizator, Tn moduri similare realitatii; principiul angajamentului — care
creeazd premisele emergentei motivatiei intrinseci In vederea angajarii in diverse activitdti,
principiul identitatii — referitor la identitatea asumata si proiectata de catre utilizator asupra
personajului sau entitatii pe care o interpreteaza; principiile performantei, a invatarii continue
si cel euristic — avand 1n vedere caracterul explorator si progresiv al complexititii mediului

simulat etc.

Esenta potentialul formativ al jocurilor digitale constd in imbinarea gratioasd a
identitatii, Tnvatarii ca proces si agrementului sau divertismentului. Identitatea ca ancorad a
realitatii asigurdnd proiectarea personalitdtii utilizatorului in totalitatea sa si implicit
responsabilizarea acestuia cu privire la proiectul devenit noua sa identitate; invitarea ca
proces de dezvoltare continud a acestei identitati In atat de multe si variate moduri si la atat
de multe nivele; si agrementul sau divertismentul ca motor motivational si furnizor energetic
in sustinerea efortului de invatare, desi reanalizdnd, explorarea, descoperirea, confirmarea
ipotezelor, rezolvarea problemelor si succesul, toate formand componenta de divertisment a
jocurilor nu este in fapt decat invétare, iar invatarea este in sine distractiva si placuta atata

timp cat are semnificatie, utilitate si este Intreprinsd din motive intrinsece.
111.6. Concluzii

Avand in vedere modul diferit de invatare al nativilor digitali, orientat predominant n
jurul consumului mediatic in diversele sale forme, invatare cu care acestia sunt familiarizati,
este de datoria educatiei formale canalizarea acestuia intr-o arie dezirabild din punct de
vedere formativ, avand orientari conforme cu idealurile societatii si in limitele a ceea ce

societatea de maine va considera util, bun, corect, normal sau laudabil.
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CAPITOLUL IV — DESIGNUL CERCETARII

IV.1. Scopul si obiectivele cercetarii

IV.1.1. Scopul cercetarii

Generalizarea programului de interventie formativa dezvoltat si aplicat in cercetare
intr-un model conceptual de interventie formativa, implementabil de catre cadrele didactice,
care sd poata fi utilizat in dezvoltarea unei game largi de competente, fard a incarca sarcina

de lucru a elevilor.
1VV.1.2. Obiectivele cercetarii

Prin aceastd cercetare am urmarit elaborarea unui program de interventie formativa
care sa canalizeze sau sd influenteze semnificativ consumul mediatic spontan intr-o maniera

menitd a stimula dezvoltarea competentei de gandire critica si a literatiei digitale.
OL1. Stabilirea nivelului gandirii critice a populatiei scolare vizate;
02. Stabilirea nivelului literatiei digitale a populatiei scolare vizate;

O3. Identificarea relatiilor si a dinamicii lor intre nivelurile gandirii critice si ale literatiei
digitale, in raport cu diversi parametri descriptivi ai populatiei studiate: varsta, gen, unitatea

de invatamant, anul si profilul de studiu;
OA4. Identificarea pattern-urilor de consum mediatic ale populatiei scolare vizate;

O5. Identificarea conexiunilor si a dinamicii lor intre nivelurile gandirii critice si ale literatiei

digitale, in functie de pattern-urile de consum mediatic observat;
06. Testarea eficientei programului de interventie formativa elaborat;

O7. Propunerea utilizarii programului de interventie formativd la clasd, in cadrul

invatamantului formal de nivel liceal;

O8. Propunerea dezvoltdrii altor programe de interventie formativd in baza modelului

conceptual, in vederea validarii constructului sau.
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IV.1.3. intrebirile de cercetare

1. Vizeaza cu succes educatia formala de nivel liceal dezvoltarea gandirii critice sau a

literatiei digitale?

2. In ce masurd, cantitatea consumului mediatic influenteazd nivelul dezvoltarii gandirii

critice sau al literatiei digitale?

3. In ce masura si in ce sens influenteaza pattern-urile de consum mediatic nivelul dezvoltarii

gandirii critice sau al literatiei digitale?
4. Care sunt mediile consumului mediatic pentru populatia studiata?
5. Ce tipuri de materiale mediatice sunt preferate de catre populatia studiata?

6. Se poate solda cu succes un program de interventie formativa care exploateaza consumul
mediatic spontan prin canalizarea acestuia in sens formativ, sustinand astfel efortul educatiei

formale?
IV.2. Ipotezele cercetarii

Ipoteza generalia: Canalizarea consumului mediatic spontan prin intermediul
programului de interventie formativa, contribuie semnificativ la dezvoltarea gandirii critice si

a literatiei digitale, a populatiei scolare vizate.
Ipoteze specifice:

1. Scorurile testelor de gandire criticd sau de literatie digitala nu sunt influentate de genul,

varsta, unitatea de invatdmant, anul sau profilul de studiu al participantilor.

2. Scorurile testelor de gandire critica sau de literatie digitala nu sunt influentate de timpul
alocat consumului mediatic televizat sau pe platforme digitale, dar sunt influentate de timpul

alocat consumului de jocuri digitale.

3. Scorurile testelor de gandire critica sau de literatie digitala fluctueaza in functie de pattern-

ul consumului mediatic.

4. Relatiile statistice si dinamica lor intre tipurile materialelor mediatice consumate, timpul

dedicat consumului si motivul consumului acestora, releva arhetipuri de consumatori.
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5. Parcurgerea programului de interventie formativa este predictor constant al dezvoltarii

gandirii critice si a literatiei digitale.
IVV.3. Etapele cercetarii

Cercetarea a fost structurata in 6 etape:
IV.3.1. Etapa studiului literaturii in vederea elaboririi instrumentelor

Scopul acestei prime etape a fost acela de identificare a unor modele Tn evaluarea
competentelor vizate care sa asigure macar partial, consistenta instrumentelor care urmau a fi

elaborate.
IVV.3.2. Etapa elaboririi instrumentelor

Tn cadrul acestei etape am elaborat urmitoarele instrumente: chestionarul de consum
mediatic initial, chestionarul programului mediatic formativ; testul de géndire critica si

respectiv, testul de literatie digitala.
IVV.3.3. Etapa de pilotare a testelor elaborate

Tn cadrul acestei etape am efectuat pilotarea bateriei de teste in conformitate cu

designului cercetarii.
IVV.3.4. Etapa pre-experimentala

Tn cadrul acestei etape se disting trei faze: cea a testdrii initiale — deservind ca
evaluare initiald; faza investigatiei statistice constatative — necesard in vederea investigarii
directiilor necesare in elaborarea programului de interventie formativa, si faza investigatiei
calitativ-confirmatorii — in cadrul careia am investigat prin metode calitative, relatiile

statistice relevate, identificate in faza anterioara.
IVV.3.5. Etapa experimentala

Si 1n cadrul acestei etape se disting doua faze: cea consultativa — in cadrul céreia au
fost consultati educabilii cu privire la forma in care prefera a fi dezvoltat programul de
interventie formativa si faza interventiei formative, respectiv faza implementarii programului

de interventie propriu-zis.
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IV.3.6. Etapa post-experimentala

In cadrul acesteia, am aplicat unui chestionar vizand perceptii cu privire la programul
formativ implementat, precum si la aplicarea intr-o a doua instantd, a testelor de gandire

critica, respectiv literatie digitala.
IV.4. Populatie si esantionare

IV.4.1. Reprezentativitate

Studiul a fost efectuat pe o populatie de 271 de elevi de liceu, respectiv clasele X-XII.
Acest esantion este reprezentativ pentru o populatie de 647.000, in anul 2016 (INS, 2016)
aferenta segmentului elevilor de liceu la nivel national, la 0 marja de eroare de 5,95% si un

nivel de incredere de 95%.
IVV.4.2. Esantionare

Lotul experimental a fost format din 137 de participanti, iar cel de control a insumat
134 de participanti, iar in cadrul celor patru focus-grupuri, au participat in total 41 de elevi,
respectiv intre 9 si 13 elevi pentru fiecare din cele patru sesiuni de focus-grup. Participantii in
cadrul focus grupurilor au fost de ambele genuri, respectiv 22 de sex feminin si 19 de sex

masculin.
IV.5. Variabile

Variabilele controlate sau subiect se impart in doua categorii:

- Variabile reprezentand date descriptive ale populatiei si caracteristicile participantilor
precum: genul, unitatea de Invatamant, clasa si profilul.

- Variabile reprezentand indici ai consumului mediatic, din perspectiva cantitativa,
calitativa — referitoare la tipul de material mediatic preferat sau consumat — precum si

motivationala.

Variabilele independente vizeaza parametri ai programul de interventie formativa

precum participarea In cadrul sau si ponderea parcurgerii continuturilor.

Variabilele dependente reflecta rezultatele scorurilor obtinute la testele de gandire

criticd si literatie digitald in cele doua instante de testare.
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1VV.6. Instrumente

IV.6.1. Chestionarul de consum mediatic initial

Acest chestionar a fost menit a colecta date despre cantitatea, tipul de materiale
mediatice preferate, precum si motivul consumului. Aceste date urménd a fi procesate

statistic in faza investigatiei statistice constatative.
IVV.6.2. Chestionarul programului mediatic formativ

Acest chestionar a colectat date cu privire la perceptiile participantilor Tn raport cu

varii aspecte ale programul formativ implementat.
IV.6.3. Testul de gandire critica

Testul de gandire critica a fost elaborat conform modelului de evaluare a gandirii
critice Watson-Glaser (vezi Watson, 1980; Wilson, Wagner, 1981; Hassan, Madhum, 2007),
respectiv in cinci sub-scale: inferente, prezumtii, deductii, interpretare de informatii si

analiza argumentelor.
IVV.6.4. Testul de literatie digitala

Avand in vedere inexistenta unui model de evaluare, testul de literatie digitala a fost
elaborat in baza celor patru arii de competenta care alcatuiesc literatia digitala conform
clasificarii comisiei europene (vezi ec.europa.eu, 2005, 2016; Vicente, Lopez, 2011; Martin,

2005): informare, comunicare, creare de continut si rezolvare de probleme.
IV.6.5. Designul bateriei de testare

Atat lungimea testelor cat si designul bateriei de testare au trebuit ajustate intr-0
manierd care sd permitd aplicarea intregii baterii in timpul unei singure ore de curs. Astfel, in
prima instanta bateria de testare a fost compusa din chestionarul de consum mediatic si cele
doua teste, respectiv cel de literatie digitala si de gdndire critica, pentru a doua instanta,
Tnlocuindu-se doar chestionarul de consum mediatic cu chestionarul programului mediatic

formativ.
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IV.7. Programul de interventie formativa

IVV.7.1. Modelul conceptual al programului de interventie formativa

Schema modelul conceptual al interventiei formative propuse contine urmatoarele

elemente (Fig. IV.1.):

- Nivel cognitiv: generatori — concepte si abilitati izolate — componente ale
competentelor vizate — finalitdti vizate, respectiv competente.
- Tipuri de continut. stimulatori conceptuali, integratori conceptuali

- Elemente de dinamica: puncte de acumulare a disonantei cognitive/rezolutie.

Figura IV.1 — Model conceptual, interventie formativi

Generatori Componente Finalititi vizate
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¢ Infrastructurd
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- = Abilitati o v "
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' Continuturi —
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Stimulatori conceptuali Integratori Conceptuali
o DUy - : -
Mijloc 1 Mijloc 3 tk Competente vizate
Mijloc 2 Mijlocn AW Puncte de interventie directid/rezolutie

Proiectarea interventiei formative conform acestui model, cuprinde 9 etape, respectiv:
Definirea competentei/competentelor vizate; identificarea structurii competentei; identificarea
st selectia generatorilor — elementele componente ale abilitatilor, atitudinilor si cunostintelor;
identificarea continuturilor; Selectia continuturilor; distributia continuturilor; asigurarea
problematizarii initiale; asigurarea acumularii disonantei cognitive si asigurarea strategiilor

de interventie directd sau rezolutie.
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IV.7.2. Programul de interventie formativa implementat

Interventia implementata experimental (Fig. 1V.2), a fost structuratd in baza
modelului conceptual prezentat anterior. Aceasta a avut ca scop dezvoltarea competentei de
gandire critica si a literatiei digitale, prin intermediul consumului materialelor multimedia,
postate sau recomandate in cadrul unui grup on-line dedicat. Interventia directd a
educatorului in cadrul interventiei S-a rezumat la postarea unor provocari vizand diverse
materiale mediatice si a unor comentarii menite a clarifica motivele pentru care a fost

recomandate sau postate inspre consum anumite materiale, numite aici rezolutii.

Figura 1V.2 — Reprezentare schematica a programului de interventie formativa

implementat
Generatori Componente Finalititi vizate
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Filme Text/Explicatii @ Canal Youtube My Provociri
@ Videoclipuri @ Jocuri Digitale K Competente vizate My Rezolutii

Programul de interventie formativd a avut o duratd de 12 saptdmani si a fost

implementat incepand cu a treia saptdmana a semestrului I anul scolar 2016-2017.
IV.8. Provocarile si limitarile studiului

Cea mai mare provocare a s-a dovedit a fi populatia vizata. Studierea elevilor de liceu,
avand in vedere atat statutul legal al acestora — o parte fiind minori, cat si cadrul institutional
in care s-a efectuat studiul, a creat o serie de dificultati si impedimente, de ordin atat

administrativ cat si logistic.
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CAPITOLUL V — PREZENTAREA SI INTERPRETAREA
REZULTATELOR

V.1. Populatie si esantionare

V.1.1. Populatia scolara vizata

Populatia a fost formata exclusiv din elevi de liceu, din cadrul a patru colegii
nationale aradene, clasele X-XII, de ambele sexe, cu varste cuprinse intre 16-18 ani, de profil
real, uman si tehnic, distributia elevilor pe criterii de gen, varsta si unitatea de invatdmant

fiind relativ omogene, cu exceptia profilului de studiu.
V.1.2. Esantionare

Repartizarea s-a efectuat printr-un proces de autoselectie, in functie de participarea in
cadrul programului de interventie formativa. Astfel, populatia s-a auto-repartizat in doua
loturi, respectiv cel experimental — reprezentat de populatia care a participat la programul de
interventie formativa in proportie de 49%, respectiv cel de control — reprezentat de populatia
care nu participat la program, in proportie de 50,2%.

V.2. Instrumente

Pentru a verifica validitatea scalelor utilizate, au fost efectuate analize de fidelitate
pentru festul de gandire critica si pentru cel de literatie digitala. Distributia scorurilor celor

doua teste a fost una normala, conform curbei lui Bell.
V.2.1. Testul de gandire critica

Pentru testul de gandire critica, indicele Alpha-Cronbach, a inregistrat of valoare de
0,67. Desi sub pragul (0<0,70) se admite pentru masurare experimentald indeosebi daca

matricea de corelatii inter-itemi coreleaza cu valori intre 0,2 si 0,4.
V.2.2. Testul de literatie digitala

In cazul testului de literatie digitala, scorul Alpha-Cronbach a fost de 0,71, indicand

astfel un construct solid.
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V.3. Testarea Ipotezelor

V.3.1. Ipoteza 1

Ipoteza conform careia, scorurile testelor de gdndire critica sau de literatie digitald
nu sunt influentate de genul, vdrsta, unitatea de invatamant, anul sau profilul de studiu al
participantilor a fost partial confirmatd, fiind inregistrate diferente semnificative ale
scorurilor in cazul profilului, al unitatii de invatamant si in functie de gen, pentru nivelul

literatiei digitale.

In urma analizarii calitative a diferentelor inregistrate s-a evidentiat un usor viciu in
distributia profilelor in cadrul unitatilor de invatamant, doar unul dintre liceele in care a fost
efectuat studiul avéand profil tehnic. Cu toate acestea, diferentele dintre unitatile de
invatamant in raport cu scorul probei de gandire criticd nu au depasit 5%, n contrast cu

diferentele inregistrate In cazul probei de literatie digitala care au fost de 15%.

Specificul calitatii invatimantului insa nu s-a evidentiat ca fiind responsabil pentru
fluctuatia scorurilor, acestea fiind mai degraba influentate de situatia socio-economicd a

elevilor din respectivele unitati de invatamant.

Nivelul literatiei digitale a fost mai scazut cu 15% in cazul participantilor de gen
feminin, in principal datorita incidentei scazute a consumului de jocuri digitale, consum

asociat cu dezvoltarea literatiei digitale.
V.3.2. Ipoteza 2

Ipoteza conform careia, scorurile testelor de gdndire critica sau de literatie digitala
nu sunt influentate de timpul alocat consumului mediatic televizat sau pe platforme digitale
dar sunt influentate de timpul alocat consumului de jocuri digitale a fost, de asemenea,
partial confirmata, fiind identificate corelatii semnificative doar intre jocurile digitale si

literatie digitala.

Pe cand in cazul gandirii critice nu au existat relatii semnificative, s-a evidentiat 0
relatie invers-proportionala, pana la consumul de peste 3 ore, intre timpul petrecut in fata
televizorului si nivelul literatiei digitale. In cazul jocurilor video insa, o alti relatie dinamica
evidentiaza timpul optim de consum in vederea dezvoltarii literatiei digitale, respectiv, intre 3
si 5 ore pe zi. Mediile se raporteaza la consumul saptamanal, incluzand perioadele de vacanta

si zilele libere.
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Acest rezultat nu surprinde, avand in vedere consumul crescut al materialelor
televizate de catre participantii de gen feminin Tn raport cu cei de gen masculin. Un alt factor
este alocarea consumului in sfera materialelor televizate in detrimentul jocurilor si al

platformelor digitale, cu potential de dezvoltare a literatiei digitale.
V.3.3. Ipoteza 3

Ipoteza conform careia, scorurile testelor de gdndire critica sau de literatie digitala
fluctueaza in functie de pattern-ul consumului mediatic a fost confirmata, fiind identificate
multiple pattern-uri de consum, actionand ca predictor pentru cresterea scorurilor, atat in

cazul gandirii critice cat si ale literatiei digitale.

Astfel, consumatorii de jocuri RPG — role-play game — au nregistrat scoruri cu 6%
mai mari la proba de literatie digitala, iar consumatorii de simulatoare au inregistrat scoruri
cu 2% mai mari la proba de gandire critica. Alte doua pattern-uri formate prin asocierea
consumului au fost responsabile pentru cresterea cu 5% a scorurilor probei de gandire critica

si 9% Tn cazul scorurilor probei literatiei digitale.

Rezultatele obtinute sustin ipoteza emisd in baza considerentului formarii pattern-
urilor Tn acord cu preferintele si afinititile consumatorului. In conditiile in care profilul de
consum al acestuia este predispus Tnspre anumite tipuri de materiale mediatice precum cele
educative sau care abordeaza tematici complexe, dezvoltarea incidentala a gandirii critice sau

a literatiei digitale sunt evidente.
V.3.4. Ipoteza 4

Ipoteza conform careia, relatiile statistice si dinamica lor intre tipurile materialelor
mediatice consumate, timpul dedicat consumului si motivul consumului acestora, releva
arhetipuri de consumatori a fost confirmata, fiind evidentiate o multitudine de relatii Tntre

tipurile de materiale mediatice preferate in raport cu afinitatile.

Arhetipurile evidentiate in cadrul analizei necesare adresdrii acestei ipoteze au
sustinut elaborarea si ajustarea programului de interventie formativa in conformitate cu
preferintele de consum a diferitelor categorii identificate. Aceste arhetipuri au fost obtinute

prin analizarea asocierilor in pattern a tendintelor de consum.

Cel mai remarcabil arhetip identificat a fost cel al consumatorilor de materiale

mediatice cu continut sportiv, acestia fiind fideli afinitatii in cadrul tuturor platformelor,
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consumand jocuri digitale cu tematica sportiva si vizionand materiale sportive atat televizate
cat si pe platforme digitale. Tn cazul altor arhetipuri, afinitatea tinde a tranzita, precum n
cazul arhetipului consumatorilor de cultura, care in mediul on-line consuma predominant

materiale educationale, preferand a consuma materiale televizate cu continut cultural.
V.3.5. Ipoteza 5

Ipoteza conform careia, parcurgerea programului de interventie formativa este
predictor constant al dezvoltarii gandirii critice si a literatiei digitale este partial confirmata,
datorita faptului ca parcurgerea programului de interventie formativd nu este predictor

constant, ci dinamic al dezvoltarii gandirii critice si a literatiei digitale.

Rezultatele obtinute au relevat o relatie dinamica intre ponderea parcurgerii
materialelor si rezultatele obtinute la teste. Ponderea parcursa de majoritatea participantilor a
fost in medie de 30%. Insa avand in vedere faptul ci fiecare material a fost dublat alternative
vizand aceleasi concepte, aceastd pondere a parcurgerii era previzibila. Astfel, este de
asemenea relevat faptul ca expunerea repetata, prin consumul de materiale mediatice
neconforme cu preferinta nu se soldeazd cu succes desi vizeazd dezvoltarea acelorasi

concepte.

Eficienta programului de interventie este dovedita intocmai de faptul ca parcurgerea a
35% din materialele recomandate asigura si cea mai mare crestere a scorurilor obtinute la
teste. Tn medie, acestea au fost cu 18% mai mari in cazul gandirii critice si cu 5% mai mari in
cazul literatiei digitale. Incrementul scazut realizat in cazul literatiei digitale este rezultatul
refuzului a peste 77% din participanti de a iesi din zona de confort a consumului mediatic,
predominant in relatie cu jocurile digitale, singurele dintre materiale menite a stimula direct

dezvoltarea acesteia.

Pentru 16% dintre participantii in cadrul programului insd, programul nu poate fi
considerat ca avand succes, acestia resimtind ca programul le rapeste din timpul liber. lar n
conditiile in care programul era menit a canaliza consumul mediatic spontan, prima conditie
este lipsa efortului perceput. in caz contrar programul esueazi, devenind doar o alternativa
formativa, bazata pe consum mediatic si resimtita ca atare de catre educabil, ratdndu-si astfel

scopul.
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CAPITOLUL VI-CONCLUZII, PROPUNERI S RECOMANDARI

VI1.1. Concluzii

Ipoteza generald, respectiv: canalizarea consumului mediatic spontan prin
intermediul programului de interventie formativa elaborat, contribuie semnificativ la
dezvoltarea gandirii critice si a literatiei digitale, a populatiei scolare vizate a fost
confirmata, astfel, fiind atins si obiectivul testarii eficientei programului de interventie, iar

din aceasta perspectiva, este necesara definirea contextuald a termenului de eficienta.

Prin eficientd, in contextul programului de interventie formativa elaborat, nu ne
referim la incrementul exprimat cantitativ in raport cu timpul alocat dezvoltarii, indeosebi in
conditiile in care, timpul alocat conform unei asemenea definitii conceptuale s-ar traduce
preponderent in efort. in cazul actualei abordari, timpul investit in activitatea de consum nu
este — sau nu ar trebui sa fie — perceput de catre educabil ca fiind un efort. Conform acestei
linii de argumentare, investitia temporala lipsitd de efort nu se mai poate considera investitie
— desigur, daca nu presupunem existenta unui concurs al acestei activitati cu alte activitati

formative mai eficiente conform definitiei clasice.

Rezultatele cercetarii au evidentiat faptul ca interventia formativd elaboratd are
potentialul de a imbunatatii calitatea educatiei formale de nivel liceal, intr-o maniera care nu
interfereaza cu procesul de invatamant formal, fiind dezvoltate intr-o masurd semnificativa
statistic, gandirea critica si literatia digitala. lar modelul conceptual de interventie formativa
proprii fie unor discipline specifice, fie unor intregi domenii ale cunoasterii sau arii de

dezvoltare.
V1.2. Propuneri si recomandari

Consideram propunerea spre validare a modelului conceptual de interventie formativa
ca fiind prima prioritate, acesta fiind un proces care necesitd timp, aplicarea si studierea in
multiple instante a eficientei interventiilor elaborate in baza acestuia, in diferite domenii de
activitate, arii curriculare sau discipline, pe diverse populatii scolare si in diverse regiuni

geografice.
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De asemenea, este importanta diseminarea modelului in vederea perfectarii, iar in
conditiile in care acesta se invalideaza, evitarea proliferdrii sau perfectarii unui model

ineficient.

Consideram deosebit de importanta constientizarea de catre cadrele didactice a
potentialului formativ al activitatii de consum mediatic prin diseminarea de informatii care sa
releve existenta posibilitatii canalizarii acestuia in scop formativ, a capacittii sale de a
genera si Intretine curiozitati cu privire la diverse domenii ale cunoasterii sau cultura.
Exploatarea in educatie a tehnologiei si a materialelor mediatice ca produse ale acesteia in
moduri semnificative, respectiv care sd poatd acoperi ceea ce alte tipuri de continuturi sau
prin alte mijloace de invatdmant nu se poate acoperi in acelasi regim de eficienta, trebuie

incurajata.

Daca 1nsusi scopul educatorului si al actului educational este de a forma si a educa,
acesta nu trebuie sa fie secundar institutiei de invatdmant, fiind de datorita si responsabilitatea

sa, exploatarea tuturor modalitatilor disponibile pentru a-| atinge.
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