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Introducere

Acest proiect de cercetare se datoreaza necesitétii de a reflecta asupra practicilor
de formare si a modelelor acestora si, de asemenea, asupra consecintelor, nu intotdeauna
explicite, pe care ambele le au fati de comportamente si invitare. in mod specific,
obiectivul acestei cercetari este de a analiza principalele paradigme epistemologice care
ii indruma pe profesorii universitari in folosirea artefactelor cognitive, acordand o
atentie speciald conferintei web. Fiecare artefact cognitiv, daca trebuie sa aiba un impact
semnificativ asupra proceselor de invatare, trebuie sa fie proiectat si utilizat pe baza
unor paradigme teoretice precise care ar impiedica utilizarea lui.

Contextul de referintd este o experientd de predare universitard la Universitatea
din Ferrara, sustinuta de utilizarea tehnologiilor numite Frecventa la distanta (FaD), a
nu se confunda cu acronimul FaD, Formare la distanta.

Prin urmare, mediul este acela cu predare prin mass-media si ideea de baza este ca
tehnologiile, daca sunt utilizate conform metodelor adecvate, pot contribui la procesul
de predare si invatare. Aceasta premisa plaseaza lucrarea prezenta intr-un cadru
problematic, departe de o viziune tehnocentricd, dar in acelasi timp apropiata de acele
teorii care iau in considerare artefactele cognitive, folosite cu abilitate din punct de
vedere pedagogic, utile pentru predare.

Lucrarea include doud parti, una teoretica, cealaltd experimentala.

Cuvinte cheie

Vizuale, pedagogie video, artefacte cognitive, invatare multimedia, conferinta web.

Partea I. Fundamentele teoretice

Prima parte intentioneazd sa reia critic utilizarea reprezentarii audiovizuale in
procesele de predare si invatare, de la cinema la cele mai recente aplicatii multimedia.
Aceasta cale care duce la o noud disciplind, pe care o numim educatie video, este
completat de doua aspecte importante: principiile invatarii multimedia, investigate din
perspectiva psihologiei cognitive si a designului instructional; principalele teorii de
invatare care indicd modul de utilizare constienta a tehnologiilor in procesele de
predare. Aceastd prezentare generald este esentiala pentru a intelege principiile care stau
la baza invatarii semnificative (Ausubel, 1968) care pot fi obtinute prin comunicarea
didactica multimedia.

l. Rolul imaginilor in construirea cunoasterii: o cilitorie istorica intre cinema si
televiziune



Pornind din anii saizeci, cercetarea undeva intre stiinta comunicarii i stiinta
educatiei, a abordat relatia dintre predare si imagine in functie de dubla declaratie a
educatiei, ,,studiul media“ si ,,cu ajutorul media®, cu referire, in primul caz, la
paradigma semiotica bazata pe centralitatea limbajelor si a semnificatiilor (mass-media
ca un obiect de analizd si de studiu: educatia asupra filmelor, a televizorului, a
imaginii), in al doilea, la o paradigma tehnologica, utilizarea functionald a codurilor
audiovizualului in reprezentarea continutului didactic ca suport si imbogatire (prin
filmul stiintific, audiovizualul, televiziunea didacticd) la procesele de predare / invatare.

In acest capitol, care se refera la al doilea aspect (educatia prin media/mediatici),
am analizat utilizarea mijloacelor de informare in masa (cinema si televiziune) in
procesele educationale, incercand sa identificim rezultatele reale in lumina asteptarilor
initiale. Rememorand principalele etape ale acestui proces - diferitele pozitii teoretice si
contra aflate in dezbaterea stiinfificd - pentru a identifica limitele si dificultatile
intampinate n trecut, ne poate ajuta sa intelegem mai bine scenariul actual si sa propund
solutii eficiente educational.

Imaginea in miscare a fost folositd in predarea si practica stiintifica inca de la
inceputurile ei. Dupd cum a reamintit Farné (2002), deja in 1910 s-au ndscut
cinematografia stiintifica si asa-numitul ,.film de invatare stiintifica”, care, ca parte a
unei pedagogii pozitiviste, tintitd pentru a valorifica orice tehnologie de predare
aplicatd, au fost prezentate ca mijloacele cele mai eficiente si inovatoare pentru a
dezvolta invatarea scolara. S-a ajuns dupa cum a amintit de Cuban (1986), sa se respire
in Statele Unite ale Americii, un aer de optimism, pornind din anii '20, asupra fortei
educationale a filmului, considerat un instrument puternic de predare moderna in slujba
unei invataturi progresive, capabil de a crea cea mai puternica arma care a existat
vreodata pentru a combate ignoranta.

Particularitatile educationale deriva din capacitatea imaginii cinematografice de a
apropia procesul de invatare de viata: caracterul de realism si de ,,inlocuitor®, a permis,
Ss-a crezut, o transmitere eficientd a cunostintelor si a informatiilor, precum si cresterea
nivelului de motivatie. De asemenea, dezbaterea a determinat pozitii adesea superficiale
si aproximative (ganditi-va la ideea cartilor substitutive si chiar a profesorilor), dar care
totusi exemplifica centralizarea comunicarii vizuale in decursul secolului trecut.

Pozitiile contrare au criticat utilizarea cinematografiei in procesele de predare, in
special cel cu sonor si culoare, vinovat de cresterea dimensiunii spectaculare si
emotionale, in detrimentul rigoarii educationale, care avea nevoie de analiza,
abstractizare, conceptualizare.

Incepand cu anii '50, entuziasmul pentru potentialul didactic al televiziunii era mai
mare decat cel prezentat in legaturda cu cinematografia (Ranieri, 2011). Caracteristicile
sale de "fereastra spre lume", de reprezentare credibila a realitatii, de completitudine
comunicativd, permit studentilor experiente reale, autentice si superioare celor permise
de tehnologia cinematografica. Un al doilea avantaj este dat de capacitatea sa difuza,



televiziunea poate aduce programele sale direct in casele oamenilor, n conformitate cu
paradigma educatiei la distanta.

Din aceste caracteristici depind de o serie de emisiuni educationale si de predare
realizate intre anii cincizeci si saizeci in Italia - Telescuola, Niciodatd nu e prea tarziu —
din analiza cdrora rezulta potentialul real al comunicarii audiovizuale in transmiterea de
informatii, dar si limitele mijlocului de trnsmitere prin televiziune, datorat
imposibilitatii reproducerii aspectului relational, central in procesul de invatare/predare.

In ciuda succesului acestor programe educationale ne dim seama ci televiziunea
nu se poate suprapune scolii, devenind un substitut sardcit prin lipsa partii relationale,
dar poate transmite continutul educational intr-un mod diferit, in functie de
particularitatile sale proprii. De fapt, au existat critici privind calitatea predarii
programelor, marcate de lipsa "intentionalitatii pedagogice". Asa cum sunt rezultate
evidente in plus fatd de problemele de predare, chiar si cele de natura tehnicd si
organizatorica: lipsa de hardware, mutdri ale orelor in laboratoare bine echipate,
dificultatea de potrivire a programarii in direct (practica nregistrarii video nu a fost inca
folosita pe scara largd), cu programarea predarii. Toate acestea nu au favorizat
normalizarea utilizarii continutului educational tehnologic si de televiziune, nici macar
odata cu aparitia ulterioara a casetei de Tnregistrare video.

Cinematografia si chiar mai mult, televiziunea, ne-au facut sa ne gandim la o
societate 1n care analfabetismul ar fi Invins si mai bogat din punct de vedere cultural. S-
a constatat un entuziasm pentru aceste tehnologii in slujba invatarii similare, cu ceea ce
imbunatétire a proceselor de predare si Invatare. Rezultatul concret este cd in timp ne-
am dat seama ca cele mai optimiste viziuni au pierdut treptat energia. Scoala apare ca
un sistem aproape de marmurd in ritualitatea sa procedurala, codificatd in timpul si
spatiul sau, putin inclinat sd foloseasca metode de predare, altele decat cele cunoscute:
“Cea mai mare dificultate consta in incapacitatea de a vedea Tn predare un teren viu, de
elaborare culturald, epistemologic complex, in care relatia dintre predare si invatare se
dovedeste dinamic si problematic si in care in care tehnologiile comunicationale aduc,
prin propria lor specificitate, un factor al schimbarii si al valorii adaugate” (Farné, 2003,
p. 56).

Il. Videopedagogia si artefactele vizuale cognitive: proiectarea multimediala la
nivel universitar

Al doilea capitol ne conduce pe calea artefactulului cognitiv audiovizual spre cele
mai recente resurse de predare - video didactica, lectii video, video interactive,
conferinte Web - ale céror caracteristici (usurinta de folosire, eficienta costurilor,



personalizare si interactivitate) par mai potrivite pentru o utilizare in procesele
educationale.

Deja intre anii saizeci si optzeci dezbaterea privind utilizarea videoclipului
(tehnologie derivatd din televiziune) ca resursd didacticd, demonstreaza interesul
comunitatii stiintifice fatd de aceastd tehnologie. Astdzi, in ciuda lipsei de dovezi
stiintifice clare, din numeroase studii reiese modul in care activele video pot da un
sprijin valoros pentru procesele educationale, dacd utilizarea lor este pregatitd in mod
corespunzator in timpul proiectarii interventiei de formare.

In practicile didactice si educationale curente folosirea de artefacte video pare din
punct de vedere cantitativ tot mai importantd, in mediile formale si non-formale: o
multime de cunostinte sunt dobandite prin intermediul aplicatiilor multimedia, continut
digital oferit sub forma de tutoriale (cursuri video din orice domeniu a cunoasterii
umane, realizate de profesori, profesionisti, pasionati), platforme Broadcast Mooc
(Massive Online Open Courses), utilizarea YouTube (canalul EDU are mai mult de 10
milioane de membri), sute de site-uri video axate pe linii editoriale educationale, baze
de date online imense de videoclipuri instructive.

Traseul include definirea tehnologiei video pentru a o diferentia de film si
televiziune, evolutia sa istoricd in directia web si aplicatiile hipertext, caracteristicile
sale de comunicare si de folosire in legdtura cu posibile aplicatii educationale, o serie de
instructiuni metodologice si orientdri referitoare la realizarea si utilizarea acestor
resurse.

Atentia noastra S-a concentrat in special pe resursele audiovizuale cele mai
folosite in experienta Universitdtii din Ferrara, investigate In partea experimentald:
video didactic, lectie video, conferintd web, resurse care, atunci cand sunt legate de
obiective specifice de invatare, pot contribui la procesul de invatare. Desigur, nu este
suficient sa transmitem informatii, ci rezultatul viziunii trebuie sd aiba un impact
semnificativ asupra capacitatii elevului de a rezolva probleme, de a forma concepte, de
a organiza si de a folosi noi informatii. Dacd vrem sa facem astfel ca stimulii vizuali sa
contribuie la construirea unor intelesuri complexe, implicarea emotionald a elevilor
trebuie sa fie insotita in mod adecvat de reflectie critica, conceptualizare si verbalizare.

Pentru ca acest lucru sa se intample, resursele audiovizuale trebuie sa fie pregatite
conform unor proceduri rezultate din activitatea de cercetare si din indicatii
metodologice precise: rolul profesorului in film, functia imaginilor reale si sintetice,
functia textului si constructia acestuia, sincretismul text - imagini, viteza elocutiunii,
densitatea comentariului verbal, principiile de Invatare multimedia si sarcina cognitiva.

Luati in considerare, in cele din urma, ca si cu evolutiile tehnologice recente,
multe limitari ale cinematografiei si televiziunii (utilizarea pasiva, unidirectionalitatea,
identificarea, implicarea emotionald) pot sa dispara, apropiindu-se de modul de utilizare
a resurselor audiovizuale de cea alfabetico-textuala. Cele doua scheme de invatare, cea
alfabetico-textuala si cea audiovizuald, se pot apropia prin utilizarea limbajelor



multimediale: posibilitatea de a vizualiza documente audiovizuale in mod asincron, de a
le gestiona cu controalele prezente pe toate player multimedia (pauza, derulare inapoi,
etc), utilizarea modulara, hyperlink-uri, forme de interactiune in directia nivelurilor
diferite de participare ale utilizatorilor, permit o viziune rationald care faciliteaza
conceptualizarea. Caracteristicile video digitale si intensificarea activitatilor de testare
in domeniul tehnologiilor educationale par sa dea un impuls pedagogiei video, respectiv
utilizarii tehnologiilor audiovizuale conduse de principii metodologice clare.

O discutie separatd meritd conferinta web, care datoritd caracteristicii sale de
comunicare sincrond, determind procese de comunicare marcate de informatii bogate
(Daft & Lengel, 1984), datorita capacitatii de a reduce riscul de neintelegeri prezente in
comunicarea asincrona. Datoritd potentialului sdu, interactivitatii, utilizdrii diferitelor
canale modale, a unei varietdti de limbi, care pot fi utilizate, si in special prezenta
indicatorilor sociali, conferinta de web este pe locul al doilea, fiind depasitd doar de
comunicarea fata-in-fata.

Am investigat metodele tehnologice si metodologice care permit transmiterea in
streaming a unei lectie in clasd. Cea mai buna alegere a parut aceea de a face o
conferintd de web cu proceduri minim invazive, aproape invizibile: pentru a depasi
rezistenta la inovatia tehnologica in practicile de lucru (Rogers, 2003; Bauer, 1995)
trebuie sd creem un proces de invatare high-tech setat sa trdiasca cu naturalete si nu ca
un corp strdin de care trebuie sd ne temem (tehnofobie). Iluzia de a nu simti nicio
mediere tehnologica in procesul de comunicare (Lombard & Ditton, 1997) si testarea
unei geografii in care mediul fizic se poate decontextualiza, iar corpul subiectilor nu mai
este fizic, cu virtual (Cattaneo, 2009), pare schema conceptuald pe care sa se sprijine
utilizarea conferintei web. Utilizarea virtuald a acestui mecanism, naturalizarea si
disparitia tehnologiei, pe de o parte, si aplicarea principiilor culturii participative si
relationale (sociale si de colaborare), pe de altad parte, este, in opinia noastra cea mai
buna metoda pentru a permite studentilor la distantd pentru sa intre in clasa.

Ml invﬁtarea multimediala si procesele cognitive: printr-o proiectare a predarii
universitare

Posibilitatile legate de utilizarea imaginilor in reprezentarea si transmiterea
cunostintelor in scopuri educationale, trebuie sd fie ghidate nu numai de principiile
identificate, ci si de regulile invatarii multimedia capabile sd favorizeze procesele
cognitive. Domeniul nostru de referintda a fost cercetarea in domeniul psihologiei
cognitive si al Designului Instructiv, care a dat doua sensuri conceptului de multimedia
(Mayer, 2001):

1. multimedia ca format de prezentare care adoptd mai multe canale senzoriale. Interesul
acestei perspective este orientat catre aspectele perceptive multimodale, care trebuie
evidentiate pentru a face eficienta prezentarea simultana a mai multor informatii;

2. multimedia ca proces cognitiv dinamic, care duce la "asamblarea" informatiilor de
diferite tipuri intr-o reprezentare mentald functionala proceselor de invatare.



S-a pus accent deosebit Tn acest capitol asupra unei serii de teorii care 1i pot face
pe oameni sd inteleagd modul in care functioneaza invatarea multimediala: lucrarile lui
Allan Paivio (1971, 1990) asupra teoriei cu dubla codificare, referitoare la codificarea
diferita a informatiei, verbald si non-verbald, de catre sistemul cognitiv uman; teoria
sarcinii cognitive (Sweller, 1988; 2010), care se refera la sarcina impusa memoriei de
lucru prin informatiile prezentate si se axeaza pe analiza resurselor cognitive utilizate in
timpul invatarii si modul 1n care acestea pot fi directionate catre obiective didactice
specifice (Chandler & Sweller, 1991); teoria generatoare a invatarii multimediale
(Mayer, 2001; 2009), disciplind care vizeaza construirea de reprezentdri mentale bazate
pe combinatia cuvintelor (textul narat sau vorbit de catre profesor) si imagini (ilustratii,
fotografii, animatii, filme); lucrarea lui Clark si Lyons (2011) cu privire la functiile de
comunicare si psihologice ale diferitelor tipuri de imagini.

Referintele teoretice care rezultd din integrarea acestor domenii pot oferi
informatii utile proiectantilor solutiilor de comunicare pentru predare, proiectantilor
instructori, profesorilor care intentioneaza sa utilizeze propriile resurse audiovizuale si
multimedia; precum si acelor cercetatori interesati de aprofundarea acestei linii de
cercetare, In opinia noastrd, fundamentala in societatea cunoasterii si invatarii pe tot
parcursul vietii.

In acest capitol este evident modul in care invitarea elevilor prin prezentari
multimedia nu depinde de prezentarea informatiilor necesare, ci de prezentarea
informatiilor necesare furnizate in functie de mecanismele de functionare ale proceselor
mentale si cognitive ale studentilor. Cercetarea experimentald aratd un nivel mai bun de
invatare atunci cand materialul este prezentat In mai multe formate, decat atunci cand
prezentarea este doar grafica sau verbald. Cu toate acestea, existd comentarii mai putin
optimiste si simpliste cu privire la efectele, uneori negative, ale multimedia. Studiul
teoriilor investigate in cursul capitolului aduce o contributie importanta atat la aspectele
pozitive, cét si la cele negative, ale utilizdrii imaginilor in procesele de nvatare.

IV. Paradigme educationale, artefacte cognitive si design multimedia

Introducerea tehnologiei in procesele de predare si invatare nu duce in mod
automat la inovatie educationala. Exista situatii didactice frecvente in medii 2.0 in care
sunt transferate modelele de transmisie clasica, fara a exploata potentialul celor mai
recente tehnologii in directia celor mai participative, colaborative si relationale
paradigme. La fel de frecvente sunt si cazurile In care profesorii si formatorii se
concentreaza pe folosirea exclusiv decorativd a materialelor multimedia pentru a-si
sustine predarea, fiard a lua in considerare reactia efectiva, in termeni de invatare
semnificativa, pe care le pot determina aceste materiale.

Prin urmare, ideea noastrd este ca imbundtatirea proceselor de invatare nu este
deloc automata, atunci cand predarea este sustinutd de tehnologii. Stim cu siguranta ca
tehnologiile cognitive joaca un rol fundamental in cunoasterea individului, favorizand
acea relatie de schimb care defineste actiunea de predare-invatare, dar numai utilizarea
corectd a acestora poate permite invatarea semnificativd ineleasd ca: "o schimbare in



dispozitia sau capacitatea umana care persistd dincolo de o perioada de timp si nu este
pur si simplu atribuitd procesului de crestere" (Gagné, 1985).

Din acest motiv, am considerat util s3 rezumam principalele teorii de invatare care
au ardtat calea unei utilizari constiente si semnificative a tehnologiilor: behaviorismul,
cognitivismul, constructivismul si conectivismul.

Analiza lor a fost precedatd de o introducere asupra artefactelor cognitive si a
caracteristicilor acestora in predare: utilizarea lor pentru a evita sarcini repetitive si,
astfel, eliberarea unor resurse cognitive pentru a mbunatati alte abilitati mentale;
utilizarea lor pentru a favoriza asa-numitul flux optim, un fel de absorbtie absoluta care
determind concentrarea maxima in activitatea elevului, asa cum se intdmpla in cazul
jocurilor video; invizibilitatea sau aspectul lor natural (cum ar fi stiloul, cartea si tabla),
astfel Tncat sa indrepte atentia elevului asupra sarcinii, nu asupra instrumentului
(Norman, 2015); crearea de medii tehnologice si interfete centrate pe om, si nu pe
masind, pentru a evita atitudinile tehnocentrice (Norman, 2011).

1VV.1. Behaviorismul

In comparatie cu dinamica invatirii investigate in secolul al XX-lea de catre
sectoarele psihologiei si pedagogiei, s-au produs diferite modele de interpretare. Prima
teorie care a prevazut in planificarea didactica utilizarea tehnologiilor este aceea a
behaviorismului. Tn practica, paradigma comportamentald, niscutd din studiile privind
conditionarea comportamentului animalelor, considera cd intarirea pozitiva (recompensa
prin judecata bund) reprezintd un stimulent important pentru invatare.

Deja instruirea programata a lui Skinner se baza pe urmatoarele principii:
utilizarea unitatilor de continut scurt, raspunsurile studentilor, comunicarea imediatd a
rezultatelor (feedback), intirirea si individualizarea. In indicatiile lui Skinner se
evidentiau deja avantajele folosirii tehnologiilor In procesele de invatare: intdrirea
iemdiatd, controlul clasei de cétre profesor, personalizarea procesului de invatare,
structurarea tot mai complexa a materialelor didactice.

In general, paradigma comportamentaldi considerd ca esential in procesele
didactice, transferul informatiilor catre student, conform unui model transmisiv si
tehnocentric, focusat pe figura profesorului. Procesul de predare si invatare poate fi
rezumat in informatiile de predare si in activitatea de verificare ulterioara, consolidand
performantele pozitive. Modelul didactic apare ca un sistem 1inchis (continutul,
obiectivele si strategiile educationale sunt predeterminate), in cadrul caruia transmiterea
continutului are loc colectiv (de la profesor la toti cei prezenti in sala de clasa). Cartea,
datoritd liniaritatii si caracteristicilor secventiale, apare ca artefactul potrivit pentru
transmiterea comunicdrii didactice. Ca rezultat al acestui model, programele de
calculator implementate au fost caracterizate prin metode tehnocentrice si lipsite de



flexibilitate: inchise, cu putind interactiune didacticd, lipsa dialogului intre student si
sistem, reducerea mecanismelor complexe de invatare la reguli stricte si rigide.

IV.2. Cognitivismul

Deoarece 1incepand din anii '60 si '70, mai mult decat investigarea
comportamentelor observabile, devine importantd cercetarea proceselor cognitive si
mentale (interne), care intrd in joc in procesul de invatare. Ideea este ca cunoastereca
unor astfel de mecanisme cognitive poate da nastere unor metode de predare capabile sa
exploateze mecanismele de functionare ale mintii. O tendintd recentd in aceasta directie
este facuta de teoria cognitiva a sarcinii care ia in considerare limitele sistemului
cognitiv uman, relatia dintre continut, studenti, si contextele de invatare (Sweller, 1988).
Aceste studii se concentreazd asupra analizei resurselor cognitive utilizate in timpul
invatarii si asupra modului in care acestea pot fi directionate spre obiective didactice
specifice (Chandler & Sweller, 1991).

Invitarea de inspiratie cognitivd, pe lingd realizarea obiectivelor educationale
stabilite, ia in considerare factorii cognitivi care favorizeaza realizarea. Distanta de la
behaviorism este clara: pentru a explica mecanismele de Invatare, accentul nu mai este
pus pe functia de stimul-rdspuns, ci mai degraba pe analiza proceselor cognitive si
studiul posibilelor forme de reprezentare a cunostintelor pe care mintea noastra este
capabila sa le opereze.

Nu numai procesele cognitive, ci si dinamismul procesului de invatare, motivatiile
indivizilor, cooperarea si colaborarea care determind relatiile si schimburile de
comunicare, stau la baza modelului. Model care determind schimbari mari in practicile
de predare si in rolul profesorului. ,,Rolul sdu nu mai este de a transfera cunostinte
declarative sau pentru a le explica mai bine, pentru a asigura o corectd decodificare-
interpretare, ci mai degraba pentru a ajuta alegerea metodei corecte pentru a rezolva
problemele, propunand metode practice de abordare ,,(nu exercitii!) si folosind mijloace
de comunicare capabile sd creeze contexte prietenoase si emotionale (Galliani, 2004, p.
22). Tn cognitivism studentul este un subiect activ, nu mai este un receptor de mesaje, Ci
un actor care participa la procesul educational. Desigur, nu toate persoanele
reactioneazd 1n acelasi mod la stimulii de mediu, acestea vor fi interpretate in functie de
structurile cognitive individuale.

Tehnologiile nu mai sunt vazute ca instrumente de distribuire a informatiilor, ci
devin extensii perceptiv-cognitive ale fiintei umane, functionale pentru reprezentarea
lumii, dar si pentru intelegerea si explorarea ei. Vorbim apoi de medii educationale,
deschise si dinamice, functionale pentru atingerea obiectivelor, dar de o calitate
superioard, deoarece acestea sunt rezultatul unei activitdti de rationare clare.

In raportul dintre cognitivism si tehnologiile educative au fost foarte des folosite,
incepand cu anii saptezeci ai secolului trecut, hartile conceptuale, dezvoltate de biologul
american Joseph Novak. Presupunand cd invatarea semnificativd implica asimilarea de
noi concepte in structura cognitiva deja existenta a unui individ (Ausubel, 1968), Novak



a dezvoltat sistemul de harti conceptuale cu intentia de a formaliza cunostintele. Hartile
reprezintd grafic interconectarea conceptelor posedate intr-un anumit domeniu de
cunoastere, facand explicit ceea ce este implicit (Novak, 2002). Harta cognitiva
reprezintd structura mentald a individului, al carui comportament se organizeaza prin
scheme conceptuale, treptat mai complexe, in care sa se ageze cunostintele dobandite.

Este evident ca paradigma cognitivistd ia In considerare practica traditionala a
profesorului care explica si a studentului care ia notite si memoreaza; si li se recunoaste
elevilor responsabilitatea de a crea sens, ajutat de profesorul "tutor”, "antrenor”, "ghid".
Acest lucru se reflecta in proiectarea unui software educational bazat pe concepte de
deschidere si interactivitate.

IV.3. Constructivismul

Principiul de bazd al epistemologiei constructiviste, dezvoltat din teoriile
cognitive din ultimii 20 de ani ai secolului trecut, este cd cunoasterea nu este transmisa,
ci construiti. In ciuda faptului cd behaviorismul si cognitivismul au continuat si-si
exercite influenta, constructivismul 151 asuma, din anii 80 si 90, o pozitie centrald in
domeniul tehnologiilor educationale (Ranieri, 2011). Aceastd paradigmd generald in
cadrul careia se dezvoltd diferite tendinte, intelege procesul de invatare in termeni mai
activi decat paradigmele anterioare. Studentul nu este un subiect pasiv care primeste
numai informatii de la lumea exterioara, ci printr-o explorare personald si cunostintele
sale anterioare, isi construieste o reprezentarea lumii.

In aceastd perspectiva, procesul de reflectie asupra ciilor de invitare ale elevilor,
ghidat de profesor, apare fundamental. Este evident modul in care aceasta paradigma
atribuie centralitate individului, ca o alternativd la o abordare bazata pe centralitatea
profesorului ca depozitar al cunoasterii universale, abstracta si independenta de context.
Scopul procesului educational nu este, prin urmare, dobandirea de continuturi pre-
structurate, ci dezvoltarea abilitatilor, a unei metodologii personale, care face progresiv
subiectul autonom in procesele lor cognitive. Prin urmare, invatati sa invatati.
Metodologia foarte actuald este functionald pentru o societate ca cea actuald care
necesitd dobandirea de cunostinte si cunostinte pe tot parcursul vietii.

Fireste, unele dintre aceste principii, asa cum am vazut, au fost dezvoltate si de
cognitivism. In constructivism, intrd in domeniu dimensiunea culturald a proceselor de
achizitie a cunostintelor, neglijate de cercetatorii cognitivi, capabili sa influenteze
dezvoltarea si invatarea unui subiect. Factorul cultural in indicatiile de Bruner (1992),
,»nu se afld numai in mintea noastra, ci si in notitele pe care le luam pe caietele noastre
(...), In manualele pe care am invatat sa le consultdm, 1n sursele de informatii pe care le-
am incarcat in computer, in prieteni care pot gasiti pentru a cere o referintd si asa mai
departe, aproape la infinit *'.
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Desigur, in acest model de invatare studentul nu poate fi 1sat singur, ci are nevoie
de Tndrumarea unui mentor sau a unui antrenor, expert in strategiile de predare cu
sarcina de a gestiona activitatile de colaborare, de atribuire a unor sarcini specifice
indivizilor. Rolul profesorului nu mai este de a transmite cunostinte, ci de a
contextualiza, de a orchestra explorarea lumii elevului.

Astazi, caracteristicile noilor tehnologii promoveaza paradigme educationale
bazate pe activitati de colaborare si contextualizate in situatii reale, de la cercetarea pe
calculator Supported Collaborative Learning, de la inceputul anilor '90 ai secolului
trecut, bazat pe medii care promoveaza procesele dialogice de constructie colaborative a
cunoasterii, pand la cele mai recente logici Web 2.0. Acestea din urma sunt legate de
aspectele culturii participative, activitatile din retelele sociale on-line (social
networking), formelor colaborative de constructie a cunoasterii (wiki) etc.

IV.4. Conectivismului

A patra paradigma investigata este aceea a conectivismului, ndscut in legatura cu
dezvoltarea ultimei generatii de medii Web. Potrivit lui George Siemens, contururile
sale incd nedefinite incearca sd acopere o zond deschisa tehnologiilor digitale si nu sunt
acoperite de paradigmele vazute pana in prezent si nascute intr-un context diferit.

Conceptul de Web 2.0 a atras atentia cercetatorilor din zona connectivista si, in
special, posibilitatile oferite de retelele digitale care cresc capacitatea indivizilor de a se
conecta, de a relationa cu experti, comunitati de practica, pentru a crea si gasi
informatii. Centralizarea retelei, a nodurilor, a conexiunilor, inteleasd ca o metafora
pentru a explica modul in care au loc procesele de invitare. In acest concept existd o
conexiune la constructivism, dar Tn ideea cercetatorilor din zona connectivista,
»capacitatea de a se conecta la surse de informatii si retele de oameni prin intermediul
tehnologiei digitale este mai importantd decat cunoasterea efectiv posedatd: invatarea
inseamna in cele din urma, sa ramanem conectati" (Ranieri, 2011, pp. 129-130).

Raportul dintre persoane si tehnologii digitale si, prin urmare, relatia dintre
subiect si informatii, apar in cel mai important aspect, impactul tehnologiei superioare
pe care il are asupra proceselor cognitive: Invitarea depinde de logica de retea, din
modul in care se conecteaza, opereaza, si creste propria retea.

Cea mai frecventa criticd a acestei paradigme se refera In mod natural la lipsa de
dovezi stiintifice atunci cand se discutd eficienta mediilor tehnologice ,,deschise®, in
constructia autonomi a cunostintelor de citre elevi. In cazul subiectilor cu experienti si
motivati, logica nodurilor informationale conectate pot aduce o contributie importanta la
procesul de invatare (ganditi-va la platforme Mooc, Massive Open Online Courses), dar
nu se poate sd nu fim de acord cu Antonio Calvani (2008) atunci cand spune cd un
transfer sdlbatic al conectivismului la scoald ar putea conduce sd se creadd ca este
suficient sa pui elevii in retea pentru a produce cunostinte, consolidand acel popular
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stereotip, conform caruia cu cat mai multe tehnologiile folosim, in orice fel se
faceaceasta, cu atat mai bine pentru ,,invatare.

Partea experimentala 11

Didactica multimediala: studiu de caz al Universitatii din Ferrara

Acest proiect de cercetare, asa cum s-a mentionat, provine din necesitatea de a
reflecta asupra practicilor educationale si modelele lor, intr-o experienta didactica
universitara (la Universitatea din Ferrara), sustinuta de utilizarea tehnologiei definita
frecventa de la distanta ( FaD), a nu se confunda cu acronimul FaD, invatamant la
distanta.

Odata identificatda o ipoteza, a fost efectuatd o cercetare experimentald cu
manipularea intentionatd a variabilelor independente, rezultatul careia a fost masurata
prin intermediul unei variabile dependente (invatari); un grup de control si doud grupuri
experimentale au participat la studiu. Au fost pregatite o metodologie si instrumentele
aferente. In cele din urma, dupa ce a fost identificat esantionul, a fost elaborat un plan
operativ, care include orele si locurile, metodele de analiza. Cercetarea experimentald a
fost precedata de o investigatie descriptiva.

V. Modelul FaD si caracteristicile acestuia

La Departamentul de Stiinte Umaniste de la Universitatea din Ferrara, o parte a
ofertei de formare conventionald (in persoand/prezentd), din anul universitar 2013-14, a
fost structurat conform unui nou model de predare, bazat pe integrarea de Lectii
conventionale (In sala de clasd) cu metodologiile invatarii la distanta.

Obiectivul declarat al Universitatii din Ferrara la inceputul experimentarii a fost
de a aplica in timp modelul FaD tuturor cursurilor universitatii, pentru ca:

1. sa imbogateasca predarea traditionald in prezenta prin utilizarea tehnologiilor si a
paradigmelor aferente;

2. sa construiasca cursuri universitare mai flexibile in asa fel incat sa permita
personalizarea traseului educational, in special pentru studentii care lucreazd si pentru
cei aflati in afara sediului;

3. eliminarea conceptului de student care nu frecventeaza,
4. sa reduca numarul de cursuri in afara;

5. sd favorizeze gestionarea cursurilor de studii inter-universitare;
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6. sd creasca performantelor studentilor;

7. sa faca oferta educationald a Universitatii din Ferrara mai atractiva si mai coerentd cu
noile "stiluri" de invatare pentru generatiile tinere.

In practica, au fost dezvoltate doud metode diferite pentru a completa lectia de la
clasi: una de baza, cealalta avansata.

Modelul de baza. Lectia din clasa este transmisa in flux live pentru a permite utilizarea
acesteia in clasa virtuald (prin intermediul unui sistem de conferinte web), pe orice
dispozitiv conectat la Internet. Modul de baza a fost conceput in scopul:

1. s@ nu creeze dificultati pentru cadrele didactice, care nu sunt obisnuite cu utilizarea
tehnologiilor in procesul de predare. Acest lucru a dus la crearea unui set de invatare
invizibil, astfel incat sa nu fie vazutd ca un corp strain: intr-un mediu cultural
impermeabil utilizarea de tehnologii, cum ar fi universitatile, pentru a depasi rezistenta
la inovatie tehnologica (Rogers, 2003; Bauer, 1995) trebuie sa propunem utilizarea unor
solutii cat mai simple, cu experienta aproape naturala;

2. sa implice profesorii universitari putin cate putin, astfel incat sa ajunga treptat la
modul avansat.

Model avansat. In modelul avansat, in plus fata de modelul de predare de bazi, au fost
rugat profesorii sd utilizeze o serie de strategii educationale in majoritate functionale
pentru invatamantul la distantd si la didactica 2.0, in conformitate cu cele mai bune
practici utilizate pe plan international: integrarea activitatilor de difuzare a programelor
cu utilizarea de lectii video si videoclipuri educationale, MOOC, utilizarea activitatilor
de relationare, sociale si de colaborare (wiki, forumuri, discutii, etc.), activititi de
autoevaluare.

V.1 Numerele experimentarii modelului FaD

Tn primul an de activare (2013-14) cursurile au fost 43, elevii inscrisi in modul de
invitare la distanta in numar de 737 si un total de 1720 de ore. In decursul anului curent
(2017/18), cursurile au devenit 140, studenti Inscrisi la modul FaD 5562, ore de
streaming (si inregistrare) 5.676.

VI. Premisele majore ale cercetarii

Obiectivul acestei activitdti experimentale de cercetare este de a monitoriza
efectele inovatiei educationale descrise prin proceduri riguroase. Punctul nostru de
plecare a fost rezultatul studiului observational, o cartografiere realizatd in semestrul al
doilea al anului universitar 2016/17 (februarie 2017 - mai 2017) a modelului FaD.
Aceasta cartografiere prevede consultarea activitdtilor didactice dezvoltate in cadrul
platformei Moodle (mediu virtual de invatare utilizat in suportul pentru modelul FAD) a
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tuturor invataturilor implicate (140): intentia a fost aceea de a identifica instrumentele
educationale, furnizate de modul avansat, efectiv utilizate.

VI.1. Rezultatele cartografierii

Din aceasta analiza am obtinut cateva date importante, cele mai semnificative care
pot fi considerate ca punct de pornire al cercetarii experimentale sunt urmatoarele:

in aproape toate cazurile, profesorii implicati in aceastd experientd, in ciuda traditiei
Universitatii din Ferrara in sectorul e-learning, au folosit exclusiv conferinta web,
neglijand toate celelalte elemente didactice "2.0". Procentul de cadre didactice care au
folosit instrumente referitoare la "modelul avansat” este neglijabil.

Datele colectate au ardtat ca instrumentele de predare colaborativd nu au fost
utilizate, foarte putine exceptii (numai in 4 domenii, din 140, au fost identificate
activitdti cu instrumente didactice avansate) au vizat activitdtile "profesorilor
specialisti" interesati de tehnologii indiferent de activitatea de experimentare la care au
participat. In comparatie cu analiza generald, rezultd cum, in al cincilea an de activare a
modelului FaD, absenta aproape totala a elementelor didactice 2.0 continud sd fie
evidenta.

VI.2. Scopul si obiectivele cercetarii

Avand in vedere cartografiere a efectuat analiza noastrd a fost indreptata catre
singura tehnologie utilizata de catre toate cadrele didactice, conferinta de web, pentru a
intelege:

1 atitudinea didactica a profesorului. Am amintit deja cum fiecare orice artefact
cognitiv, in cazul in care trebuie sa aiba un impact semnificativ asupra proceselor de
invatare, trebuie sa fie proiectat si utilizat pe baza unor paradigme teoretice precise care
limiteaza utilizarea lor;

2 un al doilea obiectiv al cercetarii este de a iesi din limitele laboratorului pentru a oferi
indrumare operationald cadrelor didactice universitare, dar si, de asemenea,
Proiectantilor de instruire, in scopul de a face mai eficient, in termeni de invatare
semnificativa o lectie predata care foloseste prezentarea multimediala.

Scopul final este, desigur, de a aduce o contributie la imbunatatirea proceselor de
invatare in situatii de didactica mediata.

VI.3. Intrebari de cercetare

In cazul conferintei web, desigur, pe langa continutul verbal al lectiei (discursul
profesorului), doud par a fi aspectele fundamentale din punct de vedere al comunicarii
didactice:
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1. Utilizarea de efecte vizuale pentru sprijinul/integrarea comunicarii verbale
(prezentare multimediala). Folosirea elementelor vizuale permite Invatarea mai
profundd? Care mijloace vizuale sunt mai eficiente? Cum se evalueazd adecvarea
materialelor vizuale? Cum sa proiectezi o utilizare corectd a imaginilor? Cum sa
adaptdm mijloacele vizuale la caracteristicile elevilor? Cum sa le folosim pentru a creste
motivatia elevilor?

2. Activitatea relationala profesori/elevi. Aspectul relational este foarte important in
educatia mediata de tehnologie, comunicarea dinamica si interactiva sincrond, daca este
exploatatd Tn mod corespunzator, permite elevilor de acasa sa ,,obtina cheile pentru a
intra in sala de curs“ si sa traiascd in mijlocul experientei de invitare. In practic,
activitatea de relationare continud si feedback-ul este, dupd cum indica cercetarea
pedagogica, esentiald pentru succesul procesului de predare (profesorul poate actiona pe
baza raspunsului utilizatorului) si procesele de invatare (elevii pot Tmbunatati
performanta dacd devin constienti de propriile critici) (Domenici, 2016).

Principala intrebare la care proiectul de cercetare doreste sd raspundd este
urmatoarea:

Profesorul universitar implicat in experienta ,,modelulului FaD* utilizeaza in
mod eficient artefactele cognitive audiovizuale (conferinte web) intr-un sistem didactic
medial? Mai precis, profesorul foloseste bine standardele de comunicare ale
principiilor educationale de invatare multimediala, care intra in joc in cazul utilizarii
conferintelor web.: mijloacele vizuale si activitatile relationale?

VI.4. Ipoteza

Utilizarea de efecte vizuale ca suport/integrare a discursului profesorului si o
activitate relationale constanta si feedback-ul (chat-ul), dupa cum s-a mentionat, sunt
cele doud cele mai importante aspecte ale comunicarii educationale cu conferinta web.
Astfel, ipoteza noastra este urmatoarea:

Valorificarea continutului educational prezentat de lector prin intermediul
conferintei de internet, in conformitate cu principiile Invatarii multimediale, din punct
de vedere al mijloacelor vizuale si vizuale combinate cu activitatea de chat, creste
rezultatele invatarii Tn modelul FaD.

VL.5. Variabilele independente
Am identificat doua variabile independente.

Variabila independenta 1 constd in manipularea mijloacelor vizuale (imaginilor).
Continutul prelegerii (discursul profesorului) va ramane neschimbat, cercetdtorul va
interveni asupra schimbarii mijloacelor vizuale (imagini si texte folosite in prezentari
multimediale), in conformitate cu orientarile identificate in partea teoretica. Acesta este
principiul general care va ghida acest lucru: invatarea de catre elevi prin prezentari
multimedia nu depinde de prezentarea informatiilor necesare, ci de prezentarea
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informatiilor necesare ce pot exploata functionarea proceselor mentale si cognitive ale
elevilor.

Variabila independenta 2 constd in manipularea imaginilor combinatd cu activitatea
relationald (chat). Cercetatorul il va ajuta pe profesor sa utilizeze o sesiune de chat de 25
de minute ca integrare a partii transmise a lectiei.

Grupurile experimentale vor fi supuse diferit celor doua variabile independente.

VI1.6. Variabila dependenta

Variabila dependenta consta in rezultatele invatarii. Mai precis, in mdsurarea
unor elemente de invatare care pot fi evidentiate de rezultatele testelor: nivelul de
cunostinte care va fi masurat utilizand un test de alegere multipla; nivelul de calificare,
care va fi masurat printr-un chestionar cu intrebari deschise.

Scopul nostru este de a verifica activarea comportamentelor metacognitive, al
carei rezultat, evident, poate fi pe deplin evaluat pe termen mediu si lung.

VII. Etapele si metodologia de cercetare

Odata ce a fost formulatd o ipotezd de cercetare si au fost identificate variabilele
principale ale modelului, a fost identificata o metoda de invatare care are loc conform
modelului FaD, pe care sa intervina activitatea experimentala. D-na profesor Anita
Gramigna (curs de studii in Stiinte Educationale, predare Literatura pentru Copii, primul
semestru al anului universitar 2017-2018) s-a pus la dispozitie. In final, a fost identificat
un esantion si a fost elaborat un plan operational, care include timpul si locul, metoda de
analiza si instrumentele relative care trebuie utilizate.

VII.1. Proba

Cei 127 de studenti inscrisi in cursul Literaturd pentru Copii sunt implicati in
experimentare: au fost impartiti in 4 grupe, pe baza unei esantiondri voluntare a
conventiei (prin urmare, printr-o metodologie non-probabilistica).

Grupul 1. 72 de studenti care frecventeaza cursul in sala de clasa reala. Acesti studenti
au fost exclusi din studiu. Nu am dorit sa lucrdm la compararea dintre predarea in
prezenta si la distanta.

Grupul 2 (grupul de control). 18 elevi care participa online (prin intermediul conferintei
web) la Lectie in Modul Conventional. Intelegem prin metoddi conventionald lectia
predatd de profesor conform metodei sale normale de predare, adicd inainte de
interventia cercetatorului.

Grupul 3 (grup experimental). Acest grup experimental alcatuit din 18 elevi cu aceleasi
caracteristici ca si grupul de control, urmaresc prin intermediul conferintei web Lectia
Modificata de Cercetdtor.
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Grupul 4 (grup experimental). Acest al doilea grup experimental format din 19 studenti
cu aceleasi caracteristici cu grupul de control, urmareste prin intermediul conferintei
web Lectia Modificatd de Cercetator, ca si pentru grupul 2; grupul va fi supus, de
asemenea, la 25 de minute de activitate relationala (prin chat).

72 de studenti din grupul 1 au fost exclusi din studiu deoarece nu erau beneficiari
ai serviciului de conferinte web, astfel incat obiectul esantionului studiului a scazut de la
127 1a 55 de studenti.

VII.2. Esantionul de continut

Faza experimentala are loc numai pe o parte din procesul de invatare. Modulul
folosit pentru cercetare experimentald, care dureaza 2 ore (durata totald de predare
dureaza 30 de ore), se numeste Literatura pentru Copii si Noile Tehnologii Digitale.

VII.3. Masurarea rezultatelor invatarii (variabila dependenta)
Instrumentul pentru masurarea invatarii a fost chestionarul scris:

¢ chestionarul cu raspuns multiplu (test 0 sitest 01) pentru mdsurarea nivelului de
cunostinte;

» chestionarul cu intrebari deschise (test _02) pentru masurarea nivelului de competente.

Grupul de control si grupurile experimentale au fost testate la momente diferite:
grupul de control - imediat dupd frecventarea lectiilor conventionale, grupurile
experimentale dupa frecventarea lectiilor modificate de cercetdtor. Pentru a evita
factorii de interferenta care ar putea anula fiabilitatea cercetarii, au fost pregatite doua
teste diferite: unul pentru grupul de control, unul pentru cele doud grupuri
experimentale. Testele au fost pregatite mentindnd aceleasi obiective didactice,
intervenind doar in structura formal. In acest fel a fost evitata trecerea informatiilor de
la grupul de control la grupurile experimentale.

Rezultatele grupurilor 3 si 4 (experimentale) au fost comparate cu cele obtinute de
grupul de control (grupul 2). Pentru a obtine un tablou mai obiectiv, rezultatele obtinute
au fost comparate cu pre-cunostintele studentilor, masurate cu un chestionar cu raspuns
multiplu (test_0).

VII.4. Pregatirea testelor de examen

Procesul de construire a chestionarului si a grilelor sale de corectie a fost urmarit de
prof. Gramigna. Activitatea efectuatd de cercetator a vizat analiza si intersectia datelor
printr-un program statistic (proiectul "R" pentru calculul statistic).
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In continuare sunt prezentate etapele lucririlor de pregatire, administrare si
evaluare a chestionarelor:

1. definirea obiectivului de cercetare si evaluare legat de alegerea esantionului;

2. indicarea precisd a obiectivelor educationale care urmeaza a fi realizate (ce va fi
evaluat si modul in care acesta va fi facut);

3. definirea tipului de chestionare;
4. continutul intrebarilor;

5. deciziile privind verbalizarea articolelor: terminologia care trebuie utilizatd, adica
folosirea unui limbaj simplu si clar, cu termeni cunoscuti studentilor; de evitat
propozitiile negative sau dublu negative. Este important sd se verifice capacitatea
elevului de a raspunde si nu abilitatea de a intelege problema;

6. actiuni pentru organizarea elementelor din test: numarul de intrebari, secventa
intrebarilor bazate pe nivelurile de dificultate;

7. forma si scara de masurare a raspunsurilor (grile de evaluare);

8. metode de efectuare ale testelor: se explicd studentilor in detaliu structura testelor, se
pund in aplicare actiuni pentru a evita posibilitatea copierii, durata fiecarui test,
pregatirea sdlilor de clasa in care au avut loc testele pentru a asigura concentrarea
maxima a studentului etc.

9. aplicarea unui pretest si revizuirea ulterioara.

VII.5. Modul de analiza a datelor

In Tabelul nr. 1 rezumam cadrul general referitoare la instrumente, variabile
independente si dependente, relatii intre variabile si grupuri.

1. Testul 01, comparand rezultatele celor doua grupe experimentale (ambele expuse la
variabila independentd 1) cu cele ale grupului de control, ne va spune daca variabila
independenta 1 a functionat;

2. Testul 02, comparand rezultatele grupului experimental 4 (expus variabilei
independente 2) cu grupul de control, ne va spune daca utilizarea simultand a imaginilor
si a chat-urile a functionat;

3. Testul 02, comparand rezultatele grupului de control cu cele ale grupului
experimental 3 (expus in continuare doar la variabila independenta 1) ne va spune daca
variabila independentd 1 a continuat sa functioneze. Este un indicator al validitatii:
acelasi esantion, dar continut diferit;
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4. compararea cresterii diferentei intre test 01 si test 02, din grupul experimental 4 si
grupul de control 2, ne va spune daca variabila independentd 2 a avut un impact mai
mare decét variabila independenta 1. In cazul in care cresterea in grupul experimental 4,
la test 02 fatd de grupul de control este mai mare decat cel obtinut la test 01, atunci
variabila independentd 2 a functionat cu sigurantd mai bine. Acesta este un indicator al
modului n care chat-ul joaca un rol important.

5. Comparatia intre cresterea diferentelor intre cele doud grupuri experimentale (test 0/
test 01; test Of/test_02; test Ol/test 02) ne va oferi si alte informatii cu privire la
importanta celor doua variabile independente.

Tabelul nr.1. Tabloul general

Instrumente  |[Variabile Variabile Grup 2 Grup 3 Grup 4
independente dependente
Test 0 Pre- X X X
cunostinte

Test_ 01 (a) Cunostinte X

Test_02 (a) Deprindere X

Test_01 (b) Mijloace Cunostinte X X
vizuale

Test_02 (b) Mijloace Deprinderi X
vizuale

Test_02 (b) Mijloace vizuale | Deprinderi X
si chat

VIIl. Faza experimentala

Faza 1 - Test initial (Test 0) pentru mdsurarea cunostintelor prealabile ale
esantionului

Prof. Anita Gramigna, In timpul primei lectii (26 septembrie 2017), dupd ce explica
obiectivele cursului sdu (ce va fi evaluat si modul in care se va face), a prezentat un test
(test_0) tuturor elevilor din clasa, cu scopul masurarii pre-cunostintelor.

Etapa 2 - Esantionarea pe baza voluntara a participantilor la studiu

De asemenea cu ocazia primei lectii, studentilor prezenti (127) au fost rugati sa
decida dacd doresc sa participe in sala de clasd reald sau in sald de clasa virtuala
(conferintd Web): 72 de elevi au optat pentru frecventarea in sala de clasd reala (grupul
1), 55 au preferat modul de frecventa in sala de clasa virtuald. Acesta din urma au fost
impartit aleatoriu de catre cercetdtor in trei grupe: doua de 18 (grupul 2, grupul 3) si una
de 19 (grupul 4). Dupa cum s-a spus, grupul 1 este exclus din studiu ca nefiind un
beneficiar al invatdimantului multimedial. Populatia obiect de studiu a trecut astfel de la
127 la 55, ceea ce a devenit in cele din urma 49 datoritd absentei lectiilor si/ sau testelor
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de verificare a 6 subiecti. Grupul 2 a fost definit ca grup de control, grupurile 3 si 4 fiind
grupuri experimentale.

Faza 3 - Frecventarea conferintei in sala virtuala (conferinta web) de grupul 2 (grup de
control)

Grupul 2 participd la lectiile modulului Literaturd pentru Copii si Noile
Tehnologii Digitale in cadrul conferintei web. La data de 17 octombrie, 16 persoane
sunt prezente 1n clasa virtuald si tot 16 in data de 19 octombrie. Accesul la lectiile
inregistrate nu este permis studentilor. Partea multimedia a lectiei a fost pregatita de
catre profesor in mod autonom si in conformitate cu stilul sau obisnuit.

Etapa 4 — Aplicarea testelor de evaluare (grupul 2)

Verificarea cunostintelor invatate de grupul 2:

1. la 18 octombrie a fost efectuat primul test de evaluare (Test_01), la ora 18.30.
2. la 20 octombirie, a fost efectuat al doilea test de evaluare (Test_02), la ora 18.30.
Faza 5 - Analiza de catre cercetator a mijloacelor vizuale ale lectiei

Cercetatorul a analizat inregistrarea lectiei pentru a verifica functionalitatea de
comunicativ-instructiva a imaginilor si a partii relationale. Parametrii de referinta, pe
baza cdrora s-a efectuat verificarea, au fost orientarile ghid identificate prin studiul
teoriilor Invatarii multimediale In legatura cu procesele cognitive.

In ciuda capacitatii mari de comunicare a profesorului si a stilului sdu colocvial si
convingdtor, din punct de vedere al diferitelor prezentari multimediale au aparut aspecte
care nu au respectat liniile directoare identificate. Aici sunt cele mai evidente:

 utilizarea cuvintelor (discursul profesorului) si a imaginilor 1intr-o logica
necomplementara;

» utilizarea imaginilor cu functii decorative sau accesorii;

» utilizarea de texte foarte lungi si lipsa principiilor de adaptare a acestora (impartirea in
paragrafe, subliniind cuvinte sau concepte cheie, utilizarea listelor cu marcatori
prezentate Tn mod sincron etc.).

» efectele de redundanta;
» lipsa organizatorilor grafici care sd explice relatiile si sd organizeze cunostintele;

+ zgomote (perturbatii vizuale si sonore) din cauza lipsei de diapozitive si a unor
probleme tehnice.

Faza 6 - Modificarea de catre cercetator a mijloacelor vizuale ale lectiei (variabila
independenta 1)
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Cercetatorul a modificat mijloacele vizuale ale lectiei pe baza liniilor directoare
identificate pentru a favoriza invatarea multimediala. Sistemul in power point modificat,
I-a inlocuit cel original printr-o operatie post-productie.

Faza 7 - Frecventarea lectiei modificate in sala de clasa virtuala (conferinta web) de
grupul 3 si grupul 4.

Grupul 3 urmareste lectiile din sala de clasa virtuald dupa cum urmeaza:
1. discursul este identic cu lectia urmarita de grupul 2;

2. prezentarea multimediald a fost modificata pe baza principiilor de invatare
multimedia.

Modalitatea este cea al unui streaming direct fals, dar in toate privintele egal cu
"streaming-ul live real". Lectiile sunt transmise in data de 24 si 26 octombrie, sunt
prezente 17 sirespectiv 16 persoane.

Grupul 4 urmdreste lectia din clasa virtualda (o clasa virtuald diferitd de cea a
grupului 3).

Lectia din 24 este identica cu cea urmarita de grupul 3. Lectia din 26 este identicd
cu cea urmaritd de grupul 3, dar prevede in plus 25 de ore de chat in care profesorul
raspunde intrebarilor studentilor.

Faza 8 - Administrarea testelor de evaluare Test 01 si Test 02 (grupul 3 si grupul 4)

1. n data de 25 octombrie a fost efectuat primul test de evaluare (Test_01), pentru
masurarea Invatarii din lectia 1.

2. In data de 27 octombrie, a fost aplicat al doilea test de evaluare (Test_02), pentru
masurarea Invatarii din lectia 2.

IX Etapa post-experimentali (analiza datelor)

Tabelul nr. 2 prezintd tabloul general.

Table no.2. Result of 3 groups

Group 2 (control group) Group 3 (experimental group) Group 4 (experimental group)
Nome T 0 T 01 T.02 Nome T 0 | T.01 T.02 Nome TO | TO01 |TO02
1d2 10 22 26 1d4 12 27 X 1d8 8 26 28
Id6 9 22 21 Id11 10 25 28 1d21 5 X X
1d10 9 X X 1d19 12 24 23 1d31 8 26 28
1d14 14 27 25 1d23 10 25 24 1d35 13 23 26
1d17 8 14 20 1d25 4 28 26 1d36 6 25 29
1d28 14 25 24 1d40 15 26 27 1d39 10 28 30
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1d44 14 30 28 1d52 4 22 24 1d47 8 26 29
1d54 13 X X 1d56 4 23 25 1d58 13 27 30
1d57 10 24 23 Id61 6 25 28 1d63 7 X X
1d60 10 22 13 1d65 6 14 21 1d71 16 24 27
1d77 7 23 23 1d72 10 X X 1d75 12 26 28
1d88 13 24 25 1d79 14 28 30 1d76 10 25 28
1d89 8 23 20 1d92 14 26 29 1d83 10 24 27
1d101 14 26 24 1d97 15 24 26 1d86 11 25 24
1d105 14 22 21 1d103 10 25 25 1d93 9 26 30
1d107 9 22 23 Id11 8 20 21 1d99 14 27 30
1d109 14 25 23 1d115 12 15 13 Id116 11 25 26
1d122 14 22 24 1d120 12 30 30 1d124 18 25 27
1d127 10 25 28
MediaA | 11,3 | 23,3 22,7 9,75 | 23,8 25 11 25,5 | 27,9
Media B 23 244 26,7

Rezultatul test 0 evidentiaza distributia normald a esantionului, media rezultatelor
obtinute in urma cunoasterii preliminare este: 11,3 pentru grupul 2; 9,75 pentru grupul
3; 11 pentru grupul 4.

Daca ne uitam la scorurile medii ale celor doud teste (t 01 sit 02) vedem cum cele
doud grupuri experimentale au obtinut un scor mai mare, respectiv 24,4 (grupul
experimental 3) si 26,7 (grupul experimental 4), comparativ cu grupul de control 2 (23);
comparatia dintre grupul de control 2 si grupul experimental 3 prezintd intotdeauna o
micd diferentd (egald cu 1,4); comparatia dintre grupul de control 2 si grupul
experimental 4 prezintd o diferentd semnificativa de 3,7 puncte; comparatia dintre cele
doua grupuri experimentale este in favoarea grupului 4: 2,3 puncte mai mult decat
grupul 3. Aceste date arata imediat modul in care variabilele independente au avut
efecte pozitive, Insa aceasta analiza este prea generald. Variabilele de cercetare necesita
0 analiza aprofundata.

Test 01 si variabila independenta 1

Tn test 01 grupul de control 2 a raportat un scor mediu de 23,3; grupul
experimental 3 un scor mediu usor mai mare (23,8); grupul experimental 4 este cel care
a raportat cel mai mare scor mediu (25,5). Rezultatele finale sunt destul de omogene, in
special intre grupul de control 2 (23,3) si grupul experimental 3 (23,8). Grupul
experimental 4 (25.5) pare sa fi raspuns mai bine la variabila independenta 1.

Pentru o evaluare mai obiectivd am considerat diferenta de cresteri intre testul de
intrare care a masurat pre-cunostintele (test _0) si test 01. Rezultatele sunt urmatoarele:
in grupul 2 cresterea a fost de 12; in grupul 3 panad la 14; in grupul 4 pana la 14.4.
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Rezultatul unu. Variabila independenta 1 pare sa fi dat rezultate bune de invatare pentru
ambele grupuri experimentale: activitatea desfasuratd de cercetator la prezentarea
multimedia, asa cum a fost modificatd pe baza orientdrilor internationale, a ajutat
studentii celor doud grupuri experimentale sa invete mai bine.

Test 02 si variabilele independente 1 (vizuale) si 2 (vizuale si chat)

La test 02, 22,7 a fost scorul mediu al grupului de control; 25 scorul mediu al
grupului experimental 3; 27,9 scorul mediu al grupului experimental 4. Cele doua
grupuri experimentale obtin incd un scor mai mare decat grupul de control. Grupul
experimental 3 expus la variabild independentd 1, a obtinut rezultate mai bune de
invatare decat grupul de control 2 (cu 2,3 puncte mai mult). Acest rezultat a imbunatatit
performanta grupului experimental 3 asupra grupului de control cu 1,8 puncte
comparativ cu primul test 01 (diferenta a fost de 0,5). Datele sunt chiar mai bune daca
luam in considerare diferenta de crestere intre cele doua grupuri, comparand rezultatele
cunostintelor pre-test 0 si test 02 (grupul experimental 3 a crescut cu aproape 4 puncte
mai mult decét grupul de control).

Grupul experimental 4 supus unei variabile independente 2, a obtinut rezultate de
invatare mai bune decat grupul de control: cu 5.2 puncte mai mult; 5.7 dacd ludm in
considerare diferenta in crestere, intre testul de intrare test O si test 02. Mai mult, in
test_02, grupul experimental 4 a crescut cu 3 puncte mai mult decat grupul experimental
3. Aceasta Inseamnad ca si variabila independentd 2 a avut un impact pozitiv, mai mare
decat variabila independenta 1.

Rezultatul doi. La test 02 grupul experimental 3 1isi imbundtateste rezultatele de
invatare in ceea ce priveste grupul de control. Prin urmare, utilizarea unica a variabilei
independente 1 continua sa aiba un impact pozitiv asupra variabilei dependente.

Grupul experimental 4 obtine cele mai bune rezultate, atat fatd de grupul de
control, cat si fatd de grupul experimental 3, prin urmare, variabila independenta 2 a
avut un impact pozitiv asupra variabilei dependente, mai mare decat variabila
independenta 1: ambele grupuri experimentale, de asemenea, au crescut comparativ cu
grupul de control, dar grupul experimental 4, expus si la chat, a crescut mai mult.

Varianta independenta 1 si variabila independentd 2 comparate: diferentele de
crestere intre doua grupuri experimentale (test 0 / test 01, test 0 / test 02, test 01 /
test_02).

Acum, pentru a avea o confirmare suplimentara referitoare la eficacitatea chat-
ului, putem verifica diferentele de crestere intre cele doua grupuri experimentale.
Tabelul nr. 3 prezintd compararea rezultatelor invatarii celor doud grupuri
experimentale.
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Tabelul nr.3. Diferente de crestere a celor doud grupuri experimentale (cu indicarea
variabilelor indipendente implicate)

Crestere Crestere Diferenta
Grup 3 Grup 4
t 0/t_01 14 (VI 1) 145 (VI 1) + 0,5 grup 4
t 0/t_02 15,25 (VI 1) 16,9 (VI 2) +1,65grup 4
t 01/t 02 1,25 (VI 1) 2,5 (VI12) +1,25grup 4

Cresterea diferentei dintre test 0 si test 01 aratd o diferentd mica, de 0,5 puncte in
favoarea grupului experimental 4. Diferenta de crestere dintre test 02 si test 0 arata o
diferenta de crestere egald cu 01.65 in favoarea grupului experimental 4. Diferenta de
crestere intre test 01 si test 02 este egald cu 1.25 tot in favoarea grupului experimental
4.

Acest lucru pare sa confirme ceea ce S-a spus deja. Atunci cand grupurile
experimentale au fost ambele expuse la variabila independentd 1, ele au crescut in
acelasi mod, cu o micd diferentd in punctaj. Cand grupurile experimentale au fost
expuse diferit la variabilele 1 si 2: diferenta de crestere a grupului experimental 4 a fost
mal mare.

Acest lucru inseamna ca variabila independentd 2 a avut ca rezultat o crestere mai
mare decat variabila independenti 1. Invatarea mai buni, deci, cel mai probabil datorata
chat-ul, cu toate cd acest lucru ar trebui sa fie verificat mai stiintific (cu o variabila
independentd cu privire doar la acest aspect): este totusi posibil sa presupunem si din
datele noastre, ca aspectul relational, esential in formarea in prezentd, preia si mai multa
importanta in formarea mediata de tehnologii. In cazul conferintei web a lectiei in clasa,
dinamicele de comunicare sincrond si interactivd, daca sunt exploatate in mod
corespunzator, permit studentilor de acasa obtinerea cheilor pentru a intra in sala de curs
si de a trai chiar efectiv experienta de Invatare.

Concluzii

Rezultatele invatarii ale grupurilor experimentale au confirmat ipoteza: intr-un
mediu medial, utilizarea corecta a principiilor multimedia de invatare - vizuale si efecte
vizuale combinate cu chat - are un efect pozitiv asupra procesului de invatare.

Utilizarea conferintei web nu poate fi consideratd un ,accesoriu® de moda de
comunicare, dar trebuie sd fie pregatitd cu atentie si planificatd pentru a evita
provocarea de deficiente de invatare si de suprasarcini cognitive: fiecare artefacte
cognitiv, pentru a avea un impact semnificativ asupra procesului de invatare, trebuie sa
fie conceput si utilizat pe baza unor paradigme teoretice precise care leaga utilizarea lor.

Din pacate, acest lucru nu se intdmpla, din partea profesorului universitar nu
existd o constientizare a relatiei dintre predarea si Invatarea multimediala. Studiul a
evidentiat modul in care practicile educatiei la distanta sunt metabolizate in metodele de
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predare conventionale (in prezentd). Acest lucru, alaturi de aspectele pozitive evidente
(disparitia notiunii de a nu participa, ajutor pentru persoanele cu handicap si
defavorizate economic, cresterea posibilitdtilor relationale etc.), determina
materializarea modului de e-learning ineficient, ca si transferul lectiei frontale si
utilizarea paradigmelor de transmitere educationala.

De aici, necesitatea de a insoti procesul de standardizare cu un nou model
didactic, cu un impact epistemologic puternic, capabil sd optimizeze potentialul de
invatare si sd minimizeze elementele critice detectate. Am facut acest lucru printr-0
propunere operationala concretd, care se refera in special la o serie de aspecte.

Prima se refera la imbunatatirea infrastructurilor tehnologice in directia
invizibilitatii. Partea tehnicd joacd importanta sa in procesele educationale mediatizate -
predarea are loc in medii web, folosind materiale multimediale si artefacte, aceasta
necesitd o infrastructura de retea si sisteme de stocare de capacitate corespunzatoare si
sigure - dar tehnologia trebuie sa fie supusa unor aspecte metodologice si sa nu creeze
obstacole culturale pentru actorii principali ai procesului de formare (profesori, studenti,
tutori). Tehnologia trebuie sa fie rafinata, astfel incat sd fie minim invaziva, aproape
invizibild, sd para naturald si sa ramana in fundal: pentru a depasi rezistenta la inovatie
tehnologica in practicile de predare au nevoie pentru a crea un set de Invatdmant high-
tech pe care sa-1 percepi in mod natural si nu ca pe un corp strdin ed care sa-{i fie frica
(tehnofobie). Atentia profesorilor si studentilor trebuie sa fie pusa pe sarcind, nu pe
instrument, asa cum se Intdmpla cu stiloul, cartea, tabla de ardezie.

Al doilea, pe termen mai lung, se refera la formarea profesorului universitar.
Incepand cu anii optzeci, au fost organizate numeroase proiecte in scoli pentru a
introduce ceea ce se numeste acum Invatdmantul 2.0 si resurse substantiale au fost
investite in formarea cadrelor didactice. Nu s-a facut nimic sau aproape nimic in
domeniul universitar din Italia, unde, in plus, regasim, catre sfarsitul carierei, o slaba
exploatare a predarii comparativ cu cercetarea.

In cele din urmd, creearea unui asa anumit Centru de Invitare pentru predarea
digitala. Pentru a incuraja imbunatatirea profesionalismului cadrelor didactice, se
propune crearea unui centru didactic axat pe tehnologiile digitale. Profesorul
Universitatii din Ferrara nu poate fi centrul intregului lant de productie al invatarii sale
in modul FaD, asa cum se Intdmpld in predarea conventionald. Mai degraba, trebuie sa
lucreze in cadrul unei echipe educationale, intr-0 echipa didactica special organizata
pentru a gestiona aspectele sociale, comunicative si tehnologice, pe langa cele
educationale obisnuite. Se propune sprijinirea profesorului intr-un mod mai structurat,
pe de o parte, prin laboratorul de productie documentara, in scopul de a Tmbunatati
impactul de invatare si de comunicare a instrumentelor multimediale utilizate, pe de altd
parte, prin coaching-ul unui tutore on-line, pregatit pentru a gestiona interactiunile in
retea. In particular, munca tutorelui trebuie si joace un rol important daci vrem si
distingem 1nvatarea ca pe un proces social mai degraba decat ca pe un proces individual.
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Aceasta ar permite Tmbunatatirea cooperarii si a principiilor constructivismului social in
cadrul modelului FaD.

Este clar ca astfel de interventii (formarea cadrelor didactice, suport tehnologic /
metodologic pentru activitatile educationale, inovarea modelor de predare, centre de
predare, etc.) poate avea loc doar cu definirea unei politici universitare, explicite si
asumate, care vede tehnologia ca element strategic pentru Universitatea din Ferrara.
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