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EVOLUTIA CONCEPTULUI DE WEB SI GRADUL DE INTERACTIVITATE
AL INTERACTIUNILOR iN INVATAMANTUL ELECTRONIC

Corina NEGARA

Universitatea de Stat ,, Alecu Russo” din Balti

The article presents the analysis of the Web concept evolution from the didactic point of view. The Web represents
one of the most known Internet services. The Internet and the Web are watched as a new stage of the technological
micro-revolutions in learning. There are investigated in the article the didactic characteristics of the Web: publication,
communication and the access from the perspective of interaction interactivity in e-learning.

»Revolutiile” tehnologice in invatimant

Sursele transformarilor structurale ce se produc in lume si in care sunt atrase sistemele educationale tin de
cresterea nivelului de competitie economica, inovatiile tehnologice, cresterea exponentiald a volumului de
informatie. Dezvoltarea rapida a tehnologiilor informationale si de comunicatie (TIC), aparitia unor instru-
mente noi de pastrare, prelucrare si livrare a continuturilor de formare schimba treptat atat obiectivele, cat si
strategiile de formare a viitorilor specialigti. Una din sarcinile scolii superioare devine formarea unei perso-
nalitati competitive si competente in domeniul utilizérii TIC. Mentionam ca pentru viitoarele cadre didactice
sarcina formulatd mai sus se complica: pe langa functiile directe ale aplicatiilor informatice studiate (calcul
numeric, prelucrarea informatiei textuale, grafice, muzicale, gestiunea bazelor de date etc.), viitorii profesori

Dupa cum subliniaza I. Cerghit [1], la ora actuald procesul de invatamant se desfasoara sub influenta
diverselor paradigme, incepand cu dependenta excesiva a instruitului de continut si de profesor, directivitate
si constrangere, programare strictd si rigiditate si terminand cu libera initiativa, explorarea realitatii si con-
structia propriilor cunostinte prin actiune proprie, autonomie sau nondirectivitate. Oricare ar fi paradigma de
organizare a procesului de formare, ea presupune prezenta unui continut, iar transmiterea/livrarea acestui
continut instruitului se efectueaza prin intermediul diverselor mijloace.

Mult timp unicul mijloc de invatimant, purtator de informatii, a fost manualul. Pe langa avantajele sale
incontestabile, manualul traditional are un sir de neajunsuri: a) este, mai degraba, un mijloc de predare decat
unul de Invatare; b) nu este posibila modificarea operativd a continutului manualului; c) materia de studii
este prezentata static; d) volumul de informatie In manual este limitat (aceasta limitare fiind dictatd de ale-
gerea autorului, dar nu si de alegerea cititorilor); e) expunerea materiei nu ia in consideratie eterogenitatea
instruitilor s.a.

Pe parcursul sec.XX, in mai multe sisteme educationale au fost realizate trei tentative notabile de introdu-
cere in scoala a noilor mijloace de Invatamant: cinematograful didactic, televiziunea si calculatorul [2]. Desi
tentativele enumerate au pretins la rolul de ,,minirevolutii” in invatimant, impactul lor asupra organizarii
procesului de invatimant nu a fost cel asteptat. Mijloacele mentionate au schimbat modalitatea de livrare a
continuturilor, 1nsa fie ca nu erau interactive (cinematograful, televizorul), fie ca erau utilizate pentru realiza-
rea unor activitati pentru care mijlocul respectiv nu era strict necesar (calculatorul). Ultima afirmatie poate fi
explicata prin faptul ca multe tehnologii didactice noi au fost concepute si realizate ca o simpla prelungire a
expunerii magistrale a profesorului. De exemplu, primele cursuri automatizate prezentau o transpunere pe
suport digital a manualelor traditionale, iar primele teste computerizate inlocuiau actiunea de Incercuire a
raspunsului corect cu un ,,clic” al soricelului. Majoritatea tehnologiilor ,,mostenesc” la inceput vechile practici.
Primele filme erau, de fapt, spectacole de teatru inregistrate pe pelicula cinematografica; primele video edu-
cationale au fost obtinute prin filmarea unui profesor care tine un curs.

Treptat s-a constientizat faptul ca mijloacele tehnologice noi pot fi utilizate pentru a demonstra elemente,
accesul la care este dificil sau periculos (functionarea unui sistem tehnic complex, interviul unui expert, si-
mularea unui proces/fenomen). In ultimii ani s-a demonstrat ca noile tehnologii, inclusiv cele informationale,
isi demonstreaza plenar eficacitatea in cadrul noilor practici pedagogice: ca resurse de informatii in demer-
surile de rezolvare a problemelor, ca mijloace de modelare in cadrul ,,pedagogiei proiectelor”, ca mijloace de
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interactiune 1n invatarea cooperativa etc. Altfel spus, noile tehnologii trebuie orientate nu atat spre ,,a face
lucrurile vechi pe nou”, cat spre ,,facerea unor lucruri noi”.

Incepand cu anii *90 ai secolului trecut, sperantele didacticienilor sunt legate de notiunea de Internet si de
unul din principalele lui servicii — WWW.

Evolutia conceptului de Web

World Wide Web (WWW) sau pe scurt, Web este o colectie de documente electronice ce sunt legate intre
ele ca panza unui paianjen (engl. world wide — in lumea intreagd; web — panzd de paianjen, retea).
Documentele contin texte, imagini, sunete, fisiere video, alte formate si sunt pastrate in calculatoare numite
servere Web. Pe langa serviciul WWW Internet-ul oferd utilizatorilor si alte servicii (posta electronica,
transferul de fisiere, conectarea la distanta). Functionarea serviciilor enumerate se sprijind pe modelul client—
server. Clientul este partea activa a modelului care trimite cereri, asteapta si recepteaza reactiile serverului.
Serverul este partea pasiva a modelului, care asteapta cererile clientului, le recepteaza, le prelucreaza si 1i
trimite un raspuns. Atat clientul, cat si serverul pot fi aplicatii (programe) sau calculatoare. Un calculator
poate fi simultan server si client, dacid pe el sunt instalate atdt programe—server, cat si programe—client. De
reguld, programele—server sunt instalate pe calculatoare puternice, ceea ce permite deservirea rapida a unui
numar mare de clienti. Cand clientul are nevoie de o anumita informatie, el se conecteazad la server si ii
adreseaza o cerere. Serverul trimite clientului un raspuns care poate contine informatia solicitata sau in care
se precizeaza cé nu dispune de ea.

Web poate fi privit drept un imens spatiu informational in Internet, alcatuit din resurse, situate in locatii
denumite noduri si interconectate prin legaturi (engl. /ink). Resursele sunt organizate in pagini Web, situate
pe servere Web, si pot fi localizate prin intermediul unui mecanism special de identificare. Paginile pot fi
vizualizate prin intermediul unui program—client numit navigator Web, folosind diverse motoare de cautare,
cel mai popular din ele fiind Google. Un ansamblu de pagini Web interconectate, aflat in proprietatea unei
persoane, organizatii sau companii, gazduit pe un calculator care ruleaza un server Web, avand asociata o
adresa vizibila utilizatorilor din Internet, se numeste sit [3].

Web a aparut in anul 1989 la CERN (Conseil Européen pour la Recherché Nucléaire), creatorul lui fiind
T. Berners-Lee. Initial Web era privit drept o solutie referitoare la managementul documentelor create si
utilizate de cercetatori. In cei 20 de ani de la aparitia sa, Web a cunoscut o dezvoltare exceptionala.

Primele pagini Web erau statice si numai in rare cazuri erau actualizate de catre autorii lor. Chiar daca au
public si s-au lovit de capacitatile tehnice limitate ale echipamentelor si tehnologiilor respective. Web era
considerat drept un mijloc de difuzare si vizualizare a datelor. Aceasta perioada de dezvoltare a Web a fost
denumita ulterior Webl.0.

Aproximativ din anul 2006, Web a intrat intr-o perioada noud, numitd Web2.0. Conceptul Web2.0 nu are
o definitie unanim acceptata. In continuare vom descrie succint citeva caracteristici ale acestui concept:

a) Forta inteligentei colective. Rezultatul activitatii colective a mai multi utilizatori este superior sumei
contributiilor individuale ale fiecdrei persoane. Realizarea pe Web a enciclopediei colective Wikipedia
reprezintd un exemplu elocvent al fortei inteligentei colective.

b) Continutul generat de utilizatori. Daca Web1.0 poate fi numit epoca ,.cititorilor”, atunci Web2.0 poate
fi numit epoca ,,scriitorilor”. La fel cum in invatdmant instruitul devine figura principala a procesului de
invatamant, in Internet utilizatorul devine centrul retelei de comunicatii.

¢) Fluxurile de stiri (RSS). In perioada Web1.0, pentru a consulta ultimele stiri, utilizatorul era nevoit sa
se conecteze la un sit specializat. In prezent tehnologia RSS permite, vorbind la figurat, a aduce situl (mai
precis, stirile) pe calculatorul utilizatorului.

d) Internet-ul ca platforma. In epoca de monopol al companiei Microsoft (care a coincis partial cu
perioada Web1.0), utilizatorul era nevoit si instaleze pe calculatorul propriu toate programele necesare si sa
depoziteze rezultatele lucrului, de asemenea, pe propriul calculator. In epoca utilizatorului mobil, Internet-ul
a devenit un vast spatiu de depozitare, unde utilizatorul poate pastra instrumentele de lucru (diverse aplicatii),
fisiere, imagini etc., care pot fi partajate cu un grup sau facute publice.

e) Mash-up. Un mash-up este o aplicatie Web hibrida, ce permite combinarea diverselor date din surse
externe intr-o forma unitard si mai complexa. Mash-up permite oricarui utilizator a dezvolta o proprie aplicatie
Web, pornind de la o aplicatie existenta [4].
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Din caracteristicile enumerate se profileaza dimensiunea colaborativa a conceptului Web2.0.

Dezvoltarea de mai departe a Web este orientata spre sporirea gradului sau de inteligenta, in particular
spre realizarea Web semantic.

Internet (impreuna cu serviciul WWW), ca si cinematograful, televiziunea, calculatorul nu a fost conceput
in scopuri educationale. in acelasi timp, Internet dispune de citeva caracteristici importante (publicare, co-
municare, acces), care nu vor permite ca el sa impartageasca soarta predecesorilor sai.

Utilizarea Internet-ului, mai precis, a Web 1n instruire este conditionatd de caracteristicile didactice
urmatoare:

a) publicarea pe Web a surselor pentru formare, cat si publicarea rezultatelor invatarii de catre studenti;

b) comunicarea dintre polii procesului didactic (continut, student, profesor);

¢) accesul deschis 1n timp si in spatiu la sursele de formare.

Vom analiza succint fiecare caracteristicd pentru a evidentia potentialul interactiv al strategiilor didactice
utilizate pentru publicare, comunicare sau acces.

Publicarea

Conceptul Web2.0 presupune ca fiecare utilizator este nu numai un consumator al informatiilor publicate,
dar si un producitor de informatii. In procesul de invitimant, rolul cadrului didactic si al studentilor se
schimba: la Inceput rolul de produciator revine preponderent cadrului didactic, studentii fiind consumatori de
informatii, apoi rolurile se inverseaza. Interactiunea respectiva poate fi realizatd folosind un instrument
special al Web — blogul. Un blog este un sit Web, reprezentand de cele mai multe ori un jurnal public online
al unui autor.

Este foarte important continutul si structura informatiei publicate de catre cadrul didactic. In informatica,
pentru a organiza interactiunea dintre o aplicatie (programa destinata prelucrarii informatiei) si un utilizator
este necesard integrarea a doud logici distincte, dar complementare: logica functionarii si logica utilizarii.
Logica functionarii presupune explicarea de catre profesor a functiondrii programei pentru o ulterioard im-
plicare a studentului. Logica utilizarii presupune o implicare a studentului pentru o intelegere mai buna a
functionarii programei [5]. Sa reludm un exemplu bine cunoscut: ,,Editorul de texte”. Manualul utilizatorului
si sistemul de asistenta al aplicatiei furnizeaza informatii de doua tipuri. Primul tip de informatii il ajuta pe
utilizator sa inteleagd cum functioneaza editorul de texte (meniurile, barele cu instrumente etc.), al doilea tip
de informatii 1l ajutd pe utilizator sa redacteze un document. Selectand un sablon al documentului, de exemplu,
Raport, utilizatorul trebuie sa raspunda la solicitarile programului. Combinarea celor doua tipuri de sprijin
conduce la o invatare veritabila.

Exemplul de mai sus demonstreaza ca in materia de organizare a invatarii, in unele cazuri, companiile
producitoare de programe sunt cu un pas inaintea didacticienilor. Elaboratorii de programe aplicative au
congstientizat faptul ca procesul de transpozitie dintre logica functionarii si logica utilizérii nu se produce in
mod spontan 1n creierul utilizatorului; aceasta transpozitie trebuie proiectatd, motivata si invatatd. Functiona-
rea si utilizarea trebuie articulate la Tnvatarea oricarei discipline/teme.

In procesul de instruire deosebit de importanta este interactiunea sociala. in conformitate cu teoria cultural-
istorica de dezvoltare a functiilor psihice superioare, propusa de L.S. Vagotski, interiorizarea cunostintelor
are loc 1n procesul social de utilizare a limbii pe parcursul unei perioade anumite de timp. Procesul de con-
struire a cunostintelor este discursiv dupa natura sa, se sprijind pe relatii $i comunicare. Prin urmare, in pro-
cesul de obtinere a informatiilor si de transformare a lor In cunostinte studentilor trebuie sa li se ofere posi-
bilitatea reald de a-si publica lucrarile (raspunsurile la sarcinile formulate de catre cadrul didactic), dar si
opiniile despre lucrérile celorlalti colegi.

Comunicarea si conceptul de alfabetizare multimedia

Termenul de interactiune este folosit de lingvisti pentru a descrie procesul de comunicare (schimb de
informatii) dintre doua fiinte umane. Pentru descrierea schimbului de informatii dintre un subiect uman i un
obiect tehnic (de exemplu, un calculator) este folosit termenul de interactivitate.

Din punct de vedere didactic deosebim:

e interactivitatea functionala;

¢ interactivitatea intentionald sau mentala.

Interactivitatea functionala se referd la regulile de comunicare dintre utilizator i echipamentul calculato-
rului (cautarea informatiei, inscrierea informatiei pe un suport etc.).
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Interactivitatea intentionala se refera la regulile de comunicare dintre utilizator si autorul aplicatiei/programei.
Autorul nu este prezent in locul unde are loc schimbul de informatii, dar prin intermediul programei el parti-
cipa la comunicare.

Conceptul de alfabetizare, care initial se referea la insusirea cititului si scrisului, a evoluat In ultimele de-
cenii gratie evolutiei dominantei comunicdrii umane: de la vorbirea orald la imprimare, de la tipar la audio-
vizual, de la audiovizual la multimedia. Aceeasi evolutie poate fi urmarita si in mijloacele de invatare in scoala:
cartea, cinematograful didactic, televiziunea didactica, calculatorul. Corespunzator cu aceasta, se poate vorbi
despre alfabetizarea traditionald, alfabetizarea informationala, alfabetizarea tehnologica etc. Cercetatorul spaniol
M.A. Gutierres propune a integra diversele tipuri de alfabetizare in conceptul de alfabetizare multimedia [6].
In sensul strict al cuvantului, multimedia inseamna integrare de text, sunet si imagine. Totusi, calitatea unui
document de a fi multimedia nu se rezuma la faptul ca el integreaza textul, sunetul si imaginea, ci, mai de-
grabd, la felul cum este prezentat el in retea: ca o structurd hypermedia interactiva pe suport digital. Primul
nivel de alfabetizare multimedia presupunea achizitia unor cunostinte ce tineau de scrierea si citirea hyperdo-
cumentelor, formarea deprinderilor de utilizare a componentelor multimedia: text, sunet si imagine.

In era digitala alfabetizarea multimedia si educatia multimedia devin un mijloc de formare a profesorilor
si instruitilor care permite:

e comunicarea (interpretarea si producerea mesajelor), utilizand diferite limbi si mass-media;

o dezvoltarea autonomiei personale $i a spiritului critic, care le ofera posibilitatea de a forma o societate

multiculturald si a activa 1n ea, folosind inovatiile tehnologice.

Accesul la informatii in Web2.0 — marcarea sociala a resurselor
Una dintre caracteristicile instrumentelor Web2.0 este posibilitatea de a marca continuturile. Unele siste-
me sau servicii din Web2.0 (de exemplu, Delicious) permit utilizatorilor sa eticheteze resursele descoperite
sau create prin intermediul unor marcaje (engl. fag). O resursa poate fi o carte, o pagind Web, o secventa
video sau audio s.a. Marcajele reprezinta cuvintele-cheie sau etichetele asociate de utilizatori resurselor.
Marcarea resurselor permite:
e exploatarea resurselor folosind marcajele altor utilizatori. In invatimantul electronic universitar stu-
dentii, de regula, folosesc marcajele realizate sau recomandate de catre cadrul didactic;
¢ managementul resurselor personale: marcajele sunt folosite de studenti pentru organizarea resurselor
de invatare intr-un mod propriu, care permite regasirea lor usoara cand este nevoie de ele;
e marcajele permit studentilor dintr-o echipa de lucru sa partajeze aceleasi resurse;
e exprimarea personald: marcajele realizate de un student permit colegilor si cadrului didactic sa reflecte
asupra opiniilor si judecitile de valoare ale acestuia vizavi de continutul marcat.

Concluzii

Practica de predare a disciplinelor universitare in medii informatizate demonstreaza ca gradul de interac-
tivitate al interactiunilor in procesul de formare depinde de un sir de factori: design-ul amanuntit al invatarii,
modul de organizare a interfetei aplicatiei utilizate in procesul de formare, modul de organizare a surselor de
invatare s.a.
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