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Interactiunea este esentiala in cadrul teorier invatari conectiviste, aceasta inclu-
zand interactiuni cu alti oameni, cu tehnologia si cu artefactele digitale. Astfel, sustine
Siemens, invatarea implica patru niveluri de interactiune: operationala, de orientare,
de intelegere si de inovatie. In esentd, diversitatea opiniilor este fundamentul
invatarii si cunostintelor si doar astfel se poate forma o imagine de ansamblu si se
poate alege cea mai bund abordare a procesulur de cunoastere. Pentru individ este
mai importanta capacitatea de a invata continuu, 1ar abilitatea de a intelege modul
in care exista legaturi intre diferite domenii, concepte si idei este esentiala. In plus,
actualizarea permanentd a datelor si cunostintelor si precizia si adecvarea acestora
oferd calitate invatarii. Procesul de adoptare a deciziilor este considerat de catre
conectivisti un proces de invatare in sine. Realitateca informationald si cognitiva in
continud schimbare este luatd in considerare atunci cand se 1au deciziile privind
continutul de invatat si importanta informatiilor primite. Un raspuns care este corect
astazi poate fi gresit maine, deoarece fluctuatiile din lumea informationala pot afecta
deciziile anterioare.

In cadrul acestei teorii, rolul profesorului este acela de facilitator al invatirii,
influentand si construind retelele, in timp ce elevii sunt ghidati atat de sine, cat si
de retea, devenind creatori de cunoastere. In mod corespunzitor, mediul de invétare
s¢ schimba de la unul centrat pe profesor la unul centrat pe elev, punandu-se accent
pe construirea retelelor personale de invatare s1 a mediilor personale de invatare.
fnvz‘i;a:rca de tip conectivist se adapteaza la diversitatea cognitiva a stilurilor de
invatare ale utilizatorilor prin multiple tipare de conexiuni, facilitand transferul de
cunostinte si asimilarea schimbarilor in domeniile de cunoastere

Desi propusa de ceva timp comunitatin stiinfifice, teoria conectivista nu are inca
o forta explicativa consistentd. Pe de o parte, nu existd un corp semnificativ de
cercetari empirice care sa o valideze in contexte practice si. pe de alta parte, exista
critici legate de natura teoriei conectiviste, intrebarea fiind daca aceasta este o teorie
care explica invatarea cu ajutorul tehnologiei sau este doar doar o pedagogie. Printre
cele mai serioase neajunsuri ale acestei teorii pot fi enuntate similaritatile cu teoria
constructivismului social (uncori fiind vazut ca extensie a acestuia), dar si proble-
mele privind conceptele de baza (Bell, 2011).

Criticii sustin ¢ aceasta dezvoltare teoretica este mai degraba o pedagogie decat
o0 teorie a invatari, deoarece se concentreaza mai mult pe metodele de predare si
facilitarea invatarii prin tehnologie decat pe explicarea proceselor cognitive funda-
mentale ale Invatarii (Goldie, 2016; Bell, 2011). Conectivismul este adesea aplicat
in cursurile online masive deschise (MOOC-uri), unde este folosit ca o abordare
pedagogica pentru a facilita invatarea prin intermediul retelelor (Dennis, 2020).

Teoria Invatar conectiviste subliniaza importanta retelelor s1 conexiunilor in
procesul de invatare, punand accent pe distributia cunoasterii, interactiunea si anga-
jamentul cognitiv, rolul profesorului ca facilitator si adaptabilitatea la diversitatea
cognitivd a elevilor. Aceasta reprezintd o schimbare paradigmatica fata de teoriile
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traditionale de invatare, adaptandu-se nevoilor unei societiti bazate pe cunoastere
si tehnologic. Conectivismul este recunoscut atit ca o teorie a invatarii, cat si ca o
pedagogie, dar exista dezbatenn semnificative cu privire la validitatea sa teoretica.
In timp ce unii cercetitori il considerd o teoric maturd si sistematica care explica
invatarea in retele, altin i1l vad mai degraba ca o abordare pedagogica aplicatd in
medii de invatare online.

4.3.2.2. Teoria cognitiv-afectiv-sociald a invatarii in medii digitale
(CASTLE)

Una dintre teoriile recente care incearcd si explice invitarea in mediile virtuale este
CASTLE (Schneider ef al., 2021). In esenta, aceasta teorie subliniazi importanta
proceselor sociale in invatarea digitald. sugerand faptul ca anumite constructe
sociale pot imbunatati semnificativ procesele de invatare. Conform acestel teoril,
cursantil sunt capabili sd-s1 imbunatateasca procesele motivationale, emotionale g1
metacognitive legate de invatare prin activarea unor componente sociale in contexte
de invatare digitale. De exemplu, suportul social s1 competitia din mediile de
invatare bazate pe jocuri digitale pot imbundtéfi motivatia si performanta invatarii
(Chen & Tu, 2021).

In fundamentarea acestei dezvoltari explicative, autorii au plecat de la teoriile
sociocognitive care subliniaza importanta influentelor si a componentelor sociale
in invatarca cu suport technologic. Cercetari anterioare sugereaza ca emotiile si
cunoasterea sunt impletite. 1ar procesarea informatiei s1 invatarea sociala implica
internalizarea interpretarilor subiective ale comportamentelor sociale ale altor per-
soane, credinte, obiective, sentimente si actiuni (Immordino-Yang, 2011). CASTLE
sugereaza ca procesele sociale influenteaza invitarea individuala cu suport digital,
activand constructe sociale care imbundtatesc procesele motivationale, emotionale
si metacognitive. Metaanalizele indicd faptul ¢d un control crescut al utilizatorului si
oferirea de feedback dupa sesiuni de instruire, mai degraba decat in timpul acestora,
duc la estimari mai precise in ceea ce priveste autoeficacitatea si transferul in inva-
tare (Gegenfurtner, Quesada-Pallarés & Knogler, 2014). Aceste observatii subliniaza
importanta designului instructional in proiectarea proceselor de Invdtare in medii
digitale in scopul de a maximiza rezultatele invatarii.

In mod evident, perspectiva deschisa de aceasti teorie este una promititoare, iar
cercetarile viitoare ar trebui sa exploreze mai detaliat modul in care particulantatile
sociale, narative s1 multimedia influenteaza rezultatele motivationale in invatarea
asistatd de tehnologie. D¢ asemenea, poate fi necesard o investigare suplimentara
a modulur in care starile emotionale s1 suportul social pot fi optimizate pentru a
imbunatafi autoeficacitatea si motivatia in medii de invatare digitale. Teoria cognitiv-
afectiv-sociala a invatarii in medu digitale incearca sa ofere un cadru comprehensiy
pentru intelegerea modului in care procesele sociale influenteaza invatarea in medii
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digitale. Prin integrarca contextelor sociale si a feedbackulur eficient, designul
materialelor digitale poate f1 optimizat pentru a imbunatati motivatia. autoeficacita-
tea s1 performanta invatarii.

4.3.2.3. Teoria autodeterminarii in medii digitale

Teoria autodeterminarii propusa de Deci s1 Ryvan (2008) a devenit un cadru teoretic
foarte promitator pentru a intelege motivatia in invatarea digitala, contribuind la
succesul academic al studentilor si la cresterea motivatiei profesorilor pentru utili-
zarea resurselor digitale. in esenta, se cunoaste faptul ca motivatia intrinseca si
identificata sunt factori-cheie pentru succesul academic s1 bundstarea studentilor,
in timp ce motivatia externd si amotivatia sunt asociate cu rezultate negative
(Ryan & Deci, 2020),

O serie de cercetari relevante au utilizat teoria autodetermindrii pentru a prezice
succesul academic al elevilor si studentilor in diverse formate de educatie digitala,
cum ar fi MOOC, clase virtuale hibride si1 aplicatii mobile (Jeno er al., 2018;
Salikhova, Lynch & Salikhova, 2020). La fel, tehnologii educationale digitale, cum
ar f1 cursurile online, pot creste sentimentul de competentd si autonomie al celor
care invata, ceea ce duce la o motivatie intrinseca mai mare si la rezultate academice
mai bune (Howard ef al.. 2021). 1ar suportul digital in medii de invatare mixte poate
satisface mai bine nevoile de autonomie, competenta si relationare ale elevilor/
studentilor, comparativ cu suportul oferit de profesort (Chiu, 2021).

In ceea ce-i priveste pe profesori, motivatia autonoma a acestora este asociata
pozitiv cu bunastarea lor, satisfactia la locul de munca si functionarea autonoma in
rolul lor, in timp ce motivatia controlatd este asociatd negativ cu aceste aspecte
(Ryan & Deci, 2020). Din aceasta perspectiva, s¢ poate afirma ca suportul digital
poate contribui la cresterea motivatielr profesorilor de a utiliza resurse digitale in
predare, prin satisfacerea nevoilor lor psihologice de baza (Salikhova, Lynch &
Salikhova, 2020). Cercetarile arata ca tehnologiile educationale digitale ofera multe
oportunitati pentru satisfacerea nevoil de autonomie a profesorilor, dar prezinta
provocari semnificative pentru satisfacerea nevoii de relationare. Pe aceasta directie,
suportul pentru sustinerea autonomici cadrelor didactice si validarea competen-
telor profesorilor din partea institutiilor educationale poate creste motivatia pro-
fesorilor de a integra resurse digitale in predare (Ryan & Deci, 2020). In plus,
suportul digital, dar s1 suportul in invatare venit din partea profesorului sub forma
feedbackului sunt esentiale pentru angajarea studentilor in medii de invatare mixte
si onling (Chiu, 2021).

De asemenea, se poate afirma faptul ca exista o tendintd evidenta de integrare
a teoriel autodeterminarii cu alte modele si teorii privind acceptarea tehnologiei sau
cu unele teorii cognitiviste (Kreiyns ef al., 2014), dar din aceasta perspectiva putem
afirma faptul ca sunt necesare cercetari ample care sa extinda cadrul de analiza si
sa includa si1 alti factori, cum ar fi motivatia intrinseca si1 reglementarea identificata.
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Teoria autodeterminarn ofera un cadru valoros pentru intelegerea modulu in
care tehnologiile educationale digitale pot influenta motivatia si performanta aca-
demica a studentilor si elevilor, precum s1 motivatia profesorilor de a utiliza aceste
resurse. Tehnologiile digitale pot imbunatati sentimentul de competenta, autonomie
si relationare al studentilor, conducand la o motivatie intrinseca mai mare si la
rezultate academice mai bune. In acelasi timp, suportul digital poate satisface mai
bine nevoile psihologice ale studentilor s1 profesorilor, contribuind la o implicare
mai mare in procesul educational.

43.2.4. Modelul comunitatii de investigatie

Modelul ,,comunitatii de investigatic” (Garrison, Anderson & Archer, 1999) se
fundamenteaza pe constructivismul social s1 a fost dezvoltat pentru a se potrivi
mediilor de invatare online sau de invatare mixta (blended). Modelul pomeste de
la premisa ca relafiile dintre trei dimensiunt ale mediilor de invatare, prezenta
sociala, prezenta didactica s1 prezenta cognitiva, sunt esentiale pentru eficienta
invatari si motivatia elevilor:

a) prezenfa sociald se referd la comunicarea deschisa, la capacitatea participantilor
de a se prezenta ca persoane reale in mediul online, facilitind coeziunea grupului:
studiile aratad ca prezenta sociala evolueaza in timp, cu o scadere a comentarii-
lor afective si o crestere a coeziunii grupulul in forumurile de discutii online
(Garrison, 2009);

b) prezenta didacticd implica designul si organizarca cursului online, facilitarca
discursului s1 instruirea directa, fiind esentiala pentru ghidarea si sustinerea inva-
tarii studentilor; in esentd, aceasta vizeaza ansamblul activitatilor de proiectare
s1 direcfionare ale proceselor cognitive si sociale pentru a imbunatai invatarea:
studiile arata ca. pe masura ce cursul progreseaza, rolul de facilitare s1 organizare
scade, in timp ce instruirca directa creste (Vaughan & Garrison, 2019);

c) prezenfa cognitiva se referd la capacitatea celor care invata de a construi si
confirma sensul prin reflectie s1 discurs si la gradul in care studentii pot construi
si atribui semnificatii ca urmare a interactiunii dintre prezenta sociald si cea
didactica; aceasta este cruciala pentru dezvoltarea gandirui de ordin superior si
a invataru semnificative (Garrison, 2009). Metodele de facilitare a prezentel

cognitive includ discutiile. colaborarea, reflectia si constructia cunostintelor
(Kanuka & Garrison, 2004).

Studiile arata ca exista relatii complexe intre prezenta sociald, didactica si
cognitivd. De exemplu, prezenta didacticd influenteaza direct prezenta sociala si
cognitiva, 1ar interactiunile dintre aceste componente pot facilita dezvoltarea gan-
dirti de ordin superior (Shea, 2010). Analiza retelelor sociale si de continut au iden-
tificat modele s1 relatin intre prezentele profesorilor si ale cursantilor, evidentiind
importanta acestor interactiuni pentru invafarea online. Acest model a fost utilizat
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pentru a reproiecta medi virtuale pentru sustinerea invataru digitale, replicand
caracteristicile unei sili de clasd tradifionale si sustinand colaborarea intre profesio-
nisti cu expertize diferite.

Modelul ..comunitatii de investigatie” dezvoltat de Garrison, Anderson s1 Archer
oferd un cadru promitator pentru intelegerea 1 imbunatatirea invatarii online. Prin
explorarea s1 aplicarea componentelor sale — prezenta sociala. cea didactica s1 cea
cognitiva —, cercetatorit s1 practicienii pot crea medi de invatare mai eficiente care
sa faciliteze invatarca colaborative.

43.2.5. Teoria cognitiva a Tnvatarii multimedia

Teoria invatarii multimedia a lui Richard Mayer (2009, 2014a) este un cadru teoretic
bine-cunoscut care ghideaza designul materialelor educationale multimedia pentru
a maximiza eficienta Tnvatarii. Accasta se bazcaza pe principii cognitive si empirice
pentru a optimiza utilizarea textului, imaginilor si altor forme de media in procesul
de invatare (Ceobanu, 2016). Modelul de memorie de lucru al lui Baddeley, teoria
codarit duale a lut Paivio s1 teoria incarcari cognitive a lut Sweller sunt teoriile
car¢c au fundamentat teoria cognitiva a invatarii multimedia (Mayer, 2009).

Mayer pleaca de la ideea larg raspandita ca oamenii invata mai mult si mai repede
daca. in cadrul acestui proces. cel care invata combina canalul verbal cu canalul
vizual, aceasta fiind esenta invdfdarii multimedia (Mayer, 2014a). Principiul funda-
mental al teoriel cognitive a invatari multimedia este ca persoana care invata folo-
sind calculatorul s1 multimedia va incerca sa construiasca o serie de conexiuni logice
intre imagini si cuvinte. Astfel, invatarea este mai eficienta decat daca s-ar fi realizat
numai prin cuvinte. In timpul invitarii multimedia, sustine Mayer (2014a), pot si
apara trei modele de procesare a informatiei: procesarea externa (straina), procesarca
esentiala si procesarca generativa.

* Procesarea externd se refera la un tip de procesare cognitiva care nu susfine
obicctivele instructionale si poate fi explicatd printr-un design instructional neco-
respunzator. Acest tip de procesare nu conduce la aparifia unor cunostinte utile:

« Procesarea esentiald se refera la prelucrarea materialelor (multimedia) in cadrul
memoriel de lucru si este influentatd de complexitatea acestora, presupunand o
selectare a informatie1 relevante din cadrul prezentarii multimedia s1 o organi-
zarea acesteia. In urma acestui tip de procesare sunt construite reprezentarile
verbale s1 1imagistice in cadrul memoriei de lucru;

» Procesarea generativd se referd la actiunca de a confeni sens materialulur multi-
media s1 este sustinutd de motivatia pentru invatare a cursantului. Procesarea
generativa impune reorganizarea informatiei primite de citre cursant si armoni-
zarea acestela (acomodare in sens piagetian) cu informatii i cunostinte anterioare.
[n urma acestui proces se construiesc o serie de modele mentale integrate ce
conduc la nasterea noilor cunostinte.
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Contributia esenfiala a acester teorn se refera la dezvoltarea catorva principi
esentiale pentru designul multimedia (Moreno & Maver,1999; Ceobanu, 2016):

« principiul coerentei — invatarea este mai eficienta atunci cand sunt eliminate din
prezentarea multimedia materialele fara valoare instructionala. Din punct de
vedere practic, trebuie evitatd supraincarcarca cu elemente multimedia;

» principiul semnalizdrii — Invatarea este mai bund atunci cand sunt furnizate
indicii care evidentiaza 1 semnalizeaza materialul esential;

« principiul redundanfei — invatarea este mai eficientd cand sunt eliminate mate-
rialele redundante; de exemplu, intr-o prezentare multimedia, cursantii invata
mai bine cand exista grafica s1 naratiune decat atunci cand exista grafica, text
sl naratiune:

« principiul contiguitdtii spafiale — invatarea este mai eficientd cand imaginea si
descriptorul corespunzator acesteia sunt plasati in proximitate unul fata de
celalalt:

« principiul contiguitdfii temporale — invatarea este mai eficienta atunci cand
imaginile si descriptoril corespunzatori acestora sunt prezentati simultan si nu
SUCCesIv;

« principiul segmentdrii prezentdrii multimedia — invatarea este mai eficienta
atunci cand o lectie multimedia este segmentata in concordanta cu ritmul indi-
vidual de invatare;

« principiul orientdrii preliminare — invatarca bazatd pe un mesaj multimedia este
mai eficientd atunci cand 1 se furnizeaza celui care invata o orientare prelimi-
nard in ceea ce priveste numele s1 caracteristicile componentelor esentiale ale
prezentarii;

* principiul modalitdtii — invatarea este mai eficientd cand grafica este insofita de
naratiune decat atunci cand este insotita de text;

« principiul multimedia — invatarea este mai eficienta atunci cand sunt combinate
canalele senzoriale auditiv si vizual (imagine si naratiune) decat atunci cand are
loc doar prin canalul auditiv (numai naratiune):;

« principiul personalizdrii — invatarea este mai eficientd in conditiit multimedia
atunci cand cuvintele sunt rostite intr-un stil conversational decat intr-un stil
formal;

« principiul vocii — invatarea este mai eficienta atunci cand cuvintele sunt rostite
de o voce umana calda decat atunci cand sunt rostite de un robot (sintetizator
de voce).

Toate aceste principi, dar s1 altele derivate si-au dovedit din plin eficienta,
indeosebi in ceea ce priveste realizarea unor suporturi utile pentru invitarea cu suport
tehnologic. Astfel, au fost raportate avantaje evidente in urmarirea principiilor teo-
riel invatari multimedia in cazul prezentanlor de tip PowerPoint (Grech, 2018).
Alte studil au aratat cd principiille modalitatii si coerentel sunt esentiale pentru
designul eficient al cursurilor electronice (Keshavarz, Fallahnia, & Hamdi, 2022).



