Introducere

Anyone who has closely observed the practices of
cognition is struck with the fact that the ,,mind” never works
alone. The intelligences revealed through these practices are
distributed across minds, persons, and the symbolic and
physical environments, both natural and artificial.

Roy Pea (1993)"

! Oricine observa indeaproape practicile cognitiei este uimit de faptul
cd, niciodatd, ,, mintea” nu functioneza singurd. Inteligentele care ni
se dezvdluie prin aceste practici sunt distribuite la nivelul mai multor
minti, persoane §i medii fizice sau simbolice, fie ele de tip natural sau

artificial.
Roy Pea (1993)
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intelegerea corectd a relatiei dintre om si tehnologie
este una dintre marile provociri ale prezentului.

Paradoxal, cdutim modele de intelegere a lumii tocmai
in ultimele tehnologii care ne sunt disponibile la un moment
dat. Fiecare dintre noi incercim sd intelegem in ce fel noi
ingine, dar §i semenii nostri, invatim, comunicim, muncim,
tridim fntr-un univers nou, tot mai complicat gi complex, in care
tehnologia este omniprezentd. Acasi, la gcoald, la birou suntem
invadati de noi artefacte digitale, extrem de complexe, pe care
le denumim generic ,,noi tehnologii”, mai mult sau mai putin
vizibile, dar omniprezente. In noul context tehnologic, cal-
culatorul fuzioneazi cu telefonul sau cu televiziunea in noile
tehnologii multimedia. Apar noi medii §i forme de comunicare,
de educatie, de petrecere a timpului liber, de a face afaceri.

Majoritatea dintre noi utilizim toate aceste tehnologii
fard si fii beneficiat anterior de o instruire formald — invitdm
incidental, prin confruntare directd cu o noud realitate, de multe
ori impredictibild. Si, mai mult decat atat, fiecare dintre noi,
intervenim la rdndul nostru, modificim, schimbam, proiectdm,
inovdm, aducem o contributie personald la dezvoltarea uni-
versului nostru tehnologic si informational.

Provocirile noilor tehnologii

Cu sute de ani in urma, Platon exprima prin vocea lui
Socrate teama ci ,,scrisul va duce cu sine uitarea in sufletele
celor ce-1 vor deprinde”, cici ,,punandu-si credinta in scris, oa-
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i Igi inti di i j or icoane strdine, §i
menii igi vor aminti din afard, cu 7a.|utorul un ,$

nu dinduntru, prin caznd proprie ™. .
lata ci, astazi, aceastd vechea problemi este mai actuald

decat oricand: oare noile tehnologii ,Zinteli.gente” ne fgc‘ 1ﬂnai
inteligenti? Sau mintea noastr'{i a Flevgmt mai ler}esﬁ si, ?)tlllzand
computerul, suntem mai putin inteligenti decat eram? Avem
oare un raspuns la aceastd intrebare? Studentul de acum SO'd.e
ani nu avea Internet ci studia cér{i de sute de pagini; astizi,
avem GOOGLE. Datoritd noilor tehnologii, mediul nostru dp
lucru se schimbi si, ca urmare, abilitdtile de care avem nevoie
pentru a naviga prin mediul puternic saturat infomla;!onal'se
modifici la randul lor. Totugi, ceea ce ne face inteligenti —
abilitatea de a invéfa §i a gandi, de a ne adapta si dezvolta in
contextul in care triim — nu se va schimba niciodatd in mod
fundamental. Pe de altd parte, tehnologia informaticd, de la
calculatorul personal, la dispozitivele mobile §i Internet,
schimbi radical modul in care intelegem notiunea de inteligentd
necesard pentru a functiona in lumea moderna. _

Pentru multi dintre contemporanii nostri a devenit mai
usor si programeze o agendd electronica decét si pastreze in
memorie §i si isi reaminteascd numerele de telefon, zilele de
nagtere ale prietenilor, o intdlnire importantd sau informatiile
necesare pentru orientarea in spafiu. Intr-un anume sens,
tehnologia gandeste in locul nostru; nu mai este necesar si
facem efortul de a invita si de a ne reaminti ulterior anumite
informatii. Cu toate acestea, mul{i dintre noi ne ingrijordm
atunci cand, cu surprindere, constatim cd nu mai suntem
capabili si ne amintim un numir de telefon sau o adresd

2 In Platon: Phaidros, Humanitas 1993, in traducerea lui Gabriel
Liiceanu.
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importanti. Este oare acesta un lucru rdu? Unii vor raspunde da,
altii vor spune cu hotdrdre nu: memoria are o capacitate limi-
tatdi; ca urmare, eliberdndu-ne mintea de astfel de sarcini banale,
putem si ne ocupdm de lucruri mult mai importante.

Grecii credeau ca memoria este mama intelepciunii;
inainte de aparitia cuvantului scris, memoria era considerati o
capacitate esentiald pentru medici, preoti sau poeti. Cu sute de
ani in urmd, oamenii se bazau pe informatia stocatd in memorie
ca principal mijloc al comunicarii si traditiei. Utilizarea
literelor, spunea Theut®, ,ii va face pe egipteni mai intelepti si
mai cu finere de minte; gasit a fost leacul uitérii si, deopotriva,
al nestiintei”. Astiizi, multi oameni de stiintd afirma cu hotérare
cd memorarea informatiei si-a pierdut relevanta. De exemplu,
aratd Robert Sternberg, unul dintre cei mai influenti cercetitori
contemporani in domeniul inteligentei, ceea ce este cu adevarat
important este abilitatea de a utiliza cdt mai bine ceea ce stim;
cu alte cuvinte, este mai putin important dacd ai obtinut
punctajul maxim la un test de cunostinte rutiere; important este
dacid esti, sau nu, capabil sd conduci indiferent de conditiile de
trafic (Robert Sternberg, 1996).

Rolul psihologiei

O caracteristicd unicd a inteligentei umane este abi-
litatea de a-si recunoaste propriile limitéri cognitive si de a Tsi
(re-) proiecta (organiza si re-organiza) mediul de lucru astfel
incat si depaseascd aceste limite (Hoc, 2005). in particular,
omul in interactiune cu noile tehnologii — calculatoare si

3 Platon: Phaidros.
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sisteme informatice — formeazi un sistem cap_apil sd realizeze.
sarcini care depisesc cu mult capacitatea cognitiva a persoanel
in absenta acestui suport extern. Asa cum vom fincerca sd
demonstrdim in continuare, cognifia umand implicd adesea,
poate tipic, o interdependentd complexd intre procesele mentaje
si artefacte. in;elegerea cognitiei ,in lume” (Norman, 1?88), in
medii de munci reale, caracterizate prin dinamism gi schimbare,
implicd mai mult decat o abordare a procesarii informatiei la
nivel individual. Cunoasterea autenticd a fiintei umane nu este
posibild numai prin studiul de laborator, ci trebuie sd ia in calcul
mediul natural, contextul real al activitifii umane.

Acesta este si motivul pentru care interactiunea dintre
om si noile tehnologii a devenit un teren de testare pentru
psihologie si stiintele cognitive. latd c&, astazi, dispunem de un
domeniu de aplicabilitate complex care pune la incercare
validitatea si gradul de completitudine al modelelor si teoriilor
care descriu functionarea mintii umane. Printre altele, cerce-
tarea in domeniul proiectdrii i uti-lizarii noilor tehnologii
indeplineste si acest rol major: in mod permanent, ne atrage
atentia asupra golurilor si limitelor explicative care existid, inci,
la nivelul modului in care infelegem mintea umand. Fard
indoiald cd, dupd cum remarca cu ani in urma D. A. Norman
(1993), studiind interactiunea dintre om si tehnologie, vom
descoperi lucruri noi despre functionarea cognitiva gi, mai mult
decit atat, vom avea o imagine mult mai clard despre ce anume
ar trebui sd ne ofere o teorie a cunoasterii §i actiunii umane, in
general.

Pornind de aici, vom incerca si aritim faptul ci
adesea, poate tipic, cognitia umani implicd o inter-dependenta
complexd intre procesele mentale si artefactele pe care omul le
utilizeazd in rezolvarea sarcinilor de fiecare zi. intelegerea
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cognitiei ,,in lume”, in mediul real al activitatii, caracterizat prin
dinamism §i schimbare, implici mai mult decit o abordare a
procesdrii informatiei la nivel individual. Si, daci mintea umani
este produsul sarcinilor pe care omul le realizeazi si al resur-
selor pe care le exploateazd, atunci intelegerea acestei relatii

devine o cerinta esentiali. Partea intai

NATURA EXPERTIZEI
Paradoxul utilizirii noilor tehnologii

De cele mai multe ori, atunci cadnd o noud tehnologie este
utilizatd numai incidental, utilizatorul nu este motivat si inves-
teascd foarte mult timp si efort cognitiv in invitare. Din contra,
este important sd inteleagd cat mai repede cum functioneaza
noul gadget informatic i care este relatia sa cu sarcina pe care
doregte s o realizeze in interactiune cu acesta. Desi ocazionala,
interacfiunea cu noua tehnologie este foarte complexd si
utilizatorul trebuie sd poatd si construiascd ,,pe loc” un model
mental al maginii care si 1i permitdi o eficienti maximi a
interactiunii (van de Veer, 2000).

Férd indoiald, utilizabilitatea interfetelor actuale este
net superioard celor intélnite cu doar 10 - 15 ani in urmi. Cu
toate acestea, utilizatorii intdmpinad inca serioase dificultiti in
lucrul cu tehnologiile informatice, cu calculatorul in general:
dacd ne gindim doar la gama de facilitati oferite, la puterea si
viteza de procesare a sistemelor moderne observim ci, de fapt,
utilizatorul se afla in situaia de a interactiona cu masini extrem
de sofisticate. $i totusi, sistematic, observim ci de-a lungul
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scurtei istorii a utilizarii tehnologiilor digitale, odata ce se afld
in fata unui nou sistem, utilizatorul este extrem de reticent fata
de perspectiva utilizdrii unui manual sau a participirii la sesiuni
de instruire care dureazd mai mult timp. Fie ci este vorba de
utilizarea unui calculator, a unui telefon mobil, sau a unui aparat
foto digital, utilizatorul preferd si invete activ, plonjand direct
in situatii noi, inainte de a fi citit mécar partial manualul de
utilizare: este dornic si exploreze, si experimenteze. Atunci
cind are nevoie de ajutor actioneazi social, solicitind colegilor
(sau unor ,super-utilizatori” locali) informatia care fi este nece-
sard pentru a iesi din impas. Blocajele in utilizare sunt astfel
depisite, modelul fiind unul de tip ,JJearning by doing”, .invd-
fare prin experienta”.

Paradoxul utilizatorului activ

La fel ca si in cazul utilizarii altor categorii de artefacte,
utilizatorii tehnologiilor informatice moderne, preferd sd scurt-
circuiteze, s evite apelul la rationamentul de tip logic, discursiv
si solicitant cognitiv; se mulfumesc cu ceea ce obtin pe moment
si merg mai departe: They satisfice, they get by (Clegg, 1994).
In plus, ca o ironie a sistemelor informatice moderne, din ce in
ce mai “inteligente», observdm ca utilizatorul modern are o
capacitate excelentd de lucra cu sisteme prost proiectate: exista
multe exemple de programe de calculator sau artefacte digitale
care functioneazd satisficitor numai datoritd ingenui-titii si
flexibilitatii utilizatorilor lor. Cateva dintre paradoxurile utili-
zdrii noilor tehnologii descrise cu doudzeci de ani de urma

(Carroll si Rosson, 1987), se regdsesc in viata de fiecare zi a
utilizatorilor moderni:
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Paradox motivational

in primul rand, utilizatorul aflat in fata unei 3101 .tehnlo-
e sub presiunea unui “paradox motivajionaly.

i t . . . . .
Ilgs%lel ;iol%:li?ls o consecinta a faptului ca obiectivul principal al

utilizatorului (realizarea sarcinii curentg: a fcne .:l]n etg;te, :utlr,ln
mite un mesaj, a face 0 fotograﬁeﬁ etci.) mtn;a in co nt)u“e proin
obiectiv secundar (acela de a invafa cit mal

e in consecintd, de cele mai multe ori, util.izatorul se va
limita la invatarea unei parti reduss a s'lstemu:m — de ;)ibi:c;le,
trasdturi sau comenzi ,,de suprafatd”, afilcé acele comen =
sunt vizibile, care sunt fi inteles.e imediat s f:are pet: m
realizarea sarcinilor curente la un nivel de eﬁs:nep;zzl accEP :i (;
Apelul la manuale sau sisteme hglp reprezmtfl fe :)t ic b
ultima solutie, justificatd in parte prin fap.tul ci, in foarte mu ©
cazuri, materialele-suport sunt proiectate inadecvat pentru ace

tip de utilizatori.

Paradox cognitiv

in al doilea rand, se constatd existenta unui ,paradox
cognitiv” sau ,de asimilare”. . L '

Asimilarea i integrarea noilor informatii intr-un sistem
de cunostinte deja existent solicita ape‘lul la cunostintele si
experientele anterioare, indiferent de ce tip s.unt flc§stea. Pentiu
a stabili o relatie cu aceastd experien{d anterioard §i a 0 pune in
Lacord” cu modelul pe care utilizatorul il are deja .costru1t pe
plan mental, asimilarea cunostintelor despre noul sistem, este
insotita de un proces de distorsionare.
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