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Rezumat

Scop: Scopul acestei lucrari este de a discuta impactul din ce in ce mai mare al tehnologiilor ubicue ale
retelelor de socializare asupra metodelor de predare-invatare in domeniul afacerilor.
Abordare/Metodologie/Metoda: Cu ajutorul combinatiei Google, Youtube si Facebook am creat o platforma
interactiva pentru studii de caz care permite adaugarea de continut - materiale video relevante, imagini si
informatii de colaborare (comentarii, legaturi, etichete etc). Studiul de caz, denumit “Organixis”, are ca
subiect o companie fictiva, producatoare de software de tip start-up, care creeaza jocuri pentru telefoanele
mobile. Studentii au avut la dispozitie doua saptaméani pentru a naviga prin zeci de site-uri de pe pagina
Google, cu sarcina de a colabora pe anumite forumuri de discutii create pe platforma Facebook, fiind
incurajati sa faca schimb de cunostinte, materiale suplimentare referitoare la anumite aspecte sau probleme,
linkuri, materiale video etc. prin intermediul platformei respective. Dupa o zi de ateliere organizate pe baza
cazului Organixis, am intervievat profesorii si studentii participanti pentru a intelege cum au experimentat
personal invatarea activa promovata prin acest model, precum si punctele forte si slabe ale acestuia.
Rezultate: Desi mediile de Tnvatare colaborative, bazate pe retelele de socializare, isi contribui la stimularea
gandirii creative si critice a studentilor facultatilor de economie din generatia online, exista piedici n
adoptarea acestor instrumente atat din partea profesorilor, cat si a studentilor. Profesorii sunt reticenti la
schimbarea metodelor de predare traditionale pe care le vad mult mai productive si mai rentabile, in timp ce
studentii au constatat ca o parte din barierele impuse, legate de spatiu/timp, erau Tn oarece masura artificiale
si ar fi preferat s& lucreze fata in fata. In ciuda acestor obiectji, majoritatea studentilor apreciaza neliniaritatea
multimedia a metodelor de invatare inovatoare si si-ar dori sa dezvoltam si mai mult acest tip de activitati.
Limitele cercetarii: Acest studiu vine mai mult ca o propunere si se bazeaza pe observarea unui esantion
redus de studenti dintr-o scoala de afaceri pariziana si pe interviuri cu participantii la un mic experiment pe
un mediu de studiu virtual. Chiar daca rezultatele par sa confirme tendintele principale identificate in
literatura de specialitate, ar trebui derulate o serie de studii cantitative pentru a intelege mai bine cum poate
fi valorificatéd Tn mod optim tehnologia retelelor de socializare in invatamantul superior.

Implicatii practice/originalitate/valoare: Daca ipotezele, argumentele si concluziile prezentate in acest articol
sunt confirmate de alte dovezi, implicatile pentru politica institutilor de Tnvatamant superior si pentru
pedagogie sunt nenumarate. S-ar crea mai multe spatii hibride de studiu, studentji ar fi mult mai motivatj, iar
profesorul s-ar transforma din furnizor de informatii in animator al inteligentei colective.

Cuvinte cheie: Retele de socializare, Tnvé’;are activa, Tnvé’gémént superior, Generatia Internet.
Clasificare JEL: A23, 121, 123, J24.
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1. Introducere

Spatiul informatic este cea mai mare realizare simbolicd a erei noastre. Ne vom
petrece urmatorii zeci de ani pentru a ajunge sa-I infelegem. (Johnson 1997)

Dupa introducerea scrierii pe papirus in mileniul III 1.Hr. si inventarea tiparului in secolul
XV e.n., aparitia retelelor informatice este, dupd cum se poate demonstra, cea mai importanta
transformare 1n istoria mediei ca mijloc de sustinere a colaborarii in termeni de gandire (Lima,
2003). Un pas crucial in acest domeniu nou a fost popularizarea interfetelor grafice (GUI) la
inceputul anilor '90. Intr-adevir, interfetele grafice permiteau utilizatorilor firid experientd si
foloseasca un calculator mai mult ca instrument intuitiv in activitatile zilnice si mai pufin ca
mecanism logico-matematic complex (Manovich, 2001). Limbajul grafic al interfetei cuprinde
termeni §i pictograme specifice vietii de zi cu zi dar folosite ca metafore pentru prelucrarea
comenzilor si Inregistrarea datelor. Dupa parerea lui Manovich (2001), interfetele ofera diverse
modele de interactiune cu lumea si de conceptualizare a acesteia. Folosirea acestor interete face
posibila concentrarea atentiei exclusiv pe reprezentarile grafice sub forma unor puncte de lumina
condensata pe ecran, legate intre ele pentru a forma simboluri si alte manifestari vizuale bogate in
semnificatii (Johnson, 1997). Avand in vedere cd potentialul interfefei grafice a crescut datorita
omniprezentei conexiunilor in banda larga, Reteaua de Socializare a devenit atat de prezenta incét a
ajuns 1n zilele noastre sa conditioneze modul in care multi utilizatori, mai ales cei mai tineri, percep
lumea din jurul lor.

Acest articol cautd sa arate ca, In contextul in care interfetele bazate pe web au devenit atat
de atragatoare pentru tinerele generatii de studenfi in afaceri care s-au aventurat in universul
comunicarii digitale, iar relatiile de afaceri se bazeaza din ce in ce mai mult pe astfel de mijloace de
comunicare, a devenit imperios necesar sa ne gandim cum sa le integram in activitatea didactica de
zi cu zi din scolile de economie. Pentru a atinge acest tel, principiile constructiviste de invatare
activa par a fi cele mai potrivite. Exista insa piedici in adoptarea acestor noi instrumente de invatare
atat din partea profesorilor, cat si a studentilor. Textul lucrarii este organizat in trei parti: prima
parte cautd sa defineasca termeni interschimbabili cum ar fi “retele de socializare online”, “Web
2.0” si “social media” si sa ofere cateva exemple curente de aplicare a acestora in mediul academic.
A doua parte portretizeaza asa-numita ,,generatie online” si modul sau de gandire si studiu, iar in
final discutd principiile Invatarii active si modul in care au fost ele folosite in practicd in mod
concret, printr-un studiu de caz bazat pe social media in propria noastra scoald de afaceri. Ultima
parte arunca ceva luminad asupra potentialului, precum si asupra limitdrilor inerente acestor
tehnologii.

2. Reteaua de socializare si folosirea ei in invatimantul superior

»Social Media” sau ,,Web 2.0” este un termen care desemneaza servicii Internet care permit
in primul rand si incurajeaza utilizatorii sd creeze si sa partajeze continut ce poate fi ,,copiat, mutat,
modificat, refacut si interconectat, in functie de nevoile, interesele si abilitatile [lor]” (Alexander,

27



Lima et al. — Retelele de socializare ca resursa de studiu pentru studentii facultatilor de economie din
»QGeneratia Internetului”: utilizarea principiilor de Invétare activa pentru stimularea gandirii creative si critice

2008). Acest continut imbraca adesea forma unor comentarii, analize, actualizari, etichetari si
mesaje, denumite uneori ,,micro-confinuturi”. Printre exemple se numara:

¢ Retelele sociale (Facebook, LinkedIn, Viadeo): creeaza un spatiu virtual comun in care
oamenii pot posta fotografii, biografii, pasiuni si interese de ordin profesional si se
bazeaza pe proximitatea nodurilor pentru a conecta persoane corelate indirect.

e Bloguri (Blogger, Wordpress, TypePad): o lista de pagini postate in ordine
cronologica, organizate in general in jurul unei teme adresate unui public anume, care
va monitoriza actualizarile folosind “feed-urile RSS” (agregatoare continut).

e Microbloguri (Twitter, Facebook Messages, Google Buzz): permit utilizatorilor sa
comunice instant si fara eforturi ganduri, preferinte, opinii si actiuni unui public care a
ales sd participe la (sau “sa urmareascd”) mesajele scurte zilnice (de obicei mesaje de
maxim 140 de caractere) legate de interese comune.

e Marcarea sociala (Instapaper, Digg, Delicious, Facebook Like): construit pe logica
Hfltrarii sociale” bazatd pe principiul ,,inteligentei multimilor”, acest tip de serviciu
ofera utilizatorilor posibilitatea de a face continutul pe care il apreciazd mai vizibil
pentru altii prin ,,marcare” (adica prin etichetarea cu “imi place” sau “Nu imi place” a
unui astfel de continut). Astfel, continutul ,,de calitate inferioara” va fi ignorat de marea
masa daca mai multi indivizi aleg sa-1 marcheze negativ (adica sa-1 ,,ingroape” sau pur
si simplu sa-1 ignore).

e Aplicatii de tip wiki (Wikimedia, Ietherpad, Meetingwords): sunt spatii colaborative
de scriere ce pot fi editate simultan si in timp real de mai multi utilizatori.

e Site-uri de video sharing si multimedia (Youtube, Viadeo, Slideshare): site-uri in
care poate fi postat si comunicat confinut multimedia in mod nediscriminatoriu sau prin
crearea unor canale dedicate.

Unii autori (de exemplu Frankin si Harmelen, 2007) cautda sa demonstreze ca inainte de
aparifia acestor instrumente online, crearea de continut era rezervatd doar catorva autori care
urmdreau ,,sa sporeasca audienta 1n randurile cititorilor relativ pasivi”’. Cu toate acestea, ideea
Internetului ca mijloc de colaborare si de schimb de idei nu este chiar atdt de noud. Chiar si in
versiunea “1.0”, web-ul oferea deja 1n anii '90 servicii colaborative utilizatorilor care aveau interese
comune, printre care ,listserv”’, ,,groupware” si comunitdfi web. Se poate argumenta ca noutatea
serviciilor care au urmat constd in faptul ca aceste aplicatii noi permit oricui sd modifice, sa
schimbe scopul si sa redistribuie micro-continuturi in activitatea lor zilnica de navigare in mediul
virtual (Ajjan si Hartshorne, 2008).

Ideea de valorificare a potentialului colaborativ in Invatdmantul online s-a ndscut Inainte de
publicitatea exagerata generata de aplicatiile “Web 2.0” precizate mai sus. Existd numeroase
exemple de instrumente colaborative online pentru mediul academic, dezvoltate inainte de aparitia
blogurilor si a aplicatiilor de tip ,,wiki”, de exemplu Webquest — creat in 1995 (Barnes et al., 2007)
si Panteon — aparut in 2002 (Lima et al. 2004; Lima si Wanderley, 2010). Cu toate acestea, este
evident ca disponibilitatea resurselor online pentru educatie a crescut fulgerator in ultimul deceniu.
Barnes et al. (2007) demonstreaza utilizarea generalizatd a aplicatiilor de tip ,,wiki”, a retelelor
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sociale si a site-urilor video si blogurilor create de utilizatori. Curba de crestere a urcat vertiginos de
atunci. Volumul de date incarcate pe Youtube a crescut fulminant de la 5 ore de continut in fiecare
minut in ianuarie 2007 la 100 de ore de continut pe minut in decembrie 2013 (acesta numar este
actualizat constant in statisticile Youtube postate pe www.youtube.com/yt/press/statistics.htm).

Mediul academic nu poate ignora aceste schimbari dramatice si asteptarile pe care le
genereaza ele. Intr-adevir, se pare ci din ce in ce mai multe persoane sunt de acord cu privire la
nevoia de a poseda cunostinte digitale, de educatie bazatd pe experientd, de interactivitate si
instantaneitate 1n toate ariile dedicate conceperii si organizarii de cursuri (Williams si Chin, 2010).
Acest fapt pare a fi fost confirmat de un studiu recent, condus de Ajjan si Hartshorne (2008) cu
privire la utilizérile si atitudinile social media (cu precadere retele de socializare, aplicatii de tip
wiki, bloguri si servicii de marcare sociald) in mediul academic. Cei doi au efectuat un studiu la
care au participat 136 de cadre didactice de la o universitate din sud-estul SUA. Concluziile
studiului, prezentate mai jos, privesc modul in care respondentii percep utilitatea acestor noi
tehnologii:

e Blogurile sunt considerate drept cele mai utile aplicatiit Web 2.0 pentru imbundtatirea
capacitatii de invatare a studentului (47%), sporirea interactiunilor student - facultate
(46%), imbundtatirea capacitdtii de scriere a studentului (52%) si facilitatea integrarii
(46%);

e In ceea ce priveste sporirea interactiunilor student-student, retelele de socializare sunt
considerate cele mai benefice (56%). Acestea sunt vazute inclusiv ca instrumente utile
pentru cresterea gradului de satisfactie a studentului cu privire la cursuri (32%).

e Aplicatiile de tip wiki par a avea un potential semnificativ de imbunatatire a capacitagii
de Invatare a studentului (42%), de iInmultire a interactiunilor student - facultate (23%)
si student—student (20%), de crestere a gradului de satisfactie a studentului cu privire la
cursuri (22%), de Tmbunatatire a capacitatii de scriere a studentului (29%) si de
facilitare a integrarii (38%).

Chiar daca aplicatiile de tipul retelelor de socializare in mediul academic raman accesibile
doar unei minoritdti, posibilele lor beneficii sunt larg recunoscute. Printre exemplele de utilizare a
acesteia 1n institutiile de invatamant superior se numara (Alexander, 2008; Bisoux, 2008):

e Aplicatiile wiki ca mijloace de facilitare a activitdtilor colaborative, alternative la
sistemele tradifionale de management al invatdrii si la posta electronicd (un caz
elocvent este Eller College).

e Site-urile de marcare sociald ca mijloace de crestere a interactiunii student-student pe
baza filtrarii informatiilor colaborative (de exemplu Penntags de la Universitatea din
Pennsylvania sau H20 de la Universitatea Harvard).

e Activitatea de blogging pe reteaua web deschisd ca stimulent pentru Imbunatdtirea
scrierii $i pentru Intelegerea audientei. Spre deosebire de ,,platformele inchise” ale
sistemelor de management al invatdrii, blogging-ul Incurajeazd studentii sa-si
construiasca propriul continut bogat in media si sd-1 prezinte in cadrul unei retele
informale de tip “peer-review” prin comentariile si etichetele pe care le primeste.
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O lista mai completa a utilizarilor Web 2.0 in invatamantul superior a fost realizatd de
Grosseck, 2009, conform Tabelului 1 de mai jos.

Bisoux (2008) sustine, mai ales in ceea ce priveste studentii la Economie, cad abilitatile
legate de retelele de socializare vor deveni gradual o parte integrantd din viata lor profesionald si ca
atare trebuie integrate si In educatie. Astfel de instrumente au devenit o resursad strategica in
domeniile inovarii §i managementului cunoasterii. Ajjan si Hartshorne (2008) dau ca exemplu
faptul ca Motorola detine peste 2600 de bloguri interne si 3200 de aplicatii de tip wiki pentru a
promova schimbul de cunostinte si a contribui la solutionarea problemelor prin colaborare la nivelul
intregii organizatii.

Diferenta intre cum se predau materiile economice pe baza resurselor traditionale si modul
in care companiile inovatoare folosesc unelte online pentru a ajunge la publicul vizat continua sa
creasca (Tapscott, 2008a; Williams si Chin, 2010). Nu este o surpriza faptul cd nemulfumirea
Generatiei Internetului cu privire la experienta academica a atins cote fara precedent, asa cum o
indicd mai multe rapoarte (Hartman et al., 2005).

Tabelul 1: Modele de integrare a tehnologiilor de media sociala in invatamantul superior (Grosseck, 2009)

Social media Aplicatia didactica

Bloguri Utilizarea blogurilor ca experientd de scriere in lumea reald.

Unirea blogurilor clasei intr-un domeniu pentru monitorizare facila.

Furnizarea de feedback rapid studentilor si intre studenti.

Studentii folosesc retele similare pentru a-si imbunatati cunostintele.

Actualizarea cu noi informatii, de exemplu studiul si temele pentru acasa.

Folosirea comentariilor de pe bloguri poate incuraja studentii sd se ajute reciproc si sa

obtind raspunsuri la o intrebare fard sa primeasca aceeasi solutie de douazeci de ori,

etc.

Micro- e Comunitatea clasei, explorarea scrierii in colaborare, reactia cititorilor, colaborarea

bloguri intre scoli, tari, manageri de proiect, evaluarea opiniilor, platforma pentru
metacunoastere, conferintd sau parte dintr-o prezentare sau un workshop, ca referinta
sau cercetare, facilitarea discutiilor virtuale, crearea unei experiente de invatare, a unei
Retele Personale de Invatare.

e Utilizarea pentru diseminarea publicatiilor si materialelor profesorilor, localizarea
surselor originale de idei, citate, facilitatea furnizarii de feedback dedicat si concret
pentru ca studentii sa-si remodeleze gindirea si sd-si Tmbunatateasca competentele,
incurajarea legaturilor profesionale, studii informale, narare, urmarirea unui specialist,
obtinerea de feedback, actualizarea evenimentelor, intdrirea increderii, crearea de
comunitati, etc.

Aplicatiile de | e Utilizarea in proiectele studentilor; utilizarea in scopul colaborarii si organizarii

tip wiki documentelor si resurselor indivizilor si grupurilor de studenti.

e Folosirea ca mijloc de prezentare (de exemplu, portofoliile electronice); ca proiect de
cercetare de grup pentru o idee anume; gestionarea documentelor legate de scoala si
clasd; folosirea ca mostra de colaborare pentru studenti; scriere: carti si jurnale scrise
de student;i.

e Crearea si mentinerea unei sectiuni de intrebari frecvente; folosire ca topic de discutie
si dezbatere 1n clasd; loc de compilare a resurselor web; sustinerea comisiilor,
grupurilor de lucru si a proiectelor universitare, etc.

30



Revista Calitdtii in Institutiile de Invdtdmadnt Superior, 2014, 1(1)

Tabelul 1: Modele de tehnologii de integrare a mediilor sociale in invatamantul superior (Grosseck, 2009) —

continuare

Social media

Aplicatia didactica

Partajarea de
fotografii /
slide-uri /
materiale
video

Comunicarea, comentarea si addugarea de note la fotografii sau imagini care vor fi
folosite la clasa.

Stimularea scrisului §i a creativitatii; crearea unei prezentdri prin intermediul
fotografiilor.

Apelarea la etichete pentru gasirea fotografiilor din zone si cu privire la evenimente
din toata lumea, pentru folosire la clasa.

Prezentari catre un public real dupa incheierea vietii de student si primirea de feedback
din toata lumea; schimb de materiale pentru dezvoltarea profesionala si disponibilitatea
acestora in toatd lumea, oricdnd, pentru oricine; prezentari ulterioare ale unor
evenimente speciale.

Dezvoltare profesionald video dupa dorinta; crearea propriilor fotografii dedicate unui
subiect cu studentii; folosirea site-urilor de video sharing pentru a gasi materiale video
referitoare la probleme curente, etc.

Unificarea
continutului
prin RSS

Dezvoltare profesionald, economie de timp; date actualizate in domeniul didactic.
Informatii venite din surse restrictive; impartirea lucrului cu alte cadre didactice.
Feed-urile RSS pot eventual inlocui listele de e-mail traditionale, eliminand
supraincarcarea postei electronice.

Feed-urile RSS pot fi folosite pentru a tine anumite pagini web la curent si de
actualitate, etc.

Marcarea
sociala

Crearea unui set de resurse ce pot fi accesate de pe orice calculator conectat las
Internet; derularea unor studii si diseminarea acestora catre colegi de breasla.
Monitorizarea datelor actualizate cu privire la autori si la carti; grupuri de studenti fac
schimb de marcari sociale in cadrul unui proiect la clasi; notarea si revizuirea
marcarilor pentru a-i ajuta pe studenti sa ia decizii cu privire la utilitatea resurselor;
setarea unei etichete de grup pentru a partaja resurse educative.

Comunicarea unui cont del.icio.us intre mai multe cadre didactice care predau materii
diferite pentru Impartirea resurselor intre acestia, etc.

Navigarea
sociala

Sustinerea si continuarea evenimentelor, sustinerea echipei si a comunitatii,
compilarea aplicatiilor de social media, medii personale de Invatare, etc. (Cobb, 2008).

Alte
instrumente

Trimiterea de mesaje instant sporeste sentimentul de apartenentd la o comunitate si
gradul de accesibilitate necesar pentru educatia colaborativa; Telefonia Internet (VoIP)
poate incuraja colabordrile si acordurile internationale; crearea de calendare,
planificarea de evenimente, teme pentru acasa, orice se doreste poate fi disponibil pe
dispozitivele mobile conectate la Internet.

Chestionare si sondaje, scheme online, procesor de text bazat pe Web, foaie de calcul
online, investigatii sociale, reprezentari grafice ale ideilor; cuvinte virtuale — conferinte
si seminarii virtuale, sedinte de echipa si spatii de colaborare, simuldri, etc.

Conform unui studiu realizat de Kvavik (2005), 64,3% din studentii la Economie provenind

de la 13 institutii de Tnvatdmant superior din Statele Unite ale Americii preferd ,,folosirea extensiva
a tehnologiei” la clasa, fatd de 28,2% care ,prefera tehnologie limitatd” si de doar 1,3% care ,,nu
prefera nici un fel de tehnologie”. Acest punctaj denotd un procent mai mare de iubitori ai
tehnologiei printre studentii de la Economie decat printre studentii din alte domenii de studiu cum
ar fi Stiintele Naturale (56,3%, 35,5% si respectiv 4,8%) sau Stiintele Sociale (44,2%, 44,4%,
7,9%), dar mai mic (locul al doilea) decat al studentilor de la Inginerie (67,8%; 24,4%; 4,8%). Asa
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cum am vazut mai devreme, aceste rezultate indica faptul ca studentii de la Economie nu cauta un
inlocuitor pentru orele orientate pe profesor, ci cautd o diversificare prin apelarea la alte metode si
tehnologii ajutatoare.

Bineinteles, cu posibilele beneficii din utilizarea acestor tehnologii in invatamantul superior
vin la pachet si o serie de provocari si critici. Barnes et al. (2007) precizeaza cum percep unele
cadre universitare faptul cd super-conectivitatea oferitd de noile tehnologii poate conduce la o
diminuare si mai semnificativd a atentiei la tinerele generatii, faicand imposibild concentrarea
acestora atunci cand se folosesc surse de invatare aprofundatd traditionale cum ar fi cartile si
articolele stiintifice. Instantaneitatea Internetului i-ar fi facut probabil pe studenti sd accepte o
amanare a rezultatelor invatarii, credndu-se o generatie care se plictiseste usor in clasele si cu
sursele de predare traditionale.

Mai mult, Franklin si Harmelen (2007) spun cd obiceiul de a comunica si schimba
destinatia continutului prin apelarea la retelele sociale ar putea crea ,,0 cultura de tip copiere—lipire
care ar deveni sinonima cu notiunea traditionald de plagiat”. Intrebarile precum cét de mult se poate
copia si cat de mult credit se acorda acestui lucru par sa fie schimbatoare. Ajustarea necesara ar
trebui sa se produca fie prin redefinirea notiunii de plagiat, fie prin asistarea explicita a studentilor
sa depaseasca aceste obiceluri in instruirea lor universitara.

In plus, e cazul si fie rezolvate mai multe probleme de ordin logistic pentru a crea un spatiu
social media atotcuprinzator. Printre aceste probleme se numara integrarea sistemelor de suport cu
resursele existente, stabilirea politicilor de gazduire, accesibilitate, vizibilitate si confidentialitate,
precum si normele privind proprietatea datelor si drepturile de proprietate intelectualda pentru
materialul creat si modificat de cadrele universitare si de actori din exterior (Franklin si Harmelen,
2007). Tot dintre aceste probleme fac parte si controlul asupra continutului, solutiile de rezerva si
de intretinere, dezvoltarea competentelor informatice ale personalului si metodele corespunzatoare
de predare si evaluare.

Cu atat de multe obstacole, nu e de mirare ca folosirea generalizata a instrumentelor de
»social media” 1n invatdmantul superior se limiteaza la putini utilizatori. Dificultétile legate de
structurd si suport sunt mai usor de invins decat rezistenta culturald (Williams si Chin, 2010). In
acest sens, obstacolele in calea adoptarii acesteia pe scara largd in mediul academic par a veni mai
degraba din partea cadrelor didactice decat a mai tinerilor lor studenti priceputi in domeniul
Internetului. Intr-adevir, conform studiului efectuat de Ajjan si Hartshorne (2008), precizat mai sus,
desi cadrele universitare sunt de acord cd reteaua de socializare comportd beneficii clare
(Imbunatateste capacitatea de invatare a studentilor, faciliteaza interactiunile cu profesorii si colegii
de la facultate, stimuleaza competentele de scriere si sporeste gradul de satisfactie privind
cursurile), doar cativa aleg efectiv si foloseasci tehnologii de acest tip la clasi. In majoritatea
cazurilor, facultatea nu foloseste si nici nu planuieste sa foloseasca bloguri (62%), aplicatii de tip
wiki (56%), retele sociale (74%) sau marcarea sociala (80%). Doar 14% dintre respondenti folosesc
bloguri, 24% aplicatii wiki, 8% retele sociale si 6% marcarea sociala.

Asta nu Tnseamnd ca cealaltd parte a ecuatiei nu ridicd probleme. Studentii nu sunt
intotdeauna receptivi la schimbare sau nu cred cd schimbarea este mereu inspre bine. Experienta lui
Heckman si Annabi (2006) cu studiile de caz mediate de calculator indica faptul ca 77% dintre
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studenti au preferat discutiile fata in fata, desi versiunea online stimula mai mult interactiunile. Desi
interactiunile fatd in fatd sunt foarte apreciate de studenti, acestia fac referire la ,,factorul uman”, la
fluxul si dinamica dezvoltarii ideilor, la implicarea personald si la structura inerentd claselor
traditionale. Trebuie remarcat ca acest studiu a fost derulat cu aproximativ 10 ani In urma impreuna
cu studenti care au fost mult mai putin inspirati de instrumentele specifice ,,social media”. Un studiu
recent derulat de Stefanone si Gay (2008) 1n acelasi domeniu a dat rezultate contrare care arata ca
asteptarile si obiceiurile studentilor se pot schimba. Si chiar daca ar fi asa, criticile referitoare la
adoptarea ,,social media” in mediul universitar sunt acolo sd ne aducd aminte cd implementarea
noilor tehnologii nu {ine intotdeauna de inlocuirea radicald a tuturor metodelor traditionale de
predare, ci mai degraba de identificarea celor mai bune elemente in fiecare tip de abordare si
dezvoltarea unei metode complementare pe baza amandurora.

Pe masura ce se contureazd ,generatia digitald adulta”, intelegerea limitarilor si
posibilitatilor acestor adaptari este vitald. Profesorii par sa recunoascd cd trebuie sa-si
imbunatateasca competentele tehnologice pentru a face fata cerintelor erei Web 2.0. De asemenea,
studentii trebuie sa constientizeze ca trecerea superficiald de la un subiect la altul nu constituie
singura metoda de a invata si ca exista mai multe metode tradifionale care si-au dovedit potentialul
de a dezvolta capacitatea de intelegere in profunzime a problemelor, precum si abilitatea de a gandi
critic. Mentinerea dezbaterii de ambele parti este cruciala pentru a se ajunge la un compromis.

Pentru a asigura echilibrul, facultatile trebuie sa inteleaga profilul tinerelor generatii pentru a
le putea stimula capacitatea cognitiva si satisface nevoile de invatare. Capitolul urmator face o
prezentare a provocarilor aferente.

3. Cum gandeste si cum invata Generatia Internetului

Cei nascuti in anii '80 si dupa sunt numiti ,,Nativi digitali” (Prensky, 2001) sau ,,Generatia
Internetului” (Tapscott, 2008a) deoarece au crescut intr-o lume post-digitalizatd. Denumita si
»Generatia Y (Peattie, 2007), aceasta grupa este estimata ca reprezentand in prezent cel mai mare
segment demografic in mai multe state. Specialistii prevad cd, la varsta de 20 de ani, un membru din
»Generatia Internetului” va fi petrecut 10.000 de ore jucand jocuri video si 20.000 ore uitandu-se la
televizor, va fi trimis 200.000 de e-mailuri si, desi va fi vorbit 10.000 de ore la telefonul mobil, va fi
petrecut mai pugin de 5.000 de ore citind (Barnes et al., 2007).

Pe masura ce acesti tineri invadeaza universitdtile din lumea intreaga, se creeazd o serie de
oportunitati si de provocari. Printre factorii ajutatori identificati de literatura de specialitate se
numara gradul ridicat de familiaritate cu tehnologia, capacitatea cognitivd de a rezolva mai multe
sarcini in acelasi timp, orientarea pe munca de echipa si acceptarea autoritatii. Dar, asa cum a pus
problema si Hartman et al. (2005), apar provocari serioase din ,,superficialitatea obiceiului de a citi,
o lipsd comparabila a gandirii critice, atitudinea naivd fatd de proprietatea intelectualda si
autenticitatea informatiei descoperitd pe Internet”. Profesorii conservatori au adesea impresia ca
obiceiurile Generatiei Internetului se trag dintr-o intelegere superficiala a disciplinei lor (Oblinger si
Oblinger, 2005).
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Trebuie remarcat totusi ca elementul de baza care prezice competenta in acest domeniu pare
a fi mai degraba contactul cu noile tehnologii si nu vérsta (Oblinger si Oblinger, 2005). Intr-adevar,
persoanele mai in varstad care folosesc mult tehnologia informatiei tind sa aiba preferinte cognitive
similare celor din Generatia Internetului. Dimpotriva, cei tineri care au crescut fird a avea acces
frecvent la calculator tind sd aiba abilitafi In comun mai mult cu generatiile mai mari decat cu
generatia lor.

Chiar daca nu este un fenomen ce tine strict de generatii, se remarca adesea diferente de
comportament intre tinerii priceputi la tehnologie si paringii lor. Don Tapscott (2008b) sugereaza ca
tinerii din Generatia Internetului sunt inclinati sd foloseasca telefoanele mobile ca sa trimita mesaje,
sa navigheze pe Google, sa foloseasca dispozitive multimedia si sa colaboreze, in comparatie cu
parintii lor care le folosesc doar pentru a conversa si trimite e-mailuri. Asa cum s-a putut observa
recent n diverse ocazii, de la intdlniri ad-hoc in Franta ale studentilor la un picnic pana la protestele
din Tunisia si Egipt, utilizarea tehnologiei ,,social media” pe telefonul mobil permite deplasarea
sincronizatd ,,ca la scoala pestilor ... pe curentii capriciosi” (Hartman et al., 2005), un fenomen
cunoscut sub denumirea “smart mob” sau “social swarming”. Cei mai tineri cred cd e-mailul s-a
demodat. Ei sunt foarte orientati pe educatie si deruleaza mai multe activitdfi simultan, ceea ce
Prensky (2001) considera cd rezultd dintr-o conexiune neuronald diferita, inerentd modului in care
au fost influentati de aceste tehnologii din frageda copilarie. In consecinta, desi nativii digitali au o
capacitate a atentiei mult mai scazuta si o capacitate mai slaba de reflectie pe un subiect, au abilitafi
vizuale mai bune, precum si capacitatea de a se concentra pe mai multe medii in acelasi timp. Intr-
un studiu citat de Barnes et al. (2007), s-a constatat cd membrii intre 8 si 18 ani din Generatia
Internetului folosesc mai multe medii simultan. Asadar, nu este o surpriza sd vezi acesti tineri
navigand pe Internet in timp ce joaca un joc video, citesc un material tiparit, ascultd muzica si
vorbeste la telefon (Williams si Chin, 2010). Cu siguranta isi vor fi dezvoltat inclusiv capacitatea de
a urmari modificarile si de a face descoperiri pe cale inductiva. Cu alte cuvinte, ,,desi aceste
abilitati cognitive nu sunt ceva nou, combinatia si intensitatea lor aduce ceva nou. Ce avem acum
este o generatie dotata cu un alt amestec de abilitati cognitive decat predecesorii sdi”.

Oblinger si Oblinger (2005) considerd ca nu existd diferente marcante legate de procesul de
gandire intre Generatia Internetului §i generatiile anterioare: gandirea liniard este mai putin intalnita
decat bricolajul bazat pe informatii fragmentate, iar primii au un timp de reactie mai bun si asteapta
acelasi lucru de la interlocutorii lor.

Pe de alta parte, capacitatea de aprofundare a unui text se dovedeste adesea a fi mai putin
dezvoltata decat la cei mai in varstd. Existd o oarecare neliniaritate in obiceiul lor de a absorbi
informatia; ,.ei nu citesc o pagina neapdrat de la stanga la dreapta si de sus in jos, ci mai degraba isi
plimbad privirea de colo-colo, scanand textul pentru a descoperi informatia care 1i intereseaza”
(Tapscott, 2008b). In plus, e mai probabil si foloseasci Internetul ca resursi de cercetare si nu
biblioteca.

In mod paradoxal, membrii din Generatia Internetului nu apreciaza neaparat invatimantul
online la distantd (McNeely, 2005). Un studiu University of Central Florida, citat de Oblinger si
Oblinger (2005), sugereaza ca studenti mai in varsta (adultii si cei din generatia Baby Boom) sunt
mai predispusi sd se inscrie la un curs tinut 100% online decat mai tinerii lor colegi. Cei din
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Generatia Internetului par sa aprecieze interactiunea fata in fatd mai mult decat schimburile online,
iar asteptarile lor de la Invatdmantul superior este sa le dezvolte competentele prin lucrul in echipa
si interactiunea cu mediul universitar. Tehnologia este agreatd mai mult ca suport decat ca substitut
pentru interactiunea fata in fatad. Conform unui alt studiu derulat cu studenti de la Universitatea din
Pittsburgh (Roberts, 2005), un numar de 25 de studenti au fost rugati sa califice preferinta pentru
gradul de interactivitate intr-un mediu de invatare (de la 100% prelegeri la 100% invatamant la
distantd). Toti respondentii au optat pentru o combinatie echilibratd 50%-50%. Rezultate similare au
fost obtinute 1n cadrul unui studiu mult mai cuprinzator (McNeely, 2005) pe un esantion de peste
4.000 de studenti americani. Acestia au constatat ca aplecarea spre tehnologie este distribuita
normal pe esantionul de studenti cu varsta de maxim 25 de ani: pe o scara de 1 la 5, unde 1
inseamna ,,Prefer sa nu folosesc tehnologie” si 5 ,,Prefer cursurile care sunt predate integral online”,
media raspunsurilor a fost 3.07 cu o mediand 3.00 si un mod 3. Aceste rezultate par sd confirme
ipoteza cd Generatia Internetului considerda calculatorul ca un ajutor si nu ca o alternativa la
interactiunea fata in fata.

Asadar, se pare ca opiniile specialistilor converg din ce in ce mai mult pe ideea ca stilul de
invatare cel mai potrivit pentru abilitdtile cognitive si asteptarile Generatiei Internetului este o
solutie intre predarea demodatd, centratd pe profesor, si dematerializarea clasei in Tnvatdmantul
online. Clasa ideala ar fi in acest context ,,echilibrul dintre invatarea activa, la nivel individual, si
invatarea colaborativa si Invatarea pasiva la nivel de grup, prin prelegere” (Ramaley si Zia, 2005).
Metoda pedagogica idealad ar trebui sa alterneze prelegerea cu exemple bogate in media din viata
reald si cu activitati orientate pe student, bazate pe cerinte de tipul a analiza, a crea, a critica, a
dezbate si a prezenta (Brown, 2005). Se asteapta de la un profesor dedicat si pasionat sa mai
dramatizeze, sa materializeze continutul intelectual al unui subiect si sd inspire studentii prin
demonstrarea farmecului si importantei materialului. In acelasi timp, nu se poate neglija nevoia de a
contopi bogatia confinutului disponibil in resurse online ca suport pentru invatare cu potentialul
colaborativ al tehnologiilor sincrone si asincrone.

3.1. Principii constructiviste: invﬁtarea Activa si Gandirea Critica si Creativa

Metoda de predare in majoritatea scolilor de economie nu s-a schimbat aproape deloc in
ultimii zeci de ani. Se prea poate ca tablele negre sd fi fost inlocuite cu proiectii digitale, dar
principala experientd ramane in continuare comunicarea unidirectionald, orientatd pe profesor.
Infama ,,moarte prin lectura” se va fi transformat in ,,moartea prin Powerpoint” (Clayton-Pedersen
si O’Neill, 2005). Este nevoie de o metoda centratd mai mult pe student daca se doreste atingerea
nivelului de interactivitate la care a ajuns sa se astepte Generatia Internetului.

Johnson si Levine (2008) vad in relativa autonomie a ,,social media” o oportunitate de a
apela la unul dintre cei mai puternici factori motivationali din clasica ierarhie a lui Maslow: stima
de sine. Accesul ubicuu, usurinta folosirii, functionalitatea si flexibilitatea tehnologiilor Web 2.0 le-
au transformat in unelte de instruire orientata pe student extrem de atragadtoare. Acestea pot suporta
metode pedagogice constructiviste precum Iinvatarea activd, invatarea sociald si publicatiile
studentesti. Un set de studii (Lima si Wanderley, 2010; Spiro et al., 2003; Chaka, 2008),
fundamentate pe Teoria Flexibilitdtii Cognitive (CFT), au demonstrat potentialul mediilor online
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pentru invatarea colaborativa. Aceste studii pleacd de la premiza ca, pentru a spori in semnificatie,
ar fi ideal ca invatarea sid se bazeze pe trei principii (Brown, 2005, Jonassen et al., 1999):
interactiunea (studentii trebuie sd poatd explora si manipula obiectul invatarii), reflectia
(interactiunea trebuie sd conduca la gandire critica si creativa despre natura obiectului de invatare)
si colaborarea (cunostintele proprii fiecarui student sunt imbogatite printr-o sinteza colectiva care ia
in calcul mai multe punct de vedere pe orice subiect dat). Aplicarea acestor principii CFT este cu
atat mai relevantd in asa-zisele domenii ale cunoasterii prost organizate, cum ar fi afacerile,
sociologia si economia, in care solutiile la probleme se bazeaza adesea mai degraba pe euristica
reflectiilor personale si a discutiilor de grup decat pe folosirea de formule algoritmice.

intr-adevir, interactivitatea este ceea ce tinerii studenti doresc cel mai mult, ,,indiferent daca
cu un calculator, un profesor sau un coleg” (McNeely, 2005). Tehnologia poate juca un rol
important in medierea interactiunilor student-profesor si student-student, dar mai presus de toate
poate facilita reflectia prin deschiderea unor surse infinite de informatii cu privire la orice problema
de viata care trebuie inteleasa si rezolvata intr-un mediu autentic. Utilizatorii de Internet au crescut
obignuiti cu un anumit grad de autonomie si se pot plictisi usor daca nu sunt provocati sa-si
imbogateasca cunostintele prin aceleasi mijloace la care apeleaza pentru a socializa si studia in afara
clasei (Barnes et al., 2007; Barone, 2005). Pe de alta parte, dacd sunt incurajati corespunzator cu
instructiuni potrivite pentru generarea cunostintelor, pot deveni pasionati de subiectul care 1i
intereseaza si se pot astepta la o interactiune mai semnificativd cu colegii; se anticipeaza ca
tehnologia va juca rolul de Tmbunatatire a acestor experiente facile de relagionare.

Unii fac o paralela intre aceasta schimbare de directie de la o paradigma a transmiterii spre o
paradigma constructivistd a predarii ca o consecinta naturald a tranzitiei de la era industriala la cea
post-industriald. Asa cum argumenteaza si Brown (2005), in zorii secolului XX, ,,a cunoaste
insemna a fi capabil sa-ti amintesti si sa repeti”. Clasa de mijloc se astepta sa faca acelasi tip de
munci toatd viata. Intr-o epoci post-industriald in continud schimbare, abilitatile de baza cuprind
gandirea critica, exprimarea convingatoare §i rezolvarea problemelor complexe. Metodele centrate
pe student, bazate pe noile tehnologii, pot contribui la Tmbunatétirea acestor competente.

Instrumentele constructiviste, computerizate, par a fi utile cu precadere in educatia
economica. Heckman si Annabi (2006) singularizeaza virtutile discutiile asincrone in cazul invatarii
pe baza studiilor de caz in domeniul afacerilor. Faptul ca studentii pot interactiona cu acelasi
continut la momente diferite ar 1dsa mai mult timp pentru citirea si recitirea ideilor si argumentelor
expuse. Acest lucru ar mari timpul de reflectie i ar avea un impact pozitiv asupra calitatii analizei
si asupra deciziilor luate. In plus, spre deosebire de situatiile fata in fata in care aproape orice enunt
rostit de student era un raspuns dat profesorului, mai mult de jumatate din enunturile formulate de
studenti in cadrul studiului de caz online au venit ca raspuns la interpeldrile altor studenti. Lima et
al. (2004) a explicat in detaliu modul in care invatarea bazata pe studii de caz, mai ales atunci cand
este facilitata de folosirea in mod constructiv a tehnologiei informatiei, poate contribui la
dezvoltarea gandirii critice §i creative descrisa la Figura 1.
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Géandire de tip “actiune”
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Luarea deciziilor
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conexiunilor intetizare
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Figura 1. Abilitati de gandire creativa si critica
Adaptat dupa Lima et al. 2004, ‘Collaborative interactivity and integrated thinking in Brazilian Business Schools using
cognitive flexibility hypertexts: the Panteon Project’. Journal of Educational Computing Research, Vol. 31,
Nr. 4, pp. 371-406.

Rezultatele preliminare obtinute din propria utilizare experimentald a ,,social media” pentru
predarea bazatd pe metoda studiului de caz sugereaza ca tehnologia poate juca intr-adevar un rol
important de facilitare a mai multora din categoriile de gandire critica si creativa ilustrate mai sus
pentru studentii in afaceri. Cu toate acestea, asa cum se va prezenta in capitolul urmator, exista
obiectiuni clare din partea profesorilor si studentilor in legatura cu adoptarea acestor instrumente.

4. Metodologie

Un experiment derulat recent (2011) in scoala noastra de economie poate arunca lumina
asupra posibilelor oportunitati si provocari de combinare a principiilor de invatare activa cu
instrumentele ,,social media”. Cu ajutorul combinatiei Site-uri Google, Youtube si Facebook, am
creat o platformd interactivd pentru studii de caz care permite addugarea de continut, si anume
materiale v Gandire Critica i si informatii de colaborare (  Gandire Creativa  ichete, etc).
Studiul de caz, denumit de noi “Organixis”, are ca subiect o companie fictivd, producatoare de
software de tip start-up, care creeaza jocuri pentru telefoanele mobile. Studentii au avut la dispozitie
doud saptamani pentru a naviga prin zeci de site-uri de pe pagina Google Site, cu sarcina de a
colabora la distantd pe anumite forumuri de discutii create pe platforma Facebook, fiind incurajati
sd faca schimb de cunostinte, materiale suplimentare referitoare la anumite chestiuni sau probleme,
linkuri, materiale video etc. prin intermediul platformei respective. Doisprezece profesori de la cele
trei catedre ale scolii (Finante, Marketing si Resurse Umane) au lucrat tip de aproximativ trei luni
pentru a descrie in detaliu problemele companiei in fiecare domeniu, inclusiv linkuri catre resurse
externe, materiale video Incorporate cu subiecte relevante si reprezentdri grafice conceptuale pentru
a ajuta studentii sa inteleaga ca fiecare ,,arbore” isi are locul lui in ,,padure”.

Cadrul pedagogic a constat in repartizarea rolurilor de consultanti financiari, de resurse

umane $i marketing pe un esantion de 80 de studenti de anul IV care au participat la experiment.
37



Lima et al. — Retelele de socializare ca resursa de studiu pentru studentii facultatilor de economie din
»QGeneratia Internetului”: utilizarea principiilor de Invétare activa pentru stimularea gandirii creative si critice

Este vorba de un esantion confortabil de studenti care au fost invitati sa participe la un seminar de
antreprenoriat cu durata de 3 zile. Ca si activitate de seminar, am decis sa cream un mediu
organizational virtual pentru a confrunta studentii cu probleme specifice lansarii unui nou produs.
Studentii au avut la dispozitie doud sdptamani pentru a naviga prin zeci de site-uri de pe pagina
Google Site, concentrandu-se in special pe domeniul lor de competenta si incercand in acelasi timp
sa arunce un ochi si la probleme din alte domenii. Ei au primit sarcina de a colabora la distanta pe
anumite forumuri de discutii create pe platforma Facebook, fiind incurajati sd facd schimb de
cunostinte, materiale suplimentare referitoare la anumite chestiuni sau probleme, linkuri, materiale
video etc. prin intermediul platformei respective.

Dupa 2 saptamani de colaborare la distanta, acesti s-au intdlnit in patru clase separate a cate
20 de studenti fiecare pentru a participa la un maraton de 8 ore de analize si recomandari. Ca prima
activitate de clasa, li s-a cerut studentilor ,,sa raporteze” ce anume au invatat in domeniul lor de
competenta in cele doud saptamani de ,,colaborare asincrona”. Specialistii in Finante, Marketing si
RU au venit in fata clasei si au prezentat aspectele majore cu care s-au confruntat atunci cand au
navigat individual prin domeniul lor; proiectarea discutiilor purtate pe platforma Facebook i-a ajutat
sa sintetizeze subiectele - cheie abordate online.

Dupa ce au fost enumerate verbal toate aspectele principale, mediatorii din fiecare clasd au
format 5 grupe a cate 4 specialisti (unul in Finante, unul in RU, unul in Marketing strategic si unul
in Marketing tactic) si le-au dat cate 3 cartoane Metaplan pe care trebuiau sa descrie trei probleme
principale cu care s-a confruntat Organixis in toate domeniile. Cele 12 probleme descrise au fost
postate pe coli de tip flipchart lipite pe peretii salii. Daca mediatorul identifica teme comune, le
grupa intr-o singura categorie. Fiecare student primea apoi trei etichete de tip ,,post-it” (patratele
colorate autoadezive) pentru a ,,vota” cele trei probleme pe care le considera personal ca fiind cele
mai relevante. Asadar, rezultatele ,,gandirii colective” au fost facute vizibile in fiecare clasa.

La final, grupele au avut la dispozifie 3 ore sa faca o diagnosticare foarte detaliatd a
problemelor, sa arate modul in care sunt acestea legate unele de celelalte si cum pot fi ele
solutionate. In dupd-amiaza respectivi, cele patru grupe si-au prezentat solutiile si au discutat
despre implementarea lor. Dupa incheierea acestor activitdti am organizat interviuri §i conversatii
neoficiale cu cativa participanti, alesi aleatoriu, cu privire la dezavantajele si avantajele asociate
acestui tip de metoda pedagogicd. Am urmarit inclusiv firul discutiilor purtate efectiv pe Facebook
cu privire la studiul de caz si la punerea lui in practica.

5. Rezultate

In continuare sunt prezentate niste extrase din discutiile purtate de grupurile implicate pe
platforma Facebook (traduse de pe pagina Facebook in franceza dedicatd Organixis). Aceste reactii
ilustreazd modul in care interactiunea constructivista si colaborarea pe marginea unor probleme
reale, folosind instrumente de tip social media, pot imbunatati cateva din abilitatile de gandire
criticd / creativa amintite mai sus:

o Categorii de gandire critica:
o Analizarea:
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= Sunt de acord cu tine, Janaina. In plus, barbatii intre 30 si 40 de ani isi pot
permite sd piardd mai mult timp cu jocurile decat celelalte categorii vizate. Ar
trebui sd facem un studiu pentru a afla ce tip de jocuri 1i pot multumi ... .§i care
sa le satisfaca la maxim asteptarile. Cu toate acestea, trebuie sa incercam din nou
sa gasim unul care ar avea lipici la ,tineri" deoarece Vampyx a fost un esec.
o Evaluarea:
= Da, sunt de acord. Dar, in ceea ce priveste alegerea produsului, nu avem de a
face mai degraba cu marketing operational? Ei bine, le putem da idei. Cat despre
audientd, se pare ca tinerii si grupul de 30-40 de ani sunt cele doud categorii de
varsta pe care trebuie sd ne concentram si pe care trebuie sa le valorificam.
o Crearea legaturilor:
= E adevdrat cd nu existd prea mult jocuri concepute pentru femei .. Cu toate
acestea, vedem din ce in ce mai multe femei cu consolele de joc in brate ... Ca si
Wii. Consolele au dezvoltat jocuri bazate pe nevoile femeilor si au castigat o
mulfime de clienfi. De ce sa nu facem acelasi lucru cu jocurile pentru telefoane
mobile?
o Categorii de gandire creativa:
o Capacitatea de sinteza:
= Sugestiile noastre: gasiti noi criterii de segmentare; modificati categoriile de
varstd de referintd; gasifi echilibrul intre segmentele vizate; imbunatati
comunicarea externa (promovarea prin intermediul retelelor de socializare).
o Capacitatea de a elabora / imagina:
= Pentru ,tineri", am putea organiza un concurs cu premii .. asta i-ar putea stimula
sd joace mai mult. Iar in ceea ce priveste categoria de 30-40 de ani vizata, as
sugera mai degraba jocuri care le reamintesc ce jucau atunci cand erau tineri —
am putea crea versiuni noi pentru jocurile vechi.

Chiar daca aceste dovezi calitative par a confirma potentialul pentru utilizarea
instrumentelor online colaborative pentru invatarea activa, interviurile si conversatiile prietenesti cu
studentii si profesorii dupa incheierea experimentului aratd un scenariu mult mai complex. Desi
ambele tabere aveau o parere generald bund despre astfel de instrumente, plutea un sentiment ca
eforturile de creare si coordonare a acestor medii de invatare virtuale ar fi disproportionate fata de
beneficiile efective. Intr-adevar, au fost formulate din partea profesorilor si a studentilor mai multe
obiectii mentionate in literatura de specialitate.

In ceea ce-i priveste pe profesori, acestia au simtit ca abilitatile de gandire critica si creativa
pot fi mult mai usor stimulate cu discutii traditionale la clasa pe marginea studiilor de caz, fara a se
apela la tehnologiile digitale. Acestia au precizat ca pregatirea unor studii de caz multimedia pentru
invatamantul la distanta, bazate pe o companie fictiva, sunt mult mai greoaie si prea putin autentice
comparativ cu apelarea la situatiile reale, studii de caz elaborate in scris. Desi erau dornici sa
coopereze pe un subiect pentru experimentul virtual, au sustinut ca efortul de coordonare necesar
pentru a crea o metoda multidisciplinard bazata pe Web ar transforma metoda intr-una neaplicabila
in practica obisnuita de predare. In plus, profesorii au sustinut ci nu toti aveau abilitatile tehnice
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necesare pentru a da randament in acest mediu. Foarte putini dintre ei erau pregdtiti sd repete
experimentul pe cont propriu sau pentru a introduce colaborarea online ca $i componenta normala a
cursului.

In ceea ce priveste studentii, acestia au recunoscut ca, desi e ,tare” si simuleze medii de
invatare la distantd folosind resurse multimedia neliniare, realitatea este cd le este mult mai
usor/familiar cu colaborarea fatd in fatd. In cele patru saptaimani de colaborare la distanta, acestia au
resimtit un soi de ,,bariere timp/spatiu artificiale” create datoritd experimentului. Cu toate acestea,
componentele ,favorabile Generatiei Internetului” din experiment au fost chiar apreciate.
Studentilor le-a placut sa dezbatd cazul pe Facebook, au apreciat componentele multimedia ale
cazului si le-a placut sa navigheze printr-un spatiu informatic neliniar. De asemenea, ei au inteles ca
exista o tendinta spre colaborarea online in mediul de afaceri din zilele noastre si ar fi dorit ca noi sa
continudm sa experimentdm instrumentele online pentru a replica acel mediu. Ei au fost destul de
constienfi de limitele metodei de predare traditionale si s-au asteptat ca aceasta sd se transforme
intr-un mediu de studiu mult mai participativ, bazat pe tehnologie, similar celui creat in jurul
Organixis.

6. Concluzii

In ciuda diverselor obiectii formulate de participantii la experimentul nostru, toti au fost de
acord ca urmatoarele generatii se vor astepta treptat la schimbari In modul in care studiaza. Asa cum
indica literatura de specialitate si studiul nostru de caz, nu se asteapta nici la experienta izolatda a
invatarii la distanta, nici la metoda de predare tradifionald, centrata pe profesor. Este nevoie de un
model hibrid in care sa se transfere ce este mai bun din cele doud metode de predare. Utilizarea
»Social Media” pentru invatarea activa prezinta o oportunitate unica de a da curs acestei provocari.
Cu toate acestea, asa cum am aflat din experiment, aceste instrumente trebuie astfel introduse incat
profesorilor si le fie confortabil, iar studentilor natural sa le foloseasca. In aceasti calatorie suntem
toti discipoli si trebuie sa venim cu solutii practice de integrare a acestor instrumente in activitatea
didactica de zi cu zi.

Potentialul integral al metodei de invédtare online este, poate, cel mai bine conturat de
tendinta curentd de incurajare a pedagogiei de tip ,clasd inversatd” (folosirea continutului web
pentru studiul acasa si participarea la clasa prin activitagi colaborative si discutii fata in fata; a se
vedea Herreid si Schiller, 2013). Daca sunt bine integrate in aceste sisteme hibride, retelele de
socializare pot furniza mijloacele necesare pentru dezvoltarea invatarii active. Dacd Invétarea cu
inteles priveste dezvoltarea reflectiei critice si creative in context autentic, bazata pe colaborare si
interactiune, instrumentele de ,social media” pot pune la dispozitia studentilor mijloace
suplimentare cu care sa se exploreze majoritatea acestor elemente constructiviste.

Atat experimentul nostru empiric cat §i majoritatea studiilor de specialitate prezinta
oportunitatile si provocirile cu care s-au intalnit profesorii in acest context. Intr-o lume mult mai
conectatd, In care informatia se transmite cu viteza luminii si este disponibild oricand §i oriunde,
rolul nostru ar fi mai mult de ,,animator al inteligentei colective” care pune intrebari provocatoare,
joaca rolul sceptic al avocatului diavolului, pune la indoiald ipoteze potential eronate si Incurajeaza
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solutiile alternative, si mai putin de ,,vorbitor”. Profesorii, mai ales cei din domeniul afacerilor, sunt
cei de la care lumea asteaptd sa-si ajute studentii sd dezvolte abilitati de a face in mod critic
diferente intre sursele valoare si cele irelevante si sd invete cum sa foloseasca aceste abilitati pentru
a-si construi propriile pareri despre complexitatea organizatiilor si a pietelor. Chiar daca
experimentele de invatare hibrida s-ar putea dovedi greu de pus in practica, o astfel de abordare
pedagogica ar putea pregati mai bine studentii sa faca fata ofertei de locuri de munca in sectorul
afacerilor care solicita din ce in ce mai mult colaborarea la distanta prin instrumente online.

Experimentul Organixis, bazat pe un amestec de instrumente de tip ,,social media” (site-uri
Google, materiale video pe Youtube, pagina de discutii pe platforma Facebook) este un exemplu de
cum pot fi optimizate principiile Invatarii active, prin apelarea la noile tehnologii, pentru a stimula
gandirea criticd si creativa in randurile studentilor la economie din generatia internetului. Cu toate
acestea, impedimentele puse in evidentd de literatura de specialitate si de experiment raméan
considerabile: profesorii sunt incd reticenti la schimbarea metodei lor de predare si la adoptarea
unor metode noi. Pe de altd parte, studentii detesta ideea solutiilor de invatare la distanta in afara
mediului stimulativ al schimburilor de informatii fatd in fatd. Prin urmare, trebuie continuate
studiile pentru a infelege cum pot fi concepute proiecte pedagogice inovatoare pentru a elimina
aceste impedimente.

Bibliografie

Ajjan, H. si Hartshorne R. (2008) ‘Investigating faculty decisions to adopt Web 2.0 technologies: Theory and
empirical tests.” The Internet and Higher Education, Vol. 11, Nr. 2, pp. 71-80

Alexander, B. (2008) ‘Web 2.0 and emergent multiliteracies. > Theory into practice, Vol. 47, Nr. 2, pp. 150-
160.

Barnes, K., Marateo, R.C. si Ferris, S.P. (2007) ‘Teaching and learning with the net generation.” Innovate,
Vol. 3, Nr. 4, pp. 1-5.

Barone, C. (2005) ‘The new academy.” in Oblinger, D.G. si Oblinger, J.L. (eds.) Educating the net
generation. Boulder: Educause, 14.1 — 14.15.

Bisoux, T. (2008) ‘Teaching Business in a Web 2.0 World.” BizEd, Vol. 7, Nr. 1, pp. 28-35.

Brown, M. (2005) ‘Learning space design.” In Oblinger, D.G. si Oblinger, J.L. (eds.) Educating the net
generation. Boulder: Educause, 12.1 — 12.21

Chaka, C. (2008) ‘Revisiting knowledge management and learning organisations: factoring in multiple
intelligences and cognitive flexibility theory.” In Koohang, A., Harman K. si Britz, J. (eds.) Knowledge
Management: Theoretical Foundation. Santa Rosa, California: Informing Science Press, pp. 191-221.

Clayton-Pedersen, A.R. si O’Neill, N. (2005), ‘Curricula designed to meet 21st-century expectations.” In
Oblinger, D.G. si Oblinger, J.L. (eds.) Educating the net generation. Boulder: Educause, 9.1 —9.16

Cobb, J. (2008) Learning 2.0 for associations: Mission to learn. [Online] [Accesat la data de 20 septembrie
2008] www.tagoras.com/docs/Learning 20 for Associations_v1.pdf.

Franklin, T. si Harmelen, M. (2007) Web 2.0 for Content for Learning and Teaching in Higher Education.
[Online] [Accesat la data de 28 februarie 2012] http://ie-repository.jisc.ac.uk/148/1/web2-content-
learning-and-teaching.pdf.

41


http://www.tagoras.com/docs/Learning_20_for_Associations_v1.pdf
http://ie-repository.jisc.ac.uk/148/1/web2-content-learning-and-teaching.pdf
http://ie-repository.jisc.ac.uk/148/1/web2-content-learning-and-teaching.pdf

Lima et al. — Retelele de socializare ca resursa de studiu pentru studentii facultatilor de economie din
»QGeneratia Internetului”: utilizarea principiilor de Invétare activa pentru stimularea gandirii creative si critice

Grosseck, G. (2009) ‘To Use or Not to Use Web 2.0 in Higher Education?’ Procedia Social and Behavioral
Sciences, Vol.1 , Nr.1, pp. 478-482.

Hartman, J., Dziuban, C. si Moskal, P. (2005) ‘Preparing the academy of today for the learner of tomorrow.”’
In Oblinger, D.G. si Oblinger, J.L. (eds.) Educating the net generation. Boulder: Educause, 6.1 —6.15

Heckman, R. si Annabi, H. (2006) ‘How the Teacher's Role Changes in On-line Case Study Discussions.’
Journal of Information Systems Education, Vol. 17, Nr. 2, pp. 141-156.

Herreid, C. F. si Schiller, N. A. (2013) ‘Case studies and the flipped classroom.” Journal of College Science
Teaching, Vol. 42, Nr. 5, pp. 62-66.

Johnson, L.F. si Levine, A.H. (2008) ‘Virtual Worlds: Inherently Immersive, Highly Social Learning
Spaces.” Theory Into Practice, Vol. 47, Nr. 2, pp. 161-170.

Johnson, S. (1997) Interface Culture: How New Technology Transforms the Way We Create and
Communicate. New York: Harper Edge.

Jonassen, D., Peck, K. si Wilson, B. (1999) Learning with Technology.: a Constructivist Perspective. Upper
Saddle River: Merril, Prentice Hall.

Kvavik, R.B. (2005) ‘Convenience, Communications, and Control: How Students Use Technology’ In
Oblinger, D.G. si Oblinger, J.L. (eds.) Educating the net generation, Boulder: Educause, 7.1 — 7.20

Lima, M.C. (2003) Cognitive Support Potential of Dynamic Hypertext Interfaces. PhD Thesis. Media and
Communication School, Federal University of Bahia.

Lima, M.C., Spiro, R.J. si Koehler, M.J. (2004) ‘Collaborative interactivity and integrated thinking in
Brazilian Business Schools using cognitive flexibility hypertexts: the Panteon Project.” Journal of
Educational Computing Research, Vol. 31, Nr. 4, pp. 371-406.

Lima, M.C. si Wanderley, Y. (2010) ‘Perspectivas de Uso da Interface de Andlise PANTEON como Sistema
de Suporte a Interatividade Colaborativa e ao Raciocinio Integrado em Ambientes de Aprendizagem.’ In
Burnham, T.F. (ed) Tecnologias da informacdo e educagdo a distancia. Salvador: EDUFBA, pp. 32-54

Manovich, L. (2001) The Language of New Media. Cambridge: The MIT Press.

McNeely, B. (2005) ‘Using Technology as a Learning Tool, Not Just the Cool New Thing.” in Oblinger,
D.G. si Oblinger, J.L. (eds.) Educating the net generation. Boulder: Educause, 4.1 — 4.10.

Oblinger, D.G. si Oblinger, J.L. (2005). ‘Is It Age or IT: First Steps Toward Understanding the Net
Generation.” In Oblinger, D.G. si Oblinger, J.L. (eds.) Educating the net generation. Boulder:
Educause, 2.1 —2.20

Peattie, S. (2007) ‘The Internet as a Medium for Communicating with Teenagers’, Social Marketing
Quarterly, Vol 13, Nr. 2, pp. 21-46.

Prensky, M. (2001) ‘Digital natives, Digital Immigrants.” On the Horizon, Vol 9, Nr. 5, pp. 1-6.

Ramaley, J. si Zia, L. (2005) ‘The real versus the possible: Closing the gaps in engagement and learning.” in
Oblinger, D.G. si Oblinger, J.L. (eds.) Educating the net generation. Boulder: Educause, 8.1 — 8.20.

Roberts, G. (2005) ‘Technology and Learning Expectations of the Net Generation.” In Oblinger, D.G. si
Oblinger, J.L. (eds.) Educating the net generation. Boulder: Educause, 3.1 — 3.7

Spiro, R.J., Collins, B.P., Thota, J.J. si Feltovich, P.J. (2003) ‘Cognitive flexibility theory: Hypermedia for
complex learning, adaptive knowledge application, and Experience Acceleration.” Educational
Technology, Vol. 43, Nr. 5, pp. 5-10.

Stefanone, M. si Gay, G. (2008) ‘Structural reproduction of social networks in computer-mediated
communication forums.” Behaviour & Information Technology, Vol. 27, Nr. 2, pp. 97-106.

42



Revista Calitdtii in Institutiile de Invdtdmadnt Superior, 2014, 1(1)

Tapscott, D. (2008a) How to Teach and Manage 'Generation Net. [Online] [Accesat la data de 28 februarie
2012] http://www.businessweek.com/technology/content/nov2008/tc2008113 0_713563.htm.

Tapscott, D. (2008b) Net Gen Transforms Marketing. [Online] [Accesat la data de 28 februarie 2012]
http://www.businessweek.com/technology/content/nov2008/tc20081114 882532. htm.

Williams, J. si Chin, S.J. (2010) ‘Using Web 2.0 to Support the Active Learning Experience.” Journal of
Information Systems Education, Vol. 20, Nr. 2, pp. 165-174.

43


http://www.businessweek.com/technology/content/nov2008/tc2008113%200_713563.htm
http://www.businessweek.com/technology/content/nov2008/tc20081114_882532.%20htm

