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REZUMAT

Studiul realizeaza o sintezd a principalelor aspecte
teoretice §i aplicative privind colaborarea in mediile
actuale de e-learning. Lucrarea porneste, pe de o parte, de
la bazele psihologice si educationale ale invatarii in
colaborare si, pe de altd parte, de la nivelul actual al
tehnologiei Web. Sunt tratate apoi conceptele, premisele si
tipologia abordarilor care sustin invatarea in colaborare
mediata de calculator. In fine, sunt prezentate principalele
tehnologii si aplicatii care implementeaza Invatarea prin
colaborare In mediile de e-learning
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INTRODUCERE

De-a lungul timpului, o serie de autori au documentat
faptul cd, in anumite circumstante, elevii par sa invete mai
mult de la colegii lor de clasa decat de la profesori, iar
cooperarea intre elevi pare sa cultive dezvoltarea lor
sociald si atitudinile interpersonale pozitive in clasi. In
consecintd, invatarea poate fi definitd ca un proces
interactiv de construire a cunoasterii, in care atit elevul
cét si ceilalti actori contribuie si negociaza. Invitarea este
astfel reformulatd ca un proces social de enculturatie, in
conformitate cu abordarile constructiviste si situationale
asupra invatarii si cognitiei [de ex., 24, 12, 21]. Dintr-o
atare perspectiva, colaborarea intre egali constituie un
stadiu intermediar 1n procesul ontogenetic de internalizare
a activitatilor sociale, iar mediul de invatare, prin
excelenta social, trebuie sa ajute si sa sprijine elevul sa-gi
construiasca propria cunoastere si propriile abilitati.

O serie de studii relativ recente au evidentiat trasaturi
importante ale invatarii in colaborare, precum: rezolvarea
colectiva a problemelor; indeplinirea unor roluri multiple
de catre participanti; confruntarea strategiilor ineficiente si
a conceptiilor gresite; dobandirea unor abilitati de lucru in
colaborare; co-construirea semnificatiilor [3, 22]. De
asemenea, au fost deosebite mai multe faze in rezolvarea
colaborativa a problemelor: atentionarea; initierea unui

subiect prin schimb sau solicitare de informatie;
confirmarea, acceptarea sau verificarea informatiei
transferate; confirmarea, acceptarea sau (contra-)

argumentarea si discutia elaboratd; Inchiderea subiectului
prin concluzionare, notarea unei solutii sau initierea unui
alt subiect [5]. S-a constatat ca procesele care pot inclina
balanta spre solutionarea sau nesolutionarea problemelor
abordate colaborativ ar fi: concentrarea (engl. focusing) —
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afectatd de divergentele intre participanti si intelegerea
gresitd a intentiei celuilalt; verificarea — afectatd de
criticismul sau indulgenta exageratd a participantilor si
argumentarea — afectata de acceptarea prea rapida sau prea
dificila a ideilor altora [5].

Odata cu solidificarea suportului teoretic psihopedagogic,
pe de o parte, si cu progresul tehnologic, pe de alta parte,
si-au facut aparitia si primele incercéri de implementare a
unor solutii de Invétare 1n colaborare asistate de calculator.
Actual, nivelul de evolutie atins de tehnologia Web
permite stocarea distribuitd a informatiei, comunicarea
text/audio/video realizatd sincron sau asincron, dar si
realizarea unor medii virtuale colaborative. Pentru ultimul
deceniu, principalele directii de cercetare privind Web-ul
au fost stabilite ca fiind: evidentierea modelor
utilizatorului cu privire la Web, navigarea in cantitati mari
de informatie si design-ul documentelor pentru Web [10],
la care a fost addugatd mai recent si componenta de design
a mediilor colaborative bazate pe Web, ca o recunoastere a
potentialului social al Web-ului [15].

In continuare vom trata conceptele, premisele si tipologia
abordarilor care sustin invatarea in colaborare mediata de
calculator.

COLABORARE S| COOPERARE iN SARCINA
Colaborarea implicd o sarcind comuna de realizat si cel
putin un canal pentru comunicarea directd intre membrii
unui grup, pentru a facilita interactiunea complexa intre
strategiile specifice sarcinii si procesele de comunicare.
Pentru a fi eficientd, colaborarea necesitd ca subiectii
implicati sd dobandeasca un referential comun (engl.
common ground) cu privire la acea situatie. Putem
identifica o situatie de invdtare cooperativa atunci cand
doi sau mai studenti lucreaza impreuna pentru a indeplini
o sarcind Intr-un anumit domeniu al invatarii, in vederea
atingerii unui scop comun. Dacd interesul trebuie sa fie
comun pentru reusita sarcinii, abilitatile sau informatia pe
care le implicd fiecare dintre participanti ar trebui sa fie
complementare. Chiar dacd, in general, termenii de
cooperare si colaborare sunt folositi interschimbabil,
mentiondm ca primul pune mai degraba accent pe roluri si
diviziunea sarcinilor, in timp ce al doilea accentueaza
faptul ca partenerii lucreaza impreuna.

Putem considera cd o aplicatie Web care sprijind
colaborarea trebuie sa indeplineasca urmatoarele conditii
minimale: sd furnizeze o reprezentare a sarcinii
colaborative si a artefactelor sale; sd faca posibila atat
interactionarea utilizatorilor cu aceste artefacte cat si
manipularea lor; sd faciliteze comunicarea utilizatorilor
intre ei cu privire la sarcina.
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Realizdnd o privire de ansamblul asupra formelor
particulare pe care le poate lua invatarea in colaborare
sprijinita de calculator (engl. Computer Supported
Collaborative Learning — CSCL), deosebim urmatoarele
forme:

e sarcini colaborative bazate pe calculator (engl.
Computer Based Collaborative Tasks — CBCT), in
care calculatorul reprezintd un mediu al sarcinii care
promoveaza colaborarea intre studenti;

e instrumente cooperative (engl. Cooperative Tools —
CT), unde calculatorul este folosit ca un instrument de
cooperare auxiliar, un partener care preia sarcini de
nivel scazut;

e comunicare mediatd de calculator (engl. Computer
Mediated Communication — CMC), care sprijina
colaborarea intre retelele electronice, calculatorul
fiind privit ca o interfatd de comunicare sincrona sau
asincrona;

e sisteme cooperative inteligente (engl. Inteligent
Cooperative Systems — ICS), unde calculatorul
functioneaza ca un partener de colaborare inteligent.

Doud concepte esentiale pentru cercetérile si aplicatiile
privind munca in colaborare sprijinitd de calculator (engl.
Computer Supported Collaborative Working — CSCW)
sunt cele de constientizare (engl. awareness) si referential
comun (engl. common ground). Constientizarea se refera
la abilitatea colaboratorilor de a percepe si intelege
activitatile altora ca un context pentru propria lor munca.
Intrucat Web-ul nu sprijina in sine constiinta de celalalt a
utilizatorului, au fost dezvoltate medii virtuale Web in
care utilizatorii dispun de o reprezentare explicita in forma
de avatar [cf. 1]. Acest fapt pare cd sprijina interactiunea
sincrond la nivel de grup si constiinta de celélalt.
Referentialul comun constituie fondul comun de
informatii impartasit de subiecti in timpul interactiunii.
Acesta se stabileste prin acord intre subiectii care
interactioneaza.

TEHNOLOGII SI INSTANTE

In aceastd sectiune vom prezenta principalele tehnologii si
aplicatii care implementeaza invatarea prin colaborare in
mediile de e-learning: scrierea 1n  colaborare,
videoconferinta si mediile colaborative virtuale.

Scrierea in colaborare

Scrierea este in mod cert o sarcind deschisa. Scrierea in
colaborare oferd un spatiu de lucru in care autorii pot
primi un feedback imediat de la ceilalti. Discutiile
generate de activitate ofera prilejul colaboratorilor sa
comunice §i sd negocieze multe aspecte: reprezentdri,
scopuri, planuri, indoieli etc. Acest fapt poate spori
constientizarea si controlul asupra procesului [2, 8, cf. 17].

in scrierea individuald pot fi deosebite trei activitati
majore: planificarea, traducerea si revizuirea. Planificarea,
care poate fi conceptuala sau referentiala, presupune
generarea, selectarea, evaluarea si organizarea ideilor
pentru a produce ca output structuri presintactice sau
retele mentale de relatii. Urmeaza faza de traducere a
acestor structuri presintactice, ordonarea secventiala a
informatiei (linearizare) si codarea lingvisticd a secventei
rezultante. In fine, faza de revizuire presupune
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modificarea textului, evaluarea calitatii sale de a fi adecvat
ideii originale si reorganizarea structurilor mentale initiale.
Daca este si adaugdm dimensiunea colaborativda, vor
interveni de asemenea idei §i feedback de la partener,
eventuale negocieri cu acesta cu privire la continut [2].

In timpul procesului de citire/scriere sunt activate
concepte si relatii intre concepte, conducand la formarea
unei reprezentari a continutului. Procesul de scriere in
colaborare este un proces de construire colectiva (co-
constructie) a cunoasterii, formandu-se un peisaj colectiv
[23]. Acest peisaj este situat in afara subiectilor care
participa la dialog dar se presupune cad el reprezinta
concepte de care fiecare dintre acestia sunt congtienti in
diferite grade si, de asemenea, ilustreazd modificarile de
accent (Figura 1).

Text

, T

pelsaj intern prha] intern

Figura 1 Activarea conceptelor intr-un
peisaj colectiv [apud 5].

in concluzie, scrisul in colaborare este un proces de
construire colectivd a cunoasterii, in care dispozitiile de
cunoastere individuale se combind prin externalizare
lingvistica 1n chat si text intr-un peisaj de concepte cu
niveluri fluctuante de activare. Aceste concepte sunt parte
a referentialului comun al participantilor.

Exista anumite provocari in ce priveste crearea unui mediu
cognitiv comun. in primul rénd, absenta unor informatii
vizuale (cum ar fi, de exemplu, expresia facialad sau indicii
nonverbali) reduce bogdtia indicilor sociali §i sporeste
distanta sociald. De asemenea, subiectii trebuie s rezolve
problema referentialului comun (engl. mutual knowledge
problem), anume formularea contributiilor avand
constiinta fondului de cunostinte a colaboratorilor. Din
toate acestea, rezultd importanta intelegerii reciproce.

O serie de studii psihologice subliniazd importanta
cognitiei sociale sau a adoptarii perspectivei celuilalt
(engl. perspective taking) in construirea spatiilor cognitive
comune intre colaboratori. Se considerd ci, pe masura ce
creste gradul de adoptare a perspectivei celorlalti in
discutiile asincrone, progreseaza atit interactiunea cat si
invatarea Intre studenti [14, 7, 16, 19].

Pornind de la teoria dezvoltarii abilitatilor social-cognitive
a lui Selman [19], pot fi delimitate mai multe niveluri ale
discutiilor electronice:

o stadiul 0: nediferentiat §i egocentric;

e stadiul 1: diferentiat si adoptare subiectiva a rolurilor;
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e stadiul 2: exprimare la persoana a doua
reciprocitatea perspectivei;

si

e stadiul 3: exprimare la persoana a treia si adoptarea
mutuala a perspectivei;

e stadiul 4: profunzime si adoptarea perspectivei la
nivel societal-simbolic.

Jarveld si Hikkinen [11] au realizat un studiu avand ca
participanti 70 de profesori stagiari din SUA si Finlanda,
care au folosit un instrument de comunicare asincrond
Web. Obiectivul acestui studiu a fost examinarea nivelului
discutiilor Web, cu accent asupra adoptarii perspectivei
intre colaboratori. Ca procedurd, au fost folosite discutii
bazate pe studii de caz, axate pe domeniile motivatiei,
educatiei multiculturale, tehnologiei 1n educatie si
modificarii practicilor.

Studiul a relevat ca discutiile Web se poarta la niveluri
diferite (Figura 2). In general, totusi, stadiul de adoptare a
perspectivei in discutiile electronice a fost scazut. Niciuna
dintre discutii nu a atins stadiul cel mai inalt, societal-
simbolic (Figura 3a). Cele mai multe discutii au indicat
adoptarea reciprocd sau mutuald a perspectivei sau chiar
adoptarea subiectiva a rolurilor (Figura 3b).

Calculatoarele inlocuiesc profesorii?

4-teorie
3-pdv/intrebare noua
2-experientd
1-sugestie
O-comentariu

2.3 4
287 894
11 12 13 14 15
16 17
axa ¥ — rangul mesajului; axa y — tipul mesajului

Figura 2 Exemplu de grafic folosit pentru organizarea
datelor detaliate [apud 11].

Distributia nivelurilor de discutie Distributia discutiilor pe categorii

de adoptare a perspectivei

8% 20%

36%

24%
36%

40%

Adoptare mutuala a perspectivei

m Adoptare reciprocaa perspectivei
Adoptare subiectiva a rolurilor
Egocentric

Discutii de nivel inalt
m Discutii progresive
Discutii de nivel scazut
Figura 3 (a) Distributia nivelurilor de discutie;
(b) Distributia discutiilor pe categorii de adoptare a
perspectivei [apud 11].

Videoconferinta si invatarea in colaborare
Intrebarile principale care au fost puse in legatura
valorificarea videoconferintelor pentru invéitarea

cu
in
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colaborare au vizat modul in care invatd studentii in
colaborare prin conferinte video, modul in care conditiile
de interactiune din videoconferintd influenteazd procesul
construirii colaborative a cunoasterii $i cum poate fi
facilitat acest proces.

Studiul lui Fischer si Mandl [6] a investigat comparativ
diade care interactionau prin videoconferinta versus fata in
fatd in sarcini de rezolvare de probleme in colaborare.
Ipotezele de la care au pornit acesti autori pentru conditia
videoconferinta au fost urmatoarele: studentii sunt fortati
sd investeascd mai mult efort in coordonarea explicitd a
activitatilor lor de invatare; discursul de invétare fiind
afectat, poate fi discutat mai putin continut important;
calitatea procesului de construire colaborativd a
cunoasterii fiind mai micd, rezultatele invatarii sunt mai
scazute; negocierea semnificatiilor si perspectivelor
comune fiind mai dificila, convergenta cunoasterii poate fi
mai redusa; pentru a cultiva bune rezultate ale invatarii si
convergenta cunoasterii, graficele interactive sunt
instrumente adecvate [6].

Studiul a relevat o serie de rezultate interesante. Cu privire
la coordonare, au fost evidentiate doud aspecte: efortul de
coordonare legat de sarcind este corelat pozitiv cu
rezultatul individual al invatarii iar efortul de coordonare
legat de tehnologia utilizatd este corelat negativ cu
rezultatele colaborarii. Totusi, ipoteza privind efortul de
coordonare crescut s-a verificat numai in situatii foarte
scurte de Invitare cooperativd (cu o durata sub 60 de
minute). S-a observat ca odatd cu cresterea duratei de
colaborare si a experientei studentilor, efortul de
coordonare scade.

In ce priveste construirea colaborativi a cunoasterii,
analiza a fost realizatd in functie de patru procese ale
construirii acesteia: externalizarea, declansarea (engl.
elicitation), negocierea orientatd pe conflict si construirea
consensului orientat pe integrare. Cu privire la
externalizare, exprimatd prin faptul cd studentii aduc in
situatie informatii pe care le detin deja, s-a observat ca
odatd cu cresterea expunerii la tehnologie si a experientei
cu ceilalti membri ai grupului, structura §i continutul se
aseamana tot mai mult cu comunicarea fatd in fati. Cu
privire la declansare, definitd ca provocarea partenerilor
de Invatare sa exernalizeze cunostinte legate de sarcina, s-
a observat ca efortul de declangare crescut poate fi atribuit
mai degraba unor aspecte irelevante pentru sarcind, cum ar
fi dificultati de utilizare a tehnologiei de comunicare. Din
punct de vedere al cunoasterii relevante pentru sarcind, nu
au existat diferente intre cele douad situatii (videconferinta
vs. fatd in fatd). Negocierea orientatd pe conflict este
legata de faptul ca invdtarea in cooperare 1i determina pe
studenti sd ajungd la o solutie sau evaluare comuna a
faptelor date. Nu au existat diferente semnificative intre
cele doud conditii (fatd in fata vs. videoconferinta) in ce
priveste cultivarea negocierii orientate pe conflict. De
asemenea, nu s-a negociat mai mult 1n cazul
videoconferintei. in fine, construirea consensului orientat
pe integrare a vizat integrarea diferitelor perspective
individuale intr-o interpretare sau solutie comund a
sarcinii date, ca un alt mod de a ajunge la un consens. Nici
in acest din urmé caz nu au existat diferente intre cele
doua conditii.
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in ce priveste calitatea rezultatelor invatarii, nu au fost
observat diferente semnificative intre cele doud conditii.
Diadele din mediul videoconferintd au obtinut rezultate
colaborative similare cu cele din mediul fatd in fata,
neproducand solutii de calitate mai scazutd. Studentii din
cele doud conditii nu au prezentat diferente In ce priveste
rezultatele individuale (reprezentarea cunostintelor si
transferul cunoasterii).

Nici pentru convergenta cunoasterii nu au existat
diferente. Interesant, convergenta globald a cunoasterii
(reprezentare si transfer) a fost foarte scdzutd in ambele
conditii — in multe diade un partener profita de pe urma
colaborarii, in sensul transferului individual de cunoastere,
in timp ce celalalt participant nu invita aproape nimic. in
concluzie, studentii din ambele conditii au avut probleme
severe de a construi cunoasterea comuna si de a dobandi
convergenta cunoasterii.

Referitor la contributia graficii interactive, instrumentele
care faciliteaza colaborarea (de tip shared whiteboards)
pot fi clasificate n: nespecifice pe domeniu — cele care nu
includ constringeri si nu implicA un set redus de
specifice unui domeniu sau unei sarcini din acel domeniu;
si specifice pe domeniu — cele care sustin din punct de
vedere calitativ procesarea sarcinii [de ex., instrumente de
cartare a conceptelor (engl. concept mapping), cf. 4]. S-a
observat ca un instrument specific pe domeniu cultiva
eficient procesele de colaborare in videoconferintd dar
intr-o mai micd masurd decdt in conditia fatd in fata.
Interesant, o convergentd inaltd a cunoasterii a fost
observata numai in diadele care se bazeaza pe productia de
text. Se pare cd, in sine, instrumentele grafice interactive
specifice pe domeniu nu promoveaza convergenta
cunoasterii. In schimb, instrumentele de reprezentare
textuald simple pot conduce la o convergenta sporitd. O
explicatie posibila ar fi aceea ca, in cazul utilizarii graficii,
poate interveni un efect de supraincarcare a memoriei de
lucru imagistice [6].

In concluzie, cu referire la videoconferinta, putem sustine
ca procesele de invatare colaborativa au fost in general
similare si au condus la rezultate ale invatarii comparabile
cu cadrul fata in fatd. Totusi, exista indicii potrivit carora
videoconferinta poate avea unele efecte negative asupra
invatarii In colaborare atunci cand se realizeaza pe
perioade foarte scurte de timp. Pe de alta parte,
instrumentele grafice interactive specifice pe domeniu pot
sa nu ofere aceleasi avantaje in videoconferintd in raport
cu situatia fata in fata.

3.3. Medii colaborative virtuale Web

Cu privire la mediile colaborative virtuale (engl.
Collaborative Virtual Environments — CVE) Web-based
meritd citat un studiu interesant realizat de Lantz [13].
Acest studiu a implicat un grup de lucru format din patru
cercetdtori i care a fost observat interactionand in trei
conditii diferite: fata in fata, chat si un CVE [cf. 1].

Chat-ul si CVE-ul au fost resimtite de catre participanti ca
fiind prea lente. CVE-ul a fost considerat de ca fiind mai
eficient i mai orientat pe sarcina decat intalnirile fatd in
fata. Chat-ul a fost considerat ca fiind foarte dificil pentru
comunicarea §i reprezentarea mentald a fiecarui
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participant. In plus, chat-ul necesiti prestabilirea unor
reguli (de ex., trebuie urmat un singur fir de discutie, care
este ordinea 1n care vorbesc participantii etc.). CVE-ul a
fost considerat mai relaxat din punctul de vedere al
disciplinei si regulilor, pozitia §i relatiile spatiale dintre
avataruri fiind un ajutor 1n acest sens. Per ansamblu, CVE-
ul a fost preferat chat-ului, dar satisfactia pentru ambele se
diminueaza considerabil in timp, chiar si numai dupa o
prima intalnire.

in concluzie, mediile fatd in fati sunt necesare pentru a
facilita invatarea si a dezvolta competente (de ex.,
brainstorming). Chiar daca folosesc medii virtuale,
participantii ar prefera totusi sa se cunoasca in viata reala
inainte de a incepe sd comunice. Design-ul unui CVE
trebuie axat si pe promovarea interactiunii sociale i nu
doar pe navigabilitate, capacitatea de prezentare a
informatiei si estetica.

Cateva eclemente de design ale unui CVE au fost
considerate ca fiind foarte importante, anume: facilitati
imbunatatite de comunicare (interfata audio, suport pentru
comunicarea secventialda — engl. turn-taking), suport
pentru contributii comune [de ex., documente, c¢f. 9] si
suport pentru activitati paralele (de ex., scris si vorbit)
[20].

Un alt studiu, realizat de Sallnas si Hedman [18] a incercat
sd determine in ce masurd colaborarea intr-un CVE este
afectatd de o legatura audio sau video in comparatie cu
doar text chat-ul. S-a observat ca existd un cuantum al
comunicdrii mai mic in cazul text chat-ului decdt in
celelalte doud conditii i ca nu au existat diferente intre
conditiile voce si video. in aceste din urma doua conditii,
au fost solicitate i furnizate mai multe informatii, mai
multe opinii, a fost implicatd mai multd negociere, mai
mult acord si a fost exprimat mai mult comportament de
eliberare a tensiunii decat in cazul text chat-ului. Totusi, in
cazul text chat-ului, o parte substantiala a comunicarii a
fost axatd pe rezolvarea problemei. S-a concluzionat ca, in
conditiile audio si video, comunicarea este in mai mare
masura orientatd social.

Interesant, s-a observat ca o cumulare a canalelor audio si
video versus numai canal audio nu adauga mult in directia
comunicdrii. Totusi, canalul video a fost folosit cu
predilectie pentru structurarea conversatiei, stabilirea si
mentinerea constiintei de celélalt §i a sporit interactiunea
sociala.

CONCLUzIl

Un curent predominant in invatarea mediatd de calculator
vizeazd dezvoltarea de medii complexe de Invatare care
utilizeazd sarcini diferite si mixaje media/multimedia,
comunicare sincrond si asincrond, bazatd pe text, medii
virtuale colaborative si videoconferinta.

O abordare utila a invatirii este din perspectiva sa de
proces social de enculturatic, asa cum exprima teoriile
constructiviste si situationale asupra invatarii. in acest
sens, colaborarea intre egali este privitd ca un stadiu
intermediar in procesul ontogenetic de internalizare a
activitatilor sociale. Concepte importante legate de acest
fapt sunt congtiinta de celalalt si referentialul comun.

Diferitele tehnologii folosite sprijinul invatarii in
colaborare prezintd avantaje si dezavantaje specifice.
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Astfel, pentru scrierea in colaborare, desfaguratd sincron
sau asincron, avantajul principal in constituie concentrarea
rapida pe rezolvarea problemei. Totusi, existd un grad
scazut de adoptare a perspectivei celuilalt, este un mediu
lent, care impune dificultati de reprezentare, iar cuantumul
de comunicare este redus. Pentru videoconferinta,
avantajele principale sunt reprezentate de faptul ca
procesele de invatare colaborativd sunt similare si
determind rezultate ale invatirii comparabile cu situatia
fata in fatd i, de asemenea, promoveazi o bund
interactiune sociald. Totusi, ele sunt relativ neproductive
atunci cand timpul de interactiune este scurt. In fine,
mediile colaborative virtuale permit o bund orientare pe
sarcind, faciliteaza relationarea sociald dar sunt totusi
percepute ca fiind prea lente de catre utilizatori.
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