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Literatura in era digitala

Rezumat: Noile media fac o concurenta fara precedent lecturii — atat
celei de informare, cét si celei de placere. Ca dascéli putem blama
epoca digitala pentru neajunsurile din scoald. Intr-o perspectiva
pesimistd, tinerii se lasd limitati de folosirea internetului si devin
superficiali pe viatd. Putem oferi insd §i o viziune optimistd, in care
instrumentele informatice, oferite unui demers didactic proiectat
bine, devin catalizatoare pentru invétarea de calitate si lectura de
profunzime. Articolul de fatd pleaca de la cateva concluzii ale unor
recente studii de cognitie si da exemple de activitati reusite la clasa,
unde tinerii, prin utilizarea noilor media, intrd eficient si firesc in
spatiul literaturii, interiorizdnd concepte operationale §i asumand
valori.

Cuvinte cheie: noile media, mediu digital, didactica literaturii,
competente de lectura

Abstract: The new media compete with reading practices in an
unprecedent way as they offer new opportunities for both reading
for information and reading for pleasure. Educators can choose
to blame the digital era for school shortcomings. In a pessimistic
perspective, students who extensively use the internet become
superficial and get limited brains. There is nevertheless an optimistic
approach where the new technologies, if they are well tuned to
sound planning, could catalyze quality learning and deep reading.
Our paper starts from a few conclusions in recent cognition studies
by reputed analysts and presents successful school activities where
students who use the new media step naturally and effectively in
the literary universe and internalize concepts and values.
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Literatura de specialitate pune in evidentd faptul ca lumea informatiei
este in continud schimbare. In prezent ne confruntim cu accesul global
la nenumarate resurse ceea ce pune in pericol bibliotecile si serviciile de
informare, daca acestea nu se adapteaza acestui nou mediu informational si
daca personalul acestor servicii de informare nu se adapteaza competentelor
sistemului.

Functiile bibliotecilor traditionale trebuie sd tind seama de schimbari si
sd aibd in vedere necesitdtile comunitatii pe care o deservesc, dar si revolutia
tehnologicd continua. Era digitald transforma prioritétile cétre abilitétile ce
tin de regasirea informatiilor si resurselor relevante din mediul digital, in
mod rapid si facil, iar continutul digital este mai atractiv pentru utilizatori
multumita disponibilitatii la oricand si de oriunde a informatiilor.

Viitorul bibliotecii va fi conditionat de cele 3 mari provocari ale
momentului:

o acces deschis la informatii;
o drepturile de proprietate intelectuala;
« interoperabilitate.

Impactul asupra bibliotecilor este imens, acestea sunt afectate direct de
aceste schimbdri in mediul informational, in abordarea acestuia de citre
utilizatori, de continud dezvoltare tehnologica, dar si de contextul socio-
politic. Desi exista deja un boom informational, resursele financiare ale
bibliotecilor nu sunt nelimitate pentru a achizitiona resurse digitale si a
oferi servicii. Astfel, serviciile disponibil la acest moment trebuie regandite
odatd cu formarea profesionald a bibliotecarilor care trebuie sa lucreze
cu informatia digitald. Multe biblioteci isi dezvoltd fondul digital propriu
§i joacd un rol activ in acest sens, altele coopereazd cu institutii care au,
creeaza §i stocheaza continut digital.

Noile media fac o concurentd farda precedent lecturii — atat celei de
informare, cét si celei de placere. Ca profesori putem blama epoca digitala
pentru lipsurile din scoald. Daca privim dintr-o perspectiva pesimista, tinerii
se lasa limitati de folosirea extinsa a internetului, astfel devin superficiali
pe viata. Putem observa insd si o viziune optimista, in care instrumentele
informatice, acordate unui demers didactic bine proiectat, devin benefice
pentru invatarea de calitate si lectura de profunzime.
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O perspectivd care determina ingrijorare profesorilor, si nu numai,
este cea sustinutd de Nicholas Carr in volumul Superficialii — Efectele
internetului asupra creierului uman. Pe baza unor cercetari din domenii
diferite (neurologie, sociologie, stiintele educatiei), autorul este de parere
ca utilizarea internetului, considerata a fi cea mai puternica tehnologie,
de la aparitia cartii tiparite incoace, conduce la semnificative modificéri
in functionarea creierului §i a mintii umane. La nivel cognitiv, aceste
schimbari se explicd prin lectura rapida, gandire lipsita de profunzime,
si invétare superficiald. Cititul online transforma fiintele umane in simpli
decodificatori de texte. Astfel, se pierde capacitatea de a realiza conexiuni
mentale bogate, care se formeazd prin lectura liniara, pe hartie, neperturbata
de alte surse sau sarcini.

John Sweller, citat de Nicholas Carr, in capitolul Creierul Jonglerului
(Carr, op. cit.), explica procesul invatarii de profunzime pe baza a doua
tipuri de memorie, cea de scurtd duratd si cea de lungd duratd. Un tip
special de memorie de scurta durata este memoria de lucru, care are o
incdrcatura cognitiva de care suntem constienti. ,Noi suntem constienti
de ceea ce se afla in memoria de lucru si nu suntem constienti de nimic
altceva” (Ibid. 40). Prin urmare, profunzimea gandirii este sustinuta de
abilitatea de a transfera informatii din memoria de lucru in memoria
de lunga duratd. Nicholas Carr foloseste o analogie sugestivd pentru
a ardta modul in care memoria de lucru functioneazd in invétarea de
adancime. Este ca §i cum am umple o cada cu ajutorul unui degetar —
acesta reprezentand memoria de lucru. Procesul are loc in timp, cu pasi
mici, reflexiva a degetarului. Totusi, procesul se poate desfasura inclusiv
rapid, de la mai multe robinete — aga cum se intampld prin conectarea la
internet. Ceea ce se transfera reprezinta un amestec de fragmente (picaturi
din surse diferite, unele nerelevante), pe care fiinta umand nu le mai poate
conecta la schemele, sistemele, constelatiile din memoria de lungd durata.
Internetul creeazd disfunctionalitati §i in privinta atentiei §i a concentrarii
pe 0 anumita sarcind.

Jongleria, asa cum o numeste N. Carr, cu informatia impune cognitiei
costuri de comutare, deoarece, prin conectare la retea, utilizatorul este
intrerupt de nevoia de a verifica mailul, de notificari automate, de updatéri
ale sistemelor si ale programelor la care e inevitabil abonat. Prin raportare
la aceste aspecte, cititul pe deasupra, prin cdutare, prin simpld si imediata
scanare, devine modul dominant de lecturd. ,,Experimentele arata cd, pe
masurd ce atingem limitele memoriei noastre de lucru, e tot mai greu sa
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distingem informatiile relevante de cele irelevante, semnalul de zgomot.
Devenim consumatori de date, lipsiti de judecata” (Ibid. 173-174).

In aceeasi filiatie ideatica, creatorul inteligentelor multiple, preocupat
tiind de o educatie bazatd pe valori, cerceteaza impactul noilor tehnolgii
asupra conceptelor de Bine, Frumos si Adevir. Pentru el, posibilititile
deschise de noile media submineazéd valorile clasice: ,,Dintr-un punct
de vedere foarte diferit — acela al tehnologiei — noile mijloace digitale
au determinat un curs haotic al reprezentarilor. Datorita extinderii si
dominatiei lor, ne izbim de un melanj de argumente si contra-argumente; de
un amestec fara precedent al crea‘giilor, care sunt revizuite continuu. Cum
sa mai determin ce este adevarul dacd o propozitie pe Wikipedia despre
cine sunt si cu ce md ocup poate fi schimbatd de cdtre oricine, oricand?
Sau daca ne putem prezenta cum vrem noi pe retelele de socializare?
Sau daca blogurile pot afirma, fard dovezi si fard consecinte, ca actualul
presedinte american s-a nascut in Kenya? Cum sa mai stiu ce este frumosul
daca o fotografie a unui maestru recunoscut poate fi editata la nesfarsit cu
Photoshopul sau cand judecitile asupra unei opere de arta facute prin vot
majoritar au mai mare greutate decét evaludrile expertilor? Cum se te mai
increzi in valoarea binelui - in cursul corect al unei actiuni - cAnd este atat
de usor sa faci sa circule zvonuri nefondate despre viata privata a cuiva sau
cand aproape oricine poate sa descarce muzica piratatd de pe internet desi
este, tehnic vorbind, ilegal sa faci asa ceva?” (Gardner, Adevarul, frumosul
si Binele).

Dintr-o alta perspectiva, Veen si Vrakking (Homo Zappiens. Joc si
invitare in epoca digitald) pune in discutie transformarile asupra structurilor
cognitive in urma folosirii intensive a instrumentelor digitale. Spre deosebire
de N. Carr si de H. Gardner, cei doi autori incearcd sd vada partea plind a
paharului si analizeaza posibilitati de aplicare constructiva la nivelul scolii.

In cele ce urmeaza, voi prezenta trasiturile tipologiei homo sapiens
si cele ale mai recentului homo zappiens, cu scopul de a evidentia modul
diferit in care acestia invata.

Sapiens foloseste abordari lineare, ceea ce inseamna cd informatia
textuald, pe hértie, este cea mai importanta sursa de informare si procesarea
ei se face, in timp, pas cu pas, in functie de fiecare centru de interes.
Zappiens are abilitatea, de la o varsta fragedd, de a extrage informatie din
diferite canale, pentru a ajunge la cunoastere prin procesarea concomitenta
a acestor parti. Un astfel de comportament insumeaza alte doua competente.
Prima, care tine si de o atitudine cruciald in invitare, este cea a definirii
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intrebarilor de cdutare (Care este scopul meu in cautarea acestor resurse?
Ce vreau sa realizez?). A doua subcompetenta este aceea de a delimita
cuvintele-cheie.

Homo Zappiens foloseste competente specifice pentru a stdpani fluxurile
informationale si pentru a invata prin cercetare. Elevul se afld in centrul
procesului de invatare, el sau ea hotardnd ce intrebéri si secvente de
intrebari vor fi definite si vor primi rdspuns. In consecinti, Homo
Zappiens este 0 persoana care invata activ, avand o abordare non-liniard in
care formuleazi secventa intrebarilor de cercetare ce urmeazi a fi tratate.
(Veen, Vrakking, op. cit. 84)

Zappingul ca abilitate digitala presupune adunarea unor fragmente
din diferite fluxuri informationale. Zappiens identificd nuclee esentiale
de informatie dintr-un flux informational, pe baza carora construieste un
intreg cu inteles. Aceasta competenta explica de ce copiii pot procesa de
trei ori mai multe informatii pe ora decat un adult. Pentru ca fluxurile
informationale din viitor vor depinde tot mai mult de materialele audio-
vizuale, aceastd abilitate de procesare a informatiei va fi extrem importantd
in viatd.

Sapiens lucreaza la viteza conventionald, ca o consecinta a linearitatii
cognitive, rezolva totul in pasi mici. Foloseste surse pe hartie, pe care le
rasfoieste pentru a gisi informatiile de care are nevoie. Ca sd consulte o
alta sursd, trebuie sa schimbe cartea, raftul, sau chiar locatia bibliotecii,
ceea ce presupune mai mult timp de studiu. De asemenea, sapiens foloseste
texte cu autoritate, chiar dacd le procura cu dificultate, ceea ce incetineste
uneori procesul cercetdrii, al invatarii. Zappiens abordeaza totul la mare
viteza, deoarece a crescut utilizand diverse dispozitive inca din copilaria
timpurie, cu ajutorul cdrora a tinut sub control fluxul informational. Pentru
el totul se poate gdsi doar la un click distantd. De asemenea, cei cu care
vrea sd comunice se afld la fel de aproape si ii poate contacta imediat.
Posibilitatea de a procesa rapid informatia cu instrumentul digital este, de
fapt, o realitate pentru zappiens. Tehnologia il ajuta s construiasca rapid un
text, sa-1 editeze, sa-1 verifice si sa-1 finalizeze. Poate combina, de asemenea,
intr-un PowerPoint, limbaje diferite, cum ar fi textul, simbolul, muzica,
imaginea in migcare. Astfel, reuseste sé fac fatd informatiei discontinue si
supraincarcdrii informationale, s impleteascd comunititile virtuale cu cele
din realitate, s comunice si sa colaboreze in retele de socializare, in functie
de interesele si nevoile sale. In cursa informationald, zappiens il depaseste
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de departe pe predecesorul sau cognitiv (sapiens), in privinta accesarii si
procesdrii oricarui tip de date.

Din punct de vedere didactic, este important de retinut faptul ci, pentru
un copil din era digitald, sala de clasa in care profesorul e singura sursd de
informatie este un mediu informational foarte sarac: ,,Exista doar o singura
sursd de informatie si, in plus, aceasta sursd de informatie e obligatorie”
(Ibid.). Predarea in stil traditional limiteazd numarul de sarcini §i sursele
informationale si ii impiedica pe copiii de tip zappiens sa aiba controlul
asupra alegerii informatiilor si a sarcinilor. In cazul lui zappiens, aceste
metode sunt demotivante si nu conduc la implicare in propria invatare.
Sapiens incepe invatarea utilizind competente de lectura. E necesar ca totul
sa fie negru pe alb, apeleaza la adnotari, la fise si conspecte, la strategii
care tin exclusiv de structura si prezenta textului scris, a cdrui informatie
e procesatd treptat, exclusiv de la stinga la dreapta. Zappiens utilizeaza
competentele iconice, care se refera la abilitatile de a citi ,iconitele”,
simbolurile si culorile, cu valoare informationald, ce devin, astfel, reale
instrumente pentru recunoasterea si categorisirea informatiilor.

Didactic, problema care apare tine de faptul ca profesorii ofera elevilor
carti, ziare, deci surse tipdrite, dar nu ii ajuta sa-si dezvolte competente
de selectare si de gdsire a informatiei de incredere, folosind in clasa
instrumentele digitale. Sapiens prefera sa invete in izolare, de unul singur,
cercetdnd in ritm propriu sursele la care are acces, rezolvand treptat, prin
eroare §i incercare, problemele aparute in timpul studiilor sau cercetarilor.
Zappiens comunicd cu semenii cum nicio altd generatie dinainte nu a
tacut-o. Sapiens, in general, alege sa fie in competitie cu altii. Competitia
ii motiveaza invatarea si ii oferd un scop pentru progresul cognitiv. Pe de
alta parte, Zappiens e mai motivat atunci cand colaboreazd cu cineva. El
activeaza firesc intr-o comunitate de invatare, se poate sprijini pe achizitiile
celorlalti si poate impartasi experiente.

Colaborarea este o strategie comuna in orice joc pe calculator; chiar si cele

mai violente (Counter Strike) necesita munca in echipa pentru a indeplini

misiuni. Aptitudinile sociale sunt legate de rezolvarea problemelor, iar
pentru spatiul online al viitorului e important ca indivizii si comunice cu

cei care ii pot ajuta sd acceseze o sursd de informatie sau alta, sa discute,

sd dezbata sensurile lor si sa impértaseasca propriile cunostinte. (Ibid. 84)

Sapiens invatd prin absorbtie. Este interesat sa asimileze date, fapte,
teorii din diverse domenii ale cunoasterii. Paradigma zappiens presupune
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un demers constructivist, de cautare, facilitat de instrumentele digitale, al
carei corolar este invatarea prin descoperire.

Aceasta prezentare in opozitie nu reflectd realitatea concreta. Cele doua
tipuri, sapiens-zappiens, sunt discutate de Veen si Vrakking ca ipostaze
ale profilului cognitiv, care oscileaza intre cele doua structuri mentale.
Un profesor de tip fundamental sapiens, prin formarea sa ca elev si ca
didactician, poate fi contaminat, prin interactiunea cu un grup de elevi
zappiens, de reprezentirile lor asupra lumii si isi poate schimba schemele
mentale. In acelasi mod, elevii actualizeazd, in invétare, atat abilititi
de tip sapiens, dobandite in gcoald, prin demersurile traditionale, cat si
de tip zappiens, prin educatia nonformald, prin contactul nemijlocit cu
instrumentele digitale. Este esential ca proiectarea unui demers didactic,
relevant pentru invétarea adeviratd, indiferent de domeniul cunoasterii la
care se raporteazd, sa nu ignore noile realitati ale mintii omenesti, specifice
erei tehnologiei. Constientizandu-le si acceptandu-le, dascalii pot folosi
instrumentele digitale si obiceiurile zappiens de invatare pentru a crea
contexte de invatare autentice, care sd valorifice ceea ce pot face elevii, nu
ceea ce se presupune ci ar trebui s facd acestia. In practici, elevii sunt mai
motivati si construiesc demersuri care conduc la intelegere de profunzime
si invatare cand rezolvarea sarcinilor nu impune un anumit parcurs linear,
cand sunt liberi sa utilizeze telefonul, tableta, aplicatii diverse sau retelele de
socializare pentru informare.

Bibliografie

Carr, Nicholas, Superficialii. Efectele internetului asupra creierului uman, Bucuresti,
Publica, 2012.

Gardner, Howard, Adevdrul, frumosul si Binele, Bucuresti, Sigma, 2012.

Gardner, Howard, Davis, Katie, The App Generation: Identity, Intimacy and
Imagination in the Youth World Today, Cambridge MA, Cambridge University
Press, 2013.

Sarivan, Ligia, Homo Zappiens Challenges Language Education, 2011, http://
conference.pixel-online.net/ICT4LL2011/common/download/ Paper_pdf/ILT67-
342-FP-Sarivan-ICT4LL2011.pdf (accesat pe 12 martie 2019).

Veen, Wim, Vrakking, Ben, Homo Zappiens. Joc si invdtare in epoca digitald,
Bucuresti, Sigma, 2011.

http://revped.ise.ro/wp-content/uploads/2017/08/2014.-1.-127-145.-Mancas-A..pdf
(accesat pe 12 martie 2019).

https://rria.ici.ro/wp-content/uploads/2016/06/06-art.-4-Cristina-2.pdf (accesat pe
12 martie 2019).

270



