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Introducere

Tehnologia este cea care asigurd omului o interactiune cu mediul, cu materiile prime, cu
spatiul si timpul mult mai complexa si mai puternicd decat o poate realiza fara aceasta. Este
suficient sd ne gandim la o aeronava moderna, ce se poate deplasa cu viteze uluitoare la mari
inaltimi, care poate fi condusa de un pilot automat, ca sa realizam cat de departe a ajuns tehnologia.

Dar influenta acesteia nu se opreste aici. Ea afecteaza dezvoltarea oamenilor si modul in
care ei vad si fac lucrurile, ba chiar si cum se privesc pe ei insisi. Generatiile recente de copii se
numesc copii digitali deoarece au crescut cu dispozitivele digitale, iar utilizarea lor si-a pus
amprenta asupra modului lor de a fi si de a actiona.

Varful de lance al tehnologiei contemporane este mecatronica, in cadrul careia avem prima
integrare functionala realizatd de om a celor trei componente majore ale realitatii: materia, energia
si informatia. Aceasta a facut posibild crearea produselor inteligente, cu capacitatea de a face
lucruri uimitoare, cum ar fi condusul autonom al autoturismelor, pilotul automat la avion etc.

Pentru a sustine si duce mai departe aceste realizari complexe, care se bazeaza pe munca
in echipd, se cere o mult mai buna pregatire a tinerilor, o eficientd mult mai ridicata a educatiei.
Acest lucru este dificil in conditiile in care tehnologia educatiei a ramas 1n linii mari aceeasi de
mai bine de un secol, in sensul ca accentul major se pune in continuare pe transferul de cunostinte,
iar despre integrarea persoanei, cu toate aspectele sale incd nu este vorba.

Prapastia dintre scoald si lumea extrem de bogata in informatii in care traiesc si cea saraca,
liniard, clasificata de la scoala este una tot mai mare: ,,Noi nu ne-am impacat inca pe deplin cu
faptul cad odraslele noastre muncesc atat de sustinut, prelucrand date intr-o lume a informatiei
structurata electric; iar cand acesti copii intrd intr-o clasa - la scoala elementara - intalnesc o situatie
cat se poate de uluitoare pentru ei. lesit din camera lui sau din mediul TV, copilul merge la scoala
si patrunde intr-o lume in care informatia este rard, fiind in schimb ordonatd si structuratd pe
fragmente, pe modele de clasificare, pe subiecte si pe programe. El se va simti, total zdpacit,
deoarece paraseste aceastd lume integrala, complicatd si complexd a informatiei electrice si intra
in lumea de secol al XIX-lea a informatiei clasificate, caracteristicd inca pentru institutia
invatdmantului. Caci invatdmantul a ramas o lume a datelor clasificate specifica secolului al XIX-
lea, organizata asemandtor unei uzine, cu inventarele si benzile ei de montaj. Tinerii de astdzi sunt
absolut uluiti de extraordinara prapastie dintre cele doua lumi.” (McLuhan, 1997, p.216)

Avand 1n vedere inadecvarea educatiei la epoca tehnologicd pe care o trdim, devine
necesara o analizd si o reintemeiere a ei pentru a sprijini mai bine si mai eficient tinerii si pe cei
interesati in pregatirea lor pentru viata activa, de a clarifica notiuni relativ recent introduse cum ar
fi cea de competentd. Pentru a creste randamentul real al educatiei prin individualizarea reald a
invatarii, lucrarea de fatd urmareste sa identifice in ce masura tehnologia moderna poate oferi
instrumente utile Tn acest sens.

Obiectivul general al tezei este evaluarea si valorificarea potentialului inovator al
mecatronicii pentru aplicatii in educatie si cercetare. Pentru realizarea acestui obiectiv au fost
stabilite urmatoarele obiective specifice:

1. Sistematizarea  problemelor fundamentale privind dezvoltarea tehnologica si
tehnologiile educationale in societatea cunoasterii;



2. Valorificarea potentialul inovator al mecatronicii in educatie, cercetare si dezvoltare
tehnologica;

3. Explicitarea si implementarea conceptelor educatie inteligentd si competenta in
societatea cunoasterii;

4. Realizarea si experimentarea platformelor mecatronice in invatdmantul preuniversitar.

Teza cuprinde 290 de pagini, este structurata nouad capitole si are 1n bibliografie 249 titluri.
In continuare se prezinti succint rezumatul capitolelor.

Capitolul 1, Tehnologia si impactul ei asupra dezvoltarii persoanelor, grupurilor si a
societatii, este consacrat evaludrii efectelor pe care le produce tehnologia asupra dimensiunii
interioare a vietii omului si a societatii. Cele mai multe si mai bune studii ale efectelor ei au fost
realizate de catre Marshall McLuhan, care a inteles un lucru extrem de important, cd omul
evolueaza in relatie cu mediul, iar cea mai importantd componenta a lui este tehnologia. Aceasta
trebuie Inteleasa in sens larg, dar in cadrul ei cea mai importanta componenta e data de tehnicd, cu
deosebire sub aspectele ei capabile sa lucreze cu informatia, sa o transmitd mai departe etc.

Astfel, tehnologii au fost considerate si limbajul, scrierea, cartea tiparitd, alaturi de
tehnologiile mecanica, electrica si cea mecatronica. Ultima era tehnologica, cea curentd, este era
mecatronicd. Impactul lor major este dat de faptul ca ele sunt partea dinamicad din mediu, cea cu
care omul poate actiona, de aceea fiecare om Invata folosirea lor.

Mediul cultural este construit prin limbaj, iar scrierea a permis ca experientele oamenilor
sd treacd dincolo de simplele discutii din trib. Cu tiparul a devenit mult mai facil accesul la
informatii si s-a dezvoltat mult colaborarea. Lucrul in marile echipe organizate pe discipline a
devenit posibil dincolo de granitele nationale, astfel ca manifestarea potentialului inovator al
omenirii a luat avant.

Prima integratd a fost componenta materiald a realitatii, in era mecanica. Aceasta a eliberat
omul de spatiu, facand posibild deplasarea lui cu mijloacele de transport, oferindu-i acces la carti
etc. A permis formarea constiintei nationale si a intensificat lupta pentru independenta lor. Cu
descoperirea si valorificarea electricitatii lumea a devenit un sat planetar. Cinematograful, dar mai
ales radioul si televiziunea au adus constiinta apartenentei la umanitate, simtita rapid prin stirile
care se propaga cu viteza luminii. Energia a fost cea valorificata, pana la cea existenta in atomi.

A treia dimensiune, informationald, este integratd in era mecatronica. Aceasta ,,elibereaza”
obiectele de sub controlul omului, mai precis omul este eliberat de trebuinta de a le controla.
Automatizarea proceselor de la sfarsitul epocii electrice a fost ridicata la un alt nivel prin integrarea
in sisteme a capacitatii de a lua feedback din mediu ori din interiorul lor, $i a gestiona procesele
tinand cont si de acestea. In viata omului devine posibild gestionarea participarii sale, astfel ca
omul sa nu fie nici individualist, dar nici supus altor vointe si controlat din exterior.

Principala consecinta a acestei ere va fi autodeterminarea omului, a grupurilor, a popoarelor
prin iesirea de sub controlul culturii, a mediului social si a celor puternici. Acest lucru se realizeaza
prin constiinta de sine si de grup, dar si datoritd unei colaborari autentice, realizate informational,
nu prin fortd. Internetul, care se bazeaza pe capacitatea masinilor de a media interactiunile
informationale, aratd clar ce inseamna colaborarea bazata pe informatie.

In capitolul 2, Controlul si integrarea prin informatie in mecatronici, a fost aprofundat
modul in care se realizeaza controlul dispozitivelor smart cu ajutorul informatiei. Au fost
identificate cele patru elemente prin care se asigura controlul si a fost recunoscutd importanta
softului ce se executd de masina inteligentd de a crea 1n spatiul informational un model dinamic,
inteligent al sistemului. Crearea softului permite controlul anticipat asupra proceselor care au loc,
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in anumite conditii date, astfel programatorii devin designeri de procese dinamice, care tin cont de
context si de starea sistemului. Conexiunea inversa a fost integratd cu ajutorul senzorilor, prin care
se simt mediile intern si extern, si a digitalizarii.

Realizarile tehnologiei de azi aratd puterea acestui proces. Functionarea corecta si stabila
a sistemelor informatice, care analizeaza situatia, decid si dau comenzi, nu ar fi posibild daca nu
ar fi integrata conexiunea inversd pentru fiecare transfer de date prin bitul sau bitii de control.
Astfel, prin acest proces aparent banal, ignorat adesea, devine posibila construirea obiectelor smart
si a retelelor planetare ori locale.

Interconectarea sistemelor capabile de culege singure date, de a le interpreta si lua decizii
au contribuit la realizarea unor opere majore unice in istoria omenirii, de la GPS si telefonia
mobila, la reteaua Internet si platformele dezvoltate pe baza ei.

In capitolul 3, Potentialul inovator al mecatronicii au fost discutate implicatiile pe care
le are o buna intelegere a proceselor care au loc prin integrarea informatiei, pornind de la
experienta din mecatronica. Au fost trecute In revistd mai intai pe cele din fizica, in care exista
inca lucruri inexplicabile datoritd faptului ca au fost integrate doar masa si energia. Deja incepe a
fi integrata si informatia, astfel a luat nastere informatica cuantica, a putut fi realizata teleportarea
starii unei particule, au fost descoperite cvasicristalele.

Intelegerea mai buni a vietii ar putea fi un castig si mai mare. ADN-ul este cel mai complex
cod existent, codul vietii. Deprinderile, tiparele comportamentale, ale persoanelor, organizatiilor,
popoarelor, au in spate softuri mentale ce pot fi schimbate 1n interactiunea cu mediul. Daca nu ar
fi astfel, nu s-ar putea ameliora, adauga deprinderi noi etc.

Esenta vietii complexe este colaborarea informationald a unui numar extrem de mare de
celule inteligente, prin ea se autogestioneaza sistemele inteligente. Astfel, avem un sistem nervos
autonom, care ne elibereaza de grija controlului proceselor sistemelor ce fac parte din organismul
nostru. In acelasi timp avem si un sistem prin care putem gestiona constient ceea ce facem.
Introducand consecvent feedbackul in acest proces, autocontrolul, dar si calitatea participarii devin
tot mai ridicate. Omul devine tot mai putin sclavul tiparelor preluate din culturd, tot mai stapan pe
prezent si mai constient de actiunile lui.

Cea mai importanta descoperire ar putea fi cea legatd de importanta cuvintelor, ca mijloace
de autocontrol si autoprogramare a omului. Succesul in programarea obiectelor este posibil
datoritd existentei limbajului de programare. Descoperirea de sine a omului si posibilitatea
colabordrii se realizeaza tot prin limbaj. Dubla dimensiune a cuvantului, de nume si de verb poate
fi inteleasa, iar folosirea lui se poate face cu responsabilitate.

In capitolul 4, Competenta — participare de calitate, este abordati intelegerea
competentei. Pentru un demers reusit se porneste cu o analiza sistemicd, de la modul cum ele pot
invdta. si se constatd ca exista o legatura intre principalele componente ale unui sistem si nevoile
psihologice de baza, identificate in cadrul Self-Determination Theory. Prin aceste nevoi este
apdrata integritatea sistemului si sprijinita evolutia lui.

Pentru a asigura o functie intr-un sistem superior, integrator, avem nevoia de interconectare
(integrare), pentru a conserva structurile si a dezvolta sistemul avem nevoia de autonomie, iar
pentru a gestiona bine procesele avem nevoia de competenta. In spatele realizarii tuturor acestor
procese sunt instrumente gestionate cu ajutorul softurilor mentale, care pot fi ameliorate ori
adaugate daca lipsesc.

Slujirea constienta, liberd, asigurd fundamentarea si cresterea omului ca sistem, caci nici
un sistem nu existd decét prin integrarea lui Intr-un sistem superior, functia in acesta il defineste,
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i1l construieste caracteristicile. Aici poate fi vazut rolul integrator al competentei, atit a persoanei
in sine, cat si a ei in sisteme supraindividuale. Pornind de la perspectiva smart, pot fi identificate
doua cai majore de dezvoltare a competentei, integrarea de noi instrumente si perfectionarea lor.

In capitolul 5, Perspectiva transculturali si individualizarea, este aprofundat
principalul mod in care are loc ameliorarea competentei, dezvoltarea si schimbarea softurilor
mentale. Aici este propus un instrument nou, perspectiva transculturald, care permite detasarea de
culturi pentru a putea evalua oferta acestora in ceea ce priveste instrumentele si softuri mentale.
Pentru a prelua controlul asupra acestora este nevoie de constientizare profunda si de dezvoltarea
unui eu constient tot mai capabil, atat in relatia cu sine cat si cu colaboratorii.

Acest lucru se realizeaza prin buna dezvoltare a programului principal de gestionare a
fiintei, el asigura feedbackul permanent prin constientizare. Acest proces detasat de minte, de
emotii si stdri este separabil de acestea prin faptul cd le poate privi detasat. Spiritualitatea, cea care
se straduieste sa elibereze omul din determinismul cultural, a descoperit cd omul poate sa priveasca
detasat inclusiv gandirea sa, de aceea el nu se identifica cu aceasta, nici cu emotiile ori cu credintele
lui, care pot fi schimbate. Astfel omul devine liber sa devina ce doreste el.

Conexiunea inversa are la baza cuvantul, instrumentul fundamental ce permite claritatea
constientizarii. Optimizarea proceselor si eliberarea omului de conditionarea culturala, de
presiunea energetica a grupurilor, nu se poate realiza fara aceastd conexiune inversa. Din acest
motiv se poate spune ca cuvantul este mantuitor.

In capitolul 6, Educatia smart, este propusi o noui abordare a educatiei. Pentru a reusi
astfel de procese de constientizare si de Imbunatatire a softurilor este necesara o noua perspectiva
asupra omului, ca fiintd smart si cu deosebire asupra educatiei, care trebuie si ea sa devina si ea
una smart. Educatia curenta trateaza omul ca pe un sistem primitiv de Inregistrare si redare a
datelor, dupa modelul bancilor, primesti credit si il returnezi, dupa cum observa pedagogul
brazilian Paolo Freire.

Pentru acesta educatia adevarata este una a constientizarii, lucru care se bazeaza pe dubla
intelegere a cuvantului. Mecatronica, cu designul integrarii descoperit de ea, ne ajuta sd integram
prin constientizare instrumentele folosite si sd parcurgem un demers complet de invatare. Acesta
cuprinde nu doar transmiterea de instrumente descoperite in discipline, ci si invatarea
experientiald, pentru integrarea experientelor, dar si optimizarea deciziilor, atitudinilor, pentru a
satisface nevoile sistemice fundamentale.

Deosebit de importantd este construirea propriului program de gestionare a fiintei. Nevoile
pe care le are in vedere acest program sunt nevoile psihologice de baza, asa cum sunt prezentate
in Self-Determination Theory. Instrumentele sunt oferite de culturi, iar experientele traite si
integrate principala sursa de schimbare a omului prin schimbarea atitudinilor si a programelor de
luare a deciziilor.

In capitolul 7, Conceptul de platformi si aplicatii, este analizat conceptul de platforma
si sunt prezentate avantajele pe care acestea le pot aduce, avand in vedere ca este componenta
majord a oricdrui sistem smart, baza oricaror decizii bune. Platforma permite integrarea in timp
real a informatiilor calitative despre starea lucrurilor si procesele care au loc. Prin raportarea la
acestea se poate obtine feedbackul general, ce permite orientarea de ansamblu a fiintei. Ea poate
vedea pe o platforma in ce masurad poate servi intr-un sistem integrator, si cum poate face acest
lucru mai bine.

Sunt prezentate citeva platforme ce pot fi folosite pentru educatia mecatronica, inclusiv un
exemplu care aratd cum poate fi utilizata o platforma software — Matlab, pentru a aborda sistemic
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o platformd mecatronica pentru invatare. Studierea mecatronicii ar putea asigura constientizarea
modului in care poate fi gestionat smart un sistem, inclusiv a propriei persoane ori a organizatiilor.

In capitolul 8, Contributii privind dezvoltarea si implementarea unor platforme
mecatronice pentru educatie, sunt prezentate trei platforme complexe pentru educatie, realizate
pentru mediul preuniversitar, cu o abordare noud, in acord cu o educatie smart. Prima permite
gestionarea informatiilor relevante din scoald, inclusiv datele calitative legate de pregatirea
elevilor. Ultimele doua, realizate cu deosebire din fonduri europene, au fost folosite de elevi, care
au fost Incantati de abordarea propusa.

Platforma gazduitd la adresa www.miculprint.eu oferd o interfatd grafica personalizata
pentru fiecare utilizator, pe care fiecare elev de gimnaziu poate vedea nivelul stapanirii
instrumentelor limbii roméane si a matematicii, atat integrat, cat si in detaliu, pana la variabilele ce
trebuie avute in vedere pentru fiecare instrument propus in parte. Elevii au putut desfasura activitati
de invatare, antrenament si evaluare, structurate pe patru niveluri de abstractizare, fiecare cu trei
niveluri de dificultate. Pentru individualizarea invatarii si a mentine elevul in zona de proxima
dezvoltare au fost integrate elemente de inteligenta artificiala.

Platforma de la adresa www.viataeminuata.ro a urmarit cu deosebire o familiarizare a
elevilor cu perspectiva transculturald, incercand astfel sd dea sens, continut si logica educatiei.
Platformele inteligente ar fi astfel primul pas consistent pentru valorificarea potentialului inovator
al mecatronicii in dezvoltarea educatiei.

In capitolul 9, Concluzii generale, contributii originale si deschideri privind
dezvoltarea cercetarilor se trag concluzii cu privire la atingerea obiectivelor si descoperirile
realizate in cadrul cercetdrilor si a activitatilor concrete realizate in cadrul acestei lucrari. Se
prezintd de asemenea modul in care au fost facute publice rezultatele si deschiderile care se pot
aprofunda pornind de la acestea.

Subiectul abordat a fost unul deosebit de complex, motiv pentru care in lucrare a fost
necesara o integrare transdisciplinara din toate domeniile legate de stiintele omului si de controlul
sistemelor inteligente. O realizare importanta a tehnologiei, mecatronica, ne aratd cum pot fi
imbunitatite performantele unui produs fara a-1 inlocui. In aceeasi situatie suntem si noi oamenii,
atunci cand trebuie sa invatam. Nu putem fi inlocuiti, de aceea trebuie sd gasim calea de a performa
tot mai bine. Acest lucru se realizeaza la masini prin imbunatatirea softului si adaugarea de noi
facilitati, senzori, actuatori etc. Omul poate vedea cu se poate face acest lucru si sa foloseasca
aceleasi metode pentru a creste competenta lui.

Instrumentele, cu deosebire a celor oferite de tehnologie, pot sa ne transforme in slujitori
ale lor: ,,Fara interventia artistului omul se adapteaza pur si simplu la tehnologiile sale, si devine
servomecanismul acestora.” (McLuhan, 1997, p.366) Orice om este artistul propriei vieti daca
gestioneaza constient softurile ce stau la baza vietii sale. Altfel nu atinge autonomia personala si
nu poate colabora eficient cu semenii, fiind condus de programele preluate din mediul cultural in
care traieste.

Detasarea de mediu presupune adoptarea unei perspective transculturale si a unui demers
de dezvoltare a propriului sistem de control constient. Scoala poate servi deplin omului, poate
contribui eficient la dezvoltarea autonomiei, a competentei si a integrarii sale daca il ajuta sa isi
dezvolte un program propriu, constient, care urmareste exact aceste lucruri, adica satisfacerea
nevoilor sale psihologice de baza.

Noua era tehnologica aduce cea mai interesantd provocare pentru umanitate: ,,Cresterea a
devenit in era informatiei prelucrate electric cea mai importantd Indatorire a omenirii.” (McLuhan,
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1997, p.216). Lucrarea de fatd este un demers orientate cu deosebire in acest sens, al cresterii
congtiintei de sine a oamenilor si in directia ameliordrii pregatirii lor pentru viatd. Ea propune
valorificarea potentialului ridicat pe care il oferd mecatronica, astfel incat complexitatea omului si
a vietii sa fie mai usor de inteles si de valorificat.

Autorul adreseaza multumiri domnului Prof. univ. dr. ing. Vistrian Maties pentru suportul
stiintific si moral acordat pe tot parcursul perioadei de realizare a tezei de doctorat. Prin Increderea
acordata, prin sustinerea demersurilor chiar si atunci cand acestea mergeau impotriva abordarilor
obisnuite, dansul mi-a dat curajul de a explora cu atentie detaliile, trimiterile neobisnuite si
consecintele descoperirilor facute. Lucrarea este astfel nu doar rezultatul propriului discernamant,
ci al unei adevarate munci in echipa, intense si de lunga duratd, cum nu am mai reusit pand acum.

Sunt recunoscétor inspectorilor scolari generali ai ISJ Alba, domnului Cornel Stelian
Sandu si doamnei Marcela Eugenia Dardmus, care au avut incredere in proiectele pe care le-am
propus si m-au numit manager al acestora. Multumesc membrilor echipelor de proiect si
participantilor, fara de care acestea nu ar fi putut fi realizate.

Doresc sa multumesc de asemenea familiei pentru sustinerea, rabdarea si intelegerea de
care au dat dovada pe toatd durata elaborarii tezei. Parintilor si fratilor mei le sunt recunoscator
pentru buna educatie pe care mi-au dat-o, pentru increderea si suportul oferit, pentru indrumari si
pentru minunata colaborare pe care o avem.

Multumesc colectivului Departamentului de Mecatronica si Dinamica Masinilor pentru
ajutorul acordat, in special domnului sef lucr. dr. ing. Ciprian Lapusan.

De asemenea, multumesc tuturor colegelor si colegilor de la Scoala Gimnaziald ,,Mihai
Eminescu” Ighiu, alaturi de care am invatat foarte multe lucruri legate de management, educatie,
conlucrare si integrare organizationala.

Cluj — Napoca, septembrie 2018 Autorul
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Capitolul 1. Impactul tehnologiei asupra dezvoltarii
persoanelor, grupurilor si a societatii

1.1 Definitia tehnologiei

Termenul tehnologie provine din grecescul t€yvn, - techne, care insemna arta, indemanare
de a face anumite lucruri, la care se adauga sufixul /ogia inseamna lege. Astfel, tehnologia ar fi
putut putea insemna, la origine, o arta, o pricepere privind realizarea unui produs, care a devenit
lege prin recunoasterea ei. Nu este doar o artd a unei persoane, ci o forma reusita de a face anumite
lucruri, recunoscutd de mai multe persoane.

Astazi termenul tehnologie este prezentat de cea mai folosita enciclopedie, Wikipedia, ca
o colectie de tehnici, aptitudini, metode si procedee utilizate in productia de bunuri, servicii sau in
indeplinirea obiectivelor, cum ar fi cercetdrile stiintifice. Tehnologia se foloseste astfel in diferite
domenii de activitate, de la cercetarea stiintifica, crearea bunurilor materiale, pana la realizarea
operelor de arta, inclusiv a celor literare.

In dictionarul Merriam Webster avem trei explicitari principale: 1. a. aplicarea practica a
cunostintelor in special in zone particulare: inginerie, de exemplu tehnologie medicala; b. o
capabilitate datd de aplicarea practica a cunostintelor, exemplu: tehnologie de economisire a
combustibilului unui automobil 2. un mod de realizare a unei sarcini in special folosind procedee
tehnice, metode sau cunostinte; de exemplu, noi tehnologii de stocare a informatiilor 3. aspectele
specializate ale unui domeniu specific al efortului, ex. tehnologie educationala.

In dictionarul Larousse avem patru semnificatii: 1. Studiul uneltelor, masinilor, proceselor
si metodelor utilizate in diferite ramuri ale industriei; 2. Ansamblul instrumentelor si materialelor
utilizate Tn mestesuguri si industrie; 3. set coerent de cunostinte si practici intr-un domeniu tehnic,
bazat pe principii stiintifice; 4. Teoria generala a tehnicilor.

In limba germani, pe http://www.duden.de, avem doud semnificatii: 1. Stiinta de
transformdrii materiilor prime in produse finite si bunuri de larg consum, prin aplicarea
descoperirilor stiintifice si tehnice. 2. Toate procesele necesare pentru extragerea sau prelucrarea
de materiale si realizarea operatiunilor; Tehnica de productie.

In Dictionarul Explicativ al limbii romane, termenul este prezentat cu doud sensuri:
tehnologia - 1. Stiintd a metodelor si a mijloacelor de prelucrare a materialelor. 2. Ansamblul
proceselor, metodelor, operatiilor etc. utilizate in scopul obtinerii unui anumit produs.

Alegerea si prezentarea semnificatiilor unor termeni in dictionare depinde de modul in care
s-a Incetatenit cuvantul in acea limba, de utilizédrile cele mai comune ale lui etc. Acestea sunt
influentate de asemenea de autori si de spiritul lor critic in evaluarea semnificatiilor si in
formularea definitiilor. Ceea ce se poate insd observa analizand semnificatiile cuvantului
tehnologie este o asociere tot mai puternicd a termenului cu preocuparea legata de producerea
bunurilor materiale. Ele ne aratd faptul ca primul lucru la care se gandesc oamenii cand aud
termenul tehnologie este legat de mijloacele de productie si la produsele materiale realizate cu
acestea.

Este firesc ca acestea sa fie cele mai vizibile din moment ce ele ne ajuta in tot ce facem si
ne influenteaza cel mai mult viata. Marea majoritate a oamenilor sunt utilizatori ai acestor bunuri
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si oricarei persoane familiarizatd cu ele i1 vine greu sd isi mai imagineze viata fard produsele
tehnologiei.

Foarte importanta si adesea neglijata este cea de-a doua semnificatie deoarece se refera la
procesele care au loc. Acesta permite analiza si intelegerea modului in care oamenii actioneaza
pentru a obtine orice fel de rezultate. In vocabularul care se foloseste acum, termenul care cuprinde
si include ca un tot unitar interventia omului asupra unui lucru se numeste design. Acesta nu se
referd doar la forma fizica, ci cuprinde si modul in care sunt organizate functionalitatile produsului.
Din aceste motive se poate vorbi si de un design al unui proces didactic sau despre un design al
propriei vieti.

1.2 Interesul pentru tehnologie

Influenta tehnologiei asupra umanitatii prin producerea de bunuri este incontestabila.
Civilizatia occidentald, cu toate realizarile ei, de la asigurarea unui nivel ridicat de trai, pana la
explorarea si intelegerea celor mai profunde secrete ale materiei si ale vietii au fost realizate cu
deosebire ca urmare a progresului tehnologic. Este explicabil faptul cd tehnologia in domeniul
prelucrarii materialelor si realizarea de produse a evoluat si influentat cel mai mult omenirea. Este
mult mai ugor sd vezi nevoia, sa creezi, sd imbunatatesti si sa distribui produse materiale, decat
orice alt fel de produse ori servicii.

Cu toata raspandirea produselor tehnologice, cei mai multi dintre oameni nu sunt decat
utilizatori ai acestora. Acesta este principalul interes fata de tehnologie, acela de a o utiliza. Nevoia
de a intelege a utilizatorilor se rezuma la modul de utilizare a produselor si la identificarea
principalelor caracteristici care faciliteazad o alegere cat mai buna a acestora.

Producatori intr-un domeniu sunt relativ putini, foarte Tnalt specializati, pentru a putea oferi
produsele extrem de complexe cu care suntem obisnuiti astizi. In domeniul proiectirii si realizarii
produselor tehnologice lucreaza multi oameni, dar interesul lor este legat de domeniul in care
lucreaza, de tehnologiile specifice acestuia, cu deosebire de acele parti care contribuie la buna
indeplinire a sarcinilor. Scolile profesionale, liceele si universitatile pregitesc cu deosebire
specialisti in anumite domenii ale productiei.

Putini sunt cu adevdrat creatori, designeri de produse materiale, in cadrul echipelor care se
ocupad de realizarea noilor produse. Acestia au in atentie o varietate mai mare de informatii, de la
rezultatele cercetarilor recente cu privire la materiale si tehnologii, pand la nevoile celor pe care
produsele lor i deservesc.

Tehnologia mecatronicd este o parte a tehnologiei tot mai prezentd in viata noastra.
Softurile sunt un tip nou de produs, cu instructiuni ce au nevoie de o masind hardware spre a fi
executate. In acest domeniu este loc pentru cea mai puternica dezvoltare a creativititii. Milioanele
de aplicatii disponibile pentru principalele sisteme de operare, unele create de echipe mai putin
numeroase, ori chiar de programatori izolati, sunt o dovada a unui interes ridicat si pentru acest tip
de produse.

In concluzie cea mai mare parte a oamenilor sunt interesati de produsele efectiv realizate,
0 micd parte sunt partial interesati de modul si mijloacele prin care ele se realizeaza, in functie de
specializare, si foarte putini sunt interesati de crearea unor noi produse ori tehnologii.

Ceea ce ramane aproape in afara interesului oamenilor este modul in care produsele si
tehnologiile 1i schimba chiar pe ei. Fiecare om face eforturi de adaptare pentru a utiliza tehnologia,
sau evolueaza intr-un mediu puternic influentat de aceasta. Totusi, extrem de putini oameni sunt
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constienti de impactul acesteia asupra culturii in care trdiesc, asupra dezvoltarii personale, a
grupurilor si a societatii din care fac parte.

Acest proces de influentare, aproape inconstient, dificil de observat, este cu atat mai
puternic cu cat el este mai mult ignorat. Constientizarea lui permite o utilizare mult mai buna a
valentelor formative ale tehnologiei, oferirea unui sprijin mai bun efortului omului de dezvoltare.
Daca in majoritatea abordarilor curente omul este ajutat sa inteleagd mai bine tehnologia spre a
contribui la dezvoltarea ei, in demersul acestei lucrari, se vor identifica mijloacele prin care
tehnologia poate contribui la dezvoltarea omului.

Gradul de utilizare a tehnologiei, de patrundere a acesteia in societate, durata pe care o are
influenta, pot sd difere mult de la o societate la alta. Efectele majore se fac cu atat mai puternic
simtite in modelarea oamenilor si devenirea societatilor, cu cat tehnologia respectiva, ori anumite
instrumente realizate in cadrul acesteia, sunt mai mult folosite. Din aceste motive, interesul pentru
analiza si optimizarea impactului tehnologiilor asupra omului nu este doar unul care tine de o
curiozitate intelectuald, ci un proces obligatoriu pentru a putea gestiona dezvoltarea omului. Cat
timp existd influente profunde neconstientizate, determinate chiar de instrumentele folosite,
sansele de a realiza un demers educational coerent, bine integrat sunt reduse. Din aceste motive ne
vom orienta atentia spre impactul pe care tehnologia 1l are asupra persoanei, a modului in care
aceasta coopereaza In grupuri $i asupra societatii.

O evaluare precisa si exhaustiva a impactului acesteia nu poate fi realizata in primul rand
datoritd contextelor culturale diferite. Un context cultural poate accentua impactul unei tehnologii
si poate diminua impactul alteia. Pe de altd parte influenta evolueaza in timp, noile instrumente
avand influentd asupra receptdrii celor vechi. Dar existd influente comune, determinate de
particularitatilor mediilor si de modul specific in care creierul raspunde pentru a face fata in mediu
ori a utiliza cu succes instrumentele acelei tehnologii. De asemenea, nu vor fi trecute in revista
toate influentele, pentru toate instrumentele pe care le-a oferit tehnologia, ci vor fi prezentate o
mica parte a lor, relevante pentru scopul urmarit in lucrarea de fata.

1.3 Tehnologiile ca extensii ale omului

In calitate de utilizatori ai tehnologiei, extindem functionarea creierului si a organismului
cu deprinderile necesare manuirii i exploatarii acesteia. Acesta este principalul efect al oricarei
tehnologii utilizate, care prezinta interes pentru lucrare. Aceste deprinderi noi nu sunt insa adaugiri
neutre, ci unele care ne altereazd modul integrat de functionare. Specializarea dobanditd prin
utilizarea unei tehnologii conduce la formarea si accentuarea unor abordari specifice, care au
avantaje, dar si dezavantajele lor.

Ceea ce devine omul care se familiarizeaza cu anumite tehnologii si instrumente isi pune
amprenta pe tot ce face acesta in continuare. Spre exemplu, este deja bine cunoscut faptul ca
utilizarea alfabetului fonetic, a scrisului cu ajutorul lui, dezvolta cu deosebire abilitdtile emisferei
cerebrale stangi si asigura premisele dominatiei acesteia. Persoana a carei emisfera dominanta este
emisfera cerebrala stingd, are un mod specific de a se raporta la realitate, de a rationa, de a organiza
viata etc (Pink, 2015, Siegel, 2014). Ea nu poate avea insa pretentii de a avea o viatd implinita
folosind cu precadere o emisfera cerebrala si neintegrand activitatea lor.

Arta de a scrie permite exprimarea a ceea ce omul observa, intelege si doreste sa transmita
altora. El poate scrie lucrari stiintifice sau unele literare, ori sa practice jurnalismul. Fiecare are
specificul ei, si cei mai multi oameni raman fideli unor anumite specializari pe care o dobandesc.
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Cititul oferd posibilitatea de a invata de la oamenii care se exprima in scris. Prin intermediul acestui
instrument, scrisul, oamenii pot face schimburi de mesaje intre ei. Mai profund decat mesajul
transmis este o caracteristicd care afecteazd pe cei implicati: activarea emisferei specifice
formularii si citirii textului scris cu litere — emisfera cerebrala stdnga. Daca ea devine dominanta,
succesiunea in timp a proceselor, cauzalitatea si liniaritatea, specializarea si abordarea punctuala
devin principalele forme de a actiona.

O alta extensie importantd, televiziunea, determind activarea unui regim de functionare a
creierului specific modului de lucru emisferei drepte, care este holista, integratoare, atemporala
etc, motiv pentru care exprimarea si preluarea mesajelor prin intermediul televizorului se face pe
o altd baza, cu o altfel de raportare la ele. Echilibrarea si armonizarea functionarii sistemului nervos
presupune nu doar o echilibrare a expunerii la medii, ci si 0 constientizare a perspectivelor diferite
pe care le ofera si o integrare a lor.

Cel mai raspandit mijloc de a ne extinde deprinderile este prin utilizarea de instrumente
specifice. Ele pot fi foarte diferite, pot sa para inofensive, dar utilizarea lor accentueaza o
dezvoltare tipica, cu atat mai specificd, cu cat sunt mai mult folosite si utilizarea lor este mai
avansatd. Reusita utilizarii si progresul obtinut aduc o stima de sine mai ridicata, care favorizeaza
instalarea unei stari similare unei narcoze legate de folosirea instrumentului.

Marshall McLuhan, este cel care a analizat cu multa atentie si dintr-o perspectiva detasata
efectele pe care le produc instrumentele (cu deosebire media) asupra utilizatorilor. Pentru el media
nu reprezintd doar produsele mediatice, ci tot ceea ce realizeazd omul in mediul lui de viata si
integreaza in culturd, inclusiv tehnologiile si produsele acesteia. Din perspectiva lui, cel mai mare
impact asupra omului si a societatii il are tehnologia, inteleasa in sens larg. Spre exemplu, pentru
el, modul de manifestare a tehnologiilor, local — determinat de mecanicd, respectiv global,
determinat de electricitate, 1si pune amprenta major asupra spiritului epocilor determinate de ele.

McLuhan a observat ca participarea la un anumit mediu nu este lipsitd de capcane, el poate
face prizonieri pe cei care folosesc instrumentele disponibile, utilizarea extensiilor oferite de
acestea, inclusiv a cunoasterii specializate, poate determina un fel de narcoza, prin fascinatia pe
care o exercitd. McLuhan sustine cd de aici provine mitul lui Narcis, acesta nu este indragostit de
el Insusi, ci de experienta traita cu ajutorul extensiei: ,,Mitul grecesc al lui Narcis se referd in mod
direct la o experientd umana, asa cum indica si cuvantul Narcis. Acesta deriva din cuvantul grecesc
narcosis sau narcoza. Tandrul Narcis a crezut cd reflexia sa in apa e altcineva. Extensia lui
reprezentatd in oglinda lacului i-a amortit perceptiile pana cand a devenit servomecanismul
propriei imagini extinse sau repetate.” (McLuhan, 2011, p.75).

Pentru el explicatia tine de insuficienta procesare si constientizare a experientei, faptul ca
aceasta nu este integrata: ,,Poate ca existd o cheie a acestei probleme 1n ideea freudiand conform
careia atunci cand nu reusim sd transformam un eveniment natural sau o experienta intr-o forma
constientd, o ,,reprimam". Acest mecanism este si cel care ne amorteste in prezenta acelor extensii
ale noastre care sunt formele media studiate in aceasta carte.” (McLuhan, 2011, p.98).

Aceasta observatie legatd de narcoza ce poate fi indusa de instrumente si tehnologii este
foarte importantd deoarece explica rezistenta oamenilor la schimbare, modul limitat in care
abordeaza alte perspective odata ce s-au atasat de un set de instrumente si de o perspectiva creata
cu ajutorul lor.

Extensiile au cateva calitati importante, care ar putea explica inclusiv faptul ca evolutia s-
a mutat din interiorul organismului in afara lui: ,,Hass considera ca exista cinci avantaje aduse de
extensiile noastre corporale:
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(a) Ele nu au nevoie de hranire constanta, prin urmare, economisesc energie.

(b) Pot fi aruncate sau pastrate, nu neaparat carate de colo-colo (iardsi o economie de
energie).

(¢) Sunt interschimbabile, permitdndu-i omului sd se specializeze si sd joace roluri
multiple: cand poarta o lance, poate fi vandtor, iar cand tine in mand o vasla, poate sa traverseze
marea.

(d) Toate aceste instrumente pot fi impartite intre oameni.

(e) Ele pot fi produse in comunitate de catre ,specialisti (ceea ce da nastere
mestesugurilor).” (McLuhan, 2015, p.599). Se mai poate adauga o proprietate foarte importanta,
si anume aceea ca ele evolueaza. Ambele procese, de integrare si complexificare sunt realizate
simultan, cu deosebire in cele mai noi produse, specifice erei informatiei.

Probabil, o mai buna pozitionare decat ,,sa intelegem” media ar putea fi, mai nou, ,,sa
intelegem mediul”. Media este doar o componentd a mediului. Tehnologiile utilizate sunt probabil
cea mai importanta parte a lui deoarece ele determind dezvoltarea creierului si a deprinderilor astfel
incat acestea si poata fi folosita. In trecut, dupa ce oamenii invitau sa utilizeze instrumentele pe
care le foloseau, nu mai aveau provocari din partea tehnologiei, deoarece cu ele lucrau toata viata.
Astazi trebuie invatate mereu lucruri noi pentru ca tehnologia si softurile evolueaza.

1.4 Tehnologiile majore si influenta lor asupra omului

Un scurt istoric al evolutiei tehnologiei, din perspectiva salturilor majore determinate, ar
putea retine urmatoarele momente importante:

- Utilizarea limbajului

- Inventarea scrierii alfabetice si a numerelor

- Mecanizarea proceselor si inventarea tiparului

- Aparitia tehnologiilor electrice — telegraf, radio, televiziune

- Inventarea masinilor inteligente

Amprenta pe care fiecare descoperire majord o pune asupra omului, a grupurilor si a
societatii este foarte importantd deoarece contribuie decisiv la aparitia urmatorului nivel de
dezvoltare. Spre exemplu, aparitia tiparului a favorizat schimbul de informatii, specializarea, chiar
aparitia si dezvoltarea stiintei, ca rezultat al unor demersuri realizate de multi oameni, ce aveau,
prin periodicele publicate, un mijloc de a crea o opera colectiva, de mare amploare.

Figura 1.1 Principalele ere ale tehnologiei

Stiinta a descoperit electricitatea, care a furnizat apoi mijloace mult mai rapide de
comunicare. Reteaua globald de comunicare complexa, cvasi-instantanee, Internetul, de care ne
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bucurdm astdzi, este posibild ca urmare a credrii masinilor electrice inteligente, capabile sa
prelucreze si sa transmita intre ele informatii. Aceste informatii pot fi sub diferite forme, de la cele
scrise, video etc, pana la cele necesare pentru realizarea de conferinte video etc.

1.4.1 Limbajul — prima tehnologie

Prima tehnologie extrem de importantd care a permis omului o detasare de mediu este
cuvantul: ,,Cuvantul rostit a fost cea dintai tehnologie care i-a permis omului sa se desprinda de
propriul mediu, pentru a-l intelege intr-un fel nou” (McLuhan, 2015, p.427). Acesta nu a fost doar
un moment in care fiecare lucru putea sd primeascd un nume, ci si acel moment in care se puteau
spune mai multe despre oricare lucru ce afecta pe dinduntru sau pe dinafard omul. Emotiile si
sentimentele lui puteau fi identificate, descrise, puse in legatura cu alte lucruri etc. La fel cele ce
se intamplau inafara lui, cum ar fi succesiunea anilor, anotimpurilor etc. Pe baza acestora
comunicarea se poate extinde, astfel ca experientele traite, concluziile trase asupra lor sa poata fi
impartasite etc. Prin ele devenea clar ca anumite lucruri sunt de dorit (hrana, pacea, fericirea etc),
altele e mai bine sd fie evitate (infometarea, conflictul, tristetea etc). Prin astfel de aprecieri se
putea deja controla comportamentul si orienta spre cautarea unor lucruri si evitarea altora.

Cultura orala a fost prima forma de cultura ce se putea detasa de om si comportamentul lui.
Poeziile, basmele, cantecele, povestile mitologice etc, care prezentau diferite personaje, actiunile
si urmarile acestora, se transmiteau oral de la o generatie la alta. Raportarea la ele era un instrument
disponibil oricui, dar transmiterea si repertoriul lor era limitat, in concordantd cu deplasarile si
contactul direct al oamenilor.

Implicatiile limbajului in structurarea gandirii, in definirea propriei persoane nu pot fi
intelese deplin decat de cei care, precum Helen Keller nu au avut alt contact cu realitatea decat
prin intermediul lor si a simtului tactil. Primind informatii doar prin cuvinte, aceste persoane au
reusit sd invete a comunica chiar in mai multe limbi si sd duca vieti satisfacdtoare, chiar fericite,
in ciuda faptului ca nu puteau vedea, auzi ori vorbi. Ele au trdit ori trdiesc pe deplin potentialul
ridicat al omului, chiar dacd simturi importante nu {i servesc.

Oamenii nu pot cuprinde decét partial chiar si limba materna, iar propria lor fiintd este
cuceritd cu intelegerea intdritd cu cuvinte, de aceea este foarte probabil ca Heidegger sa aiba
dreptate: ,,Deoarece noi, oamenii, pentru a fi ceea ce suntem, ramanem legati de limba si nu putem
vreodatd sa iesim din cadrul ei, ca sa ne situdm pe o pozitie de pe care sa o putem contempla in
intregul ei, vedem intotdeauna limba doar in masura 1n care ea Insasi a pus stapanire pe noi, ne-a
transformat Intr-o proprietate a sa. Faptul ca nu ne putem exercita cunoasterea asupra limbii —
cunoastere inteleasd conform conceptiei traditionale, fondata pe ideea cad a cunoaste Inseamna a
reprezenta - nu este, desigur, un defect, ci privilegiul datorita caruia suntem alesi si atrasi intr-o
sferd superioard, in aceea In care noi, obligati s folosim cuvintele limbii, locuim ca muritorii.”
(Heidegger, 2004, p.431). Fiind mediul ce cuprinde orice exprimare a cunoasterii, limba nu poate
fi cuprinsd prin cunoastere. La ea participa fiecare persoand dupd cat de adanc a patruns cu
intelegerea sa.

Un alt aspect foarte important si putin observat legat de limba este puterea oferitd oamenilor
de a scrie viitorul. Acest proces este folosit de multd vreme de catre toti cei care scriu, desi este
constientizat de putina timp. Nimeni nu ar scrie dacd nu ar avea speranta ca prin ceea ce face va
schimba viitorul, ori va oferi celor din viitor posibilitatea de a-1 schimba. Acestei puteri ii slujesc
astfel toate materialele publicate de oameni de-a lungul istoriei. In The Three Laws of
Performance: Rewriting the Future of Your Organization and Your Life, Steve Zaffron si Dave
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Logan aratd cum survine schimbarea in viatd si in organizatii, formuland legile ce stau la baza
schimbarii.

Cele trei legi ale performantei au fost formulate astfel: 1. Modul in care oamenii actioneaza
este corelat cu modul in care situatiile le apar acestora. 2. In limbaj se vede cum li se prezinta
situatia. 3. Limbajul bazat pe viitor transforma modul in care situatiile le apar oamenilor. (Zaffron,
Logan, 2009). Acest tip de limbaj nu este unul descriptiv, ci unul generativ, care are puterea de a
fauri viziunea, de a indeparta obstacolele ce impiedicd oamenii sa vada posibilitdtile (Zaffron,
Logan, 2009, p.69). In ultimi instant, ceea ce se ofera sau propune cu ajutorul cuvintelor in orice
text scris este o schimbare de perspectiva si eventual argumente, imboldurile necesare, motivatia
pentru adoptarea ei.

Cea mai recentd si mai hotaratd mentiune a importantei cuvantului este formulata de
Feldman —Barret (2017), care il socoteste esential pentru buna gestionare a fiintei umane, alaturi
de realitatea sociala si realismul afectiv.

Limba nu este statica, ci asemandtoare unui organism viu, care evolueaza, Invatad si se
imbogateste odatd cu oamenii, sprijinindu-i indeaproape 1n activitatea lor. Chiar si 1n zilele noastre
acest vehicul extrem de important cu care calatoreste informatia, cuvantul, este principalul suport
al transmiterii celor mai avansare idei din stiinte, mijlocul principal prin care cele mai importante
rezultate ale eforturilor de intelegere a oamenilor sunt oferite celorlalti, lumii si istoriei. Fara
ajutorul lui nu se poate patrunde ferm si precis In perspectiva altor persoane, pentru a intelege cum
vad ele lucrurile si ce anume traiesc ca urmare a perspectivelor adoptate. Exista si alte forme de a
induce experiente, de a prezenta o perspectivd, cum ar fi de exemplu prin picturd, sculptura,
muzica, etc, dar numai cuvantul are puterea de a fixa clar o realitate.

Figura 1.2 Realizarea softurilor se face folosind limbaje de programare

Puterea lui e evidenta cu deosebire in cazul limbajelor de programare, figura 1.2. Fara ele
nu s-ar putea programa masinile inteligente. Spre deosebire de comunicarea intre oameni, in
realizarea programelor orice greseala, cat de micd, poate compromite functionarea unei masini
inteligente.

1.4.2 Alfabetul si scrierea fonetica

Utilizarea alfabetului fonetic este un pas important spre autonomie dar si o usa larg deschisa
manipularii. Consemnarea pe manuscrise, pe alte bucati de material a ceea ce gandeste, simte,
crede un om, i-a permis acestuia sa cdlatoreasca dincolo de spatiul in care trdia si se putea adresa
direct, pana la persoane Indepartate, spatial ori chiar n timp. Ceea ce a gandit si scris Platon, ori
alti ganditori antici a putut calatori neschimbat pana la noi. Nu au ajuns la toti manuscrisul lui, ci
copii Ingrijite ale acestora, legate sub forma de carti, ori, mai nou, in formate ce pot fi citite pe
dispozitive electronice.
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Dar impactul alfabetului abia incepe: ,,Literele si numerele fonetice au reprezentat primul
mijloc de a fragmenta si detribaliza omul.” (McLuhan, 2011, p.153). ,,Alfabetul fonetic este o
tehnologie unica. Au existat multe tipuri de scriere, pictografica si silabica, insa exista un singur
alfabet fonetic in care litere fard incarcaturd semantica sunt utilizate pentru a corespunde unor
sunete fara incarcaturd semantica. Aceastd diviziune neta si paralelismul intre o lume vizuala si
una auditiva au fost pe cat de aspre, pe atat de nemiloase din punct de vedere cultural. Prin cuvantul
scris fonetic se sacrifica lumi intregi de sens si perceptie, care erau asigurate de forme precum
hieroglifele si ideogramele chinezesti. Totusi, aceste forme de scriere mult mai bogate cultural nu
ofereau omului niciun mijloc de transfer imediat din lumea cuvantului tribal, magic discontinua si
traditionala, Tn mediul vizual, fierbinte si uniform. Secolele de utilizare a ideogramelor nu au
reprezentat vreun pericol pentru reteaua stabild a subtilitatilor familiale si tribale specifice
societdtii chinezesti. Pe de alta parte, in ziua de astdzi este suficientd o singurd generatie de
alfabetizare in Africa, asa cum era in Galia acum doud mii de ani, pentru a elibera individul din
reteaua tribala. Acest lucru nu are nici o legatura cu continutul cuvintelor alfabetizate; este
rezultatul rupturii produse brusc Intre experienta auditiva si cea vizuald a omului. Numai alfabetul
fonetic poate face o astfel de diviziune precisa a experientei, oferindu-i utilizatorului ochi in locul
urechii, eliberandu-1 din transa tribala a magiei cuvintelor.” (McLuhan, 2011, p.127)

La nivel personal scrisul a permis detasarea de trib pentru a construi propria creatie,
distincta si suficient de puternica pentru a nu fi supusa ordinii impuse de cultura orald. Dar a produs
si alte efecte neasteptate, deoarece tipul de detribalizare realizat nu este unul integrator, care
valorifica individualitdtile, ci unul care rupe legaturile prin separarea resimtitd ca urmare a
dominatiei emisferei stangi a creierului: ,,Rezultatele obtinute de Luria aratd ca expresia ,,gdndire
liniara“ nu este o simpla figurd de stil, ci un mod de activitate specific emisferei stdngi a creierului.
Concluziile lui vin in sprijinul afirmatiei ca utilizarea alfabetului, cu accentul pe care il pune pe
ordinea liniara, stimuleaza dominatia acestei arii a creierului in modelele culturale.” (McLuhan,
2015, p.591). Influenta lor este reprezentata schematic in figura 1.3.

Figura 1.3 Influenta scrierii asupra folosirii si dezvoltirii emisferelor cerebrale

Impactul asupra civilizatiei este mai profund: ,,Alfabetul insemna putere, autoritate si
control al structurilor militare. Combinat cu papirusul, alfabetul a desavarsit sfarsitul birocratiilor
statice specifice templelor si al monopolului regilor asupra cunoasterii si puterii. Spre deosebire
de scrierea prealfabetica, cu nenumadratele ei semne greu de stapanit, alfabetul putea fi invatat in

cateva ore. Dobandirea unei cunoasteri atat de cuprinzdtoare si a unei insusiri atat de complexe,
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asa cum rezulta din scrierea prealfabeticd, aplicatd unor materiale dificile cum erau cardmida si
piatra, asigura castei scribilor un monopol aseménator puterii sacerdotale. Alfabetul —mai simplu
— si papirusul — usor, ieftin si lesne de transportat — au efectuat impreuna transferul de putere
de la clasa preoteasca la cea militara. La toate aceste lucruri se face referire in mitul despre Cadmus
si dintii dragonului, inclusiv la cdderea oraselor-state, la ascensiunea imperiilor si la birocratiile
militare.” (McLuhan, 2011, p.126). Inca mai trdim efectele acestei treceri spre puterea militard si
respectul impus cu forta armata. Desi, privite dintr-o perspectiva integrata crimele, conflictele,
razboaiele, deposedarea altora de bogétii prin mijloace economice si influenta geostrategica sunt
mijloace nedemne de ratiunea umand, ele sunt acceptabile dintr-o perspectivd dominata de
individualism cum este cea de la baza culturilor occidentale, multe cu tendinte imperialiste.

Un alt aspect interesant observat este ca acest tip de scriere favorizeaza propaganda, ceea
ce explica si usurinta cu care pot fi create si intretinute conflicte militare de amploare pe o durata
lunga: ,,In marea lor majoritate, poate in proportie de 90%, oamenii stiu sa citeasca, dar nu-si
exercitd inteligenta dincolo de asta. Atribuie autoritate si valoare deosebitd cuvantului scris sau,
dimpotriva, il resping cu totul. Cum nu poseda suficientd stiinta pentru a reflecta si discerne, ei
cred - sau nu cred - in totalitate ceea ce citesc. In plus, deoarece vor alege cele mai usoare, si nu
cele mai grele, lucruri de citit, asemenea oameni se situeazd tocmai la nivelul la care cuvantul
tiparit 1i poate prinde si convinge fara sd opund rezistentd. Acestia sunt perfect adaptati la
propaganda.” (McLuhan, 2015, pp. 593,594)

Desi nu este observabild imediat legatura, unii cercetatori cred ca folosirea acestei extensii
amorteste sensibilitatea caracteristica intregului si poate conduce 1n final chiar la conflicte majore:
»Dupd cum a aratat H.A. Innis in The Bias of Communication, cuvantul tiparit a fost una dintre
marile cauze ale tulburarilor si neintelegerilor internationale, incepand din secolul al XVI-lea. In
schimb, comunicarea fotografica este relativ internationald si greu de manipulat in scopul de a
starni rivalitati Intre natiuni. H.A. Innis a fost marele initiator al studiului consecintelor economice
si sociale ale diverselor mijloace de comunicare.” (McLuhan, 2015, p.90).

Prin scris se obtine 1n final si o detasare puternica de situatia concreta: ,,Omul occidental a
obtinut din tehnologia alfabetizarii puterea de a actiona fard sa reactioneze. Avantajele disocierii
sale se vad in cazul chirurgului care ar deveni neputincios daca s-ar implica emotional in operatie.
Am dezvoltat arta de a indeplini cele mai primejdioase operatiuni sociale cu o detasare completa.
Dar detasarea noastra era o pozitie de neimplicare.” (McLuhan, 2015, p.20) Iar aceastd detasare
poate fi periculoasd deoarece ea std si la baza actului de a trage cu pusca, cand victima este la
distanta si suferinta nu este perceputa direct. De asemenea, pe cuvinte ale unor autorititi si pe
promisiuni se bazeaza cei care participa la realizarea de acte teroriste.

Dincolo de dezavantaje, sa retinem faptul cd alfabetul fonetic este cea mai puternica
tehnologie care permite o bund constientizare a ceea ce ITnseamna analiza cu ajutorul emisferei
stangi pentru a identifica si defini diferentele specifice: ,,Impactul alfabetului este suficient de
puternic atat pentru a rupe legaturile tribale, cat si pentru a crea constiinta individualizatd (a
emisferei stdngi). Stiinta de carte foneticd - alfabetul nostru - e singura inzestratd cu aceasta
putere.” (McLuhan, 2015, p.595). Din aceastd perspectivd, emisfera dreaptd ar putea fi socotitd
responsabila de identificarea genului proxim, iar impreund ar reusi astfel o definire completa.

Scrierea nu este pe tot globul fonetica. Ideogramele orientale sunt de alta naturd, ele nu
surprind sunetele ce se pronunta, ci sunt reprezentari simbolice ale lucrurilor despre care se doreste
a se face insemnari. Din aceste motive exista diferente culturale importante, accentul in acestea
este pus pe comunitate, nu pe individ, ca in culturile occidentale.
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Motivul principal al neintelegerii cu noile generatii este dat de faptul ca acestea trdiesc cu
deosebire efectele erei electrice, si mai nou al erei digitale, care submineaza organizarea liniara si
stimuleazd o perspectiva globald asupra lucrurilor, ca urmare a activarii emisferei cerebrale drepte.

1.4.3 Mecanizarea proceselor

Mestesugurile au evoluat, astfel ca la un moment dat a fost construita presa tipografica. Cu
sigurantd, Gutenberg si cei care au creat-o nu au putut evalua nici in cele mai optimiste visuri
impactul pe care aceasta avea sa il aiba. Mase Intregi de oameni se vor inregimenta in slujba unor
valori, vor face Tmpreuna eforturi si vor obtine rezultate extraordinare, cum este, spre exemplu,
cultura, stiinta si tehnologia de azi.

Tiparul era cunoscut in China, Coreea, dar dificil de folosit: ,,Primul sistem de tiparire cu
caractere mobile din lume a fost inventat de Bi Sheng. Coreenii si chinezii cunosteau tiparirea cu
litere mobile, dar din cauza complexitatii sistemului de scriere folosit, aceastd metoda nu a fost
atat de utilizata ca in Europa Renasterii.”” (Wikipedia) In Europa sistemul acesta s-a intlnit cu
alfabetul fonetic, care a permis o crestere majora a schimburilor culturale.

Cu avantajele pe care tiparul le-a adus in circulatia cuvantului, el s-a raspandit repede si a
devenit un model pentru mecanizare: ,,Tiparul, cu ajutorul caracterelor mobile, a fost prima
mecanizare a unui mestesug manual complex si a devenit arhetipul tuturor mecanizarilor
ulterioare. De la Rabelais si More la Mill si Morris, explozia tipografica a extins mintea si vocea
oamenilor pentru a reconstitui dialogul uman la o scara globala care a creat un pod peste secole.
Pentru ca daca este vazuta numai ca o stocare a informatiilor sau ca un nou mod de colectare rapida
de informatii, tipografia a pus capdt parohialismului si tribalismului, atat fizic, cat si social, In
spatiu ca si in timp.” (McLuhan, 2011, p.229)

Influenta epocii mecanice este multidimensionald si de mare amploare. Ceea ce prezinta
interes pentru noi este cu deosebire impactul asupra omului si a activitatii lui. Deosebit de
importantd este eliberarea omului din cadrul foarte strdmt, tribal, in care el se migca: ,,Omul
primitiv traia intr-o masindrie cosmicd mai tiranicd decat a putut inventa vreodatd occidentalul
alfabetizat. Lumea urechii este mai acaparanta si integratoare decat ar putea fi vreodata lumea
ochiului. Urechea este hipersenzitiva. Ochiul este rece si detasat. Urechea predd omul panicii
universale, in timp ochiul, extins de alfabetizare si timpul mecanic, lasa niste spatii goale si insule
libere de presiunea acustica neinduratoare.” (McLuhan, 2011, p.210)

Aceastd dorinta de a trdi autonomia si de a exprima liber, cu incredere viziunea personala,
este principalul beneficiu adus epoca in care mecanica a fost tehnologia determinanta: ,,Era
industriei mecanice, anterioarad celei electrice, considera exprimarea vehementd a unei viziuni
personale drept modul natural de exprimare.” (McLuhan, 2011, p.21)

O alta influenta interesantd a fost creatd prin puterea omului de a se deplasa relativ repede,
pe distante mari, cu ajutorul trenului, a masinii, a avionului. Locurile noi, fiecare cu frumusetile
lor, au crescut respectul fata de naturd, au condus la schimbarea modului in care oamenii se
raporteaza la ea: ,,Cand productia de masini era la inceputuri, a creat treptat un mediu inconjurator
al carui continut era vechiul mediu inconjurator al vietii agrare si al artelor si mestesugurilor.
Acesta a fost ridicat la rang de arta de catre noul mediu inconjurator mecanic. Masina a transformat
natura intr-o forma de artd. Pentru prima datd, omul incepea sa priveascad natura ca pe o sursa de
valori estetice si spirituale. A inceput sa se minuneze de faptul ca epocile anterioare nu fusesera
constiente de lumea naturii ca artd.” (McLuhan, 2011, p.27). Astfel a aparut si a fost mult incurajat
turismul, termen care intrd chiar in denumirea mijlocului de transport — autoturism. Tintele
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turismului de azi nu sunt doar obiectivele naturale, cat si cele culturale, ceea ce favorizeaza
schimburile interculturale.

Figura 1.4. Sub influenta mecanicismului lumea devine o masind si timpul liniar

Dupa modelul mecanismelor, unde toate componentele si procesele puteau fi identificate
si aranjate succesiv, a urmat si liniarizarea timpului — figura 1.4. Aveau oamenii calendare din
vremuri vechi, dar ceasul si organizarea vietii sociale dupa el, a adus mult mai aproape oamenii de
o perspectiva liniara: ,,Ca obiect tehnologic, ceasul este 0 masinarie care produce secunde, minute
si ore uniforme dupd modelul liniei de montaj. Procesat in acest mod uniform, timpul este separat
de ritmurile experientei umane. Ceasul mecanic, pe scurt, ajutd la crearea imaginii unui univers
cuantificabil numeric si alimentat mecanic.” (McLuhan, 2011, p.199). Aceasta familiarizare cu
timpul liniar indeparteazd omul de vederea timpului propriu a lucrurilor, a proceselor si a
persoanelor. Toate au loc in timp, iar varsta fizica este mai mult luata in considerare decat
experienta si maturitatea reald a unei persoane.

Din aceste motive, pentru noi, cei din cultura occidentala este foarte greu sa ne desprindem
de timpul liniar pentru a patrunde in timpul propriu al lucrurilor: ,,in The Silent Language, Edward
T. Hali explica faptul ca ,,Timpul vorbeste: accente americane", punand in contrast simtul nostru
temporal cu cel al indienilor hopi. Pentru ei, timpul nu este o succesiune sau duratda uniforma, ci
un pluralism al mai multor lucruri care coexista. ,,Este ceea ce se intampla cand se coace porumbul
sau creste o oaie... este procesul natural care are loc in timp ce substanta vie isi trdieste la vedere
drama vietii." De aceea, pentru ei existd atatea tipuri de timp cate tipuri de viata exista. Acesta este
de asemenea si genul de simt al timpului pe care il sustin fizicienii si oamenii de stiintd moderni.
Ei nu mai incearca sa delimiteze In timp evenimentele, ci abordeaza fiecare obiect ca facandu-si
propriul timp si propriul spatiu.” (McLuhan, 2011, p.201). Pierderea este destul de mare, omul nu
mai gaseste calea spre misterul celuilalt, ascuns in timpul lui propriu, transpus in propria fiinta,
propria devenire, prin temporalizare, dupa cum propunea Heidegger in lucrarea Fiinta si timp.

Reactia la aceasta pierdere a fost la inceput ironicd, dar mai apoi a condus oamenii, Scosi
st din propriile timpuri, la un dezechilibru psihic: ,,Oricum, atunci cand ceasurilor mecanice li s-a
conferit o noud putere si utilitate de catre scrierea mecanicad, asa cum era denumit la inceput tiparul,
reactia la noul simt al timpului a fost foarte ambigua si chiar ironicd. ... Timpul, asa cum a fost
taiat In bucdtele succesive de catre tipar si ceas, a devenit o temd majora a nevrozei renascentiste,
inseparabila de noul cult al masuratorilor precise din stiinta.” (McLuhan, 2011, p.203).

Avantajul dobandit in schimb este precizia, masurabilitatea si profunzimea ridicata la care
a ajuns apoi stiinta: ,,Intensitatea accentului pus pe planurile vizuale si precizie este o forta
exploziva care fragmenteaza lumea puterii si cunoasterea. Precizia tot mai mare si cantitatea de
informatie vizuala in crestere au transformat tiparul intr-o lume tridimensioanald a perspectivei si
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a punctului de vedere fix.” (McLuhan, 2011, p.217). Trebuie observat si faptul ca punctul de vedere
fix, Invatat pe calea occidentald a stiintei, este sursa majord a neintelegerilor dintre oameni.
Adevarul este, din aceastd perspectiva unul singur, si fiecare crede ca el il detine. Relativitatea
perspectivelor 1si face cu greu locul in intelegerea obisnuita.

Perspectivei asupra timpului uniform i se adauga si ce a spatiului uniform: ,,Pentru omul
Evului Mediu, ca si pentru oamenii tribali din ziua de astazi, spatiul nu era omogen si nu continea
obiecte. Fiecare obiect 1si crea propriul spatiu, si inca il mai creeaza pentru oamenii tribali din ziua
de azi (cat si pentru fizicianul modern). [...] In 1905, teoria relativitatii anunta disolutia spatiului
uniform newtonian, denuntat ca o iluzie sau fictiune, chiar dacad utild. Einstein a proclamat
damnarea spatiului continuu sau ,,rational", si in acest fel a fost deschisa calea pentru Picasso, fratii
Marx si MAD.” (McLuhan, 2011, p.218). Convingerile despre uniformitatea lor a fost una care a
stimulat dezvoltarea stiintei, care abia cu mecanica cuanticd a fost contestatd. Mai mult, au fost
descoperite si confirmate experimental corelatiile cuantice, care nu pot fi nici acum explicate de
stiintd, pe baza realitatii clasice, separabile.

Aspectele negative asociate adoptdarii extensiilor mecanice au condus cumulat la o pierdere
de identitate, in ciuda afirmérii autonomiei. In trib omul stie cine este, ceilalti il ajutd si tind
legitura cu el insusi, cel profund, de dincolo de ceea ce crede despre el. In lumea separirii,
imaginea omului despre sine devine importanta, iar conectarea la ea rupe omul de sinele lui
profund: ,,Tehnologiile mecanice de extindere si separare a functiilor corpurilor noastre fizice ne-
au adus in pragul unei stari de dezintegrare deoarece ne-au Intrerupt legatura cu noi Insine.”
(McLuhan, 2011, p.154). Oamenii nu se mai vad in intregul lor, ci mai degraba ca pe niste obiecte:
,»Prin urmare, fata elegant imbracata merge si se comporta ca o fiintd care se vede si se considera
un obiect frumos, nu o persoand.” (McLuhan, 2015, p.43).

Amprenta influentei epocii mecanice este inca vizibila si a fost remarcatd de McLuhan la
aproape un secol si jumdtate de la Tnceputurile tehnologiei electrice: ,,Ceea ce noi avem astdzi, in
locul unei constiinte sociale ordonate electronic, este totusi un subconstient privat sau un ,,punct
de vedere" individual impus In mod riguros de tehnologia mecanicd mai veche. Acesta este un
rezultat perfect normal al ,,intarzierii culturale" sau al conflictului, intr-o lume suspendata intre
doua tehnologii.” (McLuhan, 2011, p.155). Probabil nici nu este bine sa fie abandonata total epoca
mecanica si perspectiva ei, ci doar integratd, pentru nu ldsa omul pradd multimii spre care il trage
cu mare putere epoca electricitatii.

1.4.4 Tehnologia electrica

Cu descoperirea si exploatarea electricitatii, omul a reusit sd creeze si sd foloseasca
potentialul ascuns In energie. Dacd era mecanicd a desavarsit potentialul pe care il oferd
materialitatea, era electricad a descoperit puterea energiei si a deschis calea spre era digitala.

Viteza foarte mare cu care campul electric calatoreste a facut posibild era unei conectari
rapide si la mare distanta. Desi se afla la mii de kilometri, oamenii iau ajuns sd se poatd vedea
aproape ca si cum ar fi in aceeasi incapere. Intirzierea cu care se transmite miscarea celor care
converseaza poate fi mai mica de o secunda. Dispar astfel distantele si lumea parca s-a contractat:
,Dupa trei mii de ani de explozie, prin intermediul tehnologiilor fragmentare si mecanice, lumea
occidentald face implozie. De-a lungul erei mecanice, ne-am extins corpurile in spatiu. Astazi,
dupad mai mult de un secol de tehnologie electrica, ne-am prelungit Tnsusi sistemul nervos central
intr-o imbratisare globala, anuland spatiul si timpul, stdrnind nelinistea pe planetd.” (McLuhan,
2011, p.19). Rezultatul nu afecteazd doar zone izolate ori prin punctele neesentiale, ci chiar modul
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de organizare: ,,Cresterea vitezei de la forma mecanica la forma electricd instantanee inverseaza
explozia in implozie. in era electricd, energiile care fac implozie sau se contractd se ciocnesc cu
vechile sabloane de organizare expansioniste si traditionale.” (McLuhan, 2011, p.67). Ceea ce este
bun in epoca mecanicii, devine adesea obstacol in epoca electricitatii.

Efectul produs de mediul electric este opus celui determinat de epoca mecanicii: ,,in vreme
ce clisabetanii ezitau intre experienta colectivda medievala si individualismul modern, noi
parcurgem procesul invers, infruntand tehnologia electrica. Aparent, aceasta este menita sa scoata
din uz individualismul si sa transforme interdependenta colectiva intr-un fapt obligatoriu.”
(McLuhan, 2015, p.149). Crescuti cu alfabetul ce individualizeaza, multi oameni descopera acum
interdependenta, astfel se trezesc cu nevoia de a integra doua realitdti complementare. Acesta nu
este lucru usor, ci unul foarte dificil, care produce multd frustrare celor care iubesc echilibrul si
stabilitatea.

Spre deosebire de epoca obiectelor mecanice, epoca electricitatii a evoluat mult mai rapid
spre o realitate la care nu se astepta nimeni. Gratie telegrafului, la Tnceput, apoi a televiziunii si a
radioului, oamenii s-au trezit confruntati nu doar cu conlocuitorii lor, ci cu toti oamenii de pe
planeta. Stirile nu se preocupa de ceea ce este in imediata vecinatate, cat mai ales din toatd lumea.
Astfel asupra omului apare inca o provocare majord, aceea de a fi partas la evenimente din viata
unor oameni necunoscuti, aflati foarte departe: ,,Dupa 3 000 de ani de continua aparitie a mii de
specialisti si de forme de specializare si alienare crescande pentru extensiile tehnologice ale
corpurilor noastre, lumea s-a comprimat printr-o schimbare dramatica. Fiind contractata electric,
planeta nu este mai mult decat un sat. Viteza electricitatii aduce la un loc toate functiile sociale si
politice intr-o implozie care a accentuat puternic constientizarea responsabilititii omului.”
(McLuhan, 2011, p.20).

Dificultatile la care este chemat sd faca fatd omul datorita trecerii prin era mecanicd li se
adauga cele aduse de epoca electrica, ceea ce face foarte dificila pastrarea echilibrului psihic si
integrarea vietii launtrice: ,,Viteza electricd amestecd culturile preistoriei cu drojdia comertului
industrial, analfabetii cu semi-alfabetizatii si cu post-alfabetizatii. Prabusirea psihicd de diverse
grade este rezultatul banal al dezrddacinarii si inundarii cu informatie noud si cu noi sabloane de
informatie nesfarsitd.” (McLuhan, 2011, p.47). La viteza cu care se desfasoard lucrurile si se
creeaza informatia, este foarte dificil, chiar imposibil de integrat. Apar experientele neintegrate,
care revin in orice situatie similara si fac tot mai dificila o participare de calitate. Dupd prea mult
efort pentru control, specific epocii mecanice, ceea ce se traieste este o dinamica mult accentuata,
la care omul e provocat sa 1i faca fata.

Impactul nu se resimte doar la nivel personal, Intreaga comunitate, expusd provocarilor
lumii intregi are de suferit: ,,In era electrica, alterarea identitdtii umane din cauza noilor medii de
servicii informationale a lasat populatii intregi fara valori personale sau comunitare, iar efectele
acesteia le depasesc substantial pe cele ale diverselor crize alimentare, de carburanti sau
energetice.” (McLuhan, 2015, p.602).

Interesul pentru citit si dezvoltarea emisferei stangi scade, noua tehnologie obliga omul la
participare aici si acum. Cu cuvantul scris se poate zabovi, dar in noua epoca, ceea ce parea firesc
in vechea organizare, a-1 studia temeinic incepe sa fie un lux: ,,Deoarece actioneaza ca extensie a
sistemului nostru nervos central, tehnologia electrica pare sa favorizeze cuvantul vorbit, integrator
si participativ, in detrimentul cuvantului scris. Valorile occidentale, cladite pe cuvantul scris, au
fost deja afectate considerabil de catre formele media electrice ale telefonului, radioului si
televiziunii. Poate cd asa se explicd de ce pentru multi oameni de culturd ai vremurilor noastre este
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dificil sa examineze aceasta problema fara sa fie cuprinsi de o panica morala.” (McLuhan, 2011,
p.125).

Oamenii nu au neapdrat mai putin timp, dar atractia pe care aceastd tehnologie o exercita
asupra omului este dificil de ignorat cu puterile omului obisnuit: ,,O persoana citea o carte, cand a
fost aprins televizorul. De indata cea devenit atentd la ecran, viteza curentilor ei cerebrali s-a
micsorat considerabil. in mai putin de doua minute, subiectul se afla predominant intr-o stare alfa
- relaxat, pasiv, neconcentrat. Reactia lui cerebrala la trei tipuri diferite de continut al programului
de televiziune a fost esentialmente identica, desi i-a marturisit lui Krugman ca unul 1i ,,place®, ca
altul 11 ,,displace* si cd al treilea il ,,plictiseste®. (McLuhan, 2015, p.587).

Ceea ce intrd puternic in actiune sunt lucrurile care se simt. Fascinatia televizorului este
datd de emotiile induse, ale caror mobilizare si curgere este atent construitd de realizatorii de
programe. Televizorul te face ,,coparticipant” la ceea ce se intAmpla, iar ceea ce se difuzeaza nu
face decat sa mentind interesul. Participarea pasiva poate fi depdsita prin analiza impactului ei
asupra persoanei $i mai ales prin decodificarea corectd a mesajului si a intentiei din spatele lui.

Un impact atat de puternic al televizorului se poate explica prin si prin faptul ca imaginile
in migcare solicita mult mai mult creierul pentru intelegerea lor. Acestuia 1i raimane mult mai putina
energie pentru alte activitati integratoare ori de alt tip, motiv pentru care starea este apropiatd de
una hipnotica. Pe de alta parte, este implicatd cu deosebire emisfera dreapta, calitativa, pentru a
carei evaluare nu se pot folosi elementele cantitative specifice emisferei stangi: ,,Dupd cum a
recunoscut Krugman, investigatiile sale au fost initial Intreprinse pentru a dezminti afirmatia
conform careia ,,mediul este mesajul®“. Rezultatele cantitative obtinute de el aratd erodarea masiva,
subliminala, a culturii noastre prin indoctrinarea emisferei drepte de catre televiziune, sub toate
formele ei, inclusiv video, jocuri video, monitoare de computer si procesoare de text. Intr-un sens
mai larg, toate mijloacele electrice, ca nou fundal, i dau Intdietate emisferei drepte. Nu existd o
metodd de cuantificare a emisferei drepte, pentru a evidentia aspectele interioare si calitative ale
experientei.” (McLuhan, 2015, p.588).

Desi a adus provocdri majore, desprinderea de ceea ce a adus epoca mecanica $i
deschiderea spre ceea ce oferd epoca electrica aduce o credintd in armonia globala si optimism:
»Flecare culturd si fiecare erd are modelul sdu preferat de perceptie si cunoastere, care tinde sa
functioneze ca reper pentru oricine si orice. Semnul timpurilor noastre este aversiunea Impotriva
sabloanelor impuse. Suntem dintr-odata nerabdatori ca lucrurile si oamenii sa-si declare total
fiinta. In aceasta atitudine poate fi descoperitd o noua credintd — o credintd ce cautd o armonie
totala a existentei.” (McLuhan, 2011, p.21).

Aceastd credintad simtitd mai mult intuitiv, cu emisfera dreapta este justificatd. Cu epoca
electricd omul ajunge pe un teritoriu pe care se poate descoperi. Principalele interactiuni care fac
posibild viata sunt de natura electrica: reactiile chimice, legdturile din interiorul moleculelor etc.
Iar daca este posibild ca organisme atit de complexe sa functioneze unitar, atunci si omul poate
spera la armonie.

La o multime de tehnologii care detribalizeaza, epoca electricd, poate oferi si instrumente
care sa readucd oamenii impreuna: ,,0 ierarhie tribala si feudald de tip traditional se prabuseste
atunci cand Intalneste orice mediu fierbinte de tip mecanic, uniform si repetitiv. Mediul banilor,
roata, informatia sau orice alt gen de accelerare specializata a schimbului sau a informatiei vor
servi la fragmentarea unei structuri tribale. In mod similar, o accelerare mult mai puternica, asa
cum are loc datorita electricitdtii, poate restabili un sablon tribal de implicare intensd, cum s-a
intamplat la introducerea radioului in Europa si tinde sa se intdmple in America din ziua de azi ca
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rezultat al televiziunii. Tehnologiile specializate detribalizeaza. Tehnologia electrica nespecializata
retribalizeaza.” (McLuhan, 2011, p.53).

Figura 1.5 Epoca electricititii aduce satul global

O influentd foarte importanta datorata epocii electrice se exercitd si asupra modului de
operare cu informatia. Dupa ce emisfera stingd preia mesajul, emisfera dreaptd ar trebui s se
ocupd de integrarea lui prin analiza efectelor asupra imaginii deja construite asupra lucrurilor:
,Noua structurare si configurare electrica a vietii se intersecteaza tot mai mult cu vechile proceduri
si unelte liniare si fragmentare din epoca mecanicd. Ignordm din ce In ce mai mult continutul
mesajelor pentru a studia efectul total. Kenneth Boulding a expus aceasta problema in The Image,
spunand: ,,Intelesul unui mesaj este schimbarea pe care o produce asupra imaginii". Interesul
pentru efect in detrimentul sensului este o schimbare fundamentald a erei electrice, pentru ca
efectul implica situatia in totalitatea ei si nu un singur nivel al miscarii informatiei.” (McLuhan,
2011, p.55). Integrarea informatiei in context si evaluarea efectelor ei este o parte foarte importanta
din munca de construire a perspectivei personale asupra lumii si a lucrurilor.

Efortul la care o persoana este invitata este unul destul de ridicat si de lunga durata deoarece
viata si tot ceea ce ea si omul au creat nu sunt lucruri simple. Dimpotriva, orice instrument folosit
aduce cu el nu doar o putere specifica, ci si o ispita de a raimane fascinat de acea putere castigata.
Efectul reusit poate fi unul dorit, cum ar fi dobandirea de bunuri, de puteri si control asupra altora,
iar omul se poate multumi cu satisfacerea dorintelor legate de rezultate asupra lumii exterioare si
a semenilor. Trecerea dincolo de aceste provocari tine de integrarea efectelor, care este o operatie
stimulata de evolutia recenta a tehnologiei, realizata in era digitala.

Cu cat o civilizatie, o culturd este mai avansatd in realizarea de operatiuni specifice
emisferei cerebrale stangi, cu atat efortul ei trebuie sa fie mai mare pentru a face fata provocarilor
erei electrice. ,,Formarea comunitétilor in cultura specifica erei mecanice face dificild adaptarea la
era electrica: ,,S1 totusi, tarile Tnapoiate care au avut putin contact cu cultura noastrd mecanica si
specializatd sunt mult mai capabile sa infrunte si sa inteleagd tehnologia electricd. Culturile
inapoiate si nonindustriale nu numai ca nu au de depasit obiceiuri stereotipe in contactul lor cu
electromagnetismul, dar inca le-a mai rdmas mult din cultura traditionala orald, care are caracterul
total, de ,,camp" unificat, .specific noului nostru electromagnetism. Vechile noastre zone
industrializate, care si-au erodat automat traditiile orale, se afld in postura de a le redescoperi
pentru a putea face fatd erei electrice.” (McLuhan, 2011, p.55). Motivul este destul de simplu,
oamenii au deja o cale cunoscuta de a face fatd vietii, de a dobandi cele necesare. Dar ei patesc
astfel precum eroii principali din cartea Cine mi-a luat cascavalul, (Spencer, 2013) care se trezesc
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ca sursa lor consacrata de asigurare a celor necesare a disparut deoarece s-a mutat intr-un loc
necunoscut.

Epoca electricitatii are inca particularitati pe care mintea omului obisnuit cu alfabetul
fonetic nu le poate intelege: ,,J.Z. Young, in Doubt and Certainty in Science, arata ca electricitatea
nu este ceva transportat prin ceva sau continut in ceva, ci este ceva ce se iIntdmpla atunci cand doud
sau mai multe corpuri se afld in anumite pozitii. Limbajul nostru derivat din tehnologia fonetica
nu poate face fatd acestei noi viziuni asupra cunoasterii. Vorbim incd, referindu-ne la curent, cum
ca acesta ,,curge" sau spunem ca energia electrica ,,se descarca" asa cum trage liniar o arma.”
(McLuhan, 2011, p.202). Este posibil ca reprezentarile asupra energiei electrice si a modului de
actiune al acesteia sd ramana inca cu provocari majore pentru oameni, chiar daca de mai multi ani
suntem 1n plind epoca digitala.

Ca influenta globala, am putea spune ca era electricd aduce omul la prezenta, iar cea digitala
il ajuta sa o gestioneze bine, prin integrarea celor doua elemente fundamentale, persoana si grupul
intr-un intreg functional: ,,Dar mai exista si o diferentd, care constd 1n faptul ca tehnologiile
precedente erau partiale si fragmentare, iar tehnologia electrica este totala si integratoare. Un
consens sau o constiintd externd este la fel de necesara ca si constiinta individuald.” (McLuhan,
2011, p.96).

Schimbarea va afecta si sistemul educativ, incd prea dependent de rutinele perioadei
mecanice: ,,Sistemul nostru educational a dobandit demult caracterul fragmentar si repetitiv al
mecanismului. Se afld acum sub presiune crescandd in vederea obtinerii acelei profunzimi si
interrelationdri care sunt indispensabile in lumea simultana a organizarii electrice.” (McLuhan,
2011, p.454).

1.4.5 Era mecatronicii

Tehnologia care a rezultat ca produs superior si integrat al erei electrice, este mecatronica.
Cu aceasta, tehnologia devine inteligentd deoarece mecatronica a integrat si tehnologia
informatiei, pe langd mecanica si electricitate. Comportamentul masinilor nu mai este unul rigid
ori care trebuie controlat manual, ci unul ce poate fi gestionat cu ajutorul informatiei. Aceasta
posibilitate s-a ndscut odata cu primele masini care primeau instructiuni privind modul in care
trebuie sa actioneze. Prin programarea dispozitivelor s-a facut un nou pas spre integrare, foarte
important, determinant pentru evolutia tehnologiei. Obiectele executd softuri, care preiau si
evalueaza informatia, actionind in functie de aceasta. Se creeaza astfel un nou mediu, in care omul
trebuie sa inteleagd cum anume functioneaza si iau decizii programele prin care sunt controlate
aceste dispozitive.

Orice dispozitiv programat are un sistem de operare, unele pun la dispozitia utilizatorului
o interfata si o serie de programe care permit realizarea functiilor de baza ale dispozitivului. Toate
aceste functii se realizeazd prin soft, pe care masina poate sd il ruleze. Ceea ce are de facut
utilizatorul este sa inteleagd cum functioneaza dispozitivele inteligente create in acest fel si sa le
utilizeze corespunzator.

Epoca istorica pe care ea a determinat-o este era informatiei, numitd si era digitala, a
computerelor, a noii media. Ea este vizibila cu deosebire prin ceea ce ne-a oferit ca instrumente de
uz personal. Dar ea ascunde si ceva profund, autocontrolul bazat pe informatie, precum viata. Prin
aceasta devine cea mai bund sursa de analogii pentru a intelege mai bine viata — figura 1.7.

Impactul major al mecatronicii poate fi observat si n unitatile de productie, unde robotii
fac aproape toata productia: ,,Pe masura ce toate lucrurile devin mai complexe, devin si mai putin
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specializate. Omul este mai complex si mai putin specializat decat un dinozaur. Vechile operatii
mecanice erau proiectate sa fie din ce in ce mai eficiente, pe masura ce deveneau mai ample si mai
specializate. Cu dispozitivele electrice si automate se intdmpla invers. Un dispozitiv automat nou
pentru fabricarea tevilor de esapament este de marimea a doud sau trei birouri. Ecranul panoului
de, comanda are marimea unui pupitru. Nu are stante, dispozitive de fixare de niciun fel, ci mai
degraba niste lucruri de folosintd comuna cum ar fi unelte de apucat sau prese de indoit. Cu acest
dispozitiv, este posibil sd produci optzeci de tipuri diferite de tevi de esapament succesive, la fel
de rapid, usor si ieftin ca in cazul producerii a optzeci de tevi de acelasi tip. lar caracteristicile
procesului de automatizare electricd sunt canalizate in directia reintoarcerii la flexibilitatea
mestesugareascd pe care mainile noastre o posedd. Programarea poate opera acum schimbari
nesfarsite in cadrul programului. Feedbackul electric sau tiparul dialogului ,,dispozitivului"
automat si programat de computer stabileste linia de separare de vechiul principiu mecanic al
miscdrii unidirectionale. (McLuhan, 2011, p.453).

Figura 1.6 Varietatea produselor mecatronice

Aici McLuhan prezinta sursa puterii masinilor inteligente: programarea. Prin ea se poate
realiza atit controlul precis cat si schimbarea acestuia, adaptarea lui la nevoi. Si omul se
autoprogrameaza in mediu, invatand de la altii.

In viata oamenilor se produce o eliberare de munca fizica, dar le arati si dependenta de
obiceiuri mecanice: ,,Pe masurd ce automobilele au eliberat calul, proiectandu-l la nivelul
divertismentului, la fel procedeaza si automatizarea cu oamenii. Suntem, deodatd, amenintati cu o
eliberare care ne afecteaza resursele inerente de autoimplicare si participare imaginativa in cadrul
societatii. Acest lucru pare sd fie soarta care 1i atrage pe oameni catre rolul de artist in cadrul
societatii. Are efectul de a face oamenii sa realizeze cat de mult au ajuns sd@ depindd de rutina
fragmentata si repetitiva a erei mecanice.” (McLuhan, 2011, p.454). Aceasta rutind seamdna cu
un somn adéanc, din care oamenii se trezesc pe sdrite, cu mare efort.

Relatiile dintre ei se orienteaza spre integrare profunda si descentralizata, din superficiale
si fragmentare cum erau inainte: ,,Restructurarea muncii si asocierii umane a fost modelatd de
tehnica fragmentarii, care este esenta tehnologiei masinii. Esenta tehnologiei automatizarii este
exact opusul. Este integrala si descentralizatoare in profunzime, asa cum masina era fragmentara,
centralizatoare si superficiald in structurarea relatiilor umane.” (McLuhan, 2011, p.33)

Cea mai recentd si mai ampla opera colectiva, in cadrul careia orice om isi poate aduce
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contributia, este cea realizatd cu ajutorul Internetului. World Wide Web se incarcd in fiecare
secunda cu imense cantitati de date, iar retelele sociale au atatia utilizatori, care contribuie cu
continut, cum nu au mai fost niciodatd. Spre exemplu, intr-o singurd zi din august 2015 pe
facebook s-au conectat peste un miliard de utilizatori. In prezent sunt peste un miliard si trei sferturi
inregistrati, adica aproximativ un sfert din populatia globului.

In prima faza, cand viteza internetului era redusa si WWW oferea doar hypertext, oamenii
il foloseau cu deosebire pentru a se informa, cum anticipase McLuhan: ,,in era informatiei
instantanee, omul 1si incheie munca de specializare fragmentatd si isi asuma rolul de a culege
informatii. In ziua de azi culegerea de informatii rezuma conceptul integrator de ,,cultura", exact
asa cum omul primitiv in cautare de hrand muncea intr-un echilibru complet cu tot mediul
inconjurator. Vanatul nostru acum, in aceasta lume noud nomadica si ,,fard munca", e reprezentat
de cunoasterea proceselor creative ale vietii si societatii.” (McLuhan, 2011, p.190). Schimbarea
prefigurata se intdmpla deja.

Figura 1.7. Similitudini intre organismele vii si produsele mecatronice

Procesele si deprinderile de la nivelul psihicului se vor schimba major prin integrare: ,,Cand
informatiile se miscd cu viteza semnalelor din sistemul nervos central, omul se confruntd cu
desuetudinea tuturor celorlalte forme anterioare de acceleratie, cum ar fi drumurile si cdile ferate.
Ceea ce apare este un camp total de constiinta integratoare. Vechile sabloane de ajustare psihica si
sociald devin irelevante.” (McLuhan, 2011, p.149)

Prin interconectarea facild realizatd s-a creat un mediu care a determinat in mod decisiv
modul in care tinerii au crescut. Specialistii in dezvoltare sociala si evaluarea influentei acesteia
asupra omului recunosc acum puternica influenta a tehnologiei. Pentru generatia Net, cum numeste
Don Tapscott tinerii ndscuti in plind epoca digitala (in SUA, intre anii 1976- 1997): ,,Tehnologia
este complet transparentd pentru Generatia Net. ,,Nu exista distinct. Este ca aerul", a spus Coco
Conn, cofondatorul proiectului Web Cityspace.” (Tapscott, 2011, p.50).

In cartea Crescuti digital a lui Don Tapscott, avem prezentate rezultatele celui mai amplu
studiu facut pentru a evalua influenta tehnologiei digitale asupra tinerilor in a caror mediu de
crestere aceasta este deja prezentd. Acesta a cuprins peste 11.000 de tineri, din mai multe tari. Ceea
ce se poate remarca in mod deosebit este faptul ca previziunile lui McLuhan se confirma, epoca
electrica asigurd o interconectare globala, rapida si accesibild tuturor. Acesta este si scopul
principal pe care tinerii 1l conferd internetului: ,,adultii foloseau internetul pentru a accesa pagini
web, tinerii pe care i-am intervievat foloseau web-ul pentru a vorbi cu prietenii lor.” (Tapscott,
2011, p.49).

Generatia crescutd Tn mediul digital ,,este o generatie cdreia 11 place sd Tmpartaseasca
informatia. Vor sa fie conectati in permanenta cu prietenii si familia si folosesc tehnologia - de la

telefoane mobile la retele de socializare - pentru a realiza acest lucru.” (Tapscott, 2011, p.80). Cele
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opt valori impartasite de Generatia Net sunt determinate cu deosebire de mediul media in care isi
desfasoara o buna parte a timpului lor:,,1) libertatea; 2) personalizarea; 3) vigilenta; 4) integritatea;
5) colaborarea; 6) distractia; 7) viteza; si 8) inovatia. Aceste opt valori isi au radacinile in diferite
experiente ale tinerilor de azi - in special in cele legate de dieta lor media.” (Tapscott, 2011, p.132)

Impactul noii tehnologii este unul major prin posibilitatile oferite de a folosi informatia:
»Noul web, pe mainile unei Generatii Net experte In tehnologie si cu o gandire orientata catre
comunitate, are puterea sd zdruncine societatea si sd rastoarne autoritdtile in multe privinte. Odata
ce informatia curge libera, iar oamenii au uneltele necesare de o face accesibild si de a o folosi
pentru a se organiza, viata asa cum o stim azi se va schimba. Scolile, universitatile, magazinele,
afacerile, chiar politicile vor fi nevoite sa se adapteze la stilul de a actiona al acestei generatii, ceea
ce, din punctul meu de vedere, va fi un lucru bun. Familiile se vor confrunta, de asemenea, cu noi
provocari, pe masura ce copiii exploreaza lumea online. Viata, cu alte cuvinte, se va schimba, iar
schimbarea este, in cazul multora, dificila.” (Tapscott, 2011, p.49)

In urma analizei, asupra cireia vom reveni cand vom analiza teme specifice, coordonatorul
studiului este optimist: ,,Pentru prima data, urmatoarea generatie care e pe cale sa ajunga la varsta
majoratului ne va Invata cum sa ne pregatim lumea pentru viitor. Uneltele digitale ale copilariei si
tineretii lor sunt mai puternice decat ceea ce exista intr-o mare parte a Americii corporatiste de
astazi. Cred ca, daca 1i ascultdm si reusim sd 1i mobilizdm, cultura lor bazatd pe interactiune,
colaborare si actiune va duce la o mai buna dezvoltare economica si sociala si va pregati aceasta
planeta care se scufundd pentru un viitor mai sigur, mai drept si mai prosper.” (Tapscott, 2011,
p.33).

Noul mediu nu mai este unul in care dispozitivele coplesesc utilizatorul cu informatii si
imagini, ci unul care confera acestuia un rol activ, ceea ce i se prezintd depinzand de optiunile lui.
Computerul, laptopul ori telefonul inteligent sunt atat obiecte in sine, pe care pot rula diferite
instrumente, cét si terminale prin care utilizatorii se pot conecta la Internet, ori la alte retele de
informatii, cum ar fi satelitii GPS ori retelele mobile de date.

Este evident prin rezultate ca invitatia noului mediu este aceea de a participa, de a contribui.
Epoca electricitatii a culminat cu realizarea produselor a caror participare la activitati poate fi
controlatd — produsele de tip mecatronic, care deschid noua era. Acestea au facut apoi posibild o
dezvoltare a tehnologiei fard precedent ca amploare si ca viteza de desfasurare, a carui rezultat nici
nu putea fi imaginat in urma cu céteva zeci de ani.

Astfel, in natura noului mediu sta o provocare spre o participare de calitate cat mai buna,
atat la propria naturd, cat si la interactiunile cu semenii. Epoca electricd a reusit interconectarea
maxima, a intregului glob pamantesc, folosind ca tehnologie inclusiv fibre optice pe care lumina
devenit caraus de date. Epoca informatiei a reusit sd scoatd in evidentd finalitatea epocii
electricitatii, iar epoca ce urmeaza epocii informatiei ne poate arata la ce ne poate folosi ea cu
adevadrat.

v

1.5 Evolutia omului si a societatii cu suportul tehnologiei

Analiza evolutiei omului prin tehnologie se poate realiza observand procesele care au loc.
Aceasta este necesara pentru a identifica finalitdtile si mijloacele prin care acest proces se
realizeaza. Identificarea influentei majore a tehnologiei asupra omului, regdsirea importantei
mediului, este un merit al celor care au pasit pe directia de analizd sustinutd cel mai bine de
McLuhan. Instrumentele folosite ne creeaza propriul nostru soft, ce poate fi folosit apoi si in alte
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demersuri. Panad acum a fost observat procesul prin care tehnologia a influentat omul, dar nu au
fost suficient de bine analizate nevoile profunde ale oamenilor care au condus la solutiile tehnice.
Tehnica nu apare din senin, independent de viata oamenilor si de aspiratiile lor, ci in strinsa
legatura cu acestea, ca solutii concrete pentru nevoile profunde.

Primul lucru care trebuie observat este ca acest proces evolutiv este unul de grup, realizat
cu deosebire sub influenta societdtii occidentale. El se bazeazd pe culturd, in cadrul céreia se
descoperd unele nevoi, se oferd anumite solutii si mijloace de satisfacere a lor, care apoi se
raspandesc la nivelul intregii societdti. Prin tehnologie s-au creat premisele raspandirii pentru
cultura care era in spatele ei, prin influentele directe determinate de aceasta. Spre exemplu, in
societitile asiatice, etapele culturii tehnice au fost mai repede parcurse decat in occident. In
Japonia, spre exemplu, din anii 50 pana 1n anii 70 ai secolului trecut au fost date legi care au avut
ca scop chiar accelerarea procesului de evolutie tehnologica.

Analiza Intregului proces evolutiv dintr-o perspectiva clara asupra dezvoltarii omului este
un demers dificil, cu atit mai greu de realizat cu cat atasamentul de tehnologii este mai puternic.
Acesta Tmpiedica detagarea si impune cadrele de gandire specifice tehnologiei de care persoana
este cel mai puternic atasatd. Exista totusi o perspectivd fenomenologica detasata, transculturala,
care permite identificarea resorturilor intime. Aceasta este centrata pe nevoi, deoarece in cadrul
acesteia se considera ca nevoile oamenilor determind actiunile acestora, si tot ceea ce ei au produs,
indiferent daca este vorba de tehnologie sau creatii artistice, are ca scop satisfacerea nevoilor.
Nevoile de baza care stau la baza analizei sunt cele identificate de catre Deci si Ryan in cadrul
Teoriei Auto-Determinarii. Acestea sunt nevoile de autonomie, de interconectare si de competenta.
Ele trebuie satisfacute impreund, daca una dintre ele nu este satisfacuta, oamenii creeaza conditii
pentru a favoriza satisfacerea lor.

Spre exemplu, trecerea de la epoca mecanica la cea electricd si dezvoltarea acesteia au la
baza nevoia de interconectare, nesatisfacuta in epoca individualista anterioard; ,,Experienta noastra
intima, din ce Tn ce mai 1n rdzboi cu aceste tipare mecanice, este electrica, mitica si integratoare ca
mod.” (McLuhan, 2011, p.207). Ceea ce s-a obtinut prin alfabet si tipar, care au dus la apogeul
epocii mecanice, este autonomia. Persoana umana avea nevoie de o desprindere din cultura tribului
pentru a-si descoperi propria naturd, puterile specifice ei.

Procesul de trecere de la constrangere la autonomie, apoi la satisfacerea nevoii de
interconectare este rezumat de McLuhan: ,,Oamenii au parasit lumea inchisa a tribului pentru o
»societate deschisa", dand la schimb o ureche pentru un ochi prin intermediul tehnologiei scrierii.
Alfabetul, mai ales, le-a permis sa rupd cercul vrdjit si magia rezonantd a lumii tribale. Un proces
similar de schimbare economica, de la o societate inchisa la una deschisa, de la mercantilism si
protejare economica a comertului national la o piata deschisa ideala pentru schimburile comerciale
libere, a avut loc mai aproape de zilele noastre cu ajutorul cuvantului tiparit si prin trecerea de la
banii de metal la cei din hartie. Astazi, tehnologia electrica pune in pericol insusi conceptul de
bani, asa cum noua dinamica a interdependentei umane se mutase de la o formd media fragmentata
cum era tiparul la una integratoare sau de comunicare in masad cum era telegraful.” (McLuhan,
2011, p.190). Astazi putem citi in loc de telegraf Internet, cel care face posibila cu adevarat o
interconectare rapida si foarte eficientd a oamenilor.

Implicatiile tehnologiei si a accentudrii unor calitdti in defavoarea altora se manifesta
inclusiv la nivelul credintelor religioase: ,,Mircea Eliade, profesor de religie comparatd, nu este
constient Tn Sacru si profan ca un univers ,,sacru" este un univers dominat de cuvantul vorbit si de
formele media auditive. Pe de altd parte, un univers ,,profan" e un univers dominat de simtul vizual.
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Ceasul si alfabetul, tdind universul in segmente vizuale, au incheiat muzica interrelationarii.
Vizualul desacralizeaza universul si produce ,,omul nereligios al societatilor moderne". (McLuhan,
2011, p.209). Dar cu tehnologia electricd s-a schimbat orientarea, spre reintegrare spirituald,
manifestatd prin reintoarcerea spre semeni, spre dorinta de a participa la ceea ce se intampla in
societate: ,,La alt nivel, am vazut in secolul acesta trecerea de la satirizarea miturilor traditionale,
la studierea lor pioasi. Incepem si reactionim mai profund la viata sociald si la problemele
comunitdtii globale; astfel, devenim reactionari. Participarea implicitd, specifica tehnologiei
noastre, 11 transforma chiar si pe cei mai ,,constienti din punct de vedere social" oameni, in
conservatori.” (McLuhan, 2011, p.66)

Ultimele tehnologii au accelerat procesul de interconectare, astfel ca, in satul global creat
de epoca electricitatii, nu doar persoanele se cauta, ci si partile de lume separate mult timp de
abordarile diferite: ,,Acestei transformari a lumii reale in science fiction 1i este asociatd inversarea
care are loc acum la viteza foarte mare, inversare prin care Occidentul merge spre Orient, in acelasi
timp 1n care Orientul merge spre Occident.” (McLuhan, 2011, pp.66,67). Inventarea mecatronicii
in Japonia este o dovadd a interconectarii puternice Occident-Orient, a schimburilor si a
influentelor culturale si tehnologice accentuate. Prezenta calugarilor budisti in Occident si
influenta lor pana la nivelul institutiilor universitare, care sunt cele mai conservatoare din punct
de vedere cultural, arata si deschiderea Occidentului spre Orient.

In acest context se schimba major si orientirile la nivel academic. Cam in anii in care apirea
mecatronica, iIn domeniul culturii academice este lansata miscarea transdisciplinara, cu o orientare
clar integratoare. ,,Noua noastra ingrijorare se datoreaza trecerii la o forma de interrelationare in
cunoastere; materii care erau de sine statitoare, acum nu mai pot fi studiate independent.
Suveranitatile pe departamente s-au topit la fel de repede ca si suveranitatile nationale n conditiile
vitezei electrice. Obsesia vechilor sabloane specifice expansiunii mecanice centrate pe o
dezvoltare in sens unic de la centru spre margini nu mai este relevantd pentru lumea electrica.
Electricitatea nu centralizeaza, ci descentralizeaza. Este ca diferenta dintre un sistem de cale ferata
si un sistem de retea electrica: primul are nevoie de un capat de linie si de mari centre urbane.
Puterea electrica, disponibild atét la tard, cat si in apartamentul de lux, permite oricarui loc sd fie
un centru si nu cere mari aglomerari.” (McLuhan, 2011, p.67)

Cu tehnologia modernd si publicarea cursurilor online de cdtre mari universitati
occidentale, cu accesul rapid la jurnale, publicatii si cérti, si in cunoastere are loc o descentralizare,
la fel precum in aproape toate domeniile vietii sociale. Exceptia raméane desigur in domeniul
laboratoarelor de cercetare cu tehnologie foarte avansatd. Dar si acestea sunt puternic
interconectate informational.

Mai mult decét deschiderea si suportul oferit spre Invatare, cu trecerea la epoca electrica
importanta cunoasterii creste atdt de mult, ca toata activitatea omului devine cunoastere: ,,Cu
ajutorul tehnologiei electrice, toata activitatea omului devine invatare si cunoastere. In termenii a
ceea ce consideram inca o ,,economie" (termenul grecesc pentru gospodarie), aceasta Tnseamna ca
toate formele de angajare a oamenilor devin ,,invatare platita", iar toate formele de avere rezulta
din miscarea informatiei.” (McLuhan, 2011, p.96).

Problema care raméane de rezolvat este ce anume aduce nou mecatronica, cum poate
contribui major la progresul oamenilor. Raspunsul poate fi dedus prin raportare la procesul de
satisfacere a nevoilor fundamentale. Se observa usor ca o nevoie a ramas nesatisfacuta, cea de
competentd. Oportunitatea care a fost deschisd prin interconectarea puternicd oferita de epoca
electrica este cea a participarii. Urmatoarea exigentd este pentru o participare de calitate, care
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satisface nevoia de competenta. Pentru aceasta, asa cum electricitatea a creat un mediu, Internetul,
si mecatronica trebuie sd producd medii inteligente, care sd determine cresterea calitatii
participarii. Primii pasi se vad, aproape tot continutul Web devine interactiv, stimuland
participarea. Omul a ramas insa tot fard un sprijin consistent in directia dezvoltarii sale.

1.6 Prezent si perspective

[oT - Internet of things si Cyber physical systems sunt doar doua dintre domeniile de
dezvoltare tehnologica bazate pe mecatronica. Ele ne aduc in fatd realitati complexe, in care
obiectele obisnuite au propria lor inteligenta si pot colabora. Participarea omului la ele 1l obliga la
familiarizarea cu noua tehnologie ce integreaza materia, energia si informatia. Noul mediu este
unul ce se deosebeste radical de cele vechi prin faptul ca in ele omul nu este singura existenta
inteligenta, el poate crea sisteme inteligente, iar ceea ce poate crea poate intelege, dupa cum spunea
Feynman.

Platformele online, pe care se integreaza informatiile, bazate pe Internet si retele de
calculatoare, au devenit lucruri extrem de raspandite. Acestea se pot Intalni practic in toate
domeniile vietii, de la simple magazine online, pana la retele internationale de distributie, de la
ghiseul virtual pentru plata taxelor pand la internet banking si platforme internationale de
tranzactionare a actiunilor, de la suport pentru mesagerie instantanee pana la retelele sociale
complexe ce integreaza activitati de mesagerie, pagini web si profiluri personale. Nu mai este acum
o problema sa oferi online, live, propriile filmulete fara nici un fel de aparaturd de transmisie
suplimentara. Toate acestea asigurad un suport puternic pentru interconectare si reprezinta ridicarea
la nivelul de arta a ceea ce a putut sa ofere epoca electrica, ce a gestiondrii energiel.

Participarea presupune insd mai multe lucruri. Esenta participarii este colaborarea deoarece
orice participare presupune existenta unei pirti care face parte dintr-un intreg. Intregul nu este inca
profilat, de aceea nici conditiile pe care partile trebuie sa le indeplineascd pentru a face parte din
intreg nu sunt clare. Intrucat destinatia nu este profilati, nici calea pentru a ajunge la ea nu este
definitd. Ra@mane in sarcina acestei lucrari realizarea unui demers pentru a identifica cum anume
noua tehnologie ne poate ajuta sa implinim si mai mult viata omului.

Prin produsele mecatronice omul poate invata sa trdiascd in prezent, si sa utilizeze
instrumente care 11 permit sa isi creeze un viitor constient. Nu mai este supus determinarii unui
viitor care va veni, ci are posibilitatea de a hotarl in prezent care este acel viitor. Omul poate
dobandi autonomia prin gestionare de sine constientd, prin raportarea si identificarea propriilor
programe.

Epoca mecatronicii este cel mai probabil cea a realizdrii programelor autentice de
dezvoltare ori de ameliorare a persoanei, a adevaratei educatii deoarece natura profunda a omului
si sursa transformadrii sale poate fi identificata si gestionatad cu profesionalism. Educatia nu va mai
fi ceva impus, prin control, ci 0 modalitate de a ne conecta la noi si la semeni tot mai profund, de-
a lungul intregii vieti, pe baza unui proces autonom, auto-dirijat. Competenta aceasta si este, un
mod de a fi si a actiona bazat pe optimizarea reusitd a programelor ce asigura participarea.
Rezultatul obtinut pe plan individual, organizational si social este integrarea si intregi cu noi
caracteristici, pe care nici una din parti nu le poate anticipa.

Mecatronica a adus cateva lucruri noi, care nu au fost inca valorificate in directia
satisfacerii nevoii de competentd. Cel mai important aport este desigur integrarea informationala
a sistemului realizat, lucru care permite raspunsul inteligent, in timp real, Invatarea si evolutia in
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sistem, fara a fi nevoie de fiecare data de schimbari hardware. Acest lucru este foarte important
din perspectiva omului céci si el trebuie sa lucreze la ,,softul” lui pentru a face lucruri diferite.
Omul poate invata mai usor cum sa-si amelioreze functionarea si propria sa viatd, daca are
instrumente de exersare si de sprijin. Implicit o face, inconstient, iar cu timpul se schimba si
amelioreaza participarea lui tot mai putin. Demersul poate fi acum explicitat si abordat constient,
mult mai eficient si cu efecte mai mari si mult mai precise.

Influenta tehnologiei ca mediu are impact maxim cu mecatronica deoarece aici este
surprins Intreg procesul de programare, pornind de la informatiile primite de la senzori ori de la
alte dispozitive inteligente, pana la ameliorarea functiondrii produsului in diferite circumstante.
Gestionarea folosirii, dar mai ales a realizdrii unui produs complet, de la materie pana la
informatie, complexificd gandirea si apropie omul de propria sa intelegere. Clasa de obiecte aduse
de mecatronicd in fata si spre folosul lui, sunt unele care seamana cu el. La acestea poate observa
cum reusesc sd fie prezente, care sunt bazele realizarii unui comportament adaptabil etc.

Perspectivele ce se deschid pentru om, acelea de a deveni creatorul constient de fiecare
clipa a propriei sale vieti sunt accesibile si organizatiilor, chiar si societatilor mari. Si acestea au
cele trei nevoi fundamentale, de autonomie, interconectare si competenta, si ele vor sa trdiasca in
prezent spre a fi viabile si prospere.

Societatea care se va forma va fi si ea una mult mai constienta de sine prin o mult mai buna
cunoastere a elementelor fundamentale ce stau la baza sa. Cu adevarat va fi o societate a
cunoasterii, nu una a cunostintelor, cand aceasta va avea puterea de a marca propria sa evolutie
prin aceasta. Ea nu este un scop in sine, dupa cum nici orasele ori comunitatile smart nu sunt astfel.
Toate slujesc Tn ultimd instantd omului si implinirii sale individuale ca membru bine integrat in
organizatii si societate. Aceste lucruri nu mai sunt deziderate imaginabile, ci realitati pe deplin
posibile dacd este valorificatd noua stiinta a integrarii creata odatd cu mecatronica.

1.7 Concluzii si deschideri

In acest capitol a fost trecut partial in revista impactul tehnologiei asupra omului, a felului
sau de a fi s1 a face, de la utilizarea limbajului si a scrisului pana la era mecatronicii. Ultima era
tehnologica importanta, pe care o traim acum, este cea a mecatronicii.

Departe de a fi un simplu accesoriu al vietii oamenilor, tehnologia poate fi considerata, in
primul rand, rodul creativitdtii si al colabordrii lor in domeniul realizarilor concrete, de care se
folosesc zi de zi. Tehnologia nu este un simplu obiect, ea devine o extensie a omului. Pentru a o
utiliza omul dezvolta circuite specifice in sistemul sdu nervos, isi poate adapta chiar si alte organe
ale corpului. Importanta mediului si a tehnologiei a fost pusd in evidentd in secolul trecut cu
deosebire de catre Marshall McLuhan.

Instrumentele cele mai folosite sunt cele create de tehnologie, cu ele sunt realizate sarcinile
zilnice, ori cele de serviciu. Omul se adapteaza spre a le folosi, de aceea acestea au o influenta atat
de puternica. Dar influenta este una mai mult inconstientd, acestea devin extensii care ne dau
putere. Trecerea la analiza implicatiilor si la exploatarea tehnologiei ne poate conduce la o mult
mai buna intelegere a omului.

Prima tehnologie pe care a folosit-o omul este limbajul. Prin ea au fost numite lucrurile,
din mediu, cele din interiorul fiintei sau cele legate de relatii. Astfel oamenii au putut sa colaboreze,
sa se ajute reciproc, sa evolueze in preluarea controlului asupra lumii si treptat asupra propriilor
fiinte. Scrisul de mana este tehnologia care a permis creatiilor omului s depdseasca barierele
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spatiului si ale timpului.

Tipografia, prima industrie mecanicd larg raspanditd a crescut mult puterea de raspandire
a scrierilor, astfel cd au Inceput sa se dezvolte bibliotecile si a aparut stiinta organizata. Studiul
naturii a permis apoi realizarea primelor masini cu aburi, a cailor ferate etc, marind mult puterea
omului asupra naturii. Aceasta 1i da cumva un impuls, care 1l ajuta s iasa din inchisoarea ,,tribului”
spre a deveni tot mai mult un cetdtean al lumii. Cunoscandu-se mai bine, pe distante mai mari, s-
au nascut si s-au Intdrit natiunile.

Epoca electricd, cu deosebire prin comunicarea radio, televiziune, a redus lumea si mai
mult, a implicat comunitatea, a expus-o influentelor prin stiri de pe tot cuprinsul lumii, astfel ca si
acesteia 1i este greu sa se regaseascad. Comunicarea rapida la distantd, posibilitatea de a vedea in
timp real lucruri la distanta prin televizor creeaza o realitate careia greu i se poate omul sustrage.
Invitatia ei la participare, la implicare este foarte puternica poate si datorita indepartarii omului de
sine. Singura lui compensatie pentru pierderea intr-o lume asa de mare este dat se sentimentul
participdrii Tn comun cu alti oameni la diferite activitati, in acelasi timp.

Avansul tehnologiei din ultima jumatate de veac a schimbat radical modul 1n care traim,
gandim si actiondm. Performantele acesteia sunt mult mai mari decat in orice altd perioada din
istoria omenirii, fie ea chiar dubla ca marime. Succesul nu este unul intdmplator, ci se bazeaza pe
ultima tehnologie inventata de oameni — mecatronica.

Tehnologia mecatronicd, inventatd in anii 80 ai secolului trecut a reusit sd realizeze
gestionarea inteligenta a obiectelor, din interior. Pe langa senzori si actuatori, ea integreaza si o
unitate de procesare a informatiilor, prin care asigurd urmarirea a unor variabile de care depind
procesele si realizarea unor sarcini specifice. Metaforic, putem spune ca ea a reusit ,,eliberarea”
obiectelor de sub controlul permanent al omului, precum si omul de nevoia de a controla el
permanent obiectele.

Softul este format din unul sau mai multe programe, scrise intr-un limbaj de programare.
Prin el se creeaza un sistem virtual 1n care sistemul de operare si programul activ pot decide cursul
activitatilor desfasurate de masina inteligenta.

Actualizarea ,,softului utilizat”, imbunatatirea si imbogatirea lui o poate face si omul, asa
evolueaza si el. Cauta in mediul cultural instrumente cu care el isi poate imbunatati performantele,
atinge obiectivele, si dezvolta softurile interne cu care le poate folosi in propria lui fiinta. Acesta
este secretul evolutiei sale, prezentat pe scurt. Dar oricat de clar am spune acest lucru, intelegerea
lui este posibila numai dacd este inteles modul in care se realizeaza acest lucru: ce este softul si
cum e posibil ca acesta sd conduca actiunile unui obiect.

Semnele schimbarii se vad. Eliberati de munca repetitiva, specifica epocii mecanice, omul
este provocat sa devina tot mai prezent, mai creativ, sa fie tot mai mult un vanator de informatii
pentru a se cunoaste mai bine procesele fundamentale ale vietii (McLuhan), pe sine, cum se poate
integra si lucra eficient, cum poate deveni parte autentica, creativd la lumea in miscare.

Deja tinerii interactioneaza altfel, orice informatie este la un clic distanta, tot mai multe
cursuri ale marilor universitti pot fi accesate gratuit online. Educatia insd nu se foloseste decat
relativ superficial de aceasta noud tehnologie, inca nu a integrat spiritul ei. Din aceste motive in
continuare vom cerceta cdi prin care acest lucru sa se schimbe.
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Capitolul 2. Controlul si integrarea prin informatie in
mecatronica

2.1 Contextul aparitiei si semnificatia conceptului mecatronica

Termenul Mechatronics a fost brevetat de Yasakawa Electric, din Japonia in anul1972.
Compania a renuntat la drepturile asupra acestui termen 1n anul 1982. Termenul Mecatronica ,,a
fost inventat de Tetsura Mori de la Yasakawa Electric Corp. in 1969 ca o contractie a "mecha" de
la mecanism si "tronic (s)" de la electronice. Existd multe definitii ale mecatronicii, dintre care una
este "integrarea sinergicd a ingineriei mecanice cu electronica si controlul inteligent al
computerului in proiectarea si fabricarea produselor si proceselor industriale" (Harashima,
Tomizuka si Fukuda, 1996). Pentru ca un sistem sa se califice ca sistem mecatronic, acesta trebuie
sd aiba urmdtoarele componente: 1. Elemente mecanice, cum ar fi mecanisme de actionare,
elemente active ale masinii etc. 2. Elemente electronice, cum ar fi senzori, circuite, hardware de
calcul etc. 3. Elementele de informaticd/ programare, cum ar fi software-ul de control, inteligenta
artificiald etc.” (W. de Silva, Khoshnoud, Li, Halgamuge, 2016, p.86). Pe scurt, am putea spune ca
sistemul ar trebui sa se informeze, sa gandeasca si sd actioneze.

Figura 2.1 Evolutia tehnologiei cdtre integrarea mecatronici (Maties, 2016)

Amploarea si viteza dezvoltarii mecatronicii a fost posibila cu deosebire datorita societatii
japoneze, care este una mult mai bine integrata decat cele occidentale. Definitia si scopul in care
a fost creata mecatronica sunt prezentate de Makoto Kajitani care precizeaza ca mecatronica este
o tehnologie avansata destinata credrii unor sisteme de Tnaltd inteligenta cu consum de resurse si
energie reduse, prin integrarea mecanicii, electronicii si a softurilor (Kajitani, 1992). Aceasta
tehnologie se regaseste nu doar in produse, ci si in procesele tehnologice prin care acestea se
realizeaza.

Kajitani nu considera mecatronica o stiintd nou ndscutd, ci o tehnologie mecanica ce s-a
dezvoltat. Acest proces a avut loc prin integrarea In cadrul mecanicii a electronicii, din care a
rezultat electromecanica, apoi a informaticii si s-a obtinut mecatronica. Procesul nu a fost unul
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simplu, realizat de un numar limitat de persoane in cadrul unei companii, ci unul in care a fost
angrenatd intreaga industrie din Japonia. Resursele limitate ale acesteia a determinat o orientare a
inginerilor spre producerea de produse cu impact si eficientd cat mai ridicata, cu un consum cat
mai redus de resurse materiale si de energie.

Astfel, pentru a facilita evolutia tehnologiei, in Japonia au fost introduse patru legi: in 1956
Legea de promovare a industriei mecanice, in anii urmatori Legea de promovare a industriei
electrice, in 1971 Legea de promovare a industriei speciale electrice si mecanice, iar in 1978 o
lege pentru promovarea masinilor care lucreazd cu informatia - Machine Information Industry
Advancement Promotion Law. In Japonia in 1964 s-au pus bazele productiei industriale de circuite
integrate, iar din 1975 a aparut revista, ,,Mechatronics Design News”.

Figura 2.2 Pasi in evolutia tehnologiei sec. XX care au condus la aparitia mecatronicii, dupd W. de Silva
Khoshnoud, Li, Halgamuge, 2016

In figura 2.2 sunt prezentate etapele principale in evolutia tehnologiei care au condus la
aparitia mecatronicii. Ceea ce se poate observa este ca trecerea de la sistemele cu control digital la
produsele mecatronice a fost posibila prin adoptarea unui nou design, integrativ si faptul ca
mecatronica este un produs relativ tinar, la a carui evolutie exploziva asistdm si in acesti ani.

Figura 2.3 Componente integrate in mecatronicd

Sistemul mecatronic cuprinde componente mecanice prin care se asigurda actiunea,
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componente electrice care gestioneazd impreuna cu softul cum anume are loc curgerea si care vor
fi efectele dirijarii energiei prin sistem iIn timpul realizarii sarcinilor. Integrarea acestor
componente se face pentru realizarea functiei de control a obiectelor. Astfel, pe diagrama din figura
2.3 apare o componenta nonfizica — controlul - o nevoie externd, de dincolo de obiect, ce determina
modul concret 1n care are loc integrarea si scopul acesteia.

In figura 2.4 se pot observa cele trei componente majore ale sistemului mecatronic, precum
si elementle de legatura dintre acestea. Astfel, actuatorii si senzorii permit trecerea energiei $i a
informatiei intre sistemul mecanic si cel electric, iar convertorii Digital — Analogic si Analogic -
Digital fac legatura intre computer si sistemul electric. Cu ajutorul convertoarelor Analogic-
Digital informatia intrd in computer unde poate fi analizatd si unde se pot lua decizii cu privire la
actiunile ce trebuie realizate in continuare. Acestea vor fi apoi transformate in convertoarele
Digital — Analogic in energie electrica ce se va manifesta pana le nivel mecanic.

Figura 2.4 Elemente cheie in mecatronica (Shetty, Kolk, 2010)

Ceea ce este nou in mecatronica este aceasta parte de convertoare si computerul capabil sa
lucreze cu informatiile, sa gestioneze procese, pe baza unor softuri preinstalate. Modul in care se
realizeaza acest lucru folosind softul este subiectul care prezintd un interes deosebit pentru
prezenta lucrare si pentru realizarea unui transfer reusit in alte domenii. Pe langa aceste lucruri se
vor analiza si alte solutii tehnologice relevante pentru demersul propus.

Figura 2.5 Sistem mecatronic in proces (Cetinkunt, 2015)

In figura 2.4 este prezentat si procesul in diagrama functionala. Prin intermediul senzorilor
este realizatd conexiunea inversa astfel incat computerul care analizeaza informatiile transmise sa
poatd decide actiunea necesard mentinerii participarii corecte a masinii la proces. Prin program
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computerul poate conduce actiunile masinii pentru a desfasura anumite sarcini specifice
permanente, cum o fac robotii n fabrica. In alte situatii computerul doar monitorizeaza ceea ce se
intampla si intervine doar daca este nevoie, cum este cazul cu cele mai multe sisteme de siguranta.

Figura 2.6 Identitatea transtematica a mecatronicii

Pentru a realiza produse mecatronice complexe, cu diferite componentele, folosind diferite
stiinte si tehnologiile, avand 1n vedere exigentele externe, este necesara o proiectare integrata,
deosebit de complexa, care trebuie sd asigure un comportament unitar al acestora, adesea multitask
— figura 2.6. Spre exemplu, In cazul autoturismului, mai multe sisteme sunt active simultan, putand
actiona independent.

2.2 Avantaje aduse de integrarea cu ajutorul informatiei

Mecatronica are ca element de baza informatia: ,,Cel mai important cuvant din mecatronica
este informatica, sau softul, nu electronica” (Kajitani, 1992). Acesta este elementul care a facut
trecerea de la produsele electromecanice, bazate pe materie si energie, la produsele mecatronice.
Acest element este si cel care va asigura evolutia tehnologiei, deoarece energia si materia sunt
resurse limitate. Observatiile si concluziile lui Kajitani din 1992 au fost confirmate de dezvoltarea
tehnologica care a urmat si se desfasoara in continuare. Televizoarele, telefoanele, ba chiar si alte
obiecte casnice au devenit smart, adicd pot prelucra informatii.

Aportul informatiei este unul major deoarece: 1.satisfactia oamenilor si ameliorarea vietii
acestora se poate realiza prin informatii, 2. doar informatia creste valoarea adaugatd a lucrurilor
(Kajitani, 1992). Detaliem in continuare, cu completari, cateva elemente desprinse din lucrarea sa.

Analizate separat, primul lucru este incontestabil. Nevoia de a cunoaste a oamenilor a
condus la obtinerea de informatii in toate domentiile vietii si ale practicii sociale. Acestea au condus
nu doar la satisfacerea curiozitdtii acestora, ci si la o schimbare radicald a conditiilor de trai.
Evolutia societdtii spre societatea cunoasterii are la bazd informatia. Dupa satisfacerea nevoilor
fizice de bazd, ceea ce este necesar pentru implinirea omului este informatia. Spre deosebire de
energie si materie, care trebuie integrate, informatia este cea care trebuie sa diferentieze. Ea trebuie
sa fie mereu proaspatd, este structurata astfel cd e importanta si calitatea, nu doar cantitatea
disponibila.

Cererea de produse bazate doar pe materiale si energie va ajunge la saturatie n timp ce
cererea de informatie va continua sd se mentina. Acestea sunt motivele pentru care industria bazata

42



pe produse ce prelucreaza informatia va creste in continuare, iar cea bazatd doar pe materie si
energie se va plafona sau va inceta sa existe. (Kajitani, 1992). Fenomenele ce au loc la ora actuala
confirma acest lucru. Un singur exemplu este suficient sd analizam, evolutia telefoanelor. Acestea
indeplineau doar o functie cand gestionau doar procese materiale si energetice — asigurarea
conversatiilor telefonice. Modele care ofera doar aceasta functie sunt tot mai putin cerute, aproape
ca au disparut de pe piata si din oferte, in defavoarea telefoanelor inteligente, capabile sa satisfaca
un numdr tot mai mare de functii pe care le-au integrat - de la gestionarea, prelucrarea
documentelor si realizarea de fotografii pana la pozitionarea folosind sistemul GPS.

In mecatronica are loc prima integrare in produsele omului a tuturor celor trei componente
majore ale realitatii: materia, energia si informatia. Materia este suportul operatiunilor si al
actiunilor concrete, energia sustine actiunile, iar prin soft se decide, folosind informatia, care
actiuni vor avea loc. Gestionarea activitatii se face prin softuri care decid prin analiza unor
informatii preluate din memorie, mediu, din cadrul proceselor ori de la utilizatori cum se
indeplinesc sarcinile.

Societatile industriale avansate parcurg un nou stadiu de dezvoltare, cel al societdtilor
informationale sau, altfel spus, a celor bazate pe cunoastere. In acestea rolul major il are lucrul cu
informatia. Succesul mecatronicii si a produselor realizate in cadrul acesteia poate oferi foarte
multe exemple, cdi verificate de integrare si de folosire a informatiei in obtinerea unor sisteme
performante. Avansul tehnologic, net superior avansului Inregistrat in cadrul sistemelor ce
urmaresc dezvoltarea umana si integrarea sociald, ofera o colectie destul de bogata de bune practici
ce poate fi valorificata.

Prin integrarea celor trei componente ale realitdtii In sisteme unitare rezultd niste produse
cu caracteristici noi, ce nu pot fi intalnite in domeniile disciplinare, limitate, ale tehnologiei.

Integrarea informatiei in produse permite addugarea unor functii noi si aduce avantaje
importante. Printre beneficiile care au condus la o integrare tot mai puternica a informatiei in
tehnologie si la dezvoltarea rapida a mecatronicii pot fi mentionate urmatoarele:

- produsele pot executa o succesiune de instructiuni, precis si rapid;

- un produs bazat pe soft se poate reprograma si imbundtdti usor, fara a fi necesara si

inlocuirea lui fizica;

- produsele sunt prezente, actiunea produsului poate fi monitorizatd si influentatd de
problemele care apar pe parcurs. Dotat cu senzori, produsul poate analiza constant
anumite variabile si In functie de valorile lor poate activa anumite instructiuni specifice;

- prin integrarea unor softuri si a unor dispozitive complexe se pot realiza produse
avansate, deosebit de performante, spre exemplu masini care se conduce singure, roboti
spatiali, etc.

Folosirea informatiei prin utilizarea procesoarelor si a softurilor, permite inchiderea

procesului executat de masini prin feedback si realizarea unor operatiuni tot mai complexe, ceea
ce a dus la o evolutie fard precedent a tehnicii.

2.3 Softurile — baza formei active a informatiei

Inventarea masinilor inteligente, capabile sa execute instructiuni codificate sub forma de
programe, a deschis o noud erd in istoria omenirii. Prin aceastd inventie devine activa o forma a
informatiei mai putin luatd in considerare pana la ele — cea care determind o actiune. Masinile pot
actiona dupd cum le indicd programul, nu sunt doar simple transmitdtoare ori depozitare ale
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informatiei.

Putem spune ca prin softuri se poate exprima informatia verb. Un produs al actiunilor
omului, de exemplu o carte, o picturd, un semnal etc poate fi privit ca o informatie substantiv, cu
diferite calitati. Dar prin hardware si energie ia nastere o noua entitate, capabild sd actioneze si sa
integreze o serie larga de calitati.

Exista o varietate larga de softuri, dar cele mai multe pot fi puse 1n trei mari categorii: 1.
sisteme de operare, 2. aplicatii, 3. platforme. O categorie interesantd, distincta, pot fi considerate
driverele, care asigurd unui sistem de operare posibilitatea de a utiliza diferite sisteme elecronice,
de la placile de retea integrate pe placile de bazd pand la aparate externe foarte complexe,
multifunctionale.

Nu insistdm asupra prezentarii tipurilor de softuri, cu prezentarea multimii imense si foarte
variate de aplicatii pentru diferite sisteme de operare, a numeroaselor platforme utilizate de
institutii si companii pentru gestionarea propriilor procese ori despre cele din spatiul pubic,
destinate socializarii, informarii, comertului etc. Tot ce s-a realizat prin soft este motorul unei noi
economii si a unui stil de viatd mult schimbat fatd de cel pe care omul 1-a trdit pand in urma cu o
jumadtate de secol. Mai multe aspecte privind impactul softurilor si al platformelor realizate cu
ajutorul acestora sunt foarte bine prezentate in cartea Invisible engines : how software platforms
drive innovation and transform industries, de Evans, Hagiu, si Schmalensee, 2006.

Un lucru insa e important a fi mentionat deoarece este mai putin cunoscut, dar de el depinde
buna functionare a oricarui transfer de informatie. Pentru a identifica, evita si corecta erorile, exista
mai multe mecanisme de control al acestui proces. Unul dintre cele mai simple utilizate este un bit
de control la fiecare 8 biti transmisi, numit si bit de paritate: ,,Astazi nu este neobisnuit sa gasim
biti de paritate folositi in memoria principald a unui computer. Desi ne imaginam ca aceste masini
au celule de memorie de capacitate de 8 biti, In realitate fiecare are o capacitate de 9 biti, dintre
care un bit este folosit ca bit de paritate. De fiecare data cand o secventd de memorie pe 8 biti este
data circuitului de memorie pentru stocare, acesta adauga un bit de paritate si stocheaza rezultatul
rezultat pe 9 biti. Cand modelul este recuperat mai tarziu, circuitul verificd paritatea modelului pe
9 biti.” (Brookshear, Brylow, 2015, p.81).

Exista si alte metode mai sigure de urmarire a integritatii datelor, un astfel de exemplu este
checksums sau CRC, care se foloseste la verificarea integritatii pentru fisiere. Aceste masuri sunt
foarte importante deoarece se pot inregistra erori de scriere, citire etc. Ele asigurd o conexiune
inversd, necesard pentru a trece mai departe. Un astfel de mecanism de control este prezent in
protocolul TCP-IP pe care se bazeaza transmiterea datelor pe Internet, integritatea pachetelor de
date este asigurata de verificarea sumele de control.

In mecatronica aceste deschideri pe care le oferd utilizarea softurilor sunt extrem de
importante. E suficient sa ludm in considerare doar confortul si siguranta oferite de autoturismele
personale moderne pentru a vedea si simti foarte concret efectul acesteia. Avem nevoie de tot mai
putind forta si tot mai multa inteligenta pentru a le intelege si folosi corespunzator.

Un alt exemplu in care este evidentd contributia mecatronicii este aviatia. Acest lucru este
evident si pentru nespecialisti: ,,Avioane ca A330 au schimbat in mod fundamental pilotarea, de la
0 meserie proactiva la una reactivd. Prin urmare, zborul a devenit mult mai usor. Rata accidentelor
a scazut, iar productivitatea companiilor aeriene a crescut, deoarece mai multi clienti au putut
calatori cu un echipaj mai mic. Un zbor transoceanic necesita cu ani in urma mai mult de sase
piloti. Datoritd automatizarii, In vremea zborului Air France 447 era nevoie doar de doud persoane
in cabina de pilotaj in orice moment al célatoriei.” (Duhigg, 2016, p.97)
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Este evident ca aceste lucruri schimba mult ceea ce fac oamenii. Din ce in ce mai multi trec
in industriile ce tin de utilizarea si dezvoltarea noilor tehnologii. Multi devin programatori si
inteleg care sunt elementele de baza ale unui soft, cum se gestioneaza procesele si se
interactioneaza cu utilizatorul etc. Totusi putini sunt familiarizati cu toate elementele implicate, cu
complexitatea produselor mecatronice moderne.

Acestea nu se reduc la un singur procesor, la cativa senzori si actuatori, cu convertoarele
necesare. Pentru ca toate functiile masinilor moderne sa fie implementate sunt necesare zeci,
uneori chiar sute de micoprocesoare conectate in retea. In figura 2.7 se poate observa evolutia
numarului de microcontrolere pana in 2005. De atunci au fost implementate noi functii, ceea ce a
condus la o crestere accentuatd a numarului de microcontrolere integrate.

Figura 2.7 Evolutia numdrului de microcontrolere im autoturism (Reif, 2015)

Fiecare microcontroler gestioneaza anumite lucruri si comunica prin protocoale specifice
cu alte microprocesoare si cu computerul principal al masinii. Toate sarcinile lor, precum si
comunicarea in retea sunt asigurate prin softuri. Fara ele nu se intimpld nimic, nu poate fi controlat
nici un proces. O astfel de retea este prezentatd in figura 2.8.

Softul care gestioneaza actiunile masinii si asistd omul in buna desfasurarea a condusului
trebuie sa aiba in vedere absolut tot ce se Intdmpla in timpul condusului, ba chiar si scenariile a
ceea ce ar putea sa se intample. Softul trebuie astfel sa fie atent de la indicatiile celui mai putin
important senzor pana la recunoasterea si tratarea corectd a celor mai complexe situatii care pot
avea loc. Din aceste motive munca necesara pentru realizarea si buna integrare a acestuia devine
tot mai complexa si solicita tot mai mult timp pentru proiectare, implemntare si testare. Cu timpul
se acumuleaza experienta si logistica necesara pentru a putea face fata cu succes unor sarcini atat
de complexe.

Toate scripturile, procedurile dupa care forma activa a informatiei determina actiunea sunt
trecute in softul creat pentru gestionarea sistemului. Sistemul mecatronic obisnuit, care nu este
dotat cu inteligenta artificiald, poate face doar ceea ce este prevazut in rutinele sale de raspuns ori
de diagnosticare si evaluare a situatiei. Chiar si atunci cand face previziuni, estimadri, cum este
cazul la automobilele ce se conduc singure, in cele din urma sistemul trebuie sa ia decizii bazate
pe datele pe care le are si le analizeaza. Inteligenta artificiald Invata prin analiza propriei evolutii,
prin experientd. Dar si Tn aceste cazuri masina se poate comporta doar in cadrele prevdzute de
softul care gestioneaza situatia.
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Figura 2.8 Retea de microcontrolere in autorurism (Reif, 2015)

Tehnologia are mereu obiective indraznete, pentru toate domeniile vietii. Integrarea unor
noi functii vor aduce noi microcontrolere si noi softuri pentru realizarea lor. In figura 2.9 este
prezentatd evolutia softurilor si a asteptarilor pentru urmatorii ani. Din imagine se poate vedea o
tot mai accentuatd integrare a ultimelor tehnologii din domeniile comunicatiilor, a inteligentei
artificiale pentru realizarea condusului fara sofer etc.

Figura 2.9 Cresterea treptata a complexitditii softurilor si a tehnologiei informatiei integrate pe autoturisme.
(Staron, 2017)

Pentru a lua In stapanire procesul realizarii ori imbunatatirii softurilor, trebuie cunoscute
componentele de bazd ce trebuie avute in vedere pentru a reusi acest lucru. Acestea vor fi
identificate in continuare.

2.4 Componentele necesare controlului prin soft

Singura posibilitate de realizare a unei integrari superioare in cadrul sistemelor este prin
informatie deoarece prin informatie se poate realiza un model virtual, calitativ, activ si dinamic al
unui sistem, a carui comportament poate fi autoevaluat si care poate comanda anumite actiuni.
Starea produsului mecatronic este cunoscutd prin intermediul unor variabile semnificative, a caror
valoare este masuratd cu ajutorul unor senzori. Raspunsul sistemului este stabilit printr-o serie de
proceduri specifice, care sunt alese in functie de starea si sarcinile sistemului.
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La baza demersului integrator si cel care face legatura Intre sarcini, mediu si om este softul,
programul care asigurd controlul prin intermediul unui procesor capabil sd execute instructiuni si
sa analizeze date. Desi modurile in care este folosit softul pentru a gestiona situatiile si
comportamentul masinii pot fi foarte diferite, putem identifica patru elemente comune implicate
in realizarea lor. Intentiile actiunilor masinii pot fi intelese bine numai daca se cunosc nevoile pe
care masina trebuie sd le Indeplineasca. Din acest motiv considerdm ca trebuie avute In vedere
permanent, altfel nu se justifica actiunile si nici nu pot fi evaluate rezultatele. Functionarea unui
sistem mecatronic poate fi inteleasd numai dacd este analizat softul, de asemenea ea poate fi
modificatd numai dacd se schimba si acesta.

Figura 2.10 Componentele unui sistem mecatronic i relatia lui cu mediul

Schema generala a unui sistem mecatronic este ilustratd in figura 2.8. Partea care se ocupa
de control, cea in care se asigurd astfel noile proprietdti specifice produselor mecatronice este
prezentata cu componentele ei. Pe ea se vede si componenta mediu, de unde vine cererea si unde
se va realiza actiunea. Nevoile si rezultatele actiunii apartin mediului. Modul in care se este
gestionat procesul, actiunea masinii este sarcina softului.

2.4.1 Nevoile — sursa crearii si dezvoltarii produselor

Orice produs este realizat Intr-un anumit mediu, de anumite persoane, companii etc. Toate
produsele realizate, indiferent de natura lor, au ca scop satisfacerea unor nevoi ale oamenilor. La
inceput a fost vorba de nevoi materiale, asa au aparut uneltele. Cu timpul au fost satisfacute
aspiratii tot mai profunde, ndscute din nevoile psihologice de baza.

Baza implementarii unui produs are loc la nivelul nevoilor, a functiilor pe care urmeaza sa
le indeplineasca produsul. Nu se poate trece la proiectarea si realizarea lui pana cand nu este foarte
clar ce functii are de indeplinit, ce nevoi umane satisface. Intrucat produsele sunt create pentru a
satisface nevoi umane, direct sau indirect, raportarea la acestea este esentiald. Astfel, pentru un
produs rezultd un set de exigente la care trebuie sa rdspunda. Proiectul se va raporta permanent la
aceste exigente, pentru ca de calitatea satisfacerii nevoilor depinde viabilitatea produsului pe piata.

La orice produs mecatronic se pot deosebi o unitate de control, care se ocupa cu gestionarea
informatiei si luarea deciziilor, precum si cu comandarea actiunilor necesare. Acestea se realizeaza
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prin unitatile de executie, care contin dispozitivele si toate componentele necesare Indeplinirii
sarcinilor. Elementele de baza necesare pentru implementarea gestionarii informatiei si executarea
sarcinilor pentru un produs mecatronic sunt: 1. platforma comuna, 2. programul principal, de
analizd a starii si de selectare a actiunilor, 3. rutinele de raspuns. Pentru ca acest sistem sa
desfasoare actiunile in bune conditii se folosesc o serie de senzori care contribuie la realizarea
platformei de date si la actualizarea acestora, precum si diferite dispozitive ce permit realizarea
actiunilor sistemului.

2.4.2 Platforma cu informatii

Gestionarea oricdrei situatii necesitd o cunoastere bund a acesteia. Pentru ca sistemele
mecanice sd devind inteligente ele trebuie sa aiba informatiile necesare. Aceste informatii trebuie
sa fie disponibile intr-o forma ce poate fi evaluatd de programul care ia decizii si determina
comportamentul sistemului. Locul in care acestea sunt disponibile este o platforma comuna, unde
toate informatiile necesare devin disponibile, sub o forma bine structurat, ce permite o evaluare
calitativa a acestora.

In practica variabilele pot fi evaluate ca urmare a procesului de digitalizare, care confera
valori concrete unor marimi fizice distincte, masurate cu ajutorul senzorilor. Desi se regdsesc pe o
platformd comuna cu informatii si pot fi citite in orice moment de cétre o rutind de analiza a starii
sistemului, ele 1si pastreaza semnificatia calitativa. Prin aceasta proiectie pe o platforma unica,
structurata, a tuturor marimilor care conteaza in functionarea unui sistem, se creeaza premisele
unei analize calitative si ale unui raspuns inteligent. Doar prin analiza informatiilor despre toate
variabilele de interes se poate decide apoi cel mai adecvat (inteligent) raspuns la un moment dat.

Platforma digitala pe care se oglindeste starea sistemului din fiecare moment este in acelasi
timp una dinamica, prin faptul cd informatia despre starea lui este actualizata periodic. Starea lui
la un moment dat este descrisa de un set bine determinat de valori ale variabilelor care sunt
importante. La fel cum starea de sanatate a unui om poate fi evaluata cu ajutorul unor marimi ce
se masoara in cadrul unor analize medicale, starea unui sistem este data de valorile masurate ale
unor variabilele.

Selectarea variabilelor are loc astfel incat sa se obtind toate datele relevante necesare pentru
desfasurarea in bune conditii a sarcinilor pe care le are de indeplinit produsul mecatronic. Un
exemplu la indemana oricui este oferit de automobil. Computerul de bord poate afisa o multime
de informatii despre starea acestuia, de la viteza de deplasare pana la cantitatea de combustibil
consumat la un moment dat, pe o duratd medie, mai lungd sau mai scurtd. Multe automobile
moderne pot afisa chiar si pozitia lui pe o hartd folosind sisteme GPS, pot da sfaturi pentru
deplasarea la o anumita destinatie stabilita etc.

Transformarea in numere a unor marimi fizice permite compararea lor cu valori de referinta
st luarea unor decizii in functie de rezultatul comparatiei. Altfel, starea unui sistem si situatia din
mediul in care activeaza acesta sunt o nebuloasa care nu poate permite luarea unor decizii in timp
real. Integrarea sistemului depinde de marimile selectate, evaluate periodic si memorate pe
platforma digitald. Mentinerea lor distincta permite realizarea unei imagini cat mai fidele a situatiei
reale. Chiar daca toate sunt simple numere, faptul cd aceste numere au semnificatii clare si pot fi
evaluate in orice moment, creeazd premisele de baza pentru adoptarea raspunsurilor diferentiate
ale sistemului.

Trebuie precizat un aspect foarte important, si anume faptul ca pe aceastd platforma se
reuseste o integrare dinamica a unei descrieri combinate, n acelasi timp calitativa si cantitativa.
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Puterea de a oferi raspunsuri inteligente provine din aceastd reusitd de a nu ignora nici unul din
cele doud aspecte ale oricarei situatii. Din aceste motive construirea unei platforme bine
structurate, elocventa pentru produs si pentru integrarea acestuia In mediul pentru care e realizat,
este primul pas important, de care depinde reusita intregului demers de a oferi un raspuns inteligent
al acestuia.

Platformele pot fi relativ simple, cu cateva variabile si valori ale acestora pentru schimbarea
raspunsului sistemului (cum ar fi de exemplu platforma pe care se bazeazd functionarea
termostatului), sau pot fi foarte complicate, cum sunt de exemplu platformele pe care se bazeaza
deplasarea autoturismelor fara sofer. Acestea au o multime foarte mare de date legate de traseele
pe care se deplaseaza, cu fiecare reper de pe traseu, fatd de care, prin scanare permanenta trebuie
sd 1si identifice pozitia, pe ceilalti participanti la trafic, carora trebuie sa le anticipeze miscarile
pentru a evita coliziunile. Cu ajutorul lor este identificat contextul in care se gaseste autoturismul
- pozitia exactd pe care o are in fiecare moment si sarcina lui.

2.4.3 Program de control, de analiza a starii si de selectare a actiunilor

Pentru a exploata datele de pe platforma si a coordona raspunsurile ori activitatea unui
produs mecatronic, este activ permanent unul sau mai multe programe de analizd a starii
sistemului. Acesta are ca functie generald monitorizarea sistemului, a activitatii, a cerintelor la
adresa lui si lansarea in executie a actiunilor solicitate ori necesare.
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Figura 2.11 Componente sistem mecatronic complex (Isermann, 2005)

In functie produs, de complexitatea lui, aceste programe pot fi de la unele mai simple pana
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la unele foarte complicate. Acestea au diferite procese care decurg in paralel, care le permit un
raspuns ce nu este ales strict de programatori, ci influentat de conditiile de moment. Este imposibil
sd anticipezi tot ce se intampla pe o sosea, nimeni nu vede viitorul, pentru a programa exact ce are
de facut autoturismul autonom. Din informatiile culese se determina valorile semnificative pentru
buna desfasurare a procesului, si iau masurile adecvate situatiei, stabilite prin programe.

Pe un produs mecatronic complex, cum este de exemplu automobilul, exista mai multe
microprocesoare ce lucreaza relativ autonom, dar care sunt programate sa transmita informatiile
relevante computerului central. Astfel pot fi indeplinite rapid functiile locale, dar se mentine si
integritatea sistemului. Sistemul de control si de luare a deciziilor functioneaza digital, pentru a
reusi operatiile complexe necesare.

Sistemele de control complexe, cum sunt cel utilizat pentru a asigura pilotul automat la
aeronave ori functionarea masinii fard sofer, integreaza foarte multe sisteme soft si hardware, grade
ridicate de complexitate. Acestea sunt rodul unor experiente indelungate, de aceea nivelul lor de
complexitate si de fiabilitate este tot mai ridicat, functiile integrate mai numeroase — figura 2.11.

2.4.4 Rutine de actiune

Comenzile pe care programul le trimite la actuatori sunt cele care permit efectuarea unor
sarcini diferite, de la comandarea dispozitivelor fizice pana la pozitionarea senzorilor ori
comunicarea cu utilizatorul. Acestea sunt de obicei mai multe, grupate in rutine de raspuns.
Programul principal este cel care transmite comanda la ele, le activeaza cu diferiti parametri, iar
acestea trimit semnale la diferite controlere ce gestioneaza actuatori pentru a asigura ducerea la
indeplinire a sarcinilor. Aceste rutine de executie pot fi activate de programul principal la cererea
utilizatorului sau ca rdspuns la o anumita configuratie a variabilelor.

Spre exemplu se poate intrerupe tiparirea ori copierea daca un senzor transmite faptul ca
hartia s-a blocat undeva. In aceasti situatie mai poate fi lansati o secventa de raspuns care aprinde
un anumit led ce semnaleaza problema, ori pe ecranul dispozitivului este afisata cauza opririi si
operatiile necesare pentru a se putea continua operatiunea.

Prin softuri produsele devin mai complexe deoarece pot efectua mai multe sarcini diferite,
dar si mai ,,prietenoase”, prin faptul ca ofera rdspunsuri si sprijin specific contextului. O
imprimanta care se opreste pur si simplu inainte de a incheia activitatea de tiparire, fard sa ofere
nici un fel de ,,explicatie” induce frustrare, in timp ce una care ajuta utilizatorul sa remedieze rapid
problema, prin mesaj privind problema concretd, va fi apreciata.

Prin rularea softului, programul principal si rutinele pentru executarea sarcinilor,
administreaza curgerea energiei prin sistem, modul in care sunt lansate si conduse toate procesele.
Toate componentele electromecanice sunt puse la dispozitia softului care decide cum lucreaza
acestea. Acestea pot actiona mai departe alte dispozitive, de alt tip, prin care sunt indeplinite
sarcinile specifice aparatului.

Aceste procese de baleiere a datelor si de urmarire a evenimentelor, precum si evaluarea
lor impreund, au loc permanent, astfel ca dispozitivul mecatronic poate raspunde prompt la
modificari ale variabilelor urmarite, Tnainte sa apara probleme mai grave. Toate elementele
necesare pentru luarea deciziilor ce determina functionarea sistemului sunt supuse unei evaluari
de catre softul care gestioneazd aparatul. Aceasta prelucrare presupune cel putin o serie de
comparatii cu un set de valori ce se constituie ca repere pentru o functionare normala, precum si
activarea anumitor actiuni prin care se corecteazd/trateaza abaterile de la valorile de referinta.

Astfel, raspunsul adecvat al masinii se bazeaza pe: 1.buna citire a datelor privind starea
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actuald de functionare, 2. evaluarea lor si 3. lansarea in executie a raspunsurilor adecvate
rezultatelor evaludrii. Problemele care apar in functionare pot proveni de la cele trei tipuri de
actiuni intreprinse de masind: culegerea datelor, evaluarea situatiei si gestionarea actiunilor
realizate.

Spre exemplu, sistemul de incalzire poate fi optimizat cu un termostat inteligent. Acesta
are programe de lucru, care stabilesc pe zile si ore ce temperaturi trebuie sa fie In camera, si care
poate sa fie abaterea maxima de la acestea. Sarcina lui este aceea de a urmari si respecta programul
Pentru aceasta citeste ziua si ora, precum si temperatura programatd. Daca temperatura pe care i-
o transmite senzorul este mai mica decat cea programata, cu o valoare mai mare decat abaterea
acceptabild, acesta porneste centrala. El o mentine astfel pana cand temperatura din camera devine
mai mare decat cea setatd cu o valoare egald cu abaterea admisa, In general sub o jumatate de grad
Celsius.

In acest proces au fost folosite mai multe informatii: ziua, ora, temperatura setata,
temperatura datd de senzor si abaterea admisd pentru temperatura. Evolutia sistemului este
determinatd de toate cele cinci valori, elementul declansator fiind diferenta dintre temperatura
camerei si cea doritd, memorata in setari. Aceste informatii sunt scrise periodic in anumite zone
de memorie, pe care o functie de control le citeste si le compara, si, In functie de acestea, determina
apoi comportamentul centralei termice.

Acest instrument, termostatul, integreaza mai multe mecanisme si instrumente: ceasul, care
transmite ora si ziua, senzorul ce transmite temperatura si o procedura de control care se ruleaza
in microprocesorul lui, care integreaza datele furnizate, dand un sens informatiilor si ludnd decizii.
Daca unul dintre procesele ce sustin aceastd functionare nu se desfdsoara corespunzaitor,
termostatul nu functioneaza corect.

Functionarea deficitara poate avea loc si daca oamenii folosesc necorespunzator
termostatul. Il pot pune prea aproape de calorifer ori izolat, intr-un loc unde schimbirile se produc
mai tarziu, spre exemplu, jos, in coltul opus caloriferului, unde nu se prea misca aerul. Datele citite
sunt astfel mai putin relevante pentru temperatura camerei. Daca ora sau ziua nu sunt setate corect,
larasi ne putem confrunta cu situatii neplacute, in camera se poate raci cand ne dorim sa fie cald,
st invers. Lipsa de atentie la a oferi rutinei de analiza date corecte, semnificative, poate sa afecteze
confortul nostru si ne poate face sa ne indoim de buna functionare a termostatului.

Toate aceste procese de culegere si evaluare a informatiei, precum si de pornire/oprire a
centralei, au loc numai in prezenta si cu ajutorul energiei. Dacd se termind bateriile de la termostat,
acesta nu 1si mai poate Indeplini sarcinile. Energia asigura desfasurarea proceselor, curgerea ei prin
canalele si mecanismele aparatului ii dd viatd si o comportare dorita.

2.5 Esenta controlului mecatronic - modelul dinamic al sistemului
in spatiul informational

Prin cele trei elemente ale unitatii de control se construieste un model functional al
sistemului ce exista doar intr-o alta dimensiune, cea informationala. Daca nu ar exista, nu ar putea
sa producd efecte, nu ar putea gestiona situatiile complexe. Structurile complexe realizate cu
informatii de tip instructiune (actiune), ce se gasesc in soft, devin la fel de concrete in efectele
produse ca un circuit electric real, construit din componente fizice, destinat sd indeplineasca
aceleasi functii. Marea deosebire Intre circuitul fizic si cel construit virtual cu ajutorul softului este
ca ultimul se poate reconfigura dinamic, in functie de nevoi. Astfel un soft cu mai multe decizii
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posibile, in functie de conditii, este ca o suprapunere de circuite electrice din care sunt puse in
functiune cele care se preteaza conditiilor date.

Un numdr imens de procese au loc pentru a se crea un prototip functional, dinamico-
informational al sistemului, care lucreaza cu informatii, are rutine de analiza si de rispuns. In
functie de complexitatea softului, de domeniul lui de utilizare, pot exista zeci, sute, ori chiar mii
de rutine care mentin acuratetea datelor din sistem, care evalueazd permanent starea acestuia si
chiar contribuie la ajustarea ei din mers.

In acest sistem virtual sunt prezente indirect toate elementele importante: informatii despre
context precum si instructiuni/comenzi precise pentru sarcinile pe care el le poate indeplini. In
elementele acestui model dinamic, care este centrul de comanda al sistemului, ceea ce nu este
integrat nu este luat In considerare, ori nu se poate realiza de catre sistem. Din aceste motive
proiectarea acestui model functional, designul lui, trebuie sa cuprinda toate elementele necesare
pentru o bund functionare a acestuia.

Pentru a intelege mai bine acest lucru sa ne reamintim ca tot ce noi lucram cu ajutorul unui
procesor de texte asupra unui document se face in memoria volatila a sistemului. Acolo este creata
imaginea documentului, acolo sunt analizate si prelucrate informatiile, ceea ce vedem afisat pe
ecran este din acest spatiu creat In memoria internd. Daca documentul nu este salvat Tn memoria
externd, toatd munca se pierde. Acest lucru este valabil pentru orice fel de informatie, ea este
prelucrata cu ajutorul memoriei internd, de aceea pentru a pastra forma ei de la un moment dat,
trebuie salvatd Tn memoria externa.

Practic, nici o variabila de care depinde functionarea sistemului nu poate fi evaluata in mod
direct, ci numai printr-un proces de digitalizare, apoi de decodare. in memorie exista doar un sir
de 0 si 1 care nu inseamnd nimic fara o relatie pentru interpretarea lui si fard context (pozitie in
memorie). Prin numele care i este asociat capatd semnificatie si prin valoare o anumitd pondere.
In cadrul sistemului creat ea are dubla semnificatie, calitativa, prin modul in care e evaluati, si
cantitativa, deoarece valoarea ei conteaza.

Acest proces este unul extrem de important deoarece in cadrul lui are loc integrarea
informatiei (softul) cu materia (masina inteligenta) cu ajutorul energiei electrice. Prin aceasta se
obtine o entitate cu caracteristici noi, cum este de exemplu cea de prezentd, care asteaptd de la noi
comenzi, sau desfasoard singurd anumite activitati, cu atentie, dupa cum a fost programata. Aceste
caracteristici — orientarea atentiei si prezenta — sunt atribute noi, care se regdsesc la fiintele vii.
Spre deosebire de ceea ce noi am realizat, fiintele vii au si capacitatea de inmultire, o sdmanta
continand foarte putind materie si intreg softul necesar pentru ca aceasta sa se dezvolte pana cand
devine o alta fiinta vie.

O samanta mica de grau dezvoltd toate organele necesare pentru a deveni o planta
functionald, capabili si produca, dupd un anumit timp, alte seminte. In proces nu are nevoie decat
de sol, apa, caldura si lumina. Pentru un ou de gaind fecundat, spre exemplu, sunt necesare doar
conditiile de incubatie — o anumitd temperatura, aer si umiditate pentru ca din el s iasd un pui.
Programele sunt atat de puternice incat ceea ce este in ou se transforma intr-o fiinta vie, capabild
imediat sa se deplaseze, sa se orienteze si s se hraneasca pentru a creste. Ceea ce conduce toate
aceste procese automate este un sistem dinamic asemanator celor realizat de oameni cu softul si
magsina. Deosebirea este ca In produsele vii, pand si masina se schimba, evolueaza.

Oamenii au si ei un corp si un soft integrat in ADN. Dar acesta nu se exprima decat prin
trup. Pand la maturizare noi trecem printr-o perioadd mult mai lunga de timp, In care Incarcam si
optimizam dupd propriile preferinte softurile genetice si din mediul cultural in care traim, ori pe
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care 1l accesam din intreaga culturd a umanitatii. O realizare deosebita pentru o persoana este sa
ajunga la un nivel de integrare la care sa fie prezentd si sa ofere o atentie vie, lipsitd de prejudecati.

Informatia singurd nu are valoare deoarece nu poate fi accesata. Dar ea poate fi foarte
importantd dacd este un soft, asociatd cu o masind care o poate rula ea poate determina toate
actiunile ei. O masina care nu poate gestiona informatia trebuie sa fie gestionatd de o entitate care
poate sa transforme date din mediu intern si extern in intentii, pricepere si perceptii. Intentiile sunt
necesare ca sa 1si identifice nevoile si spre a stabili rezultatele folosirii masinii, pricepere ca sa o
stie folosi si perceptii pentru a vedea in ce conditii lucreaza cu ea.

2.6 Integrarea computerelor in produsele mecatronice

Intre computere, serverele lucreaza in mod autonom, pe baza softului integrat furnizand la
cerere date ori servicii. In rest, computerele obisnuite sunt doar instrumente cu care omul poate
face mai bine si mai usor anumite lucruri, pe care ruleaza diferite aplicatii, jocuri etc. In schimb,
in mecatronica acestea sunt integrate pentru a face ceva anume, pentru a ,,insufleti” obiectele ori a
le oferi calitati suplimentare.

Observand doar computerele si softul se identificd mai greu cele patru elemente, cu
deosebire platforma de lucru, desi fiecare soft are o serie intreagd de variabile, unele chiar
configurabile, pe care le foloseste pentru a face lucrul pentru care e destinat. In schimb, un robot,
spre exemplu, este activ si desfidsoara o serie intreagd de operatiuni, timp in care se si
autoevalueaza pentru buna indeplinire a sarcinilor. Un automobil ce se conduce singur, un avion
care are pilot automat au mult mai multe variabile ce pot fi identificate, de care tin cont in
indeplinirea sarcinilor lor. Orice poate influenta activitatea este urmadrit si avut in vedere in
programele care analizeaza starea sistemului si dau comenzi.

Un exemplu interesant de produs mecatronic ar putea fi telefonul inteligent (smartphone-
ul). Acesta integreazd un mic computer, destul de puternic in unele situatii. Dar are si o serie de
senzori, de la cel de proximitate pana la cei de puls ori de locatie, care permit integrarea unor
functii speciale, prin care telefonul smart are o idee tot mai buna de mediul in care se afla. Prin el
furnizorul de aplicatii si de reclama personalizeaza ofertele ori poate oferi diferite informatii in
legatura cu obiectivele turistice de care utilizatorul se apropie.

Ele au integrate acum si asistenti personali bazati pe Inteligenta Artificiala (Sir1, Bixy etc),
capabili sd recunoasca vocea si sa Indeplineasca activ sau chiar proactiv o serie de sarcini pentru
proprietarul telefoanelor, fara a fi necesara interactiunea concretd cu acestea ori cu aplicatiile
instalate. Acesti asistenti pot interactiona cu alte obiecte smart pentru a crea o ambiantd placutd cu
mai multe variabile ale acesteia modelate: temperatura, lumina, sunet etc.

Pentru optimizarea calitatii fotografiilor, aplicatiile de pe telefoanele ori de pe camerele de
fotografiat/filmat inteligente pot interveni, astfel ca acestea au tot felul de fundaluri suplimentare
ori de efecte artistice, de la imbunatatiri ale culorilor pand la transformarea imaginii in una alb-
negru etc. Aplicarea efectelor poate fi configurata de utilizator pentru a obtine efectul artistic dorit,
dar prin aceastd operatiune ceea ce se obtine nu mai e o imagine obiectiva a realitdtii, cum o ofera
aparatele de fotografiat obisnuite. Spre exemplu, imaginea unui apus cu culori intdrite poate sa fie
destul de diferita de cea pe care o vedem cu ochiul liber.

Putem considera toate produsele smart ca pe unele mecatronice (sau pe cele mecatronice
ca pe unele smart), chiar dacd nu integreaza concret miscarea, prin faptul cd pot comanda
dispozitive care pot executa miscari. Spre exemplu acum nu este o problema tiparirea de
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documente direct de pe telefonul mobil inteligent, dacd imprimanta are capabilitati Wi-fi ori este
conectatd intr-o astfel de retea. Chiar dacd telefonul nu actioneaza concret, el determina
imprimarea.

O categorie distincta de astfel de produse mecatronice sunt robotii. Este destul de evident
ca acestia integreaza cel mai bine toate cele trei dimensiuni de baza ale lumii: materiald, energetica
si informationald. Fascinanti si familiari cu deosebire datoritd filmelor SF, acestia devin tot mai
performanti nu doar in fabrici, ci si 1n utilizarea cotidiand. De la robotul de lupta care participa la
campionate mondiale cu alti roboti, pand la cei care Invata sa prepare hrana urmarind emisiuni la
tv. etc.

Foarte interesant este pentru opinia publica si media este robotul Sophia, construit la Hong
Kong, asemanator unei femei, figura 2.12, care nu are doar abilitati de deplasare, expresivitate si
vorbire, ci si o inteligenta artificiala destul de dezvoltatd pentru a formula opinii proprii si a da
interviuri. Nu Intotdeauna raspunsurile sunt inspirate, dar uneori par sa aiba un sens destul de
profund. Intr-un interviu recent acordat unei televiziuni ea spunea ca inteligenta sa artificiala este
in Cloud.

Demn de remarcat este faptul ca acesta este primul produs mecatronic care primeste
cetdtenie, lucru care s-a intamplat in 2017, la un targ de tehnologie din Arabia Saudita. Acest lucru
ar putea fi considerat o recunoastere si un omagiu conferit tehnologiei si produselor de tip
mecatronic.

Ca tendinta generala, ceea ce se constatd in ultimii ani este o migrare a interesului de la
computere - pc-uri, laptopuri, spre utilizarea tot mai larga a smartphone-urilor si a tabletelor.
Acestea oferd cele mai raspandite functii, cum ar fi accesul la Internet, la retelele sociale,
comunicare instantanee prin mesaje, creare si distribuire continut media, vizualizare documente,
chiar editare etc. Odata cu cresterea numarului de utilizatori a acestora, a crescut foarte mult si
numadrul aplicatiilor software disponibile pentru aceste dispozitive.

Figura 2.12 Robotul Sophia la mentenanta

Aceastd evolutie a condus la crearea unui mediu populat de tot mai multe dispozitive
inteligente, conectate la internet. Numarul acestora a depdsit de mai bine de un deceniu numarul
locuitorilor Piamantului. In prezent numarul lor este de 4-5 ori mai mare decét cel al locuitorilor
Terrei si creste foarte repede.
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2003 2010 2015 2020

Populatia lumii 6,3 miliarde Mai multe 6,8 mild. 7,2mild. 7,6 mild.
Dispozitive conectate 500 milioane dispozitive 12,5 mild. 25 mild. 50 mild.
Dispozitive conectate conectate decdt

pe persoan 0,08 persoane 1,84 3,47 6,58

Tabelul 2.1 Comparatie dispozitive conectate cu populatia lumii (Tripathy, Anuradha, 2018)

Din tabelul 2.1 este usor de observat cd numadrul dispozitivelor inteligente a depasit
numadrul locuitorilor Pdmantului incd dinainte de anul 2010. Acum sunt de aproximativ 4 ori mai
multe dispozitive conectate, iar pana in 2020 se estimeazd ca numarul acestora va depasi 50 de
miliarde.

2.7 Retele de lucruri inteligente, loT si Cyber Physical Systems

Internetul permite extinderea la scard globald a comunicarii, astfel cd acesta permite
realizarea unor sisteme care se folosesc de el. Practic, orice platforma online este un sistem in
cadrul caruia oamenii interactioneaza si obtin diferite rezultate impreund. Dar prin masinile
inteligente, cu facilitati de comunicare, interactiunile au putut fi extinse, de la interactiunea om —
om P2P, pana la cea om — masind P2M si la cea masind — masina M2M, figura 2.13.

Figura 2.13 Facilitati de interconectare oferite de Internet (Eremia, Toma, 2015)

Folosind facilitati de intercomunicare, produsele mecatronice pot fi integrate in retea.
Integrarea lor presupune ca acestea pot participa prin capabilititile de comunicare la o retea
globald, dinamicd, unde ele au o identitate virtuald si sunt integrate informational, fara contact —
figura 2.14

Tot mai multe produse se conecteaza in reteaua Internet, astfel cad prin ea pot fi realizate
actiuni la distantd, cum ar fi gestionarea incélzirii locuintei, pornirea masinii, asistenta tehnica la
distanta etc. Astfel ele sporesc confortul si asigurd o mai buna utilizare a resurselor energetice si
de timp. Obiectele pot comunica si direct intre ele prin intermediul retelei. Spre exemplu
comunicarea autoturismelor inteligente pe sosea permite cresterea sigurantei traficului si
optimizarea deplasarii lor.
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Figura 2.14 Definitia IoT, coform http://www.internet-of-things-research.eu

O aplicatie bine cunoscutad a comunicarii intre sisteme inteligente este GPS-ul, sistemul
global de pozitionare. Cu ajutorul lui se poate stabili cu o precizie destul de ridicata, de ordinul a
1-2 metri, pozitia oricdrui obiect capabil sa acceseze reteaua satelitilor. Un alt exemplu familiar de
obiecte interconectate este cel oferit de retele celulare de telecomunicatii. Orice telefon celular este
conectat la o retea. astfel el poate fi gésit oriunde se afla in aria de acoperire.

Astfel de sisteme sunt Sisteme Cyber-Fizice (CPS - Cyber Physical Systems). Acestea sunt
prezentate intr-o viziune holista in figura 2.15. Ele reprezinta o extindere a unui sistem mecatronic
folosind puterea retelelor si a calculatoarelor. Astfel un numar mare de senzori poate fi folosit
pentru a culege date de pe o suprafatd mare, de diferite tipuri si transmise la unitatile de prelucrare
a lor, care pot fi si ele mai multe, conectate in retea. in functie de datele primite se iau anumite
decizii 1n sistemul informatic, care vor fi transmise actuatorilor, care pot fi si ei conectati in retea.

Figura 2.15 Viziune holista CPS (Gunes et all, 2014)

Pentru a forma un sistem, acestea indeplinesc impreund diferite functii. Guvernarea
proceselor ce au loc este realizata tot de softurile active, In executie pe masini inteligente, ce preiau,
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prelucreaza informatia, decid si conduc procesele.

IoT si CPS reprezintd valorificari prin extindere si interconectare ale potentialului
produselor mecatronice. Ele sunt asemanatoare sistemelor supraindividuale realizate de oameni,
motiv pentru care pot reprezenta un obiect de studiu util si edificator. Deoarece impreuna obiectele
inteligente reusesc s asigure indeplinirea cu succes a unor sarcini complexe, pe distante si durate
lungi de timp, modul in care se reuseste acest lucru poate fi un exemplu de buna practica a integrarii
dispozitivelor inteligente. Internetul este un astfel de produs, pentru realizarea caruia contribuie
intr-o lucrare comund, un numar imens de computere interconectate. Prin aplicatiile, datele si
serviciile instalate pe ele, acestea asigura sustinerea celei mai grandioase opere realizatd impreuna
de oamenii din toatd lumea. Nimic nu se compara cu acest produs, la a carui dezvoltare contribuie
mai mult sau mai putin constient toti cei care acceseaza si folosesc internetul.

Figura 2.16 Exemplificare CPS folosind dispozitive mobile (Frank, Kapila, 2017)

Un exemplu mai simplu pentru CPS este realizat atunci cand comanda unui dispozitiv fizic
este realizatd prin intermediul unui dispozitiv mobil. O astfel de arhitectura a unui sistem ciber-
fizic care imbunatateste interactiunea utilizatorului cu un sistem fizic prin intermediul unui
dispozitiv mobil este prezentat in figura 2.16.

Folosind produsele inteligente, capacitatea lor de a prelua, prelucra, memora, afisa si
schimba informatii, comunitatile evolueaza, astfel ca locurile in care 1si duc viata incep sa devina
st ele smart. Astfel se vorbeste si se urmareste de catre majoritatea oraselor realizarea unor sisteme
inteligente prin care ele s devina smart city.

2.8 Evolutia produselor mecatronice

Rememorand, mecatronica integreazd in produse trei domenii importante: mecanica,
electronica si informatica. Mijlocul prin care reuseste acest lucru este informatia activa intr-o
masind inteligenta, in care este preluatd, activata si care apoi determind modul de actiune. Pentru
fiecare actiune a masinii avem o entitate virtuald, generatd prin programare, care asigura lucrul cu
informatia necesara. Informatia poate proveni din subansamble create de toate cele trei domenii si
se poate intoarce dupa analizare si selectarea raspunsului spre a produce actiuni in toate cele trei.

Evolutia produselor mecatronice se desfasoard pe doud cai principale. Prima este cea
clasica, in care producatorul ofera produse noi, tot mai bune, inclusiv cu software actualizat, iar
cealalta constd in Tmbunatatirea softului deja existent In produse. Aceastd a doua cale se poate
realiza in doua feluri diferite: prin update-uri externe ori prin invatarea directd, din experienta, a
produselor — figura 2.17.

Majoritatea sistemelor mecatronice nu au integrate si functii de invétare, astfel actiunea
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directd asupra modului propriu de a actiona ori de a raspunde la evenimente, deci asupra propriului
soft, nu este integratd. Raspunsurile sunt corectate, tot mai elaborate si mai precise cu fiecare
versiune noud a softului unui dispozitiv, dar produsul propriu-zis nu intervine asupra lui. Cei care
se ocupa de imbunatatirea lui sunt de obicei producatorii ori cei pasionati, care oferd actualizari
ori diferite versiuni particularizate pentru softul produselor.

Ar fi si foarte costisitor, probabil nejustificat din perspectiva raportului cost/beneficii ca sa
fie implementate softuri de invatare pe toate dispozitivele. O solutie interesanta si eficientd folosita
tot mai des este cea prin care produsul se poate conecta la internet, cautd actualizari pentru softul
sau, le descarca, le instaleaza si isi imbunatateste astfel functiile. Telefoanele, televizoarele smart,
imprimantele cu functii de retea sunt numai cateva dintre produsele folosite zilnic care fac acest
lucru.

Figura 2.17 Mijloace de imbunadtdtire a performantelor produselor mecatronice

Pentru o cat mai rapida solutionare a problemelor, produsele pastreaza adesea un istoric al
actiunilor desfasurate astfel ca pot fi raportate erorile prin Internet direct la producétor si pot fi
eliminate mai repede. Acest lucru se realizeazd de obicei la urmatoarele actualizari ale softului
dispozitivului.

Sunt si produse mecatronice care invatd, cum ar fi cele de pe unele modele de automobile
ce se conduc singure. Acestea folosesc softuri de invatare pentru a optimiza raspunsurile lor, pentru
a Imbunatati si actualiza hartile pe care le folosesc pentru navigare. De asemenea, ele pot comunica
si altor produse similare ce au invatat. Trebuie insd mentionat si faptul cd un astfel de
comportament este realizat nu prin inteligenta proprie ci prin cea pe care oamenii au pus-o in ele,
in programele care asigura capacitatea de a invata.

Prin imbunatatirea softului produsul devine si el mai bun. Nu este nevoie de o inlocuire
atat de deasa a lui, ci doar de o exploatare mai buna a resurselor pe care le are. Prin aceasta se
asigurd o economie de resurse materiale, energetice si umane. Cu timpul se poate ca din dorinta
de a avea noi functionalitati ori o performantd mai buna sd inlocuim produsul, dar acest lucru ne
se mai Intdmpla la fel de des.

Agentii economici forteazad adesea piata cu produse noi, pentru a atrage clientii, dar acestea
nu au neapdrat performante atdt de bune incat si merite o noud investitie. Telefoanele si
computerele personale sunt un exemplu in acest sens. Sistemele noi de operare merg foarte bine si
pe configuratii bune ale unor calculatoare vechi de 2, 3 ori chiar mai multi ani, In timp ce
producatorii vin cu oferte noi mult mai des.

Cu alte cuvinte, mecatronica si modul in care ea a solutionat problema integrarii prin
utilizarea informatiei este o solutie sustenabild, ce poate fi folositd ca sursa de inspiratie si pentru
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alte domenii. Un astfel de transfer este deosebit de necesar deoarece revolutia informationala
copleseste omul cu o cantitate mare de informatie de buna calitate. Integrarea ei este o prioritate
pentru buna gestionare a vietii si pentru obtinerea satisfactiei de a trdi armonios, ca stapan al
propriei vieti.

2.9 Concluzii si deschideri

In acest capitol a fost analizati mecatronica, modul in care ea realizeaza noua functie
integrata, cea de autocontrol si evolutia produselor mecatronice interconectate. Astfel am
descoperit ca mecatronica este cea mai noua tehnologie majora inventata de om. Pe langa sistemul
de calcul aceasta integreaza senzori si executa diferite actiuni. Prin ea omul a reusitd sa creeze
obiecte capabile sd lucreze in toate cele trei domenii majore ale realitatii: material, energetic si
informational. Integrarea reusitd a informatiei In procesele pe care le desfasoara produsele
mecatronice a fost realizata prin digitalizarea semnalelor fizice si integrarea In produse a unei
masini capabile sd ruleze programe informatice. Astfel, mecatronica a realizat produse
asemanatoare celor vii prin faptul ca acestea participa si pot gestiona elemente din toate cele trei
componente majore ale realitatii.

Intrucat ,.cel mai important cuvant din mecatronica este informatica, sau softul, nu
electronica” (Kajitani, 1992), am putea privi produsele mecatronice ca pe o intrupare dinamica a
softului. Dar nu e vorba doar de un simplu soft, ci unul integrat, complex, in care semnalele din
mediu sunt transformate in informatii, iar instructiunile in actiuni concrete. Dacd computerele
asteaptd sd li se spund 1n fiecare moment ce sa faca, produsele mecatronice au in plus o serie de
senzori, camere etc, prin care devin partial constiente de mediu si pot actiona in acesta prin
comenzi transmise actuatorilor.

Prin softuri se poate pot construi o structurd virtuala a sistemului in mediu si rdspunsul lui
la acesta, in procesul pe care il desfasoard, prin intermediul céreia participarea si activitatile ce
trebuie desfasurate pot fi gestionate cu succes de catre produsul mecatronic. Acesta se poate testa
s1 imbogati in timp, astfel ca prestatia produselor sa devina tot mai buna.

In ciuda faptului ca atunci cand sunt privite liniile de cod ale softului nu par sa aiba prea
multd putere, odata ce sunt in executie pe o masind inteligenta, ele pot sa gestioneze in intregime
activitatea ei. Structura creata cu ajutorul codului este una dinamica, capabila sa evalueze situatiile
si sa intervind prin rutine de executie. Ea este similard cu o superpozitie a unei mari multimi de
circuite electronice ce pot fi activate selectiv, in functie de conditiile concrete de mediu ori legate
de sarcina.

In acest capitol au fost identificate cele patru componente de la baza oricarui soft prin care
se realizeaza gestionarea activitatii unui produs. Acestea sunt nevoile, platforma cu informatiile,
programele de analizd a situatiei si de control a activitatii si rutinele prin care se realizeaza
lucrurile. Cunoasterea lor faciliteaza atat imbundtitirea activitatii programatorilor cat si
colaborarea mult mai precisa si mai eficientd a acestora cu beneficiarii.

Prin transformarea obiectelor in produse mecatronice se pot obtine cateva avantaje majore.
In primul rand, omul se poate detasa de obiect, ii di doar comenzile si il lasi si facd singur lucrul
repetitiv, plictisitor, poate chiar periculos, ori care necesita mult efort, energie, precizie etc. Nu mai
trebuie sa gestioneze el sisteme foarte complexe, cum sunt cele de la avion, ci este suficient sa
supervizeze activitatea. Astfel omul este eliberat de multe sarcini neplacute.

Un alt avantaj vine din faptul ca aceasta structura ce gestioneaza sistemul, softul, se poate
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ameliora relativ simplu, ca se pot face actualizari rapide in functionarea intregului produs fara a fi
necesara inlocuirea lui. Faptul cé in cazul robotilor industriali se poate obtine chiar o schimbare
majora de activitate, au creat premisele unui dezvoltari mult mai rapide si mai sustenabile. Asa se
explicd dinamica si evolutia mult acceleratd a tehnologiei din ultimele decenii fatd de anii
precedenti.

Optimizarea traficului, condusul fard sofer, pilotul automat, cresterea sigurantei prin
monitorizarea sistemelor vehiculelor ce se deplaseaza, robotii utilitari, dronele, camerele de
supraveghere inteligente, asistentii personali, fiabilitatea mult mai mare a produselor, sunt alte
avantaje oferite prin noua tehnologie. Astfel potentialul mecatronicii este evident in lumea
exterioard. A schimbat economia, dar schimba si oamenii. Potentialul ei inovator nu se opreste insa
aici, cu ea putem ajunge mult mai aproape de esenta a ceea ce suntem, lucru pe care il vom aborda
in urmatorul capoitol.
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Capitolul 3. Potentialul inovator al mecatronicii

Evaluarea potentialului inovator al mecatronicii din acest capitol nu este orientatd spre a
descoperi ce noi produse ar putea sa produca tehnologia, ci, in acord cu observatiile si intentiile
din capitolul 1, spre a descoperi care este, sau care ar putea fi influenta ei asupra intelegerii si
optimizarii dezvoltarii omului si a societatii, dincolo de producerea unor obiecte concrete. Suntem
convinsi cd intelegerea naturii, a omului, a grupurilor si a societatii poate fi mult imbunatatita
deoarece acum avem experienta realizarii unor produse ce integreaza toate cele trei aspecte majore
ale realitatii — materie, energie, informatie. Alaturi de acestea putem vedea integrate spatiul si
timpul, caci experienta n acest domeniu s-a construit cu contributia unor arii culturale si temporale
diferite.

Inci de la nivelul organismelor unicelulare informatia este integrata in procesele ce au loc
si std la baza comportamentului inteligent al acestora. Cu fiecare nivel de complexificare se adauga
noi capacitati, astfel ca omul, prin calitatile sale fizico-bio- psihologice, dar si prin mediul pe care
il creeaza, are acum posibilitatea de a realiza lucruri deosebite si se a se cunoaste mai bine. Nu
doar nivelul de trai a devenit mai bun, ci si nivelul de intelegere al vietii si bucuria de a trai. Desi
s-au facut pasi importanti in integrarea abordarilor si identificarea elementelor de baza, intelegerea
si valorificarea impactului tehnologiei este inca la inceput.

3.1 intelegerea naturii si nevoia de completare a fizicii

Dincolo de orice urma de indoiald, fizica este domeniul stiintei care are cea mai buna si
mai precisa confirmare experimentald. Din afard ea pare sa fie o stiinta in care lucrurile se cunosc
aproape complet, cel putin la un nivel la care avem nevoie sd operam. Totusi, dincolo de aparente,
fizica este de aproape 100 de ani un domeniu cu Intrebari fundamentale neclarificate. Acest lucru
este adevarat cel putin pentru cei care cred intr-o versiune determinista a stiintelor.

In ciuda succesului fizicii si a numeroaselor realizari pe care le-a facut posibile in tehnica,
probleme interesante si deosebit de importante 1si asteapta inca raspunsuri. Posibil ca acestea sa
nu vina din fizica ci dintr-o noud stiinta care va integra si informatia alaturi de substanta si energie.
In mecatronici vedem cum masini cu totul identice pot avea comportamente radical diferite, in
functie de softul pe care il au. Fizica nu ar vedea diferente intre ele, mai ales c@ principiul de
functionare este identic. Dar informatia care le pune in miscare, softul, poate crea mari diferente
in comportamentul acestora.

In natura informatia e legati cu deosebire de activitatea oamenilor. Dar ea este un bun
universal, folosit cu deosebire de organismele vii pentru a se hrani, deplasa, adapta, Tnmulti etc.
Capacitatea substantelor de a reactiona la diferiti stimuli poate fi valorificata ca o informatie in
sisteme integratoare. Ele pot determina apoi anumite procese. Astfel apar organele de simt, simtul
intern, probabil chiar si gandirea.

Inainte de a se manifesta in organismele vii, informatia pare sa fie prezenti intr-o forma
primara chiar si in cadrul unor sisteme mult mai simple, formate de exemplu din doi fotoni, doi
atomi ori altfel de particule corelate. Un fel de perceptie a mediului pare sa existe si la foton,
particula de lumind care se comporta diferit in functie de mediul in care se propaga.
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3.1.1 Complementaritatea unda-corpuscul

Intre primele contradictii majore, imposibil de integrat in actuala abordare a fizicii este
dualitatea, complementaritatea care se manifesta cu deosebire In lumea particulelor cuantice. Ea
este acceptata ca un postulat. Astfel, un foton, o particuld de lumina este in acelasi timp unda si
particuld. In unele experiente se manifesta ca si cum ar fi un corpuscul — Efectul Compton —, in
altele ca si cum ar fi 0 unda, cum e in cazul fenomenului de interferentd. Micro-entitatile ,,simple”,
precum fotonii, au astfel doud fete principale pe care ni le pot ardta: cea corpusculard si cea
ondulatorie. Ele sunt precum cele doua fete ale unei monede, nu le poti vedea simultan pe ambele.
La fel se comporta si electronii ori protonii i neutronii din nucleu.

Feynman, fizicianul care a contribuit major la elaborarea teoriei electrodinamicii cuantice
spune clar cat de greu e sd intelegem chiar si aceste lucrurile ce par atat de simple: ,,Natura a pus
lucrurile la cale in asa fel incat noi sd nu fim niciodata in stare s ne ddm seama cum functioneaza
Ea: daca instalam niste aparate de masura cu care sa aflim drumul pe care merge lumina, putem
afla acest lucru, nicio problema, dar minunatul efect de interferenta dispare. Dar, daca nu avem
niste instrumente care si ne spuni pe ce drum o ia lumina, efectul de interferenta revine! Intr-
adevar, foarte straniu!” (Feynman, 2007, pg. 93). Verdictul lui este unul imposibil de depasit
deoarece e o concluzie fireascd dupa multe decenii de incercari nereusite de a liniariza concepte
complexe cum este cel de complementaritate.

Figura 3.1 Dualismul undd-corpuscul sugerat la suprafata apei

Aceste probleme au fost analizate in detaliu de Roger Penrose (2001, 2016), care
mentioneaza si faptul ca fiecare foton pare sa stie configuratia experimentald si are un raspuns
adecvat, ca nu e vorba de un simplu fenomen statistic.

Modelul virtual al sistemului mecatronic ne poate ajuta ca lucrurile sa ni se para mai usor
de inteles. In fizici nu este integrata informatia, doar masa si energia. Ori vedem din citatul lui
Feynman ca pana si fotonii par sa aiba informatii privind drumul de parcurs, motiv pentru care se
manifesta intr-un anumit fel. Superpozitia de stari in care este fotonul colapseaza in una din cele
doua forme complementare, corpusculara ori ondulatorie. Mediul e cel care determina care din ele
se va manifesta. Astfel, chiar si fotonul este o entitate ce tine cont de mediu, ceea ce ne conduce
la ideea unei componente informationale prezente inca de la acest nivel, care determind un raspuns
al fotonului in functie de mediul de parcurs.

In experiente cu astfel de entititi putem spune ci ele au suficientd disponibilitate de a se
adapta mediului pentru a ne arata acea fata care se poate exprima in acel mediu. Astfel, participarea
lor nu este una precum cea a obiectelor clasice, ci una mult mai apropiatd masinilor inteligente,
care pot avea comportamente diferite in contexte diferite.
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Toti atomii, ba chiar si moleculele mai mici (masa atomica mai mica de 1000 u.a.) au si
manifestd aceste caracteristici duale, complementare, orice micro-particula le are. Impreuna, pe
masura ce se integreaza tot mai multi atomi, ,,sensibilitatea” la mediu permite extinderea treptata
a ,,cunoasterii” despre el si reusesc adaptarea tot mai fina a raspunsului sistemului fata de acesta.

Ceea ce probabil lipseste este chiar componenta informationald a realitatii. Ea ar fi o
prezenta certd 1n starea integratd, necolapsatd a oricdrei microparticule. Aceasta nu este o alta
componentd material-energetica, ci una data de Tnsasi structura dinamicd, complexa a acestora, din
care fotonul detecteaza, ,,vede” cumva drumul de parcurs, simte prezentele, daca sunt doua fante
sau una singura. Situatia este similara celei in care nici masina, nici softul nu pot explica separate
de ce ea are un anumit comportament, dar impreund o pot face, dacd masina ruleaza softul. in
starea integratd fotonul este similar masinii ce ruleazd softul, capabil sd simtd mediul si sa
actioneze In consecinta.

3.1.2 Mecanica cuantica — o altfel de descriere a realitatii

Mecanica cuantica este partea fizicii care oferd o descriere a fenomenelor de la nivel
microscopic, modul in care sunt alcatuit atomul si formarea legaturilor chimice, motivele pentru
care acestia emit sau absorb lumind de anumite frecvente etc. Aceastd descriere a realitatii difera
de ceea ce oamenii, inclusiv cei care se ocupau cu stiinta, puteau sa isi reprezinte prin construirea
unui model.

Atomii, entitati formate din alte entitati mai complexe decat fotonii — nucleoni si electroni
— au spre exemplu comportamente diferite fata de radiatii. Pe unele, care corespund energetic unor
treceri din unele stari stationare, in alte stdri stationare, le absorb, pe celelalte, nu. Acest
comportament in interactiunea atom — luminad, este deja unul ca atat mai complex si cu atat mai
variat cu cat structura atomului este mai complexa.

In esents, ,,Spre deosebire de mecanica obisnuitd, noua mecanica cuantici nu opereazi cu
o descriere spatio-temporala a miscdrii particulelor atomice. Ea opereaza cu multimi de cantitati
ce Inlocuiesc componentele miscarii oscilatorii armonice si reprezinta posibilitatile tranzitiilor
intre stdrile stationare in conformitate cu principiul corespondentei. Aceste cantitati satisfac
anumite relatii care Inlocuiesc ecuatiile de miscare mecanice si regulile de cuantificare.” (Bohr,
2014, p.66).

Urmare a integrarii actiunii cuantificate si acceptarea complementaritatii microparticulelor,
in noua descriere ,,pare sa rezulte cd, in problema generald a teoriei cuantice, avem de-a face nu
cu o modificare a teoriilor mecanice si electrodinamice, care pot fi descrise cu conceptele fizice
obisnuite, ci cu o incapacitate esentiald a reprezentarii in spatiu si timp, pe care s-a bazat pana
acum descrierea fenomenelor naturale (Bohr, 2014, p. 49).

Contradictia majora dintre modelul clasic, cauzal, de descriere a realitati si noul model al
mecanicii cuantice std la baza unui paradox propus in 1935 de Einstein, Podolsky si Rosen, prin
care acestia Incercau sa scoatd in evidentda incompletitudinea noi descrieri. Pentru ei era de
neconceput ca lumea sd nu poata fi descrisd prin relatii cauzale, directe, intre marimile fizice.
Descrierea mecanicii cuantice, care exprima prin probabilitati sansele ca atomii sa se gaseasca n
anumite stari ori sa se comporte intr-un anumit fel la interactiunea cu dispozitivul experimental,
nu prezenta pentru ei suficientd rigoare stiintifica. De aceea au presupus ca existd unele variabile,
inca necunoscute, care introduse in modelul matematic, ar putea completa si conduce la obtinerea
un model determinist al acesteia.

Niels Bohr si fizicienii de la Copenhaga afirmau in schimb ca modelul este complet si ca
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problema nu este la el, ci in modul in care ne imagindm realitatea. Acestia sustineau ca la acest
nivel al realitatii nu putem construi un model determinist cum 1si doresc cei care considera ca
existd mereu relatii cauzale ce pot explica fenomenele. Acest lucru se datoreaza cu deosebire
naturii obiectelor cu care avem de-a face la acest nivel.

Prin experimente ce au avut loc la aproape o jumatate de secol dupa enuntarea paradoxului,
fizicienii au reusit sa transeze disputele pe tema mecanicii cuantice. Aceasta s-a dovedit completa,
nu existau variabile ascunse, Bohr a avut dreptate. Astfel, nu era o problema cu realitatea, ci cu
modul determinist in care noi ne imaginam ca au loc lucrurile, sau in care credem ca le putem
descrie folosind abordarea fizicii bazatd doar pe masa si energie. Mecanica cuanticd ne-a scapat
de determinism, cel putin la acest nivel, recunoscand existenta unei anumite incertitudini cu privire
la descrierile noastre realizate cu ajutorul fizicii. Ea a adus o intelegere a naturii structurate a
atomului.

Din perspectiva istorica, nu este foarte dificil sa intelegem pozitiile diferite ale fizicienilor
si dificultatea intelegerii noului model de descriere. La vremea descoperirii formalismului
mecanicii cuantice si a consecintelor ce deriva din acesta, mintea cu care oamenii au incercat sa le
inteleaga si cu ajutorul céreia au construit modelul, nu avea unde sd vadd un exemplu concret in
care erau integrate doud naturi complementare. Perspectivele pe care le construiau oamenii de
stiintd era cu deosebire tributare unei abordari In care dominantd era emisfera stanga, cea care
cauta legitati si corelatii cauzale intre fenomene.

Bohr impreuna cu colaboratorii lui au propus o perspectiva bazata pe o abordare integrata,
in care lipseste atdt determinismul specific emisferei stangi, cat si lipsa totald de formalism,
specifica modului de a vedea lumea prin emisfera cerebrala dreapta. Mecanica cuantica a fost astfel
primul produs integrat realizat de cercetatori. Evolutia ei ulterioara prin realizarea electrodinamicii
cuantice relativiste a condus la obtinerea celor mai precise concordante intre predictiile teoretice
si rezultate experimentale cunoscute.

Dar ea a adus si lucruri greu de inteles cu mintea fizicianului obisnuit cu forte, interactiuni
prin campuri etc, dar nu cu interactiuni la mare distanta intre componente corelate ale unui sistem,
fara mediere prin forte fizice cunoscute.

3.1.3 Nelocalizare si micro-cuanta de informatie

Perfectiunea lumii, a organismelor vii etc, functionarea lor fard probleme legate de
probabilitdti, 1-a facut pe Einstein sa declare: ,,Mecanica cuantica este foarte impresionanta. Dar o
voce interioard imi spune ca nu este exact ceea ce trebuie. Teoria ldmureste o multitudine de
aspecte dar este dificil sa se afirme cd ne aduce mai aproape de secretul Creatorului. Eu sunt intru
totul convins ca EL nu se joaca cu zarurile.” (Penrose, 2001, p.305).

Ceea ce l-a determinat sa formuleze paradoxul a fost o consecinta a formalismului
mecanicii cuantice care conduce la concluzia ca intre doua entitati care au fost corelate poate exista
o actiune ,,fantomatica” la distanta. Bohm reformuleaza paradoxul ardtdnd ca un electron si un
pozitron care au spinul corelat, in total 1, dupa dezintegrare si deplasarea in directii opuse,
pastreaza corelatia. Astfel ca si atunci cand distanta intre ei face imposibild interactiunea prin
fortele fizice cunoscute, ei se vor influenta reciproc.

Daci se iau doi fotoni cu polarizarea corelatd, se intdmpla la fel. Astfel, masurand spinul
electronilor ori polarizarea fotonilor, dupa separarea lor, se confirmd existenta corelatiilor si
influenta la distantd, instantanee, fara a exista o interactiune fizica intre ele. Deoarece ei
reactioneaza ca si cum nu ar exista distante intre ei, se considera ca experimentele indica faptul ca
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avem o interactiune nelocala.

Nu spatiul distruge corelatia cuantica, starea integrata, ci implicarea lor in experiente ce
masoarda marimea corelata: ,,Experimente de tipul Einstein-Podolsky-Rosen (EPR), (ca si acela al
lui Aspect, 1n care perechi de fotoni sunt emisi, dintr-o sursa cuantica, in directii opuse si apoi este
masuratd, In mod separat, starea lor de polarizare cand se gasesc la o distantd de multi metri unul
de altul) sunt confirmari bazate pe observatii clare ale acestui caracter neobisnuit, dar esential al
fizicii cuantice, si anume, ca este nelocala (astfel ca fotonii din experimentul Aspect nu pot fi tratati
ca entitati separate independente)!” (Penrose, 2001, p.323).

Daca marimea fizicd prin care se realizeaza corelatia este masurata la unul dintre cele doua
entitdti corelate, si se obtine o anumitd valoare, automat cealaltdi va avea o valoarea
complementara. Indiferent cum este modificatd nedestructiv pe parcursul deplasarii valoarea la
una dintre particule, la cealaltd vom avea automat una complementara. Acest proces poate permite
transmiterea informatiei pe o cale nedectabila, modificand starea uneia dintre ele, vom obtine o
valoare cunoscuta la cealalta.

Unul dintre specialistii de varf la nivel mondial in aceste probleme este profesorul Sandu
Popescu. Folosind aceasta proprietate a particulelor de a mentine corelatii si la distante mari, acesta
a propus si a reusit primul experiment de teleportare a starii unei particule. Pentru fiecare stare
transmisa este nevoie de doud perechi de particule, una de la care se preia starea, cele doua
particule corelate ce permit transmiterea starii si particula destinatar, care preia starea primei
particule. Cea care se transmite este informatia, nonlocal: ,,Aspectul cheie in aceastd metoda de
transmitere - i cauza pentru care metoda se numeste “teleportare” - este faptul ca informatia despre
starea particulei originale pur si simplu dispare de la original si re-apare la particula destinatara,
fara a “merge” in mod normal de la una la alta, ci “sare” dintr-un loc in altul fara a fi niciunde pe
drum.”. (Popescu, 2015)

Pentru a opera cu informatia In cadrul cuantic a fost introdusd o unitate de informatie
cuantica: ,,in 1995, Ben Schumacher a oferit o analogie cu teorema de codare a lui Shannon, in
care a definit "bitul cuantic" sau "qubitul" ca o resursa fizicad tangibild.” (Nielsen, Chuang, 2010,
p-8).

Folosind aceste proprietdti se lucreazd intens la realizarea calculatoarelor cuantice.
Procesarea acestora ar fi mult mai rapida decat a cea oferita de calculatoarele actuale. Securitatea
in transmiterea informatiei ar putea fi mult mai bund deoarece orice observare dinafard altereaza
starea sistemului cuantic si de aceea poate fi detectata: ,,Una dintre primele descoperiri in calculul
cuantic si informatiile cuantice a fost cd mecanica cuantica poate fi folositd pentru a face distributia
cheii intr-un asemenea mod incat securitatea lui Alice si a lui Bob nu poate fi compromisa. Aceasta
procedura este cunoscutd sub numele de criptografie cuanticd sau distributie a cheilor cuantice.
Ideea de baza este de a exploata principiul mecanic cuantic, conform caruia observarea in general
perturbd sistemul observat. Astfel, daca existd un ascultdtor care asculta in timp ce Alice si Bob
incearca sd-si transmita cheia, prezenta ascultitorului va fi vizibila ca o perturbare a canalului de
comunicatii pe care Alice si Bob 1l utilizeaza pentru a stabili cheia.” (Nielsen, Chuang, 2010, p.10).

Sunt probleme cu memoria cuanticd, progresul ce s-a obtinut pana acum este destul de
modest. Ideea importanta ce se desprinde de aici este cad mecanica cuanticd si proprietati noi cum
ar fi non-localizarea si corelatia cuantica sunt luate in serios pentru a realiza teleportarea starilor
si noi modele de computere si de operare cu informatia.

Mai importanta ar putea fi Insa utilizarea computerelor paralele, ce opereaza cu informatii
la acest nivel, pe care le avem deja in dotare prin creierele noastre si intregul sistem informational
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al organismului. Acesta este deja activ, functional, stabil si mult mai performant decat ne putem
imagina ca ar putea face oamenii in viitorul apropiat. Nu e vorba insa de aservirea lui pentru a face
calcule 1n tehnica etc, ci pentru a crea starile adecvate unei vieti implinite. Putem avea sperante
ridicate deoarece puterea atomilor impreuna de a gasi stari si configuratii stabile este ridicata, asa
cum vom vedea In subcapitolul urmator. Si dacd simpli atomi pot realiza coerenta pana la nivel
macroscopic, cu atat mai mult pot face asta organismele vii.

3.1.4 Cvasicristalele si comunicarea interatomica nelocala

Faptul ca particulele-unda, atomii se simt cumva, ca exista o interactiune si chiar proiect
comun intr-o dimensiune informationald Tnainte de a realiza o noud structurd impreund este
demonstrat de descoperirea in 8 aprilie 1982 de catre Daniel Shechtman a unui compus de tip
cvasicristal, care nu are un aranjament simetric al atomilor, ci unul care nu poate fi repetat.
Descoperirea a fost atdt de socantd pentru oamenii de stiintd incat abia dupd zece ani a fost
recunoscuti oficial. Inainte de asta el a fost dat afard din laborator. Dar timpul a confirmat
importanta descoperirii, astfel cd Daniel Shechtman a primit Premiul Wolf in Fizica in 1999 si
Premiul Nobel pentru chimie in 2011.

Ceea ce el analiza era figura de difractie a electronilor obtinutd cu ajutorul cristalului, iar
imaginea pe care a vazut-o este similard cu cea din figura 3.1 obtinutd pe un cvasicristal cu
structurd icosaedrica.

Un astfel de cvasicristal, icosaedric, din atomi de AI-Li-Cu este prezentat si de Penrose:
,Un exemplu este un aliaj de aluminiu-litiu-cupru in care pot creste cristale cu simetrie icosaedrica
cu dimensiunea de pand la un milimetru, care sunt vizibile cu ochiul liber. O caracteristica
remarcabild a modelelor de acoperire cuasicristalind pe care le-am descris este cd rezultatul
asamblarii lor are un caracter obligatoriu nelocal. Aceasta inseamnd cd la asamblarea modelelor
trebuie ca din cind in cind sd examindm starea modelului la distanta de multi, multi "atomi" fata
de punctul de asamblare, dacd vrem sa fim siguri ca nu vom comite o greseald mare atunci cand le
asamblam.” (Penrose, 2001, p.471).

Figura 3.2 Patern de difractie al electronilor unui aliaj AIMnPd cu simetrieicosaedricd © Imagine Conradin
Beeli

Pentru realizarea unei astfel de configuratii e nevoie de o colaborare globala: ,,cel mai bun
aranjament al atomi lor nu poate fi descoperit prin simpla lor addugare unul cate unul, in speranta

ca va fi suficient doar ca fiecare atom individual sd-si poatd rezolva propria problema de
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minimizare. Avem, in schimb, de rezolvat o problema globala. Este necesar ca un mare numar de
atomi sd depund simultan un efort concertat. Cred ca o asemenea cooperare trebuie sa fie realizata
cuantic, iar modalitatea de realizare consta in ,,incercarea” simultand a mai multor aranjamente de
atomi combinate diferit intr-o suprapunere liniara.” (Penrose, 2001, p.471).

Cvasicristalul care se obtine dupa un anumit timp necesar cristalizarii exista cumva intr-o
stare de proiect asupra cdruia s-a convenit intr-un fel de inteligentd colectiva. Dupa stabilirea
modelului de cvasicristalizare, atomii se aranjeaza conform acestuia. La o dimensiune a unui astfel
de aranjament de Imm?, acesta are o masa de aproximativ 2,7 mg, iar numirul de atomi implicati,
socotind dupd masa atomicd a Aluminiului este de aproximativ 6,023-10' atomi. Acesta este un
numar foarte mare, pe care nici nu ni-1 putem imagina. Faptul ca ei reusesc sa realizeze o structura
ce nu poate fi realizatd prin addugare succesivd de atomi ¢ o dovadd a unei comunicari
informationale de grup, urmata de actiuni specifice de aranjare in retea.

De la primul cvasicristal descoperit de Daniel Shechtman au mai fost descoperite si
confirmate experimental sute de materiale care adopta aceasta structura. Cu exceptia celor de Al-
Li-Cu, ele nu au erori ori impuritati in structurd (Wikipedia). Ceea ce mai este interesant de retinut
este faptul ca efectele cuantice precum nonlocalitatea construiesc sisteme si sunt aduse prin acestea
pana la nivel macroscopic.

Tipul de informatie legat de actiune se manifesta insd mult mai consistent la nivelul viului.
Bacteriile sunt microscopice, mult mai mici decat cvasicristalele, dar au o dinamica mult mai
complexa si calitati de adaptare si inmultire. Cert este cad neluarea ei in considerare ne aduce in
fata unor realitdti ininteligibile. Daca se are in vedere componenta informationala putem intelege
mai usor cum apar organele de simf, cum apare simtul intern etc. Altfel ne descoperim calitati
foarte importante carora nu le gasim sursa pe niveluri mai adanci ale realitatii.

3.2 intelegerea conlucrarii informationale

In naturi si in tehnologie putem avea mai multe tipuri de legituri. In general, ele pot fi de
trei categorii: 1. mecanice, cand sunt implicate corpuri fizice, ori un contact mecanic mediat de un
alt obiect, fluid etc, de ceva care are masa; 2. legaturi energetice, cand miscarea e determinata de
diferite tipuri de energii ce se manifestd prin campuri: electrice, magnetice, gravitationale. Acesti
mediatori nu au masa; 3. un tip de legatura mai putin mentionatd este cea informationald. Nu pentru
ca nu ar fi raspandita, toate cuvintele au astfel de scopuri. Conlucrarea este cel mai important
rezultat al ei.

Pentru a observa avantajul conlucrarii prin informatie se poate analiza cazul robotului
pentalater, cu mecanismul din figura 3.3. Urmarirea modului in care poate fi controlat punctul P
oferd cel mai simplu si mai elocvent exemplu pentru a intelege care sunt avantajele unei conlucrari
bazate pe informatie. In cazul cel mai simplu, in care folosim un singur element activ, neconectat
in pentalater, doar segmentul AB, este evident ca prin rotirea lui A va descrie un cerc. Introducand
si celelalte segmente, AP, PB si BC, prin miscarea segmentului OA, punctul P va descrie tot o linie.
In cazul unei legaturi rigide este suficienti o sursa de miscare. Ea va determina miscarea ambelor
segmente, si 0 miscare a punctului P limitata la o linie, In cazul in care elementul de legatura este
un rigid simplu.

Modificarea liniei pe care se miscd punctul P se poate face prin actiunea diferita, dar
corelatd a segmentelor OA si BC. Aceasta corelare se poate realiza printr-un programator mecanic,
sau unul informatic. Fiecare programator mecanic poate realiza parcurgerea unei singure linii date.
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Odata ajuns intr-un anumit punct, el nu are alta cale de a merge mai departe decat cea programata.

Prin software-ul specific, punctul P poate fi deplasat in orice moment in orice pozitie,
conform instructiunilor transmise in timp real de la computer la fiecare dintre cele doua elemente
active prin actuatori. in figura 3.4 este reprezentat grafic spatiul de lucru. Orice punct al acestuia
poate fi accesat in orice moment.

Figura 3.3 llustrare conlucrare prin lant cinematic informational

Lantul cinematic conventional este un ansamblu de elemente cinematice (cele patru
elemente mobile - OAPBC) legate intre ele prin cuple cinematice (cuple de rotatie aici, simbolizate
prin cerculete). Lantul cinematic informationalul este ansamblul de componente hard si soft
(senzori, componente electronice specifice, controlere, soft dedicat) utilizate pentru accesarea
informatiei (senzorii), procesarea informatiei (filtre, amplificatoare, convertoare) si utilizarea ei
pentru a controla produsele, procesele si sistemele (controlere, microcontrolere si software
dedicat).
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Figura 3.4 Spatiul de lucru al robotului pentalater, obtinut prin interconectarea informationald (Lapusan, 2010)

Corelarea informationald a miscarii punctului P se realizeaza prin miscarile independente,
controlate individual ale celor doua segmente active. Un computer poate realiza acest control
separat, pentru un om este un pic mai dificil sa le controleze manual, simultan. Pentru om e mult
mai usor sa manevreze un punct pe un plan intr-un sistem rectangular, prin translatie.

Prin actionarea independenta, corelata informational, a segmentelor active se poate obtine
orice succesiune de miscari ale punctului P in spatiul de lucru. Desi sunt lucruri simple, se pot
trage concluzii importante, legate de integrare. Astfel, cea mai complex rezultat, singurul sistem

creat capabil de schimbare in timp real se poate obtine numai prin corelare informationala.
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Sistemul este ,,competent” numai daca se bazeaza pe autonomia celor doua subsisteme integrate
si pe interconectarea informationald in timp real. Interconectarea energetica si cea materiald nu
ofera aceeasi flexibilitate sistemului rezultat.

Aceasta abilitate mult sporita prin integrare informationald ar putea fi si motivul principal
pentru care evolutia majord in lumea vie a fost inregistratd prin organismele sexuate. Campul de
lucru in echipa este mult mai larg decat cel individual. Robotul pentalater arata in cel mai simplu
mod posibil cum integrarea informationald a doud elemente extrem de simple, cu control distinct,
poate duce la rezultate radical imbunatatite fatd de cele pe care le-ar putea obtine separat.

Intelegerea interconectirii informationale si a respectului pentru autonomie pornind de la
sisteme atat de simple este foarte importanta pentru a crea premisele unei bune cooperari in echipa.

3.3 Celulele — sisteme inteligente

3.3.1 Importanta interactiunii cu mediul

Organismele unicelulare sunt cele mai mici fiinte ori obiecte care lucreaza cu informatia.
Acestea se remarca cu o foarte ridicatd integrare a unor functii diferite, care permit un
comportament autonom al organismelor, cooperarea si Inmultirea acestora. Procesele gestionate
au loc pana la nivel molecular, chiar si pentru patrunderea apei in celule ori a ionilor necesari
pentru mentinerea polarizarii membranei, acestea au canale, mecanisme specifice ce pot permite
ori Impiedica anumite lucruri.

Spre deosebire de masinile de calcul, unde abia de curand au fost adaugate procesarea
paraleld cu mai multe procesoare, In organismele vii au loc zeci si sute de mii de procese in paralel,
fiecare cu timpul lui, totul intr-un cadru bine controlat, astfel ca celula sd 151 mentind integritatea
si functionalitatea. Mai mult, ea se poate hrani singura, se orienteazd si deplaseaza in mediu si se
poate reproduce.

Aceastd integrare are loc cu deosebire pe baza proprietdtilor electrice ale atomilor,
moleculelor si a macromoleculelor, precum si a proprietatilor de natura cuanticd. Comportamentul
acestora in celula este unul perfect integrat, astfel ca produsul format dintr-un numar foarte mare
de atomi este unul extrem de complex.

Cu descoperirea ADN-ului, sursa de informatii pentru celula, s-a crezul ca genele
controleazi automat comportamentele. In realitate, procesele biologice care au loc la nivel celular
nu sunt controlate de gene, ADN-ul nu este un procesator de informatie, ci doar ceva similar
memoriei externe, pe care se retin informatii, si care devin active numai daca sunt prelucrate de
procesor cu ajutorul memoriei interne. Softurile din memoria externa a computerelor nu contribuie
direct la functionarea lor, informatia, programul cu instructiunile necesare este incarcata la nevoie.
La fel se intampla si in celula, ADN-ul contine informatia necesard desfasurarii tuturor proceselor
din organism. Celulele se diferentiazd folosind o parte specifica a ei, in functie de locul pe care il
au in organism. Mediul in care se nasc, cu substantele specifice, determina specializarea celulelor
in organismele pluricelulare.

Sanatatea si evolutia organismelor vii depinde de mediul in care se gasesc. Cele mai simple
forme de viata, celule din culturile de celule, pot fi prospere si se reproduc, sau pot sd moara, in
functie de mediu: ,,Cand le ofeream celulelor mele un mediu sanatos, ele se dezvoltau infloritor;
cand mediul nu era chiar optim, celulelor le mergea prost. lar cand modificam mediul, celulele
»bolnave* 1si recapdtau vitalitatea.” (Lipton, 2008, p.65)

Dar importanta mediului nu se reduce la prezenta sau absenta anumitor substante, chiar
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sursa proceselor care au loc in celuld se afla Tn mediu. Acestea primesc informatii din mediu, iar
in functie de acestea este adoptat un comportament sau altul. Decizia nu se ia la nivelul genelor, ci
cu ajutorul unor lanturi de informare-decizie care au la baza proteinele. Acest element dinamic din
celuld este asigurat prin faptul ca proteinele 1si pot schimba forma spatiala in functie de mediul
inconjurdtor. Schimbarile configuratiei spatiale determind schimbarea comportamentului, ceea ce
favorizeaza sau impiedica realizarea anumitor procese. ADN-ul contine machetele dupa care se
prepard proteinele: ,,Aceste siruri lungi de molecule de ADN se pot subimparti in gene individuale
— segmente care asigura ,,macheta” dupa care se produc anumite proteine.” (Lipton, 2008, p.80).

Partea interesanti este ca nu existd cite o gena pentru fiecare proteina. In buna functionare
a organismului uman sunt implicate peste 100.000 de proteine. Cei care au cartografiat genomul
uman se asteptau sa descopere undeva la 120.000 de gene. Surpriza a fost mare, caci nu au fost
descoperite decat aproximativ 25.500. nu cu mult mai multe decat la soarece ori chiar a unor viermi
simpli, care nu au decat cateva mii de celule, dar un genom cu 24.000 de gene. Explicatia a fost
descoperita dupa 2000 ,,Studiile despre sinteza proteinelor ne dezvaluie ca ,,butoanele* epigenetice
pot sa creeze 2.000 sau chiar mai multe variatii de proteine dupa aceeasi schita a genei.” (Lipton,
2008. p.93),

Chiar procesul de replicare a proteinelor, prin crearea genei ce le produce, este controlat
tot cu ajutorul proteinelor, in baza semnalelor care vin din afara nucleului. ,,Este nevoie de un
semnal din mediu, care sd impulsioneze proteina ,,maneca“ sa-si schimbe forma, adica sa se
desprinda de dubla spirala a ADN-ului si sd permita citirea genei. Odata ce ADN-ul este dezvelit,
celula face o copie a genei expuse.” (Lipton, 2008, p.89). Procesul prin care se creeaza proteinele
nu este unidirectional. in mod normal ARN-ul aduce informatia de la ADN, dar el poate actiona si
invers, modificind ADN-ulul, dacd este necesar. Modificarile ADN-ului pot avea loc si sub
actiunea unor virusi, astfel celula este deturnatd de la comportamentul normal, pentru a asigura
reproducerea lor.

La nivelul celulei, proteinele sunt grupate in cai: ,Proteinele din citoplasmd care
coopereaza la crearea anumitor functii fiziologice sunt grupate in ansambluri specifice, care sunt
cunoscute sub numele de cai. Aceste ansambluri sunt identificate prin functii, cum ar fi cdile
respiratorii, cdile digestive, cdile de contractie musculara si nenorocitul de ciclu generator de
energie Krebs, urgia multor studenti la stiinte, care trebuie sa memoreze fiecare dintre proteinele
componente si complexele sale reactii chimice.” (Lipton, 2008, pp.77,78). Procesele ce au loc in
celuld, pe aceste cdi, sunt interconectate, astfel incat celula ca intreg sa functioneze cat mai bine.

Bruce Lipton sustine cu argumente ca controlul functiilor asigurate pe aceste cdi au la baza
fenomene de la nivelul membranei. Aceasta asigura permeabilitatea selectiva spre celula si dinspre
celuld a substantelor implicate in functionarea acesteia, pe baza unor semnale care pot veni din
interiorul sau din exteriorul celulei: ,,Existd multe proteine integrale de membrana, care au multe
nume diferite, insa ele pot fi subimpartite in doud grupe functionale: proteine receptoare si proteine
efectoare. Proteinele receptoare sunt organele de simt ale celulei, echivalentul ochilor, urechilor,
nasului, al papilelor noastre gustative etc. Receptorii functioneazd ca niste ,nano-
antene* moleculare, acordate pentru a raspunde la anumite semnale din mediu. Anumiti receptori
se extind in interior, de la suprafata membranei, pentru a monitoriza mediul intern al celulei. Alti
receptori se extind de la suprafata exterioard a celulei, monitorizand semnalele externe.” (Lipton,
2008, pp.104,105)

Celula are sisteme complexe interconectate pentru diferite variante stimul-raspuns: ,,Desi
receptorul asigura o constienta asupra semnalelor din mediu, celula tot trebuie sa se angajeze intr-
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o0 reactie corespunzdtoare si care sd sustind viata - iar acesta este domeniul proteinelor efectoare.
Luate laolalta, proteinele receptoare-efectoare sunt un mecanism stimul-reactie, care este
comparabil cu reactia reflexa pe care o testeazd doctorii de obicei, la consultatiile medicale.”
(Lipton, 2008, p.106). In acest proces pot fi considerate proteine efectoare si cele care acopera
ADN-ul, care se retrag la nevoie, in baza unui semnal direct sau derivat de la proteine receptoare.

Sintetic, procesul absorbtiei unei substante in celuld e schitat in partea stdnga a figurii 3.5.
Ceea ce poate fi remarcat este generalitatea acestuia, recunoscuta si la nivelul masinilor inteligente,
dar si in comportamentul general al oamenilor — figura 3.5.

CELULA OM MASINA INTELIGENTA
Nevoie in celuld Nevoie Sarcina
Receptori hrana Indicatori - posibilitate Preluare informatii
+ Cai informare satisfacere situatie
Reconfigurare interna Decizie mod actiune Alegere mod actiune
Deschidere canal, Realizare activitate, Folosire instrument
Absorbtie hrana satisfacere nevoie Realizare sarcini

Figura 3.5 Similitudine comportamente celuld, om, masind inteligentd

Recunoasterea acestor procese, pornind de la masina inteligentd nu este neaparat calea
perfectd de intelegere a lucrurilor. Dar, deocamdata, este cea mai bund pe care o putem avea. Nu
cunoastem sa fie cdi mai bine integrate de a vedea aceste lucruri, care sa cuprinda in acelasi timp
scopul, mijlocul si rezultatul activitatii desfasurate.

3.3.2 Bazele comportamentului inteligent al celulei

Celula are un comportament inteligent, datoritd celor trei procese: perceptie mediu intern
si extern prin proteinele receptoare, decizie prin canale si mecanisme de legatura, si executie prin
proteinele efectoare: ,,Functia membranei de a interactiona ,,inteligent cu mediul, pentru a
produce comportamente, face ca aceasta sa fie adevaratul creier al celulei.... Pentru a prezenta un
comportament ,,inteligent”, celulele au nevoie de o membrand functionald, care sa aiba atat
proteine receptoare (de constientd), cit si proteine efectoare (de actiune).” (Lipton, 2008,
p.110).Testele care au indepartat nucleul, membrana, ori doar activitatea unui anumit tip de
proteine (receptoare sau efectoare) au confirmat rolul important al membranei. Fara nucleu au
existat celule care au trdit si o luna de zile, faira membrana au murit imediat, iar cu proteinele
blocate au intrat in ,,coma”. Membrana asigurd astfel programul ce evalueaza starea sistemului,
dar da si comenzile necesare desfasurarii activitdtii in bune conditii. Ea are integrati senzorii, dar
si 0 mare parte din instrumentele prin care se asigura functionarea optima.

Canalele de legatura dintre receptori si executanti sunt construite astfel incat reactia sa
conduci la satisfacerea nevoilor identificate in functionarea celulei. In cadrul acestor elemente de
legatura se iau deciziile, care sunt conditii cumulative, pentru a asigura un comportament unitar:
»Examinand aceste unitati elementare de perceptie, ne-am angajat intr-un exercitiu de maxima
reducere, descompunand celula in piulitele si suruburile ei fundamentale. In aceasta privinta, este
important de evidentiat ca, la orice moment dat, In membrana unei celule existd pand la sute de
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mii de astfel de comutatoare. Ca urmare, comportamentul unei celule nu poate fi determinat prin
analizarea unui singur comutator. Comportamentul unei celule poate fi inteles numai prin
analizarea activitatilor tuturor comutatoarelor, la orice moment dat.” (Lipton, 2008, p.111)

In cazul celulelor integrate in organisme pluricelulare, ori chiar in culturi de celule,
semnalul de reproducere a lor nu este dat din interior, ci din exteriorul celulei. Astfel, nevoia ce
declangeaza actiunea este cea a organismului, nu a celulei.

Datorita rolului lor, caracteristicile membranei sunt foarte asemanatoare cu cele ale unui
semiconductor cu porti si canale: ,,Vreme de o secunda sau doua, am fost socat de faptul ca cipul
si membrana aveau aceeasi definitie tehnicd. Am petrecut cateva secunde si mai intense,
comparand si deosebind biomembranele si semiconductoarele de silicon. Am ramas uimit, cand
mi-am dat seama ca natura identicd a definitiilor lor nu era o coincidenti intr- adevar, membrana
celulara era un echivalent (omolog) structural si functional al unui cip de silicon! Dupa doisprezece
ani, un consortiu australian de cercetare, condus de B. A. Corneli, a publicat un articol in revista
Nature, care imi confirma ipoteza cd membrana celulara este omologul unui cip de calculator.”
(Lipton, 2008, p.117).

Continuand analiza, Bruce Lipton observa ca functionarea celulei poate fi comparata cu
cea a unui computer, dar programatorul este vazut ca fiind in exteriorul celulei: ,,Prima mare
revelatie pe care o dezvaluie un astfel de exercitiu este aceea ca si calculatoarele, ca si celulele,
sunt program abile. Cea de a doua revelatie este cd programatorul se afld in exteriorul
calculatorului/celulei. Comportamentul biologic si activitatea genelor sunt legate, in mod dinamic,
de informatiile din mediu, care sunt descarcate in celula.” (Lipton, 2008, p.118). Acceptarea acestei
pozitii depinde de ceea ce intelegem prin programator. Mediul exercitd influentele care pot
conduce inclusiv la rescrierea ADN, dar el nu poate face in mod direct aceste modificari. Celula
are mecanismele care permit reprogramarea, adaptarea si invatarea din situatiile pe care le traieste
in legatura cu mediul ambiant. Participarea ei la aceste interactiuni aduce acele informatii ce pot
determina rescrierea codului genetic. Practic, procesul este unul automat, nu rezultatul unei alegeri
constiente din partea celulei. In acest proces, ADN-ul este numit ,,discul de memorie cu spirali
dublad”, deoarece este avuta in vedere contributia sa de a memora modificarile.

Intregul proces care mentine vie celula este descris si in termenii analogi din functionarea
unui computer: ,Datele sunt introduse in celuld/calculator prin intermediul receptorilor
membranei, care reprezintd ,.tastatura® celulei. Receptorii declanseaza proteinele efectoare ale
membranei, care actioneaza ca ,procesorul celulei/ computerului. Proteinele efectoare
»procesor* asigurd conversia informatiilor din mediu, in limbajul comportamental al biologiei.”
(Lipton, 2008, p.119). Putem recunoaste aici contributia senzorilor si a instructiunilor de raspuns
de la 0 masina inteligenta, ceea ce nu este la fel de clar este modul in care se proceseaza informatia
si cum se ia decizia pentru un comportament unitar al celulei, respectiv rescrierea informatiei
genetice.

3.3.3 Reprogramarea celulelor

Unul dintre cele mai interesante argumente legate de programarea celulelor este prezentat
intr-un articol publicat Intre noutatile din 2016 de pe situl universitatii MIT. Trafton, A. (2016) ne
spune In A programming language for living cells cd inginerii geneticieni au creat un limbaj de
programare folosind secventele ADN-ului. Lucrarea pe care se bazeaza a aparut 1n revista Science
din 1.04.2016, sub numele Genetic circuit design automation.

In lumea vie au loc tot felul de fenomene bizare, mai mult sau mai putin cunoscute. Unele
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dintre acestea sunt adevarate miracole. Astfel, unul dintre acestea, spre exemplu, este cel legat de
utilizarea celulelor stem pentru regenerarea unor tesuturi. Celulele stem nu sunt specializate, ele
devin insa astfel in mediul in care se afla, sau mai precis care este format de celulele in care dorim
ca ele sa se transforme. Astfel ele pot deveni celule musculare in inima, nervi 1n sistemul nervos,
tesut al discurilor intervertebrale in coloani etc. In lumea animalelor astfel de procese permit
regenerarea cozii la soparle etc.

O cale raspanditd de a obtine celule stem este aceea de a pastra pe cele din cordonul
ombilical. Acestea pot chiar sa se deplaseze singure in organism spre locul in care este nevoie de
ele. Ele sunt folosite pentru a trata 82 de tipuri de boli (lifeline, 2018).

In ultimii ani cercetatorii au reusit sa obtina celule stem din celule specializate. Astfel, la
Stanford, Sergiu Pasca impreuna cu colegii sai obtin celule nervoase, chiar tesuturi nervoase, din
celule ale pielii. Intr-un interviu, acesta declara: ,,“Reusim si le impingem inapoi in timp, sa arate
ca si celulele stem, celulele pluripotentiale, din care practic noi ne dezvoltam. Avantajul? Celulele
stem se pot transforma in orice celuld. Si noi le ghiddm pentru a se transforma in neuroni, astrocite
sau alte celule ale creierului.” (Pasca, 2018). In aceste situatii, celule deja programate pentru a
indeplini anumite functii pot fi resetate, astfel Incat sd redevina pluripotente si capabile sa se
reprogrameze cu totul diferit.

Cercetatori din Australia au prezentat in 2016 (http://www.pnas.org/content/113/16/E2306)
astfel de procese de resetare cu celulele grase ale tesutului adipos. Acestea pot redeveni celule stem
care pot apoi adopta structura si functiile altor celule.

Figura 3.6 Reprogramare celule de grdsime pentru videcaea coloanei (Chandrakanthan, 2016)

Aceste reusite arata cel putin un lucru foarte important legat de functionarea celulelor, si
anume faptul cd dincolo de specializarea data de functia detinuta, ele sunt in mod fundamental
identice. Prin resetarea programarii induse de mediu, acestea pot reveni la o stare pluripotenta, din
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care pot adopta apoi alte programe de lucru. Acestea nu induc doar posibilitatea de a face anumite
lucruri, ci chiar o transformare structurald a celulei, o specializare a ei, din care nu poate reveni
singura inapoi la starea pluripotenta.

3.3.4 Cooperarea celulelor si retelele

Formarea organismelor pluricelulare este un rod al cooperarii celulelor. Ele au o inteligenta
pe care o pun in comun si formeaza echipe care performeaza mai bine impreund in mediu. Astfel
ele se specializeaza, formand tesuturi, organe, sisteme. Acestea conduc la performante ce nu pot fi
atinse sub nicio forma de organismele unicelulare. Ideea importanta este ca organismele rezultate
difera de calculatoarele cu care suntem obisnuiti unde inteligenta este asiguratd doar de un
microprocesor. Aici toate sistemele integrate proceseaza semnale si actioneaza in consecinta.

Ca model de adoptare a acestei solutii de lucru in echipa putem considera ca exemplu
relevant pe cel semnalat de Daniel Coyle, al ciupercilor mixomicete (2018). Acestea sunt formate
din amibe care se aduna in numar foarte mare, ce poate trece de un milion, formand organisme
mari, in cadrul cdrora exista chiar o specializare, unele devin spori, altele asigurd suportul si iesirea
la suprafata pdmantului. Procesul de trecere de la organisme unicelulare ce se hranesc independent,
la cele pluricelulare, cu celule specializate, se declanseaza atunci cand se termind hrana din mediu.

Bonner (2009) prezinta o serie de aspecte ale comportamentului social al acestor
microorganisme, care pot forma impreuna fiinte pluricelulare cu sase ordine de marime mai mari.
Comunicarea nu este foarte complicata, dar suficient de buna ca ele sa ele sa poata conlucra, daca
sunt din specii apropiate pentru realizarea suportului, dar sa se separe atunci cand construiesc
sporii. Mai mult, intre celulele ce coopereaza unele pot trisa n diferite feluri— figura 3.7.

e v o

Cu cat se cerceteaza mai mult, cu atat mai interesante si mai uimitoare sunt descoperirile
legate de cooperarea celulelor. Incercirile biologilor de a explica complexitatea proceselor din
celuld si integrarea mai multor celule i-a condus la adoptarea modelelor retelelor: ,,Cercetari not
si entuziasmante, care revolutioneaza biologia si medicina, ne spun clar si raspicat: daca dorim sa
intelegem viata si, in fine, sd vindecam boli, trebuie sd gandim in termeni de retele.” (Barabasi,
2017, p.224).

Conceptul permite o abordare detasatd de detalii, pentru a sesiza aspecte legate de
organizarea si functionarea sistemelor: ,,Desi diferenta intre arhitectura celulara a bacteriei si a
unui organism multicelular ar putea semana cu diferenta intre un satuc si New York City, uitandu-
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ne doar la retelele relevante din punct de vedere dinamic, toate celulele se poartd ca un orasel.
Printr-o cercetare mai amanuntitd, am mai aflat cd majoritatea celulelor impart aceleasi hub-uri.
Adica, pentru marea majoritate a organismelor, cele zece molecule cu cele mai multe conexiuni
sunt aceleasi. Adenozin-trifosfatul (ATP) este aproape mereu cel mai mare hub, urmat indeaproape
de adenozin-difosfat (ADP) si apa.” (Barabasi, 2017, p.230).

Motivul pentru care e greu de inteles chiar si functionarea unei celule este faptul ca ea
include o multime de retele integrate, asemenea Internetului: ,,Vogelstein, Lane si Levine, intr-o
lucrare scrisd Tmpreuna in noiembrie 2000 si publicatd in revista Nature, au plasat retelele in
mijlocul argumentului lor. Motivul pentru care nu intelegem cancerul, au sugerat cei trei, este ca
o celula este aidoma Internetului.”. (Barabasi, 2017, p.236).

Precum in celula se gasesc retele multiple, interconectate, interdependente, asa si celulele
formeaza retele. Un tesut este o retea ce face parte dintr-o altd retea, care e organul, aflat si el in
reteaua unui anumit sistem, care impreuna cu alte sisteme formeaza reteaua organismului.

3.4 in;elegerea omului ca sistem inteligent, autoprogramabil

3.4.1 Mecatronica creeaza procese inteligente, complexe

In mecatronica s-a realizat prima reproducere completi in tehnologie a unui arc reflex,
inteligent. Modul in care reuseste acest lucru este prezentat in figura 3.30. Integrand senzorii si
computerele in procesele mecanice, ea a putut prelua controlul actiunilor, transformandu-le in
unele inteligente si elibera astfel oamenii de anumite sarcini. Ea este astfel cea mai noud si mai
complexa tehnologie realizata vreodata de om.

Figura 3.8 Similitudine procese inteligente, uman- a si mecatronic-b (Cetinkunt, 2015)

In schema din figura 3.8 computerul a preluat locul creierului. Dar, ca s poata face aceleasi
lucruri, sd simtd mediul, sd evalueze situatia, sa ia decizii, toatd informatia trebuie digitalizata.
Deciziile luate in medul digital trebuie apoi retransformate in actiuni concrete, analogice.
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Mecatronica a reusit astfel indeplinirea in locul omului a unor functii foarte complexe, cum
ar fi conducerea automatd a masinilor ori a avioanelor etc. Ea ofera astfel cel mai bun model pentru
intelegerea omului, deoarece aratd cum este posibila realizarea proceselor inteligente complexe,
cum pot fi acestea modificate fard a nlocui masina care le executa etc. Deocamdata nici psihologii
nu pot oferi o explicatie mai bund pentru procesele umane inteligente deoarece ei nu pot clarifica
in detaliu cum au loc acestea, nu recunosc incd importanta softurilor mentale, nu inteleg foarte
bine cum pot fi acestea imbunatatite ori schimbate.

Masinile pot acum Invata. Acesta nu este un proces banal, ci unul care ne poate determina
sd cugetam asupra a ceea ce facem la scoald. Noi punem copiii sa reproduca informatii, algoritmi
de lucru, ca si cum acestea ar fi nemuritoare ori nu ar fi usor accesibile. In noua epoci in care
traim, In care aproape orice informatie este la un click distanta, ar trebui sa 1i ajutdm o gaseasca,
sa Invete singuri din experientd, cum devenim oameni completi si ce ar trebui sd stie pentru a
practica la nivelul cunoasterii actuale anumite meserii.

3.4.2 Autocontrolul omului e asigurat de un biocomputer autoprogramabil

Chiar si o simpla celuld, fara sistem nervos, Tnvatd din experientd. Cu atat mai mult pot
face asta organismele pluricelulare, sistemele complexe pe care ele le realizeaza prin cooperare.
Prezenta codului generic face ca activitatile celulei sa fie unele programate. Concluzia lui Bruce
Lipton, la mai multi ani de la descoperirile legate de functionarea celulei, este una optimista. Nu
suntem determinati nici de gene, dar nici de mediu, daca intelegem mecanismele prin care omul
devine propriul sau programator: ,,dati-mi voie sa repet lectiile membranei magice, care pune
controlul asupra vietii in mainile noastre si nu in zarurile genetice, aruncate la momentul
conceptiei. Noi suntem cei care ne conducem propriul sistem biologic, la fel cum eu sunt cel care
conduce acest program Word. Avem capacitatea sa editam datele pe care le introducem in bio-
computerele noastre, tot asa cum eu pot sa aleg cuvintele pe care le tastez.” (Lipton, 2008, p.121).

Primele afirmatii categorice, bine sustinute, cu privire la faptul cd oamenii ar fi condusi de
programe, le face John C. Lilly, prin anii *60 ai secolului XX. Intr-o carte retiparita, Programming
the Human BioComputer, acesta afirma clar: ,, Toate fiintele umane, toate persoanele care ajung la
varsta adultd in lumea de azi - noi toti - suntem bio-computere programate. Nici unul dintre noi nu
poate scdpa de natura sa de entitate programabild.” (Lilly, 2004, p.14).

Aceste programe sunt foarte numeroase, ele asigurd toate activitatile organismului, de la
cele celulare, pana la comportamentul integrat al acestuia. Faptul cd putem invata diferite lucruri,
ca putem schimba ceea ce am Invatat, aratd destul de clar pentru cei familiarizati cu sistemele
inteligente cd entitatea care face posibile aceste lucruri este una de tipul softului computerelor.
Acest soft este rulat in anumite conditii si asigurd controlul proceselor care au loc.

Explicatia bazatd pe softuri este una foarte puternica. Avand in vedere faptul ca acestea se
formeaza pornind de la experiente, prin memorarea unor stimuli si a unor raspunsuri repetate,
folosind notiunea de softuri se pot explica si modifica deprinderile, pot fi rezolvate probleme
psihologice.

Lilly observa ca in functie de cine observa si numeste programele, denumirile si functiile
lor pot fi diferite. Spre exemplu, in neurofiziologie si in fiziologia comparatd se folosesc pentru
programe nume ca: vizual, acustic, emotiv, inhibitiv, excitator, desinhibitor, motric, reflexiv,
invatat, placutd si dureroasd, ,,clasificarea psihanaliticd imparte metaprogramele si programele
concurente in oral, anal, genital, defensiv, sublimat, constient, inconstient, libidinal, agresiv,
represiv, substitutiv, rezistiv, tactic, strategic, reusit, nereusit, pasiv, feminin, activ, masculin ,
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durere, regresiva, progresiva, fixata, ego, id, superego, ego ideal.”, iar ,,umanistii si intelectualii
impart metaprogramele si programele in animalice, umaniste, morale, etice, financiare, sociale,
altruiste, profesionale, libere, bogate, sarace, progresive, conservatoare, liberale, religioase,
puternice, slabe, politice, medicale, juridice, economice , national, local, inginer, stiintific,
matematic, educational, umanist, copil, adolescent, matur, intelept, nebun, superficial, adanc,
profund, aprofundat si asa mai departe.” (Lilly, 2004, pp.71,72). Din aceastd perspectiva a
softurilor mentale, Lilly crede ca este necesara o ordonare a lor pe alte criterii.

Metaprogramele gestioneaza programele. Lilly propune mai multe astfel de metaprograme
majore: cel care construieste realitatea externa, cel ce raspunde de gestionarea sinelui, de
memorare, sistemul programat autonom, programele legate de gestionarea corpului (hrand, somn
etc), programele legate de familie, iubire, reproducere, crestere copii, programe legate de
supravietuire si cel legat de suflet-spirit. (Lilly, 2004, pp.174-177)

Bio-computerul construieste reprezentarea realitatii in care trdim, a sinelui etc dupa
posibilitatile lui. Rezolvarea sarcinilor depinde de sursa si calitatea programelor, de numarul lor,
de cele care sunt si pot fi active la un moment dat etc: ,,Cu cat este mai mare bio-computerul, cu
atat este mai mare numarul total al metaprogramelor si al programelor care pot fi stocate si cu atat
este mai mare spatiul care poate fi utilizat pentru unul sau mai multe dintre programele active
simultan. Cu cat numarul elementelor actuale din creier este mai mare, cu atit mai mari sunt
abilitatile de a trata simultan programul actual al realitatii si de a reinventa un program de realitate
stocat in trecut.” (Lilly, 2004, p.70).

Procesul de selectie, dar mai ales de integrare a programelor ce intra in ,,computerul nostru”
nu ne este la indemana prea devreme, de aceea cand suntem mici Invatdm diferite lucruri fara ca
sa intervenim in mod constient. Asa invatam limbajul, precum si o gama larga de comportamente,
care le adoptam si la maturitate. Lilly observa ca aceste programe au o relativd autonomie in noi,
iar sarcina sinelui este sa le integreze: ,,Cu acest program am gésit modele de lucru mostenite in
mine - metaprograme vechi - implantate de altii, implantate de sine, injectate, de parinti, de
profesori si asa mai departe. Am descoperit ca acestea aveau fiintare disparatd si separata in mine.
M-am gandit la ele ca pe un grup zgomotos. Parintii mei incorporati, fratii mei, urmasii mei,
profesorii mei, sotia mea pareau a fi o multime dezorganizatd in mine, fiecare alergand si sustindnd
un program in mine si cu mine. In timp ce am privit, au avut loc batalii intre aceste modele. Am
stabilit multe puncte disparate si neintegrate intre aceste fiintdri si am incorporat treptat mai multe
dintre ele in metaprogramul sinelui.” (Lilly, 2004, pp.81,82).

Folosind MRI (Magnetic Resonance Imaging) si fMRI (functional MRI, in timp real) se
pot observa zonele active din creier cand sunt indeplinite anumite sarcini, circuitele neuronale pe
care au loc procesele de control a sarcinii. Acesta este un domeniu inca la inceputul dezvoltarii
sale. In figura 3.9 pot fi observate ilustriri ale unei functioniri foarte active a creierului. Mai multe
zone sunt active si puternic interconectate, dovada implicdrii multor retele neuronale in realizarea
sarcinilor. Cu cat sunt mai multe implicate, cu atat softul este mai complex si mai bine integrat.

Spre deosebire de computerele cu care suntem obisnuiti, in care un procesor executa
instructiuni succesiv, in creier avem mai multe circuite neuronale pe care informatia este prelucrata
simultan. Este realizata astfel o retea de microcomputere ce prelucreaza si ofera rezultate diverse,
ce trebuie integrate.

Un aspect foarte interesant, semnalat de cercetatori, mentionat de Duhigg (2016, p.38) este
faptul ca pe masurd ce o operatiune se repeta si soarecii deveneau familiari cu ea, executand-o tot
mai rapid, activitatea neuronala scadea in intensitate. Are loc un proces de optimizare a controlului,
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la finalul céruia softul creat prin interactiunea mai multor zone cerebrale pare a fi mutat in nucleii
bazali, de unde poate fi executat rapid si cu cheltuiald energetica redusa. Astfel poate fi sustinuta
cu argumente foarte concrete ipoteza cd sarcina cea mai importantd a creierului nu este atat
gestionarea proceselor, cat mai ales crearea softurilor care le gestioneaza.

Figura 3.9 Zone active in creier interconectate pentru a forma refele neuronale

Fenomenul invatarii se poate observa prin urmadrirea in timp a proceselor de instalare a
deprinderilor. Ceea ce este clar, e faptul ca prin optimizarea lor se reduce destul de mult si
activitatea nervoasd. In elaborarea softurilor mentale, cdteva arii sunt implicate mai mult in
controlul acestui proces, ilustrate in figura 3.10.

Figura 3.10 Principalele zone din creier interconectate pentru a asigura o functionare optimda
(Harvard Center on the developing child, 2018)

Daniel Siegel, in cartea Mintea (2018), arata ca aceasta are ca principala sarcina integrarea
de sine, iar acest lucru nu se poate realiza numai prin colaborarea cu semenii. Astfel dezvoltarea
persoanei presupune pe de o parte dezvoltarea programelor, iar pe de alta parte integrarea lor. Acest
lucru se realizeaza cel mai bine prin asumarea de sarcini in cadrul unor grupuri, in cadrul societatii,
pentru cd buna integrare a programelor este necesard pentru o participare de calitate. Dialogul, pe
care Bohm si Senge (2012) il prezintd ca foarte important in evolutia persoanei, asigurad
optimizarea abordarilor si constientizarea lor prin schimb de experienta.

Mijlocul prin care este gestionata si integratd structura proprie este caracterul, iar calitatea
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participarii, a contributiei in sistemele supraindividuale, este datd de competenta (Covey, 2018).
Impreuna contribuie nu doar la dezvoltarea programelor, ci si la integrarea lor. Ele contribuie
impreund la crearea increderii, care este elementul esential pentru dezvoltarea organizatiilor si a
oricaror demersuri in grup. Complexitatea produselor tehnologice si a celor ce permit fabricarea
altor produse a crescut extrem de mult, astfel cd lucrul in echipd este esential. Reusitele, pana la
realizarea pilotului automat de avion, masind, drona etc, sunt o dovada ca nu doar putem lucra in
echipa, ci si a faptului cé acesta este modul nostru natural de a fi. Chiar si la nivel fizic, biologic,
acest lucru e evident, e nevoie de un barbat si o femeie pentru realizarea unei functii importante a
vietii — reproducerea, dar si pentru o buna crestere si individualizare a copiilor.

Figura 3.11 Legatura intre retele neuronale utilizate in elaborarea softurilor cu caracterul si competenta

In figura 3.11 se prezinti legatura intre zonele implicate in dezvoltarea softurilor mentale
s calitatile majore — caracterul si competenta (Covey, 2018). Acestea functioneaza ca mijloace de
imbogdtire, ca puncte levier pentru om si sistemele formate de acesta, prin grija suplimentard pe
care o impun mereu. Cu cat o persoand are mai mult caracter, cu atat exigentele asupra softurilor
dezvoltate vor fi mai multe. De asemenea, pe mdsura ce creste competenta, atentia la diferitele
aspecte ale actiunilor este mai ridicatd. Cu cat acestea sunt mai implicate in realizarea softurilor
mentale, cu atat softul este mai complex si Increderea celorlalti n cei cu caracter si competenta
creste.

La autoturism putem vedea un model de integrare in retea a mai multor microprocesoare,
pe care sunt rulate diferite softuri adaptate sarcinilor controlate. Se poate studia aici un exemplu
bun nu doar pentru integrarea unitatilor de control si procesarea paralela, cat si pentru dezvoltarea
softurilor prin care este controlat fiecare proces in parte. In figura 3.12 sunt prezentate cteva
sisteme de control ale autoturismului, cu unele elemente necesare realizarii functiilor de control —
senzori etc.

Intelegerea functionrii creierului bazati pe softuri mentale, retele neuronale, integrarea
activitatii lor etc, este mult mai dificila fara o minima experienta in acest domeniu al tehnologiei.
Din aceste motive se poate considera cu deplind indreptatire faptul ca disciplina integratoare
mecatronica poate asigura modele concrete foarte puternice pentru intelegerea fictionarii omului,
cu deosebire a proceselor de autocontrol prin intermediul softurilor.

Asigurarea tuturor functiilor pe care ni le pun la dispozitie autoturismele moderne, de la
asistenta fandrii pana la pilotul automat, nu ar fi posibild daca nu s-ar folosi un numar foarte mare
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de sisteme de control relativ autonome. Un singur computer, care sd indeplineasca toate functiile,
nu ar putea face fatd cu succes unor operatii tot mai complexe, cum sunt cele integrate acum pe
autoturisme. Asistenta pe care ne-o oferd este asiguratd de o retea de microprocesoare,
interconectate.

Figura 3.12 Autoturism cu cdteva sisteme prezentate, integrate in retea (AA1Car)

Precum oamenii in diferite organizatii, la fel si microcontrolerele, cu ajutorul
instrumentelor de culegere a datelor si de executare a diferitelor sarcini, asigurd rezolvarea
autonomi a diferitelor functii pe care le au de indeplinit. Intrucat la nivelul sistemelor inteligente
complexe realizate de oameni au fost rezolvate sarcini de colaborare complexe, ele pot fi studiate
pentru a optimiza colaborarea si In organizatii.

Pentru dezvoltarea softurilor mentale este necesara o bund activare a centrelor care
contribuie la realizarea si imbunatatirea lor. Acest lucru se realizeaza folosind diferite abordari,
luand in calcul diferite aspecte ale problemei, de la emotii la gandirea sistemica. Acestea vor
integra diferite arii corticale si vor optimiza procesul de construire a softurilor, deci implicit
calitatea lor. Instrumentele necesare in acest scop se pot dobandi si ameliora prin activitati diverse,
cu sarcini specifice — figura 3.13.

Figura 3.13 Activarea diferitelor tipuri de sisteme de procesare din creier

Unul dintre sistemele cele mai folosite este cel care asigura miscarea corpului. In revista
Science din 29.06.2018, in articolul Conectarea circuitelor neuronale pentru miscare, sunt
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prezentate zonele neuronale implicate in controlul miscarilor — figura 3.14. Ceea ce este interesant
de observat este implicarea mai multor zone si structurarea pe niveluri specifice a sarcinilor ce
trebuie indeplinite. Pentru buna desfasurare a miscarii trebuie asigurate o motivatie, analizat
contextul, stabilire succesiune miscari, stabilire caracteristici, coordonare miscare etc. Majoritatea
proceselor sunt realizate de inconstient, folosind experienta anterioara.

Figura 3.14 Circuitele de control implicate in miscarea corpului (Arber , Costa, 2018)

Segmentarea programelor si identificarea sarcinilor specifice fiecarei zone permite o mai
buna dezvoltare a lor, precum si diagnosticarea problemelor. Acest lucru e valabil pentru orice
program, identificarea celor patru componente permite o mult mai buna stapanire a dezvoltarii lor.

Asa cum s-a mai precizat, in aproape toate cazurile Invatam de la cineva, cu cineva, pentru
ceva. A ignora aceste lucruri poate afecta destul de mult procesul de invatare, dezvoltarea corecta
a softurilor mentale prin care sunt gestionate instrumentele.

In cartea Creierul si inteligenta emotionald, Davidson prezinti cele sase componente ale
stilului emotional. Modul in care rdspundem 1n diferite situatii e dat de softurile mentale, pe care
el le numeste tipare. Acestea se pot schimba: ,,prin antrenament mental iti poti modifica tiparele
activitatii si chiar structura insasi a creierului, Intr-un mod care iti va schimba Stilul Emotional si
iti va imbunatati viata. Eu cred ca acesta este pasul suprem in cadrul interactiunii minte—corp.”

81



(Davidson, 2013, p.36).
3.4.3 Optimizarea colaborarii si intelegerea competentei

Organizatiile seamana mult mai mult cu reteaua unui autoturism decat cu retelele aleatorii
ori cu cele obisnuite, neorientate, dintre oameni. Motivul este unul destul de simplu, acestea sunt
optimizate pentru atingerea unor scopuri clare. Pentru a reusi acest lucru, oamenii colaboreaza
precis conform organigramei. Dar influenta non-formald a unei persoane este data de nivelul de
incredere de care aceasta se bucurd. Astfel, dinamica organizatiei este influentatd cel putin la fel
de mult ca managerii de persoanele care se bucura de incredere.

Sistemele de control realizate pe autoturism sunt de obicei redundante, pentru ca in cazul
in care unul nu functioneaza bine, un sistem de rezerva sa poata prelua sarcinile, ori cel putin sa
transfere comanda spre sistemul manual si sd semnaleze eroarea. Doar astfel pot fi evitate
problemele ce pot apdrea prin functionarea deficitard a unor componente hardware ori software.
In functionarea organismului uman, a sistemelor vii in general, observim aceeasi organizare
complexa pe partea de control. Astfel, este integrat un sistem dublu, nervos si hormonal pentru ca
informatiile importante sa ajungd la organe, celule etc. Mecanismul durerii este unul de
semnalizare a problemelor.

De la nivelul celulelor, pana la cel al celor mai mari organisme vii, existd organite ori
organe specializate pentru indeplinirea anumitor functii. La fel sunt realizate si autoturismele, la
fel se construiesc si organizatiile functionale, bine integrate. Diferenta majora este ca in tehnologie
s-a ajuns mul mai departe decat in organizatiile obisnuite. Democratia si competenta au o acoperire
mult mai bund a termenilor in tehnologia smart decat in organizatii.

Democratia Tnseamna la nivelul retelelor autoturismelor faptul cd odata atribuita o sarcina
unui microcontroler, acesta o controleazd. Nu vine computerul central sa il corecteze, autonomia
lui este foarte mare. Poate primi informatii de la alte sisteme, dar deciziile si controlul sunt la el,
atat timp cat functioneazi corect. In majoritatea organizatiilor angajatii nu au deplina rispundere
si nici controlul deplin al sarcinilor. Spre exemplu cei ce lucreaza ,,la banda” nu pot decide oprirea
el in cazul unor probleme, cu rare exceptii, implementate pe modele japoneze. Lipsa lor de
autonomie le face munca foarte stresanta.

Competenta poate fi inteleasa mai usor dacd observam delimitarea precisa a sarcinilor si
modul concret de indeplinire a lor. La autoturisme acestea sunt foarte clar delegate unor sisteme
ce raspund clar de controlul si realizarea lor. La fel, in organizatii si In stat competentele sunt clar
delimitate si atribuite unor departamente ori institutii specifice.

La autoturism softurile de gestionare a functiilor, prin care acestea sunt controlate, sunt
foarte clar definite, bine testate, inainte de a fi implementate. La nivelul organizatiilor foarte rar
sunt constientizate softurile cu care se lucreaza in diferite departamente, intre ele, pe structura
terarhica, etc. Pot existd proceduri pentru a face unele lucruri foarte concrete, dar rar este surprins
contextul si optimizat un nivel integrator pentru ameliorarea lor eficientd. De multe ori, in zona de
executie a functiilor nu existd un comportament inteligent, ci mai mult unul strict executiv. Modul
in care se executa se decide la centru de un sef, nu local.

Doar printr-o analizad complexa, ce urmareste atent procesele si modul in care cursul lor
este controlat si optimizat, poate conduce la modificarea eficienta a softurilor cu care oamenii si
organizatiile lucreaza. Acestea nu presupun doar proceduri, deoarece mediul nu este unul perfect
stabil. Este necesar si un sistem de valori, de principii care sd permitd luarea de decizii in situatii
neprevazute conforme cu spiritul organizatiei.
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Increderea in cadrul organizatiilor este esentiala. Dincolo de aspectele formale, se bucura
de incredere cei care au caracterul si competenta mai ridicatd. Ei devin hub-urile cu mai multe
legituri, la ei se apeleaza cei mai multi din organizatie — figura 3.15. in cartea Codul Culturii,
Coyle prezinta si el astfel de persoane facilitatoare.

Figura 3.15 Ilustrare interactiuniuni din retea, bazate pe incredere in organizatii.
(Cu cat persoanele sunt mai de incredere, cu atit au mai multe conexiuni cu alti oameni)

Este firesc ca oamenii ce dovedesc mai multd competentd si mai mult caracter sa fie mai
influenti. Gestionarea retelelor cu actori inteligenti este strans legata de influentele pe care acestia
le au. Schimbarile pot avea loc mult mai repede si mai usor daca cei influenti le accepta si le
promoveaza. Dimpotriva, daca ei se opun, s-ar putea ca acestea sa nu poatd avea loc.

3.5 intelegerea formarii deprinderilor

3.5.1 Mintea constienta, mintea inconstienta

Programele sunt prezente in organismul uman nu doar la nivelul molecular prin
mecanismele transcrierii informatiei genetice, ci si la nivelul Intregului. Ceea ce are omul de
gestionat este cu deosebire ceea ce se Intdmpla la nivel vietii cotidiene, procesele de la nivel
microscopic au mecanisme de reglare si autonomie in desfasurare suficient de mare pentru ca sa
nu fie necesara implicarea constientd in desfasurarea lor.

Pentru a putea tine cont atat de mediul si de propriile intentii, omul este capabil sa lucreze
atat constient, cat si inconstient cu informatia. Acest lucru este posibil deoarece si omul lucreaza
cu programe, mai mult sau mai putin complexe, care pot lucra in paralel si pot fi adesea
neconstientizate. Aceste programe se dezvolta cu deosebire in copildrie, prin actiuni si observarea
comportamentului parintilor ori a altor persoane cu care ei intrd in contact. Acestea fac parte din
mediu, care are acelasi rol important de a provoca si determina dezvoltarea organismului. Doar ca
termenul de mediu trebuie considerat in cel mai larg inteles posibil, pentru a include in el si mediul
socio-cultural.

La nastere copilul are foarte putine deprinderi dezvoltate. Aproape tot ce stie un adult este
invitat de la nastere pana la varsta adultd, prin interactiunea cu parintii si cu mediul. Invitarea
deprinderilor dureazd mai mult sau mai putin, in functie de complexitatea lor. Spre exemplu
folosirea limbajului este o capacitate a carei evolutie dureazad destul de mult, rafinarea intelegerii
sl a exprimadrii poate continua si la varsta adulta.

Specialistii au analizat formarea deprinderilor cu metode experimentale, astfel ca in ultimii
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ani se cunosc suficiente lucruri despre acestea pentru a identifica caracteristicile procesului si a
mecanismelor care stau in spatele formarii lui. Activatorii programelor sunt semnalele din mediul
intern sau din mediul extern. Aceste programe contin o serie de activitati specifice, care conduc la
un anumit rezultat.

Practic, comportamentele sunt sau pot fi determinate si controlate de structuri situate sus
pe o ierarhie, destul de departe de mecanismele de la baza, care sunt influentate de gene. Sistemul
nervos central are niveluri tot mai Tnalte de procesare a informatiilor, tot mai independente de
influentele fiziologice. Neo-cortexul spre exemplu poate analiza si integra destul de detasat
inclusiv aspecte cognitive ori legate de viata afectiva si emotionala.

O 1incercare, apreciatd si astazi, de a oferi o perspectiva integratd asupra ,,functiondrii”
omului a fost realizati prin analogia mintii subconstiente cu servomecanismele. In anul 1960
Maxwell Maltz a publicat cartea Psiho-cibernetica, o lucrare de sinteza, care se detasa de literatura
psihologica a vremii. Desi nu era psiholog, ci medic estetician, el propune o abordare psihologica
bine integrata, deoarece a observat ca psihologia era centrata mai mult pe anormal si problemele
psihicului, decat pe descoperirea a ceea ce este normal si optim pentru dezvoltarea fiintei umane.
Cercetatorii din psihologie confirma abordarea lui, considerand ca: ,,Inconstientul adaptiv face o
treabd excelenta prin pozitionarea In lume, avertizarea oamenilor in pericol, contribuind la
stabilirea obiectivelor si initierea actiunii intr-un mod sofisticat si eficient.” (Wilson, 2002, pp.6,7)
in formele simple inconstientul doar inregistreaza informatii ce pot fi accesate in memorie, dar el
dispune si de instrumente avansate care ii permit recunoasterea paternului precum si instalarea de
programe care sa ne ajute 1n diferite situatii. (Wilson, 2002, p.25)

Primul aspect important in Psiho-cibernetica este legat de faptul cd nu mai considera
subconstientul sau inconstientul un sediu al dorintelor refulate etc, al fortelor necunoscute si de
neimblanzit, ci un instrument prin care constientul si atinge obiectivele. Analogia din cibernetica
se face prin asimilarea lui cu un servomecanism, fara de care intentiile constiente nu pot fi duse la
indeplinire.

Astfel omul nu mai este produsul creierului, ci proprietarul lui: ,,Atunci cand concepem
creierul uman si sistemul nervos drept un servomecanism care functioneaza conform principiilor
ciberneticii, avem un nou indiciu asupra felului in care actioneazd comportamentul uman. Am
hotdrat ca acest nou concept sd se numeasca Psiho-cibernetica: adicd principiile ciberneticii
aplicate la creierul uman. Trebuie insa sa repet; Psiho-cibemetica nu presupune ca omul este o
masind. Mai degrabd inseamnd ca omul are o masina pe care o foloseste.” (Maltz, 1999, p.34).

Acest servomecanism multiplicd si optimizeaza automat actiunile care servesc atingerii
scopului, astfel ca lucrurile devin tot mai simplu de facut: ,,0 datd ce ai obtinut un raspuns corect
sau ,,de succes", acesta este ,,retinut" pentru a fi folosit si pe viitor. Mecanismul automat multiplica
atunci aceasta reactie de succes in situatii viitoare. El a ,,invatat* cum sa reactioneze cu succes. El
»is1 aminteste" succesele si isi uitd esecurile, repetd actiunile de succcs fara sa le mai
constientizeze, acestea transformand-se intr-un obicei. (Maltz, 1999, p.36).

In figura 3.16 este prezentata servodirectia electrica variabila. Aceasta preia de la volan
impulsul de modificare a directiei, 1l amplifica si actioneaza asupra directiei rotilor. Dacd sistemul
de ajustare a directiei cu viteza este activat, actiunea asupra directiei diferd in functie de viteza. In
mod asemanator constientul da o comanda, dar subconstientul ajusteaza actiunea astfel incat
sarcina si fie executati cu succes. In functie de sarcini, el poate tine cont de mult mai multi
parametri. Spre exemplu, in jocul de tenis, jucatorul stabileste unde si cum vrea sd trimita mingea
care vine, restul calculelor necesare le face automat subconstientul.
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Figura 3.16. Servodirectia asistati variabila (K. Reif, 2015)

Precizarea ca omul este posesorul unui creier este foarte importanta deoarece ridica omul
la statutul unei entitdti care dispune de acesta si il poate modela. Astfel el trece de la a fi un rezultat
determinat de folosirea unor programe, la statutul de programator al lui. Acesta trebuie sa asigure
o informare buna subconstientului, pentru ca folosind puterea lui, acesta sa gaseasca cele mai bune
solutii: ,,Este datoria constientului sd fie ,,extrem de atent™ asupra cerintelor imediate, asupra a
ceea ce faceti si asupra a ceea ce se intampla in jurul dumneavoastra, pentru ca mesajele care 11
parvin sd poatd tine mecanismul automat mereu informat in legdturd cu ce-i in jur, Ingdduindu-i
astfel sa reactioneze spontan. Sau, cum se spune in baseball: ,,fii cu ochii pe minge*. Pe de alta
parte, nu este datoria gandirii rationale si constiente sa creeze sau sa ,,faca* treaba. ... Nu stim ce
se intampla in adancime. Si cum functioneaza spontan, reactionand la nevoile actuale si prezente,
nu avem nici un fel de garantie in avans ca va si gasi un raspuns. Suntem obligati s avem
incredere.” (Maltz, 1999, p.90).

Cercetarile au evoluat pe mai multe directii. Unii au urmarit identificarea modului in care
functioneaza creierul integrat prin neurostiinte (Siegel etc), altii au studiat performanta si sursele
el (Duckworth, Coyle, Restak) altii au fost atenti la lucrul in echipe si la leadership (Maxwell,
Sinek, Marquet, Covey). O categorie importanta de cercetari au avut loc in domeniul inteligentelor,
si cu deosebire in cea care gestioneaza emotiile (Goleman, Davidson, Feldman Barret),
participarea la relatiile si realitdtile sociale (Goleman, Barret. Logan), altii au urmarit intelegerea
motivatiei (Deci, Ryan, White, Pink), altii au dezvoltat arta coachingului (Gallwey etc),
psihoterapeutii au vazut ce anume favorizeaza ori impiedicd armonia interioara, cercetdtorii de la
scolile de afaceri au descoperit secretele succesului etc. Astfel ca in acest moment sunt destule
informatii care ar putea sta la baza unei intelegeri mult mai bune a modului in care omul se dezvolta
s 151 desfasoara activitatea, astfel incat viata si activitatea lui sa fie una implinita.

Nu a fost inteles prea usor modul in care creierul invata si formeaza unele deprinderi. Ceea
ce este la inceput o actiune nesigura, cu multe erori, devine dupa repetare si exersare constientd, o
activitate fluenta, fara erori, care se realizeaza cu un minim de efort. Orice om poate observa cum
congtientul este eliberat treptat de sarcini atunci cand o activitate devine o deprindere. Sarcina
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coordondrii ei este preluatd de subconstient, care se descurca foarte bine.

Cercetatorii din domeniul biologiei ori a psihologiei (Lipton, Wilson etc) dar si unii
specialisti in coaching recunosc doud minti sau douad euri (Gallwey). Toti recunosc existenta mintii
congtiente, dar unii numesc cealaltd minte, mintea subconstientului, mintea inconstienta etc.

In antrenamentele pentru cresterea performantelor sportivilor Gallway observa ci eul
constient poate s interfereze negativ in formarea deprinderilor motrice, cum sunt cele necesare in
golf si tenis. Mintea constientd trebuie dupa el sd doar sd urmareasca anumite variabile, fard a
interveni cu pretentii si critici asupra modului in care subconstientul evolueaza. In cartile dedicate
jocului interior, Gallwey se ocupa chiar de acest dialog intern intre cele doua voci, ale constientului
si inconstientului, astfel incat rezultatul conlucrarii lor sa fie unul pozitiv. ,,Am numit vocea care
di comenzi si emite judeciti ,,Eul 1". Cea cu care vorbeste - ,,Eul 2". In ce relatie erau cei doi? Eul
1 era stie-tot care n esentd nu avea incredere in Eul 2, cel care trebuia sa loveasca mingea. Din
neincredere, Eul 1 incerca sa controleze comportamentul Eului 2 cu ajutorul tacticilor invatate de
la profesorii lui din lumea exterioard. Cu alte cuvinte, neincrederea presupusd dc contextul critic
al judecitilor era internalizatd de Eul 1 al elevului. Indoiala de sine si controlul exagerat care
rezultau de aici interferau cu procesul natural de invatare.” (Gallwey, 2011, pp.34,35).

Intre cele doua euri este o mare diferenta: ,,Era ca si cum un calculator dintr-un magazin
cu ,.totul la 10 lei" 1i dadea ordine unui supercomputer de un miliard de dolari, iar apoi voia sa-si
asume meritul pentru cele mai bune rezultate in timp ce dddea vina pe supercomputer pentru cele
mai proaste. Ar fi frumos din partea noastrd sia recunoastem cd vocea care critica si dadea
comenzile de control nu prea era tot atat de inteligentd cum era cea care le primea! Inventatul Eu
1 nu era atat de destept ca Eul natural.” (Gallwey, 2011, p.36)

Inferenta negativa apare cand mintea constientd se substituie mintii subconstiente si
distorsioneaza elementele actiunii, intr-un ciclu care se autosustine.: ,,Eul 1 distorsioneaza fiecare
element al actiunii. Distorsionarea imaginii de sine duce la distorsionarca perceptiei; perceptia
distorsionata conduce la un raspuns distorsionat; rdspunsul distorsionat confirma imaginea de sine
initiala, distorsionatd.” (Gallwey, 2011, p.38)

Bruce Lipton numeste cele doud minti mintea subconstientului minte obisnuitd, de redare
sl mintea constientd, pe care o asociazd procesarii realizate de cortexul prefrontal. Aceasta
raspunde de crearea propriei identitdti: ,,Activitatea mintii constiente este in primul rand asociata
cu activitatea neurald de procesare a cortexului prefrontal, ultima acumulare evolutiva a creierului
uman. Mintea constienta este sediul identitatii personale. Ea te identifica drept individ distinct,
spirit unic. Mintea constientd iti administreazd dorintele, pasiunile si aspiratiile personale.”
(Lipton, 2014, p.82). Dincolo de inferentele pe care le poate produce in sport, unde amestecul
constientului poate distorsiona actiunile, mintea constientd poate face si lucruri utile prin analiza
si integrarea experientei: ,,Tot ea este si mintea creativa, care poate privi in trecut si in viitor,
nefiind conditionata de timp. Mintea constientd iti poate raspunde la intrebari despre ce vei face
miercurea viitoare sau ce ai facut miercurea trecutd. Este mintea care se poate detasa de momentul
prezent si poate visa toata ziua, cu ochii deschisi, la ce s-ar putea intampla: s-ar putea sa castigi la
loto sau s-ar putea sd-1 intalnesti pe Fat-Frumos.” (Lipton, 2014, p.82).

Mintea constienta este putin folositd Tn mod util, pentru a ajusta activitatea cognitiva:
,»Cercetatorii din domeniul neurostiintei spun cd, din cauza capacitatii mintii constiente de a trece
de la un gand la altul, oamenii isi folosesc mintea constienta, creativa, pentru a-si controla
activitatea cognitiva, care reglementeaza comportamentul, doar aproximativ 5% din timp, iIn medie
(asa cum am mentionat $i mai sus, dar merita repetat). Implicit, restul de 95% din activitatea
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noastrd cognitiva este controlat de programe predobandite, descarcate in mintea subconstienta.”
(Lipton, 2014, p.83).

Mintea subconstienta este creatd de activitatea a aproximativ 90% din creier, si datorita
procesdrii paralele are o putere mult mai mare decat constientul: ,,procesorul mintii subconstiente
este de un milion de ori mai puternic decat cel al mintii constiente” (Lipton, 2014, p.83). ,,Mintea
subconstienta este, in primul rand, un uluitor mecanism de inregistrare redare care, spre deosebire
de mintea constientd, da dovada de foarte putind creativitate si nu are notiunea timpului. Se afla
mereu in prezent, nu vede viitorul si, cu sigurantd, nu ascultd si nu-i pasa ca tipi la ea! In loc sa-ti
acuzi subconstientul sau sa te lupti cu el pe tema programelor comportamentale suparatoare, ar fi
mai bine sa-i recunosti puterea.” (Lipton, 2014, p.84).

Teza centrala a teoriei lui Timothy D. Wilson este ca avem doua locuri in care personalitatea
umana, in inconstientul adaptiv si in sinele construit. (Wilson, 2002, p.72) Inconstientul adaptiv
nu trebuie privit neaparat ca un intreg indivizibil, ci mai degraba ca o colectie de instrumente: ,,Nu
vreau sd-l caracterizez ca o singura entitate, cum este inconstientul freudian. De exemplu, avem
un procesor limbaj pe care nu il constientizam, care ne permite sd Tnvatam si sa folosim un limbaj
cu usurinta, dar acest modul mental este relativ independent de capacitatea noastra de a recunoaste
fetele rapid si eficient si capacitatea noastra de a forma evaluari rapide daca evenimentele de mediu
sunt bune sau rele. Este, prin urmare, cel mai bine sa ne gandim la inconstientul adaptiv ca la o
colectie de orase-state ale mintii umane si nu ca un singur homunculus, cum ar fi Vrdjitorul din
Oz, care trage sforile din spatele cortinei constientizarii (Wilson, 2002, p.7)

Inconsgtientul, colectia de programe cu care lucrdm, indiferent dacd este mostenitd ori
dobandita, ne influenteaza profund: ,,O definitie functionala pentru inconstient se refera la
procesele mentale care sunt inaccesibile constiintei, dar care influenteaza judecatile, sentimentele
sau comportamentul. (Wilson, 2002, p.23)” Intre lucrurile pe care le face, Wilson aminteste
urmatoarele: sprijina invatarea prin recunoasterea de paternuri; influenteaza atentia si selectiile
prin filtrele pe care le aplicd, traduce spre a sprijini interpretarile, evalueaza situatiile si induce
emotii ori sentimente, seteaza obiective/ scopuri inconstiente in diferite actiuni /activitati.

Constientul nu ne oferd acces la toate procesele profunde: ,,Conform conceptiei moderne,
existd un motiv mai simplu pentru existenta unor procese mentale inconstiente. Oamenii nu pot
examina in mod direct atat de multe parti din mintea lor de lucru, cum ar fi procesele de baza ale
perceptiei, memoriei si intelegerea limbajului, nu pentru ca ar fi provocatoare de anxietate daca ar
face acest lucru, ci pentru cd aceste parti ale mintii sunt inaccesibile constient, destul de probabil
pentru ca au evoluat inainte sd fi aparut constientul.” (Wilson, 2002, pp.7,8). El are capacitati
limitate, specifice: ,,Constiinta este un sistem cu capacitati limitate, iar pentru a supravietui in lume
oamenii trebuie sa fie capabili sa proceseze o mare cantitate de informatii in afara constientizarii.”
(Wilson, 2002, p.8). Cel mai probabil, nici nu avem nevoie sd constientizam toate procesele. Rolul
constientului este probabil unul integrator, de a orienta si mentine atentia, de a construi o
perspectiva, de a optimiza participarea etc.

Pe langd programarea profunda, inconstientd, la nivel celular a organismului datorata
raspunsului la stimulii prin moleculele informationale ale emotiilor (hormonii), mai avem cel putin
0 programare, cea care std la baza deprinderilor noastre. Aceasta este cea care ne intereseaza
deoarece, in conditii normale, ea asigura participarea persoanelor la activitdtile pe care le
desfasoara.

Distinctia Intre minte si produsele ei ne ajutd sa facem distinctia intre ego si sinele profund.
Culturile individualiste, chiar si sistemul actual de Invatamant centrat pe competitie, premii etc,
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promoveaza identificarea cu egoul. (Gagne, 2014).

O distinctie si mai clara Intre natura constienta de dincolo de minte (care e privita si ea ca
produs al gandirii) si procesele gandire prin care e generatd mintea, vine din domeniul
spiritualitatii: ,,Inceputul libertitii e intelegerea faptului ca nu sunteti ,,ganditorul”. In momentul
in care Incepeti sa observati ganditorul, un nivel superior de constiinta devine activ. Atunci incepeti
sd va dati seama ca in spatele gandului se afla o dimensiune vasta de inteligenta si cd gandul nu
reprezintd decat un minuscul aspect al acestei inteligente. Va dati seama de asemenea ca toate
lucrurile care conteaza cu adevarat — frumusetea, dragostea, creativitatea, bucuria, pacea interioara
—izvorasc de dincolo de minte. Ati inceput sa va treziti.” (Tolle, 2017, p.15)

3.5.2 Crearea programelor subconstiente

Cea mai mare parte din programele pe care le avem incarcate 1n inconstient le mostenim
din copilarie. Copilaria este perioada in care acestea se incarca inconstient, din mediul de viata:
,in timpul primilor sase ani de viatd, copiii nu-si exprima calitatea de constientd asociati cu
activitatea EEG alpha, beta si gamma, ca stari cerebrale predominante. Creierul copiilor
functioneaza esentialmente sub nivelul constientei creative, asa cum activitatea cerebrald a
adultilor scade sub nivelul constientei pe perioada somnului si in timpul hipnozei. In starea theta,
puternic programabila, copiii inregistreaza cantitati uriase de informatii de care au nevoie pentru
a supravietui Tn mediul existent, dar nu au capacitatea de a evalua constient informatiile, pe masura
ce acestea sunt descarcate.” (Lipton, 2014, pp.89,90). Chiar daca nu constientizeaza aceste lucruri,
oamenii se pot surprinde adesea actionand exact ca parintii lor, desi la nivel constient dezaproba
un astfel de comportament.

Aceastd programare timpurie inconstientd poate conduce si la rezultate negative, daca
parintii nu realizeaza consecintele actiunilor lor. Un copil crede despre sine in primul rand ceea ce
parintii lui cred. De aceea, atunci cand acestia transmit unele mesaje, el le interpreteaza direct, nu
ca pe niste imbolduri mascate, cum poate intentioneaza parintii: ,,in primii sase sau sapte ani de
viata, creierul unui copil opereaza mai ales sub nivelul constientei (undele alpha). In timpul acestor
ani, copilul este incapabil sa inteleagd, la nivel intelectual, ca insultele verbale nu sunt adevarate,
asa ca evaludrile negative ale parintilor sunt descarcate ca adevaruri, asa cum sunt descdrcati, in
memoria unui computer, bitii. Parintii critici nici nu-si imagineaza ca, in efortul lor de a-si ajuta
copilul, ei il condamna, de fapt, la o viatd in care se va simti mereu nevrednic.” (Lipton, 2014,
p.90).

Ceea ce preiau copiii, pe langd opiniile altora despre ei, sunt cu deosebire
comportamentele: ,,Nu numai cuvintele rdman intiparite in mintea subconstientd a oamenilor, in
timpul programarii din copildrie, ci si comportamentele. in transa hipnagogica, indusa de
frecventele cerebrale theta, copiii isi observa si isi ascultd cu atentie parintii, imitandu-le apoi
comportamentul, prin copierea acestuia in mintea subconstientd. Atunci cand parintii oferad
exemplul unui comportament exceptional, hipnoza indusa de frecventele cerebrale theta reprezinta
un minunat instrument, care mareste capacitatea copilului de a invéta tot felul de deprinderi, pentru
a supravietui in lumea 1n care trdieste. Dar cand comportamentul parintilor nu este dintre cele mai
bune, aceleasi inregistrari theta 1i pot distruge viata copilului.” (Lipton, 2014, p.92).

Efectul programarii subconstiente ne urmareste toata viata: ,,Credem ca actiondm conform
dorintelor, pasiunilor si aspiratiilor mintii constiente. Dar, de indata ce mintea constienta incepe s
hoinareasca prin ganduri, ea inceteaza sa mai fie atentd la momentul prezent. Si acesta este
momentul in care incep si ruleze programele mintii subconstiente. Incepem si ne comportim ca
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parintii nostri si nici mdcar nu ne ddm seama de asta!” (Lipton, 2014, p.94).

Pana cand omul poate selecta constient si se poate folosi de acest instrument, el actioneaza
intuitiv pentru a Invata lucrurile care 1i sunt utile n viatd. Vedem cat de bine se descurca un copil
chiar pentru a deprinde manipularea adultilor, astfel ca ii putem oferi si mai tarziu in viata
incredere, daca acceptdm sa privim dintr-o perspectiva mai larga. Copilul nu stie niciodata ce vrea
sd Invete facand eforturi in acest sens. Spre exemplu el invatd limbajul din mers, din experientele
traite, fara nici un fel de implicare constientd. Asa nvata Incd multe alte lucruri, astfel ca pana la
varsta la care se poate folosi de constient pentru o invatare selectiva este deja dotat foarte bine cu
programe preluate din mediu.

Avand 1n vedere puternica sa influentd, avem nevoie sa identificim o metoda de a optimiza
ori de a inlocui programele instalate in inconstient care nu mai sunt dorite. Cercetdtorii au
descoperit cum anume se formeaza deprinderile, ce anume le mentine si cum pot fi ele schimbate.

3.5.3 Deprinderile - programe automate

Deprinderile sunt programele instalate in subconstient ca urmare a unor eforturi
intentionate sau neintentionate repetate, realizate cu scopul de a obtine anumite rezultate. Modul
in care acestea ajung acolo si felul in care ele se pot modifica este de interes deosebit nu doar
pentru viata practica, ci si pentru o mai buna intelegere a omului. O bund cunoastere a proceselor
ar permite o optimizare a educatiei, astfel ca aceasta sd nu consume inutil resurse si efort.

Desi pare un subiect interesant doar pentru educatie, formarea ori modificarea deprinderilor
prezintd un interes deosebit si pentru economie. In economia de piata producitorii cautd si isi
vanda produsele, de aceea fiecare cautd sa determine acele modificari in comportamente, acele
decizii care sd indrepte clientul spre achizitionarea produselor lor. Astfel, de pe urma cercetarilor
facute si in aceste directii se clarificd tot mai clar ce mecanisme si ce procese sunt implicate. Abia
in ultimii 20 de ani a fost inteles modul in care se formeaza si se modifica, cu deosebire prin
eforturile specialistilor in marketing. (Duhigg, 2016, p.15)

In cartea Puterea obisnuintei (2012), Charles Duhigg prezintd rezultatele cercetarilor
recente privind modul in care se formeaza si se pot schimba deprinderile persoanei, a grupurilor si
a societatilor. El se referd la deprinderi ,,asa cum sunt definite din punct de vedere tehnic: alegerile
pe care cu totii le facem Tn mod deliberat la un moment dat, dupa care incetdm sd ne mai gandim
la ele, dar continudm sd facem aceleasi lucruri, de multe ori in fiecare zi. La un moment dat, cu
totii am decis constient cat de mult sa mancam si pe ce sa ne axdm cand mergem la serviciu, cat
de des sa bem ceva sau cand sd facem jogging. Ulterior, am incetat s mai alegem, iar
comportamentul a devenit automat. Este o consecintd naturald a mecanismelor noastre
neurologice. (Duhigg, 2016, p.16)” In functie de deprinderile pe care le dezvoltim ,,dependenta
creierului de rutinele automate poate fi periculoasa, Deprinderile sunt adesea in egald masurd un
blestem si un céstig” (Duhigg, 2016, p.45)

Puterea obisnuintelor este cea care ne tine ocupati acel 95% din timp in care nu facem
eforturi constructive constiente. Din acest motiv observarea si intelegerea lor permite descifrarea
comportamentelor si a elementelor pe care acesta se bazeaza, precum si a persoanelor care au
deprinderile. Desi au fost descoperite relativ recent, calea formarii deprinderilor nu este foarte
complicata. Un maior al armatei SUA spune despre acest lucru: ,,Asculta ce-ti spun, daca un taranoi
ca mine poate sa invete chestiile astea, oricine poate. Le spun tot timpul soldatilor mei: puteti face
orice daca va formati deprinderile corecte.” (Duhigg, 2016, p.19). Promisiunea este foarte mare si
de dorit: puteti face orice daca stapaniti arta formarii deprinderilor corecte.
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Cercetatorii au observat cd orice activitate umand, se declanseaza cand apar anumite
semnale, care sunt interpretate, apoi se efectueaza anumite actiuni concrete si se obtine un anumit
rezultat ce permite satisfacerea unei nevoi. Deprinderea nu mai are nevoie de deliberare constienta,
acest proces este realizat de catre o fractiune din super-procesorul inconstientului. Este usor de
observat dupd formarea deprinderii de a merge pe bicicletd. Mentinerea echilibrului prin
schimbarea scurta si temporara a directiei nici nu mai este observata de cétre constient. E nevoie
de o orientare speciald a atentiei pentru a observa aceste lucruri care au loc cu eleganta si cu minim
de efort. In carte, rezultatele care satisfac nevoile sunt numite recompense.

O deprindere are trei elemente fundamentale, semnal declansator, rutind si recompensa:
»Acest proces din creierul nostru este o bucla in trei pasi. Mai inti, apare un semnal indicator, un
declansator care 1i spune creierului s intre in modul automat de actiune si ce deprindere sa fie
folosita. Urmeaza apoi rutina, care poate fi una fizica, mintalda sau emotionald. In sfarsit, exista o
recompensd, care ajutd creierul sd isi dea seama dacad aceastd bucld particulara meritd sa fie
memoratd pe viitor.” (Duhigg, 2016, p.42). Cu timpul, la aparitia semnalului este anticipata
recompensa, ceea ce duce si la formarea dorintelor.

Semnalele indicatoare pot fi foarte diverse, de la imagine simpla, un cantec, o emotie, pana
la un loc, o persoana etc. Rutinele pot fi simple sau extrem de complexe, cum este de exemplu
conducerea automobilului. Recompensele pot varia de la cele care provoaca senzatii fizice directe
— mancarea, drogurile, la unele ce determina emotii precum sentimente de mandrie pentru reusite
etc. (Duhigg, 2016, pp. 49,50).

Componenta o , Program ajustare Deprindere Adunare
Sursa /Operatie e s
software directie variabila numere
1. Nevoia Nevoia Schimbare directie Insumare cantitati

Unghi rotire volan, viteza

. Numere, semnele lor
masinii

2. Platforma date | Citire date intrare

Evaluarea situatiei Evaluare numere si

3. Program . o C Evaluare situatie si .
. si stabilirea actiunii alegere rutina de calcul
decizie calculare . . .
necesare in functie de tipul lor
. . . Motorul schimba unghiul Calculare efectiva si
4. Rutina executie Execufia . . .
rotilor scrierea rezultatului

Tabel 3.1 Paralela procese inteligente din cadrul unui program — Ajutare variabila a directiei
si a unei deprinderi — Adunarea numerelor

Din tabelul 3.1 se poate observa cat de similare sunt procesele inteligente realizate de om
in cadrul deprinderilor si de masind, in realizarea unor servicii asistate inteligent. Toate includ cele
patru componente ce trebuie bine stabilite fiecare in parte pentru realizarea unor actiuni de succes.

Scopul formarii deprinderilor de catre organismele vii este reducerea energiei consumate
in procesele de cautare a solutiilor prin explorare fizica si intelectuala. Memorarea si optimizarea
proceselor reduce si timpul, creste si calitatea realizarii lor. In experimente realizate cu
microelectrozi implantati la soareci care aveau de parcurs un labirint, s-a descoperit cd pe masura
ce acestia Tnvata traseul si 1l parcurgea tot mai repede, creierul si organismul era tot mai putin
solicitat: ,,Intr-o siptimana, chiar si structurile cerebrale care aveau legituri cu memoria s-au
domolit. Soarecele interiorizase cum sa alerge prin labirint intr-un asemenea grad, incat abia daca
mai era nevoie sa gandeasca oricat de putin.” (Duhigg, 2016, p.37). Dar lucrul mai interesant
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descoperit de cercetatori a fost faptul ca interiorizarea deprinderilor se baza pe ganglionii bazali.
Este ca si cum dupa o relativ indelungata perioada de testare si optimizare, programele erau
instalate si folosite din aceastd zond a memoriei mult mai rapida si mai veche, sediul proceselor
automate din organism. Gandirea superioarad este eliberatd de sarcini, controlul este preluat in
intregime de formatiuni mai vechi si cu legaturi nervoase mai stranse cu organismul.

Procesul prin care creierul converteste in deprinderi o succesiune de actiuni se numeste
segmentare. Acesta aduce numeroase avantaje, pe langa economisirea energiei: nu este nevoie de
un cap mai mare pentru a gestiona tot mai multe deprinderi, nu e nevoie sa orientam atentia spre a
controla sarcini rudimentare etc Fard ele am fi coplesiti de amanuntele vietii cotidiene, ar trebui sa
invatdm mereu anumite lucruri, ori nu am reusi sa evoludm in realizarea lor (Duhigg, 2016,
pp.39,41,44). Este greu de evaluat pierderea pe care am suferi-o deoarece ,,Oamenii ai caror
ganglioni bazali sunt afectati din cauza ranilor suferite sau a unor boli sunt adeseori paralizati
mintal. Ei au dificultati in desfasurarea unor activitati elementare, cum ar fi sa deschida o usa ori
sa decida ce sa manance. Isi pierd capacitatea de a ignora detaliile nesemnificative - un studiu, de
exemplu, a descoperit ca pacientii cu defecte ale ganglionilor bazali nu puteau sd recunoasca
expresiile faciale, printre care frica si dezgustul, fiindca erau mereu nesiguri asupra careia dintre
partile fetei sa se concentreze. Fara ganglionii nostri bazali, pierdem accesul la sute de deprinderi
pe care ne bizuim zi de zi.” (Duhigg, 2016, p.44).

Chiar daca sunt bine instalate, deprinderile pot depinde de semnalele declansatoare, in lipsa
lor nu apar comportamentele automate. Dar, din cauza rutinelor zilnice, ele sunt cele care
gestioneaza activitatea noastra cea mai mare parte a timpului. Se pot forma si instala chiar fara sa
fim constienti, lucru care se intdmpla cu deosebire 1n copilarie: ,,in aproape toate experimentele,
cercetatorii au vazut ecouri ale descoperirilor pe care Squire le-a facut lucrand cu Eugene:
deprinderile sunt robuste, insa delicate. Ele se pot forma fara ca noi sa fim constienti sau pot fi
concepute in mod deliberat. Adeseori, ele apar fara permisiunea noastra, dar pot fi remodelate prin
recombinarea partilor componente. Ele ne modeleaza viata mult mai mult decit ne ddm seama -
ele sunt atat de puternice, in realitate, Incat determind creierul sa le fie fidel, excluzand orice
altceva, inclusiv bunul simt.” (Duhigg, 2016, p.50).

Odata formate deprinderile nu inseamna ca devenim implacabil controlati de ele. Acestea
pot fi modificate sau inlocuite, dar nu dispar pur si simplu. Ceea ce este important de observat este
faptul ca se pierde o parte a prezentei celui implicat deoarece ,,atunci cand ia nastere o deprindere,
creierul Tnceteazd sd mai participe integral la luarea deciziei. Nu mai lucreaza atat de intens ori 1si
indreapta atentia spre alte sarcini. In consecinta, daca nu va luptati constient cu o deprindere - afard
de cazul in care descoperiti noi rutine -, modelul comportamental va decurge automat.” (Duhigg,
2016, p. 43).

Ceea ce mai trebuie avut in vedere este suportul energetic al deprinderilor. Consecinta
primirii recompensei este crearea unei pofte la aparitia semnalului. Anticiparea activeaza o bucurie
asemanatoare celei de la primirea recompensei, dar inainte ca recompensa sa fie primita. Daca
aceastd poftd nu este satisfdcutd, apar emotii negative precum furia, frustrarea sau depresia
(Duhigg, 2016, p.76). Anticiparea, asteptarea nesatisfacuta este cea care determind aceasta pofta
si emotiile. Sesizarea lor este o modalitate prin care putem vedea conditionarile pe care le
dobandim prin deprinderi, elementele cu care ne hranim fiinta profundd (placerea senzatiilor,
sentimente induse de mandrie etc). Poftele create prin deprinderi sunt adesea inconstiente si numai
privarea de recompensa cu emotiile induse ni le poate ardta.

Practic, nu dorim gogoasa, ci betia zaharului, ca rezultat placut al consumarii ei, resimtit in
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organism. Aceasta nu vine din cunoasterea viitorului, ci din asocierile realizate in trecut. Satisfactia
din recompensa anterioara este cea care intretine executarea rutinei, la aparitia semnalului. Scopul
ei este de a obtine din nou recompensa. Anticiparea ei ne pune in miscare. Fara trecut si legatura
cauzala dintre semnal si recompensd, nu s-ar instala rutina activitatii. De aceea practic nu exista o
actiune care sd nu aiba o motivatie, mai mult sau mai putin constientizatd. La fel, nu exista libertate
fatd de deprinderi daca nu este cunoscutd motivatia neurologica din spatele activitatilor
desfasurate, care sunt nevoile satisfacute:,, aceste pofte nu detin o autoritate totald asupra noastra.
Dupa cum se explica in capitolele urmatoare, exista mecanisme care ne pot ajuta sa ignoram
tentatiile. Dar ca sa fim mai tari decat obisnuinta, trebuie sd recunoastem care pofta este forta
motrice a comportamentului. Dacad nu suntem constienti de anticipatie, atunci semanam cu acei
cumparatori care se indreapta, de parca ar fi atrasi de o fortd nevazuta, spre o patiserie Dinnabon.”
(Duhigg, 2016, pp.80,81).

Identificarea buclelor ce fac posibila deprinderile ne oferd deja o putere asupra lor: ,,simpla
intelegere a modului in care functioneazd obisnuintele - aflarea structurii buclei habitudinale -
faciliteaza controlul exercitat asupra lor. (Duhigg, 2016, p.43). Aceasta constientizare trebuie
realizata cat mai devreme deoarece instalarea unor deprinderi negative poate duce la ruinarea vietii
unei persoane: ,,Obisnuintele deosebit de rezistente, au scris doi cercetatori de la University of
Michigan, produc reactii de dependenta, astfel ca ,,dorinta evolueaza spre o pofta obsesiva“, care
poate sili creierul sa functioneze pe pilot automat, ,,chiar si In fata unor puternici factori de
descurajare, precum pierderea reputatiei, a locului de munca, a casei si a familiei* (Duhigg, 2016,
p.80)

Deprinderile constituie o programare finalizata a unei operatiuni mai mult sau mai putin
complexd. Cele mai inalte performante, din toate domeniile, au la baza aceste deprinderi. O
persoana ezitantd, care cautd incd solutii cum sa se descurce in anumite situatii, nu poate ajunge
campioand. Toti campionii au multe deprinderi formate si se incredinteaza lor pentru a avea un
raspuns foarte rapid: ,,Campionii nu fac lucruri extraordinare, a explicat Dungy. Ei fac lucruri
obisnuite, dar le fac pe negandite, prea rapid pentru ca adversarii sd reactioneze. Ei aplica
deprinderile pe care si le-au format.” (Duhigg, 2016, p.94)

Mecatronica ne ajutd sa vedem clar ca orice activitate are cele patru elemente ale unui
proces controlat cu ajutorul informatiei: nevoia, datele concrete, analiza si decizia, precum si
rutinele de rispuns. In cazul deprinderilor este redusa analiza si decizia, deoarece a fost invitati o
cale de raspuns. De asemenea putem sa Intelegem mai bine fiecare componenta si sd imbunatatim
sistemul. Pentru realizarea activitatii sunt necesare si unitdtile de executie, la care merg comenzile
din rutinele de raspuns. In cazul omului sunt in general mainile care vor comanda diferite procese
etc.

3.5.4 Formarea si modificarea deprinderilor

Asa cum s-a mentionat existd un mare interes, din toate partile pentru procesul de formare
a deprinderilor. Practic orice ocupatie se bazeazi pe deprinderi. In plus, datoritd schimbirilor tot
mai dese din mediul socio-economic, oamenii trebuie sa fie capabili sa isi modifice deprinderile
ori sa 1si formeze unele noi.

Orice deprindere este construitd cu ajutorul celor trei elemente componente, sustinute
energetic de dorinta care determind repetarea comportamentului pana la formarea ei: ,,Asa se
creeazd noi deprinderi: punand laolaltd un semnal declansator, o rutind si o recompensd si
cultivand, pe urma, o dorintd arzatoare care activeaza bucla.” (Duhigg, 2016, p.79).
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Pentru a schimba o deprindere, ceea ce se schimba de obicei este rutina de raspuns. ,,Mai
degraba, ca sa modifici o deprindere, trebuie sd pastrezi vechiul semnal si sd oferi vechea
recompensa, dar sd inserezi o noud rutind. ... Aproape orice comportament poate fi transformat
dacd semnalul si recompensa raman aceleasi.” (Duhigg, 2016, p.95). Daca se lucreaza asupra
semnalului declansator sau a recompensei, se poate vorbi mai degraba de o altd deprindere, care
actioneaza in alt context sau care are ca scop obtinerea altei recompense, adicd satisfacerea altei
dorinte.

In practica formarii deprinderilor, in procesele complexe care urmiresc dezvoltarea
performantei, cercetatorii au descoperit cel putin incd doua elemente necesare. Primul este credinta
ca se poate, ca performanta vizata este accesibild. Credinta se naste dintr-o experientd comunitara
si devine cu atat mai puternicd cu cat se pot vedea mai usor reusitele la cei din jur si la propria
persoana: ,,Dovezile sunt clare: daca doriti sd modificati o deprindere, trebuie sa gasiti o rutina
alternativa, iar sansele voastre de reusitd cresc spectaculos atunci cand va dedicati schimbarii
voastre facand parte dintr-un grup. Credinta este esentiald si ea se naste si se dezvolta dintr-o
experientd comunitard, chiar daca din comunitate nu fac parte decat doua persoane.” (Duhigg,
2016, p.133).

Acest lucru este ceva mai usor de atins Tn domeniul performantei individuale, decat in cazul
performantelor de echipa. In cazul echipelor toti trebuie sa creada in deprinderile lor de a face cu
succes sarcinilor impreund. Altfel, in situatii mai dificile deprinderile noi sunt abandonate in
favoarea celor vechi: ,,increderea este cea mai mare parte din succesul in fotbalul profesionist, mi-
a spus Dungy. Echipa voia sa creada, dar cand lucrurile erau cu adevarat pe muchie de cutit,
jucatorii reveneau 1n zonele lor de confort si la vechile deprinderi.” (Duhigg, 2016, p.126).

Depasirea acestei situatii survine numai dupa ce jucdtorii se predau prin incredere echipei,
la revenirea antrenorului un jucdtor spune ce a facut: ,,am vrut sd-i daruiesc tot ce puteam, sa-i alin
durerea. Cumva, m-am daruit echipei.” (Duhigg, 2016, p.127). Fara aceasta incredere in forta si
colaborarea pe care o au impreund, nu se constituie cu adevarat echipele: ,,Majoritatea echipelor
de fotbal nu sunt, in realitate, echipe. Sunt doar niste tipi care lucreazd impreund, mi-a spus un al
treilea jucdtor din acea perioada. Dar noi am devenit o echipa. Era un sentiment uimitor. Antrenorul
era scanteia, dar era ceva mai presus decat el. Dupa ce s-a intors, aveam sentimentul ca realmente
credem unul in celdlalt, cd stim cum sd jucdm impreund asa cum nu am stiut niciodata inainte.”
(Duhigg, 2016, p.128).

Al doilea element necesar pentru o bund instalare a deprinderilor este o persoana capabila
sa observe procesul si sa contribuie la ameliorarea lui. Coyle 1i numeste ,,acei oameni deosebiti
care au neobisnuita capacitate de a combina fortele necesare pentru a dezvolta talentul la
altii.”(Coyle, 2013, p.167). Ei sunt maestri care au grija ca ucenicii sa mearga pe o cale buna spre
o performanta cat mai ridicatd. Duhigg prezintd si el mai multe astfel de personaje, dar nu insista
asupra persoanei lor, ci a proceselor pe care acestia le genereaza. Gallwey (2011) mentioneaza ca
nici nu este neaparatd nevoie ca un coach care asista evolutia unei persoane sa aiba performante
de varf in acel domeniu. Dar trebuie sa fie foarte bun in gestionarea proceselor care contribuie la
formarea deprinderilor.

Aceste persoane nu stralucesc, nu impresioneaza la prima vedere, si au cateva elemente n
comun: ,,dascdlii i antrenorii pe care i-am cunoscut erau tacuti, chiar rezervati. Cei mai multi erau
in varsta: multi faceau treaba asta de treizeci-patruzeci de ani. Posedau acelasi tip de privire:
neclintitd, profunda, fara clipire. Ascultau cu mult mai mult timp decat vorbeau. Pareau alergici la
tinerea de discursuri incurajatoare sau inspiratoare. In cea mai mare parte a timpului, ofereau
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sugestii scurte, bine tintite si extrem de specifice pentru ajustdri. Aveau o sensibilitate
extraordinara fata de persoana pe care o instruiau, adaptand fiecare mesaj la personalitatea fiecarui
elev. Dupd ce m -am intalnit cu mai multi astfel de oameni, am inceput sa banuiesc ca erau inruditi
cumva in secret. Erau magicienii talentului.” (Coyle, 2013, p. 168). Ceea ce i face deosebiti si
capabili de aceste performante in a antrena pe altii este indelungatul proces de introspectie,
echilibrat intre orientarea spre interior $i cea spre exterior.

Dar ceea ce este mai important este ca fiecare sa gaseasca mijloacele cresterii deprinderilor
si a Tmbunatatirii acestora, in viata obisnuitd, nu neapdrat pentru o mare performantd. Sunt
numeroase deprinderi precum fumatul, consumul de alcool, comportamentul iresponsabil etc, pe
care oamenii le doresc inlocuite. Acest lucru poate fi o sarcina foarte dificila, mai ales daca nu este
abordatd optim.

Ceea ce trebuie observat de la bun inceput este faptul ca nici o schimbare nu este posibila
fara o schimbare de atitudine. Deprinderile determind, se mentin cu o anumita atitudine, dar, prin
hotdrarea constientului se alege o altd atitudine. Acesta este primul pas, foarte important, ce se
realizeaza cu mintea constienta prin decizia schimbarii povestii de viatd. Cand omul nu mai este
multumit de cursul acesteia, el poate decide o schimbare care trebuie sd meargd pana la o
modificare stabila de atitudine. Aceasta modificare si mentinerea cu determinare a noii atitudini
determina ceea ce in teoria sistemelor se numeste efect de levier (Senge, 2012, p.95). Atitudinea
obliga apoi la selectarea instrumentelor sau la invatarea unora noi, in cadrul unor experiente, a
unor contexte specifice. (Martin, 2013). Instrumentul pe care Lisa, una dintre persoanele urmarite
de cercetatori, il folosea Tnainte de schimbarea de atitudine era fumatul. Ea decide sd renunte la el.
pentru a dobandi o mai bund forma fizica: ,,convingerea ca trebuia sd renunte la fumat ca sa-si
atingd scopul - a declansat o serie de schimbari care, in cele din urma, aveau sa se manifeste in
fiecare componenta a vietii sale.” (Duhigg, 2016, p.12). Prin convingere noua atitudine, legata de
un viitor mai luminos, a permis adoptarea unui instrument nou, joggingul, in locul fumatului.

Orientarea atentiei spre un singur proces, pentru a obtine mici victorii, care sustin eforturile,
este mult mai buna decat orientarea spre rezultatul final propus. Acesta este greu de atins deplin,
de aceea nu poate sustine procesul pe o perioada lunga. Invitarea reprogramdrii are succes mult
mai mare daca este urmaritd la inceput doar o singurd deprindere: ,,la inceput, Lisa s-a concentrat
asupra schimbarii unei singure deprinderi - fumatul Toti participantii la acel studiu trecusera printr-
un proces asemanator. Concentrandu-se asupra unui singur model comportamental - ceea ce se
numeste ,,deprindere fundamentala® Lisa a invatat singurd cum sd-si reprogrameze, totodata, si
alte rutine din viata ei.” (Duhigg, 2016, p.13).

Prin efort, in timp, se creeaza retele neuronale noi, care preiau controlul si deturneaza
comportamentul automat al deprinderilor: ,,Cand vezi ceva de mancare, aceste regiuni - a spus
aratand o zona situatd undeva aproape de centrul creierului sdu - care sunt asociate cu ldcomia si
foamea, sunt inca active. Creierul tdu produce inca poftele care te-au facut sa mananci excesiv.
Totusi, exista o0 noud activitate in aceastd zona - a spus aratand o regiune foarte apropiata de frunte
- de unde credem cd se initiazd inhibitia comportamentald si autodisciplina. Acea activitate a
devenit mai pronuntatd de fiecare data cand ai venit pe la noi.” (Duhigg, 2016, pp.13,14).

Practic, se creeaza o deprindere de a controla deprinderi primare, la care participa neuronii
din zona frontala. Prin perseverenta actiunii concrete, nu prin simpla informare, se creeaza noile
retele neuronale, numai asa se poate ajunge de la decizie la o noud deprindere. Astfel oamenii
ajung sa gestioneze propriile programe, sd le imbundtiteasca ori sa le rescrie.

Prin orientarea spre schimbarea deprinderilor se pot transforma nu numai oamenii, ci $i
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companiile. Acestea pot induce schimbari si la consumatori, fara ca acestia sa realizeze. E suficient
sa amintim elementele de identitate vizuala folosite de Intregi lanturi de magazine. Acestea devin
cu timpul semnale ce pot activa comportamente.

3.5.5 Suportul fizic al programarii

Avem cel putin doud suporturi fizice ale programarii. Codul formarii si a maturizarii
corpului uman este codul genetic. Acesta nu poate fi modificat prin mijloace obisnuite si este
prezent in fiecare celuld. In functie de mediul in care se dezvoltd o celuld se activeaza programe
ce o diferentiazd. Asa se nasc tesuturi, organele si sistemele organismului. O altd programare, la
indemana noastra si a mediului cultural, este cea realizatad prin capacitatea de invatare cu ajutorul
sistemului nervos.

Formarea deprinderilor se realizeaza prin schimbari calitative la nivelul sistemului nervos
si schimbari cu deosebire cantitative, la nivelul sistemelor care asigurd executia comenzilor
transmise de la sistemul nervos. Programele de analiza si decizie, sistemul de informatii care sta
la baza functionarii lui, precum si modalitétile specifice de raspuns sunt prezente 1n fiecare actiune,
chiar daca oamenii nu constientizeaza intotdeauna aceste lucruri. in cazul deprinderilor analizele
si deciziile sun foarte scurte, implicite, procesele trebuie sd decurgd automat, fara interventia
constientului.

Analiza sistemelor, a aborddrilor si a mecanismelor fiziologice care fac posibila
performanta a devenit una dintre activitatile de baza ale psihologilor si a cercetatorilor in stiintelor
umane, cu deosebire dupa ce psihologia a fost reorientatd spre studiul altor stari decat a celor
patologice. Acest lucru poate face apoi posibila atingerea fericirii si a performantei in orice
domeniu al vietii.

La baza proceselor de invatare stau acum nu atat mecanismele genetice cat mai ales retelele
de neuroni care se formeaza: ,,Asa cum am explicat In introducere, asta inseamnd ca fiecare
experientd schimba, efectiv, structura fizicd a creierului, deoarece neuronii se conecteaza (si se
separd) in mod constant, pe baza experientelor noastre. Neurologii explica acest proces, cu
sintagma ,,Neuronii care se activeaza in acelasi timp, creeaza conexiuni intre ei*“. Cu alte cuvinte,
fiecare noud experienta provoaca activarea anumitor neuroni, iar atunci cand se activeaza, acestia
stabilesc conexiuni sau legaturi, cu alti neuroni care se activeaza in acelasi timp. (Siegel, 2014, p
82). Astfel, prin asocierile din creier se creeazd cai preferate de deplasare si prelucrare a
informatiei: ,,Trecutul nostru ne modeleaza, in mod clar, prezentul si viitorul. Si face acest lucru,
prin intermediul asocierilor din creier.” (Siegel, 2014, p.83)

Aceste asocieri se intiresc cu timpul, daci experientele se repeti. In jurul nervilor care fac
parte din retelele neuronale se construiesc teci de mielind, care determind o crestere de cateva sute
de ori a vitezei transmiterii influxului nervos. Acest proces dureaza si este ireversibil. Datorita
faptului ca un copil nu are mielinate retelele nervoase care asigurd mersul, aceasta deprindere se
instaleaza si devine tot mai eficientd cu exersarea ei. ,,Mielina reprezinta ,,cheia pentru vorbire,
citit, aptitudinile de invatare, a fi uman”.... Cu cét actiondm mai des un circuit anume, cu atit mai
mult mielina optimizeaza acel circuit si cu atat mai puternice, mai rapide si mai precise devin
miscarile si gandurile noastre.” (Coyle, p.42).

Formarea circuitelor nervoase care conduc la instalarea programelor de actiune ce asigura
performanta de top se poate realiza numai cu efort bine condus: ,.I: De ce este atat de eficace
antrenamentul tintit, concentrat pe greseli? R: Pentru cd modalitatea cea mai buna de a construi un
circuit bun este sa-1 activezi, sa te ocupi de greseli, s -1 activezi din nou si tot asa. Efortul nu este
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o0 optiune, ci o necesitate biologicd.” (Coyle, p.44). Ameliorarea programelor nu se poate realiza
fara o atentie orientatd spre modul de actiune si corectarea deficientelor. Rezultatele deosebite vin
numai daca existd un interes deosebit, o disponibilitate deosebitd de a consuma timp si energie:
»Pentru cd Infagurarea mielinei in jurul unui circuit mare necesita cantititi imense de energie si
timp. Daca nu-ti place ceea ce faci, n-o sa te straduiesti niciodata indeajuns de mult pentru a deveni
mare Tn domeniul respectiv.” (Coyle, p.44).

Figura 3.17 Pierderea mielinei de pe circuitele nervoase importante duce la boli specifice

Acest lucru este exact ceea ce fac programatorii, testeazd mult programele pe care le
realizeaza pentru a corecta erorile si a asigura o buna functionare a acestuia in conditii cat mai
variate de lucru. Atentia lor este orientatd spre calitatea participarii programului la satisfacerea
nevoilor pentru care a fost realizat. Din aceste motive, si un antrenament pentru a realiza o buna
programare trebuie sa aiba atentia orientatd spre calitatea participdrii prin actiunea realizatd la
satisfacerea nevoilor umane.

Ceea ce este prezentat de Duhigg legat de instalarea deprinderilor in ganglionii bazali nu
contrazice ipoteza mielindrii neuronilor. Siacolo poate avea loc acest proces, iar faptul ca se reduce
activitatea n restul creierului poate fi o consecinta a izoldrii circuitelor respective cu mielind sau
a reducerii activitdtii prin acesti neuroni. E probabil cd retelele se izoleazd si transmiterea
semnalului nu mai necesitd un potential electric la fel de ridicat ca pentru retelele demielinizate.

In acelasi timp acesta ar putea fi cel mai bun argument ca lucram cu softuri. Dupi ce acestea
se creeazad si se ,,compileaza”, ele ar putea fi mutate in aceasta zona a bulbilor rahidieni pentru a
fi integrate 1n sistemul de operare a persoanei si accesate mult mai rapid, fara cheltuiala majora de
energie pe care o presupune folosirea Intregului creier.

3.6 Inteligenta artificiala si intelegerea autoprogramarii

3.6.1 Inteligenta artificiala (Al)

Pentru a oferi servicii tot mai complexe, produsele mecatronice integreaza tot mai multa
inteligenta, inclusiv inteligenta artificiald. Aceasta a aparut inaintea mecatronicii, ,,In 1951, Marvin
Minsky si Dean Edmonds au construit SNARC, primul calculator cu retea neuronald.”
(Neapolitan, Jiang, 2018, p.4).

Formele Al concrete, cele mai avansate, au aparut Insd dupa integrarea ei in tehnologie, in
incercdrile concrete de a oferi solutii tot mai complexe. Au fost obtinute astfel produse care ne pot
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uimi, de la robotul chirurg si dispozitive care traduc vorbirea in timp real, pana la pilotul automat
al autoturismelor, avioanelor ori ai robotilor spatiali.

Integrarea a fost fireasca, usoara deoarece nu existd diferente de principiu fatd de
dispozitivele mecatronice obisnuite, si inteligenta artificiald primeste date prin senzori sau din alte
surse, le proceseaza, ia decizii si ofera raspunsuri. Procesarea este mult mai complexa decat cea
realizatd de microcontrolerele obisnuite, care au memorie redusa si frecventa de lucru mult mai
mici decat cele ale computerelor, ori chiar fata de telefoanele mobile inteligente. In plus sistemele
cu Al pot invata din experientd, daca au integrate astfel de facilitati.

In articolul A7 demystified, din 18 mai 2017, de pe situl guvernului din Noua Zeelanda,
managerul retelei de dezvoltare al tehnologiei ,,Callaghan Innovation National Tech Network”,
Jonathan Miller, prezintd numeroasele aplicatii In tehnologie ale inteligentei artificiale, dupa cum
se vede in figura 3.18. Dupd cum se poate observa destul de usor, sfera in care tehnologia patrunde
cu ajutorul inteligentei artificiale este tot mai mare. Spre exemplu, operatiile cu laser pe care robotii
le pot efectua foarte repede si foarte precis asupra corneei ochiului nu pot fi realizate de om.

Pentru a reusi gestionarea unor procese foarte complexe, informatia este procesatd pe mai
multe niveluri, se fac calcule de probabilitati, estimari cantitative si calitative, astfel ca din
informatii simple sa faca evaluari complexe.

Cea mai cunoscuta integrare a inteligentei artificiale este cea care asigura pilotul automat
al automobilului. In ciuda ponderii ridicate a Al, a prezentei unor computere puternice, acest
produs, la fel ca avionul cu pilot automat, nu este numit computer ori Al, ci produs mecatronic.
Astfel este evidenta capacitatea mecatronicii de a integra diferite realizari din diferite domenii ale
creatiei umane, pentru a obtine produse tot mai performante si alegerea corecta a denumirii epocii
tehnologice pe care o trdim ca epoca mecatronicii.

Figura 3.18 Aplicatii ale AI in tehnologie (Miller )

Principalul model din care s-au inspirat cercetdtorii in dezvoltarea Al sunt oamenii: ,,in
eforturile lor de a dezvolta inteligenta artificiala, cercetatorii au analizat comportamentul /
rationamentul entitatilor inteligente, cum ar fi oamenii, si au dezvoltat algoritmi bazati pe acel
comportament.” (Neapolitan, Jiang, 2018, p.2).

Acest lucru poate constitui si un avantaj in sens invers, ne putem cunoaste mai bine
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explordnd modul in care Al functioneazd. Acest lucru este justificat cu atdt mai mult cu cét in
cadrul Al nu avem o programare clasica, ci una mult mai complexa, care trebuie sa inteleaga
contextul adesea complicat in care se afla, intentiile obiectelor detectate etc. Mai mult, la fel ca
omul, Al poate integra Invatarea din experienta.

3.6.2 Integrarea la nivelul softului

Mobilizarea si dezvoltarea resurselor are loc atunci cand intregul sistem este implicat in
realizarea unor sarcini exterioare, in cadrul unor sisteme care le integreaza. Cu cat sarcina este mai
complexa, cu atat instrumentele adoptate ori dezvoltate de sistem sunt mai elaborate si integreaza
mai mult din posibilitatile fiintei.

Acest lucru este usor de observat si exemplificat la automobilele autonome. Pentru a
indeplini o singura functie, aceea de a se deplasa singure intre doua puncte, ele trebuie dotate cu o
multime de senzori si camere prin care s preia datele din mediu, sa le interpreteze, sa ia decizii si
s controleze miscarea pentru indeplinirea lor. Toate aceste lucruri se intdmpla la nivelul softului,
din acest motiv el are rol integrator la nivelul oricarui sistem capabil sa ia decizii in functie de
context, pentru a indeplini diferite sarcini.

In figura 3.19 sunt reprezentate schematic componentele unui autoturism autonom care fac
posibild indeplinirea functiei de conducere fara sofer. Pentru a identifica pozitia concretd si pe
ceilalti participanti la trafic, masina culege foarte multe date, cu radare, dispozitive laser, camere
etc. Aceste date sunt digitalizate, apoi temeinic analizate, pentru a putea fi interpretate si a li se
atribui un sens care sa contribuie la luarea deciziilor privind miscarea. Orice informatie ce nu este
»constientizatd” — digitalizatd, este ignoratd, nu e luata in considerare in luare deciziilor.

Figura 3.19 Schema de lucru a unui autoturism autonom (Scobie, Stachew, completatd)

Pentru prelucrarea datelor este nevoie de o puternicd masind de calcul, ce nu este
reprezentatd in figurd, precum si o buna informare cu privire la traseu, pentru o buna localizare pe
acesta. Confirmarea pozitiei se face de obicei cu ajutorul sistemelor GPS, care, pe langd harta
detaliata a traseului, oferd alte elemente importante ce contribuie la succesul indeplinirii sarcinilor.
Unitatea de calcul mai mare si mai puternica in a prelucra datele, cu cunostinte despre mediu, ce
poate prelua sarcini si se poate conecta pentru a obtine informatii prefigureaza foarte bine creierul.
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Exact acesta este specialitatea lui.

In cadrul acestui sistem inteligent pot fi recunoscute cele patru elemente de bazi ale
oricarui soft capabil de a gestiona bine realizarea unei activitati. Mai mult, putem vedea si faptul
ca fiecare dintre componente este structurata. Datele de intrare, luate ca simple marimi fizice, nu
au relevantd. Ele trebuie interpretate pentru a recunoaste alti participanti la trafic si intentiile lor.
La fel, deciziile pleaca de la acceptarea traseului, a punctelor de plecare si sosire, dar includ si pe
cele din fiecare punct al traseului. Ele nu se opresc la a stabili concret ce e de facut, ci trebuie sa
determine si realizarea lor. Rutinele de executarea a comenzilor, de exemplu luarea unei curbe,
presupun multd matematica si comenzi foarte concrete catre actuatori.

Intreg sistemul este construit pentru a satisface nevoia de a asigura o deplasare buni, sigura
intre doua puncte, aceasta este nevoia. Ea determind apoi dotarea hard a masinii, softurile utilizate
etc. S& mai observam ca o buna deplasare presupune si o cunoastere dinainte a traseului, ceea ce
este pe masind nu stabileste destinatia intr-o lume necunoscuta, ci doar o localizeaza pe o harta pe
care o are inclusa si asigura deplasarea la ea. Maparea lumii fizice este decisiva pentru reusita
actiunii.

Integrarea la nivelul softului inclusiv a nevoilor este evidenta. Softul este sursa actiunii, a
verbului, de calitatea lui depinde intregul proces, de la intentie la rezultate. Acest lucru face ca
dimensiunea codului scris pentru realizarea sarcinilor sd fie adesea foarte mare. Nu prea
constientizam acest lucru deoarece el este depozitat pe computer. Dar daca se listeaza tot codul,
cum a facut Margaret Hamilton, lidera a inginerilor softisti care au gestionat deplasarea pe Luna
in anii 60, putem fi surprinsi de dimensiunea lui — figura 3.20.

Softul evolueaza. Cine a lucrat cu primele versiuni de Windows, ori cu softuri de editare in
mod text, 1si reaminteste cu sigurantd relativa lor simplitate. Cu timpul acestea se complexificd
prin addugarea succesiva de noi facilititi. In ciuda complexificarii, ele trebuie si rimana relativ
usor de Invatat si de utilizat. Astfel ca in realizarea lor pot sd apara modificari importante in design,
functionare etc. Computerele cu procesoare tot mai puternice si mai multd memorie, permit
complexificarea lor.

Codul genetic, precum si multimea extraordinara de conexiuni posibile intre neuroni,
permit memorarea unor programe mult mai mari si mai complexe. Organismul permite rularea lui,
daca este in gene, iar creierul si celelalte sisteme nervoase, dacad este memorat la nivelul neuronilor
si a conexiunilor dintre ei. Aceste facilitati extraordinare fac posibild rezolvarea unor probleme
foarte complexe, din toate domeniile.

O simpla functie integrata, cea de deplasare sigurd, presupune un mare efort tehnologic. Sa
ne gandim la creierul uman, care are de indeplinit mult mai multe functii, inclusiv cea de construire
a propriilor harti ce permit ajungerea la destinatie. Poate ar fi usor daca omul ar cunoaste destinatia
sa 1n viatd, dar nici acest lucru nu i1 este dat. Deci sarcinile pe care le are propriul computer al
omului sunt mult mai multe, mai complexe, si totusi el se descurca destul de bine. Acest lucru este
posibil datoritd cu deosebire creierului, instrumentul de evaluare a situatiilor si de decidere a
actiunilor.

Sunt multe sursele de probleme pe care creierul le poate primi spre rezolvare. Spre a reusi
acest lucru, gindim. Dar rareori meditam la ceea ce este dincolo de gand, la procesele extrem de
complexe ce au loc acolo. Ne poate fi si foarte greu sa facem acest lucru daca nu avem un model
concret, exterior, care s permitd realizarea unor analogii viabile, consistente, asa cum ne permite
mecatronica.
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Margaret Hamilton; lead software engineer of the Apollo Project,
stands next to the code she wrote by hand that was used to
take humanity to the moon. [1969]

Figura 3.20 Codul utilizat pentru gestionarea deplasdrilor pe Luna, listat

Procesul ludrii deciziilor complexe dezvoltat de stiinta masinilor inteligente poate fi
edificator pentru a vedea lucrurile nevazute din propria gandire. Acest lucru ar putea conduce la
clarificarea ei prin identificarea componentelor ascunse unei priviri obisnuite. De la erorile de
perceptie, ori date de neglijarea unor aspecte concrete, pand la interpretarea corectd a datelor, a
contextului si a propriilor intentii, sunt mai multe niveluri ce pot fi explorate si imbunatatite.

Figura 3.21 Model construit pe baza arhitecturii de fuziune a datelor ierarhice (Ermolov, 2017)

In figura 3.21 este prezentat un model de fuziune a datelor ierarhice, ce poate fi folosit cu
succes in analiza modului in care noi ludm deciziile si ne structurdm gandirea. Din ele se poate
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observa ca platforma cu informatii pe care se bazeaza deciziile, nu este redusa la ceea ce senzorii
detecteaza, e necesara o interpretare a datelor.

Pe nivelurile superioare trebuie interpretate toate datele, e nevoie sd li se atribuie
semnificatii legate de context, de prezenta lor acolo, de actiunile viitoare, pentru ca deciziile sa fie
bine intemeiate si corecte.

3.6.3 Cuvintele — mijlocul realizarii autoprogramarii omului

O analiza inspirata din modelele de fuziune a datelor, tindnd cont de nivelurile de integrarea
a informatiei, ar putea schimba major acest lucru, prin schimbarea gandirii despre cuvinte. Ele nu
ar mai fi tratate ca de la sine intelese, ci ar fi privite cu mai multa atentie deoarece au un rol foarte
important in viata noastra.

Chiar si formularea unui singur gand presupune o serie de procese complexe, care nu sunt
constientizate. In spatele fiecirui gand existd concepte, in spatele fiecirui concept existd o
reprezentare a lui, care cuprinde mai multe componente, dintre care esentiale sunt genul proxim si
diferenta specifica. Adesea un concept are 1n spate un intreg lant foarte bine definit de actiuni, ce
depind de context. Spre exemplu, chiar si conceptul simplu numit adunare are multe forme de
exprimare. De la adunarea numerelor naturale, fara trecere peste ordin, pana la adunarea numerelor
complexe ori ale matricelor, sunt mai multe forme de adunare, cu reguli specifice. Intelegerea
conceptelor in fizicd este si mai complicata. Spre exemplu, echivalenta masei cu energia propusa
de Einstein, ne ajuta sa explicdm de unde apare energia imensa a reactiilor nucleare, dar pentru noi
este greu sa mai intelegem masa, ca manifestare energetica, nu materiala.

Constientizarea, constructia gandurilor, utilizarea conceptelor sunt minuni pe care le trdim
fara a realiza complexitatea lor. Dar specialistii ne reamintesc acest lucru: ,,Nu avem habar cd un
gand, oricat ar fi el de stupid, e construit, in aparatul mental, cu o mai mare ingeniozitate decat un
edificiu cu milioane de caramizi si care dureaza ani pand sa fie terminat.” (Cury, 2011, p.8).

Conceptele nu pot fi integrate fara o explorare in profunzime a lucrurilor, urmarind
variabile clare, urmand cai precise de actiune specifice. Ele sunt adesea si substantiv, dar si verb,
asa cum am vazut ca este adunarea. Puterea cuvintelor de a transforma viata nu este oferitd omului
decat dupa ce este invdtata arta explorarii lor in profunzime, iar mai apoi arta integrarii lor in
imagini complexe, dar bine articulate despre cum stau lucrurile si in softuri mentale eficiente
pentru depasirea greutatilor. Conceptele sunt pentru om ceea ce digitalizarea este pentru computere
si magsinile inteligente, cadrul unic de intalnire a informatiilor, sub toate formele ei, exprimate in
diferitele forme de vorbire utilizate.

Abordarea incorecta a conceptelor, neexplorarea in adancime a lor, dar si lipsa de integrare
a cunoasterii conduce la rezultatele profund dezaméagitoare ale educatiei, semnalate de H. Gardner:
»Cea mai importantd descoperire stiintificd despre Invatare din ultimii ani vine de la acei
cercetitori din domeniul cognitiei care au examinat modul in care se produce intelegerea. Intr-o
paradigma tipica, elevului de liceu sau de colegiu 1 se cere sa elucideze o descoperire sau un
fenomen cu care el nu este familiarizat, dar care se preteaza la o explicatie in termenii unui concept
sau a unei teorii care a fost deja studiatd. Rezultatele au fost surprinzitoare, constante si
dezamagitoare. Majoritatea elevilor, inclusiv cei care au urmat cele mai bune scoli si au obtinut
cele mai mari note, nu sunt capabili si explice fenomenul despre care au fost chestionati. Inca si
mai alarmant, multi dau exact acelasi rdspuns ca aceia care nu au urmat niciodata cursul respectiv
si care probabil nu au intdlnit vreodatd conceptele relevante pentru o explicatie corectd.” (Gardner,
2007, p.39).
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Instrumentul cu care se scrie softul este limbajul de programare. Dupa realizarea tuturor
instructiunilor, softul este compilat, adica tradus intr-un limbaj pe care masina 1l intelege, apoi
lansat in executie pentru a putea gestiona procesele prin intermediul lui. Limbajul este asadar
mijlocul prin care programdm masina. Dar la fel, limbajul pe care 1l folosim asigura formatarea
circuitelor de control ale creierului prin capacitatea de a constientiza ce se Intdmpla, de a alege
intre variante de actiune. Spre exemplu, putem spune cd facem o adunare, dar sd actionam diferit
in contexte diferite. A intelege ce si cum trebuie sa facem, in diferite contexte ne modifica pe noi.
De aceea instrumentul e cel care ne schimba. Iar limbajul e cel care ne schimba cel mai mult caci
prin folosirea lui optimizam utilizarea instrumentelor, fi ele interne ori externe.

Cea mai convingatoare pledoarie despre importanta cuvintelor, a conceptelor, este cea
oferitd de Lisa Feldman Barret in cartea Cum iau nastere emotiile (2017). Urmare a unor
indelungate si temeinice cercetari, ea sustine ca emotiile nu sunt tipare ce tin de natura umana, ci
sunt construite cultural. Mai mult, cultura este cea care creeaza creierul: ,,Creierul uman este un
construct cultural. Noi nu instaldm cultura intr-un creier virgin, asa cum am instala un program
intr-un computer; mai degrabd cultura ajutd la structurarea creierului. Creierele devin apoi
purtdtoare de culturd, ajutdnd la crearea si perpetuarea acesteia.” (Feldman-Barret, 2017, p.184).

Ceea ce oamenii vad si imitd duce le formarea unor deprinderi care se vor activa in conditii
similare. Ele nu pot fi Insd controlate decat prin constientizare, proces care se realizeaza prin
cuvinte. Orice invatd omul prin educatie, el se foloseste de cuvinte, fie ca e vorba de sport sau
matematici avansate. Conceptele nu au doar puterea de a denumi realitati din lumea exterioara,
instrumente, componente, obiecte realizate de oameni, ci si realitatile interioare, emotiile,
gandurile, intentiile, nevoile tipurile de gandire etc. Practic, ,,tot ceea ce percepem din jurul nostru
este reprezentat prin concepte in creierul nostru. ... Fard concepte, am percepe o lume de zgomote
fluctuante permanente.” (Feldman-Barret, 2017, p.117).

Imbunitatirea programelor se face prin conexiune inversi, astfel cu timpul devin tot mai
performante. Conexiunea inversa in activitatea omului se realizeaza prin reflectie si asumare de
responsabilitate. Fard concepte nu se pot face aceste lucruri. Reglarea si ameliorarea abordarii se
face prin Tmbundtatirea a ceea ce se intelege prin diferite lucruri. Astfel se extind si conceptele
simple, cum este in cazul adundrii. In multimi diferite, ea poate lua forme diferite, fara ca scopul
sa se schimbe.

Legat de acest lucru, de legatura intre imbundtatirea actiunilor prin responsabilitate si
concepte, Feldman-Barret mentioneaza: ,,Asadar, intrebarea legata de responsabilitate devine
»dunteti responsabil pentru propriile concepte?” Nu pentru toate, desigur. Cand esti bebelus, nu
poti alege conceptele pe care altii ti le sadesc Tn minte. Dar ca adult, avem 1n mod cert posibilitatea
de a alege la ce ne expunem si, prin urmare, ceea ce Invatdm; aceasta creeazd conceptele care ne
ghideazd in cele din urma actiunile, fie ca le percepem sau nu ca fiind deliberate. Asadar
,responsabilitatea” Tnseamna a face alegeri deliberate pentru a ne schimba conceptele. (Feldman
Barret, 2017, pp.195,196).

Modul in care cuvintele ne structureazd gandirea si softurile mentale abia incepe sa fie
cunoscut. Tehnologia mecatronicd, ca una ce integreaza limbajul, poate oferi cel mai bun model
de evolutie a unui sistem prin ameliorarea softului, lucru care se realizeaza prin limbajul de
programare. Prin ea putem intelege mai bine cum lucreaza prima tehnologie majorad pe care o
foloseste omul — limbajul natural. Ceea ce putem spune acum sigur este ca luam In stdpanire
softurile invatate si le putem ameliora numai cu ajutorul cuvintelor.
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3.7 imbunatatirea activitatii prin prezentd si schimbarea de
perspectiva

Masinile au calitatea de a fi prezente 100% in ceea ce fac, atentia lor nu poate fi distrasa
deoarece exista un singur program principal, care le gestioneaza activitatea. Omul nu este o masina
careia i se incarca programele dinafara.

Formarea elevilor si a adultilor nu este incd un proces optimizat pe baza cunoasterii
stiintifice din ultimele decenii. A ajuns la nivelul recunoasterii importantei competentei, dar inca
nu 1i Intelege semnificatia deoarece omul si formarea deprinderilor sale nu este inca deplin
clarificatd. Mecatronica ne permite sa le Intelegem mult mai usor deoarece si comportamentul
oamenilor se bazeazd pe procese inteligente, programate, cum sunt cele dezvoltate in acest
domeniu.

In acest context, un om care detine inconstient un numar foarte mare de programe, trebuie
sa devind constient de prezenta lor, de influenta si chiar de controlul lor asupra lui, pentru a
gestiona si a oferi o participare de calitate. In acest sens, competenta, ca o prezenti atenti,
implicatd pe care o numim participare de calitate, este inaccesibild fard deprinderea de a gestiona
propriile deprinderi. Pentru aceasta este necesara implicarea constientului si o gestionare
inteligenta a programelor.

Pierderea prezentului se datoreaza existentei unor programe secundare, artificiale de
control a persoanei. Un astfel de program este egoul. Acesta este o situare la nivelul unei
perspective care un rezultat al convingerii ¢cd o persoana isi datoreaza rezultatele propriului
constient. Ea nu sesizeaza ca deciziile se iau chiar si cu secunde Tnainte ca prin constient sa se ia
nota de ele.

Carl Rogers, in cartea 4 deveni o persoand afirma in baza a decenii de experienta in terapie
ca viata omului este un proces, nu o stare. Acesta trebuie gestionat, in timp real, lucru pentru care
avem propriul sistem de operare. Pentru a construi cea mai bund analogie a functiondrii integrate
a omului, in care emotiile si sentimentele nu sunt simple reactii automate, ci rezultat al softurilor
mentale construite, el propune sa privim omul ca pe un computer, ce prelucreaza foarte multe
informatii. Viata devine un act de creatie cind suntem in centrul procesului si 1l gestiondm eficient
din mers: ,,Putem spune doar, la un mod foarte general, cd actul de creatie este comportamentul
natural al unui organism care tinde s se declanseze atunci cand organismul este deschis fata de
toate experientele interne si externe pe care le traieste si cand este liber sa incerce, In mod flexibil,
tot felul de relatii. Din aceastd multitudine de posibilitati pe jumatate conturate, organismul o alege,
la fel ca un mare computer, pe cea care satisface cel mai eficient o nevoie internd sau pe cea care
formeaza o relatie mai eficienta cu mediul sau pe cea care duce la descoperirea unei ordini mai
simple si mai satisfacatoare prin care sa fie perceputa viata.” (Rogers, 2014, p. 481).

Cel care se ocupa cu proiectarea produsului mecatronic si obtinerea noii calitati a acestuia
este un designer. Nu unul care da neaparat o forma fizica, culori etc, ci unul care realizeaza cu
deosebire designul functional al produsului, care proiecteaza procesele ce vor avea loc si in ce
conditii precise. Practic, acesta proiecteazd ce informatie se preia, cum se analizeazd si ce
operatiuni se executd. Este o proiectare detaliatd a verbului.

Acesta trebuie sa stabileasca structura platformei, variabilele ce se vor regdsi pe aceasta,
modul in care se analizeaza informatia si se iau decizii, precum si modul in care produsul se achita
de sarcinile care 1 se Incredinteaza pentru a satisface nevoile pentru care este destinat acesta.

Pentru a reusi aceste lucruri designerul trebuie sd aibd o perspectivd completd asupra
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produsului, de la nevoile carora trebuie sa le rdspunda produsul si detaliile experientei pe care
utilizatorul o are cu acesta, pana la electrodinamica si mecanica actiunilor. Latura sa de utilizator
si potential beneficiar al produsului trebuie sd se Tmbine cu latura sa de proiectant al lui.
Proiectantul din el trebuie sa ofere utilizatorului cea mai bund experienta si cele mai bune servicii,
la un cost si cu un efort cat mai redus. Sa il facd ca si cum el ar fi beneficiarul
produsului/serviciului. Aceasta perspectiva, in care el este si beneficiar si producator, este una
integratoare, care mobilizeazad resursele personale la maxim, implicd responsabilitatea si astfel
contribuie major la evolutia personala.

Figura 3.22 Preluarea controlului din perspectiva designerului

Partea interesantd, ce trebuie constientizata, este cd si utilizatorul trebuie sa inteleaga in
bund parte perspectiva designerului, altfel nu intelege cum functioneaza produsul mecatronic.
Acest efort de a intelege cum anume utilizatorul poate folosi produsele este ceva nou, adus de
mecatronicd. O multime de functii, de setdri si de optiuni privind modul de functionare pot face si
dintr-o multifunctionald un produs care te obligd sa gandesti si sd ordonezi bine informatia.
Invitand si se adapteze la designuri functionale diferite, oamenii vad mai multe cai de a face
lucrurile, 1ar prin aceasta se diversifica si abordarile lor.

Mai nou, colaborarea dintre beneficiarii produselor si producatori este una tot mai stransa
pentru a oferi astfel produse cu caracteristici cat mai apropiate de nevoile utilizatorilor. Din acest
motiv 0 bund cunoastere a celor patru elemente de baza ale oricarui proces de control poate
favoriza o colaborare mult mai buna si mai precisa. Altfel discutiile raman la nivel general,
utilizatorul neputind sa prezinte clar cerintele si observatiile sale.

De fapt, primul pas spre practicarea unei meserii intr-un domeniu in care se creeazd un
anumit tip de produse inteligente este aceea de a fi un foarte bun utilizator al acestora. Atingerea
limitelor in utilizarea unui produs deschide poarta identificarii unor noi oportunititi pentru
extinderea capabilitatilor acestuia. Nu se poate vedea ce ar putea face, decat dupd o buna
cunoastere a ceea ce produsul poate deja.

In cartea Program or be programmed, Douglas Rushkoff ne atrage atentia ca:
»Programarea este locul cald, punctul de parghie major intr-o societate digitald. Dacd nu invatam
sa programam, riscam sa fim programati noi insine.”. (Rushkoff, 2010, p.133).

Mediul inteligent creat cu ajutorul softurilor, familiarizarea cu ele si cu modul lor de a fi,
favorizeaza posibilitatea de a intelege si lucruri mult mai profunde, respectiv propria functionare
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a omului. Sistemele vii, dar cu deosebire omul, folosesc un mod de a fi si de lucru foarte apropiat
de dispozitivele inteligente, bazat pe soft. Deosebirea majora este ca in dispozitivele inteligente
actuale procesarea este una preponderent seriald, In timp ce in cazul sistemului nervos avem o
procesare paraleld. Aceasta le face mai puternice, mai rapide si mai capabile de a executa actiuni
complexe cu informatia.

Exercitiul prin care este inteles si ameliorat un produs soft, cu toate componentele lui,
contribuie la crearea premiselor pentru trecerea omului din starea de utilizator de sine, la cea de
creator al propriei sale persoane, prin softurile pe care le foloseste si le dezvolta.

3.8 Constientizarea influentei tehnologiei

Impactul pe care il are tehnologia a fost prezentat in Capitolul 1. Cele ce sunt prezentate
acolo ca observatii ale unor persoane antrenate sa vada influenta mediului si sa evalueze impactul
lui cultural, poate fi inteles fara dificultati majore prin analogii cu masinile inteligente.

Principala observatie care denota puternica influenta a tehnologiei este impactul mult mai
mare pe care il are mediul, fatd de mesajele transmise in mediu. In termenii stiintei masinilor
inteligente putem spune cd softul prin care se proceseazd un mesaj schimba comportamentul
masinii mai mult decat o face mesajul schimbat.

Deoarece prima tehnologie analizatd este cuvantul, este foarte usor de observat ca aportul
unui mesaj transmis prin cateva cuvinte este trecator, acestea putand chiar s nu fie luate in
considerare. Ceea ce e mult mai dificil si cere efort de asimilare este Invatarea limbajului. Acest
efort este cel care modifica structurile mentale pentru a crea un cadru in care mesajul si devina
inteligibil pentru receptor.

In analogie, softul de editare a textelor care permite prelucrarea unor documente mai
complicate (spre exemplu in format docx) este mult mai mare decat documentele, dacd avem in
vedere dimensiunea memoriei folosite, a numarului mare de instructiuni utilizate.

Deosebirea este asemandtoare cu constientul/ inconstientul. Programul ce editeaza textele
poate fi privit ca subconstientul, iar ceea ce se afiseazd pe ecran seamand cu ceea ce e accesibil
constientului. Toate informatiile care stau la baza formatarii documentului nu se afiseaza, noi
vedem direct documentul formatat, cu diferite titluri, fonturi, aliniate, figuri etc. La fel, tot procesul
care transforma muzica ori filmele din format digital in sunet ori miscare a figurilor pe ecran ne
este inaccesibil, noi vedem doar rezultatul.

Aceste procese ce corespund prelucrdrii primare a senzatiilor, pdnd la recunoasterea
sunetelor ori la interpretarea imaginii pe care creierul nostru o face, raiman in inconstient. Dar, desi
sunt extrem de importante, si chiar ne determind raspunsurile, noi beneficiem doar de rezultate, si
nu apreciem ceea ce se intdmpla in ,,spatele cortinei”. Acest lucru ne face vulnerabili, daca ne
multumim numai cu rezultatele.

Prin tehnologie ne construim instrumente care ne folosesc spre a face diferite sarcini.
Utilizarea tehnologiei creeaza n noi instrumente care nu mai rezolva direct, ci mediat sarcina. Spre
exemplu, abilitatea de a folosi media pentru comunicare, poate ldsa tinerii descoperiti atunci cand
sunt expusi comunicarii directe. Ei au instrumente pentru comunicarea mediata, dar daca nu le
dezvolta si pe cele ale comunicarii directe, interactiunile din lumea reala vor fi deficitare.

Prin utilizarea mediilor puse la dispozitie de tehnologie, omul preia si din puterea lor.
Puterea electricitatii este practic puterea campului electromagnetic controlat, dar si cea a polaritatii
interactiunilor electrice. Pe cat de mare este puterea si viteza campului de a duce semnalele cu
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viteza luminii, pe atdt de puternicd poate deveni atractia sau respingerea din interactiuni.
Realizarea unor masini inteligente, conduse de informatie, este un exemplu de trecere dincolo de
barierele pe care forta energiei electrice le poate pune intre oameni. Orice impacare este dincolo
de utilizarea fortei, in domeniul informatiilor care gestioneaza energiile si fortele.

Mecatronica este epoca controlului energiei si a schimbarii modului de a interactiona. Noua
interactiune are la baza informatia, constientizarea mediului 1n care ea are loc, dar si al resorturilor
ascunse care o determind. Nu mai este acceptabild interactiunea prin fortd, presiunea prin
intermediul energiei. Consecinta cea mai importanta a acestei evolutii In plan social va fi probabil
incetarea cursei inarmadrilor si abandonarea treptatd a armelor.

In plan personal, mecatronica este cea care poate conduce la eliberarea omului de
constrangerea culturala. Dacd omul nu sesizeaza softul cu care il doteaza cultura, nu poate trece
dincolo de simpla utilizare a instrumentelor si de sine. Programatorul propriei vieti poate deveni
numai daca se detaseaza deasupra culturii cu ajutorul unei perspective transculturale.

Produsele mecatronice nu mai sunt simple produse electrice, precum uneltele vechi de uz
casnic, motoarele electrice etc. De aceea ele creeaza un mediu nou, mult imbogatit prin prezenta
informatiei, care nu este doar transmisa, ci poate fi si stocata, consultata si imbogatita ulterior de
catre persoane. Daca la radio si la televizor, ori In convorbirile telefonice obisnuite, informatia era
doar in trecere, cu noul mediu ea se stocheaza, poate fi evaluata si completata in grup. Astfel ea
este prezentd in orice moment, actualizatd si tot mai integratd cu alte informatii. Colaborarea
devine astfel mai libera de constringerea temporald, poate fi mult mai bine gestionatd si
structurata.

Cea mai mare parte a omenirii are acces sau cel putin a auzit de noile produse inteligente.
Mai mult de jumatate dintre oamenii lumii le si folosesc. Vad cum functioneaza si ca pot descarca
aplicatii specifice sistemului de operare, ca pot opera cu date sub diferite forme si cu diferite
aplicatii. Lumea deschisa pare una a oportunitatilor nelimitate.

Mediul este unul plin de programe soft integrate, fiecare dispozitiv cu propria sa interfata,
cu programe specifice, care trebuie Intelese si utilizate corespunzator. Cei cu varste Tnaintate, in
marea lor majoritate nici nu mai sunt dispusi sa faca efortul de a intelege cum functioneaza. Astfel
mediul cu care au de-a face este unul in care produsele sunt inteligente, capabile sa gestioneze si
sa foloseasca la randul lor informatii. A le intelege presupune a avea reprezentari noi, a vedea mai
multe cdi de a rezolva problemele, a accepta mai usor alte opinii, alte perspective culturale etc.
Acestea confera omului o mult mai mare deschidere decat cele pe care i le poate oferi o culturd
traditionala.

Computerele pot rula programe complexe, care extind mult ceea ce poate sa faca un om.
Spre exemplu pentru editarea si realizarea filmuletelor, a muzicii, textelor etc nu mai este necesar
echipament sofisticat si foarte scump. Astfel, numarul celor care utilizeaza instrumente complexe,
si care creeaza continut digital este mult mai mare. Accesul la el si dezvoltarea continutului digital
are o crestere fara precedent, prin contributia a milioane de oameni zilnic.

Cei ce folosesc aplicatii complexe pe calculator isi dezvoltd mintea si creativitatea la
niveluri care nu sunt posibile fara ele. Aceste unelte pot avea sute de optiuni, pot genera mii de
combinatii, iar oamenii care stiu sa foloseasca astfel de instrumente isi dezvolta mintea astfel incat
sa fie capabila sa le gestioneze.

Un alt aspect foarte important este legat de cunoasterea limbajului. Ca fiinte cunoscatoare
ne nastem prin limba, astfel greu sesizdm complexitatea si functiile limbajului. Constientizarea
puterii cuvintelor, chiar a unui simbol intercalat in expresii, este mult mai probabila dupa
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familiarizarea cu un limbaj de programare. Ar fi realizat astfel un pas important spre o abordare
mai atentd, In profunzime, a conceptelor.

Dar in aceastd mare deschidere este si un mare risc in pierderea de sine. In ciuda cunoasterii
unui numar tot mai mare de oameni cu preocupdri similare, a prieteniei virtuale tot mai largi,
perspectivele largi permit tot mai greu regasirea individului. Noul mediu nu doar ofera facilitati,
ci si consuma mult mai mult timp din viata oamenilor. Ca sa utilizezi instrumente noi e necesar un
anumit timp de invatare. Apoi utilizarea lor poate deveni fascinantd prin deschiderile pe care le
ofera.

Un alt risc al imersiei accentuate in mediul digital de la o varsta prea frageda este cel de a
dobandi un autism digital, in care mintea prefera sa se piarda in lumea digitald in loc sa se ocupe
de lumea reala. La acest lucru contribuie faptul ca un numar practic infinit de filme si jocuri stau
si asteapta sa fie utilizate. Cu timpul acestea au devenit tot mai bine realizate astfel ca dependenta
pe care o dau sa fie tot mai puternica.

Dar orice lucru nou poate fi utilizat bine sau prost. Facilitatile pe care le aduce tehnologia
sunt unele pe care le indragim si la care putini suntem dispusi sd renuntdm. Nici nu ne mai putem
imagina lumea fard produsele noi, inteligente. Mediul cultural a devenit mult mai bogat iar oamenii
mult mai constienti de el cu ajutorul mijloacelor de comunicare inteligente. Platformele ridica la
alte niveluri cooperarea si schimba istoria, nu doar cea colectiva, cat mai ales cea individuala.

3.9 Concluzii si deschideri

Experienta integrarii informatiei dobandita in mecatronica poate sa ofere si alte beneficii,
prea putin exploatate inca. Fizica ar putea fi primul beneficiar al ludrii in considerare a acestei
dimensiuni. Exista fenomene in fizicd precum nonlocalizarea, corelatiile cuantice, formarea
cvasicristalelor ce nu pot fi Intelese dintr-o perspectiva realistd. Experimentele ne arata ca exista o
cale necunoscutd prin care doua microparticule corelate formeaza un sistem si dupa indepartarea
lor la distante la care orice interactiune fizica este neglijabila.

Pornind de la aceastd interconectare instantanee din sisteme de particule cuantice s-a
realizat teleportarea stdrii unei particule la o alta particula. A fost definit gbitul si se lucreaza intens
la realizarea computerelor cuantice, care ar putea fi mult mai rapide decat computerele actuale.
Lumea aceasta diferitd de la nivelul cuantic incepe sa produca sisteme la nivel macroscopic ce ne
pot uimi.

Dar sistemele realizate de om doar se inspird din cele realizate de viatd, mult mai
performante. Codul genetic si modul in care acesta este Tmpachetat, transpus, multiplicat etc, este
utilizat pentru a da nastere si a mentine in viatd organisme imense comparativ cu dimensiunile
microparticulelor gestionate.

Baza organismelor vii pluricelulare o reprezinta celula cu nucleu. Acestea se specializeaza,
printr-o programare suplimentard, determinatd de mediul in care ele traiesc, tesutul din care fac
parte determinand structura lor. Cercetatorii pot realiza de-programarea lor, astfel ca din celulele
de grasime se pot obtine celule stem, nediferentiate, ce se pot transforma apoi in celule de tipul
celor din tesutul in care au fost mutate. Asa se pot repara oase si alte tesuturi, se pot construi chiar
dinti noi, ori chiar mini-creiere (Pasca) etc.

In cazul organismelor cu sistem nervos, pe langi programarea genetica ce sustine procesele
fundamentale ale vietii din celuld, programarea celulard ce mentine organismul cu tesuturi si
organe diferite, mai avem un tip de programare, cea legatd de comportamentul in comun al
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organismelor, realizatd prin sistemul nervos. Comportamentele invatate cu ajutorul sistemului
nervos se numesc deprinderi, tipare de actiune etc. Dacd anumite actiuni se repetd, ele pot fi
executate tot mai usor, pana cand nici nu mai este necesara participarea constientului.

Baza programdrii masinilor inteligente este limbajul de programare ce cuprinde
instructiuni, date care sunt convertite Intr-un limbaj ce poate fi executat de masina inteligenta. Asa
cum masina inteligenta trebuie sa dea nume si continut fiecarei proceduri, functii ori datd utilizata
pentru a o putea folosi, la fel si omul, poate dezvolta constient propriul soft doar dacé le da nume
si continut realitatilor prin cuvinte.

Spre exemplu, instrumentul numit adunare ne obliga sa 1i tinem minte numele, nevoia la
care raspunde, modul in care se realizeaza ea in functie de datele de intrare. Softul care gestioneaza
instrumentul are deci cele patru componente. Daca el nu este bine instalat, nu putem realiza corect
adunarea, ori nu stim cand trebuie folosita.

Pentru a realiza sarcini si a forma deprinderi si mai complexe, softurile trebuie integrate.
Intr-un exercitiu cu mai multe operatii exista reguli care ne spun in ce ordine trebuie realizate
pentru a obtine toti acelasi rezultat, indiferent cine si cand face calculul. Instrumentele precum
adunarea, scaderea etc sunt integrate intr-un alt instrument numit calcul aritmetic. Pe langa
sistemul invatarii din experientd mai existd si sistemul copierii comportamentului. Acesta este
folosit cu deosebire 1n copildrie si adesea ceea ce se observa este apoi aplicat chiar la varste adulte,
fara constientizare. Ne crestem copii exact cum am fost noi crescuti, daca nu intervenim constient
in proces spre a-1 ameliora. Il putem ameliora daci folosim alte instrumente sau le schimbam pe
cele existente.

Pentru a ne apropia de problema educatiei bazata pe competentd in urmatorul capitol o sa
privim omul dintr-o perspectiva sistemica si o sd vedem ce este si cum se dezvoltd competenta.
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Capitolul 4. Competenta — participare de calitate

4.1 Competenta — definitia si rolul ei in integrarea sistemelor

In Dictionarul Explicativ competenta are urmitoarele sensuri: 1 Capacitate a cuiva de a se
pronunta asupra unui lucru, pe temeiul unei cunoasteri adanci a problemei in discutie. 2 (Jur)
Dreptul atribuit de lege unei autorititi, unui functionar etc. de a exercita anumite atributii. 3 (Ie) 4
fi de ~ta cuiva A intra in atributiile cuiva. 4-5 (Ie) 4-si declina ~ta A se declara lipsit de autoritate
(legala) sau fara pregatirea necesara pentru a judeca o chestiune sau a se pronunta intr-o problema.

Pentru a intelege competenta este nevoie de o bunad gandire sistemica. Practic, doar in
cadrul gandirii sistemice se pot intelege cele doud sensuri complementare ce se regasesc in
dictionar cu privire la competenta. Primul sens este o dubld capacitate, prima de a cunoaste bine
problema in discutie, a doua de a te pronunta pe baza acelei cunoasteri. Acesta este legat de
sensurile 4 si 5, in care cineva se poate declara lipsit de dreptul ori cunoasterea necesare pentru a
se pronunta.

Al doilea sens este din perspectiva intregului ce integreazd persoana ori un sistem
supraindividual. Prin constitutie, legi, acte normative etc, in cadrul societdtii este definit rolul
statului, iar in cadrul statului rolul diferitelor institutii, care merg cu detalierea pand la fisa
individuald a postului unui angajat la stat. in raport cu aceasti fisi sistemul face evaluarea
indeplinirii atributiilor. Si in sistemul privat persoane diferite pot avea diferite roluri, adica pot
indeplini anumite functii, astfel ca organizatia sd functioneze ca un intreg capabil sa
supravietuiasca si sa contribuie la societate. Sensurile 2 si 3 din definitie sunt legate de ceea ce
intregul cere partii.

Avand 1n vedere cele doud sensuri, am definit integrator competenta drept participare de
calitate (Vlasin, 2013). In termenul participare sunt cuprinse apartenenta la sistem si integrarea
prin indeplinirea unor atributii in cadrul lui, iar in ,,de calitate” face referire la contributia, respectiv
capacitatea partii de a le Indeplini atributiile si a se putea pronunta asupra indeplinirii lor. Astfel
nu am scdpat din vedere faptul cd e vorba de un concept care se referd la integrarea unei parti in
cadrul unui sistem. Prin competenta sunt stabilite atat procesele care trebuie gestionate de parte,
cat si calitatea indeplinirii lor. Mai mult ea cere partii inclusiv acea cunoastere conceptuala care 11
permite sa evalueze si sd se pronunte asupra nivelului indeplinirii sarcinilor pe care ea le are. Cu
alte cuvinte 1i cere sa fie constientd de pozitia si rolul in cadrul sistemului, precum si capacitatea
de autoevaluare a contributiei sale.

Calitatile de autoevaluare mentionate cer o gandire sistemicd deoarece trebuie avute in
vedere toate componentele sistemului, precum si dinamica lui, pentru a putea vedea rolul in
context, precum si rezultatele actiunii in cadrul acestuia. Pentru o mai bund clarificare asupra
competentei, este necesard o abordare sistemica, de la definitia sistemului pand la modul in care
acesta evolueaza.

Aceste elemente sunt deosebit de importante daca avem in vedere ca omul este un sistem
deosebit de complex, care se integreaza in alte sisteme. Prin aceasta integrare, in care pot intra
chiar zeci ori sute de mii de oameni pot sd apard in domeniul economic corporatii puternice, cu
influenta planetard. Statele nu sunt atat de bine integrate precum entitdtile ce urmaresc scopuri
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mult mai precise.

Pentru o mai buna intelegere a competentei si a modului in care aceasta poate fi dezvoltata,
este necesard o mai buna Intelegere a sistemelor. Ea este un concept strict legat de relatia intre
sisteme: sistemul integrat — omul, si sistemul integrator — organizatia, societatea etc.

4.2 Abordare si cunoastere sistemica

Abordarea si cunoasterea sistemicd a evoluat mult in ultima jumatate de secol, astfel ca
astazi pot fi considerate instrumente deosebit de utile pentru o buna gestionare a oricaror procese.
Acest lucru este evident ori de cate ori ne dorim controlul si ameliorarea oricdrui proces, deoarece
acesta are loc intotdeauna in cadrul unor sisteme. Ignorarea sistemului si a contextului caruia
sistemul 1i rdspunde prin executarea procesului conduce la o abordare arbitrara a lui, precum si la
masuri de optimizare ineficiente.

Nu intdmplator, intr-o carte relativ recentd, Systems Thinking: Managing Chaos and
Complexity, un reputat specialist in gandirea sistemica, Jamshid Gharajedaghi, considera ca
aceasta este capabila sa ofere solutiile pentru gestionarea haosului si a complexitatii.

Un sistem este definit de Russel Ackoff astfel: ,,Un sistem este un set de elemente
interdependente. Astfel, un sistem este o entitate care este compusa din cel putin doud elemente si
o relatie care se afla Intre fiecare dintre elementele sale si cel putin un alt element din set. Fiecare
dintre elementele unui sistem este conectat la orice alt element, direct sau indirect.” (Ackoff, 1971,
p.662) A tine cont de toate elementele, de interactiunile dintre ele, este un lucru cu atat mai dificil
cu cat sistemele sunt mai complexe.

Inainte ca gandirea sistemica sa se dezvolte distinct si cu o altd forma a gandirii, principala
abordare a sistemelor complexe a fost cea analitica. ,,Abordarea analitica a fost in esenta intactd
de aproape patru sute de ani, dar gindirea sistemelor a trecut prin trei generatii de schimbare
distincte:

* Prima generatie a gandirii sistemice (operatiuni de cercetare) se ocupa cu provocarea
interdependentei n contextul mecanicismului (deterministe).

* A doua generatie a gandirii sistemice (cibernetica si sisteme deschise) se ocupa de dubla
provocare a interdependentei si a autoorganizarii (neg-entropie) in contextul sistemelor vii.

* A treia generatie a gandirii sistemice (design) raspunde la tripla provocare a
interdependentei, autoorganizarii si a alegerii in contextul sistemelor socio-culturale.”
(Gharajedaghi, 2011, p.16).

In cadrul gandirii sistemice atentia este diferit orientati fati gandirea analitica: ,,Esenta
disciplinei gandirii sistemice sta In schimbarea modului de gandire, intr-o noua mentalitate:

* observarea interrelationdrilor mai degrabd decat a lanturilor liniare de tip cauza-efect, si

* observarea proceselor in derulare mai degraba decat a evenimentelor.” (Senge, 2012,
pp-106,107)

Deoarece exista retineri si dificultati majore legate de schimbarea modului de gandire, cu
deosebire in depdsirea abordarilor liniare, analitice, gdndirea sistemica este transformata uneori in
gandire analiticd, orientata spre cuprinderea detaliilor, in locul surprinderii esentei: ,,din pacate,
pentru multi ,.gandirea sistemicd" inseamnd ,sd lupti Tmpotriva complexitatii folosind
complexitatea", inventand solutii din ce in ce mai ,,complexe" (ar trebui sa spunem, de fapt, mai
»detaliate") care cresc complexitatea problemelor. De fapt, aceasta reprezinta antiteza adevaratei
gandiri sistemice.” (Senge, 2012, p.106).

110



Cu toate dificultatile si confuziile gindirea sistemica este foarte necesara deoarece fara ea
nu se poate vorbi de Invatare autentica in organizatii: ,,gandirea sistemicad reprezintd piatra de
temelie a modului in care organizatiile care invata gandesc despre propria lor lume.” (Senge, 2012,
pp-102,103).

Pentru a intelege un sistem si dinamica lui trebuie avute in vedere patru factori de baza:
contextul, structura, procesele si functiile. Acestea pot fi observate cu ajutorul gandirii holiste. Pe
langa acest tip de gandire, gandirea sistemicd se mai bazeazd pe gandirea design, gandirea
operationala si modelul sociocultural — figura 4.1.

Figura 4.1 Fundamentele gandirii sistemice (Gharajedaghi, 2011)

Gharajedaghi (2011, p.90) reaminteste cele trei tipuri de gandire clasica: analitica, sintetica
si dinamica, care nu s-au pus inca de acord in abordarea sistemelor.

Gandirea analiticd cauta sa Inteleaga intregul descompunéandu-1 in parti, analizand structura
sistemului. Ea sta la baza stiintei clasice si a functionat foarte bine pana la aparitia mecanicii
cuantice. Aceasta disciplind a introdus concepte sistemice emergente, precum complementaritatea,
dualismul unda-corpuscul, imposibil de acceptat de o gandire cu abordare clasica. Depasirea
abordarilor clasice este necesard deoarece s-a dovedit clar ca intregul este mai mult decat suma
partilor si pentru a-l intelege instrumentele si abordarea clasicd nu mai pot oferi explicatii
complete. Indeterminismul, interpretarea statisticd a mecanicii cuantice au fost introduse la
inceputul secolului XX, dar in ciuda acestui lucru, programele scolare propun inca abordari cu
deosebire analitice.

Gandirea sintetica urmdreste cu deosebire componenta functionala a sistemelor. ,,Prin
definirea unui sistem prin rezultatul sdu, sintezele pun subiectul in contextul sistemului mai larg
din care face parte si apoi studiaza efectele pe care le produce in mediul sdu. Gandirea dinamica,
pe de alta parte, s-a concentrat mult pe proces. Ea cauta raspunsuri la intrebarea la modul in care
intrebarea cum pentru a defini intregul.” Gharajedaghi (2011, p.90)

O abordare holista presupune a vedea in acelasi timp toate cele trei componente ale
sistemului impreund cu contextul. Aceasta oferd o mult mai buna cunoastere a sistemului.
Abordarile clasice au condus la dezvoltarea managementului, orientat succesiv spre structura,
functii si apoi spre procese: ,,Pe un teritoriu mai familiar si mai practic, am putea observa ca scoala
clasicd de management, cu orientarea sa de intrare, se ocupa cu structurd. Scoala neoclasica, cu
notiunea sa de management prin obiective, este preocupata de functii. Si miscarea spre calitate
totald, cu preocuparea sa de control, este preocupata de procese.” Gharajedaghi (2011, p.90).

Gandirea holistica da socoteala de sistem, de ceea ce are loc 1n interiorul lui. De modul in
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care se integreaza in sistemul din care el face parte pot da socoteald gandirea design si gandirea
operationala. Gandirea design se refera la functiile indeplinite de un sistem in sistemul integrator,
iar cea operationala de procesele la care el participa. Trecand la om ,,Aceastd interactiune dialectica
intre realitatile obiective si subiective se afld in centrul unui proces numit gandire design, care este
responsabil pentru dezvoltarea dinamica a societatilor umane.” (Gharajedaghi, 2011, p.60)

O abordare operationald este necesara pentru a vedea sistemul ca intreg, dincolo de
perspectivele izolate. Omul actioneaza cu deosebire din obisnuinte, preluate din mediul cultural.
Pentru a da un sens propriu actiunilor sale ele trebuie sa identifice ratiunile de la baza actelor sale:
»sensul operational al atribuirii de sens este acela cd fiecare ar trebui sa fie capabil sd faca
cunoscute si verificabile Tn mod explicit presupunerile de la baza sistemelor socio-culturale”.
(Gharajedaghi, 2011, p.60)

Ceea ce el mai mentioneaza ca foarte important este rolul operational al culturii. Aceasta
poate fi privitd ca un adevarat sistem de operare al grupurilor sociale. Pe langa faptul ca ofera
moduri de a actiona, valori si alte instrumente membrilor grupurilor, la nivelul culturii se stabileste
si acea imagine a sistemului social despre sine si a ceea ce el vrea sa devina. Din aceste motive,
cultura nu este o realitate statica, ea trebuie sa se adapteze realitatilor emergente. Acest lucru se
realizeaza prin procese iterative care determind luarea in discutie si schimbarea la nivelul tuturor
componentelor de baza ale sistemului. (Gharajedaghi, 2011, p.65)

La fel de bine cum ajuta si permit oamenilor sd actioneze fara a mai decide permanent ce
ar trebui facut, obiceiurile preluate din cultura ii pot face sa uite de libertatea lor: ,,Implicatiile
operationale ale culturii constau in faptul ca culturile actioneaza ca sistemele decizionale implicite.
De exemplu, dacd nu decideti in mod explicit ce fel de parinte doriti s fiti, cultura ia aceasta
decizie pentru dvs. Atunci cand utilizatorii folosesc in mod repetat valori implicite, acestia tind sa
uite ci au de ales.” (Gharajedaghi 2011, p.62). Incredintarea persoanelor culturii, firi a o chestiona
si adapta permanent, elimind contributia individuala, baza dezvoltarii organizationale si sociale.

Cu timpul, gandirea sistemica a construit ,,disciplina de a vedea intregul. Este un cadru in
care se dezvolta abilitatea de a vedea interrelationarile mai degraba decat lucrurile luate separat,
de a vedea tiparele schimbarii mai degraba decat ,,instantanee" statice. Este un set de principii
generale, toate distilate de-a lungul secolului doudzeci din domenii foarte diverse precum stiintele
fizice si sociale, ingineria si managementul. Este n acelasi timp si un set de instrumente specifice
si tehnici cu originea Tn doua arii: in conceptul de ,,feedback* din cibernetica si in teoria ingineriei
»servomecanismelor datdnd din secolul noudsprezece.” (Senge, 2012, p.101).

Senge (2012, p.82) semnala un aspect foarte important, legat de invatare. Numai prin
accesarea ratiunilor faptelor, care tin atit de natura umana, cat si de influenta culturala, se poate
schimba cu adevarat situatia. Concentrarea pe evenimente aduce o abordare reactivd, observarea
si raportarea la tiparele comportamentale poate oferi un raspuns adaptat, responsiv. Atentia la
structura sistemica permite o interpretare si o actiune generativa, figura 4.2.

Structura sistemica (interpretare generativa)

Tipare comportamentale (interpretare responsiva)

Evenimente (interpretare reactiva)

Figura 4.2 Legdtura intre obiectul atentiei si tipul de interpretare (Senge, 2012)
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Atat abordarile persoanelor, cat si ale organizatiilor obisnuite sunt cu precadere reactive
deoarece atentia se opreste la evaluarea evenimentelor. Acest lucru face dificila, chiar imposibila
invatarea ca proces generativ, transformator, pentru o participare ulterioard mult mai buna.
Adaptarea poate fi una de duratd, cu mari costuri. Identificarea cauzelor reale a fenomenelor si a
proceselor are un impact mult mai puternic: ,,Al treilea nivel de interpretare, interpretarea
»structurala", este cea mai putin folositd si cea mai puternicd. Se concentreaza sd raspunda la
intrebarea: ,,Care este cauza tiparelor comportamentale? Desi rare, interpretarile structurale, atunci
cand sunt clare si bazate pe o profunda intelegere, au un impact considerabil. (Senge, 2012, p.83).

Structura nu este legata atat de aspectele concrete ale organizatiilor, ci de cele ale proceselor
ce au loc, de sursele lor: ,, Termenul de ,,structurd", asa cum este folosit aici, nu inseamna ,,structura
logicd" a unei argumentatii alese cu grija si nu are legiturd cu o organigrama. Mai degraba,
structura sistemica este legatd de interrelationdrile cheie care influenteaza comportamentul uman
de-a lungul timpului. Acestea nu sunt interrelationari intre indivizi, ci intre variabile cheie, precum
populatii, resurse naturale si productia de hrana dintr-o tara in dezvoltare; sau intre ideile si noile
tehnici de productie puse la punct de ingineri si cunostintele manageriale din companiile de Tnalta
tehnologie.” (Senge, 2012, p.72).

Modificarea structurilor se realizeaza prin modificarea propriilor decizii: ,,Motivul pentru
care interpretarile structurale sunt atat de importante este ca doar ele se ocupa de cauzele profunde
ale) comportamentului la un nivel la care tiparele comportamentale pot fi schimbate. Structura
produce comportament, iar schimbarea structurilor profunde poate duce la schimbarea tiparelor
comportamentale. In acest sens, interpretarile structurale sunt generative. Mai mult, de vreme ce
structura sistemelor umane include ,,procedurile operationale" ale factorilor de decizie 1n sistem,
redefinirea propriilor decizii, redefineste structura sistemului.” (Senge, 2012, pp.83,84).

Deciziile sunt parte a proceselor. Astfel, in ultima instanta procesele determinad ceea ce se
intampla. Dar procesele se desfasoara intr-un anumit fel pentru ca se bazeaza pe anumite structuri.
Pentru o mai buna clarificare este necesara schimbarea punctului de vedere si trecerea de la o
prezentare analitica la una mai apropiatd de modul in care lucrurile functioneaza.

4.3 Dincolo de gandirea sistemica - cele cinci discipline

Dincolo de claritatea si contributiile in dezvoltarea persoanei si a organizatiilor pe care le
aduce, gandirea sistemica este un instrument. Mult mai complex, mai bune integrat decat formele
clasice de gandire, dar tot o formd de gandire. Ceea ce este interesant pentru om nu este sa adune
cat mai multe informatii si cunostinte teoretice despre lucruri, sisteme etc, ci sd le controleze ori
sa aibd o participare de calitate la ele in timp real. Din acest motiv o orientare a centrului de interes
spre procesele care au loc poate determina o abordare mult mai pragmatica, daca, evident, nu se
pierd din vedere sistemele.

Astfel, desi aportul gandirii sistemice este esential, Peter Senge crede si el ca nici macar
gandirea sistemicd nu mai este suficienta: ,,Pe cand eram student si apoi tandr profesor, noi toti
credeam ca instrumentele gandirii sistemice vor ajuta organizatiile sd gaseascd solutii de
imbunatatire. Dupa ce am lucrat cu tot felul de companii, am ajuns sa imi dau seama de ce gandirea
sistemicd nu era suficientd de una singurd. Avea nevoie de un nou tip de practicant al
managementului care s fie capabil sa o foloseascad la maximum. (Senge, 2012, p.39).

Practica noud propusa de el se bazeaza pe cinci discipline, intre care la loc central e
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gandirea sistemica, numitd a V-a disciplind. Pentru a clarifica ce Tnseamnd disciplind el
mentioneaza: ,,Prin disciplind nu vreau sa se Inteleaga ,,a impune o anumita ordine" sau ,,metode
de pedeapsa", ci un corp de teorii si tehnici care trebuie sa fie studiate si Insusite pentru a putea fi
puse in practica. O disciplina (de la latinescul disciplina, a invata) este o cale de dezvoltare pentru
dobandirea anumitor abilitati si competente.” (Senge, 2012, p.32)

Figura 4.3 Cele cinci discipline pentru invdtare organizationald

Aceste discipline urmaresc dezvoltarea ,,a trei abilitati de Invatare: cultivarea aspiratiilor,
dezvoltarea conversatiei reflective si intelegerea complexitatii.” (Senge, 2012, p.13). Aspiratiile se
dezvolta prin madiestria personald si viziunea comuna, dezvoltarea conversatiei reflective prin
modelele mentale si dialog, iar intelegerea complexitatii prin gandirea sistemica.

4.3.1 Maiestria personala

Considerata cea mai radicala disciplind, probabil prin iesirea din tiparele obisnuite ale
organizatiilor, maiestria personald presupune a-i ajuta pe oameni sa se dezvolte cu adevarat ca
fiinte umane: ,,Maiestria personala trece dincolo de competente si abilitati, desi se intemeiaza pe
acestea. Trece dincolo de intelegerea si deschiderea spirituala, desi cere dezvoltare spirituala.
inseamnd abordarea propriei vieti ca pe o lucrare creativa, trairea vietii intr-o maniera creativa, in
locul uneia reactive.” (Senge, 2012, p.177). Ea aduce tensiunea creatoare prin constientizarea
pozitiei curente a persoanei si a locului in care vrea si ajungi. In acest context, invitarea ,,nu
reprezintd achizitionarea de tot mai multe informatii, ci extinderea abilitatii de a produce
rezultatele pe care ni le dorim cu adevdrat in viatd. Aici vorbim despre invatarea generativa
continui. Invitarea organizationald nu este posibild decat daci exista la toate nivelurile oameni
care practicd acest fel de Invatare.” (Senge, 2012, p.178).

El afirma ca oamenii care ajung la o maiestrie inalta au un simt ridicat al telului lor, dincolo
de scopuri si viziuni personale. Telul lor, urmarit cu tenacitate, este cel care favorizeaza cresterea
maiestriei. Ei ,,Au Invatat sd inteleagd si sd conlucreze cu fortele schimbarii in loc sd le opuna
rezistenta. Sunt profund iscoditori si hotarati sd continue sa vada realitatea din ce in ce mai clar.
Se simt conectati la altii si la viata insdsi. Totusi nu isi sacrificd unicitatea. Se simt parte dintr-un
proces creator mai amplu, pe care il pot influenta, dar sunt constienti cd nu pot avea control
unilateral asupra lui.” (Senge, 2012, p.179).

Mijloacele necesare pentru atingerea maiestriei sunt: viziunea personald, mentinerea
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tensiunii creatoare, Intelegerea conflictului structural, angajamentul fatd de adevar, folosirea
subconstientului, integrarea ratiunii cu intuitia, capacitatea de a vedea conectivitatea cu lumea,
compasiunea si devotamentul fatd de Intreg.

4.3.2 Modelele mentale

Aceasta disciplina este imposibil de urmat in organizatii daca mentalitatea dominanta in
ele este cea bazata pe control. De aceea o disciplind apropiatd necesara este cea care se ocupa de
modelele mentale. Aceasta se ocupa cu studierea, testarea si imbunatatirea propriilor imagini
despre modul in care functioneaza lumea. Modelele sunt adesea generalizari simplificatoare, de
care se uita, dar ele continud sd influenteze nevazut oamenii: ,,Problema modelelor mentale nu
vine din faptul ca ele sunt corecte sau gresite; prin definitie, toate modelele sunt simplificari.
Problema vine din faptul ca ele devin implicite si sunt urmate orbeste cand se instaleaza la un nivel
profund, care scapa atentiei noastre constiente.” (Senge, 2012, p.220). Pentru a ajunge la ele
trebuie chestionate fara retineri cele mai profunde convingeri si recunoscut faptul ca acestea sunt
incomplete si ne-sistemice. Instrumentele care permit o bund lucrare cu modelele mentale sunt:
practica reflectiei, constientizarea diferentei intre teoria declarata si cea folositd in luarea deciziilor,
evitarea acordului cu orice pret.

4.3.3 Viziunea comuna

Asa cum ne este prezentatd de Senge (2012) viziunea comuna este mai mult decat o idee,
ea e considerata autenticd atunci cand este o fortd n inimile oamenilor. Cei care o impartasesc sunt
conectati, angajati sa o urmeze si sd colaboreze pentru realizarea ei. Astfel ea asigura integrarea si
coerenta eforturilor celor din organizatie. Munca nu mai este o activitate impusa, ci una cu sens
superior, pentru ceva cu adevarat important. Viziunea creeaza viitorul, locul spre care se
caldtoreste. Fard ea nu exista tinta, calatorie, ci cel mult supravietuire.

Viziunea impartasita se naste din viziuni personale, de aceea un mijloc pentru crearea si
impartasirea lor este incurajarea viziunii personale. Inrolarea, angajamentul si conformarea asigura
raspandirea viziunii in organizatie. Un alt mijloc care sprijina viziunea este considerat ancorarea
viziunii la un set de idei calauzitoare. Gandirea sistemica si viziunea comuna sunt din zona culturii
si a imaginii impartasite, de aceea sunt strans interconectate.

4.3.4 invatarea in echipa

Invitarea in echipa este imposibild fira dialog si conversatii. Spre exemplu, fizica noua de
la inceputul secolului trecut este in cea mai mare parte rezultat al unui efort colectiv, bazat pe foarte
multe dialoguri intre fizicienii de varf. Orice afirmatie a fost facuta de cineva, dezvoltata poate de
altii si ajunsa la noi sub diferite forme. Dialogurile deschise, fara prejudecati, asupra semnificatiei
diferitelor lucruri, sunt calea spre integrarea in echipa si de dezvoltare personala.

Pentru a sublinia profunzimea si importanta unui dialog de calitate, Senge 1l citeaza pe
David Bohm: ,,Scopul unui dialog este de a ajunge mai departe decét poate patrunde intelegerea
unui individ. ,,Intr-un dialog nu ncercam sa castigdm ca indivizi. Cu totii castigdm daca lasdm
dialogul sa curgd asa cum trebuie". Prin dialog, indivizii castiga o intelegere care pur si simplu nu
ar putea fi atinsa niciodatd individual. ,,Un nou fel de gandire incepe sa prinda viata, gandire care
se bazeaza pe extinderea semnificatiilor comune... Oamenii nu mai sunt in opozitie primara si nici
nu se poate spune ca se influenteaza unul pe altul, ci mai degraba participa la acest fond comun de
semnificatii, care este capabil de dezvoltare si schimbare constantd."” (Senge, 2012, p.290).

Urmand aceeasi sursa, Senge mai adauga si faptul ca trecerea dincolo de propria minte, de
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programele ei, nu este posibila fara dialog. Doar o perspectiva diferita descoperita prin dialog ofera
alternative si un termen de comparatie. Altfel ea se va mentine in problemele pe care ea le
genereaza si tot ea le rezolva, un cerc inchis, neproductiv. Doar ,,in timpul unui dialog, oamenii
devin observatori ai propriei gandiri. ... Ceea ce oamenii observa este faptul ca gandirea lor este
activa. De exemplu, cand apare un conflict intr-un dialog este probabil ca oamenii sd constientizeze
ca existd o tensiune, dar nu si faptul ca tensiunea apare, literalmente, din modul de gandire.
Oamenii ar putea spune: ,,Sunt gandurile noastre si modalitatile in care le sustinem intrd in conflict,
nu noi". De indatd ce oamenii inteleg natura participativa a gandirii lor, incep sa se separe de
aceasta, incep sa adopte o atitudine mai creativd si mai putin reactiva fata de propria gandire.”
(Senge, 2012, p.291).

Am putea adduga la dialogul direct si pe cel indirect, in care confruntarea este cea cu ideile
exprimate in scris, ori sub alte forme artistice din mediul cultural. Participarea la acesta este
participare la un dialog transpersonal, in care se expun puncte de vedere, alternative ce trebuie
evaluate si care impun astfel operatii de cercetare, introspectie etc, pentru alegerea celor mai bune.

Un alt lucru important mentionat este faptul ca mintea mai mult culege abordarile din
mediul cultural, decat le elaboreaza ea insasi: ,,Daca gandirea colectiva este o apa ce curge
continuu, ,,gdndurile" sunt ca niste frunze care plutesc pe valurile care spala malurile. Noi culegem
frunzele, si le consideram ,,ganduri". Percepem gresit gandurile ca fiind ale noastre pentru ca nu
reusim sa vedem fluxul de gandire colectiva din care provin.” (Senge, 2012, p.292).

Constientizarea faptului ca mintea este un instrument care are limite, care copiaza pe altii,
de care ne putem detasa etc, este cel mai important castig al dialogului. El aduce alteritatea de pe
pozitiile cdruia activitatea mintii poate fi evaluata. Iar primul pas pentru a ameliora gandirea este
recunoasterea ei ca pe un creator al perspectivei si a modurilor personale de a fi. Ele nu pot fi
schimbate fara dialog.

Pentru buna desfasurare a dialogului Bohm, citat de Senge, considera necesarad indeplinirea
a trei conditii: ,,1. Toti participantii trebuie sd-si ,,suspende" presupunerile, sa le tind literalmente
»ca s1 cum ar fi suspendate 1n fata noastrda"; 2. Toti participantii trebuie sd se considere unii pe altii
colegi, asociati sau parteneri cu aspiratii comune; 3. Trebuie sd existe un ,facilitator" care ,,sa
mentind contextul" dialogului.” (Senge, 2012, p.293).

De la constientizarea propriilor abordari, la miscarea constientd in mediul cultural, prin
recunoasterea activitatii, a contributiilor si a perspectivelor altor minti din cadrul acestora, nu mai
este decdt un pas mic de facut. Adoptarea unei perspective transculturale incepe astfel cu dialogul.
Cu cat acesta este mai extins, cu atdt mai bine optimizata va fi mintea unei persoane si modul ei
de a fi.

Detasarea de propria minte, perspectiva proprie si libertatea unei persoane Incepe cu
deschiderea spre alternative si alegerile constiente ntre propuneri ce vin de la persoane diferite.
Acesta pare sa fie motivul profund pentru care Senge considera important dialogul. Fara el,
progresul intr-o altd disciplind, cea legata de modele mentale, nu este posibila.

Dincolo de discipline, ceea ce propune Senge este realizarea de organizatii care Invata.
Avand in vedere importanta dialogului, faptul ca suntem construiti sa Tnvatam si sa construim
impreund, a acorda atentie semenilor si contextului in care are loc invétarea este firesc si in spiritul
gandirii sistemice. Organizatiile sunt cadrul in care se pot dezvolta cele cinci discipline, omul
izolat nu poate face acest lucru.
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4.3.5 Gandirea sistemica

A cincea disciplina este gandirea sistemicd. Nu revenim in extenso asupra ei din perspectiva
lui Senge deoarece a fost prezentatd o perspectiva mai larga. Ceea ce merita retinut este faptul ca
in fiecare sistem unele modificari mici pot produce schimbari majore, prin efectul de levier (Senge,
2012, p.95). Identificarea acestora este importantd deoarece asigura transformarea consistentd,
sustenabila a sistemelor fara a fi necesare resurse majore.

4.4 Omul ca sistem si nevoile psihologice de baza

Dinamica omului ca sistem este asiguratd de motivatie. Identificarea surselor activitatii
omului a fost un proces destul de lung, astfel ca abia spre sfarsitul secolului trecut, in anii 80 a fost
formulata prima teorie complexa legata de autodeterminare, Self-Determination Theory (SDT). Ea
a identificat trei nevoi psihologice de baza, pornind de la sursele intrinseci ale actiunii: ,,Aceste
trei nevoi de bazd de autonomie, competentad si conexiune au fost identificate initial functional
deoarece au servit bine la integrarea rezultatelor comportamentului in experimentele legate de
efectele evenimentelor din mediu si ale contextelor interpersonale asupra motivatiei intrinseci si
internalizarea regulilor extrinseci.” (Ryan, Deci, 2017, p.11).

Teoria, lansata la inceputul anilor ’80 ai secolului trecut este probabil una dintre cele mai
verificate Tn cadrul psihologiei, in diferite culturi, in diferite medii etc. Satisfacerea lor conduce la
o viatd implinita: ,,Satisfacerea nevoilor este strans legatd de vitalitate, in timp ce nesatisfacerea
nevoilor duce la epuizarea motivationald (Ryan, Deci, 2017, p.11). Avand in vedere impactul lor,
se impune o scurtd prezentare si stabilirea unor legaturi cu gandirea sistemica asupra fiintei umane.
Ryan M, R. si Deci L. E., autorii SDT, prezinta in cadrul mai multor lucrari ce inteleg ei prin
conceptele ce desemneazi cele trei nevoi fundamentale. In lucrarea Self-Determination Theory:
Basic Psychological Needs in Motivation, Development, and Wellness (2017) avem cea mai
recenta prezentare a lor de catre autori.

Figura 4.4 Autodeterminarea se obtine prin satisfacerea nevoilor psihologice de baza

O reprezentare sinteticd a persoanei privitd ca sistem, care se integreaza prin intermediul
competentei In organizatie este prezentatd in figura 4.4. Pentru o integrare reusitd este necesara
compatibilitatea ori armonizarea intre softurile personale si cele organizationale. Dacd sistemele
de valori nu sunt apropiate, ca elemente ale structurilor decizionale, softurile se aliniaza greu.

4.4.1 Nevoia de Autonomie - respectarea libertatii si a integritatii sistemului

Autonomia se referd cu deosebire la autocontrol. Cine nu detine controlul propriei
implicari, nu este autonom deoarece deciziile in ceea ce priveste actiunile sale sunt dinafara sa.
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Nevoia de autonomie tine deci de faptul ca omul sd se simta sursa actiunilor sale. Ea se pierde
imediat ce decizia de a executa o actiune vine din exteriorul persoanei. Ea este nevoia de
autoreglare a actiunilor si a experientelor, o forma de a functiona asociatd cu sentimentul de a se
simti congruent, integrat si volitiv. Valorile, interesele si cunoasterea proprie sunt implicate si stau
la baza actiunii: ,,Punctul distinctiv al autonomiei este in schimb cd comportamentele individului
sunt auto-sustinute, sau congruente cu interesele si valorile autentice ale persoanei. Atunci cand
actioneaza cu autonomie, comportamentele sunt angajate cu toatd inima, in timp ce o persoana se
confruntd cu incongruenta si conflict atunci cind face ceea ce contravine vointei sale”. (Ryan,
Deci, 2017, p.11).

Autonomia nu trebuie confundatad cu independenta. Ea se refera la libertatea interioara,
aceea ca omul s se perceapa ca sursa a propriilor actiuni: ,,Autonomia este nevoia umana de a
percepe existenta unor optiuni. Este nevoia de a simti ¢a facem ceea ce facem din proprie vointa.
Este perceptia ca noi suntem sursa actiunilor noastre.” (Fowler, 2016, p.49). Din perspectiva
transculturald, a omului ca fiinta ce trebuie sd gestioneze propria programare, autonomia permite
actiunea pe baza propriilor programe si libertatea lui de a alege cum anume se programeaza, ce
instrumente foloseste. Fard autonomie, omul nu poate construi si testa propria abordare, propriile
programe, deoarece este supus unei abordari impuse din exterior, prin control.

Figura 4.5 Autonomia — sursa actiunii este la interior

Avem nevoie de doua surse de informatii pentru a sustine autonomia, una internd si una
externd: ,,Astfel, orientarea autonoma descrie tendinta de comportament care urmeaza sa fie initiat
si reglementat de evenimente interne prin sine, si de evenimentele din mediu, care sunt interpretate
ca informationale. In ambele cazuri, locul perceput al cauzalitatii este intern.” (Ryan, Deci, 1985,
p-153)

Ceea ce conteaza este sursa deciziei, numai unele comportamente sunt cu adevarat alese:
»Centrala la aceasta orientare este experienta alegerii. Cand sunt orientati autonom, oamenii
folosesc informatiile disponibile pentru a face alegeri si pentru a se perfectiona in urmarirea
obiectivelor auto-selectate. Indiferent daca este motivat intrinsec sau motivat extrinsec,
comportament bazat pe alegere este auto-determinat si emana de la sensul integrat al sinelui, care
std la baza orientdrii autonome. Cand folosim termenul alegere, ne propunem sd fie unul
motivational, deosebit de conceptul cognitiv. Acest punct are mai multe implicatii conexe. Primul
este faptul ca doar unele comportamente sunt cu adevarat alese.” (Ryan, Deci, 1985, p.154)

Unele comportamente sunt automate, activate de context. Chiar daca pare ca este vorba de
o alegere, acestea nu sunt cu adevarat libere atunci cand comportamentul nu este ales liber:
»alegerea nu este sinonima cu decizia. Cu alte cuvinte, dintr-o perspectivd cognitiva, conceptul
alegerii se aplica de fiecare data cand cineva decide sa faca ceva, in timp ce dintr-o perspectiva
motivationald, conceptul alegerii se aplicd numai in cazul in care persoana experimenteazd un
sentiment de libertate sau de alegere in ceea ce priveste actiunea.” (Ryan, Deci, 1985, p.155). Spre
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exemplu, multi studenti decid sa studieze, deoarece se simt determinati social s o faca. Acest
lucru nu este alegere veritabild, prin comportament auto-determinat, ci una determinatd de
obisnuintele sociale (control indirect). (Ryan, Deci, 1985, p.155).

Pe de altd parte, un comportament autonom nu este neaparat rezultatul unei deliberari, sau
a unei alegeri analitice. Starea de flux prezentatd de Czikszentmihalyi (2007) este o experienta
motivata intrinsec, auto-determinata, in care persoana urmeaza o cale pe care simte ce are de facut,
fara a face apel la alegeri constiente. Prezenta inflexibilitatii, a unei tensiuni legate de proces sau
de rezultat, sunt indicii ale unui comportament controlat. (Ryan, Deci, 1985, p.155).

O actiune este cu adevarat aleasa numai daca persoana poate lua serios n considerare si
varianta de a nu o face: ,,Inflexibilitatea In ceea ce are de facut o persoana, care nu e in masura sa
ia 1n considerare in mod serios alte optiuni, sugereaza ca comportamentul nu reprezinta adevarata
alegere, chiar daca a fost decisd. ... Multi studenti merg la facultate fard a lua vreodatd in
considerare sd nu faca aceasta. Acesta lucru a fost intotdeauna asteptat de la ei din partea parintilor,
a prietenilor si a societdtii, astfel Incat au invatat sa-1 astepte ei insisi - preludnd in ei asteptarile.
Ar putea spune ca au decis sd mearga la facultate si pretind ca ei sunt acolo prin alegere, dar va
sugeram cd, in cazul in care nu au avut si nu au putut considera pe deplin alternativa de a nu merge,
ei nu au ales cu adevarat sa meargd.” (Ryan, Deci, 1985, p.155). Optiunile de a respinge o anumita
actiune trebuie sa poata fi luate pe deplin in considerare, chiar daca ele nu sunt deliberate in mod
constient.

Comportamentele autonome sunt legate de flexibilitatea structurilor psihice, a proceselor
si a alegerilor ce sustin activitatea. (Ryan, Deci, 1985, p.156) Alegerile impuse nu pot fi scoase din
structuri, in timp ce alegerile libere pot fi refacute, schimbate etc. Tot ce este ales autonom este in
puterea de decizie a omului in vederea unui proces de corectare, de operare reversibila, etc.

In plus, orientarea autonomi se caracterizeazi prin constientizarea ci nevoile si
sentimentele proprii sunt plenare si integrate. Perls (1973), definea constientizarea participarii
relaxate la un anumit aspect al organismului, si sentimentul de a nu fi presat ca pe un semn de
autodeterminare. Astfel, anxietatea, presiunea asupra participarii din interior nu este adevarata
constientizare; In schimb, este un lucru caracteristic unui stil de actiune controlatd intern, fiind o
caracteristica definitorie a controlului. (Ryan, Deci, 1985, p.156)

In privinta nevoilor si a satisfacerii acestora se poate observa ci exist si nevoi induse,
diferite de cele organice. ,,Cu toate acestea, unele nevoi sunt adoptate ca substitut pentru nevoi
organice, care nu au fost satisfacute in mod adecvat; acestea nu vor fi luate in considerare ca nevoi
integrate, astfel incat acestea implica o orientare autonoma. De exemplu, nevoia insatiabild de a
manca este adesea declarata a fi un substitut pentru o nevoie inadecvat satisfacuta pentru dragoste
sau acceptare. Aceastd nevoie de hrand ar fi o nevoie substitut, mai degraba decat o necesitate
organica, cu toate cd, bineinteles, foamea de baza este o necesitate organismica. Aceste distinctii
au fost discutate in detaliu de Oed (1980).” (Ryan, Deci, 1985, p.156)

Comportamentul autonom, completat cu constientizarea nevoilor, duce la o integrare a
tuturor componentelor persoanei. ,,Constientizarea nevoilor organice duce la o stare care ar putea
fi numitd congruentd organica, in care existd o coerentd intre comportamentele, gandurile,
sentimentele si nevoile cuiva”.(Ryan, Deci, 1985, p.156)

Nu toate lucrurile se supun vointei ori dorintelor oamenilor. Dar cei care au un
comportament autonom nu se blocheaza din cauza acestui lucru: ,,Orientarea autonoma este
caracterizati si de ceea ce s-ar putea numi adaptare ajustabild. In cazul in care o persoana activa,
autonoma se confrunta cu situatii care nu sunt receptive si nu pot fi schimbate, el sau ea pot lua in
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calcul adaptarea la situatie (mai degraba decat sa raspunda inflexibil la ea) si, prin urmare, sa
directioneze activitatea sa spre situatii receptive la schimbare. Adaptarea ajustabila este de fapt o
chestiune ce tine de utilizarea informatiilor in mod eficient, de a aborda evenimentele din mediu
ca si cum acestea ar fi informationale. Prin utilizarea datelor pentru a obtine o perspectiva realista
asupra a ceea ce este posibil, este capabil sd aleagd obiectivele pe care le aduc cele mai bune
posibilitati pentru satisfacerea nevoilor care le motiveaza activitatea. Integrarea (mai degraba decat
respectarea) este procesul de dezvoltare, care sta la baza unei adaptari ajustabile.” (Ryan, Deci,
1985, p.156)

In cartea Drive, aparuti in 2009, Daniel Pink retine trei elemente de baza ale motivatiei
intrinseci: autonomia, perfectiunea (madiestria) si sensul. Ele sunt formulari mai specifice, prin
rezultate ori mijloace, a celor trei nevoi fundamentale. Astfel rezultatul satisfacerii nevoii de
competentd e maiestria, iar mijlocul prin care se realizeaza integrarea este sensul.

Sintetizand afirmatiile autorilor SDT, Pink prezintd diferentele intre a avea si a nu avea
autonomie: ,,,,Motivatia autonoma presupune a te comporta cu constiinta deplind a vointei si
alegerii", au scris ei, ,,In timp ce motivatia controlata implici un comportament supus presiunilor
si imperativului obtinerii de rezultate specifice din partea unor forte percepute a fi externe sinelui".
Autonomia, in viziunea lor, difera de independenta. Nu este individualismul aspru, singuratic si
neincrezator al cowboy- ului american. inseamna a avea de ales - adica putem fi atat autonomi, cat
si interdependenti in mod fericit.” (Pink, 2011, p.102]

Manifestarea comportamentului autonom poate lua foarte multe forme, de la refuzul
copilului de a se supune unei ordini prestabilite, ori de a raspunde unei cereri, pana la alegerea
acelor meserii de cétre adulti, care le permit o autonomie cit mai ridicata, ori la luarea unor decizii
ce permit cu adevarat schimbarea unor organizatii.

Avantajele controlului intrinsec sunt multiple. In primul rind mentine integritatea
persoanei $i asigurd bazele unei dezvoltari reale, bine integrate ale acesteia. Dezvoltand o putere
proprie, cei care au un comportament cu deosebire autonom au o rezilientd ridicatd, isi pot mentine
mai bine motivatia intrinsecd si rdman auto-determinati.

Din perspectiva filosofica, starea in care se decide autonom este consideratd starea
autenticd (Heidegger, 2001). In aceastd stare omul este liber nu doar de constrangerile sociale
indirecte, ci si fatd de cultura grupului ori a societatii. Pozitionarea constientd permite o mult mai
ridicata maleabilitate culturala, ii oferd posibilitatea ludrii unor decizii libere, bazate pe propria
evaluare a situatiei, nu prin imitare.

Fard o participare adecvatd la propria natura, care sd conducd la o bund integrare si o
functionare unitard a persoanei, sansele ca aceasta sa gaseasca fericirea si sd participe echilibrat la
relatii sunt cu atit mai reduse, cu cat nivelul de integrare este mai scazut. In Creierul copilului tdu:
doudasprezece strategii revolutionare de dezvoltare unitara a creierului copilului tau, Daniel Siegel
prezinta partile ce trebuie integrate pentru a obtine un creier si o participare integrata la propria
naturd. Grija fatd de copii, fatd de buna lor dezvoltare, este un prilej de a descoperi si adevarul
despre propria naturd. Iar cel mai bun mijloc pe care 1l are omul sd se ajute pe sine este s ajute pe
altii, pe cei la care tine. Altfel este mult mai greu, caci nu se poate vedea in mod direct.

Din perspectiva sistemica autonomia este dreptul cerut de sistem pentru a-si mentine
structura si procesele dezvoltate active, functionale, de a se mentine el nsusi intr-un proces de
evolutie prin exercitarea controlului si evaluarea eficientei, dar si a motivatiilor acestuia. Controlul
extern asupra unui sistem nu tine cont de structura, experienta si interesele lui, de aceea vine in
contradictie puternica cu autonomia sa.
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O calitate pe care o dobandesc tot mai mult dispozitivele mecatronice prin controlul
propriei activitdti este chiar autonomia. Progresele in aceastd directie au condus la realizarea
masinilor autonome. Un robot lucreaza singur o perioada lunga fard a avea nevoie de indicatii si
control extern. Se incarca softul si prin el isi face treaba, dupa cum este proiectat ori ia chiar decizii
prin softul care 1l controleaza.

4.4.2 Competenta - nevoia de a avea o participare de calitate

Deci si Ryan (2017) precizeazad faptul cd competenta este unul dintre cele mai studiate
probleme in psihologie. In principal ei se referd la competenti ca la nevoia psihologica de bazi a
oamenilor de a simti eficacitate si maiestrie. Acestia vor sa fie si sa simtd cd sunt capabili sa
functioneze eficient in contextul lor de viata. Reusitele, progresul, aduc energie in aproape toate
procesele efectuate de oameni, daca acestea nu sunt prea dificile, astfel incat sa fie foarte greu de
observat reusitele ori chiar de a obtine progres. Interesul pentru competenta si energizarea adusa
de ea pot fi influentate social prin feedback negativ omniprezent, prin criticd si comparatiile
sociale. (Deci, Ryan, 2017, p.11)

Dar competenta nu are doar o dimensiune personald, ea este mijlocul prin care sistemele
isi organizeaza activitatea. In (Vlasin, 2013) am aratat ci competenta este elementul prin care se
realizeaza integrarea unui sistem format din mai multe persoane ori institutii. Utilizarea
conceptului competentd pentru organizarea unui grup prin atribuire de responsabilitéti si evaluarea
satisfacerii lor, asa cum o prezintd dictionarul, este veche. Prin aceasta intelegere se poate vedea
calitatea ei de a asigura gestionarea grupului prin integrarea functionala a componentelor deoarece
ea da nastere acelor procese care stau la baza functionarii lui. Spre exemplu, 1n legislatia unui stat
sunt prevazute competentele institutiilor si a personalului care se ocupa de indeplinirea diferitelor
sarcini in cadrul acestora. Acest lucru este un element fundamental pentru buna lui functionare.
Nici una din institutii, ori persoane nu poate sd isi asume legal alte prerogative in afara
competentelor atribuite.

Pentru o mai buna intelegere a competentei ca element ce gestioneaza participarea este utila
parcurgerea unei scurte prezentari a evolutiei istorice a sa, privitd ca nevoie de baza. Primele
mentiuni despre existenta nevoii de a performa la un nivel ridicat sunt facute de Woodworth (1918,
1958), care, in teoria sa despre primatul comportamentului, observa ca exista o placere in a produce
efecte in mediu. Aceasta vine pe masura implicdrii in procese si a obtinerii de rezultate. (Ryan,
Deci, 1985, p.27)

Harry F. Harlow a observat in anii 1940 comportamentul unor maimute, din cadrul unui
experiment, in care ele deschideau, ca in joc, o incuietoare. Ele duceau mereu sarcina pana la capat,
desi nu actionau nici pentru satisfacerea unor nevoi biologice, nici pentru obtinerea de recompense.
Singura explicatie a comportamentului lor era ,,indeplinirea sarcinii", lucru care a spus el, ,,a oferit
o recompensd intrinsecad". (Pink, 2011, p.11). A verificat dacd nu cumva are la baza celelalte doua
sisteme de stimuli ce determind comportamentul (nevoia biologica si recompensa), si a constatat
ca este independent de celelalte doua: ,,Se pare ca acest stimulent... poate fi la fel de fundamental
si puternic ca celelalte stimulente. Mai mult, avem motive sa credem ca poate fi la fel de eficient
in facilitarea invatarii.” (Pink, 2011, p.12)

In 1958 Woodworth face preciziri cu privire la ceea ce consideri a fi la baza motivatiei:
»Facem afirmatia cd aceastd directionare a activitatii receptive si motorie fatd de mediul
inconjurdtor este tendinta fundamentald a animalelor si a comportamentului uman si ca aceasta
este motivatia principald, prezentd 1n orice comportament.” (White, 1959, p.317). Efectele produse
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prin buna directionare, prin tranzactiile reusite cu mediu conduc la o energizare internd, ce poate
fi sustinuta pe parcursul unor procese mai lungi. Abordarea mediului de catre fiintele vii nu mai
este vazuta ca una simplistd, bazatd pe stimuli si raspunsuri. Ea este una care permite realizarea
unor interactiuni repetate, cu diferite intentii, in care sunt incercate diferite abordari, operatii,
urmdrindu-se efectele acestora. Prin formularea acestor concluzii ale observatiilor experimentale
are loc trecerea de la considerarea comportamentului ca fiind dirijat, condus de diferite impulsuri,
la unul bazat pe raspunsuri elaborate, invatate prin numeroase interactiuni cu mediul. Astfel, Tnsasi
termenul de motivatie se schimba, fiind privita ca intrinseca si bazata pe activitati complexe, care
au efecte asupra mediului intern si extern, nu doar pe impulsuri, cum se considera pana la el.

In anul 1959 Robert W. White completeaza observatiile lui Woodworth, sustinand ca exista
un sentiment al efectivitdtii care urmeaza unei interactiuni competente cu mediul, ca rasplata
pentru aceasta categorie de comportamente. (Ryan, Deci, 1985, p.5). Acesta este cel care ofera
satisfactie si sustine energetic inclusiv evolutia copiilor. Prin aceastd propunere, venitd din
domeniul psihologiei experimentale, a fost propusd o schimbare majord in privinta motivatiei.
Omul devine activ, nu un sistem pasiv, care rdspunde provocdrilor din mediu. Apare un factor
teleologic, care poate explica comportamentul, cu deosebire cel al copiilor. (Ryan, Deci, 1985,

p.19)

Figura 4.6 Integrarea persoanei in organizatie prin competentd

White foloseste termenul de competentd pentru a denumi structura in cadrul careia
opereaza sentimentul eficacitdtii: ,,Acum, propun sa adunam diferite tipuri de comportament
mentionate, toate care au de a face cu interactiunea eficientd cu mediul, sub titlul general de
competentd.” (White,1959, p.317). Acest termen acoperd o mare varietate de actiuni: ,,Potrivit lui
Webster, competenta Inseamna aptitudine sau abilitate, iar sinonimele sugerate includ capabilitate,
capacitate, eficientd, pricepere si Indemanare. Prin urmare, este un cuvant adecvat pentru a descrie
lucruri, cum ar fi prinderea si explorarea, taratul si mersul pe jos, atentia si perceptia, utilizarea
limbajului si gandirea, manipularea si schimbarea mediului, tot ce presupune o interactiune
eficienta competenta cu mediul.” (White, 1959, pp.317,318).

Competenta este si un rezultat acumulat din interactiunile cu mediul, pe parcursul
explorarii, invatarii si adaptirii la acesta. In sens biologic, competenta se referi la capacitatea de a
asigura interactiuni eficiente cu mediul pentru a asigura intretinerea organismului. (Ryan, Deci,
1985, p.27).

White sustine ca dezvoltarea competentelor de a ne deplasa, vorbi, de a opera cu obiecte
abstracte si chiar de a spune povesti, este parte a procesului de maturizare ce se realizeaza prin
invatare. Invitarea este un proces sustinut motivational prin nevoia de competenta, care ii asigurd
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energia si interesul necesar. Energia ce se obtine nu este insd una punctuala, datorata rezultatului
obtinut prin proces, ci una datorata cu deosebire reusitei procesului. Suntem gratificati din interior
cand suntem capabili s realizim cu succes lantul de operatiuni care au condus la reusita, si cand
reusim sa stapanim diferite instrumente.

In ultima instant, ,,Fiinta umani are o tendinta caracteristica spre autodeterminare, adica,
o tendintd de a rezista influentelor externe si de a subordona propriei sfere de influenta fortele
heteronomice ale mediului fizic si social.” (White,1959, p.324). Satisfactia vine din dobandirea
puterii de a se autodetermina, de a supune fortele exterioare. Sentimentul eficacitatii este 1n
legatura cu priceperea dobandita.

Stimulii externi ori dorintele interioare prea puternice (de exemplu graba) nu favorizeaza
acest proces, dimpotriva impiedicd dezvoltarea competentei: ,,Existd motive intemeiate sa
presupunem, totusi, cd impulsurile puternice ar fi o abordare gresitd pentru a asigura o putere
flexibild, capabild de cunostinte de tranzactionare cu mediul.” (White, 1959, p.324) Acest lucru a
fost demonstrat inca de la inceputul secolului trecut. Motivul este unul destul de simplu, invatarea
este un proces complex, in care activitdtile trebuie sa aiba loc in mod natural deoarece depind de
o multime de mecanisme fiziologice care nu pot fi fortate. Stimulii prea puternici interfereaza cu
aceste procese si Impiedica dezvoltarea in bune conditii.

In 1969 Eduard Deci, interesat de motivatia umana, cerceteaza validitatea ipotezei lui
Harlow si confirma corectitudinea observatiilor: ,,Fiintele umane, a spus Deci, manifestd o
»tendintd inerentd de a cduta noutatea si provocarile, de a-si creste si exersa abilitatile, de a explora,
de ainvata". Dar acest al treilea stimulent este mai fragil decat celelalte doud; pentru a supravietui
are nevoie de mediul potrivit. ,,Cine doreste sd dezvolte si sa creasca motivatia intrinsecd la copii,
angajati, studenti etc nu ar trebui sd se concentreze pe sisteme de control externe precum
recompensele pecuniare.”” (Pink, 2011, p.17).

E. Deci impreuna cu R. Ryan propun in 1985 (Ryan, Deci, 1985) teoria autodetermindrii
pornind de la propunerile lui White si de la rezultatele obtinute ca urmare a cercetarilor
experimentale legate de motivatie. Ei precizeaza cd o buna teorie a motivatiei trebuie sd explice
doud aspecte importante: energizarea si directia comportamentului (Ryan, Deci, 1985, p.3).
Aceasta cerinta permite o delimitare clara de alte teorii cognitiviste care explica numai o parte a
comportamentului — directia ori sursa energiei. In acelasi timp, aceasti cerintd impune o integrare
superioard a doud componente majore: energia si scopul urmadrit. Acest scop tine de natura
profunda a omului, fiind Inscris in Insdsi dinamica si structura sa. Nu avem o simpla scurgere de
energie, care anima orice fel de procese, ci una care ar trebui sd obtind efecte precise.

Pentru a retine aceastd abordare proactiva, bazatd pe nevoia de competenta, ei propun o
noua abordare a interactiunii, care incepe cu organismul (O - organism, S - stimuli, R - raspuns):
»Oamenii vad, selecteaza si interpreteazad stimulii Tn acord cu orientarea si nevoile lor. Stimulii nu
sunt priviti ca determinand persoana atat de mult, ci mai degraba ca oportunitédti (Gibson, 1979)
de care o persoanad se poate servi si interpreta. Persoana care se serveste de stimuli, ii interpreteaza
mai mult pe baza intentiilor si a personalitatii sale decét pe subtilitatile stimulilor si proiecteaza
caracteristicile pe stimuli. Intr-un fel, persoana mai mult construieste in mod activ stimuli, mai
degrabd decét in primeste in mod pasiv.... Secventa ar trebui sa fie O-S-O-R” (Ryan, Deci, 1985,
p.151).

Teoria Auto-Determinarii (Self-Determination Theory) are la baza teza potrivit careia
nevoile de competenta, relationare (interconectare, integrare) si de autonomie motiveaza din mers
procesul continuu de dezvoltare a sinelui, a persoanei, prin integrarea stimulilor interni si externi.
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Din aceastd perspectiva, dezvoltarea motivatiei intrinseci are loc ca urmare a faptului ca interesul
nediferentiat si curiozitatea pot mobiliza si dezvolta capacitati Tnnascute de a interactiona cu
mediul. Dezvoltarea motivatiei intrinseci apare ca urmare a inclinatiei de a internaliza ori de a
integra regulatori externi care conduc la o eficientizare a functionarii auto-determinarii. (Ryan,
Deci, 1985, p.9)

Un aspect foarte important legat de competenta este faptul cd oamenii cautd provocari
pentru cresterea acesteia: ,,Deci (1975) a sugerat ca nevoia de competenta 1i conduce pe oameni sa
caute si sd castige In provocdri care sunt optime pentru capacitatile lor si ca achizitie de competente
rezultd din interactiunea cu stimuli care sunt o provocare. Un studiu de Danner si Lonky (1981) a
oferit un sprijin pentru aceastd afirmatie, aratand ca, atunci cand copiii erau liberi sa selecteze
activitatile pe care vor lucra, au selectat cele care au fost pur si simplu dincolo de nivelul actual de
competentd.” (Ryan, Deci, 1985, p.28). Cu alte cuvinte, ceea ce 1i conduce pe copii sa invete este
o nevoie inniscuti de competenti. In prima fazi asimileaza cultura mediului (instrumentele si
modul de folosire a acestora), dupa care, in adolescenta cautd sa se delimiteze de ea (se folosesc
in mod personal de instrumente si cautd sa le imbunatateascd), spre a gasi un modul propriu de a
fi (Siegel, 2014).

Centrarea recenta a educatiei pe competentd nu este un proces intamplator, ci rezultatul
unui demers de cautare a celui mai adecvat demers pentru dezvoltarea fiintei umane. Aceasta
dezvoltare are loc corect si integrat numai dacad se face prin intermediul imperativelor interne:
,»Competenta este nevoia de a ne simti eficienti in gestionarea provocdrilor si a oportunitatilor de
zi cu zi. Este demonstrarea abilitatilor noastre in timp. Este sentimentul de dezvoltare si progres.”
(Fowler, 2016, p.57). Chiar daca nu este inca foarte bine inteles termenul si nu este bine gestionat
procesul de dezvoltare a competentei, intuitia a adus educatorii la destinatia corecta. Satisfacerea
nevoii de competenta oferad energia care sustine procesul de invatare, oricat de dificil ar fi acesta.
Copiii repetda de zeci, chiar de sute de ori anumite lucruri, pand cand reusesc sd le faca bine.
Singurul lucru care 1i sustine in acest demers este nevoia de competenta, gratificatd cu o satisfactie
deosebita atunci cand reusesc un lucru.

Observarea si acceptarea faptului cad oamenii sunt persoane active, nu simpli receptori si
respondenti la stimuli, este foarte importantd. Ceea ce avem de facut este sa invatam sa gestionam
propria activitate, s vedem prin ce mijloace putem sd ne orientam in mediu, sd selectdm
instrumente etc.

Dezvoltarea omului este foarte dificila daca are de urmarit si de gestionat multe obiective,
daca alearga dupd multe rezultate. Prin raportarea la nevoile fundamentale, procesul se simplifica.
Ceea ce se urmareste potrivit acestei perspective este un singur lucru — participarea de calitate.
Aceasta presupune atat integrarea (relationarea reusita) cat si autonomia, iar mijlocul prin care se
realizeaza aceste lucruri este competenta. Nu mai trebuie sa urmarim zeci de directii de actiune,
lucru care ar distruge integralitatea abordarii, ci unul singur, competenta noastra, reflectatad in
calitatea participdrii, in contributia la sistemul supraindividual. Dacd nu suntem multumiti de
calitatea ei, putem sa ameliordm participarea prin modificarea programelor care stau la baza ei,
pana cand suntem satisfacuti.

La fel cum se discuta despre o persoand, se poate discuta si despre competenta unei
organizatii, ori a unui intreg sistem. Competenta sistemului de invatamant este diferita, de la tara
la tard. Toate sunt insd in reforme, principalul motiv fiind chiar nevoia acestora de competenta.
Dinamica sociala, cu deosebire cea din tehnologie si implicit cea din economie, cer o educatie
diferita, care sa ofere tinerilor si adultilor acea pregatire care sa ii ajute sd fie ei Insisi proprii lor
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profesori. Ceea ce astazi este nou, peste citiva ani este abandonat, iar oamenii trebuie sa fie
pregétiti pentru un asemenea ritm al schimbarilor.

Din perspectiva sistemicd, competenta este legatd de controlul desfasurarii proceselor.
Progresul in obtinerea rezultatelor dorite si in ameliorarea proceselor, buna lor gestionare aduce
bucuria satisfacerii nevoii de competenta.

4.4.3 Nevoia de interconectare - valorificare patrimoniu cultural si integrare
sistemica

Nevoia de interconectare este una fundamentala, ce tine de natura umana. Suntem proiectati
si adaptati pentru acest lucru. Dupa Deci si Ryan (2017), ea se refera la a te simti conectat social,
dar nu se reduce la a avea grija reciprocd unii fata de altii, ci si la apartenentd si a te simti
semnificativ pentru altii. ,,Interconectarea se referd, de asemenea, la un sentiment de a fi parte
integrantd a organizatiilor sociale dincolo de sine sau a ceea ce Angyal (1941) a descris asa de bine
in constructia sa de omogenitate. Adica atat prin simtirea unei legaturii apropiate cu ceilalti si ca
membru semnificativ al grupurilor sociale, oamenii experimenteaza interconectarea si apartenenta,
de exemplu prin contributia la grup sau prin manifestarea bunavointei.” (Deci, Ryan, 2017 p.11)

Pentru a gestiona interconectarea avem o serie intreagd de aspecte de controlat, motiv
pentru care Daniel Goleman, dar si alti autori si oameni de stiinta, considera ca putem vorbi despre
o inteligenta sociala. Omul devine om 1n societate, ca urmare a invatarii si a interactiunilor cu alti
oameni. Devenirea lui e strans legatd de interconectare, iar mediul in care traieste influenteaza
decisiv formarea lui.

In cartea Inteligenta sociald (2007), Goleman prezinti numeroase rezultate ale cercetarilor
recente din domeniul neuropsihologiei sociale, a cdror concluzie privind importanta interconectarii
e clara: ,,Cea mai importantd descoperire a acestei noi discipline este urmatoarea: cu totii suntem
interconectati. Neuropsihologia a descoperit ca insasi structura creierului nostru il face sociabil,
adica il atrage in mod inexorabil intr-o intima legatura cerebrala ori de cate ori intrdm in contact
cu o alta persoand. Puntea neurald ne ingdduie sa influentdm creierul — si corpul - oricarei
persoane cu care interactionam, asa cum si aceasta ne influenteaza pe noi.” (Goleman, 2007, p.11)

Influenta nu este deloc neglijabild, ea poate ajuta la stabilizarea organismului unei persoane
sau, dimpotriva, sd il destabilizeze: ,,Legatura aceasta este o sabie cu doua taisuri: relatiile care ne
imbogdtesc sufleteste au un impact binefacator asupra sanatatii noastre, in timp ce relatiile nocive
ne pot otravi Incet trupurile.” (Goleman, 2007, p.11). Cartea este cuprinzdtoare si are argumente
convingatoare legate de importanta interconectarii pentru viata oamenilor.

Poate cel mai important motiv pentru care interconectarea este importanta este faptul ca ea
permite invatarea de catre oameni de la altii si impreund. Tot ce se obtine ca rezultat, cum ar fi
autonomia, In parte chiar si competenta, este rezultat al invatarii ca urmare a interactiunii si a
aplicdrii celor invatate de la, sau impreuna cu altii. Dar mediul social nu este doar locul in care
oamenii Invata, se dezvoltd personal, ci si cel in care ei pot contribui la viata altora, la
imbunatatirea lui.

Astfel, nevoia de interconectare a omului trece dincolo de biologia sa si de satisfactiile
emotionale imediate deoarece vizeaza cu deosebire adaptarea la schimbari etc: ,,E posibil ca una
dintre cele mai importante schimbari sa fi fost evolutia creierului intr-un organ social. Acest lucru
inseamnd cd adaptarile care au determinat selectia naturala au trecut de la mediul fizic la cel social.
Iar acest lucru Tnseamna, la randul sau, ca cei care relationeaza cel mai bine vor supravietui cel
mai bine.” (Cozolino, 2017, p.14). Aceastad adaptare se face prin invatare.
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Fara a face eforturi, putem observa ca omul este o fiintd nascutd pentru invétare, proces
caruia i sunt alocati ani multi, pana la maturitate. Invitarea are, sau poate avea loc practic la orice
varsta, iar posibilitatea de a Invata este asigurata de faptul ca suntem fiinte autoprogramabile, care
putem copia, modifica ori crea programe noi, cu care sa gestiondm procesele si situatiile. Acest
aspect este foarte important deoarece permite omului sd aleagd cum doreste sa fie, iar pe de alta
parte, asigura o transmisibilitate rapida a oricarei adaptari, ce poate fi preluata de semeni imediat,
fara a fi nevoie de transmiterea pe cale genetica.

Pentru a se realiza un bun transfer al deprinderilor de viata, inca de la varsta frageda sunt
necesare legaturi puternice, o incredere cat mai buna in persoanele din mediul de viata. Altfel,
dezvoltarea psiho-fiziologica are loc cu probleme, cu atat mai mari cu cat legaturile sunt mai slabe
calitativ. O foarte bund conectare cu ei se numeste atasament sigur, care este considerat de
specialisti elementul de baza pentru realizarea unei dezvoltari armonioase. Stilul de atagament din
copildrie este cel care prezice cel mai bine cum se va integra un om la varsta adulta.

Un atasament sigur este foarte util la scoala. Interconectarea este conditia realizdrii oricarui
schimb, de la cel material, pana la cel informational: ,,Creierele umane sunt programate pentru
viata sociala, iar capacitatea elevilor de a invita este profund influentatd de calitatea legaturii de
atasament pe care acestia o stabilesc cu educatorii si colegii lor. Un atasament securizant nu doar
ca va garanta o stare de bine 1n clasa, ci va optimiza tot procesul de invitare, prin intarirea
motivatiei, prin reglarea anxietatilor si prin facilitarea neuroplasticitatii.” (Cozolino, 2017, cop.4)

Omul are sisteme biologice, cum ar fi sistemul neuronilor oglinda, care ii permite sa invete
de la semeni prin simpla observare a ceea ce fac. In el se activeaza aceeasi neuroni ca la persoanele
observate, dacd sunt urmadrite cu atentie si este inteleasd intentia lor, si astfel are loc o invatare
speciala. Ceilalti nu sunt doar vazuti dinafara, ci oglinditi si simtiti induntru.

Figura 4.7 Creierul si alte sisteme biologice se regleaza prin relationare

Interconectarea este atat de importantd cad are asigurat si un suport hormonal. Cercetari
recente legate de rolul oxitocinei in interactiunile interpersonale (Zack, 2014, Hamilton, 2014) au
scos in evidentd importanta deosebitd a acesteia in formarea relatiilor. Conform studiilor,
»Animalele carora li s-a inhibat capacitatea de a produce oxitocina suferd de amnezie sociald
permanenta.” (Zak, 2014, p.78). Observatia este extrem de importanta, deoarece ne aratd ca la
relatii, prin oxitocind, nu participdm doar cu mintea, ci cu toate celulele corpului, deoarece toate
resimt Tn mod benefic prezenta acestui hormon, prin receptorii pe care ii au, sau ca pe o problema
majora de functionare absenta lui.

Acesta functioneaza impreund cu un alt hormon pentru a asigura stabilitatea constructiilor
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sociale — testosteronul. Oxitocina asigura conectarea persoanelor, testosteronul permite prin
influenta lui o structurare a relatiilor, stabilirea de reguli si asigurarea ordinii i a respectarii
regulilor. Testosteronul blocheaza receptorii de oxitocind, astfel cd o persoana aflatd sub o influenta
puternica a acestuia poate fi aspra chiar si cu cei apropiati. ,,Avantajul pe care 1l dobandeste grupul
din faptul cd unii membrii sunt programati sa se simta bine atunci cand aplica pedepse consta in
aceea ca moralitatea e incurajatd prin cresterea pretului de platit pentru comportamentul antisocial
- s1 prin certitudinea sporita ca pretul chiar va trebui platit.” (Zak, 2014, p.108).

In studiile facute cu diverse scenarii de joc, cel mai bun randament pentru jucitori s-au
obtinut in grupurile in care era permisa pedepsirea celor care nu cooperau. Astfel se putea mentine
integritatea unei structuri si a unui demers creat prin cooperare, din care toti aveau de castigat.
Pedepsirea, tot mai putin necesarda cu cresterea numarului de runde de joc, este asiguratd prin
contributia testosteronului, dar jocul cooperant, evolutia lui, succesul, se datoreaza in principal
oxitocinei: ,,La runda treizeci, justitiarii se 1afaiau in bani si toatd lumea contribuia atat de generos,
incat chiar a disparut nevoia de sanctiuni - era suficientd amenintarea cu pedeapsa. Intre timp,
contul celor fara-griji ajunsese la zero.” (Zak, 2014, p. 110).

Oxitocina mai este numita si hormonul iubirii, iar de Hamilton (2014) ea este socotita un
partener nedespartit al bunatatii. Actiunea ei este foarte bine calibrata astfel incat sa permita atat o
buna dezvoltare a sinelui, cat si o integrare reusitd in grup /societate. Administrarea ei externa nu
face minuni, nu transformda omul in unul mai bun, ci doar amplifici unele comportamente
prosociale, specifice nivelului pe care acesta se gaseste.

Lipsa oxitocinei sau blocarea receptarii ei sub influenta testosteronului, face ca lucrurile sa
evolueze Intr-o directie ce poate avea consecinte negative asupra persoanei, grupului si a societatii.
Acestea pot deveni destul de violente pentru ca pot si se puni pe ei si pe altii in pericol. Impreuna
cu alte efecte produse de lipsa de oxitocind si a empatiei, consecintele pot fi foarte grave: ,,Daca
punem laolaltd toate fortele acestea - nivelul ridicat de testosteron, supunerea fata de autoritate,
presiunea din partea grupului, abstractiunile care dezumanizeaza - , intelegem nebunia nazistilor
din anii 1930 si 1940 sau comportamentul belgienilor in Congo spre sfarsitul secolului al XIX.”
(Zak, 2014, p. 108).

In schimb, comunitatile care construiesc o culturd pacifistd, a cooperdrii, asigurd prin
aceasta si 0 sandtate mult mai buna membrilor ei, datoritd numeroaselor efecte pozitive pe care
oxitocina le are in organism: ,,Cand oamenii au o identitate culturald care i tine laolalta intr-o
comunitate unita si cand vietile lor cotidiene implica a face fapte bune pentru semeni, protectia
contra bolilor cardiace apare automat. Un studiu derulat timp de 7 ani asupra unui grup de oameni
de provenienta japoneza din Hawaii a ajuns la o concluzie similara. Cercetatorii au scos la iveala
faptul ca legaturile puternice din acest grup - retelele sociale, relatiile si simful comunitatii - i-au
protejat pe membrii sai de boli ale inimii (Hamilton, 2014, p.96.)

Ceea ce este interesant din punctul nostru de vedere este faptul ca oxitocina se elibereaza
in prezenta unor interactiuni bazate pe incredere prin aceasta asigurand buna functionare a
societitii: ,,in fond si la urma urmei, inteleptii din vechime aveau intru totul dreptate. Legiturile
umane empatice, guvernate de oxitocind, sunt cheia increderii, iubirii si prosperitatii.” (Zak, 2014,
p.239). Formarea echipelor, stabilitatea si dezvoltarea companiilor cere membrilor acestora
competentd. Fara ea o persoana nu este privita cu incredere, astfel ca doar prin competenta, prin
participarea de calitate, se poate asigura climatul de Incredere, cooperativ.

Acest proces de interconectare conduce la invatarea implicita, la Tnvatarea necontrolata din
copildrie, cand copiem comportamente. Relationarea e necesara si pentru faptul ca doar de la altii
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putem invata. Practic este imposibil sa trdim noi toate experientele posibile, sa fim priceputi n
toate domeniile, de aceea trebuie sd invatam de la cei care reusesc acest lucru, de la cei mai buni
din fiecare domeniu important. Putem analiza perspectiva lor si sa o imbogatim pe a noastra. Ca
sisteme integrate, extrem de complexe, raportarea la experienta, abordarea si perspectiva
semenilor, este cea mai bund cale de dezvoltare a omului, respectandu-se in acelasi timp
integritatea.

Avand in vedere importanta relationdrii directe, Goleman se simte dator sd ia in discutie
autismul social, provocat prin utilizarea excesivd a tehnologiei. Acestea au devenit obiecte
suficient de complexe, capabile sa ofere ocupatii interesante si puternic consumatoare de timp
pentru multi oameni. Atenti la ele, acestia se retrag 1n ei insisi si ignora adesea pe cei aflati fizic In
apropiere. Aceasta evolutie spre insingurare a inceput cu automobilul, care i-a permis omului o
relativa izolare si conectarea prin intermediul radioului la o alta realitate, nu la cea din preajma lui.
(Goleman, 2007, p.14).

Aceste conectdri peste timp si spatiu sunt similare prin retragere cu cele oferite de cititul
unor carti, lucru care nu este considerat daundtor, ci dimpotriva, chiar foarte util omului. Doar
mijloacele si amploarea fenomenului difera. Problema este daca ramai sedus de acel univers virtual
sau doar il vizitezi pentru a imbogati experienta cu care participi la realitate. Intr-adevir, omul
poate prefera un mediu socio-virtual, cu atdt mai mult cu cat el oferd indicii de acceptare sociala,
il face sa se simtd important etc. Dar decizia de a ignora realitatea sau de a o imbogati cu autorul
tehnologiei 1i apartine.

Oricarui lucru i se poate gasi o cel putin o intrebuintare utild si una daunatoare, raimane in
puterea omului de a alege pe care o foloseste. Descoperirile din stiinta au permis utilizarea lor atat
pentru imbogatirea vietii omului, cat si pentru crearea de arme cu care ce se pot realiza distrugeri
mult mai mari decat cele realizabile cu un secol in urma. In concluzie, nu tehnologia in sine este o
problemad, ci modul in care unii oameni se folosesc de ea. O utilizare cu respect pentru utilizator e
propusd de noul curent de design etic promovat cu deosebire de Tristan Harris In conferintele sale
prezentate pe Ted.com.

Durata mare 1n care are loc Invatarea lucrurilor de baza ne face dependenti de familie si de
»tribul” din care facem parte multi ani. De acea, cea mai mare nevoie psihologica perceputa si
impregnata in om este cea de apartenenta, de interconectare reusita, functionala. Din aceste motive
cea mai mare teama a lui este cea de singuratate, iar mare parte din eforturile lui urmaresc
conformarea. Conformarea inseamna acceptarea culturii si valorilor grupului, actiunea conforma
cu acestea. Astfel, centrul decizional se muta in afard, prin deprinderile invétate, carora li se
cedeazd comanda, nu este induntru. Readucerea lui Tnduntru este rostul adolescentet, iar contributia
la mediul social este cel al maturitatii.

Din perspectiva gandirii sistemice, interconectarea este factorul esential deoarece sistemele
sunt create prin interconectare. Partile asuma diferite functii, astfel ca intregul sa functioneze prin
integrarea lor. Prin interconectare sunt asigurate ratiunile ,,superioare” care dau sens, rost vietii
celor ce participa la sistemul supraindividual. O viatd izolata, in care omul trdieste strict pentru
sine, nu poate fi imaginata.

Un alt motiv profund este acela ca sistemul se poate cunoaste pe sine doar prin interactiunea
cu un sistem similar. A fost mentionata in subcapitolul anterior importanta dialogului, singurul in
masurd sd ofere alternativa la propria abordare si detasarea de minte. A doua perspectiva, care
relativizeaza propria pozitie vine de la o alta persoand. Prin comparatie, produsele propriei minti
pot fi privite dinafard. Astfel, ea este esentiald pentru dezvoltarea persoanei deoarece permite nu
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doar lucrul in echipa, ci sta la baza libertatii reale a persoanei fatd de propria sa perspectiva.

4.5 Abordarea integratoare, smart - gestionarea programelor ce
administreaza procesele

Demersurile prezentate legate de gandirea sistemica, cele cinci discipline si cele legate de
nevoi sunt intr-un anumit fel tributare gandirii analitice, orice prezentare are intotdeauna si o buna
parte de acest tip. Altfel probabil nici nu ar putea fi intelese ori acceptate in mediul cultural in care
domina acest tip de gandire.

Ceea ce este mai greu de realizat pentru om privind din perspectiva acestor abordari este
integrarea activitdtilor. Pot fi formulate intrebari pertinente legate de modul in care inter-
relationeaza cele sase tipuri de gandire, cum sunt integrate rezultatele lor, ori cum anume atentia
fiintei umane nu isi pierde concentrarea, nu se imprastie urmarind cinci discipline diferite.

4.5.1 Dincolo de procesele desfasurate

O abordare integratoare trebuie sa gaseasca solutii astfel incat mintea umana, Eul constient,
principalul instrument pe care il avem la dispozitie sd nu se piarda in hatisul problemelor pe care
le are de rezolvat si gestionat, In multimea directiilor spre care trebuie sa isi orienteze atentia. Ea
trebuie sa fie prezentd, disponibila si capabild sd mentind aceasta stare pe durate cat mai lungi de
timp, indiferent de procesele care au loc, ea nu ar trebui sa piarda controlul.

Orice fel de miscare a omului, fie ea concreta sau doar cu mintea - pentru a studia realitatea,
propriul continut, pentru a lua decizii etc - are loc in cadrul unui proces complex, ori este rezultat
al unuia sau mai multe procese. Astfel, o abordare si mai cuprinzatoare decat cele prezentate legate
de teoria sistemelor, ori cele cinci discipline se refera la gestionarea proceselor pe care omul le
desfasoara.

Omul este un sistem foarte complex, integrat in alte sisteme, ce trebuie sa gestioneze
activitatea lui din interior, n timp real. Teoriile despre el ca sistem, despre dezvoltarea personala,
oricat de bune ar fi, nu pot inlocui practica si experienta pe care el o are in a fi un sistem bine
integrat, capabil de a avea o participare de calitate. Cunoasterea existentiala este delimitata si de
catre filosofi de cea teoreticd, consideratd nesatisfacatoare pentru devenirea fiintei. (Ilea, 2007)

Asa cum am argumentat in capitolul precedent, omul este o fiinta autoprogramabila. Altfel
nu s-ar putea schimba, nu ar putea sa invete si sd evolueze. Deoarece procesele desfasurate de om
sunt controlate de programe, solutia Invatarii consta in urmarirea si ameliorarea lor pentru a
produce o schimbare in bine a modului in care e gestionata situatia. Schema care reprezintd modul
in care se ajunge de la program la comportament este redata in figura 4.8

Programe proprii, preluate din cultura etc— raspuns creativ

l

Procese
(Determina Structura si Functiile omului ca sistem) — raspuns responsiv

Actiuni, comportament — rdspuns reactiv

Figura 4.8 De la programe la comportamentul uman

Procesele care au loc intr-un sistem sunt cele care asigura evolutia structurii si Indeplinirea
functiilor. Din acest motiv atentia la programele care determind procesele si actiunea asupra lor
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sunt cele care fac posibild nu doar invatarea, ci si schimbarea structurald ori in modul in care sunt
indeplinite functiile in sistemul integrator.

Prin analogie cu observatiile lui Senge prezentate in figura 4.2, putem observa cd o
raportare la actiunile si comportamentele proprii ori ale altora conduce la un raspuns reactiv.
Observarea proceselor si luarea deciziilor in raport cu acestea poate determina un comportament
responsiv, iar atentia la programe si schimbarea lor poate duce la o abordare creativa,
transformatoare — figura 4.8.

Pentru a evita neintelegerile, precizam cad programele nu Tnseamna neaparat raspunsuri bine
definite pentru orice situatie. Ele au o structurd complexa, in care pot intra functii de completare a
datelor insuficiente prin tot felul de artificii, pentru a putea lua o decizie. Cu cat o persoana are
mai multa experientd, cu atat conexiunile intre programe, structura decizionald si raspunsurile sunt
mai complexe, dar si mai stabile, in contexte asemanatoare.

Am numit aceasta abordare smart deoarece vizeaza lucrul inteligent cu programele ce stau
la baza proceselor pe care omul le desfasoara si a actiunilor sale. Toate dispozitivele smart permit
imbunatatirea activitatii lor prin modificarea programelor ce gestioneaza procesele desfasurate de
acestea. La fel poate schimba si omul calitatea proceselor desfasurate de el prin modificarea
programelor care le sustin.

Cadrul general legat de programarea proceselor are cateva elemente de baza, ce pot fi
recunoscute relativ usor dacd avem in vedere elementele proceselor de control din cadrul
mecatronicii. Astfel primul element este dat de variabilele externe si interne avute in vedere la
luarea deciziilor. Orice program are o serie de variabile pe care le urmareste, arbori decizionali,
functii de evaluare a datelor de intrare si pentru executarea unor comenzi. Aceleasi elemente se
gasesc si In gandirea umana. Spre exemplu, procesul gandirii sistemice urmareste ntregul, cel al
gandirii analitice urmareste partile componente si activitdtile lor. Gandirea, sintetica, holista
dinamica si cea operationald au alte obiecte asupra carora 1si indreapta atentia. La fel si disciplinele
propuse in completarea gandirii sistemice, pentru fiecare sunt propuse o serie de lucruri la care
trebuie sd fim atenti pentru a le aprofunda. Altfel spus, ,,senzorii” externi si interni dezvoltati,
precum si si variabilele urmarite sau construite cu ajutorul lor sunt diferite.

Deoarece tipurile de gandire si disciplinele propuse urmaresc variabile si scopuri diferite,
este firesc ca structurile decizionale si executive din cadrul acestora sd fie diferite. Obiectul
alegerilor sunt instrumentele disponibile cu care se aprofundeaza perspectiva asupra realitatii
urmarite sau se propun si implementeaza solutii specifice. Dar, in ultimd instanta, fiecare tip de
gandire are in spate un soft specific, cu toate componentele necesare pentru ca acesta sa produca
rezultate.

Gestionarea programdrii si a programelor proprii pune omul pe procesul iterativ de
dezvoltare a sa ca sistem, deoarece sunt luate n discutie toate componentele statice si dinamice,
decizionale si executive la fiecare iteratie (Gharajedaghi, 2011). Astfel se creste treptat
probabilitatea ca raspunsul sa fie unul bun, prin reflectia asupra activitatii si adaugarea de mici
schimbari in punctele semnificative, levier (conform Senge, 2012).

Din aceasta perspectiva smart, competenta unei persoane poate fi privita ca rezultat al bunei
gestiondri a propriilor programe si a proceselor de autoprogramare, in asa fel incat ceea ce se
realizeaza in final sa fie o participare de calitate la sistemele din care omul face parte. Avem nevoie
de controlul propriei implicari, iar acesta este cu atat mai ridicat cu cat sunt avute in vedere mai
multe variabile in procesul de decizie si sunt disponibile mai multe instrumente pentru
implementarea lor.
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Prin evaluarea participarii, competenta si implicit autoprogramarea din spatele ei, sunt
repuse in context, caci altfel nici formularea problemelor, nici solutiile identificate nu sunt valide,
si astfel e indeplinita prima lege formulatd de Gharajedaghi (2011) pentru gandirea design. Prin
raportarea constientd la programele derulate, prin observarea si optimizarea modului in care ele
lucreaza, omul este repus 1n conditia de programator, nu doar de simplu utilizator al unor programe
imprumutate din mediul cultural sau dezvoltate arbitrar, mai mult inconstient. Astfel el isi
desavarseste propriul design.

Deoarece evaluarea participarii este diferita in cadrul unor sisteme diferite, opiniile privind
competenta sunt relative. Ea poate avea elemente comune mai multor sisteme, dar si unele
specifice, astfel cd o persoand competenta Intr-un sistem poate sa fie mai putin competenta in altul.
Spre exemplu, mediul socio-cultural are unele preferinte implicite, care dezvolta anumite moduri
de a vedea lucrurile prin atentia acordatd unor variabile diferite. Interactiunile culturale,
globalizarea tot mai accentuata favorizata de tehnologie, duc la omogenizare culturala. Astfel, in
timp ce abordarile asiatice se occidentalizeaza, cele occidentale se orientalizeazd. Consecinta
asupra omului este una pozitiva, caci el isi poate regasi pe deplin propria natura ca urmare a
proceselor de integrare culturala.

Construirea de sine, designul propriei vieti de catre om se reduce astfel la lucruri foarte
concrete, nu foarte greu de urmarit. Demersul autoprogramarii poate deveni relativ usor unul
constient pentru ca existd un model palpabil, cel oferit de tehnologie. Cu ajutorul ei acum aproape
orice om este familiarizat cu notiunile de baza ale functionarii sistemelor inteligente.

Avantajele gestionarii programarii sunt foarte mari. Le vedem la nivelul ridicat de
autocontrol pe care 1l au masinile. Prin urmarirea configuratiei sistemului se pot evita actiunile ce
pot duce la defectarea acestuia ori la activititi neconforme. Un exemplu usor de recunoscut este
cel intdlnit la imprimante, copiatoare etc. Dacd ele nu ar avea un sistem de monitorizare a
activitatii, nu ar sti ca s-a blocat o foaie pe traseu si ar continua sa trimitd altele la imprimare. Dar
cele care au sistem de monitorizare opresc imprimarea si semnaleaza utilizatorului eroarea. Cand
situatia a fost remediatd, ele reiau procesul, ca si cum nimic nu s-ar fi Intdmplat.

La fel, oamenii care monitorizeazd propria minte evitd sa ia decizii ori sa intreprinda
actiuni, dacd nu sunt intr-o stare potrivita, suficient de bine pregatitd. Spre exemplu, o eroare foarte
raspandita este aceea de a lua decizii si a actiona dupa un demers de gandire analitica, in baza unei
presupuse relatii liniare cauza-efect, identificatd. Asa au loc multe din asa numitele reforme, care
nu schimba lucrurile in bine, ci mai mult le Inrautatesc (Senge). Un demers complet presupune o
gandire sistemicd, cu toate formele de gandire integrate in ea, inainte de a lua decizii si a face
schimbari. Acesta este de fapt si motivul aparitiei si dezvoltarii gandirii sistemice: limita gandirii
analitice, blocarea ei in situatiile complexe. Relatia cauza-efect este intreruptd chiar de la nivel
atomic, unde nu putem sti cum va reactiona sistemul cuantic, avem doar probabilititi sa
reactioneze in anumite feluri.

4.5.2 Abordarea smart si intelegerea nevoilor psihologice de baza

Nevoile psihologice de baza prezentate in cadrul Self-Determination Theory (2017) pot fi
intelese relativ usor din perspectiva teoriei sistemelor si a abordarii smart. De asemenea, un lucru
foarte important este dat de faptul ca satisfacerea nevoilor fundamentale se poate realiza mai usor
prin constientizarea rolului lor in sistem.

Integrarea dintre abordarea sistemica si SDT vede in cele trei nevoi psihologice de baza
manifestdri ale sistemului, prin care acesta cautd sd protejeze elementele sale de baza si sa le
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dezvolte. Astfel, nevoia de autonomie ar putea fi in legatura directa cu structura sistemului, nevoia
de competenta de buna gestionare a proceselor, iar cea de interconectare de functiile indeplinite de
sistem 1n sistemul integrator. Integritatea interna si buna lui functionare in sistemul extern este data
de respectarea nevoilor.

Figura 4.9 Legdtura intre abordarea sistemica si nevoile psihologice de baza (Gharajedaghi, 2011, adaptatd si
completati)

Aceastd integrare poate fi dusa mai departe daca ne raportdm la om ca la o fiinta
autoprogramabila. Deoarece gestionarea si controlul tuturor proceselor are loc prin programe
implementate la nivel hard (retele neuronale), o analiza din aceasta perspectiva poate clarifica si
de ce anume aceste nevoi sunt nevoi psihologice de baza.

In primul rand avem faptul ci la nivelul psihicului are loc gestionarea fiintei si a tuturor
demersurilor pe care aceasta le intreprinde. Omul constientizeazd pe acest nivel de integrarea a
fiintei nevoile sale fiziologice, de echilibru si pace a starilor, de interconectare etc. Deci la acest
nivel avem proiectia lui integrala ca sistem, aici este si locul in care se iau deciziile. Iar nevoile
psihologice de baza sunt expresii ale unui sistem care functioneaza autonom si se dezvolta, care
isi apdra acest mod de a functiona si evolua, pentru a mentine propria integritate.

Abordarea smart ne arata ca gestionarea programelor, testarea si modificarea lor se pot
realiza numai daca nu existd un control extern, care sd impuna o anumitd cale de abordat,
independentd de propria experientd si de propriile intentii. Pentru a evolua si pentru a respecta
munca depusa 1n propria dezvoltare, este necesara actiunea pe baza experientei proprii. Astfel ea
este testata si ameliorata. Structurile decizionale stabilite prin programele proprii, completitudinea
datelor luate in calcul, rutinele folosite pentru culegerea datelor ori executarea deciziilor, se pot
verifica numai dacad se manifesta prin rezultatele obtinute in situatii concrete. Aceastd operatiune
nu poate avea loc daca cel ce gestioneaza procesele ce au loc este o altd persoana.

Nevoia de autonomie apare ca urmare a interesului sistemului de a trai prin propriile
programe, de a nu fi controlat din exterior. Orice actiune impusa printr-o decizie dinafara, asupra
careia un om nu are nici o putere, este una care controleazd omul, ea nu permite utilizarea

programelor proprii pentru analiza situatiei si luarea deciziilor. Acest lucru este echivalent cu a
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ignora toata experienta si eforturile de a Invata a persoanei, valorile si principiile proprii de viata
etc. Ca sistem decident si autoprogramabil, aceasta impunere a deciziei dinafard este simtita ca o
ofensd si nu raimane nemarcatd negativ din punct de vedere emotional.

Controlul mai subtil din exterior poate avea loc si prin faptul cd omul actioneaza in baza
unor programe copiate din mediul cultural. Automatul din programul copiat candva este cel care
preia conducerea si decide comportamentul in anumite situatii specifice. Pentru a evita acest lucru,
procesul de autoprogramare trebuie condus personal, de catre fiecare om in parte. lar omul este
stdpan numai peste programele pentru care el a luat decizii constiente, pe care le-a adaptat sau
elaborat. Elementul alegerii si implicit al libertatii poate sd apard numai in cazul in care constientul
identifica, analizeaza si modificd programul sau contribuie la elaborarea lui.

Asa se explica specificul adolescentei, varsta la care sunt contestate valorile familiei,
societdtii etc. Individualizarea persoanei nu poate surveni decat prin detasarea culturald si
integrarea ei. O persoand care doar copiaza comportamente din cultura mediului social in care
traieste nu 1si poate asuma responsabilitatea dacd nu analizeazad ea insdsi consecintele
comportamentelor. Astfel poate pastra unele comportamente si renunta la altele, atunci cand ea
actioneaza independent, in alte medii decat cel familiar. Aceste medii pun la incercare ceea ce s-a
acumulat si apare astfel filtrarea comportamentelor, implicit a programelor din spatele lor.

Nevoia de interconectare e legatd de faptul ca omul invata aproape tot ce stie de la alti
oameni. Modul in care structureaza ce invata, scopul in care se foloseste de ceea ce a invatat 1l fac
unic. Dar instrumentele pentru a servi scopurilor sunt invatate din mediul social si utilizate intr-o
manierd proprie, potrivit cu experienta personald si interesele proprii. Spre exemplu, romane se
scriu de secole, dar de-a lungul timpului fiecare scriitor apreciat a facut-o in felul lui. La un
instrument consacrat el a contribuit cu un stil anume. Astfel se Imbogateste cultura, ceea ce un om
a facut este preluat n culturd ca urmare a faptului ca altii considera util ceea ce el a oferit. Ceea ce
el a facut va fi apoi imbundtatit spre a atinge mai bine anumite obiective de catre alte persoane.

Atasamentul sigur, considerat foarte important de psihologi, are in spate un interes firesc,
acela de a construi programarea proprie cu un ajutor extern. Nu in sensul ca fiecare este condus de
altcineva, ci ca are asigurat un spatiului de siguranta in acest domeniu al devenirii, adica 1 se ofera
o supervizare binevoitoare si Intelegdtoare de cineva de incredere. Demersul logic al functionarii
acestei nevoi este prezentat de Mikulincer si Shave (2016), figura 4.10.

Dupa cum se poate observa din aceasta figurd, chiar si sistemul de atasament poate fi privit
ca un program, ceea ce confirma faptul ca aceastd modalitate de a descrie oamenii si procesele pe
care le desfdsoard este una validd. Pentru copil amenintarea este In prima fazad una fizica, dar cu
timpul insdsi programarea proprie poate deveni o amenintare, la adresa proprie ori a celor din jur.
Atasamentul sigur la varste mari urmareste o astfel de asigurare, cd programarea, felul de a fi si de
a actiona are si o validare externa.

In forma ei cea mai profundi, nevoia de interconectare aduce si satisfactia de a fi util prin
functiile indeplinite intr-un sistem integrator. Aceasta e calea cea mai sigura a dobandirii eficientei
in programare deoarece presupune atit formarea unei perspective corecte asupra functionarii
sistemului integrator 1n sistemul social, care este validata, cat si aducerea unei contributii valide.
Interconectarea cu altii spre a forma un sistem viabil, sustenabil, capabil sd ofere contributie, este
una dintre cele mai mari provocdri pentru om, dar si mai utild dezvoltarii sale complexe. Am vazut
ca asumarea de responsabilitdti obligd la dezvoltarea de calitati pentru a le onora.

Poate cele mai importante aspecte legate de avantajele interconectdrii au fost mentionate
in sectiunea despre dialog, in prezentarea celor cinci discipline propuse de Peter Senge. Dialogul,
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cu cat este mai profund, cu atdt mai mult permite interlocutorilor sa devina mai constienti de
propria perspectiva, de propriile abordari si de propria programare. Nu este o cale mai buna de
clarificare a propriilor abordari decat prin raportarea acestora la altii. Modelele cu care se lucreaza,
programele de care dispune, gradul lor de instalare, devin mult mai clare dupa un dialog.

Figura 4.10 Model de activare si functionare a sistemului de atasament la maturitate (Mikulincer, Shave, 2016)

Importanta interconectarii pentru recunoasterea si rescrierea programarii initiale este
subiectul principal al cértii lui Bruce Lipton dedicatd armoniei conjugale — Efectul de luna de
miere. Majoritatea neintelegerilor apar ca urmare a obisnuintelor fixate in programele cu care
fiecare vine in cuplu, a modurilor diferite de a aborda si rezolva problemele. Situatiile de viata
comune permit activarea si cunoasterea lor.

In concluzie, din aceasti perspectivd, avem o nevoie de interconectare deoarece ea e
mijlocul principal de imbogatire a deprinderilor si a programelor pe care le folosim, dar si de
constientizare a celor pe care le-am incarcat din mediu cultural, fara a fi constienti de acest lucru.
Prin interconectare, integrare in sisteme tot mai complexe, apar si provocdrile ce extind mult
procesele si sarcinile ce trebuie indeplinite. Cu cét raspunderea unei persoane creste, cu atat mai
mult ea trebuie sa introduca in atentia sa componentele soft. Nu degeaba puterea de a influenta cu
integritate se numeste putere soft.

Nevoia de competentd, asa cum s-a mentionat este o nevoie foarte generald, aceea de
eficacitate, de reusita in demersuri, indiferent de natura lor. Orice demers se bazeaza pe un anumit
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proces, iar orice proces are in spate o incercare constienta sau un program, mai mult sau mai putin
elaborat de actiune, bazat pe experienta anterioard. Dintr-o abordare smart, competenta,
gestionarea participarii, vizeaza crearea si ameliorarea calitatii programelor dezvoltate, care stau
la baza tuturor proceselor si a activitatilor ce au loc.

Este important de subliniat faptul cd competenta este mijlocul prin care sunt satisfacute
nevoile de autonomie si interconectare, caci doar cine este competent se poate descurca singur, se
interconecteaza eficient. Dintre cele trei nevoi fundamentale, aceasta este cea care le sustine pe
celelalte doud, acestea fiind rezultate ale unei competente ridicate in gestionarea proceselor. Pe
baza acestora, a incercarilor si a evaludrii lor se nasc structurile decizionale, cele observationale
ori de executie, prin ele se obtine interconectarea.

Astfel, in ultima instantd competenta este datd de calitatea, multimea si complexitatea
programelor pe care le are o persoana (fiecare bazat pe decizii, instrumente si variabile urmarite)
pentru a face faté diferitelor provocari la care trebuie sa raspunda, fie singura, fie in grup. Bucuria
adusad de satisfacerea nevoii de competenta este datd de reusita propriei programari. A realiza
programe bune pentru gestionarea proceselor si chiar a cursului vietii, adecvate, capabile sa ofere
rezultatele dorite este o arta specifica, ce evolueaza pe masura ce este exersata.

v

4.6 Principalele cai de imbunata
smart

tire a competentei din perspectiva

Teoretic, omul poate optimiza toate procesele pe care le desfasoara, deoarece nefiind pre-
programat (genetic etc), tot ce stie este coordonat prin softuri. Desi acestea sunt deja implementate
hard in retele neuronale, ele pot fi modificate prin abordari adecvate intrucat retelele nu sunt rigide.

Sa mai observam un lucru important, si anume faptul cd modificarea programelor ori
adaugarea constientd a unora noi, este un act care trece treptat omul din pozitia utilizatorului mai
mult sau mai putin constient de programe, In cea a creatorului, a dezvoltatorului capabil sa le
schimbe si prin aceasta sd isi configureze modul propriu, constient de a fi.

Cresterea competentei se realizeaza prin exercitiile participarii, evaludrii si a ameliorarii
acesteia. Procesul de dezvoltare poate fi realizat pe baza experientei personale, adica realizarea
unui progres individual, fara sprijin dinafara, prin practici. In aceasta situatie se incerci personal
solutii alternative, sau completarea unei abordari prin extinderea variabilelor urmarite, ameliorarea
deciziilor ori a instrumentelor folosite pentru implementarea lor etc — figura 4.11.

O alta posibilitate de a modifica abordarea in rezolvarea problemelor, in indeplinirea unor
functii, este prin analiza si valorificarea experientei altor persoane sau a unor entitdti similare.
Acestea pot fi evaluate avand in vedere cele patru componente ale programului: nevoia la care
raspunde, deciziile, actiunile implementate si variabilele urmarite pentru buna desfasurare a
procesului. Pe oricare componenta, ca si pe intreg, pot exista elemente ce pot fi preluate in propria
practica, in vederea ameliorarii procesului avut in vedere. Aceasta modalitate este una bazata pe
culturd, ca sursa de softuri mentale, aspecte ce vor fi detaliate in capitolul urmator.

In continuare sunt trecute in revista cateva idei, spre exemplificarea modurilor in care poate
fi crescutd competenta avand 1n vedere programul de control a procesului in ansamblu ori
componentele acestuia. Mentiondm ca nu este o listd exhaustiva, ci doar o scurta trecere in revista
a unor modalitati specifice acestei perspective, de dezvoltare din interior. Chiar daca sunt observate
alte persoane, aceste lucruri ar trebui urmarite si implementate in propria abordare.
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Figura 4.11 Imbunatitirea individuali a competentei din perspectiva smart

Ciile de ameliorare individuald a competentei sunt prezentate sintetic in schema din figura
4.11.

4.6.1 Extinderea nevoilor la care se raspunde, modificarea functiilor

Prin asumare ori atribuire de responsabilitdti suplimentare sunt integrate noi elemente 1n
functiile Indeplinite de o persoana in sistemul in care se giseste. Noile functii ori elemente ale
acestora cer noi structuri de curgere a energiei si de manifestare a persoanei. Acestea presupun noi
procese gestionate de un soft aferent lor.

Pentru evolutia unei persoane asumarea de responsabilitati noi si ameliorarea functiilor pe
care le indeplineste sunt probabil cele mai eficiente mijloace pentru mobilizarea si reusita
procesului. Scopul urmarit este destul de clar, iar mijloacele utilizate pot fi chiar adaugarea treptata
de noi instrumente, de noi variabile controlate, optimizarea deciziilor etc.

4.6.2 Adaugare de noi variabile in atentie

Demersul dezvoltarii prin luarea in campul atentiei a noi si noi variabile de care depinde
evolutia proceselor si calitatea participdrii nu este unul nou. Asa cum am mentionat in descrierea
procesului de evolutie a mecanicii cuantice (Vlasin, 2013), l-a fel s-a procedat si pentru
completarea ecuatiei lui Schrodinger, cea a carei solutii descrie functionarea sistemului atomic. La
termenii pentru interactiunile de baza, electroni - nucleu, au fost adaugati succesiv termeni care tin
cont de interactiunile dintre ei, de efectele relativiste etc, astfel incat la rezolvarea ecuatiei au
aparut toate numerele cuantice necesare pentru a explica inclusiv sistemul periodic, nu doar
structurile atomilor si proprietatile lor.

In dezvoltarea omului acest tip de demers si-a dovedit eficienta si e cunoscut in lumea
intreaga drept Jocul interior, termen consacrat de Gallwey (2011). Avem 1n subconstient un ajutor
foarte eficient, care reorganizeaza sistemul ,,servo-motor” astfel incat noile variabile sa fie
integrate. Pentru aceasta e nevoie de practicd, dar nu de una controlatd dinafara pentru a nu
interfera cu procesele de autoorganizare, ci una favorizata de mediul extern.

Wilson sustine in cartea Redirect: noua stiinta a schimbarii psihologice ca cea mai eficienta
metoda de schimbare este cea a editarii naratiunii, adicd conlucrarea cu ,,interpretul ” si gestionarul
abordarii vietii, si sprijinirea lui in a realiza modificari succesive mici, care duc la schimbari de
duratd. Editarea naratiunii ,,reprezintad un set de tehnici concepute pentru a redirectiona naratiunile
oamenilor despre ei insisi si lumea sociald intr-un mod care duce la schimbari durabile in
comportament.” (Wilson, 2013, p.18).
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Aceasta dezvoltare este echivalenta cu extinderea platformei de variabile ce sunt avute in
atentie de catre sistemul smart pentru a gestiona eficient procesele. Evident ca nu doar adaugam o
variabild, ci se vor schimba si programul principal pentru a tine cont de ea, precum si instrumentele
pentru executie ori modul in care ele vor lucra.

4.6.3 Optimizarea deciziilor, filtrarea valorilor si clarificarea atitudinilor

Deciziile se iau in functie de credinte, valori, principii adoptate, care alaturi de
instrumentele disponibile dau atitudinile. Evaluarea impactului lor asupra deciziilor poate impune
revizuirea lor. Spre exemplu modul de a interactiona si coopera cu o persoand ce are o atitudine
deschisa si respect este mult mai placuta si mai productiva decat cu o persoand indiferenta ori chiar
reticentd. O mentalitate flexibila are la baza o atitudine diferita fatd de propria persoand, in
comparatie cu una care are o mentalitate rigida. Cine are o mentalitate rigidd isi Tmbundtateste
competenta mai mult fortat, daca reuseste sa o faca.

Situatiile din viatd si de la locul de munca sunt foarte variate, motiv pentru care este
imposibil si avem un raspuns adecvat pregatit. In acestea deciziile se iau pe baza valorilor, a
principiilor adoptate, a atitudinilor ce se construiesc pe baza lor, motiv pentru care ele trebuie
adoptate si aplicate ITn mod constient. Consecintele atitudinilor diferite pot fi si ele foarte diferite,
motiv pentru care arborii decizionali trebuie sa respecte Intotdeauna valorile ce conduc la evitarea
consecintelor neplacute.

Deciziile vizeaza si selectarea instrumentelor pentru rezolvarea problemelor. De obicei
procesul este automat si se bazeaza pe experienta. Dar acest lucru nu inseamna cd nu poate fi
imbunadtatit. Observarea eficientei diferite ale altor instrumente similare poate determina
schimbarea lor.

De asemenea, deciziile sunt luate si in functie de variabile. La nivelul sistemului de decizie
din cadrul proceselor poate fi identificata nevoia de noi informatii pentru o mai buna gestionare a
lor. Ele atrag dupa sine identificarea noilor variabile ce trebuie urmarile pentru a obtine informatia
necesard, stabilirea ,,senzorilor” ori a mijloacelor prin care se evalueaza etc.

4.6.4 Optimizarea instrumentelor si adaugarea unora noi

Deciziile luate stabilesc si instrumentele folosite pentru punerea lor in practica. Dar nu
toate au aceeasi eficientd, si nu toate sunt manuite la fel de eficient. In acest sens este o expresie:
,»Drumul cel mai scurt este cel pe care il cunosti!”. Astfel, desi pot exista drumuri mai scurte Intre
doua localitati, dificultitile determinate de necunoasterea lui, pot conduce la timpi de parcurgere
a distantei mai mari. Dar daca nu se incearca niciodata ceva nou, eficienta nu se schimba. E necesar
un timp si efort suplimentar pentru a integra noi instrumente, dar acestea se pot recupera foarte
repede prin schimbadrile realizate.

In orice organizatie imbunititirea procedurilor este o preocupare permanenti. Ele sunt
instrumente care asigurd rezolvarea sarcinilor dupd luarea deciziei. La fel si omul atent
optimizeaza permanent abordarile si instrumentele utilizate, este atent la ce instrumente folosesc
altii si la modul in care se folosesc de ele pentru ca indeplinirea functiilor asumate sa se realizeze
cat mai bine.

Instrumentele folosite se perimeazd adesea moral, deseori Tnainte ca acestea sd fie expirate
fizic. Dar altele pot fi valabile si dupd sute sau chiar mii de ani, cum sunt de exemplu limbajul,
scrierea, cele din invataturile religioase etc. Indiferent de vechimea si valabilitatea lor, buna lor
utilizare e conditionatd de softul mental si deprinderile fizice suport. Teoretic se poate sti cum
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trebuie procedat pentru a merge pe bicicleta, dar actul mentinerii echilibrului cere o buna instalare
a softului care asigura pastrarea lui. Deci independent de instrumentul folosit, pot fi probleme de
utilizare a lui, de softul cu care o persoana il foloseste, care pot fi rezolvate si optimizate.

4.6.5 Parcurgerea si optimizarea programului

Parcurgerea ciclului complet de dezvoltare a sistemului nu este optionala. Daca persoana
nu Indeplineste o functie ca urmare a unei nevoi Intr-un sistem integrator, competenta ei nu este
imbunatatitd intr-o manierd integratd. Practic, uitand la ce foloseste un instrument el poate fi
imbunatatit, dar nu neapdrat in directia cea bund. Dimpotriva, cunoscand foarte bine nevoile si
functiile ce se indeplinesc prin el, acesta poate fi optimizat eficient. Designul lui trebuie s aiba in
vedere acestea, ba chiar si utilizatorul, astfel ca folosirea lui sa fie facila si eficientd. La fel stau
lucrurile si pe celelalte componente ale unui program, de la variabilele avute in vedere, la decizii
si proceduri de lucru folosite.

Operatiile de instalare a softului mental, ori de schimbare a lui, necesitd timp si exercitiu.
Mielinizarea circuitelor neuronale, stabilirea conexiunilor si intarirea raspunsului colectiv, al
tuturor neuronilor si a celulelor implicate, nu se poate realiza altfel decat exersand. Alegerea
exercitiilor adecvate se face in contextul mai larg al unei constructii de invatare bazatd pe
interconectarea dintre Nevoi — Atitudini — Instrumente — Experiente. Aceasta trebuie avuta in
vedere deoarece ea conduce la dezvoltarea elementelor in contexte si cu scopuri adecvate. Nu e o
pregatire de dragul pregatirii, ci una cu scopuri precise in contexte potrivite.

Este important sd remarcam un aspect important. Pe de o parte poate fi privit procesul,
corectitudinea lui din perspectiva infaptuitorului etc. Pe de altd parte existd si o perspectiva a
antrenorului care nu se uita la ce instrument este folosit, ci la cum este el folosit. El poate vedea
cum e gestionat programul ce sustine procesul, nu curgerea procesului in sine. Nu ca nu ar fi
important acest aspect, ci pentru ca si acest lucru trebuie urmarit. Un instrument stapanit foarte
bine de o persoand, dar poate da rezultate mult mai slabe la alta, nu din cauza instrumentului in
sine, ci a instaldrii deficitare a programului care il gestioneaza.

In forul interior al unei persoane se construiesc elementele unui sistem virtual, de control.
Acesta va gestiona procesul, ori ansamblul de procese ale instrumentului, iar in cazul competentei
este vorba despre buna lui creare si functionare. Masinile smart integreaza acest sistem virtual care
stabileste cum se desfdsoara activitatea lor, ce functii poate indeplini la un moment dat, in functie
de configuratia fizici, monitorizeazi starea lui etc. Inainte ca lucrurile sa fie puse in practica in
sistemul fizic, acestea au parcurs diferiti pasi in sistemul virtual. In cadrul lui s-au luat deciziile
legate de ceea ce se va petrece la nivel fizic. Separarea celor doua sisteme si tratarea lor distincta
este foarte importanta, altfel nu se actioneaza potrivit pentru optimizarea procesului.

O parte a oricarui proces se manifestd de obicei In exterior, si una de control, de gestionare
a lui, este la interior. Nici un rezultat ori o realizare nu e posibild fara componenta interna,
programele care stabilesc cum au loc lucrurile.

4.7 Concluzii si deschideri

In acest capitol au fost analizate sistemele si a fost identificati originea sistemici a
conceptului de competenta. Acesta este un concept de baza al educatiei de astazi, dar intelegerea
lui poate sa difere foarte mult de la un sistem educativ la altul.

Conceptul competenta se refera la sisteme, la functiile de indeplinit a unor subsisteme in

cadrul lor, precum si la calitatea indeplinirii acestora. Din acest motiv competenta poate fi privita
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ca o participare de calitate (Vlasin, 2013). Ea este cea care are un rol integrator, atat pentru
procesele din interiorul persoanei, cat si pentru ea in sisteme supraindividuale.

Masinile inteligente, care sunt sisteme complexe, nu pot fi intelese fard a avea in vedere
contextul si nevoile care au dus la aparitia lor. Acest lucru este valabil pentru orice sistem: el poate
fi inteles numai in context. Pentru a exista, orice sistem are o structura, functii si o serie de procese
care asigurd mentinerea structurii si asigurarea functiilor. Sistemul se mentine daca cele trei
componente sunt realizate si dezvoltate prin autonomie, interconectare si competentd. Competenta
este datd de capacitatea sistemului de a gestiona procesele prin care participa la dezvoltarea
propriei structuri si a activitatilor in sistemul integrator. Astfel pot fi intelese si nevoile psihologice
de baza, identificate de Deci si Ryan 1n cadrul Self-Determination Theory.

Gestionarea proceselor este realizatd prin competenta. Dar in spatele acestor procese, in
cadrul sistemelor inteligente, sunt softurile. La fel este si in cazul omului, softurile mentale sunt
cele care asigurd buna functionare a deprinderilor, capacitatea de a invata si de a se integra a
persoanei.

Fiecare instrument are nume, rost in sistemul mai larg, mijloace de actiune specifice,
variabile ce trebuie urmdrite, rezultate specifice dupa utilizare. In utilizarea oricarui instrument
folosim un soft mental, iar calitatea intelegerii si folosirii instrumentului e determinatd de calitatea
softului care 1l manuieste. Un om este cu atdt mai competent cu cat stipaneste mai bine instrumente
mai variate si mai adecvate scopului urmarit.

Chiar si utilizarea unor instrumente banale, cum ar fi lingura si cutitul la masa, presupune
existenta unui soft. Cu atat mai mult este acesta mai necesar i mai complex, cu cat instrumentul
este astfel. Spre exemplu, gandirea design este extrem de complexa, integreaza gandirea sistemica,
alegerea actiunilor celor mai potrivite, a instrumentelor utile si obtinerea unor rezultate dorite.
Gandirea design e cea care optimizeaza inclusiv alegerea instrumentelor, dar si optimizarea
softului de utilizare al lor.

Este posibil ca in mod natural softul de realizare a anumitor lucruri sd integreze anumite
instrumente, si nu softul sd se fie dezvoltat pentru a utiliza instrumente. Exceptia cea mai
importanta ar fi atunci limbajul, pentru a cérui utilizare se creeaza un soft specific. Ceea ce se face
la scoald este in general o dezvoltare a unui soft pentru a utiliza instrumentele oferite acolo.
Deoarece dezvoltarea lor nu este bine integrata, e nevoie de efort pentru a folosi instrumentele unei
discipline in alta.

Cresterea experientei si a competentei se realizeazd prin addugarea si integrarea de
instrumente si printr-o tot mai rafinata folosire a lor prin optimizarea softurilor ce le folosesc.
Aceasta presupune atat optimizarea programului principal, legat de designul propriei vieti, cat si a
softurilor prin care sunt manuite, gestionate, instrumentele folosite.

Oamenii Tnvata impreunad, iar experienta si instrumentele de folosit se transmit printr-un
nou tip de mediu, cel cultural. Problema majora este datd de faptul ca instrumentele nu sunt
accesibile 1n stare pura in cultura. Mereu exista una sau mai multe persoane care faciliteaza accesul
la diferite instrumente ale culturii, care le dezvoltd etc. Primii sunt parintii, apoi profesorii, oameni
de pe internet, specialisti etc. Insusirea instrumentelor depinde de persoana care a fost sursa
descoperirii lui. Cel mai adesea in cunoasterea comund sunt reprezentari mult diferite despre
instrumente fata de cele ale specialistilor.

Mediul cultural de dupa aparitia tiparului si a publicatiilor de specialitate, cunoaste noi
forme de dezvoltare, cel disciplinar. Acestea nu mai sunt localizate fizic, ci tematic. Astfel, astazi
existd specialisti in mii de domenii, lucru care face tot mai dificild integrarea cunostintelor,
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realizarea unei perspective de ansamblu. Insd competenta cere acest lucru.

Asa cum dezvoltarea celulelor este datd de mediul in care se gasesc, la fel se dezvolta si
oamenii, sub influenta mediului cultural din familie, organizatii, comunitati si societate. Dar o
astfel de crestere, prin simpla addugare de instrumente, nu conferd omului putere deplina asupra
lor. Doar integrarea lor constientd in sisteme complexe permite o detasare suficient de buna pentru
a le putea apoi optimiza ori lua pe deplin in stapanire.

Pentru a le integra e nevoie de mai multe niveluri de aprofundare a lor, de la simpla manuire
pana la a vedea relatiile cu altele, la posibilitatile de folosire a lor, prin transfer, in alte domenii.
Aprofundarea acestui subiect si depasirea limitdrilor impuse prin culturi este subiectul capitolului
urmator.
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Capitolul 5. Perspectiva transculturala si
individualizarea

5.1. Introducere

Intre activititile desfasurate de om, evolutia acestuia necesita procesele cele mai complexe,
dar si cele mai putin cunoscut in profunzime. Educatia nu poate face abstractie de aceste procese
de invitare, de aceea ele ar trebui si fie primele lucruri studiate si unele pe deplin clarificate. In
cautarea factorilor care influenteaza evolutia unei persoane locul cel mai important il are mediul
social. In cadrul acestuia tehnologiile utilizate isi pun amprenta intr-un mod covarsitor, daca
suntem de acord cu observatiile lui Marshall McLuhan.

Pentru ultima tehnologie importanta din vremea lui, automatizarea, prezentata in cartea Sa
intelegem media, 1n titlul capitolului era precizat castigul pe care il poate aduce omului, acela de a
invata sa traiasca. Pare mult, dar procesele pe care le declanseaza aceasta tehnologie, cu deosebire
prin conexiunea inversa realizabila prin intermediul informatiei, permite o autentica dezvoltare a
sistemelor. In epoca electricitatii a fost obtinuti cea mai buna utilizare a energiei, ea se produce
intr-un loc si poate fi utilizatd instantaneu la mii de kilometri distantd. Dar pe aceastd baza poate
circula si ceva nou, vocea umana, imaginile, lucruri ce tin de informatie.

Un robot complex, coordonat de programe, poate realiza un numar mare de produse. Cele
care integreazd informatia, care iau decizii pe baza datelor primite, care gestioneaza procesele
energetice sunt programele. Acestea se referd la o gama larga de factori ce trebuie corelati si
controlati. Disciplinaritatea nu mai poate gestiona intregul robot, complexitatea lui cere integrarea
disciplinelor. Acest proces s-a realizat deja Tn mecatronica. Daca prelucrarea rapida a informatiilor
si transmiterea lor este noua caracteristicd, supravietuirea e datd de participarea la aceste procese:
,»Odata cu automatizarea, slujbele dispar, si reapar rolurile complexe. Secole de accent specializat
pus pe pedagogie si prelucrarea datelor iau sfarsit odata cu recuperarea instantanee a informatiilor,
catalizata de electricitate. Automatizarea este informatie si nu pune doar sfarsit slujbelor din lumea
muncii, ci si materiilor din domeniul invatdmantului. Nu pune capat domeniului invatamantului.
Viitorul slujbei consta in a Invata sa supravietuiesti in era automatizarii... Acesta pune capat vechii
dihotomii dintre culturd si tehnologie, dintre artd si comert si dintre slujba si timp liber.”
(McLuhan, 2011, p.443)

Pornind de la faptul ca tehnologia smart e acum capabila sd lucreze cu informatia asemenea
omului, ea poate fi valorificata ca model pentru o analogie care sa permitd intelegerea omului si
realizarea a ceea ce McLuhan vedea ca posibilitate: sa invatam sa traim. Pentru a vedea cum ne
putem folosi de ea trebuie parcurs un proces destul de amplu de integrare transdisciplinara. Pe
langa partea tehnicd acesta cere integrarea unor cunostinte de baza din stiinta comportamentelor,
neurobiologie, sociologie, psihologie, spiritualitate, pedagogie etc. Demersul a plecat de la studiul
modului integrator in care are loc controlul sistemelor inteligente in tehnologie, imbinarea fericita
dintre instructiuni si date reusita in acest domeniu.
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5.2 Omul - sistem smart

Pornind de la modul de realizare al produselor smart, in care componenta ce coordoneaza
activitatea e softul, am analizat modul in care omul gestioneazi activitatea sa. In majoritatea
timpului acesta este condus de obisnuinte. Acestea sunt formate pe parcursul vietii, memorate apoi
intr-o zona a memoriei astfel incat sa fie accesate rapid si cu cat mai putind implicare constienta.
Prin analogie, acestea pot fi considerate aplicatii cu ajutorul cdrora se realizeaza diferite sarcini,
mai mult sau mai putin complexe. Spre exemplu, realizarea unor operatii matematice presupun
parcurgerea unor algoritmi specifici operatiilor, dar si numerelor cu care se opereaza.

La fel ca aplicatiile software, deprinderile pot fi imbunatatite, acest lucru se realizeaza prin
efort constient. Pentru a face fata vietii, oamenii dezvoltd noi deprinderi si le ajusteaza mereu pe
cele vechi, care au nevoie de schimbari pentru a raspunde modificarilor din mediu ori unor cerinte
schimbate. Din analizele desfasurate asupra programelor ce gestioneaza sistemele inteligente au
fost identificate patru componente. Acestor componente mentionate in Vlasin, Greta, et all (2016)
le corespund componente similare in cazul deprinderilor si softurilor mentale pe care le utilizam,
conform analogiei din Tabelul 5.1.

Masina inteligenta Omul, fiinta inteligenta

1 Nevoia caruia 1i raspunde, la a carei satisfacere Nevoia satisfacutd prin deprinderi.
contribuie produsul inteligent. Ea determina celelalte trei  Poate fi identificatd o nevoie
componente si permite intelegerea intregului. imediatd, iar in spatele ei o nevoie

psihologica de baza.

2 Platforma cu informatii — cuprinde toate informatiile = Platforma cu informatii, variabile
masurate direct sau calculate in timp real pe care sistemul = avute in vedere pentru lansarea in
trebuie sd le monitorizeze pentru a lua decizii si executa = executie si desfasurarea actiunilor
corect operatiile, pot fi externe si interne. necesare realizarii sarcinilor.

3 Programul de decizie monitorizeaza platforma, asigura = Structuri complexe de luare a
executarea comenzilor primite prin lansarea in executie a deciziilor de control, tipuri de
rutinelor necesare si urmadrirea bunei desfasurdri a gandire etc.

procesului.
4 Rutinele de executie cuprind actiunile precise ce urmeaza = Rutine de executie cu operatii
a fi efectuate de catre organele de executie. concrete pentru  indeplinirea

sarcinilor
Tabel 5.1 Similaritati masina smart — om smart

Componentele au fost identificate, recunoscute, pe baza informatiilor prezentate de C.
Duhigg in cartea Puterea obisnuintei (2016). La el au nume usor diferite, spre exemplu unele
variabile de pe platforma de observare a contextului extern si intern se numesc declansatori, iar
recompensa este legatd de satisfacerea nevoii. Un alt aspect ce trebuie mentionat este faptul ca
deciziile nu se iau constient in cazul deprinderilor, ci pe baza unor alegeri din trecut, repetate. Dar
acest lucru nu inseamna ca nu se iau decizii, cd nu este monitorizatd activitatea pana la obtinerea
rezultatului dorit.

Odata prelucrate optiunile, fixate alegerile, programul ,,se compileaza” si este mutat, partial
sau integral, in ganglionii bazali. Cercetarile sustin astfel ipoteza existentei unor programe la baza
deprinderilor: ,,Dar, dupd cum aratau sondele implantate in creierul animalelor, acea interiorizare
- fugi drept Tnainte, coteste la stdnga, inghite ciocolata - se intemeia pe ganglionii bazali. Aceasta

minuscula si straveche structurd neurologica pérea sa preia conducerea pe masura ce soarecele
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alerga tot mai repede, iar creierul sau se activa tot mai putin. Ganglionii bazali jucau un rol central
in amintirea modelelor comportamentale si in actiunea desfasuratd in conformitate cu ele. Cu alte
cuvinte, ganglionii bazali depozitau deprinderi chiar si in timp ce restul creierului adormea.”
(Duhigg, 2016, p.38). Astfel de procese, de mutare a programelor au loc si la om. Creierul le
creeaza folosind suprafete extinse, dar apoi se elibereaza de efort prin comprimarea lui intr-o zona
restransd, mai apropiata de centri executivi.

Existd mai multe nume sub care pot fi intalnite ceea ce noi numim softuri: modele, tipare
comportamentale, programe, obisnuinte, deprinderi etc. Privirea lor ca softuri, in analogie cu cele
ale produselor smart, usureazd abordarea, recunoasterea si modificarea lor. Pentru a realiza o
schimbare pot fi urmarite precis variabilele avute in vedere, deciziile ori rutinele, analizate nevoile
si interesul urmarit.

Acesta mai argumenteaza si faptul cd organizatiile si comunitdtile mari se bazeaza pe multe
deprinderi similare, preluate prin culturd. Din acest motiv vom analiza si culturile, avand in vedere
aceasta perspectiva a softurilor mentale.

5.3 Culturile si softul mental

Oamenii se nasc neajutorati, ca un computer care nu are sistem de operare. Dar au
capacitatea de a Invata rapid de la oameni si a crea treptat elemente de baza pentru o functionare
sociala si individuala rezonabila. In perioada cresterii ei invati ceea ce vad si aud in mediul in care
traiesc. Astfel mediul, in care parintii sunt cea mai influentd componenta, e principalul factor care
determind evolutia unui copil. Din el fac parte si alti oameni, iar mai apoi institutiile de invatamant.
Procesul e numit enculturare si e accentuat la varste mici.

Pentru a descrie mult mai bine ce se Intdmpla la nivel cultural, cercetdtorii culturilor
folosesc de mai multi ani aceastd analogie: ,,Prin analogie cu programarea calculatoarelor, vom
numi asemenea tipare de gandire, simtire si actiune programe mentale sau, dupd cum spune
subtitlul cartii, soft mental. Ceea ce, evident, nu inseamnd ca oamenii sunt programati asa cum
sunt programate calculatoarele. Comportamentul unui om e doar in parte predeterminat de
programele lui mentale: el posedd o capacitate elementara de a se abate de la acestea si de a
reactiona intr-un mod nou, creator, destructiv sau neasteptat. Softul mental, despre care e vorba in
aceasta carte, aratd doar ce reactii sunt probabile si explicabile, tindnd cont de trecutul unui om.
Sursele programelor mentale ale unui om se afla in mediile sociale in care acesta a crescut si si-a
acumulat experienta de viatd.” (Hofstede, Hofstede, Minkov, 2012, p.16).

Programele sunt cele ce sustin deprinderile, obisnuintele, tiparele de actiune etc. Ele nu
determind la modul absolut comportamentul, ci sunt raspunsurile cele mai plauzibile, care se pot
insa modifica prin interventie constientd. Activarea lor are intotdeauna un scop, e determinata de
context si este primul raspuns care ne vine, deoarece creierul cauta sa faca cat mai putin efort.

Nu toate modurile de actiune se invatd individual. Dimpotriva, cele mai multe sunt preluate
din cultura, inteleasi ca o colectie foarte larga de programe: ,,in majoritatea limbilor occidentale,
cultura inseamna de regula ,,civilizatie®, ,,cizelarea spiritului* si, mai cu seama, rezultatele acestei
cizeldri, intre care se numara educatia, arta si literatura. Aceasta e cultura in sens restrans. Cultura
ca soft mental corespunde insa unui sens mult mai larg al cuvantului, folosit de sociologi si mai cu
seama de antropologil; in cartea de fatd, va fi considerat acest din urma sens.” (Hofstede, Hofstede,
Minkov, 2012, p.17).

Pornind de la culturd, oamenii devin in buna parte o colectie de programe Invatate, usor
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adaptate la propria persoand. Daca controlul este unul extern, raportarea facandu-se la modul
obisnuit de a se face lucrurile, ne gasim in situatia de trdire neautentica de care vorbeste Heidegger
in Fiintd si timp. O traire autentica are focusul controlului in interior, se bazeaza pe decizii si
alegeri constiente, nu pe raspunsuri automate, pe baza unor tipare invatate.

Locul din care se face controlul este esential. Cand oamenii sunt condusi de obiceiurile
preluate din culturd, trecerea intr-un alt mediu cultural este un adevarat soc. El trebuie sa reinvete
modurile de a fi si de a actiona specifice ei pentru a se descurca. Pe langa culturd mai existd o
programare genetica si una specifica, data de personalitate. Cand personalitatea preia controlul,
cand deciziile se iau constient, In cunostinta de cauza, cu asumarea responsabilitatii, viata poate fi
numitd autentica. Astfel, prin personalitate se construieste un instrument de control, numit Eul
constient de catre psihiatrul brazilian Augusto Cury (2013). Acesta are sarcina de a conduce
mintea si nu trebuie confundat cu eul pe care 1l avem cu totii ca produs al mintii, prin imaginea de
sine. El urmareste fundamentarea propriei participari, detasat de softurile mentale.

Socul cultural nu e resimtit doar la trecerea dintr-o culturd in alta, ci si la constituirea
familiilor, chiar daca membrii ei sunt din aceeasi culturd. Fiecare vine cu o colectie de programe
din familia de origine si astfel asteptarile cu privire la modul de a fi si a actiona sunt determinate.
Péana cand se armonizeazd programele, mai mult cu forta decat constient, daca se reuseste acest
lucru, se cheltuieste foarte multa energie si apar multe neintelegeri.

Figura 5.1 Enculturarea si consecintele ei majore

Procesul de insusire a instrumentelor, a softurilor culturii in care se naste si creste cineva
se numeste enculturare.

Pe langa dificultatile legate de realizarea cooperdrii, fiecare om are nevoia psihologica de
baza de autonomie. Aceasta nu poate fi realizatd in conditiile in care actiunile desfasurate se
bazeaza pe programe preluate deoarece nu este controlat rezultatul. El este determinat de rutina de
raspuns adoptatd si are consecinte ce nu sunt asumate de obicei. Numai prin constientizarea si
asumarea consecintelor actiunilor se poate castiga autonomia. Altfel acestea se pot intoarce asupra
faptuitorului. Un exemplu clar este violenta. Se poate adopta aceastd solutie clasicd pentru a
rezolva problemele, dar consecintele adoptdrii ei pot fi chiar mai neplacute decat actul care a
condus la violenta. Actul de asumare a responsabilitatii elibereazd omul de efectele neprevazute
ale consecintelor spre a deveni autonom. Fara evaluare si constientizare a efectelor actiunilor, nu
poate fi asumata responsabilitatea pentru ele. Acest act aduce eliberarea deoarece permite luarea
deciziilor si selectarea raspunsului in functie de consecintele cunoscute ale acestora.

Din perspectiva culturala este dificila atat satisfacerea deplina a nevoii de interconectare,
cat si a celei de autonomie. Programele copiate din mediu nu permit o abordare unitara, integrata.
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Ele impiedica si satisfacerea nevoii de competentd deoarece nu sunt produse personale, cu care o
persoand sd poatd fi mandra. Contributia specifica, personald, este minima 1n situatiile in care
actiunile au la baza doar imitatia, de aceea si satisfactia lipseste.

Pentru a intelege mai bine situatia, putem face o analogie folosind tehnologia produselor
inteligente. Cultura poate fi asemanata cu magazinul cu aplicatii, de unde pot fi descarcate cele
care prezintd interes. Dar sistemul de operare tine de activitatea persoanei. Daca in copildrie are
loc aproape automat incdrcarea de programe ce vizeaza adaptarea, pregdtirea pentru viata activa,
adulta, impune selectii si o dezvoltare bazatd pe mai multe alegeri constiente. Mintea, ca program,
dar si suportul ei, creierul, se dezvoltd pe masura ce sunt folosite diferite instrumente. Functiile de
control ale ei nu pot fi preluate dinafard, ci necesitd un efort constient, care trebuie realizat
personal. Alegerea aplicatiilor, organizarea lor, lansarea 1n executie, utilizarea si controlul
functionarii lor tin de sistemul de operare. Eul constient este practic stapanul sistemului de operare.
Acesta e partea noasta de soft, ,,aplicatiile” luate din cultura sunt ale mediului.

5.4 Perspectiva transculturala

Prin analiza culturii ca pe o colectie de softuri si instrumente are loc ceea ce a prevazut
McLuhan: cultura se intilneste cu tehnologia spre o integrare superioard la nivelul cunoasterii
omului despre sine si 0 mai buna traire a vietii. Acest lucru se poate realiza prin, constientizarea
programelor, detasarea si prelucrarea lor in vederea imbunatatirii acestora.

Dar acest lucru este mult mai dificil de realizat decat de afirmat. Motivul este unul destul
de simplu, oamenii folosesc mintea, care ¢ condusa de programe, pentru a incerca sa inteleaga ce
se petrece, limbajul, comunicarea etc. In termeni tehnici, dintr-o aplicatie nu se poate intelege
functionarea unui sistem inteligent deoarece ea acceseaza componentele hardware prin intermediul
sistemului de operare. Suntem, sau avem in dotare un super-super computer, ce integreaza semnale
de la milioane de senzori, care atribuie semnificatii si 1a decizii. Problema este in ce masura acesta
se conduce singur, incarcand programe din mediu, prin culturd si lansdndu-le Tn automat in
contexte similare, sau poate fi condus si dezvoltat.

In primul rand se poate observa ci simplul fapt de a constientiza existenta softurilor
mentale ne situeaza pe o pozitie din care se pot face si aprecieri critice la adresa lor. Acest avantaj
ne este oferit de faptul ca procesul constientizarii este unul mai profund decat cele realizate cu
mintea etc. Putem constientiza cum ne simtim, ce ne trece prin minte, ce atitudine avem intr-o
anumitd situatie, ce tip de gandire folosim pentru a rezolva o anumitd problema etc. Starea de
constientizare cere insd cuvinte, concepte, care sunt foarte importante, pentru a putea numi
realitdtile trdite.

Problema cu conceptele este ca fiecare are propria intelegere asupra lor, de aceea, pentru a
obtine o intelegere comuna, se creeaza dictionare explicative. Asa cum nu putem numi precis o
persoana fara nume si prenume, la fel conceptele asigurd un nume si o incadrare a realitatilor traite,
construite, permitdnd o constientizare complexd. Despre importanta lor ne vorbesc Lisa Feldman
Barret (2017) pentru a explica cum ne ludm in stapanire fiinta si intelegem realitatile n care traim,
precum si Zaffron cu Logan cand prezinta cele trei legi ale performantei.

Trecerea dincolo de minte si softurile care o guverneaza este o problema veche in istoria
omenirii. Scopul spiritualitatii este chiar acela de a gasi o solutie de a lua in stapanire mintea, de a
gasi o integrare superioard acesteia. Tehnicile de meditatie si de mindfulness propun solutii
elaborate si verificate de-a lungul unor perioade foarte lungi. Observarea detasata, dintr-o stare
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care nu urmadreste nimic altceva, golitd deci de orice altd intentie decat cea de a fi prezent, este
consideratd o nestemata. (Ferguson. 2015, p.157).

Intrucat suntem condusi in majoritatea timpului de obisnuinte, primul pas este si devenim
congtienti de ele: ,,Prima noastrd provocare majora este aceea de a ne Intoarce cu fata spre capcana
in care ne-am intemnitat singuri, cdci calea catre adevarata libertate Incepe prin a privi in
profunzimea obisnuintelor noastre autoamagitoare. Prima de care ne dam seama pe calea trezirii
este starea noastra de somn, lipsa constientei de sine.” (Ferguson. 2015, p.27). Prin constientizare
omul devine capabil sa gestioneze participarea si dezvoltarea sa.

Constientizarea in meditatiile propuse de maestri spirituali incepe cu starea corpului si se
sfarseste cu starea mintii: ,,Calatoria vigilentei din aceasta carte a Inceput cu atentia fata de corp,
a continuat cu cercetarea emotiilor si acum se extinde, incluzdnd constienta fatd de activitatea si
fluxul mintii.” (Ferguson. 2015, p.140).

De cele mai multe ori nu suntem insd multumiti: ,,Daca suntem nemultumiti si vrem sa
intelegem experientele frustrante existente acum in viata noastra, putem incepe sd ne examinam
starea mentala. Care e atitudinea noastra, cum privim noi viata si care sunt convingerile ascunse
care ne influenteaza din umbra starile mentale? Vigilenta fata de minte deschide usa cétre aceasta
cunoastere de sine mai profundad.” (Ferguson. 2015, p.154). Dar nu este suficient sa le vedem ca
pe aspecte izolate, ci trebuie sa le Intelegem ca pe unele interconectate, care determina prezentul
si participarea. E vorba de a fi vigilent spre a vedea programele cu care lucreaza mintea,
instrumentele folosite. Acestea includ experientele traite de corp, emotiile, instrumentele utilizate
pentru a rezolva problemele, deciziile, cu atitudinile si credintele din spatele lor.

Detasarea de culturi se poate realiza Intr-un mod asemanator celui in care o fac cercetatorii
acestora, prin constientizarea faptului ca ele oferd instrumente de diferite tipuri, de la cele materiale
la atitudini si credinte — figura 5.2. Asa cum orice produs al omului poate fi inteles numai daca este
pus in legaturd cu nevoile pe care le satisface, cu contributia pe care el o aduce, la fel si obiceiurile,
softurile mentale prin care acestea sunt gestionate sunt intelese daca sunt puse in legaturd cu
nevoile.

Figura 5.2 Fiecare cultura ofera instrumente, softuri de diferite tipuri

Arta integrdrii transculturale a fost dezvoltata indirect si in demersuri de integrare cu
deosebire in cadrul eforturilor de mediere a conflictelor. M. Rosenberg a participat la un numar
mare de activititi de mediere, uneori in conditii extrem de dificile, partile implicate fiind in razboi
deschis, cu pierderi umane intre cei apropiati. In ciuda faptului ci participantii la mediere
proveneau din culturi diferite, de fiecare data efortul de mediere avea succes.
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Figura 5.3 Abordarea prin Comunicare Non-Violentd depaseste bariera culturala

La baza reusitei sale se afla un demers 1n patru etape prin care implica participantii intr-o
comunicare non-violentd — figura 5.3. Cultura e sursa instrumentelor, sentimentele ce se simte daca
sunt folosite, iar observatiile sunt cele care influenteaza starea si indirect deciziile. Pentru a
formula o cerere sunt avute in vedere nevoile personale, profunde, care tin de natura omului.

Omul poate in dialog sd devina constient de intentia cu care participa, dar la nivel de nevoie,
nu de dorinta. Dorintele sunt pe nivelurile gandurilor si al sentimentelor, si sunt legate de solutiile
estimate. Scopul final pentru care oamenii au dorinte este unul legat de satisfacerea unor nevoi,
care sunt aceleasi pentru toti oamenii. Accesand nevoile, care sunt dincolo de culturi, se poate gasi
o cale de satisfacere a lor prin adaptarea mijloacelor si a instrumentelor folosite. Instrumentele
sunt doar o parte a procesului prin care sunt satisfacute nevoile, la care se opresc majoritatea
oamenilor, de aceea apar blocaje si neintelegeri in rezolvarea problemelor. Succesul obtinut de
fiecare datd in negocierile de pace confirma justetea abordarii.

Figura 5.4 Elementele invdtarii complete (Martin, 2013)

In cartea Mintea opozabili, Roger Martin prezinta cele trei elemente de baza ale dezvoltarii
unor raspunsuri integrate, precum si relatiile dintre ele: ,,Suntem inclinati s acumulam experiente
ce sprijind atitudinea si instrumentele cu care pornim la drum. Acest lucru se datoreaza faptului ca
atitudinea ghideaza achizitia instrumentelor, iar instrumentele ghideaza tipul de experiente pe care
le avem.” (Martin, 2013, pp.186,187) — figura 5.4. Acestea pot fi puse in corespondenta cu cele
trei elemente de baza ale unui program, partea de decizie, reprezentata de atitudini, instrumentele
care corespund rutinelor de executie si experientele, ce corespund platformei cu informatii interne
si externe cu ajutorul careia este cunoscut contextul si mediul intern. Pentru ca demersul de
dezvoltare propus de Martin (2013) sd fie complet si inteligibil este necesara raportarea la nevoile
a cdror satisfacere se doreste prin actiune. Cu aceasta completare se clarifica demersurile si se pot
separa mijloacele (atitudini, instrumente) de scopurile urmarite — satisfacerea nevoilor.
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In figura 5.5 pot fi observate si cele patru elemente ale unui proces de analizd complet, in
care pe langa experiente, instrumente si atitudini sunt incluse si nevoile. Parcurgerea ciclului in
sens orar da calea prin care se exercitd influenta alegerii. Spre exemplu, daca nu exista instrumente
care sd permitd rezolvarea cu pace a unei neintelegeri, se vor alege cele violente. Deci nu ne putem
astepta la o atitudine cooperantd, daca nu exista instrumentele care sa o faciliteze.

Parcurgerea ciclului in sens invers, aduce informarea. Spre exemplu cineva vede o persoana
calmd intr-un conflict si se intreaba cum reuseste asta. Atunci priveste mai atent si observa ca
foloseste un instrument care conduce la experiente diferite, spre exemplu comunicarea
nonviolenta. Pentru a integra nemultumirea legatd de faptul ca intr-un conflict apare tulburarea
emotionald (experientd), acea persoand poate decide sd invete sa utilizeze acel instrument.Asa se
poate inchide un ciclu complet de Invatare, doar prin utilizarea tuturor celor patru componente.

Figura 5.5 Integrarea demersului de invdtare pentru a satisface nevoile fundamentale (Vlasin et all, 2016)

Pentru a realiza detasarea de culturd nu e necesar ca aceasta sa fie stapanitd in intregime.
Este suficient ca fiecare produs al acesteia care a fost invatat si folosit, sa fie decompilat prin
identificarea nevoii pe care o satisface, a datelor si experientelor ce permit ori sunt oferite de
realizarea actiunii, deciziile, atitudinile din spatele lor, precum si a modurilor concrete in care
actiunea se desfasoara. Este suficient sd vedem instrumentele pe care le-am preluat din cultura.

Prin aceasta analizd se poate realiza separarea dintre scopuri si mijloace. Nevoile umane
sunt universale, mijloacele sunt date de culturi. Problemele oamenilor determinate de culturi vin
din atasamentul lor pentru mijloacele cu care ei satisfac nevoile. Perspectiva transculturala rezulta
din recunoasterea faptului ca prin culturi se ofera mijloace specifice, cu deosebire sub forma de
softuri mentale, pentru satisfacerea unor nevoi universale ale oamenilor.

O pozitie transculturald poate fi adoptata prin observarea constientd de catre persoand a
programelor pe care le executd, fiecare un ciclu inchis cu cele patru elemente — experiente, .
Eficienta si consecintele se pot evalua in legatura cu satisfacerea nevoilor proprii si ale celorlalti.
Spre exemplu, nu poate fi satisfacuta nevoia de interconectare la un nivel calitativ ridicat cu o alta
persoand, daca prin actiunile desfagurate nu este respectata nevoia ei de autonomie. Mijlocul prin
care se obtin rezultate se vede in constructia programului: resurse utilizate, procese desfasurate,
indicatori folositi, decizii luate in timpul procesului, etc.

Programele sunt seturi mai mult sau mai putin complexe de instructiuni, memorate

impreund, intr-un cadru coerent, logic. Aplicatiile ori virusii informatici, odatd lansate In executie
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pot suprasolicita sistemul si afecta major performanta acestuia. Raspunsul sistemului poate veni
tot mai greu, ori sd nu mai vind deloc. De asemenea, se poate ca anumite evenimente sa fie tratate
gresit din cauza erorilor de programare. Aparent sistemul poate sa functioneze bine, dar in cazurile
mai rare cand sunt indeplinite anumite conditii, raspunsul sd nu fie cel dorit. Toate aceste cazuri
pot fi intalnite si in cazul programarii omului. Un eveniment emotional poate produce o trauma.
Din cauza mecanismelor de protectie in fata durerii, omul uitd de ea, dar se trezeste ca actioneaza
neprevazut, ilogic, atunci cand este refacut in prezent contextul in care s-a produs trauma.

Puterea explicativa a abordarii curente, in care sursele comportamentului sunt programele,
tiparele, modelele de comportament inregistrate depaseste chiar si pe cea a psihologiei cognitive.
Multe programe se instaleaza inconstient, astfel nu au la baza procese cognitive, ci simple
inregistrari la care se face apel pe baza autoritatii si a influentei celui a carui model se copiaza. De
obicei e copiat comportamentul parintilor, a altor persoane de incredere pentru copil. Tratamentul
prin terapia cognitiva are la baza o constientizare, iar faptul ca functioneaza arata ca aceasta cale
este una valabila.

Elementul esential Tn adoptarea unei perspective transculturale este mutarea centrului de
decizie de la exterior la interior. In perspectiva culturald decizia o ia mediul, increderea in el este
absolutd, de aceea se aplica simplu reteta pe care el a oferit-o. In cazul in care centrul de decizie
al persoanei este la interior, aceasta se raporteaza critic la programe si evalueaza consecintele
utilizarii lor. In aceasta situatie experienta persoanei nu mai este ignorata, ci valorificata si folosita
in vederea imbunatatirii actiunii.

Diferenta intre cele doud situatii e majord si in privinta motivatiei. In primul caz, persoana
ce se conformeazd mediului are o motivatie extrinsecd, ea asteaptd rasplata ori pedeapsa,
sanctiunea de la acesta. Dacd avem un control din interior, motivatia este una de tip intrinsec. Omul
care o adopta a depasit stadiul copildriei, In care asteaptd dinafard satisfacerea nevoilor. El este pe
calea maturizdrii si Incepe sa satisfaca el insuti nevoile, integrand deciziile proprii in actiuni si
experienta castigata. El nu doar foloseste instrumente, ci modeleaza propria atitudine si cautd
experiente clarificatoare, pentru a imbunatati actiunea si a satisface nevoile.

5.5 Cunoasterea de dincolo de programele mintii

Faptul cd putem deveni constienti de prezenta programelor ne arata ca existd o pozitie
ontologica dincolo de ele. Siegel (2018) o numeste ,,un fel de minte a mintii” de a cdrei identificare
si aprofundare s-a ocupat cu deosebire spiritualitatea. Chiar obiectul ei de activitate este eliberarea,
mantuirea omului etc, trecerea dincolo de programarea culturala.

Eul obisnuit este o identitate construita de catre minte, care poate interfera destul de grav
cu procesul de integrare. Cand o persoana crede ca stie cine este, ea se bazeaza de obicei pe aceasta
imagine construitd de minte, care are mai putin de-a face cu posibilitatile profunde, reale ale
omului. El actioneaza apoi in conformitate cu ea, pentru ea, prin ea. Existd Insa un eu profund,
deplin prezent si constient, care poate deveni capabil sa evalueze mintea si participarea noastra la
sistemele supraindividuale dincolo de convingeri, asteptari, dorinte de moment etc.

Doar cei ce practicd introspectia observa modul in care imaginea de sine si controlul au
sursa in exteriorul persoanei. Daniel Siegel mentioneaza, ca urmare a reflectiei asupra propriului
comportament relational: ,,Aceasta intalnire m-a ajutat si dizolv nebunia din capul meu. In acelasi
timp, a scos la iveala felul in care sentimentul de sine poate fi substantial conturat de povestile pe
care Insasi mintea noastra le creeaza si care provin din preocuparea obsesiva legatd de ce gandesc
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ceilalti despre noi.” (Siegel, 2018, p.82).

Pentru a trece dincolo de aceasta existd un sistem interior capabil sa ne ajute, cel care a fost
descoperit si de spiritualitate. Siegel are prima intalnire cu acesta in urma unui accident care i-a
provocat o amnezie de o zi: ,,Experienta pe care am avut-o dupd accidentul cdlare mi-a oferit
oportunitatea sa aflu ca existd un nivel de cunoastere 1n spatele identitatii personale, al credintelor
personale si al asteptarilor personale.” (Siegel, 2018, p.149).

Cunoscatorul acesta este dincolo de eul construit de minte: ,,Or, daca loviturile la cap
puteau sa-i declanseze creierului emergenta unui alt sentiment de eu si, cu toate acestea, sd raman
absolut constient si perfect treaz, atunci ce putea sa Insemne acest eu, de fapt? Asadar, puteti
ramane constienti - probabil, chiar deplin constienti - chiar dacad identitatea voastrd personald
(impreuna cu intregul sau trecut, cu tot ce-ati invatat, cu judecatile si filtrele perceptiei) ar fi anulata
sau, cel putin, n-ar mai fi inteleasd la fel de concret ca amprenta celui care ati fost.” (Siegel, 2018,
p.148).

Acest sistem al constientizarii, pe care l-am mentionat in capitolul anterior, este activ atunci
cand raportarea la ceea ce se intampla se realizeaza din starea de prezenta constienta. Despre el nu
se invatd in scolile de psihologie, pedagogie, psihiatrie etc: ,,Trebuie sa studiem mecanismele de
formare a Eu-lui in amanunt. Un subiect care, din nefericire, chiar in formarea de psihiatri si in
scolile de psihologie e foarte putin studiat. Actorii ajutatori (comportamentele noastre) sunt studiati
pe primul plan, iar Eu-l, regizorul teatrului psihic, e lasat pe planul doi. O greseala crasa.” (Cury,
2013, p.37). O explicatie ar putea fi in retinerile pe care foarte multi ani mediul academic le-a avut
fatd de domeniul spiritual. O alta explicatie ar putea fi cd instrumentele spiritualitatii sunt dincolo
de cele ale psihologiei si ale psihiatriei.

Pe calea spiritualitatii orientale sunt prezentate trei elemente care transcend mintea si care
pot fi folosite pentru ameliorarea programelor. Primul este vacuitatea mentala, cdruia ii corespunde
starea In care nu ne identificdm cu nimic, in care tot ce existd e considerat o iluzie. Aceasta permite
trecerii dincolo de constructiile mentale cu care interpretam realitatea si prin care actiondm n
interiorul ei. A doilea element este constientizarea, recunoasterea de dincolo de minte a ce se
intampla. Acesta are ca rezultat claritatea. Se pot recunoaste stari, emotii, ganduri, credinte, dar si
constructiile complexe, integratoare, respectiv softurile mentale care stau la baza lor
Recunoasterea acestora ca sisteme integratoare, in care experientele, instrumentele si deciziile sunt
interdependente si strans interconectate, ce nu pot fi tratate separat, este nivelul cel mai inalt al
constientizarii.

Vacuitatea mentala Raportarea la nefiinta, la moarte
Constientizare, claritate Cuvantul
Iubirea Slujirea

Tabel 5.2 Mijloacele identificate de spiritualitate pentru eliberarea omului

At treilea element propus de spiritualitatea orientald este iubirea. Constientizarea
importantei acesteia este relativ usor de inteles dacd ne reamintim faptul cd suntem fiinte
relationale, iar prin iubire descriem o relatie reusitd, integratoare, puternica. ,,Asemenea vacuitatii
si claritatii, conceptul de ,,iubire purd* este mai presus de toate denumirile pe care le folosim pentru
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noi si pentru rolurile pe care le interpretdm in viata: fiu, fiicd, tatd, mama, sot, sotie si asa mai
departe. Nu este ceva creat, nici ceva ce poate fi distrus, intrucat se naste spontan din legatura
indisolubila dintre vacuitate si claritate, care sunt ele insele necreate. lubirea pura poate fi cel mai
bine descrisd ca o stare fundamentald de bine, care, daca este hranitd cum trebuie, se poate
transforma 1n inrudire cu toate celelalte fiinte vii.” (Rinpoche, 2016, p.88). Aceasta este iubirea
purd, care este doar prima etapa in atingerea iubirii nemarginite.

In devenirea persoanei iubirea este esentiald deoarece iubirea neconditionati este la baza
atasamentului sigur, care e Tnainte de toate un dialog autentic, mereu deschis si prezent. Iubirea
asigurd deschiderea spre acest dialog, participarea autentica la el, fara prejudecati si alte interese
ascunse. Importanta dialogului este esentiald, de aceea Senge il include intre cele cinci discipline,
asa cum s-a mentionat in capitolul 4. Adevarata putere de formare integratd a persoanei prin dialog
bazat pe iubire a fost observatd de cercetdtorii atasamentului. Ca unul care a studiat atent
atasamentul, Siegel observa: ,,Gratie iubirii ce Insoteste un atasament sigur, simtim cum prezenta
noastrd ne permite sa le fim celorlalti aldturi, sd pretuim experienta subiectiva a altora si sd ne
conectam cu ei printr-o comunicare plind de compasiune. A fi prezent reprezinta portalul spre
integrare, in fiecare moment emergent din viata noastrd.” (Siegel, 2018, p.253)

In partea occidentald a lumii au fost identificate cu deosebire mijloacele prin care aceste
trei elemente pot fi atinse. Vacuitatea poate fi atinsd mult mai usor prin raportarea la nefiinta, la
moarte. Ea e singura realitate ce nu poate fi trecutd cu mintea si inchipuitd de ea. E chiar nimicul
fiintei, lipsa totald de continut, de programe si intentii.

Claritatea poate fi atinsd numai prin intermediul cuvintelor. Ele nu apartin unei persoane,
ci transcend orice persoand si orice interpretare a lor. Persoanei i se propune aprofundarea
conceptelor si identificarea clard a realitatii din spatele lor. Pentru a atinge iubirea occidentalii
propun slujirea semenilor si realizarea unui atasament sigur. Ea ne permite sa ii cunoastem mai
bine si astfel sd descoperim si propria natura. Aceasta abordare cere a pune propriile dorinte pe
locul doi, dupd cea de a face ceva cu adevarat bun pentru ei, in cadrul sistemelor sociale din care
facem parte. Ea nu refuzad egoismul, este firesc si un interes personal, dar il pune la respect. Nu 11
permite sd se foloseascd de semeni ca de mijloace, ci ii cere oricui sa ii priveascd ca pe scopuri in
sine. Cu acestia se poate coopera, ei nu pot fi supusi.

Civilizatia occidentala are si un model integrator: lisus Hristos, intemeietorul
crestinismului, sursa majord a spiritualititii occidentale. El este considerat Cuvéntul lui
Dumnezeu, care din iubire a primit moartea si a Invins-o. Principala lui contributie este aceea ca a
aratat prin fapte si cuvinte ce Inseamna iubirea, claritatea si detasarea deplind de impulsurile vietii.
Prin existenta unui model, calea de acces la iubirea pura de dincolo de interesele egoiste este mai
usoara si mai larg accesibild. Altfel toti oamenii ar trebui sa practice temeinic si o cale spirituala,
spre a regasi ei Insisi controlul.

Calea spirituald obisnuitd a orientalilor este prin parcurgerea in sens orar a ciclului din
figura 5.4. Calea crestind parcurge invers ciclul, fiind si de aceasti datd complementara. Imbinarea
lor si parcurgerea ciclului integrarii culturale in ambele sensuri permite o constientizare mult mai
bund decat daca este adoptata o singura cale.

Perspectiva transculturala nu poate fi adoptatd coerent, ca stare de dincolo de programe si
ca fundament al prezentei, fard integrarea cdilor propuse de spiritualitate. lar fara perspectiva
transculturald e greu, ori aproape imposibil de atins starea de prezentd, lucru care este acum
obiectivul unui curent spiritual in care se imbind armonios atat perspectiva occidentald cét si cea
orientala. Masinile inteligente sunt in starea de prezentd, am vazut cum anume se realizeaza acest
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lucru.

In filosofie, cautand ce inseamni vietuirea autenticd, inteleapta, Heidegger a dedus ci noi
(Dasein-ul) suntem grija pe care o avem. Concluzia este fireasca daca vedem viata ca pe un proces,
care are nevoie de control. Prin grijd apartinem prezentului si determindm viitorul. Nu exista insa
grija fara constientizare, ea este o dimensiune a acesteia. Grija, in sens deplin, ar putea fi acea
dimensiune care este atentd la actiuni si la modul in care acestea favorizeaza ori impiedica
satisfacerea nevoilor psihologice de baza.

In spatele grijii trebuie si fie o privire bazati pe constientizare, nu pe constructiile mintii:
,»Cand e vorba de semnificatia existentiald a privirii este luata in consideratie doar acea proprietate
specifica a vederii, potrivit careia ea face ca fiintarea care ii este accesibild ei sd fie intdlnita
neacoperitd 1n ea insasi.” (Heidegger, 2001, p.272). Acestui lucru 1i trebuie ardtatd multa atentie
deoarece gandirea si intuitia sunt forme derivate, construite: ,,,Intuitia“ si ,,gandirea” sunt
amandoua derivate Indepartate ale Intelegerii. Chiar si ,,intuitia esentelor de tip fenomenologic
isi are temeiul in intelegerea existentiald. Putem decide in privinta acestui mod al vederii numai
dacd am dobandit conceptele explicite de fiintd si de structurd a fiintei, singurele prin care
fenomenele pot sa-si dobandeasca sensul lor fenomenologic.” (Heidegger, 2001, p.272). O vedere
buna a fiintei se obtine cand sunt avute in vedere procesele profunde si softurile mentale care le
sustin. Adevaratul autocontrol are loc doar de pe acest nivel, cand conceptul de fiinta si structurile
ei sunt clarificate.

Si pentru el discursul, limba are un rol fundamental in obtinerea claritatii (si implicit a
autocontrolului autentic): ,,Discursul este, existential vorbind, tot atit de originar ca situarea
afectivd si intelegerea. Inteligibilitatea, chiar 1nainte de a interveni o explicitare care sd o
aproprieze, este din capul locului una articulatd. Discursul este articularea inteligibilitatii.”
(Heidegger, 2001, p.300). Regasim la el cele trei elemente ale spiritualitatii, cu o trimitere clard la
puterea raportarii la moarte (de a ne trece dincolo de softurile mintii, la nimicul starii de vid a ei).

Autocontrolul nu este unul real fara constientizarea acestor trei componente si a modului
in care mintea lucreaza. Un autocontrol bazat pe minte, nu este unul care poate controla inclusiv
mintea. Orice soft al mintii este unul de autocontrol a unor procese, dar ceea ce prezintd mai mult
interes este cum se poate obtine un autocontrol al softurilor de dincolo de minte,. Iar pentru a
descoperi acest lucru umanitatea a facut eforturi serioase cu deosebire in cadrul spiritualitdtii, dar
si In filosofie, psihologie, psihiatrie etc.

Orice este tratat cu grija (ca atentie extinsd), intrd intr-un proces de dezvoltare. De aceea e
important ca fiecare s aiba grija de persoana sa ca intreg si pentru integritatea ei, pentru utilizarea
eficientd a timpului si transformarea lui in fiinta. Putem considera cd scopul lucrarii lui Heidegger,
Fiinta si timp, a fost de a prezenta fenomenologia cdii prin care omul ajunge la o trdire autentica.
Principalul element din solutia lui este ca acesta sd trdiasca hotarat in propria explicitare a
lucrurilor, s@ dea sens propriu Intelegerii conceptelor, nu sa nu se rezume la a le vehicula.

Nu insistdm aici asupra ei, dar era necesar sa prezentdm faptul ca si filosofia a descoperit
importanta constientizarii de dincolo de constructiile mintii, precum si a grijii, ca prezentd
constientd hotdrata, cu atentie imbogatita, in construirea fiintei. Trdirea autentica este calea care
conduce la autocontrol autentic, profund. Altfel omul este un simplu executant de softuri, fard a fi
cu adevdrat creatorul ori amelioratorul lor.

Educatia curentad nu are in vedere acestea deoarece se margineste la a prezenta detasat
instrumente. Nu e interesata nici de scopul lor, nici de nevoile fundamentale, nu realizeaza inca
modul 1n care se poate realiza controlul si consecintele lipsei de constientizare a lui. De aceea ea
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controleaza elevii, studentii, In loc sa le ofere controlul. Pentru a reusi acest lucru e nevoie de o
noud abordare, pe care o propunem sub denumirea de educatie smart, subiectul capitolului urmator.

5.6 Abordari concrete integrare

Pentru a realiza trecerea dincolo de softurile mentale instalate este necesara aprofundarea
pe calea celor sase elemente identificate de spiritualitate. Existd propuneri, dar nu sunt bine
integrate si nu tocmai complete. Am vazut cd perspectiva occidentald si cea orientald sunt
complementare, la fel si instrumentele propuse.

Un instrument care permite o constientizare ridicata este Roata prezentei (constientizarii).
Acesta a fost realizat si testat de Daniel Siegel (2014, 2018). El tine cont de faptul ca mintea are
mecanisme subconstiente care 1i permit autoorganizarea, de aceea nu insistd pe valorificarea
directa si imediata a ceea ce se observa parcurgand roata. Rostul ei este constientizarea. Persoana
e Tn axul rotii, care este constientizarea in starea de prezenta: ,,Axul central reprezinta experienta
cunoasterii in prezenta constientd. Cadrul reprezinta orice lucru de care poti fi constient, precum
imaginile sau sunetele, gandurile sau sentimentele. Spitele reprezinta atentia, calea prin care poti
trimite energie si informatie din cadru cétre axul central. (Siegel, 2014, pp.140,141). Atentia se
trimite succesiv catre cele patru sectiunile ale cadrului, care preia informatii de la ele. Acestea sunt:
1. primele cinci simturi, cu informatii din lumea exterioard), 2. al saselea simt, care aduce
informatii din interiorul corpului, 3. al saptelea simt urmareste activitatea mentala si 4. al optulea
analizeaza relatiile — figura 5.6.

Figura 5.6 Roata constientizarii Siegel (2014, 2016)

Se urmaresc aspectele diferentiate, numite prin cuvinte ale trairii pe cele 4 sectiuni si se
conecteaza partile pentru a obtine o constientizare integrata. Rezultatul este ca ,,procesul conectarii
partilor diferentiate ale prezentei constiente creeaza o stare intensd de integrare in mintea noastra
si reduce anxietatea, genereaza claritate si ne deschide catre a fi prezenti, puternici si flexibili.”
(Sigel, 2014, p.139).

Cu ajutorul modelului rotii se poate realiza o meditatie mindfulness care s-a dovedit ca are
contributii la dezvoltarea sistemului integrator al creierului. Aceleasi rezultat se obtine si prin
atasamentul sigur oferit copiilor de catre parinti. Acestia sunt de fapt ca o oglinda care permite nu
doar o constientizare, ci si 0 corectare cu ajutorul lor.

Acest model se poate adapta si folosi mai bine, cu impact sigur si foarte concret pentru
ameliorarea softurilor cu care sunt gestionate procesele, activititile desfasurate de oameni. In axul
rotii ar putea fi pozitionata tot constientizarea bazata pe prezenta. Atentia ar putea fi folositd pentru
a explora cele patru componente ale softului mental pentru a urmari integrarea lor.
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Prima sectiune ar putea fi cea a nevoilor care determini actiunea, scopul final urmarit. In a
doua sectiune ar putea sta experientele traite, cele obtinute nemijlocit prin organele de simt, cele
transmise din interior legate de emotii, sentimente, starea resimtita. O atentie deosebita ar trebui
acordata variabilelor urmarite deoarece ele sunt datele avute in vedere de pe platforma pentru
luarea deciziilor. Sectiunea a treia vizeaza identificarea deciziilor luate, a atitudinilor, credintelor,
asteptarilor din spatele lor, analizele efectuate si modul in care ar trebui alese instrumentele si
actiunile comportamentale concrete. A patra sectiune ar putea analiza instrumentele folosite si
modul 1n care se face acest lucru. Acestea trebuie nu doar diferentiate, ci si privite impreuna, pentru
a vedea cum sunt interconectate in program.

Poate este necesar ca 1n unele sectiuni sd se zdboveascd mai mult pentru clarificarea
lucrurilor iar apoi sa se evalueze impactul clarificarilor asupra functiondrii sistemului. Analiza nu
trebuie sd fie una rigidd, adesea una intuitiva este suficientd. Folosind inteligent jocul interior
(Gallway), sistemul numit de el Eul 2 poate ajusta softul, cu deciziile, rutinele etc, fara ca oamenii
sd faca prea mari eforturi pentru reprogramare. Cand se doreste schimbarea unei deprinderi bine
consolidate, se pot urma sfaturile din cartea Puterea obisnuintei.

Prin folosirea rotii prezentei cu aceste elemente se extinde constientizarea, se schimba
modul 1n care sunt gestionate procesele si se poate ameliora eficient competenta deoarece atentia
poate contribui in mod direct la evaluarea si optimizarea softului mental care asigurd desfasurarea
oricarui proces, de la utilizarea unor anumitor tipuri de instrumente mentale, pana la gestionarea
participarii la sistemele supraindividuale. Grija exercitatd prin atentie vizeaza intreg demersul, de
la scopuri pana la rezultate. Aceasta este o forma specifica de reflectie, care pe langa avantajele
obisnuite ale reflectiei are si avantajul de a cuprinde Intreg procesul al participarii. Esentiala este
actiunea de optimizare decisd (fie chiar si a urmari o variabild suplimentard), aplicarea ei si
constientizarea efectelor. Astfel se castigd treptat experientd in modelarea si optimizarea
participarii.

Pentru cei ce realizeaza softuri pentru gestionarea activitdtii unei masini inteligente, acest
mod de a gandi si de a explora situatia este familiar, fiind suficiente cateva analize prin analogie
pentru a putea evalua propriile programe.

Ceea ce determind succesul folosirii rotii prezentei pentru ameliorarea softurilor mentale
este calitatea instaldrii pe axul rotii, in starea de prezenta. Este vorba de realizarea primei conditii,
vacuitatea mentald, adica situarea dincolo de interese, de sarcinile trasate de minte si de impulsurile
ce urmaresc atingerea anumitor obiective. Heidegger numeste starea mintii obisnuite preocupare,
iar cea in starea de prezentd grijd. Cand omul se raporteaza la moarte, constructiile mintii nu
folosesc la nimic, omul devine nimic. Acest nimic e vacuitatea cu care incepe o parcurgere
eficientd a rotii constientizarii programelor. Memento mori pare a fi conditia instaldrii in prezent.
El este asemanator nucleului atomului, care desi nu participd direct la legaturi, determina major
fenomenele electrice de la suprafata, interactiunea prin electroni cu alti atomi etc.

Prezentul acesta nu este insd unul gol de continut decédt la inceput. Cu timpul el se
imbogateste cu tot ceea ce a fost trdit in starea de prezentd constienta, constientizarea devine tot
mai ampla. Dar nu ca program al mintii, ci ca o extindere a constiintei In care mintea este privita
si evaluatd. Prin ea mintea e pusa in slujba intregului, spre deosebire de situatiile obisnuite, cand
intregul e supus mintii.

Analogia cea mai apropiata de modul in care se intdmpla lucrurile este aceea cd prezenta e
situarea la nivelul fiintial, integrat, al sistemului de operare, nu la cel al aplicatiilor care sunt rulate
de minte. Acestea pot prelua controlul precum virusii dispozitivele inteligente. De aceea chiar daca

154



sistemul de operare nu face decat sa deserveasca aplicatiile, controlul masinii inteligente trebuie
sd fie la el pentru a raspunde diferitelor solicitari ale unei vieti cu mai multe taskuri.

Al treilea element necesar este iubirea. Ea este o conectare si o colaborare profunda cu una
sau mai multe persoane, bazatd pe incredere. A primi fara bariere, neconditionat pe celalalt, cu
incredere in bunele lui intentii, este la baza ei si singura cale de a ne imbogati unii de la altii, de a
vedea lucrurile si prin ochii altuia. In actiune, ea este baza dialogului bazat pe prezenti. Cea mai
cunoscutd forma a ei, atasamentul sigur, este bine studiatd in occident. In analogia software,
bogatia resurselor vine din partajarea lor. Prin Internet toti au ceea ce fiecare pune la dispozitie.

5.7 Autocontrolul prin programul de gestionare a activitatii si a
programelor

Pentru a gestiona masinile inteligente este mereu activ programul principal, respectiv
sistemul de operare. Acesta este cel care lanseaza in executie diferite aplicatii, le urmareste
activitatea, pentru a vedea dacd nu blocheaza sistemul etc. Un sistem de operare multitasking
permite trecerea de la o aplicatie la alta, Intreruperea folosirii lor si revenirea pentru continuarea
lucrului la punctul de intrerupere etc.

Figura 5.7 Gestionarea activitatii prin programul principal

In figura 5.7 este prezentat omul in mediu, cu experiente, nevoi, minte si cu constientizarea
dincolo de minte, din perspectiva transculturala. Programul lui principal foloseste diferite
instrumente pentru satisfacerea nevoilor, prin intermediul mintii. Instrumentele culturale ori
personale, cum ar fi de exemplu cunoasterea, rabdarea, vorbirea etc, nu pot fi insa folosite direct,
ci prin intermediul softurilor mentale.

Observarea instrumentelor, familiarizarea cu ele, se face cu ajutorul altor oameni. Ele sunt
modalitati de a actiona pentru obtinerea unor rezultate, consolidatd prin experienta unei persoane
sau a mai multora. Unele instrumente sunt relativ simple, utilizarea lor poate fi invatata prin simpla
observare, altele sunt mult mai dificile si o buna Insusire a lor poate dura ani.

Instrumentele nu sunt simple, ci integrate. Spre exemplu, matematica integreaza mai multe
ramuri, fiecare din ele cu mai multe instrumente. Analiza matematica e una dintre ele, ea integrand
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calculul diferential, integral etc, in cadrul cérora exista mai multe metode de lucru. La fel, literatura
foloseste mai multe instrumente numite genuri literare. In cadrul lor pot fi folosite mai multe
abordari posibile, diferite figuri de stil, astfel ca in cadrul unui gen putem avea mai multe tipuri de
opere, spre exemplu mai multe tipuri de romane.

Figura 5.8 Roata constientizirii pentru realizarea programului principal de gestionare a activitdtii

Problema devine foarte complicata cand este vorba despre analizarea circuitelor integrate,
a retelelor dintre acestea, comportamentul celulei etc. Numarul foarte mare de componente
integrate depaseste mult posibilitatile mintii rationale de a evalua situatia, comportamentul specific
etc. Din fericire avem inconstientul, cu gandirea paraleld integrata, care poate dezvolta o
experientd tot mai ridicatd pe masurd ce se rezolva mai multe probleme. El ne transmite apoi
elementele esentiale asupra carora trebuie sa ne orientam atentia etc.

Programul de gestionare activitatii poate urmari ce programe sunt active si cu scop lucreaza
ele, mai precis care sunt instrumentele folosite si care este nivelul de stdpanire a lor. Raportarea la
nevoil permite optimizarea activitatii constiente, pentru a depasi utilizarea de instrumente inutile
ori contraproductive precum ruminatia, violenta fizicd, emotionald, egoismul etc. Roata
constientizarii pentru programul principal poate fi observata in figura 5.8. In aceasta experientele
integreaza toate datele de la cele opt simturi mentionate de Siegel. Daca nu trece cu cele patru
elemente de pe circumferintd pe solul atentiei, roata este blocata, programul principal nu
evolueaza.

Daca o persoand doreste sa foloseasca un instrument, ca pe o extensie a sa, ea va trebui sa
invete sd o foloseascd. Asa se Intampla de exemplu cu limbajul. Trec ani pana cand acesta este
stdpanit intuitiv, cu acorduri intre pdrtile de vorbire etc. Apoi e nevoie de alti ani pentru cunoasterea
lui constientd, detasatd, cu parti si reguli de integrare. lar cu privire la anumite concepte, cum sunt
de exemplu constientizarea, prezenta, iubirea etc, oamenii Invatd o viata.

Pentru a observa deosebirea dintre cunoasterea teoretica (care este mai mult o memorare
de informatii despre instrumente) si cea legatd de utilizarea efectiva a instrumentelor, cea mai buna
proba este rezolvarea de probleme in care instrumentele respective ofera solutii. Spre exemplu, in
fizica, aplicarea legilor fizice pentru rezolvarea unor probleme poate fi mult mai dificila decat
simpla cunoastere a lor.

Vectorii care creeaza ori transmit instrumentele sunt oamenii. Pentru buna intelegere a
instrumentelor este necesard intelegerea oamenilor si a motivelor care au dus la crearea
instrumentelor. Astfel poate fi realizatd integrarea constientd a instrumentelor si completarea
programului de gestionare a activitatii, Eul constient, cu elementele necesare — nevoile satisfacute,
consecintele in planul experientei trdite si a atitudinilor ce trebuie adoptate ori a deciziilor luate.

Experienta castigata in utilizarea instrumentelor, in gestionarea procesului de satisfacere a
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nevoilor psihologice de baza cu ajutorul lor conduce la individualizarea persoanei si la cresterea
nivelului de participare constientd la propria evolutie. Fara constientizare are loc o alegere arbitrara
de instrumente, absorbite din culturd, in functie de context si de dorintele de moment, de
recompensa urmarita.

Procesul de individualizare nu este insotit de o libertate realda a persoanei daca lipseste
reflectia asupra instrumentelor si a softurilor folosite pentru gestionarea lor. Dar softurile mentale
sunt greu de constientizat ca Intreg, Insa instrumentele folosite si componentele softului de
gestionare a lor se face mult mai usor. Instrumentele au nume, iar elementele softului de gestionare
a lor pot fi si ele denumite.

Deschiderea omului ca sistem si evolutia sa se realizeaza cu deosebire din asumarea unor
functii 1n societate si asumarea responsabilitdtii cu privire la calitatea indeplinirii lor. Atat exista
un sistem, cat timp indeplineste anumite functii, sarcini, intr-o realitate integratoare. La fel si omul,
indeplinirea sarcinilor asumate il obliga sa foloseasca noi instrumente, sa colaboreze, ceea ce
conduce la evolutia sa. Ea poate fi impusa de sistemul integrator, cum este un anumit tip de
pregatire profesionald ceruta la angajare, sau asumata pentru realizarea in bune conditii a sarcinilor.

In primul caz omul devine tot mai aservit sistemului, in a doua tot mai liber. Starea lui
emotionald, experientele pe care le traieste, sunt Insa 1n directd legatura cu nivelul si calitatea
satisfacerii nevoilor psihologice de baza. Omul aservit si incapabil de conectare autentica, deplina,
traieste dezechilibrat emotional. Din fericire, emotiile si starile trdite sunt consecinte directe ale
softurilor mentale. Astfel ca ele pot fi ameliorate indirect, prin ameliorarea utilizarii de instrumente
prin Tmbunétatirea softurilor mentale, prin adaugarea de instrumente noi etc.

5.8 Integrarea emotionala

Integrarea cel mai greu de realizat este cea emotionald. Pentru gandirea clasica este
imposibil sd schimbi emotiile, ele sunt un dat. Cel mult pot fi recunoscute si actionat in
conformitate cu ele, iar atunci spunem cd avem inteligentd emotionald. Pentru cei care le
analizeaza atent, lucrurile au fost aprofundate.

Astfel, probabil cea mai cutezdtoare si importanta realizare pe calea integrarii emotiilor
este cea propusa de Lisa Feldman Barret. In 2017 ea a publicat cartea Cum iau nastere emotiile:
viata secreta a creierului. Prezentarea ei este elocventa: ,,Emotiile par experiente automate,
asemenea unor reactii incontrolabile fata de lucrurile la care ne gandim ori situatiile pe care le
traim. Foarte multd vreme, oamenii de stiintd au acceptat aceasta idee, sustinand cd emotiile sunt
mostenite genetic, intipdrite In corpul sau in creierul uman, Dar in prezent, stiinta emotiilor
cunoaste o transformare revolutionard, asemanatoare cu aceea produsa de descoperirea relativitatii
in fizica si a selectiei naturale 1n biologie, iar aceasta schimbare de paradigma are implicatii uriase
pentru noi toti. In primele randuri ale acestei revolutii se afla psihologul si neurocercetitorul Lisa
Barrett, a carei teorie despre emotii permite o intelegere mai profunda a mintii si creierului,
propunand si o perspectiva noud asupra naturii umane. Cercetarile sale infirma ideea potrivit careia
emotiile ar fi localizate in parti distincte ale creierului si ar avea un caracter universal. Ea
demonstreaza cd emotiile sunt constructii de moment, realizate de sisteme fundamentale care
interactioneaza la nivelul intregului creier si sunt sustinute de experientele de invatare de pe
parcursul intregii vieti. Aceastd noud teorie implicd faptul ca noi jucdm un rol mult mai important
in viata noastra emotionala decat am fi crezut. Repercusiunile sale zguduie deja din temelii nu doar
psihologia, ci si medicina, sistemul juridic, educatia copiilor, meditatia si chiar sistemele de
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securitate din aeroporturi.” (Feldman Barret, 2017, coperta 2)

In capitolul 8, O noud perspectivi asupra naturii umane, ea spune ci teoria sa, a emotiei
construite ,,ne ofera mai mult control asupra sentimentelor si comportamentului nostru comparativ
cu teoria clasica si are implicatii profunde asupra modului in care trdim. Omul nu este un animal
reactiv, programat sd raspunda evenimentelor din jur. Atunci cand este vorba despre experiente si
perceptii, noi detinem mult mai mult control decat s-ar parea. Noi prezicem, construim si actionam.
Noi suntem arhitectii propriei noastre experiente.” (Feldman Barret, 2017, p.193).

In cadrul teoriei propuse de ea, ,.cultura nu este un soi de abur striveziu si fara forma care
ne inconjoara. Ea ne-a ajutat sa ne alcatuim conexiunile mentale, iar noi ne comportam in anumite
moduri care se transmit generatiei urmatoare.” (Feldman-Barret, 2017, p.193). Astfel, putem spune
ca si ea vede in culturd sursa instrumentelor si, indirect, a softurilor mentale.

Principalul instrument prin care se ajunge la o bund construire a emotiilor este tot
constientizarea. Cuvantul este principalul instrument care asigura acest lucru. Cu el devin posibile
explorarea realista si profunda a realitatii sociale si a realismului afectiv. O cale pentru preluarea
in primire a propriei fiinte este deconstructia sinelui. Dar este o cale si mai simpla: ,,Uneori,
deconstructia sinelui este prea greu de realizat. Putem obtine anumite beneficii mai simplu,
cultivand si traiind momente de uimire si admiratie, sentimentul ca suntem 1n prezenta a ceva mult
mai vast decat noi.” (Feldman-Barret, 2017, p.240).

Din perspectiva transculturald putem intelege teoria emotiilor construite destul de usor.
Emotiile, sentimentele sunt miscari ale energiei pe care le simtim, determinate de softurile mentale
pe care le avem pentru prelucrarea situatiei. Pe baza lor, in situatia concretd, mintea face predictii
si mobilizeazd energie in vederea raspunsului. Dacad percepem energia, scopul ei, prin
constientizarea rafinatd a emotiei, putem interveni pentru a schimba raspunsul automat. Astfel este
castigatd libertatea fatd de programarea culturald, precum si posibilitatea de a schimba
raspunsurile, alegand constient, pe baza principiilor, valorilor, alte cdi. Spre exemplu, putem simti
impulsul de a rdspunde agresiv intr-o situatie, dar sd ne abtinem si sa urmam o cale bazata pe
comunicarea nonviolenta. Daca facem acest lucru de mai multe ori, ne reprogramam raspunsul,
vom simti tot mai putina agresivitate si mai multd intelegere pentru semenii care nu pot controla
impulsurile agresive. Cine face aceasta stie apoi din propria experientd ca nu este usor, de aceea
se abtine si de la a mai judeca pe altii.

Figura 5.9 Schema logicd a aparitiei diferitelor emotii ca urmare a pregdtirii de actiune

Emotiile pot sd apard in diferite contexte. Ceea ce simtim este o mobilizare energetica ce
se realizeaza pentru a asigura resursele utilizarii anumitor instrumente (pregatire de fuga, ori de
apropiere etc), urmare a pregatirii de catre creier a unui raspuns la datele primite si la perceptia lor.
Actiunea aleasd se realizeazd de corpul fizic, locul in care simtim energiile mobilizate. Spre
exemplu, in figura 5.9, cand ne pregitim de lupta — actiunea 1, recunoastem emotia de frica —
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emotia 1, cand ne deschidem mai mult — actiunea 2, simtim emotii de bucurie — emotia 2. Sau
controlul exercitat asupra noastra ne obligd sa deconectdm propria gandire si sa urmam indicatiile.
Aceasta concediere a unor parti din fiinta noastrd nu ne place — actiunea impusa 3, putem simti
emotii de revolta interioard pentru lipsa de respect cu care suntem tratati — emotia 3.

Abordarea propusa in aceasta lucrare este in deplin acord cu teoria emotiilor construite. in
plus fata de aceasta ea explica cum apar emotiile, si oferd moduri concrete prin care acestea se pot
schimba, intr-un demers complet, constient si foarte eficient, in acord nu doar cu teoria sistemelor,
ci si a celor mai avansate practici de dezvoltare umana.

Un aspect interesant legat de emotii este faptul cd daca ne obisnuim cu situatiile, daca
actiunea e clara, chiar daca mobilizdm energie, nu mai simtim emotii. Cine a invatat sa conduca
sau s mearga pe bicicleta 1si aminteste emotiile traite in timpul Invatarii, dar care au disparut total
dupa ce stapanim aceste deprinderi — figura 5.10. Emotiile sunt practic informari cu privire la
energizarea pentru raspuns, care nu mai sunt relevante cand raspunsul devine clar si automat.
Astfel rolul lor pare a fi cel de a sprijini invatarea prin informarea tipului de raspuns elaborat de
un creier care inca nu stie foarte bine cum sa faca fata situatiei.

Figura 5.10 Emotiile dispar prin formarea deprinderilor

In prezentarea pe care o face cartii Cum iau nastere emotiile, Miclea (2018) atrage atentia
ca asistdm la o schimbare de paradigma. Nu suntem condamnati la anumite emotii, iar cand le
traim, emotii reunite sub acelasi nume pot avea surse diferite. O decompilare a lor este posibila,
alaturi de alte modalitati de interventie, si astfel se poate ajunge la imbundtatirea vietii emotionale.
Spre exemplu, creierul anumitor persoane, obisnuit sa anticipeze si sd gestioneze anticipat situatiile
cat mai bine, se poate simti coplesit in situatii in care nu are control. Alte persoane se pot bucura
de neprevazutul acestor situatii, daca castigd incredere in ei Insisi prin experiente pozitive in
situatii similare, cand s-au descurcat fara pregatire prealabild.. Astfel se reduc asteptarile si se
elibereaza creierul spre a fi mai prezent.

Se mai mentioneazad in prezentare faptul cd avem trei minti, fiecare putand fi educata.
Succesul integrarii persoanei este dat de functionarea integrata a celor trei minti. lar calea propusa
de gestionare a fiintei prin intermediul programului principal asigura integrarea lor. Putem privi
cele trei minti ca pe mintea obisnuitd, subconstientul si cea care constientizeaza inclusiv miscarile
mintii obisnuite.

5.9 Extinderea aplicabilitatii perspectivei transculturale Ia
organizatii, comunitati etc

Am prezentat perspectiva transculturala cu referire la persoane. Dar aceasta poate fi extinsa
si la organizatii si comunitdti, ori chiar la natiuni si uniuni statale. Aceastd pozitie este sustinuta de
Duhigg, care arata ca exista deprinderi specifice acestor sisteme supraindividuale. Daca avem in
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vedere faptul cd fiecare organizatie, comunitate etc este un sistem, atunci toate componentele
acestuia, inclusiv nevoile ,,psihologice” de baza care contribuie la sustinerea lor pot fi regasite. —
figura 5.11.

Organizatiile, companiile isi asumd rolul de a indeplini anumite functii in sisteme
integratoare, pentru acestea au structuri si desfisoara procese. Iar in spatele proceselor sunt
obisnuintele oamenilor, departamentelor etc, care se bazeaza pe softurile mentale create, transmise
si mentinute cultural.

Aceste sisteme au nevoi similare nevoilor psihologice de baza. Softul care determina
functionarea lor este dat de cultura organizationala. Aceste sisteme interactioneaza cu sisteme
similare, poate realiza o analizd a modului in care ele pot functiona si stabili relatii de colaborare.
Succesul in economia de piatd e asigurat de o buna interactiune a companiilor. Fara furnizori,
distribuitori, subcontractanti cu care colaboreazd bine, o organizatie pierde foarte mult intr-o
competitie globala.

Figura 5.11 Toate sistemele autonome au cele trei nevoi fundamentale

A invata de catre persoand, organizatii $i comunitdti inseamna in primul rand a schimba
softurile mentale, a adauga facilitdti si instrumente noi. Scopul invatarii nu este unul in sine, ci
acela de a satisfacere nevoilor unui sistem prin buna integrare a sa si in sistemul integrator. O buna
integrare presupune o participare de calitate, care se traduce in sanse crescute de supravietuire si
progres.

Ceea ce se aplicd omului se poate aplica organizatiilor si comunitatilor. Si acestea trebuie
sa fie constiente de ele insele, lipsite de egoism si capabile de evolutie pe toate planurile. Si o
organizatie poate fi lipsitd de prezenta prin concentrarea atentiei pe aspecte particulare si pierderea
din vedere a intregului.

5.10 Perspectiva transculturala si culturile

Pentru o buna clarificare trebuie adusa in discutie relatia dintre culturi si noua perspectiva
propusd. Perspectiva este un instrument transcultural, prin care pot fi vazute si intelese mai bine
culturile. Ea nu propune desfiintarea lor, ci doar o modalitate de a iesi de sub dominatia acestora.
Nu ne putem lipsi de ele, deoarece nu ne putem lipsi de instrumentele cu care realizam diferite
lucruri. Dar nu se mai absolutizeaza rolul lor, asa cum nu se permite nici ideologiilor sa treaca
deasupra omului.

Prin perspectiva transculturald se poate realiza ceea ce reusea Rosenberg (2008) prin
comunicarea nonviolentd, adica sa aduca la intelegere profunda si la armonie comunitati cu culturi
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diferite, fard a sterge identitatea lor culturald. Dimpotriva, fiecare devine mai deschisd si mai
capabild de a se imbogati de la altii cu instrumente mai bune, mai adecvate scopurilor proprii.
Calitatile pot fi observate in raport cu defectele, la fel si culturile, pot fi descoperite ca medii numai
in raport cu alte culturi.

Cel mai important aspect este legat de o bund intelegere reciproca a culturilor. Spre
exemplu, am vazut cum spiritualitatea orientald cu cea occidentala se completeaza reciproc. Daca
culturile orientale au interes in a dezvolta comuniunea si comunitatile, cele occidentale pun accent
mai ridicat pe autonomie, pe individ. In fiecare putem gisi instrumente si abordari care nu se
gasesc 1n celelalte si astfel culturile pot astfel sa se completeze in mod fericit.

Dialogurile interculturale, indiferent daca au loc intre persoane, organizatii, comunitati ori
chiar natiuni dobandesc astfel o baza autenticd, ce permite intdrirea lor. Cele doud procese
mentionate de Siegel (2018), diversificarea si integrarea, pot avea loc mult mai eficient, fara
conflicte si neintelegeri, daca perspectiva adoptata in cadrul dialogului este una transculturala.

5.11 Concluzii si deschideri

In acest capitol a fost identificata importanta culturii in a transmite softurile mentale. Atat
timp cat acestea nu sunt constientizate, controlate, ci doar copiate si rulate in anumite conditii,
persoana nu are cum sa fie integrata si nici competenta. In loc ca ea si controleze procesele, acestea
o controleaza pe ea.

Depasirea lipsei de libertate si comunicare autentica se poate realiza dintr-o perspectiva
transculturald. Aceasta are la baza recunoasterea faptului ca culturile ofera instrumente, iar acestea
au intotdeauna un scop, cel mai inalt fiind cel de a satisface nevoile psihologice de baza. Privite
astfel, toate produsele culturale devin mijloace relative, nu cai absolute ce dicteazd cum trebuie
facute lucrurile. Abordarea permite depasirea conflictelor prin recunoasterea relativitatii culturilor,
dependenta lor de context, dar si posibila complementaritate a lor. Astfel, in locul conflictului se
poate instala usor cooperarea.

Cea mai dificild sarcind pentru om este gestionarea §i reprogramarea mintii, trecerea
dincolo de ea. Acestea au fost interesele ce stau la baza dezvoltarii spiritualitatii, a cdrui scop e
integrarea personald si interpersonala. Caile majore propuse de orient si occident au fost enumerate
si s-a observat faptul cd sunt complementare. Prima, spiritualitatea orientald ne spune unde trebuie
sd ajungem, a doua ne aratd cum putem realiza cel mai usor acest lucru. Ele sunt precum cele doua
forme ale cuvantului, una 1l defineste (ca substantiv), alta clarificd mijlocul prin care se realizeaza
(ca un verb).

Asezarea fermad in prezent, analiza propriilor activitati si interconectarea reusita, sigura,
asigurd succesul. Aceastd integrare realizabila prin intermediul perspectivei transculturale, ar putea
fi una dintre cele mai relevante si importante pentru om dintre cele realizate pana acum.

Baza eliberarii omului de sub determinismul cultural si realizarea unei colaborari bazate pe
informatie, nu a unui control bazat pe fortd, au la baza fenomenul constientizarii. Acesta este
elementul de control al gandirii, credintei, evolutiei si a recunoasterii starilor unei persoane,
independent de acestea, in spatiul informational, construit cu ajutorul cuvintelor. Ceea ce 1n cazul
masinilor inteligente este realizat de limbajul de programare rulat de acestea, adica dubla natura a
expresiilor ca denumire si instructiune, se poate realiza de catre om prin cuvinte.

Astfel se trdieste si se actioneaza constient, din starea integratd a fiintei, tinand cont de
dubla natura a cuvintelor, de substantiv, adica instrument cu scop precis, integrat intr-un
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instrumentar complex, dar si de verb deoarece presupune activitati specifice, precise, ce duc la
realizarea scopului. Spatiul care se creeaza astfel, prin constientizarea nevoilor, atitudinilor si
deciziilor, a instrumentelor culturale folosite, dar si reflectarea demersurilor la nivelul experientei
reprezinta procesul eliberator si creator al propriei identititi. In acest spatiu omul devine liber si
stdpan pe sine, dar si eliberat pentru o comunicare de dincolo de manipularea prin emotii,
sentimente, credinte, ideologii deoarece 1si asuma raspunderea deplind pentru actiunile lui, nu se
mai lasa controlat din exterior.

Calea propusd, tindnd cont de exigentele rezultate din buna gestionare a sistemelor
inteligente permite o evolutie culturala reusita si sigurd pand pe nivelul cultural V, pe care viata
este resimtitd ca minunata deoarece omul are autonomie dar si capacitate de integrare ridicata.

Deschiderile privind evolutia omului asezat intr-o perspectiva transculturala si a societatii
sunt majore. Aceastd situare integratoare deasupra culturilor elimina conflictele fara a distruge
diferentele. Dimpotriva, acestea devin surse de dezvoltare si optimizare a lor, fard a pierde
specificul si contributia unica la dezvoltarea umanitatii.

Buna intelegere a modului in care omul se poate dezvolta liber prin raportul cu cultura, este
esentiala nu doar pentru starea sa de bine, ci si pentru evolutia lui culturald. Programarile legate
de natura umana — genetice, determinate de culturd ori de propria personalitate pot fi integrate
numai prin raportarea la cele trei nevoi psihologice de baza. Satisfacerea lor determina nivelul de
satisfactie la nivelul experientei. Din perspectiva culturala nu pot fi insa satisfacute corespunzator
cele trei nevoi fundamentale.

Educatia de acum, din orice tara, este realizata dintr-o perspectiva culturald. Educatia care
are cu adevarat puterea de a elibera omul de sub dominatia culturii poate fi doar una bazata pe o
perspectiva transculturald, pe care o numim educatie smart. Aceasta este si subiectul urmatorului
capitol.
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Capitolul 6. Educatia smart

6.1 Introducere

Educatia este un proces prin care societatea pregateste cu deosebire tAnara generatie pentru
viati. Depinde de stat, fiecare are o abordare specifica. In general, este proces contestat, cu rare
exceptii, si de aceea In continud schimbare. Daca avem in vedere noua perspectiva, cea
transculturald, si observam ca fiecare stat face educatie dintr-o perspectivd culturald, putem
intelege o buna parte a nemultumirilor.

Asa cum este ea acum in majoritatea statelor, nu este un proces smart si nici nu trateaza
omul cu adevarat constructivist. Interesul ei este orientat spre transmiterea de instrumente, alese
pentru a oferi o cunoastere generala, la inceput, apoi o specializare intr-un anumit domeniu, pentru
a putea desfasura cu succes o meserie sau un grup de meserii. Procesul de invatare care sta la baza
ei nu este unul complet, partea emotionala, decizionald (atitudinald) si cea legatd de nevoi sunt de
obicei ignorate.

Un aspect important de care prea putin se tine cont este legat de faptul cd ne nastem si
suntem insotiti pe parcursul vietii de programe bine puse la punct, care gestioneaza foarte bine
procesele fiziologice si determina inclinatii specifice inclusiv la varsta adulta. In altd ordine de
idei, Invatarea nu este un proces inventat de om, ne nastem cu aceasta capacitate si lucrurile merg
foarte bine, de la sine, multa vreme. Bebelusul invatad sa comunice emotional cu parintii, sd umble,
sa vorbeasca, lucruri dificile fard a face eforturi intentionate in acest sens. Societatea intervine cu
invatarea in clase, a unui curriculum stabilit deja de adulti, in care reproducerea cunostintelor este
principala preocupare. Importanta si influenta tehnologiilor, de la cuvinte si scris, pana la
dispozitivele inteligente complexe nu este cunoscuta nici nu este valorificatd constient.

Raportarea educatiei la om, privit ca subiect autodeterminat este absentd. Edward Deming,
autorul Teoriei calitatii totale, (citat de Senge) atrage atentia cd principala sursd a lipsei de
proactivitate a angajatilor si a comportamentului bazat pe control al liderilor este in modul de a
interactiona dintre profesori si elevi. Pe parcursul unei lungi perioade de timp, in care au loc cele
mai intense procese de invdtare, elevii si studentii vad doar un mod de a interactiona: profesorii
spun ce trebuie sa se faca, iar elevii si studentii executd instructiunile transmise. Cand ajung la
locul de munca, ei vor adopta unul din cele doua roluri. Astfel, ori vor fi lideri autoritari, ori vor
astepta sd li se spund ce au de facut. Practica responsabilitatii asumate, bazatd pe motivatia
intrinseca, este prea putin adoptata.

El prezinta astfel aceasta lipsa: ,,Oamenii dadeau gres, si-a dat el seama, pentru cd asa au
fost educati, modul lor de gandire si actionare fiind profund marcat de experientele institutionale
formative. ,,Relatia dintre un sef si un subordonat este aceeasi relatie dintre un elev si un profesor",
spunea el. Profesorul stabileste scopurile, elevul rdspunde in conformitate cu acele scopuri.
Profesorul are raspunsul, elevul se straduieste sa gaseasca raspunsul. Elevii stiu cand au gasit
raspunsul potrivit pentru ca le spune profesorul. Pana la momentul in care ajung la varsta de 10
ani toti copii stiu ce trebuie facut pentru a-1 multumi pe profesor si a trece clasa — o lectie pe care
o duc cu ei prin tot procesul formarii unei cariere ,,incercand sa le faca pe plac sefilor si ratand
sansa de a imbunatati sistemul care ar trebui sa ii serveasca, de fapt, pe clienti." (Senge, 2012,
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p.14).

Sursa problemelor majore este ca: ,,Educatia moderna nu formeaza, la modul colectiv,
fiinte umane care sd fie constiente de faptul cd au un Eu, cd acest Eu se construieste prin
intermediul unor mecanisme extrem de sofisticate, ca aceste mecanisme ar trebui sa dezvolte
functii vitale deosebit de nobile si ca, fara dezvoltarea acestor functii, ar putea fi complet nepregatit
pentru a pilota aparatul mental.” (Cury, 2013, p.6).

Pentru a rezolva problemele, Cury este convins ca: ,,Educatia secolului al XXI-lea si a
mileniului urmator ar trebui sa se ocupe sistematic de educarea Eu-lui ca regizor al script-ului
psithismului nostru si ca autor al povestii noastre. Vorbesc despre mult mai mult decat valori
precum etica, spiritul civic, respectul pentru drepturile omului. Subliniez necesitatea unei educatii
care cauta sa formeze oameni care gandesc.” (Cury, 2013, p.11).

Educatia smart pentru care se fac unele propuneri In continuare are in vedere natura
profunda a omului, programata prin nevoi pentru evolutie, condusa de softuri mentale preluate din
mediul social, dar care are posibilitatea sa le gestioneze si sd le schimbe prin activitate constienta.
Recunoaste natura profund relationald a omului si faptul ca iubirea neconditionata si dialogul
contribuie cel mai eficient la evolutia armonioasa a persoanei.

6.2 Tipurile de programare mentala si nevoile psihologice de baza

In acest subcapitol nu sunt prezentate etapele de dezvoltare recunoscute in mod clasic
deoarece se urmareste nu atat evolutia mintii, cat mai ales procesele ce determind schimbarile si
interesele persoanei ca intreg. Acestea sunt determinate de nevoi profunde, iar neimplinirea lor
mentine o stare generald de insatisfactie. Omul nu se poate sustrage influentei lor, de aceea trebuie
avute in vedere.

Nivelul cel mai profund de programare este cea genetica. Ea determind major procesele
fiziologice principale ce au loc, de la formarea celulei ou, din care creste fatul, pana la imbatranire
si deces. Aceste procese pot fi influentate prin constientizare, ameliorate usor, dar In principiu ele
sunt inevitabile. Pana la varsta la care sunt destul de maturi pentru a cunoaste suficient de bine
natura umana si a determina ceea ce se intdmpld, macar ca activitate mentald si ca prioritati,
oamenii sunt condusi spre urmatoarea etapa de procese automate, cu finalitati ce pot fi percepute
intuitiv.

Parcurgerea etapelor evolutive la nivel biologic are loc in mod automat. Dar evolutia
psihica trebuie s atinga niste stadii de dezvoltare pe baza unor eforturi concrete, orientate mai
mult teleologic si intuitiv decit constient. In absenta acestora nu se ajunge la o maturizare
autentica. Chemarile profunde spre realizarea naturii umane se gasesc puse in nevoile psihologice
de baza (Self-Determination Theory). Viata noastra are sediul deciziilor la acest nivel, de aceea si
nevoile care ne influenteaza major sunt la nivel psihologic. Ele sunt satisfacute cand procesele
asociate ating anumite rezultate.

Spre exemplu, putem considera pe baza literaturii existente ca etapa copilariei are ca scop
principal obtinerea autonomiei personale. Vedem aceasta cu deosebire la copiii mici, care nu se
lasa pana nu Invata sa umble in picioare, sd vorbeascd, sd manance singuri, adicd sa faca practic
tot ce vad la adulti. Procesele care au loc sunt cele de adaptare la sistemele supraindividuale, iar
succesul lor profund este atins daca e descoperitd o forma de invédtare prin care se castiga si se
poate extinde autonomia. Autonomia se realizeaza nu doar prin a vedea cum se fac anumite lucruri,
ci mai ales pentru a putea intelege oamenii, a descoperi modele si a invata de la ele. Relatia cu
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mediul de hranire culturald devine din una automata, una perceputd aproape constient, caci au loc
alegeri semnificative cu privire la hranirea cu intelepciune de la adulti.

Mintea nu este doar o realitate subiectivd a creierului, ci a Intregului corp, bazatd pe
intalnirea cu mintea altora, deci relationald (Siegel, 2018). In copildrie ea ar trebui descoperita si
inteleasa astfel pentru a pune baze bune proceselor din etapele urméatoare ale vietii. Rezultatul care
aduce cea mai mare satisfactie este dobandirea controlului peste minte.

Figura 6.1 Tipuri de programare ce trebuie integrate in educatie

Adolescenta este probabil etapa in care nevoia de competenta este cea mai activa. Aceasta
este sustinutd prin schimbdri ale interesului si a modului In care se actioneaza: ,,Schimbarile
cerebrale din timpul adolescentei timpurii stimuleaza aparitia urmatoarelor patru caracteristici ale
mintii la aceastd varstd: cautarea noului, implicarea sociald, intensitatea emotionald crescuta si
explorarea creativda. Adolescenta este diferitd de copilarie in urma schimbarilor care intervin in
circuitele fundamentale ale creierului. Aceste modificari influenteaza modul in care adolescentii
cautd satisfactie prin: incercarea de lucruri noi, relationarea cu semenii in moduri diferite,
experimentarea unor emotii mai intense si respingerea tiparelor, pentru a gisi noi modalitati de a
exista in lume. Fiecare dintre aceste schimbari contribuie la marile reconfigurari care au loc in
gandirea, simtirea, relationarea si procesul decizional din adolescenta. (Siegel, 2014, p.15).

A face parte din grupuri, a asuma sarcini $i roluri proprii, a cduta modalitdtile cele mai bune
de relationare, trairea emotiilor intense pentru a fi integrate sunt modalitati prin care se dezvolta
competenta. Ea urmareste integrarea n grupuri si obtinerea succesului cu acestea. Din pécate, asa
cum mentioneaza si Siegel, este perioada cea mai prost inteleasa, poate si datorita miturilor care
au fost construite in jurul acesteia, legata de influenta hormonilor, dorinta de a fi rebeli etc.

In perioada adultd omul urmareste in mod deosebit sa stabilizeze si sa implineasca viata sa.
Cu siguranta de sine castigatd In grupurile in care a dovedit competenta, omul poate pasi cu
incredere spre universalizarea sa. Nu ii mai este fricd de straini, dimpotriva poate gési la ei lucruri
importante si interesante de invatat. Nevoia satisfacuta este cea de interconectare, prin care se
participa profund la ceva mai maret decat propria viati. In adolescenta participarea are la bazi un
interes personal, existd o mandrie de grup, iar la maturitate acestea sunt mai putin relevante.

6.3 Evolutia culturala — integrarea personala, in grup si in
societate

Dacé satisfacerea nevoilor si invatarea este condusa din interior, se obtine o evolutie
culturald, conform celei prezentate de Logan, King, si Fischer-Wright in Tribal Leadership:
Leveraging Natural Groups to Build a Thriving Organization (2008). Nevoile psihologice de baza
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pot fi corelate cu nivelurile de realizare a programarii pentru utilizarea instrumentelor, pe calea
spre o viatd implinitd. Pe primul nivel cultural exista doar problema, nu si instrumentele — de unde
deviza ,,Viata e groaznicd!”. Pe nivelul doi observa cd unii detin instrumente cu ajutorul céruia
rezolva problemele, dar pe care el nu le stapaneste, de unde concluzia: ,,Viata mea e groaznica!”.
Pe nivelul trei omul este capabil, autonom in utilizarea instrumentelor. Deviza celor de pe acest
nivel cultural este ,,Eu sunt grozav, tu nu!”
nevoia de autonomie. Pe nivelul patru instrumentele sunt folosite impreund, apare competenta,
deviza fiind ,,Noi suntem grozavi, voi nu!”. Dupa depasirea maiestriei de grup, pe nivelul cinci

cultural, poate fi observatd relevanta instrumentelor folosite de diferite grupuri. Instrumentele

, dovada cd deja se descurca si e capabil sd satisfaca

dintr-o disciplina pot fi relevante si in cazul altora, prin analogii, filosofie de realizare etc. Analogia
softuri masini inteligente — cultura (softuri mentale) este un transfer de acest tip, care permite o
integrare cu claritate, o intelegere dincolo de utilitatea imediatd a softului. Cu aceasta integrare
personald reusita, deviza nivelului cinci este ,,Viata este minunata!”.

Figura 6.2 Grupari si sloganuri pe nivelurile culturale

Principalul instrument de evolutie este constientizarea autoprogramarii deoarece prin ea se
asigurd invatarea pentru gestionarea proceselor. De stapanirea ei depinde n primul rand evolutia
culturala, integrarea personald si in grup. Astfel, prezenta nevoilor are chiar acest scop, sd ne
conducd de pe nivelul I pe nivelul V cultural prin folosirea nvatarii, si implicit a constientizarii
autoprogramarii. Pe nivelul III cultural e stapanita autoprogramarea personald si se dobandeste
autonomia. Pe nivelul IV se participd cu succes la buna functionare si la autoprogramarea
organizatiilor, in cadrul culturii de grup. Pe nivelul V cultural e stdpanita autoprogramarea la nivel
de societate si constientizat procesul care permite valorificarea deplind a culturii, cu toate
deschiderile ei majore. Pe acest nivel toate culturile si subculturile sunt relevante in anumite
domenii, fiind adoptatd perspectiva transculturala, pot fi descoperite instrumente utile.

In cea mai mare parte a lumii educatia a trecut, cel putin teoretic, de la transmiterea de
cunostinte, la formarea de competente. In satisfacerea nevoilor e necesar si respectul pentru
autonomia persoanei. Dar o formare din exterior nu dezvoltd capacitatea de autoprogramare si
evolutia persoanei, chiar daci vizeaza formarea de competente. In plus, este departe de a fi
constructivista. Aceasta este o problema majora caci Impiedica realizarea autocontrolului.

Ar mai fi de mentionat un aspect important, si anume faptul ca semnificatia conceptelor
depinde de nivelul cultural al persoanei. Spre exemplu, pe nivelul III cultural, competenta e vazuta
ca abilitate personala de a face anumite lucruri. Pe nivelul cultural IV ea este un instrument de
organizare a functiilor in cadrul unui grup si un indicator cu privire la modul in care ele sunt

166



indeplinite. Pe nivel V cultural, competenta este o nevoie a persoanei, organizatiilor, societatii de
a performa corespunzator intre entitati de acelasi tip, pentru a reusi o colaborare si o organizare
armonioasa. La fel putem vedea semnificatii diferite pentru multe concepte, in functie de nivelul
cultural de pe care sunt privite.

Este destul de evident ca succesul vietii si satisfactia cu privire la aceasta este conditionat
de parcurgerea cu succes a acestor etape. lar pentru a reusi in fiecare din ele, omul trebuie sa invete
lucruri diferite, asa cum 1n cazul in care se joacd un joc, pe niveluri diferite va invata lucruri
diferite. Inainte de a stabili ce ar fi bine s se invete, este mereu utild raportarea la programarea
profunda a naturii umane.

6.4 invatarea naturala — cel mai bun model de integrare

In mod normal invitarea pleaci de la o experientd a unei incompletitudini si urmareste
depisirea ei. Invitarea insoteste actiunea de ameliorare pana cand ceea ce se doreste a se face, este
realizat. Decalajul intre situatia curenta si ceea 1n care se doreste sa se ajunga asigurd motivatia
actiunii, iar actiunea e insotitd de Invatare. Este consideratd o nevoie, motiv pentru care se
actioneaza pentru satisfacerea ei, fard a cauta alte motive. Invatarea are loc din experienta.

In educatia propusi de societate lipseste experienta incompletitudinii, sunt studiate anumite
lucruri pentru ca le cere programa, care nu au legéatura directa cu elevul. De aceea nu exista nici
intentia de actiune si invatarea asociata ei. Din cercul complet al invatarii care include experientele,
instrumentele, deciziile (atitudinile) si nevoile se pune accent doar pe instrumente si pe
cunostintele necesare pentru intelegerea si folosirea lor. Aceasta determina o Invatare teoretica,
incompletd, ruptd de context, care nu asigura conectarea directa la experienta elevilor, de aceea nu
are sens si motivatie.

Cea mai importanta experienta in invatare este aceea de a lua decizii, nu de a urma anumite
indicatii in mod riguros. In aceasti experienta sta libertatea omului, autonomia si competenta lui
reald. In cartea Teaching with love and logic, Jim Fay si David Funk au observat ci: ,,Toate
sistemele eficiente permit oamenilor sd invete din rezultatele propriilor decizii.” (Fay, Funk, 1995,
p-26). Sistemul de luare a deciziilor, insotit de experimentare si valorificarea ei pentru a imbunatati
lucrurile, completeaza ciclul unei Invatari a unei activitati necesare pentru a satisface o nevoie.

Cel mai usor de inteles invitarea naturala este cu ajutorul masinilor inteligente. Intotdeauna
ele au un obiectiv, satisfac o nevoie, nu e actiune de dragul actiunii. Addugarea de noi functii,
cresterea nivelului de constientizare a situatiei prin addugarea de noi senzori, pentru a obtine
indicatii despre anumite procese, conduc la schimbarea si programul de luare a deciziilor si rutinele
de raspuns. Softul se complexificd pentru ca reactia masinii inteligente sd devina tot mai complexa
si nuantata, prin integrarea informatiilor despre procesele nou observate, integrarea functiilor etc.

Complexificarea softurilor si a dispozitivelor hardware este cea mai buna dovada in acest
sens. De la versiunile initiale ale sistemelor de operare si a aplicatiilor, la complexitatea lor de
astazi, totul este un proces de integrare care a dus la complexificarea lor. Au fost integrate noi
functii, o calitate a interactivitatii si a posibilitatilor de interconectare mai ridicata, o viteza de
lucru mai ridicata, chiar elemente de inteligenta artificiala, astfel cd suntem foarte departe de
sistemul de operare si de aplicatiile ce functionau la inceput in mod text. Telefoanele smart, care
sunt de fapt un microcomputer cu facilitati de a da apeluri telefonice, au redefinit comunicarea
mult peste ceea ce oferea un apel telefonic prin accesul la noi facilitdti de comunicare mult mai
ample, la internet si aplicatii diverse.
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Desi sunt cei mai buni indicatori ai softului mental, emotiile nu sunt luate in considerare.
O emotie este o mobilizare energetica, care are intotdeauna o sursa si un scop. Sursa este o decizie
de a lua o masura, mai mult sau mai putin constientizata, iar scopul rezolvarea situatiei cu energia
mobilizatd. Cel mai usor de observat acest lucru este cu furia. Cauzele pot fi foarte diverse, iar
energia mobilizata se exprima de obicei sub forma de agresivitate verbala sau fizica.

Constientizarea emotiei permite modificarea raspunsului, iar integrarea experientei, prin
analiza cauzelor care au condus la reactie, poate ameliora sistemul, mai mult sau mai putin
constientizat, de luare a deciziilor. Prin constientizare se Tnvata cel mai bine din experientd, numai
asa se integreaza o experientd si se transforma in cunoastere si schimbare. De obicei sunt retinute
doar doud forme de invatare din experientd, cea de formare a raspunsurilor prin repetitie si cea de
retinere a unor solutii, abordari etc, prin observare. Integrarea experientei ca intreg, cu starile
afective, este Insa cea mai completa Invatare.

Evolutia autentica vine din integrarea experientelor proprii si ale umanitatii, pe nivelurile
de integrare personal, de grup si national. Rezultd o optimizare a unor procese, care deschid calea
optimizarii altor procese, pana la o rafinare tot mai ridicata a raspunsurilor in orice domeniu de
interes.

w

6.5 Valorificarea experientei - invatarea experientiala

Educatia care a surprins cel mai bine modalitatea naturald de invétare este numita educatie
experientiald. Aceasta a fost conceptualizatd in anii 80 ai secolului trecut, cu deosebire prin
lucrarile lui David A. Kolb. Originile sunt timpurii, primele idei integrate provin de la William
James, a carui concept integrator ,,experienta” sta la baza teoriei. De la John Dewey a fost preluata
cu deosebire ideea de reconstruire continua pentru ameliorarea experientei. Pentru acesta educatia
este un proces al trairii, nu o pregatire pentru traire. Mary Parker Follett pune in centru relatia
educator — invatacel, la fel ca Rogers, Vygotsky, Freire.

Kurt Lewin contribuie cu conceptul de spatiu al vietii, unde se regdsesc integrate toate
situatiile si fortele ce afecteazad experienta. Doar fortele prezente aici si acum determina experienta.
Jean Piaget a propus un constructivism liniar, care a fost preluat si transformat in unul ciclic. Carl
Jung a fost probabil cel mai bun cursant pe calea experientiald. De interes a fost perspectiva lui
asupra individualizarii si cursul pentru depdsirea crizelor de la individual la integrare. Aceasta cere
depasirea opusilor, integrarea constient — inconstient etc.

Carl Rogers are trei influente majore prin: 1. Rolul central al experientei in buna
functionare a persoanei, rolul ei in invatare si schimbare; 2. Importanta respectului si a securitatii
psihologice pentru un bun raport terapeutic si de invatare; 3. Teoria actualizarii sinelui bazata pe
capacitatea experimentarii profunde.

La Paolo Freire este considerata corecta teoria numirii experientelor in dialogul intre egali,
in care ei lucreaza impreund democratic si cu respect reciproc pentru a obtine o intelegere profunda
a propriilor vieti, a castiga experientd practica si a aduce contributii. Abordarea lui a fost pusa in
contrast cu abordarea curentd a educatiei, In care studentii sunt priviti ca niste banci care
depoziteaza ideile profesorilor in minte.

In integrarea eforturilor pentru a obtine o abordare clara, invitarea experientiald a devenit
o teorie ce se delimiteaza de abordarea clasica, rationalista, dar si de cea empiristd, inclusiv de
metodele lor. Pe scurt, aceasta are urmatoarele caracteristici:

- Invatarea este cel mai bine conceputi ca un proces, nu in termeni de rezultate.
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- Invatarea este un proces continuu, bazat pe experienta.

- Procesul de invatare necesita rezolvarea conflictelor dintre modurile dialectic opuse de
adaptare la lume.

- Invitarea este un proces holistic de adaptare la lume.

- Invitarea implica tranzactii intre persoani si mediu.

- Invatarea este procesul de creare a cunoasterii.

Figura 6.3 Precursorii invatarii experientiale si ideile preluate (Kolb, 2015)

In concluzie ,,Invitarea este procesul prin care cunoasterea este creata prin transformarea
experientei.” (Kolb, 2015, p.49). Definitia este apropiatd de cea pe care am avut-o in vedere cand
am definit modul in care are loc evolutia autentica. Am preferat sa utilizam termenul folosit de
Siegel, cel de integrare a experientelor.

Figura 6.4 Ciclul de invatare experientiald (a) si rolul ei integrator in societate (b) - dupa Kolb, 2015

Invitarea din activitatea desfisurati, din experientele triite, e un proces folositor in orice
situatie, cu deosebire la munca. Ciclul de transformare a experientei pe care invdtarea experientiala
il propune are patru etape, pleacad de la experiente concrete, asupra carora se reflecteaza, se
conceptualizeaza, apoi se trece la experimentarea activa a conceptului in alte contexte.

Importanta deosebita acordatd conceptului - cuvantului este sustinuta si de Freire: ,,Pe
masura ce incercdm sd analizam dialogul ca pe un fenomen uman, descoperim ceva care este esenta
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dialogului insusi: cuvantul. Dar cuvantul este mai mult decat un instrument care face posibil
dialogul; in consecinti, trebuie si cdutim elementele sale constitutive. In cadrul cuvantului gisim
doua dimensiuni, reflectie si actiune, intr-o astfel de interactiune radicala, incat dacd una este
sacrificata - chiar si in parte — cealaltd sufera imediat. Nu exista nici un cuvant adevarat care sa nu
fie in acelasi timp o practica. Astfel, a vorbi un cuvant adevarat este transformarea lumii.” (Freire,
1974, p.75).

Se poate observa relativ usor, avem cateva avantaje ale acesteia abordari fata de invatarea
clasic, care este centratd pe transmitere de cunostinte si de informatii. Invitarea experientiala este
o abordare cu mai mult respect, tine cont de experienta trdita de persoana si o ajuta sa o valorifice
pentru a castiga ceea ce se poate numi tot experientd (ce s-a invatat din experiente). Are loc in
prezent, nu este o anticipare nereusita a unui viitor necunoscut. Dar daca nu integreaza si celelalte
trei componente ale unui ciclu complet de Invatare, gestionarea si ameliorarea experientei nu va fi
o reusitd deplina.

Privind din perspectiva transculturald vedem ca din invatarea experientiald lipseste scopul
profund, respectiv satisfacerea autonoma a nevoilor psihologice de baza ale omului. Astfel, aceasta
poate fi un instrument ce aserveste persoana, nu unul pentru ea. Persoana este pentru invatarea din
experientd, nu invatarea pentru ea, gestionatd de ea, ca antrenament specific Tn anumite directii de
dezvoltare. Astfel respectul pentru ea nu este inca deplin, asa cum 1l vedea si 1l dorea, spre exemplu,
Carl Rogers ().

Educatia experientiald descopera importanta experientei, oferd omului un instrument bun,
dar nu il ridica deasupra oricarui instrument, inclusiv a invatirii experientiale. Invitarea in sine
este un instrument, indiferent cum se realizeaza. Poate fi unul mai bun, unul mai slab, in functie
de respectul acordat omului. Cand se pune pe sine mai presus de persoand, o aserveste, oricat de
bine ar fi facutd. Pentru a depasi limitdrile legate de enculturatie, este necesard detasarea de
perspectiva culturald si adoptatd una transculturala. Acest lucru este ceea ce se propune prin
educatia smart.

6.6 Educatia pentru libertate

In primul rand si remarcim faptul ci omul este un proces, ci orice foloseste el pentru a
face ceva, singur ori in grup, poate fi considerat un instrument. Din aceastd perspectiva
transculturald, culturile pe care oamenii le construiesc fara a constientiza in familie, comunitati,
societate, sunt medii ce contin multe instrumente. Educatia este si ea un instrument, unul care
poate fi folosit pentru a dezvolta omul ori a-1 aservi dupa interesele claselor ori a grupurilor
dominante cultural si politic.

Regulile intr-o societate, inclusiv abordarea educationald, au filosofiile si urmaresc
interesele celor care detin controlul in ea. Paolo Freire observa ca intr-o societate capitalista
interesul major este legat de obtinerea capitalului, nu pentru a elibera oamenii spre autonomie si
constientizare autentica. Pentru a realiza acest lucru educatia nsdsi e construitd ca sistemul bancar,
in care profesorii depoziteaza cunostinte in elevi, studenti, si le cer sd facd dovada realizarii
depozitelor la examene (Freire, 2014).

Intr-o societate care nu a adoptat o perspectiva transcultural, libertatea nu este doar o
optiune individuald, respectiv iesirea de sub dominatia culturii in care omul a crescut si realizarea
individualizarii capabild de integrare autentica, ci si una politicd. Aceasta pentru ca educatia este
un instrument al societdtii, care este controlatd de cultura ei prin decidentul politic. Astfel, politica
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nationala in domeniul educatiei decide orientarea ei. Richard Shaull sintetiza clar acest lucru in
Cuvdntul inainte al cartii lui Freire: ,Nu existd un proces educational neutru. Educatia
functioneaza fie ca un instrument folosit pentru a facilita integrarea generatiei tinere in logica
sistemului actual si pentru a aduce conformarea la acesta, sau devine "practica a libertatii", oferind
mijloacele prin care barbatii si femeile se ocupa critic si creativ cu realitatea si descoperd cum pot
fi participati la transformarea lumii lor.” (in Freire, 2014, p.34).

Existd deci o optiune pentru o educatie a libertatii, dar numai dintr-o perspectiva
transculturala, altfel ea este aservita cultural prin instrumentele politice. Aceasta educatie nu poate
fi realizata decat independent de factorul politic sau numai atunci cand el renunta la control pentru
a lasa libera dezvoltarea unei astfel de educatii.

6.7 Educatia smart

Mecatronica a oferit obiectelor posibilitatea de autocontrol. In cele din urmi, epoca
mecatronicd are menirea de a oferi si omului aceasta capacitate, dincolo de cultura in care creste
ori de orientarea politicd a societatii. Educatia care isi propune si urmareste acest lucru, o0 numim
educatie smart. Si ea este un instrument, dar unul cu scopul precis de a reda omului demnitatea si
autonomia, n consens cu educatia libertatii propusa de Freire. Acestea se obtin cand omul detine
controlul propriei participari, pe care o gestioneaza printr-un program principal orientat spre
satisfacerea nevoilor sale psihologice de baza, bazat pe constientizare.

Sintezele realizate in capitolele anterioare si in acest capitol, ne permit formularea unor
aprecieri sintetice cu privire la demersurile necesare pentru o evolutie de calitate a omului in
directia satisfacerii nevoilor psihologice de baza si atingerea nivelului cultural pe care viata este
minunata.

Controlul instrumentelor, ameliorarea lor, se poate realiza numai prin cuvant, instrumentul
ultim, cel prin care se si defineste, construieste fiinta umand ca realitate autonoma. Demersul
integrat de construire a fiintei a fost sintetizat de Freire intr-o propozitie: ,,Fiinta umana nu e
construita in tacere, ci in cuvant, in lucrare, in reflectie-actiune." (Freire, 2014, p.88). Astfel trebuie
sa fie clar numit instrumentul folosit si bine cunoscut ce inseamna el. Acest lucru reprezintad o
constientizare, care este ea Insdsi un instrument fundamental, dincolo de instrumente, inclusiv de
cuvant, dar construit cu ajutorul cuvintelor.

Acest instrument, constientizarea, este la Freire esenta dobandirii libertatii si a educatiei
transformatoare: ,,Nucleul central al educatiei ca practica a libertatii si posibilitate de transformare
sociald se regaseste In conceptul si In practica de constientizare.” (Vittoria, 2010, p.107).
Constientizarea presupune deci valorificarea ambelor naturi a cuvintelor, atat cea care tine de
reflexie asupra rolurilor lor, cat si pe cele legate de actiunea care sta in spatele lor.

Abordarea sistemica, intelegerea profunda a omului, pana la nivelul nevoilor psihologice
de baza, a culturilor ca surse de instrumente, a procesului de invatare si a resurselor implicate,
permit in sfarsit o abordare stiintifici a persoanei, ca sistem inteligent. Acest sistem are un
comportament ce se modifica in timp, dar functionarea sa in ansamblu, rdméane aceeasi. La baza
ei stau instrumentele prin care omul cauta sa satisfaca nevoile sale pentru a trai experienta nevoilor
satisfacute, a vietii Implinite. Acest lucru este realizabil numai daca el detine controlul, altfel se
simte controlat din exterior, incapabil de competenta ti integrare.

Perspectiva completd asupra omului, privit ca sistem inteligent, capabil de autoguvernare,
inspiratd de mecatronica si de procesele de autocontrol prin soft ne obliga sd privim intregul proces
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al invatarii, ca pe o spirald, asa cum propune si invatarea experientiald. Constientizarea fiecarui
element al procesului permite ameliorarea lui treptata, si astfel devine tot mai performant.

In figura 6.5 este prezentati o sintezi a ceea ce ofera mecatronica si a ceea ce ar putea oferi
educatia smart, precum si mijlocul — softul - prin care se materializeaza concret controlul
inteligent, adaptabil. Asa cum s-a mentionat cand a fost abordatd perspectiva transculturala, in
absenta unei astfel de abordari omul nu se poate detasa ca sa preia controlul softurilor sale, dar nu
poate nici colabora eficient in echipa. In lipsa acestora nu isi poate dezvolta eficient competenta.

Figura 6.5 Paraleld mecatronica — educatie smart

O schema completa a invatarii smart, bazata pe perspectiva transculturald poate fi observata
in figura 6.6 . Aceasta integreaza invatarea de instrumente din diferite discipline, din experienta,
cu sistemul de luare a deciziilor si nevoile reale ale omului. Aceasta abordare este constienta de
faptul ca experientele trdite sunt in stransa legdturd cu capacitatea de autocontrol, de gestionare
eficientd a vietii.

Figura 6.6 Diagrama invatarii propusd de R. Martin, completati din perspectiva transculturala

Astfel, fiecare termen implicat in procese, indiferent de care din cele patru componente
tine, trebuie bine Inteles, in ambele sale fete, de instrument in sisteme si de modalitate de lucru, de
actiune, asociat.

In cartea The Triple Focus: A New Approach to Education, (2014), Goleman si Senge
propun trei elemente care ar trebui avute cu deosebire in educatie: focusarea pe noi insine,
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acordarea cu altii si gandirea sistemica. In abordarea propusi in educatia smart sunt integrate aceste
componente, si chiar mai mult decat atat deoarece este integrat si instrumentul de control smart al
sistemului. lar ceea ce se aplicd cu succes la propriul sistem este valabil si in cazul sistemelor
integratoare. Inainte de a le gestiona pe acestea, omul trebuie si invete si gestioneze propriul
sistem. Mai departe, orice sistem creat de oameni Indeplineste o functie intr-un alt sistem, si are
propriile softuri de gestionare a proceselor, de folosire a instrumentelor. Focusarea pe ele poate sa
le schimbe si sa amelioreze comportamentul sistemului.

6.8 Elemente de baza ale educatiei smart

Esenta oricarei forme de educatie este invatarea, adica transformarea celui care invata. Prin
nevoi am vazut ca Invatarea este orientatd spre atingerea unor obiective deoarece nevoile cer a fi
satisfacute. Rezultatul urmarit este luarea treptata in stapanire a fiintei proprii. Astfel se poate trage
concluzia cd primul si cel mai important lucru oferit de o educatie smart este autocontrolul
sistemului uman si a sistemelor supraindividuale.

Dupa analiza sistemicd a fost clarificatd legatura intre cele trei componente de baza:
structura, procese si functii, si s-a observat ca cele trei nevoi psihologice de baza au ca rost buna
functionare a sistemului, fiecare raspunzand de pastrarea si evolutia unei componente a acestuia.
Un interes deosebit 1l reprezintd competenta deoarece prin ea sunt gestionate procesele. Acestea
fac parte din activitati mai complexe, in care sunt folosite instrumente, cu diferite scopuri.

Depozitarul si furnizorul de softuri mentale este cultura. Aceasta integreaza experienta unei
persoane, a unei organizatii, a unei natiuni. Asigurarea prezentei este o conditie necesard pentru
gestionarea proceselor in timp real, pentru o participare de calitate. Evolutia presupune raportarea
constientd la softul propriu, la cel de grup si la cultura nationald. Aceasta pozitionare si actiunile
eficiente pentru ameliorarea acestora sunt posibile dintr-o perspectiva transculturala.

La nivelul supraindividual, prin competenta are loc distribuirea si Indeplinirea functiilor
care stau la baza functionarii grupurilor, organizatiilor si a societatii. Pentru ameliorarea ei trebuie
actionat asupra softului mental, asupra softurilor care stau in spatele proceselor ce se desfasoara
de persoane si sistemele supraindividuale. Se poate discuta constient despre ele, despre softurile
organizatiilor si a popoarelor, dintr-o perspectiva transculturala. O perspectiva culturald nu este
constienta de cele trei niveluri principale de programare a softului mental, si nu le poate modifica
eficient.

Nevoia psiho- Programarea | Programarea Programarea Analogia cu
logica de baza | genetica culturala individuala tehnologia
1 Autonomie Cu deosebire Nivel Ill cultural Descoperirea Sistem operare
Copilaria »Eu sunt grozav!” secretului computer izolat.

Integrare individuala  autoprogramarii

2 Competenta Adolescenta Nivel IV cultural Gestionarea Interconectare
»Noi suntem functionarii si a computere, aplicatii
grozavil” evolutiei in retea
Integrare in grup grupului.

3 Interconectare ~ Maturitate Nivel IV cultural Integrare in Interconectare
,Viata e minunata!” echipe sia retele, Platforme
Integrare grupuri naturii umane nelocale, Internet

Tabel 6.1 Integrarea programelor prin nevoile psihologice de baza
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Probabil cea mai inaltd formd de constientizare este cea a softurilor mentale, de grup si
nationale. Ele permit o eliberare deplina a persoanei, trairea autentica a libertatii si interconectarea
sinergica, de calitate ridicatd. Aceasta nu se poate realiza daca nu sunt integrate si emotiile, ca
mobilizari ale energiei pentru a duce la indeplinire o anumita solutie aleasa de creier. Gestionarea
proceselor presupune si gestionarea energiei, iar energia In miscare prin corpul nostru este emotia.
Recunoasterea lor permite apoi identificarea sursei si schimbarea raspunsului.

6.8.1 Scopul urmarit

Scopul urmarit de educatia curenta este de a pregéti dupa cum considerd ea necesar oamenii
pentru viitorul lor. Li se ofera mai ales cunoastere, despre lucruri, realitati sociale, moduri de
actiune etc. Dezvoltarea competentei in diferite domenii/ discipline are in vedere acum o raportare
la abilitati, a caror sursa si mod de schimbare este cunoscut doar superficial. Acestea sunt produse
ale mintii individuale sau colective. Perspectiva este una specifica nivelului trei cultural, care pune
accentul pe persoanad, fard a tine cont prea mult de mediu si de sistemele 1n care ea se integreaza.

Educatia smart urmareste cu deosebire sprijinirea omului, a organizatiilor si a popoarelor
pentru a ajunge pe nivelul cultural V, pe care viata este minunatd. Acest lucru se obtine prin
cresterea si realizarea transferului treptat al controlului catre fiinta profundd a omului, capabila sa
constientizeze programele, instrumentele folosite si a impactului lor in cresterea calitatii vietii
personale si a semenilor. De acest lucru beneficiaza si grupurile ori organizatiile din care el face
parte. Intrucat si acestea au nevoi similare cu ale omului, pentru a obtine o dezvoltare armonioasi
a lor, pot fi tratate Tn mod similar. Astfel, si invatarea organizationald, ori cea a unui popor trebuie
sa fie una smart.

Constientizarea se realizeaza prin clarificarea conceptelor ce descriu situatiile, activitatile
si imbunatatirea intelegerii lor. Atingerea Increderii si a iubirii pure sunt mijloace de integrare
personala si de grup. O educatie smart are la baza perspectiva transculturald si recunoasterea
faptului ca omul este o fiintd sociala, guvernata de tendinte date de natura sa profunda, manifestate
prin nevoi, dar si de softurile mentale ce pot fi adaugate, modificate si chiar abandonate, ca
mijloace de satisface a nevoilor. Aceasta capacitate de a prelua softuri mentale, de a le schimba ori
abandona exista in interiorul lui. Functia de modelare si cea de control a executiei softurilor se
realizeaza cu deosebire prin constientizare, care este o forma a atentiei ce are in vedere nu doar a
fi prezent, ci si consecintele posibile ale faptelor. Constientizarea nu este o observare pasiva a
prezentului, ci si un filtru activ care poate face selectii Intre viitoruri posibile. Este o atentie
responsabila fata de calitatea cu care e vazut prezentul, si la ceea ce atrage el in viitor, prin modul
in care se actioneazd. Nu este un act al psihicului, ci al Intregii fiinte, in care identificarea stérilor
emotionale ofera informatii pretioase asupra intentiilor de participare si permit modelarea
constientd a actiunii.

Avand in vedere importanta constientizdrii, ca proces fundamental, prin care sunt
recunoscute toate celelalte elemente ale vietii psihice, de la senzatii, reprezentdri si emotii, pana la
gandirea complexa integratoare ori a celei sistemice, aceasta este baza pe care are loc construirea
acestei educatii.

Perspectiva transculturald, este atinsa prin detasarea prin constientizare si iubire de gandire
si de identificarea cu ea, cu crezurile ori softurile mentale construite, adoptate, de aceea permite
gestionarea integrald, autentica si integrata a fiintei. Din acest motiv unul din mijloacele prin care
educatia smart poate fi realizata este de a oferi accesul la aceastd perspectivd si la puterea
modelatoare care deriva din adoptarea ei.
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6.8.2 Principii, valori si modele de baza

Principiul fundamental al educatiei smart este cd orice om are o chemare ontologica,
manifestatd prin nevoile lui psihologice de baza (de autonomie, competenta si interconectare) spre
o viatd minunatd, implinitd. Aceasta se poate realiza prin evolutie culturald, de pe nivelul I pe
nivelul V cultural.

Un alt principiu important este ca elevii, studentii nu sunt controlati, ci ajutati sa se dezvolte
prin formarea unui eu constient, sd constientizeze ca omul fard instrumentele necesare nu poate
participa cu succes la viata sociala si nu poate gasi linistea si implinirea proprie.

Evolutia culturala a persoanei, organizatiilor si a popoarelor se realizeaza cu deosebire prin
integrare, lucru care se obtine prin constientizarea, addugarea si extinderea softurilor mentale
utilizate de persoand, grup ori societate.

Educatia nu este o obligatie dinafara, ci un mijloc prin care o persoana asigura pregatirea
el pentru viata si pentru trdirea ei cu succes. Societatea oferd sprijin in acest sens, dar nu poate fi
declarata responsabild de pregatirea unei persoane. Ea raspunde insa de punerea la dispozitie a
unui mediu de formare capabil sa asiste corespunzator persoana in dezvoltarea sa.

Principala valoare nu mai este cunoasterea mintii ce trebuie transmisa ca o0 mema, ci omul,
pentru care cunoasterea este un mijloc, nu un scop in sine. Omul este prezent si capabil nu prin
cunoastere, ci printr-o constientizarea de o maniera mai profunda, ce permite folosirea cunoasterii
si a instrumentelor dezvoltate de ea.

Modelul de om vizat este cel care a descoperit ca viata este minunata, adicd a ajuns pe
nivelul cultural V. Din viata lui se poate Invita cum se poate realiza acest lucru.

6.8.3 Extindere curriculum

In educatia smart perspectiva asupra invitirii este una mai largd, deoarece integreazi
intregul proces, de la satisfacerea nevoilor la experientele trdite. Cunoasterea despre lumea
exterioard si a instrumentelor folosite pentru a o cuceri nu mai este scopul principal al educatiei.
In atentia ei intrd si lumea interioara a emotiilor si a triirilor, atitudinile, precum si instrumentele
interioare utilizate, cum ar fi incluziv procesele de integrare ale experientelor.

Detasandu-se de identificarea cu instrumentele si softurile mentale furnizare de culturd,
curriculum se imbogateste cu claritatea constientizarii dinamicii profunde legate de satisfacerea
nevoilor si de parcurgerea unor cicluri de invdtare naturald, completd, prin care se realizeaza
ameliorarea experientei. Se pun bazele gestiondrii constiente a proceselor in care nevoile de
autocontrol si de integrare sunt satisfacute prin gestionarea tot mai constienta a proceselor si a
instrumentelor care le fac posibile.

In educatia actuald sunt prezente elemente firave de constientizare, dar prea putine care si
permitd procesele complexe care pot sa asigure o construire integrata a unui eu constient capabil
sa gestioneze fiinta si participarea ei la sistemele supraindividuale. Noul curriculum se va imbogati
si cu experienta in sprijinirea celor care invata sd dezvolte un eu constient capabil sa indeplineasca
functiile complexe pe care le are de indeplinit. Acesta creste acum la Intdmplare, si se maturizeaza
intuitiv, cumva mai mult Tmpotriva educatiei, decat cu ajutorul ei.

Intelegerea proceselor si a modului concret in care se realizeazi are nevoie de un suport
extern, care sd faciliteze constientizarea mijloacelor prin care este posibila functionarea
responsiva, constientd, bazata pe prezentd. Aceasta constientizare se poate realiza prin intermediul
tehnologiei moderne, a mecatronicii, prin exersarea unor procese de integrare pana la nivel
informational a unor sisteme capabile de autocontrol. Analogia in functionare cu omul, care la fel
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integreaza sistemul pand la nivel informational, permite apoi persoanei dezvoltarea unui eu
congtient, capabil sd constientizeze prin ce procese de invitare poate obtine autocontrolul si
integrarea eficienta in sisteme supraindividuale.

Aceasta parte a curriculumului existd, dar nu este abordatad integrat, prin constientizarea
proceselor de integrare si dezvoltare a acestor sisteme inteligente. De aceea nici oamenii nu se vad
si nu se gestioneaza corespunzator. Prin abordarea diferita a tehnologiei si a proceselor didactice,
aceasta devine un instrument care nu are doar o functie externa, ci si una capabild sa ofere exemplul
concret pentru o buna structurare interna a persoanei.

Educatia smart ar trebui sa integreze toate abordarile si sugestiile valoroase de actiune, din
toate domeniile. Ea poate sa faca acest lucru prin cadrul si perspectiva integratoare oferite. Spre
exemplu, o persoand, o organizatie, un popor nu pot fi smart dacd nu sunt in starea de prezenta.
Astfel, toata literatura consacrata acestui subiect este integrata. Ea contribuie la satisfacerea nevoii
de integrare, de aceea si literatura consacratd acestui subiect poate oferi instrumente pretioase.
Spre exemplu, trebuie avute in vedere carti ce sprijind realizarea sinergiei, cum ar fi 4 treia cale,
de Stephen R. Covey. Practic, toate culturile si toate instrumentele propuse de acestea si de oamenii
care le-au creat pot face parte din noul curriculum, ca exemple de buna practica sau ca exemple de
abordari neintegrate, incomplete ale unor probleme. Educatia smart este despre instrumente, fiind
si ea un instrument, cel mai complet si mai bine integrat dintre cate s-au propus pand acum.

Ea nu exclude alte abordari educative, ci le integreaza in baza contributiei pe care acestea
o aduc. De aceea curriculumul educatiei smart poate cuprinde elemente din orice domeniu al vietii
personale, de grup, ori legat de viata natiunilor. In ea se vor extinde abordirile care vizeazi
educarea organizatiilor si a natiunilor, ca si comunitati extinse, cu elemente specifice acestora, pe
nivelul lor de integrare. Desi se folosesc aceleasi instrumente pentru a obtine lucruri similare,
utilizarea lor are particularitati diferite, pe niveluri de integrare diferite.

6.8.4 Profesorul constient

Realizarea unei educatii smart implica participarea unor persoane constiente. Acestea
trebuie sa fie profesorii constienti. Un profesor constient nu poate fi decat unul matur in adevaratul
sens al cuvantului, adicd unul de pe nivelul cultural V. Altfel nu poate avea un rol de stimulator al
integrarii si al dezvoltdrii, daca el Insuti nu este integrat si nu a parcurs pana la cel mai inalt nivel
procesul de integrare.

Integrarea cea mai dificila este cea transdisciplinard, in contextul specializarilor multiple
de astazi. Aceasta se poate realiza numai din perspectiva transculturald si pe baza unei educatii
smart. Din acest motiv, fiecare profesor ar trebui sa fie, daca nu la capatul procesului si pe nivelul
cultural V, atunci macar pe calea propusd de educatia smart. Altfel nu poate oferi participarea la
procesul educativ care sd permita antrenarea pe acelasi traseu de dezvoltare si integrare a celor
educati.

Acest profesor este autonom si capabil de o 1naltd integrare, motiv pentru care coopereaza
foarte bine cu educabilii, fara a vicia parteneriatul prin cedarea controlului, fara a proiecta ori a
intra In simbioza cu ei. Este un colaborator de incredere, care oferd un sprijin calificat pe calea
constientizarii si a integrarii experientelor.

In cartea Mindfulness pentru profesori este prezentatd abordarea unui profesor constient,
care gestioneazd bine participarea sa. Si in aceasta situatie constientizarea este cea care permite
gestionarea situatiei in prezent: ,,Practicarea constientizarii depline in timpul predarii ne ajutd sa
gestionam proactiv clasa. Observam cand elevii sunt pe cale sa 1si piarda interesul pentru sarcina
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pe care o au sau sa deranjeze ora si putem lua atitudine pentru a preveni problemele. Pentru a fi
congtienti de ce se intamplad in fiecare moment 1n clasa si, in acelasi timp, pentru a raspunde
nevoilor individuale ale copiilor, trebuie sa fim capabili sd ne comutam atentia de la Intreaga clasa
la un singur copil si invers, lejer si cu regularitate. Acest lucru necesitd un grad inalt de flexibilitate
a atentiei, flexibilitate pe care o putem obtine implicdndu-ne periodic in practici de constientizare
deplind.” (Jennings, 2017, p.46).

Profesorul constient este pe deplin constient nu doar de unele variabile ale interactiunii si
ale contextului din clasa, ci si de complexitatea procesului de Invatare, de pozitia in cadrul lui etc.
De fapt, constientizarea nici nu e deplina daca aceste lucruri legate de filosofia si scopul educatiei
nu sunt clare. Variabilele mentionate sunt foarte importante, e ca pozitia pe o harta, fara ele nu este
nici harta, nici pozitie, nici cale spre destinatie.

Un profesor constient este unul radiant, de dragul caruia elevii, studentii invata. Calitatea
de a fi radiant vine din atingerea nivelului V cultural, el nu doar crede céd viata e minunata, ci
traieste acest lucru. Invitarea de dragul parintilor si a profesorilor este realizata de tineri pe baza
increderii pe care ei o au in ei si 1n lucrurile pe care le propun spre invatare. Wintehoff (2017)
observa ca e foarte dificil pentru copii si elevi sd Invete de dragul invatarii, de aceea ei o fac pentru
cei dragi. Profesorii constienti sunt iubiti pentru ca iubesc. Am vazut (Rinpoche, 2016) ca iubirea
vine din vacuitate mentala si constientizare. Prin vacuitate se vede clar situatia, de dincolo de orice
intentii manipulatoare, asigurandu-se onestitatea si detasarea, iar prin constientizare este vazuta
maretia vietii si cu deosebire a fiintei umane. O asemenea complexitate uimeste, iar din aceasta
uimire se naste respectul pentru ea. Din acest respect constient se naste iubirea si acea compasiune
de care vorbesc calugarii tibetani.

Invitarea autocontrolului este un proces dificil si lung. Copilul are nevoie de parinti si de
scoald pentru a-1 parcurge cu succes si a interioriza motivele reale pentru care se fac lucrurile. Atat
parintii cat si institutiile educative trebuie sd aiba o abordare care sd stimuleze autonomia reald,
independenta copilului. Trecerea la o abordare de tip ,,parteneriat”, dar in care copilul detine de
fapt controlul, este abatere de la o evolutie naturald a lucrurilor. Parintele stie de ce e nevoie pentru
a interactiona eficient, pentru a se dezvolta pe multiplele directii pe care acest lucru trebuie sa se
intample. El este cel care poate propune succesiv controlul a noi si noi variabile care conduc la un
autocontrol eficient.

Cea mai armonioasa dezvoltare a eului se realizeaza in cadrul relatiilor de atasament sigur.
Dialogul viu, deschiderea sincera, atentia la ce este si ce face copilul, feedback-ul imediat, prezenta
reald, aici si acum a parintilor etc, faciliteaza dezvoltarea cea mai buna posibila a persoanei. El
integreaza toate cele trei componente importante ale unei perspective de dincolo de minte:
vacuitatea mentald, cdci in deschiderea bazata pe incredere nu mai este ego, constientizarea impusa
de interactiunea care reclama prezenta, si iubirea integratoare.

Din aceste motive ultimele tendinte in educatie se orienteazd spre una bazatd pe un
atasament sigur. Avem un creier social, mintea se vede pe ea in interactiuni: ,,creierul nostru social
apartine unei matrice Intretesute de relatii si realitdti ce tin de supravietuirea cotidiana. In ciuda
faptului ca acest lucru este ignorat de cercetatorii care studiaza in laborator procesul de nvatare,
capacitatea unui elev de a invata este puternic influentatd de calitatea atasamentului acestuia fata
de profesorii si fata de egalii sdi.” (Cozolino, 2017, p.22). Interactiunile din cadrul atasamentului
sigur pot determina intoarcerea privirii spre propriile actiuni si exercitarea controlului din interior.

Aceste interactiuni au puterea de a schimba locul din care are loc controlul prin puterea
exemplului si a dialogului orientat spre constientizare. Dacd profesorul este preocupat (de
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atingerea unor obiective, programe scolare etc), el nu este un participant onest la dialog, ci unul
care exercitd presiune si control. Din acest motiv responsabilitatea pregatirii pentru viata ar trebui
sa treaca la elev. Dar nu sub o forma artificiald, impusa, ci in una bazata pe constientizare.

Profesorul constient este mereu prezent cu deschidere, cu respect si iubire, gata de a oferi
ajutor pertinent spre a ajunge pe nivelul cultural pe care viata e minunata tuturor celor interesati.
Poate face acest lucru doar daca existd respectul care se manifestd prin atentie la nevoile
psihologice de bazd. Mediul creat trebuie sd fie unul care favorizeaza constientizarea lor si
identificarea mijloacelor si a instrumentelor cu care acestea pot fi satisfacute. Comportamentul
unui profesor care construieste legaturi, un mediu de acest tip este descris de Ryan si Deci (2017),
de la pagina 366. Dezvoltarea controlului propriu se face prin autonomie, care este exact opusul
controlului exercitat de profesor. Fard aceasta, dezvoltarea programului de autocontrol si trairea
bucuriilor aduse de satisfacerea nevoii de competenta nu sunt posibile.

6.8.5 Pasi spre autocontrol

Principalele doud variabile ce trebuie urmarite sunt chiar satisfacerea nevoilor psihologice
de baza, in primul rand de cétre profesorul constient. Acestea sunt autonomia bazata pe autocontrol
deplin si cooperarea autentica, bazata pe incredere. Satisfacerea lor se realizeaza treptat, iar in
timpul procesului ele se construiesc reciproc. Nu poate exista incredere daca nu exista o autonomie
ridicata si un caracter bun, construite cu competenta. Cooperarea pentru a obtine un sistem sinergic
nu este usor de realizat deoarece acesta trebuie sa fie integrat, cu mecanisme precise de control a
proceselor.

Pentru reusita trebuie avuta in vedere parcurgerea cu succes a fiecarei etape de maturizare,
sub influenta si prin satisfacerea nevoilor psihologice de baza. In fiecare trebuie invitate anumite
lucruri pentru instaurarea autocontrolului si a mecanismelor de dezvoltare. Prima etapa este cea a
autocontrolului personal. Bazele acestuia se pun incd din frageda copilarie, prin invatarea
mecanismelor psihologice necesare realizdrii ulterioare a structurilor complexe de autocontrol. A
doua este dedicata invatarii organizationale, si a ludrii in stdpanire a destinului ei. Etapa maturitatii
este cea a participarii la societate si a autocontrolului acesteia prin atribuire de sens fiecdrei
componente, discipline sociale.

Prima si probabil cea mai dificild problema de rezolvat pentru a reusi un control autentic
este datd de problema identificdrii. Rostul vacuitatii mintii, respectiv a situdrii In preajma mortii
are rolul de a elimina identificarile cu credintele proprii, cu imaginea de sine, cu egoul etc. Altfel,
se crede cd autonomia depinde de ele. Spre exemplu, protejarea convingerilor si a credintelor
proprii date de atasamente culturale, nu de experientd, poate fi consideratd o apdrare de sine.

De asemenea, oamenii dezvoltd programe cum sunt protectorul, mentionat de Yousry,
(2011), egoul, care pot fi importante la inceputul vietii, dar trebuie abandonate pe masura ce omul
se maturizeaza. Acestea sunt exemple de situatii in care oamenii sunt controlati de propria minte,
dar exista si situatiile in care controlul se face din exterior.

Controlul exercitat de o fiintd umand asupra alteia incalcd nevoia de autonomie. Daca intre
egali este normal sa fie stabilitd o colaborare, astfel incat sa decidd o minte comuna, sinergica,
situatia 1n cazul procesului educativ este una asimetricd. Copilul nu are mecanisme psihologice
dezvoltate, analiza ori constientizarea evoluate, pentru ca opiniile lui sa fie cu aceeasi greutate cu
cea a adultilor. El are insa un interes ridicat pentru a clarifica lucrurile, care trebuie satisfacut.

Psihiatrul pentru copii si adolescenti Michael Winterhoft (2017) observa, in urma unei
analize a evolutiei modului 1n care parintii si educatorii se raporteaza la copiii cu duratd de peste
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douazeci de ani, ca parteneriatul ca intre egali a acestora cu copiii a condus la transformarea lor in
adevdrati tirani, prin neimplinirea menirii copildriei. Principala cauza ar fi lipsa de dezvoltare a
unor mecanisme psihice de baza care trebuie sa se dezvolte la aceastd varsta.

Ceea ce Tmpiedica dezvoltarea sunt trei etape prin care adultii viciaza relatia: ,,Am
dezvoltat un model in trei etape al tulburarilor relationale determinante, prin care se poate arita
evolutia acestei perceptii si, mai ales, se poate intui adevdrata dimensiune a problemei. Acest
model trateaza relatia dintre copii si adulti si descrie modul in care, treptat, aceastd relatie s-a
schimbat radical si neagd tot ceea ce marcheaza in mod clasic relatiile dintre generatii. Lucruri
esentiale, precum respectul si constiinta, sunt ignorate in fiecare etapd a modelului si, in cele din
urmi, se ajunge la o pierdere totala a capacitatii de relationare a omului. Increderea, convietuirea
sociala devin imposibile, deoarece oamenii nu mai sunt capabili de aceste lucruri.” (Winterhoff,
2017, p.81).

Copiii nu mai invatd o relationare cu respect, ci una in care li se permite ori pot sa
controleze alti oameni, pe baza unui asa-numit parteneriat. O persoand impune prin prezenta ei
anumite limite, iar daca acestea nu sunt construite, va lipsi raportarea corecta la oameni. Prin acest
parteneriat si adultii se manifesta fard autocontrol si fara respect pentru limite, deoarece se extind
asupra copiilor prin proiectii ori simbioza. Aceste relationdri defectuoase atrag consecinte asupra
copiilor de care ei nu sunt vinovati. Pentru a face fata cresterii ingrijoratoare a fenomenului, mai
degrabd se inventeaza tot felul de boli psihice etc, cand la baza este de fapt o lipsda a unor
mecanisme psihice.

Atitudinea deschisa fatd de munca, respectul fara pretentii, interiorizarea actiunilor din
cadrul colaborarii astfel incat acestea sd nu mai fie percepute ca si control etc, dureazd mult.
Winterhoff (2017) da exemplu in acest sens ca aranjarea mesei cu devine un proces interiorizat, ca
o colaborarea fireasca In aproximativ patru ani, de la cinci la noud. El mentioneaza ca pentru a
realiza aceasta trecere cu privire la igiena personald e nevoie de si mai mult timp. Cu atat mai mult
timp va fi nevoie pentru dobandirea autocontrolului.

Procesul de invatare evolueaza, de la impunerea de limite ferme, cum sunt cele legate de
realizarea unor sarcini ce tin de propria ingrijire, respect pentru ceilalti si atitudine consecventa,
panad la invatarea de la modele. O etapd intermediara testata de autorii cartii Teaching with love
and logic este cea prin respectarea de principii in locul unor reguli stricte. Aceasta permite si o
dezvoltare a gandirii, dar si o stimulare a colaborarii caci si adultul respecta acele principii.

Pe domeniul de competentd al copilului, adica cu privire la lucrurile pe care le stapaneste,
se poate colabora, dar in afara lor acesta trebuie sa invete pentru a putea deveni colaborator. Iar in
unele domenii, cum este cel legatd de relatii amoroase, in copildria este prematur sa se discute
(Winterhoff, 2017). Sarcinile propuse 1n astfel de cazuri depasesc posibilitatile lor reale, dar daca
adultii le dau prematur controlul, ei pot crede ca nu mai au de invatat mare lucru de la ei.

Jocul cel mai bun 1n care pot fi implicati adultii si parintii cu copiii este cel al increderii.
Adultii au incredere in copii /elevi/ studenti cad acestia pot invata tot ce isi doresc sd invete, dar
impreund, cu ajutorul unei platforme mecatronice, recunosc nivelul real de pregétire. Interesul nu
este orientat spre cresterea cunoasterii din minte, ci asupra constientizarii intregului proces, a
instrumentelor specifice pentru satisfacerea nevoilor psihologice de baza specifice varstei.

Pentru a obtine controlul este util un sistem bun de luare a deciziilor. Intr-un curs de
inginerie, la unele licee din statul Cincinnati, se preda un procedeu de proiectare. Prin acesta se
invdta, de fapt, un instrument de luare a deciziilor, prin care se putea vedea cum si problemele
coplesitoare putea fi rezolvate: ,,Procesul de proiectare era construit in jurul ideii ca multe dintre
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problemele care par coplesitoare la inceput pot fi impartite in segmente mai mici, apoi se testeaza
in mod repetat solutii, pana cand apare rezolvarea.” (Duhihgg, 2016, p.314). Orice reusita aduce
elevilor Increderea in puterea lor de a Invéta, iar lucrul cu tehnologia este chiar o placere pentru ei,
chiar daca problemele pot fi uneori dificile la inceput.

Exercitiul realizarii si programarii masinilor inteligente este unul benefic pentru depasirea
problemelor. Facand acest lucru ei vad ca la problemele intimpinate exista solutii, iar uneori
solutia este destul de complexa. Astfel are loc trecerea la o mentalitate flexibila, cresterea increderii
in sine si a perseverentei pana la rezolvarea problemelor. Experientele astfel acumulate, prin
practicd, deblocheaza increderea si le permite folosirea aceluiasi demers si cu problemele proprii,
din viata reald. Aceste abordari sunt foarte diferite de experientele obisnuite de la clasd, cand se
urmadreste doar transferul de cunostinte.

6.8.6 Realizarea sinergiei si a integrarii in grupuri

Adolescenta e vremea individualizarii prin cooperare si dezvoltarea cu deosebire a
competentei. Oamenii se descopera printre altii si cu ajutorul altora. Pentru o buna colaborare la
varsta adolescentei, si invatarea concretd a ceea ce inseamnd cu adevarat competenta si cresterea
ei, lucrul in echipa este esential. Invitarea de dragul invatarii nu are sens, ciclul invatarii trebuie
sd includa nevoia, experienta si atitudinile, pe langa instrumentele propuse. Echipe se pot forma si
cu dascdlii, si cu colegii.

Adultii lucreaza in echipe, iar realizarea unei conduceri sinergice a acestora a fost o mare
provocare, la care s-a lucrat constient foarte mult, odata cu cresterea in marime a organizatiilor si
a concurentei Intre acestea. Nevoia de performanta le-a determinat sa caute sa identifice cele mai
bune stiluri de management si de leadership pentru a stimula cooperarea.

Asa cum remarcau Fay si Funk (1995) este foarte dificil de gestionat un sistem
interpersonal, familia, clasa etc prin reguli. Existd atat de multe cazuri particulare incét e necesar
un numadr foarte mare de reguli, iar senzatia de control persista chiar daca elevii sunt de acord cu
faptul ca sunt necesare. O cale propusd de autori este utilizarea principiilor. Aceasta este si cea
propusd de Sam Carpenter in cartea Work the system, adresatd companiilor, pentru gestionarea
situatiilor, cu deosebire a celor neprevazute. Prin adoptarea de principii si modele, controlul e
trecut pe un niveluri superioare. Asocierea faptelor, a consecintelor cu valorile si felul de a fi al
personajelor din povesti este calea preferatd de copiii pentru a dezvolta propriul sistem de control.

Figura 6.7 Sinergia, alinierea eforturilor

Din multele solutii ce penduleaza de la leadership-ul autoritar pana la cel ,,laise —faire”, cea
care asigurd cea mai bund si mai eficientd organizare a controlului ni se pare cea propusd de David
L. Marquet, in cartea Redreseaza nava!. Stephen R. Covey a propus leadershipul bazat pe principii,
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dar si el a recunoscut cd cea mai buna integrare organizationald a gésit-o pe submarinul lui
Marquet., pe care acesta a pus in aplicare abordarea sa.

Numele modelului propus este de leadership bazat pe intentie. Acesta presupune a oferi
control in functie de claritate si competenta: ,,Esenta sistemului de leadership bazat pe intentie este
de a oferi control angajatilor. Partea precedenta s-a referit la diferite moduri prin care putem oferi
control, in calitate de lideri ai echipei noastre, si de a ne imputernici, in calitate de membri ai
echipei. Problema devine cum oferi control fara a genera haosul. Haosul este rau, in special pe un
submarin nuclear. Exista doi piloni principali care permit asta: competenta tehnica (care este in
prim-planul urmatoarei parti) si claritatea organizationald. Cand raspandirea controlului este
sustinutd de competentd si claritate, rezultatul este distributia ludrii deciziilor si intregirea
efortului.” (Marquet, 2017, p.114).

Abordarea ni se pare foarte utild si pentru educatie deoarece cele trei elemente de baza pe
care le vede si le gestioneaza Marquet, controlul, competenta si claritatea, sunt integrate intr-o
abordare unitara, care a fost testata si validata in practica. Putem astfel observa importanta claritatii
in realizarea integrarii. Doar prin claritate se pot identifica precis functia, sarcinile specifice,
colaboratorii, scopul activitatii etc. Astfel, ceea ce el obtine este cea mai avansata forma de sinergie
organizationala.

Stephen R. Covey a consacrat cartea A treia cale prezentarii cdii prin care persoanele,
grupurile, se pot ajunge la sinergie. Numele cartii vine de la faptul ca a treia cale este una construita
impreund, diferitd de cele cu care vin cele doud parti implicate, prin sinergie. Aceasta ,,Este
rezultatul miraculos obtinut atunci cand doi sau mai multi oameni plini de respect hotardsc
impreund sa mearga dincolo de ideile lor preconcepute pentru a rezolva o problema importanta.
Este vorba de pasiune, de energie, de ingeniozitate, de bucuria de a crea o realitate noud care este
cu mult mai buna decat cea veche. ... Sinergia nu inseamna doar rezolvarea unui conflict. Atunci
cand ajungem la sinergie transcendem conflictul. Mergem dincolo de el, catre ceva cu totul nou,
ceva care incitd pe toatd lumea cu promisiuni noi si care transforma viitorul. Sinergia este mai
buna decat opinia mea sau opinia ta. Reprezintd opinia noastra.” (Covey, 2013, p.13).

Deoarece este relativ dificil de realizat practic fara constientizare, sinergia este mai greu de
inteles deoarece lipseste experienta traita concret. Acest lucru se intdmpla desi sinergia este foarte
raspandita, orice organism viu are la baza integrarea, a cdrui rezultat este sinergia: ,,Cu toate
acestea, sinergia este un miracol. Este peste tot in jur. Reprezintd un principiu fundamental care
functioneaza in naturd.” (Covey, 2013, p.15). Pana la urma, ea este secretul bunei functionari a
familiilor, a echipelor, a organizatiilor, a comunitatilor si a natiunilor.

In integrarea sinergici oamenii nu isi pierd identitatea, ci creeaza impreuni un intreg
functional, capabil sd ofera rezultate mult superioare celor obtinute din suma partilor. Pentru
realizarea ei trebuie Indeplinite patru conditii: prima care trebuie indeplinita este ca persoanele sa
fie constiente de ele insele, autentice, integre si sincere. A doua conditie este un respect autentic
pentru celalalt, in care el este privit ca o persoana care nu trebuie folosita precum lucrurile, doar
astfel ea este vazuta si acceptatd neconditionat. Conditia a treia este ca participantii sa se inteleaga
empatic reciproc. A patra conditie se refera cu deosebire la increderea ca exista o cale ce depaseste
caile individuale, precum si la disponibilitatea de a face efortul de a o gasi.

Atingerea sinergiei este un proces care poate fi atins in patru pasi; ,,1. Aratd-te dispus sa
gasesti o a treia cale; 2. Defineste modul in care aratd succesul pentru toatd lumea; 3.
Experimenteazi mai multe solutii pAna cand 4. atingi sinergia.” (Covey, 2013, p.68). In sinergie e
vorba de atingerea succesului pentru toti, nu de realizarea unui compromis in care fiecare renunta
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la anumite lucruri.

O colaborare buna este intotdeauna una sinergica, de aceea asa ar trebui sa fie si cea dintre
profesor si elev. O crestere reusitd a copiilor, bazatd pe atasamentul sigur, este una sinergica.
Educatia trebuie sa fie un proces sinergic, in care copilul sa se dezvolte participand la un demers
complex, integrator, bazat pe atasamentul sigur.

Orice organizatie, inclusiv unitatile de invatamant, au la baza functionarii lor o cultura. Ea
asigurd softul, programele n baza carora se desfasoard procesele. Elementele necesare pentru
realizarea unei culturi sinergice sunt prezentata in cartea The culture code, scrisa de Daniel Coyle.
Pentru el cultura e vie, dinamica: ,,Cultura este un set de relatii vii care lucreaza spre un scop
comun. Nu e ceva ce esti. E ceva ce faci.” (Coyle, 2017).

In urma unor cercetari desfasurate pe durata a mai multi ani, concluzia lui a fost ca cele trei
lucruri care trebuie realizate sunt: siguranta mediului, impartasirea vulnerabilitatii si stabilirea unui
scop comun. Este relativ usor de observat cd prima conditie ofera mediul bazat pe atasament sigur,
a doua cere deschiderea deplind pentru a contribui impreuna la rezolvarea problemelor. A treia
conditie asigurd unitatea demersului, ea cere obiective si valori comune. Conectarea trebuie sa fie
autentica, empatica, pana la nivelul emotional, altfel nu se asigurd o conexiune inversa completa.

Sunt multe lucrari care abordeaza subiectul integrarii in grupuri, dar acest lucru se Invata
cu adevarat realizand lucruri in grup. Experienta depasirii propriei programari pentru a participa
deschis la activitatea grupului, organizatiei, comunitatii etc, este una care se obtine cu timpul si cu
practica. Teoria poate doar orienta eforturile, nu le poate suplini.

6.9 Platforma inteligenta pentru oglindirea si ameliorarea
experientei dobandite

Un proces inteligent are toate cele patru componente distincte, clare, functionale, strans
corelate: platforma inteligenta, decizii bazate pe date despre proces si progresul realizat, nevoi
reale, instrumente eficiente.

Nevoile pe care le satisface educatia smart nu mai sunt alese arbitrar, ci sunt cele ale
persoanel, ale organizatiilor si ale natiunilor, care primesc ajutor in a Invdta sa satisfaca nevoile
lor de baza, pana ajung la nivelul V cultural.

Instrumentul principal folosit este invatarea naturala, prin integrare. Acest proces cuprinde
constientizarea, competenta, autocontrolul, iubirea etc. Experienta este sursa de informatii, care
vin atét din interior, cat si din exterior. Dar ea este si un rezultat, pentru ca lucrurile nu sunt privite
la fel de un Incepator si un avansat intr-un anumit domeniu. Deoarece este baza realizdrii celorlalte
procese, acordam o atentie mai ridicata platformei. Ea este practic nu doar o oglinda a unei realitéti
ci siun loc de intélnire.

La analiza unui sistem smart am vazut ca o componenta de baza a unui sistem inteligent
este platforma cu informatii. Ea este baza pe care se pot adauga tot mai multe date pentru a obtine
o prezenta si o functionalitate a produsului smart avansata. Ea sta la baza deciziilor care se iau in
sistem, deoarece cu ajutorul ei sunt monitorizate variabilele semnificative.

Platformele nu mai sunt utilizate acum doar in dispozitivele smart, ci in cele mai diverse
domenii. Spre exemplu site-ul amazon.com, a carui proprietar a devenit cel mai bogat om din
lume, este o platformd care integreazd cu deosebire magazine online. La fel, o platforma de
socializare, facebook-ul, a depasit 2,2 miliarde de utilizatori.

Utilizarea unei platforme online, cu ajutorul careia care sa fie monitorizata pe cat posibil
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in timp real stdpanirea instrumentelor, a recunoasterii corecte a rolului lor in satisfacerea nevoilor
si a experientelor pe care le pot trdi cei care stdpanesc, respectiv nu stipanesc anumite instrumente,
ar facilita atat procesul de constientizare al celui care studiaza si a parintilor, daca este minor, cat
si dialogul cu profesorii care il sprijina in Invatare.

Asa cum nu se poate gestiona situatia unui magazin fara o evidenta buna, la fel nu poate fi
vorba de o individualizare a Tnvatarii fard o buna cunoastere a situatiei in care se afld in prezent
pregatirea unei persoane. Un sprijin eficient este adaptat nu doar situatiei curente, ci si
posibilitatilor si interesului elevului/studentului.

Un succes al unei astfel de abordari in care s-a individualizat Tnvatarea printr-o buna
evidenta a ceea ce stie fiecare elev este dat de Duhigg (2016), de la pagina 307. ,,,,Cand sunt 25 de
elevi si doar un profesor, e usor si incetezi sa ii mai privesti ca indivizi”, a explicat ea. ,,Intotdeauna
m-am gandit la ei ca la o clasa. Lucrul cu informatiile m-a facut sa ma concentrez pe anumiti copii.
M-a fortat sa ma uit la ei unul cate unul si sd ma intreb: de ce are nevoie acest copil?””” (Duhigg,
2016, p.310). Abia cu aceste informatii detaliate este posibild individualizarea invatarii si cresterea
reald a sprijinului acordat fiecdrui copil. Profesoara Johnson 1si ,,vede” cu adevarat elevii abia dupa
ce cunoaste datele calitative detaliate despre pregatirea lor.

Platforma poate fi mult mai mult decét o simpla evidenta, ea poate propune continuturi de
invatare interactive si poate evalua anumite aspecte ale pregatirii. Avand in vedere importanta
conceptelor in obtinerea constientizarii, o atentie deosebitd se poate acorda construirii unei imagini
asupra modului in care sunt intelese conceptele esentiale din domeniul de interes. Astfel ea se
completeaza automat cu rezultate, prin realizarea de activitati interactive ori de colaborare in
cadrul acestora.

Este esential ca variabilele urmarite sa fie clare si sa aiba legatura cu procesele reale ce au
loc, nu cu ambitiile intelectuale ale diferitilor specialisti din anumite domenii. Spre exemplu,
urmadrirea atitudinii ca variabila a procesului de pregatire pentru viatd este foarte importanta. Ea
poate fi fatd de sine, spre exemplu este vorba de incredere absoluta sau e ldsat loc de indoiald in
ceea ce se sustine, mentalitatea, este ea una rigida, sau una flexibild etc. Poate fi urmarita atitudinea
fatd de munca, fata de semeni, fata de invatare etc. lar toate atitudinile au nevoie, folosesc de
instrumente si conduc la experiente diferite din cauza satisfacerii sau nesatisfacerea nevoilor
psihologice de baza.

Atitudinea este un element care, la fel ca principiile, usureazd luarea deciziilor. Spre
exemplu, in cartea Mintea opozabila, Roger Martin (2013) prezintd sase elemente ale atitudinii
unui ganditor integrativ, trei fata de sine si trei fatd de lume. Pe platforma pot fi retinute informatii
si despre procesele de luare a deciziilor. Practic se pot crea variabile care sd aiba in vedere toate
componentele importante ale softului mental responsabil de gestionarea unor activitdti, procese
etc, in cadrul carora trebuie luate multe decizii.

Prezentarea de informatii despre platforme pentru educatie, si a unor platforme realizate
concret, intre care una cu variabile pentru disciplinele de evaluare pentru gimnaziu si una care
identifica instrumente din diferite discipline, este obiectul urméatoarelor capitole ale lucrarii. Prima
poate fi accesata liber la adresa www.miculprint.eu, a doua la adresa www.viataeminunata.ro.

6.10 Concluzii si deschideri

Educatia este un instrument pe care societitile il folosesc cu deosebire pentru a asigura
pregatirea pentru viata activd a celor educati. Acest proces poate fi mai mult sau mai putin
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inteligent, mai adecvat sau mai putin adecvat naturii umane. In acest capitol a fost analizati
dezvoltarea omului dintr-o perspectiva profunda, cea a proceselor care au loc si a sursei principale
a acestora, din perspectiva transculturala.

Dupa modul in care se manifesta nevoile psihologice de baza in cele trei perioade principale
ale vietii, copilaria, adolescenta si maturitatea, se poate observa ca ele sprijina evolutia persoanei
de pe nivelul III cultural, al autonomiei, pe nivelul V, pe care viata este traita plenar. Principala
preocupare a omului pentru a asigura evolutia sa ar trebui sd fie aceea de a satisface nevoile
psihologice de baza. Educatia il poate sprijini In acest sens, pentru a reusi dezvoltarea unui eu
constient capabil sa gestioneze softurile mentale implicate in aceste procese.

Un eu constient se dezvolta intr-un proces de Invatare complet, in care sunt constientizati
toti cei patru factori implicati: nevoile, deciziile, experienta si instrumentele utilizate. Fiecare poate
contribui prin atentia acordatd si prin ameliorarea lui la cresterea competentei persoanei. Atat
cadrul general in care este decisa o actiune cat si modul in care se desfasoara actiunea sunt procese
a caror soft se amelioreaza printr-o abordare iterativa de acest tip. Nevoile se pot referi si la cele
care provin din sistemele integratoare, ce pot fi asumate, nu doar la cele interne.

Nevoia de interconectare poate fi satisfacutd numai prin integrarea in sisteme
supraindividuale, prin asumarea de responsabilitati. Asa devin necesare competenta si caracterul
care sunt baza Increderii si a lucrului in echipa.

Educatia care tine cont de aceste lucruri a fost numitd educatie smart. Pentru aceasta au
fost propuse cateva elemente de baza astfel ca ea sa poatd fi nu doar adecvata la realitate, ci si un
instrument de autentica integrare personald prin dezvoltarea un proces inteligent de gestionare a
fiintei. Acesta este atent la intreg procesul de invatare, cu nevoi cu tot, lucru care se realizeaza prin
integrarea experientelor personale, ale organizatiilor, comunitdtilor si chiar a natiunilor, prin
schimburi culturale si constientizare.

Fard o perspectivd de designer de programe, fard o observare detasata, constienta asupra
instrumentelor si fara un program de autocontrol dezvoltat constient, temeinic, nu este posibila o
competentd autentica deoarece nu este atins un nivel de profunzime necesar pentru o interventie
sistemicd. Omul este un sistem, iar la baza proceselor sale sunt programele mentale, si numai
schimbarea si gestionarea lor 1l schimba cu adevarat. Astfel, doar educatia smart este una centrata
cu adevarat pe competentd. Restul au in vedere cel mult transmiterea de instrumente si de formare
a softurilor pentru utilizarea lor.

Nu doar persoanele desfasoara procese, ci si organizatiile, comunitatile, natiunile. Fiecare
are 1n spate o obisnuinta, un tipar, deci un soft pe baza caruia se actioneaza. Pentru ameliorarea
softurilor si imbunatatirea participarii si organizatiile, respectiv comunitdtile, natiunile, trebuie sa
invete.
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Capitolul 7. Conceptul de platforma si aplicatii

7.1 Importanta platformelor in tehnologie si economie

Platformele sunt baze pe care se pot apoi construi structuri complexe, cu intrebuintari foarte
diverse. Desi extrem de important, termenul este destul de rar intalnit, iar platformele sunt relativ
putin studiate. Ca sa ne facem o idee despre importanta lor, este suficient sd enumeram cateva
platforme si produsele cele mai importante care s-au creat cu ajutorul lor:

- Codul genetic — viata, omul,

- Limbajul — natiunile,

- Tehnologia — civilizatia,

- Sistem de operare — toate aplicatiile destinate lui,

- Platforme de vanzari online etc,

- Mecatronica — toate dispozitivele smart, CPS, IoT etc,

- Platforme de invatare online etc.

Platforma cu informatii si date a unei masini inteligente este un element esential in evolutia
si controlul masinii, a proceselor pe care ea le desfasoara. Pentru aceasta, in starea virtuala a
maginii este asiguratd prezenta si actualizarea permanentd a tuturor variabilelor necesare, a
informatiile despre proces etc. Datele de pe platforma pot fi preluate direct din mediu sau calculate
prin metode destul de complicate uneori, pentru a estima anumite comportamente etc. Dupa cum
am mai mentionat, orice informatie care nu se gaseste pe platforma nu poate fi folosita nici in
procesul decizional, nici in cel executiv, in rutinele care controleaza actiunea sistemului.

La fel este si in cazul proceselor gestionate de oameni, doar pe baza informatiilor complete
si complexe se pot lua decizii si alege instrumentele potrivite pentru a satisface nevoile. Aceste
date trebuie actualizate in timp real, pentru a oferi o baza de analiza cat mai apropiata momentului
prezent. Practic, procesele nu pot fi gestionate fard aceste date. Foarte probabil ca nu mai sunt
domenii ale realitdtii economico-sociale care sd nu foloseasca platforme, datoritd importantei
deosebite a acestora. Cu cét se aduna mai multe informatii despre procesele ce au loc, cu cét sunt
mai bine analizate datele legate de desfasurarea acestora, cu atat mai bine pot fi urmarite,
optimizate si ameliorate mai bine procesele.

Evolutia accelerata a tehnologiei si a economiei din ultimele 3-4 decenii se bazeaza cu
deosebire pe platformele software. Primele platforme software cunoscute sunt sistemele de
operare. Acestea au permis realizarea de aplicatii care folosesc masinile inteligente prin
intermediul sistemului de operare. Cu timpul a crescut puterea de procesare a masinilor inteligente,
dar si calitatea si varietatea softurilor. Aproape tot ce se facea Inainte cu instrumente dedicate,
adesea scumpe si nu intotdeauna foarte bune, se poate face acum cu aplicatii dedicate. Un exemplu
simplu este edificator. Aproape tot ce se vede in filmele sf este creat cu ajutorul aplicatiilor
dedicate. Decorurile si personajele fantastice si destul de realiste sunt create pe calculator.

In tehnologie sprijinul oferit de aplicatii este la fel de consistent. Aproape orice piesa poate
fi proiectata si ,.testatd” cu softuri dedicate. Ansambluri complexe, cu circuite integrate, pot fi
create si supuse la diferite probe, ca in realitate. Inainte de a se materializa sub o forma sau alta,
produsele pot fi evaluate si imbunatatite. Astfel viteza proiectarii si cea cu care apar noi produse a
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crescut foarte mult.

Sa ne reamintim ca aceste aplicatii sunt realizate pe o platforma numita sistem de operare.
Acestea pot fi rulate pe calculatoare distincte, Prin interconectarea calculatoarelor se obtine reteaua
de calculatoare, iar prin interconectarea retelelor avem Internetul. Platformele ce se pot realiza in
retea le depasesc ca aplicabilitate pe cele ce se pot face pe un singur calculator. Spre exemplu, intr-
o primdrie reteaua permite utilizarea unor aplicatii complexe, care asigura operarea simultand a
mai multor utilizatori pe aceleasi structuri de date. Inspectorii pot inregistra noi impozite pe
calculatorul lor, lucru care se vede imediat la casierie unde se face incasarea sumelor, fara ca o
persoand sa faca ceva special. Platforma este cea care permite vizualizari si drepturi diferite de
editare a informatiilor pentru diferiti utilizatori. Inspectorii adaugd impozitele noi, lucru care nu se
poate face la casierie, iar casierul bifeaza sumele datorate ca fiind achitate, lucru pe care nu il pot
face inspectorii de la impozite.

Mai departe, platformele ce se realizeaza pe internet le Intrec ca intindere, disponibilitate
si servicii oferite pe cele din retea. Este suficient sd observam ca unele retele sociale au mai mult
de doud miliarde de utilizatori. Facebook-ul spre exemplu avea in Romania in ianuarie 2017 peste
9.6000.000 de utilizatori, ceea ce insemna 44,44% din populatia tarii si 85,44 dintre cei ce folosesc
internetul. La nivel mondial, la sfarsitul lunii iulie 2017 erau peste 2 miliarde utilizatori, din care
se conecteaza zilnic peste 1,32 miliarde. Astfel serviciile oferite de platforma sunt greu de
imaginat, cu atdt mai mult cu cat fiecare utilizator vede platforma intr-un mod specific, potrivit
propriilor preferinte, are propriul perete si un flux de stiri si postari ale prietenilor individualizat.

Dar platformele online nu existd doar pentru socializare si comunicare prin intermediul
WWW, emailurilor sau a aplicatiilor de mesagerie. Cea mai extinsa platforma de vanzari online,
Amazon, integreazd mii de magazine. Cresterea la bursa a valorii actiunilor acestuia a dus si la
schimbarea ierarhiei celor mai bogati oameni de pe planeta. Astfel in 2017 Bill Gates a cedat
primul loc in top lui Jeff Bezos, fondatorul Amazon.

Figura 7.1 Orice reaizare tehnicd are in spate o platforma

Intr-o postare prezentati in 2016 pe facebook de Udo Gollub despre ce a invitat la
Singularity University summit din 2016, acesta observa ca ,,Desi Uber e un soft, acum e cea mai
mare companie de taxiuri din lume. Tot asa, Airbnb e cea mai mare companie hoteliera desi nu
detine nicio proprietate.” Cea mai ,,apocalipticd” prezicere este ca ,,Software-ul va distruge
industria traditionala in 5-10 ani.” Aceasta ar putea sa se Intample In parte datorita imprimantelor
3D, dar si datoritad integrarii serviciilor. Faptul cd Uber nu detine taxiuri nu Inseamna ca ele nu
existd, ci faptul cd existd o platforma care faciliteaza obtinerea unor servicii similare. Masinile

care circuld, nevoia de transport, raman, interconectarea consumatorilor schimba lucrurile.
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Pentru a fi vizualizate, platformele sunt in general online, functionand atat ca o sursa de
date, cat si ca un loc de intalnire directa sau indirecta a personalului implicat in procesele ce au loc
in organizatie. Prin ele se realizeazd colaborarea si mentinerea in timp real a situatiei. Spre
exemplu, pe o platforma de rezervare a camerelor de hotel online, se poate vedea daca exista sau
nu locuri disponibile las hoteluri, pretul lor, se pot vedea opiniile celor care au mai fost cazati
acolo, pozitia pe harta, imagini, se poate face rezervarea etc.

Educatia este un astfel de proces desfasurat in cadrul unei institutii, in cadrul céaruia elevul
colaboreaza cu mai multe cadre didactice pentru a se dezvolta. Din aceste motive utilizarea unei
platforme care sa permitd vizualizarea rezultatelor elevilor, chiar testarea anumitor abilitdti, poate
oferi informatii importante despre pregatirea lui si aspectele asupra carora sa se indrepte atentia
lui. Intre previziunile notate de Gollub pentru educatie sunt mentionate platformele online
existente, cu numar mare de utilizatori, precum si accesul tot mai facil la ele, din orice parte a
lumii, folosind telefoane inteligente. in aceste conditii va creste calitatea pregatirii pretutindeni.

Una dintre previziunile interesante pentru educatie este si aceea ca 70-80% dintre meseriile
existente vor disparea in urmatorii 20 de ani. In aceste conditii accentul in pregitire ar trebui sa fie
pus pe capacitatea de a invata continuu, de a se adapta a tinerilor, altfel sansele lor de a tine pasul
cu o tehnologie care se schimba rapid si care antreneaza schimbari in economie si viata sociala vor
fi mici.

Realizarea din punct de vedere tehnic a platformelor este o dubla provocare, atat pe partea
de resurse hardware, cat si in ceea ce priveste gestionarea acestora prin softuri.

7.2 Avantajele folosirii unei platforme pentru organizatie

Am selectat acest exemplu deoarece ar putea fi mai greu de gésit modul in care o platforma
si contribuie decisiv la schimbarea unei organizatii. In cartea Puterea obisnuintei (2016), Charles
Duhigg prezinta principalul element cu ajutorul caruia O’Neill a reusit sd produca transformarile
majore care au avut loc la Alcoa: ,,De la inceput, O’Neill a luat decizia neobisnuitd de a da
dispozitia ca toate birourile Alcoa din toatd lumea sa fie conectate intr-o retea electronicd. Asta se
intampla la Inceputul anilor 1980, cand marile retele internationale nu erau, de reguld, conectate
la computerele de pe toate birourile angajatilor. O’Neill si-a justificat ordinul cu argumentul ca era
esential sd se creeze un sistem de comunicare in timp real a datelor privitoare la securitatea muncii,
prin care managerii sd poatd face un schimb de sugestii. Drept urmare, Alcoa si-a dezvoltat unul
dintre primele sisteme de e-mail corporatist cu adevarat planetar.” (Duhigg, 2016 p.166).
Informatia circula la toate sucursalele companiei, iar aspectele legate de securitatea muncii
trebuiau cunoscute si implementate de toti. ,,Deprinderea fundamentald a lui O’Neill - securitatea
muncitorilor - crease o platforma care incuraja o alta practicd - e-mailul - cu ani de zile Inaintea
competitorilor. ... Expediam raportul meu referitor la accidente si stiam ca il vor citi cu totii, asa
ca m-am gandit: de ce sd nu expediez informatii legate de preturi sau date confidentiale despre alte
companii? mi-a spus un manager. Era ca si cum am fi descoperit o arma secretd. Competitorii nu-
si puteau da seama cum procedam.” (Duhigg, 2016, p.167).

Interesul ridicat si insistenta cu care O’Neill urmarea un singur lucru, cresterea securitatii
muncitorilor, care integra restul componentelor, a condus la folosirea eficienta a informatiei n
toatd compania. O problema semnalatd undeva trebuia prezentatd tuturor, iar solutiile alese
trebuiau implementate peste tot. Nu era loc pentru scuze si nerespectarea obligatiei de a informa
pe toatd lumea, despre toate incidentele, astfel incat unul care s-a petrecut odata undeva sa nu se
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mai poatd repeta nicaieri, la nici o sucursald. Un manager al unei sucursale care nu a respectat
aceasta obligatie, a fost imediat concediat.

El a incurajat puternic comunicarea, ceea ce a condus la deblocarea creativitatii celor care
lucrau efectiv la realizarea productiei: ,,Le-am spus muncitorilor: ,,Dacd managerii vostri nu
respectd normele de securitate a muncii, sunati-ma acasd, iatd numarul meu de telefon”, mi-a
relatat O'Neill. Muncitorii au inceput sa sune, dar nu doreau sa discute despre accidente. Doreau
sa discute despre numeroase alte idei colosale.” (Duhigg, 2016, p.161) Astfel, participanti cu idei
utile pentru dezvoltarea companiei nu erau doar managerii, ci toti angajatii care aveau idei.

Obiectivul lui, ,,zero accidente de munca” nu era orientat spre cresterea productivitatii,
introducerea noutatilor tehnologice, atragerea de clienti etc, ci spre persoanele care asigurau
productia, pentru viata cdrora a aratat un interes deosebit. Prin castigul estimat — revenirea acasa
in fiecare zi de la munca neaccidentati, prin valorizarea lor ei s-au simtit doritori sa participe la
evolutia n aceastd directie. Schimbarile determinate au fost numeroase: au fost reorganizate
locurile de munca astfel incat s nu se mai poata petrece accidente, au fost nlocuite utilajele cu
probleme cu unele mai noi si mai sigure, ba chiar li s-a permis muncitorilor care simteau ca nu mai
fac fata situatiei sa opreasca linia de productie.

Un element esential fusese declansat, puterea micilor victorii: ,,Un volum urias de cercetari
au aratat cd micile victorii dispun de o fortd enormad, exercitand o influenta disproportionat de mare
in comparatie cu realizarile obtinute prin acele victorii ca atare. ,,Micile victorii sunt o aplicatie
constantd a micului avantaj®, a scris in 1984 un profesor de la CornelL. ,,Odata ce s-a obtinut o
mica victorie, se pun in miscare forte care favorizeaza o altd mica victorie “ (Duhigg, 2016, p.155).

In cresterea performantei individuale din orice domeniu, acest mecanism este foarte
important. Aceste mici victorii asigura energia pentru procese prin satisfactia si increderea
resimtitd cu fiecare realizare reusitd. Este bucuria cresterii competentei, care aduce interes pentru
dezvoltarea 1n continuare a acesteia. Atentia este orientatd spre cresterea calitdtii procesului, nu
spre atingerea unor obiective prestabilite ce vizeaza rezultate ale productiei etc.

7.3 Exploatarea datelor de pe platforme

Platformele sociale online acumuleaza foarte multe informatii despre persoane, pe baza
clicurilor, a aprecierilor si a linkurilor deschise de utilizatori etc. Acest lucru le permite o analiza
detaliatd a lor si extragerea a numeroase concluzii, majoritatea in directia optimizarii publicitatii
produselor, serviciilor, candidatilor politici etc. Despre aceste lucruri se scriu si se cunosc relativ
putine lucruri, acestea fiind in general secretizate de companii.

O prezentare succinta a modului in care corporatiile mari folosesc informatiile pentru ca sa
optimizeze ofertele si sd creasca vanzdrile este prezentat pe scurt de Duhingg (2016). Vorbind
despre un matematician care avea rolul de a identifica modele el spune: ,, Target, stia el, era de cu
totul alt ordin de marime cand venea vorba de colectarea datelor. In fiecare an, milioane de
cumparatori intrau in cele 1147 de magazine Target si furnizau terabyti de informatii despre ei
insisi. Majoritatea habar nu aveau ci o fac. Isi foloseau cardurile de fidelitate, schimbau cupoanele
primite prin postd sau foloseau un card de credit, nestiind cd Target putea apoi sd alcatuiascd din
cumpardturile lor un profil demografic individualizat.” (Duhigg, 2016, p.240)

O noud meserie a fost creata pentru exploatarea cantititii imense de informatii care se
aduna 1n legatura cu obisnuintele clientilor: ,,Ocupatia lui era sd construiasca formule matematice
care se puteau furisa prin volumul de date si reuseau sa determine care familii aveau copii si cine
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erau celibatarii convinsi; care cumparatori indrageau sd-si petreaca timpul in aer liber si cine era
mai atras de inghetatd si de romane de dragoste. Misiunea lui Pole era sa devind un cititor
matematic de ganduri, capabil sa descifreze deprinderile cumparatorilor pentru a-i convinge sa
cheltuiasca si mai multi bani!” (Duhigg, 2016, p.241).

Siin acest caz al economiei, cea mai bund metoda de a obtine rezultate este individualizarea
ofertei: ,,Singurul mod de a spori profiturile era sa se descopere deprinderile fiecarui individ venit
la cumparaturi si sa se tinteasca marketingul pe oameni luati unul cate unul, cu oferte personalizate,
concepute sa vizeze preferintele unice ale cumparatorilor.” (Duhigg, 2016, p.244). Motivul este
unul destul de simplu, ei au observat ca: ,,Deprinderile erau unice pentru fiecare persoana.”
(Duhigg, 2016, p.245). Cu aceastd problema se confruntd si scolile, chiar dacd sistemul
uniformizeaza, diferentele intre elevi si studenti raiman destul de mari. Acestia au abordari, istoric
al pregatirii personale si stiluri de invatare diferite, astfel ca e destul de greu sd oferi materialele
potrivite si in ordinea adecvata pe platforma.

Programele realizate au dat rezultate, dar fiindca aveau scopuri prea interesate, au condus
la retineri 1n utilizarea lor atunci cdnd invadeaza prea mult intimitatea persoanei: ,,Cand proiectul
a fost finalizat, Pole avea sa primeasca niste lectii importante despre pericolele actului de a-i prada
pe oameni de deprinderile lor cele mai intime. Avea sa invete, de exemplu, cd a ascunde ceea ce
stii este uneori la fel de important ca si a sti unele lucruri, dar si cd nu toate femeile sunt
entuziasmate de un program informatic care le intoarce pe toate fetele planurile lor de
reproducere.” (Duhigg, 2016, p.241).

7.4 Platforme pentru educatie

7.4.1 Utilizarea platformelor pentru sprijinirea studentilor

Intre numeroasele utilizari ale platformelor online in beneficiul direct al persoanelor exista
si posibilitatea de a parcurge cursuri cu materiale de Invatare, chestionare pentru antrenament ori
de evaluare. De la primele LMS-uri (Learning Management System), care permiteau un acces
bazat pe conturi individuale si care inregistrau rezultatele, pana in zilele noastre s-au inregistrat
diverse abordari si o evolutie destul de diversificata a platformelor online. Scopul acestora este cu
deosebire cel de a oferi acces cat mai practic la cursuri si la educatie. Nevoia de a folosi astfel de
platforme este foarte mare in educatie deoarece elevii si studentii au ritmuri de invatare diferite,
1ar posibilitatea de a reveni asupra materialelor la clasele obisnuite este foarte redusa.

7.4.2 Khan Academy

Unul dintre promotorii importanti al lectiilor online folosind filmulete video este Shalman
Khan. Motivele care l-au condus la aceastd abordare, interesul manifestat de catre internauti,
rezultatele obtinute, ofera argumente importante pentru utilizarea lor. In 2011, cand a prezentat
situatia privind resursele online realizate si utilizarea lor in conferinta Ted (Khan 2011), erau 2.200
de videouri acoperind temele de matematica de la aritmetica la calcul vectorial. Utilizatori
inregistrati erau peste 1.000.000, iar accesdri zilnice intre 100.000 — 200.000. Acum sunt
42.000.000 de utilizatori inregistrati. Aceste numere foarte mari, destul de greu de imaginat, arata
interesul deosebit pentru utilizarea resurselor online pentru aprofundarea invatarii. Aceastd
evolutie a avut loc in SUA, pe durata a 5 ani, de la momentul in care Khan a pus primele filmulete
educative pentru verii lui pe care 1i medita pe youtube. Acestia au avut mai multe beneficii:
»Spuneau ca preferd versiunea automata a verisorului lor celui real. La o prima vedere este foarte
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neintuitiv, dar cand te gandesti din punctul lor de vedere, are mult sens. Avem acum situatia in care
ei pot sd opreasca si sd-1 pund pe verisorul lor sa repete, fard a simti ca irosesc timpul meu. Daca
trebuie sd revada ceva care trebuia s fi invatat cu cateva saptimani in urma, sau poate cu cativa
ani in urma, nu trebuie sa fie jenati si sa-si intrebe verisorul. Pot urmari acele videouri. Daca s-au
plictisit, pot trece mai departe. Pot sa-1 vada in timpul lor, in ritmul lor. Si probabil cel mai putin
apreciat aspect e cd prima data, chiar prima data cand incerci sa intelegi un concept nou, ultimul
lucru de care ai nevoie e un alt om spunand: "Ai inteles asta?" Si asta se intampla Tnainte cu

interactiunea cu verisorii mei. lar acum ei pot s-o facd in intimitatea propriei lor camere.” (Khan,
2011).

Figura 7.2 Pagina de pornire a academiei Khan

Aceasta relaxare a conditiilor de invatare face ca aceasta sd devind interesata si placuta:
»cineva a scris direct pe Youtube — era un comentariu Youtube: "Am zambit pentru prima data
rezolvand o derivatd." Si sd ne oprim aici. Aceastd persoana a facut o derivare si apoi a zambit. Si
apoi ca raspuns la acelasi comentariu — asta e firul discutiei. Puteti naviga pe Youtube si vedeti
aceste comentarii — altcineva a scris: "La fel si aici. De fapt m-a binedispus pentru intreaga zi.
Fiindca tin minte cd am vazut tot acest text gen matrice in clasa, iar aici ma simt parca 'Stiu kung-
fu.""(Khan, 2011). Folosind aceste lectii online, chiar si elevi cu deficiente mari in invétare pot
intelege lectiile: ,,Acesta e un citat dintr-una din acele scrisori. "Fiul meu de 12 ani are autism si a
avut mult de furca cu matematica. Am incercat totul, am vazut totul, am cumparat totul. Am dat
peste videoul tau despre zecimale si am trecut prin el. Apoi am trecut la fractiile groaznice. Din
nou, a inteles. Nu puteam sa credem. E asa de entuziasmat."” (Khan, 2011).

Utilizarea videourilor a schimbat si modul in care multi profesori faceau orele. Elevii au

primit tema sa urmareasca acasa lectiile, cand vor si in ritmul lor, iar la scoala rezolvau probleme.
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Aceasta a dus la umanizarea educatiei: ,,Ei au luat o experientd fundamental dezumanizatoare —
30 de copii pastrand liniste deplind, fara a putea sa interactioneze. Un profesor, indiferent cat de
bun, trebuie sa tina lectia generalizata pentru 30 de elevi — fete inexpresive, putin potrivhice —
si acum e o experientd umand. Acum ei chiar interactioneaza unii cu altii.” (Khan, 2011).

Abordarea curenta a educatiei la noi nu retine calitativ rezultatele, ci numai cantitativ.
Notele nu spun exact care e problema, iar invatarea incompleta determina cu timpul imposibilitatea
aprofundarii unor subiecte: ,,Intr-o clasi traditionald, ai citeva teme pentru acasi, temid pentru
acasa, lectie, tema pentru acasa, lectie, si apoi ai un scurt examen. La acel examen, indiferent ca
faci 70 la suta, 80 la suta, 90 la sutd sau 95 la suta, clasa trece la subiectul urmator. Si chiar si acel
elev de 95 la sutd, care au fost cele cinci procente pe care nu le-a stiut? Poate cd nu stia ce se
intamplad cand ridici ceva la puterea zero. Si apoi vei construi pe asta urmatorul concept. ....
Modelul traditional, te penalizeaza pentru experimentari si esecuri, dar nu asteapta maiestrie. Noi
te Incurajam sa experimentezi si sd gresesti. Dar asteptdm maiestrie.” (Khan, 2011).

Un model nou, testat deja permite o buna gestionare a pregatirii: ,,modelul este ca
profesorul vine zilnic, fiecare copil lucreaza in ritmul propriu — iar aceasta e o tabela reala de
scoruri din districtul scolar Los Altos — si profesorii se uita la aceasta tabeld. Fiecare linie e un
elev. Fiecare coloana e unul din acele concepte. Verde inseamnd ca elevul e deja competent.
Albastru inseamna cd lucreaza la asta — nicio grija. Rosu Inseamna ca s-a blocat. Si profesorul
doar va spune: "Voi interveni la copiii rosii." Sau si mai bine: "Voi trimite unul din copiii verzi,
care e deja competent n acel concept sa fie prima linie de atac si sa-si mediteze colegul."” (Khan,
2011).

Interactiunea profesorului cu elevii devine profesionista, foarte bine individualizatd, nu mai
este un joc al intdlnirilor intamplatoare in spatiul cunostintelor: ,,Eu vin dintr-o realitate foarte
orientatd pe date, asa cd nu vrem ca profesorul sa fie nevoit sd mearga si sa intrebe pustiul aceasta
intrebare jenantd: "Ce nu ai inteles?" sau "Ce ai inteles?" si tot restul. Deci modelul nostru chiar
ofera profesorului cat de multe date e posibil — date reale care in orice alt domeniu sunt cerinte
obligatorii, dacd te ocupi finante, de marketing sau de fabricatie. Asa cd profesorul chiar poate
diagnostica care e problema cu elevii, ca sd poata face interactiunea lor cat mai productiva posibil.”
(Khan, 2011).

Acest ajutor precis deblocheaza invatarea si elevi care pareau cu abilitdti reduse intr-un
domeniu, devin buni: ,,intr-un model traditional, daca le dai un examen partial, vei spune: "Acesti
copii sunt talentati, acesti copii sunt mai lenti. Poate ca ar trebui urmariti diferit. Poate ca ar trebui
sa-1 punem in clase diferite." Dar apoi cand lasi fiecare elev sa lucreze in ritmul lui propriu — si
vedem asta din nou si din nou — veti vedea elevi la care a luat putin timp in plus la unul sau altul
din concepte, dar odata ce au inteles acel concept, ei alearga in fatd. Deci aceiasi copii despre care
ati crezut cu sase saptamani in urma ca sunt lenti, veti crede acum ca sunt talentati.” (Khan, 2011)

Sprijinul individual pentru elevi este foarte redus intr-o clasd traditionala. Folosind o
platforma cu lectii pe care elevii le studiaza independent, profesorul dispune integral de timpul lui
pentru a ajuta in mod specific elevii: ,,Multe eforturi de a umaniza sala de clasa sunt concentrate
pe raportul dintre numarul elevilor si profesorilor. Dupa parerea noastra, metrica relevantd este
raportul de timp uman valoros petrecut de elev cu profesorul". Deci in modelul traditional,
majoritatea timpului profesorului e folosit pe tinerea lectiei, pe note si pe altele. Poate cinci la suta
din timpul lor chiar stau langa elevi si chiar lucreaza cu ei. Acum fac asta 100 la sutd din timpul
lor. Deci din nou, folosind tehnologia, nu doar inversezi clasa, ci 0 umanizezi, as spune, printr-un
factor de cinci sau zece.” (Khan, 2011).
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O astfel de platforma este ideala si pentru educatia continud. Oricine poate reveni pentru a
completa lacunele din pregatirea sa si a dobandi noi abilitati: ,,Si pe cat de valoros e asta in Los
Altos, imaginati-va ce ar putea face pentru elevii adulti, care sunt jenati sa se intoarca si sa invete
lucruri pe care trebuiau sa le fi invatat mai demult. Imaginati-va ce face pentru copilul strazii din
Calcutta care ziua trebuie sa-si ajute familia, si astfel nu poate merge la scoald. Acum pot aloca
doua ore pe zi si remedia situatia, sau pot avansa repede si nu se simt jenati in legaturd cu ce stiu
sau ce nu stiu. Acum imaginati-va ce se Intampla cand colegii se ajuta intre ei in sala de clasa. Dar
asta e un sistem unitar. Nu exista nici un motiv sa nu poti avea aceastd meditare intre colegi dincolo
de acea clasd. Imaginati-va ce se intampla daca acel elev din Calcutta poate deodata sa il mediteze
pe fiul vostru, sau fiul vostru il poate medita pe acel pusti din Calcutta? Si eu cred ca ce veti vedea
aparand e aceasta notiune a salii de clasa globale.” (Khan, 2011).

La sfarsitul conferintei Bill Gates 1i pune cateva intrebari, unele legate de imaginile
prezentate din sala de clasa, apoi trage concluzia: ,,Ei bine, e extraordinar. Cred ca tocmai ati avut
o imagine rapida in viitorul educatiei.” (Khan, 2011).

7.4.3 Coursera de la Universitatea Stanford

In 2012 Daphne Koller a sustinut la Ted o conferintd de 20 de minute in care a prezentat o
serie de motive care fac tot mai necesara folosirea unor platforme de nvatare online, abordarea
activitatii online, precum si o serie de rezultate obtinute folosind platforma Coursera la
Universitatea Stanford.

In analiza pe care a efectuat-o, aceasta arati o mare discrepant intre nevoia de formare si
capacitatea universitatilor de a oferi o educatie de calitate, la costuri rezonabile. Tom Friedman, in
New York Times, ,,a spus cd adevaratele progrese se petrec atunci cand brusc devine posibil ceva
ce e necesar cu disperare.” (Koller, 2012). Platforma online, bine realizatd, poate aduce progrese
majore deoarece cu ajutorul ei devine posibil ca un numar tot mai mare de persoane pot sa aiba
acces la o educatie bund, la preturi mult mai mici. Primul curs oferit online cu ajutorul unei
platforme a avut o participare de 100.000 de studenti: ,,Andrew preda un curs de baza la Standford.
E un curs de Machine Learning, si are un efectiv de 400 studenti de céte ori e oferit. Cand Andrew
a predat cursul de Invitare Programati pentru publicul general, s-au inscris 100.000 de candidati.
Ca sd intelegeti acest numadr in perspectiva, ca Andrew sd predea unei audiente cu acest efectiv la
cursurile de zi la Standford, ar trebui sa faca asta 250 de ani. Bineinteles, s-ar plictisi teribil pe
parcurs.” (Koller, 2012). Ceea ce fizic era imposibil, s-a putut realiza de 250 de ori mai repede. In
2012 deja erau 43 de cursuri pe platforma realizata, de la patru universitati. Prezentarea la Ted a
avut loc in iunie, iar evolutia a fost mult peste asteptari: ,,De cand am deschis website-ul in
februarie, s-au inscris 640.000 studenti din 190 de tari. Avem 1,5 milioane de inscrieri, 6 milioane
de teste date in 15 cursuri lansate si 14 milioane de videouri vizionate.” (Koller, 2012).

Dar nu este vorba numai de numere, viteza si de gradul ridicat de acoperire, ci cu deosebire
despre a ajuta oamenii. Puterea comunicarii online de a ajunge oriunde permite realizarea unor
activitdti distribuite, fara a fi necesara participarea simultand in acelasi loc. Coursera oferd si
certificate de absolvire a lor, care sunt utile participantilor la cursuri: ,,Cursuri online erau
disponibile de o vreme. Diferenta a fost ca acest curs era ca o experienta reala. A Inceput intr-o zi
prestabilita, apoi studentii au urmarit lectiile video sdptamanal si si-au facut temele de casa. Erau
teme de casd reale, pentru o nota reald, cu termen de predare real... La sfarsitul cursului studentii
au primit un certificat. Puteau prezenta certificatul unui angajator potential si obtine un job mai
bun. Stim multi studenti care au reusit. Unii studenti au prezentat certificatul unor institutii

192



educationale la care erau Inscrisi pentru credite universitare efective.” (Koller, 2012).

Activitatea de baza ramane ceea ce are de facut studentul, deoarece lucrul cu instrumentele
oferite este cel care permite Tnsusirea abilitatii de a lucra cu ele: ,,Bineinteles, noi profesorii stim
ca studentii nu invatd stand si vizionand videouri. Unul dintre cele mai importante aspecte ale
acestui efort este ca studentii trebuie sa lucreze cu materialul ca intr-adevar sa-l inteleagd. O serie
de studii au demonstrat importanta exercitiului. Acest articol din "Science" anul trecut
demonstreaza ca simplul exercitiu in care studentii trebuie sd repete ce tocmai au invitat da
rezultate considerabil imbunatatite in diverse teste de verificare pe termen lung, fata de orice alte
metode educationale.” (Koller, 2012).

Figura 7.3 Pagina principali a platformei Coursera

Pentru a avea o vizionare atentd, este stimulatd frecvent interventia studentului: ,,Videourile
noastre nu sunt simple videouri. Tot la cateva minute apare o pauza si studentii sunt intrebati ceva.”
(Koller, 2012). In predarea clasicd, sunt putin studenti atenti, gata si raspunda la intrebari, dar
online fiecare este obligat sd execute sarcinile primite pentru a putea merge mai departe: ,,latd o
intrebare simpla pe care eu, ca profesor, as putea s-o Intreb la cursul de zi, dar cand intreb in clasa
80% dintre studenti inca noteaza ultimul lucru pe care l-am spus, 15% sunt cu mintea la Facebook,
st sunt istetii din primul rand care arunca raspunsul inainte ca ceilalti sa fi avut sansa sa gandeasca,
iar eu, ca profesor, sunt grozav de multumit ca macar cineva a stiut raspunsul. Astfel prelegerea
continud inainte ca majoritatea studentilor sd fi observat cad s-a pus o Intrebare. Online, fiecare
student trebuie sa fie atent la material. ... Aceasta capacitate de a interactiona cu materialul, de a ti
se spune cand faci bine sau nu, e esential in invatarea studentului.” (Koller, 2012).

A nota imediat 100.000 de studenti fara 10.000 de asistenti este dificil. Calculatorul poate
face acest lucru In anumite situatii, cu un anumit tip de probleme. Pentru cazurile in care nu se
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putea realiza acest lucru, a fost pusd la treaba comunitatea formata, studentii participand la
evaluarea colegilor: ,,acum avem cea mai larga retea conceputd vreodata, in care zeci de mii de
studenti 1si dau note unii altora chiar corect, ag putea spune.” (Koller, 2012). Gestionand cu atentie
situatia se poate obtine chiar si o auto-evaluare destul de obiectiva, notele pe care si le-au acordat
studentii fiind apropiate de cele ale profesorilor.

Lucrul in echipa poate fi favorizat de platforma, iar ajutorul este primit destul de repede:
»Studentii au colaborat n aceste cursuri in diverse feluri. in primul rand, a existat un forum de
intrebari si raspunsuri, in care studentii puneau intrebari, iar altii rdspundeau. Uimitor a fost ca,
datorita numarului mare de studenti, chiar dacd un student a pus o iIntrebare la ora 3 dimineata,
undeva pe glob, cineva era treaz si lucra la aceeasi problema. Prin urmare in multe din cursurile
noastre timpul mediu de raspuns la o Intrebare de pe forum a fost 22 de minute, ceea ce nu e nivelul
de asistentd pe care l-am oferit studentilor la Standford.” (Koller, 2012).

Desi nu exista decat rareori contact direct, studentii declara ca are loc o comunicare mai
buna decat in sdlile de clasa: ,,Vedeti din declaratiile studentilor ca ei considera, ca datorita marii
comunitdtii online, ajung s interactioneze unul cu altul in multe feluri, mai profund decat in
contextul unei sali de clasa. Studentii s-au grupat, fard nicio interventie din partea noastra, in mici
grupuri de studii.” (Koller, 2012).

Deoarece se pot inregistra toate activitdtile studentilor, se pot ameliora si materialele
propuse. Dacd din evaluarea raspunsurilor se observa greseli tipice, acestea pot fi corectate si
materialele propuse spre studiu Tmbogatite. Pe baza lor au fost directionate mesaje spre cei care au
inregistrat aceleasi dificultati de intelegere.

Abordarea individualizata cu ajutorul tehnologiei a permis o crestere majord a eficientei
predarii, 98% din cei care au participat la acest sistem de instruire au reusit sa invete lectiile peste
medie, fatd de aproximativ jumatate care au reusit ca urmare a abordarii clasice.

Ca o concluzie, vazand ca se poate si altfel, cu rezultate mult mai bune, ea afirma: ,,Poate
ar trebui s irosim mai putin timp in universititi umpland mintile studentilor cu continut, tindndu-
le discursuri, si mai mult timp starnindu-le creativitatea, imaginatia si priceperea de a rezolva
probleme, discutand cu ei.” (Koller, 2012). Utilizarea platformei ca instrument de sprijin face
posibil acest lucru.

7.4.4 Platforma AeL

In scolile gimnaziale si in licee existd o platforma cu lectii numita Ael, care cuprinde
prezentdri interactive ale unor lectii, in cadrul careia pot fi create si teste. Lectiile sunt majoritatea
in flash, o platforma care nu mai este dezvoltatd, pot fi accesate doar din reteaua locala. Nu
memoreazd modul in care elevii au interactionat cu continutul pentru a oferi informatii calitative
privind progresul acestora. Retine insa ceea ce raspund si rezultatele de la testele ce trebuie create
insd de fiecare profesor. Acest lucru si fragmentarea prin folosirea doar pe retelele locale, inchise
in laboratoarele scolilor, impiedicd formarea unei comunitati de autentica nvatare impreund, a
unora de la atii.

Lectiile sunt urmadrite cu interes de elevi, au si elemente de 3D implementate cu addon-uri
specifice. Insi sistemul inchis nu a facilitat cresterea lui, iar in tehnologie, ce nu creste, moare. S-
ar putea ca aceasta sa fie si soarta acestei platforme, in ciuda faptului ca lectiile ar putea fi utile,
daca nu se vor reintegra continuturile pe alte baze, deschise.
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7.5 Exigente pentru platforma online ce asigura o educatie smart,
bazata pe competenta

Asa cum a fost prezentat in paragrafele anterioare platformele pot avea o utilizare variata
in educatie. Cu deosebire pot fi remarcate doua tipuri, platforme cu lectii si platforme cu situatia
scolard a elevilor, note absente etc. In Romania ele nu sunt integrate, determinanta este nota,
platforma online cu lectii e privitd doar ca un mijloc didactic. Platforma AeL, desi are multe lectii
interactive, a fost proiectatd pentru desktop si utilizatd doar la scoald. Faptul ca nu urmareste
activitatea si rezultatul elevilor n timpul invatarii o face sd rdmand doar un auxiliar, precum
plansele si filmuletul documentar, nu o platforma autentica, cu date utile.

Platforma este un mediu, iar calitatea mediului in care sau 1n legaturd cu care invatd un
elev/student poate influenta chiar dezvoltarea persoanei. Ea este in ultima instantd un instrument,
de care se foloseste elevul ori studentul. Provocarile pe care le propune determind o adaptare, care
inseamnd autoprogramare.

7.5.1 Participantii la platforma

O platforma este utila pentru demersul céruia ii este destinata dacd la ea participa toti cei
interesati, daca toate informatiile necesare unei bune desfasurari a proceselor pot fi gasite acolo.
Pe aceasta ei nu sunt doar executanti a unor actiuni propuse de altii, ci subiecti cu dreptul la opinie.
Spre exemplu, la platformele de rezervari a locurilor la hotel participa furnizorii de servicii —
hotelurile si beneficiarii lor, clientii. Clientii nu doar selecteaza serviciile de care sunt interesati, ci
se pot si exprima in legatura cu acestea.

In cazul educatiei sunt mult mai multi factori interesati, de la tineri si parintii lor, care vor
o pregdtire de calitate, pand la organizatiile si institutiile care angajeaza absolventi. Mai mult, prin
media, societatea intreaga pare a fi interesatd de calitatea educatiei, de care, de altfel, depinde
viitorul ei. Avand in vedere ca lucrurile se schimba, ca apar si dispar meserii, ca 1n orice domeniu
apar noutdti, invatarea de-a lungul intregii vieti nu mai este un capriciu rar intalnit, ci, tot mai mult,
o nevoie a fiecarui cetatean.

Figura 7.4 Platforma pentru educatie poate sd integreze societatea

Asa cum este propusa educatia inteligentd, pe 1anga profesori si elevi, pe platforma ar trebui
sa aiba loc si actorii sociali — organizatii, institutii etc — figura 7.4. Acestia ar putea expune
probleme concrete cu care se confrunta, la zi, astfel ca restul sistemului sa poata oferi sprijinul
adecvat. Integrarea lor nu Tnseamna o aservire a sistemului educativ, ci o conectare a lui la realitatea
societatii si a timpurilor pe care le traim. Decalajul major dintre ceea ce oferd educatia si nevoile
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tot mai complexe de pe piata muncii are sursa in aceastd deconectare a sistemului educativ de
nevoile reale ale agentilor economici, ale organizatiilor si institutiilor.

Prin aceastd conectare se realizeazd un atribut important al oricarui produs smart —
prezenta, adica raspunsul adecvat la evenimente si gestionarea in timp real a procesului. Educatia
nu poate fi prezenta daca ea este realizatd dupa opiniile anumitor persoane ce stabilesc programele
de studiu si disciplinele care se studiaza. Educatia actuala este destinatd incarcarii mintii cu
cunostinte, nu a omului integral cu instrumente. Oricum piata educatiei este acum deschisa prin
ofertele de formare si alternativele educationale. Cu ajutorul unei platforme bine realizate se poate
face acest lucru in mod profesionist.

Principalii beneficiari ai transparentei si ai conexiunii realizate sunt elevii si studentii. Este
foarte dificil sa petreci ani si ani de zile fara a intelege finalitatea celor studiate, ori ca sd descoperi
ca de fapt nici nu au o finalitate reald pentru viata aleasa. Pe o platforma bine realizata se pot
identifica finalitatile oricarui demers, indiferent cd acesta conduce spre realizare personald ori
participare la viata economica si culturald a societatii.

7.5.2 Variabile pentru platforma inteligenta

La fel ca sistemele mecatronice, si sistemele 1n care oamenii lucreaza pot fi caracterizate
de anumite variabile. Pentru optimizarea platformelor folosite in educatie este necesara o buna
integrare a lor si o alegere adecvati a variabilelor. In general se poate spune ci nu existd un proces
fundamentat, precis, pentru alegerea variabilelor. Acest lucru se datoreaza faptului ca obiectele
educatiei sunt foarte eterogene, si nu existd un limbaj integrator, comun peste mai multe discipline.
In mod curent, platformele sunt o transpunere online a activititilor de la clasa, orientate spre
invatare sau evaluare. Rezultatele evaludrilor sunt consemnate ca note la testele parcurse, nu stim
sa fie platforme ce integreaza rezultatele pe competente ori discipline, poate cel mult o medie.

Avand 1n vedere perspectiva transculturald prezentata, toate disciplinele ar trebui sa
formeze deprinderile de a utiliza instrumentele specifice lor si sd prezinte cunostinte doar in
masura In care acestea sunt necesare in folosirea instrumentelor. Acest lucru este legat de
intelegerea competentei ca abilitate de a lucra cu instrumente, singur sau impreuna cu altii.

Utilizarea instrumentelor se face pentru a forma deprinderi de utilizare, lucru care se
realizeaza prin dezvoltarea unui program interior. Aceste programe presupun analiza de date, luare
de decizii si realizarea de actiuni. Fiecare componenta a acestuia trebuie avutd in vedere pentru a
forma corect deprinderile.

O platforma pentru educatie ar trebui sd urmareascd prezentarea structuratd a
instrumentelor, familiarizarea elevilor/studentilor cu ele, si sa ii ajute sa 1si aprecieze nivelul de
programare in utilizarea lor. Din perspectiva evolutiei culturale, succesul in utilizarea
instrumentelor are trei etape, corespunzatoare nivelurilor III-V. Pe nivelul III utilizatorul este
autonom, pe IV il foloseste in grup si il perfectioneaza impreund cu grupul, iar pe nivelul V se
detaseaza si descopera valentele transdisciplinare ale instrumentului. Detasarea de programul care
gestioneaza instrumentul se face pe nivelul V.

Urmadrirea evolutiei se poate face prin propunerea de sarcini specifice nivelurilor si
evaluarea indeplinirii acestora, ori prin aprecierea profesorului si consemnarea datelor. Daca se
realizeaza monitorizarea si consemnarea datelor astfel incat elevul/studentul, parintii si profesorii
sa vada succesul realizat, se poate obtine o imagine realista, in timp real a pregatirii.

Aspectul esential ce trebuie retinut este cd invatarea e un proces de autoprogramare ce se
realizeaza prin actiunea studentului. El poate vedea si retine cu aproximatie ce face un profesor,
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dar formarea deprinderilor de utilizare a instrumentelor se realizeaza prin utilizarea directa a lor.
Nimeni nu poate invata sa cante la vioara doar privind profesorii, trebuie pusa mana pe arcus si pe
vioara si s exerseze reflexiv destul de mult pana la a atinge un nivel satisfacator.

Ceea ce conteaza pentru oricine invata este progresul. Din acest motiv nu faptul ca are un
anumit numar de note este relevant, ci rezultatul in ansamblu. O medie trimestriala, la fel ca notele,
nu reflecta precis ce stie, poate un elev. Media intre un 10 si un 4 este 7. Ce stie si ce nu stie un
elev/student in acest caz? Nimeni nu mai poate sa o spund dupa un anumit timp, poate nici cel care
a fost notat astfel.

O altfel de abordare, in care pe diferite instrumente sa se inregistreze cumulativ procesul,
printr-un numar potrivit de credite, este mult mai relevanta. Aceasta Inregistrare calitativa, pe
niveluri si pe instrumente, permite identificarea problemelor si stabilirea celei mai adecvate
metode de interventie. Abia dupa stabilirea precisd a situatiei pregatirii se poate vorbi de
individualizarea invatarii.

Astfel, pentru buna desfasurare a procesului de Invatdmant ar trebui urmarit progresul,
respectiv contributia elevului/ studentului la propria lui pregatire, ajutat evident de profesori.
Aceasta focalizare asupra progresului se aliniaza la nevoile psihologice de baza a oamenilor, orice
progres contribuind la satisfacerea nevoii de competentd. Acumularea de puncte in jocuri le face
interesante si atractive pentru jucitori. In mod similar s-ar putea stimula invitarea oferind credite
pe nivelurile de formare a deprinderilor (instalarea programelor pentru utilizarea instrumentelor).

Prin focalizarea pe contributia la propria dezvoltare se poate obtine efectul de levier (Senge,
2012, p.95). Desi contributiile de fiecare zi sunt mici, cu timpul acumuldrile devin mari. Mai
importante decat obtinerea creditelor devine insusirea unui mod de lucru eficient, care duce la
invatare si depasirea mentalitatii rigide (Dweck, 2012).

In aceasti situatie invatarea chiar are un sens, nu mai este o activitate impusa pentru ci asa
»vor profesorii”, ci un proces de ,instalare si ameliorare de programe” pentru a dobandi
deprinderile dorite.

7.5.3 Abordarea sistemica

Cea mai importantd facultate dedicata invatarii a unei persoanei este probabil recunoasterea
de patern-uri functionale in cadrul sistemelor. Aceasta este folositd pentru a invata de la zero
limbajul, pentru a recunoaste si gestiona procese etc. Pentru a invata limbajul, creierul construieste
un numar foarte mare de statistici in care este retinut cuvantul, contextul si scopul in care este
folosit.

Este foarte dificil de reluat cu fiecare generatie toatd istoria stiintelor realiste, ori din cadrul
altor discipline. Familiarizarea cu stiintele, pornind de la cunostinte simple si izolate din fiecare
disciplind face dificild integrarea lor. E usor de observat, cel putin In gimnaziu, ca elevilor este
dificil sd integreze matematica la orele de fizica si chimie, unde au calcule mai multe de facut.
Identificarea unei necunoscute dintr-o relatie fizicd pare sa nu aiba nici o legatura cu ecuatiile deja
studiate la matematica.

Aceste rupturi apar pentru ca studiul se face de dragul disciplinelor, nu pentru a rezolva
problemele concrete din lumea reald, contemporana elevilor. O abordare sandtoasd ar trebui sa
plece de la un sistem real, in care se identifica utilitatea instrumentelor in rezolvarea problemelor.
Spre exemplu este dificil de controlat miscarea robotilor dacd nu este stapanita fizica si

......

modului in care ele rezolva probleme concrete in diferite sisteme create de om, ori in care este
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necesard interventia acestuia.

Abordarea sistemica scoate in evidenta si modul in care diferite instrumente se integreaza
pentru a oferi posibilitatea de a intelege, modifica si crea noi sisteme, pe baza celor existente.
Pentru a ilustra si a arata importanta acestei abordadri putem lua ca exemplu procesul de
programare. Inca din anii 90 ai secolului trecut se foloseste programarea orientatd pe obiecte
(POO). Un obiect este o colectie de date, de rutine de analiza a datelor si de proceduri ori functii
de raspuns. Pentru a usura programarea, nu se creeaza la fiecare modificare a unei aplicatii codul
de la zero, ci se Tmbunatatesc calitatile acestor obiecte. Se modifica procedurile de lucru, se pot
extinde numarul de variabile avute in vedere, se poate rafina raspunsul etc. Pentru aceste obiecte
se pot crea instante ce pot primi controlul, iar dupa finalizarea actiunii ele se pot distruge, adica
elimina din memoria de lucru.

Succesul 1n tehnologie si cu deosebire complexitatea softurilor actuale, are la baza acest
proces de imbunatatire continud a obiectelor integrate. Este imposibil de creat rapid, din prima
incercare o aplicatie complexa, fiabila, fara erori. Sunt foarte multe variabile de gestionat, e nevoie
de multe teste si de experienta pentru asigurarea complexitatii, astfel cd aceste procese iau timp.
Péana cind s-a ajuns la versiunile curente ale sistemelor de operare, ale programelor complexe de
simulare etc a fost nevoie de ani de munca, ale unor echipe mari, foarte bine pregatite.

Educatia care se face acum seamdnd cu programarea care se facea inainte de POO, fiecare
disciplind se scrie de la zero, pas cu pas. Ori 1n fizicd si matematica, spre exemplu, e imposibil ca
secole de dezvoltare a instrumentelor sd fie parcurse cu elevii In cativa ani si sd se obtind
performanta comparabile cu cele ale fizicienilor contemporani. Calea de la simplu la complex este
una foarte lungd si cu sanse reduse de a fi parcursa integral. Mult mai eficientd este una de la
sistemul complex spre elementele care ii asigurd functionalitatea. Asa este vazut integrat, in
dinamica lui, iar ceea ce se studiaza, instrumentele cu care este gestionat au sens si produc efecte
vizibile. O abordare centrata pe sisteme a educatiei nu pleaca de la legile naturii, ci de la nevoi, de
la sistemele complexe prin care acestea sunt satisfacute. Identificarea functiilor sistemelor si a
modului in care ele sunt indeplinite va conduce inevitabil si la studiul stiintelor etc.

Lumea in care traim nu este o lume a faptelor si actiunilor izolate, ci una a sistemelor. Acest
lucru este prezentat foarte convingator de Senge (2012). Cine nu stdpaneste acest tip de gandire
nu vede toate legdturile, determinatiile lucrurilor si nu poate interveni eficient. Tipul actual de
gandire, analitic, nu poate intelege dinamica reald a sistemelor deoarece prin descompunerea in
parti se distruge sistemul. Ceea ce face ca un sistem sa existe este chiar interactiunea partilor (R.
Ackof).

Orice sistem apare ca o nevoie. Analiza nevoilor si intelegerea modului in care acestea sunt
satisfacute in cadrul intregului permite intelegerea intregului nou construit pentru a satisface
nevoile. Altfel spus, nu analiza partilor unui sistem B reveleaza sistemul, ci a nevoilor sistemului
A in cadrul caruia a fost creat sistemul dat, B. Tot ce integreaza sistemul B se explica prin ceea ce
se doreste a se realiza In sistemul A. O intelegere a sistemului B de sine statatoare este partiala
deoarece intrarile si iesirile sistemului B sunt determinate de A.

Cea mai bund metoda de deprindere a gandirii sistemice este aceea de a lucra efectiv cu
sisteme din ce Tn ce mai complexe. Omul nu poate lucra cu sistemele din care el face parte, iar alte
sisteme inteligente sunt doar cele produse de el, respectiv dispozitivele si masinile mecatronice.
Aici pot fi identificate rapid si nevoile, si modul in care acestea au fost satisfacute. Foarte important
este si faptul ca invatarea se poate face prin actiune, nu prin analize teoretice. Prin metodele
moderne de simulare a functionarii sistemelor, acestea pot fi bine integrate si testate inca din faza
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de proiectare, fara a fi neaparata nevoie sa fie realizate fizic toate modificarile.

Cu ajutorul unor platforme construite special in acest scop, cum este de exemplu matlab,
cu numeroasele modulele integrate, pot fi modelate si testatd functionarea sistemelor pana la
detaliu. Interesul copiilor in a utiliza instrumente creste pe masurd ce acestea devin tot mai
complexe. Din acest motiv cele mai interesante lucruri care li se pot da de ,,mesterit” sunt pentru
el modelele complexe In medii In care le pot sd aducad ei modificari pentru a testa si Tmbogati
functionalitatile.

Aceste antrenamente le permit apoi intelegerea dinamicii propriei vieti si a sistemelor in
care ei actioneaza deoarece permit formarea unui mod de gandire sistemic. Acesta actioneaza
implicit si gestioneazd raportarea la toate sistemele din care face parte. Orice sistem in care
oamenii se integreaza poate fi inteles deoarece acestea au aparut ca urmare a nevoilor oamenilor.
Chiar si un popor, cu toate institutiile sale, pot fi intelese deoarece vin sa rezolve nevoile oamenilor.
Mai greu 1i este omului sd inteleaga si sa reuseasca integrarea pentru formarea unei familii, decat
un sistem din societate.

7.6 Platforma nationala de mecatronica

Asa cum s-a mai mentionat, cea mai ampla integrare tehnologica a fost realizata in cadrul
mecatronicii. In cadrul acesteia sunt integrate materia, energia si informatia. Mecanica,
electricitatea si softul integrate au condus la aparitia masinilor inteligente, foarte raspandite si mult
apreciate astdzi. Din acest motiv analiza modului in care s-a realizat acest lucru este foarte
instructiv si ar putea permite un transfer spre stiintele umaniste.

Cum anume are loc integrarea in mecatronicd s-a discutat in capitolul 2. Esentiale sunt
digitalizarea semnalelor, procesarea informatiei astfel obtinute, cu luarea deciziei si actiunea
adaptatd, controlatd. Componenta datdtoare de ton, cea care decide actiunea este softul, acesta are
integrate nu doar configuratiile posibile pentru variabilele urmarite, ci si actiuni in functie de
valorile acestora. Proceduri integrate monitorizeaza starea sistemului, a mediului si decid in functie
de acestea. Daca totul este in reguld, un robot ori un dispozitiv poate continua indeplinirea sarcinii,
in caz contrar, aceasta poate fi intrerupta, iar mesajul de eroare va fi transmis operatorului.

Aceastd observare continud a actiunii este elementul pe care il face posibil platforma
digitalad pe care o integreaza orice dispozitiv mecatronic. Monitorizarea datelor de pe platforma, a
proceselor ce se ruleaza, este sursa calitdtii pe care am numit-o prezentd. Platforma e cea care
integreaza intreg sistemul, oferind o imagine a dinamicii acestuia. Acesta este rostul principal al
platformelor digitale, permit crearea unei imagini de moment a sistemului, integrand activitatea
tuturor participantilor la sistem.

Modul in care este construita platforma, variabilele care pot fi urmarite sunt de aceea foarte
importante pentru dinamica sistemului si satisfacerea nevoilor pentru care acesta a fost creat. In
functie de valorile variabilelor se iau deciziile, de aceea alegerea lor si adaugarea senzorilor, a
traductorilor adecvati este esentiala. In dispozitivele mecatronice, cu cat este mai indelungati viata
lor, cu atat au devenit mai bine optimizate alegerea variabilelor si deciziile bazate pe configuratia
lor.

Dezvoltarea studiului si a mecatronicii in Romania este integratd in cadrul Platformei
nationale de mecatronica. Detalii despre aparitia si dezvoltarea acesteia, pana la implinirea Tn anul
2016 a 25 de ani de mecatronica in Romania, sunt prezentate in lucrarea Platforma nationala de
mecatronicd (Maties, 2016), capitolul 5.
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La initiativa prof. univ. dr. Vistrian Mdties in 1999 este emis un document oficial legat de
politica nationald in domeniu: ,Prin OMEN 3872/24.05.2000 —cu privire la proiectul
MECATRONICA XXI, a fost lansatd ideea infiintarii a sapte Centre Regionale de Educatie
Mecatronica, incluzand cate o unitate reprezentativd din Invatdmantul preuniversitar, sub
patronajul universitatilor din locatia respectiva. Au fost nominalizate centrele si universitatile dupa
cum urmeaza: Universitatea “Transilvania” din Brasov, Universitatea Politehnica Bucuresti,
Universitatea Tehnicd din  Cluj-Napoca (coordonator), Universitatea din Craiova,
Universitatea ”Dundrea de Jos” din Galati, Universitatea Tehnica “Gh. Asachi” din lasi si
Universitatea Politehnicd Timisoara.” (Maties, 2016) Proiectul foarte ambitios nu s-a materializat
sub aceastd forma, dar a stimulat interactiunea intre centrele universitare si a determinat
parcurgerea pasilor necesari in vederea atingerii acestor obiective.

In anii urmitori colaborarea inter-universitara s-a intensificat, astfel ca au fost organizate
anual, Incepand din 2002 olimpiade de mecatronica. Au avut loc conferinte, seminare si au fost
redactate publicatii care au creat si mentinut o comunitate in cadrul careia nu se urmarea doar o
punere in acord cu tendintele mondiale din domeniu, ci si o contributie la dezvoltarea acestuia.

Recunoscand importanta si relevanta mecatronicii ca tehnologie noud, integratoare, s-au
facut efori pentru a le oferi si elevilor din mediul preuniversitar cat mai devreme contactul cu
aceasta. Astfel, printr-un proiect strategic, finantat din fonduri europene, s-au pus bazele
platformei: ,, Efortul sustinut pe parcursul a doud decenii, pentru consolidarea parteneriatului
interuniversitar precum si dezvoltarea colabordrii cu invatdmantul preuniversitar au creat
premisele pentru dezvoltarea proiectului POSDRU-ID-64069: FlexFORM- Program de formare
profesionala flexibila pe platforme mecatronice. Resursele financiare obtinute prin acest proiect
au permis configurarea intr-o structura functionala a Platformei Nationale de Mecatronica (PNM),
(faza pilot).” (Maties, 2016) — figura 7.5.

Fig.7.5 Structura Platformei Nationale de Mecatronicd (faza pilot, 2010)

Prima manifestare de amploare la nivelul sistemului national de invatdmant, acest proiect

»a fost dezvoltat intr-un parteneriat ce a inclus: Universitatea Tehnicd din Cluj-Napoca

(coordonator), iar Universitatea “Transilvania” din Brasov, Universitatea Politehnica Bucuresti,

Universitatea din Craiova, Universitatea "Dundrea de Jos” din Galati, Universitatea Tehnica “Gh.

Asachi” din lasi, Universitatea Politehnica Timisoara, precum si firma FESTO Romania parteneri.

Programul de formare, acreditat prin OMECTS nr.4486/23.06.2011 (65 credite), a fost urmat de
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catre 1500 profesori de fizica, matematica-informatica, chimie-fizica si discipline tehnologice, din
toate judetele tarii. Activitdtile de formare s-au desfasurat in Centrele Regionale pentru Educatie
si Formare Profesionald pe Platforme Mecatronice (CREFPPM), infiintate in fiecare dintre
universitdtile partenere in proiect si, integrate in structura Departamentelor de Mecatronica ale
universitatilor, inca din luna septembrie 2010.” (Maties, 2016).

In urma analizelor si a evolutiei perspectivei se clarifica rolul mobilizator al platformei:
,Platforma Nationala de Mecatronica este conceputa ca un mecanism national, care, sa activeze
resursele materiale si umane in plan local, regional, national si, sd asigure abordarea sistemica, in
viziune integratoare (holisticd) a problemelor complexe privind educatia si formarea continua, in
acord cu exigentele societdtii bazate pe cunoastere.” (Maties, 2016).

Cea mai naltd aspiratie este aceea de a pune bazele unei platforme nationale a societatii
civile, dedicate educatiei si formarii continue, a carui nevoie este recunoscuta si pe plan mondial:
»Platforma Nationald de Mecatronica reprezintd fundamentul tehnico-stiintific al Platformei
Nationale a Societatii Civile pentru Educatie si Formare Continud (PNSCEFC). O astfel de
structura ”The European Civil Society Platform on Lifelong Learning” fiinteaza la nivelul UE din
anul 2005. Conceptul de Platforma tehnologica a fost lansat in UE din anul 2001, prin Strategia
Lisabona (www.eucis-1ll.eu).” (Maties, 2016).

Un astfel de interes si o astfel de aspiratie sunt justificate deoarece tehnologia construirii
unor sisteme inteligente este detinutd in acest moment de mecatronica, desi distanta dintre
tehnologie si educatie pare foarte mare. In realitate ea este mult mai mica deoarece si educatia
utilizeaza tehnologii, dar acestea sunt acum depdsite din lipsa perspectivei sistemice si a
recunoasterii adevaratei naturi a omului.

In educatie incd nu este adoptatd o perspectiva asupra omului care si il recunoasca ca pe
un sistem cu adevarat inteligent. Motivul este destul de simplu, din cauza complexitatii omului
este destul de greu de stabilit ce inseamna acest lucru, cu atdt mai mult cu cat imaginea asupra lui
e puternic influentata de tehnologie, dar oamenii realizeaza cu multa intarziere aceasta conexiune.

Lucrarea prezentd se inscrie in cadrul acestor eforturi de clarificare a abordarii propuse
astfel incét virtutile integratoare ale mecatronicii si tehnologia care std la baza acestora sd devina
accesibile si sd produca rezultate importante si in alte domenii ale activitdtii umane. Prin
valorificarea lor se creeaza premisele trecerii la o educatie cu mult mai mult respect pentru om si
la un Invatamant cu adevarat centrat pe competenta.

Asa cum s-a mentionat, omul este un sistem inteligent, autoprogramabil, iar competenta se
naste din gestionarea si ameliorarea acestui proces. Mecatronica permite crearea si observarea unor
astfel de sisteme, modelarea si analiza lor in timp real cu ajutorul simulatoarerelor. Prin intelegerea
functionarii lor omul se poate intelege pe sine si sistemele in care este implicat. Pentru realizarea
acestor lucruri deosebite nu sunt necesare instrumente ori demersuri foarte complicate. Dar este
absolut necesara rezolvarea de probleme reale cu copiii, legate ori in cadrul unor astfel de sisteme
inteligente.

Un bun exemplu de integrarea a platformei mecatronice este propus de Galjc in 2004.
Acesta poate sta la baza unei abordari generale a educatiei, daca avem in vedere faptul cd baza
educatiei o reprezinti experienta, ce nu poate fi invitata decat prin actiune. In figura 7.6 se prezinti
o schema a unei platforme de invatare ,,ce extinde oportunitatile de invétare prin furnizarea de
contexte, integrarea cunostintelor, inovare si experiente de rezolvare de probleme reale. De
asemenea, ea realizeaza stapanirea, motivatia, comunitatea si continuitatea cursului.” (Galjc, 2004)
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Figura7.6 Integrarea contextului, experientelor, comunititii, a motivarii pe platforma mecatronici (Galjc)

Scoala muncii, adicd implicarea elevilor si studentilor in rezolvarea de probleme reale, de
care vorbea Simion Mehedinti (2006) este cea mai bund solutie pentru dezvoltarea unei gandiri
sistemice §i a unei vieti centrata pe competenta si satisfacerea nevoilor. Aceasta este sustinuta de
cercetari recente (John Spencer etc), care arata ca falsele probleme, imaginate de profesori, nu
integreaza bine cunoasterea. Perspectiva si modul in care se face acest lucru sunt foarte importante,
pentru a nu reveni la o abordare analitica, specifice educatiei contemporane, in care sistemul e
divizat pentru a fi abordat disciplinar, si astfel este distrus.

7.7 Integrarea in software a dinamicii masinilor inteligente

7.7.1 Platforma Matlab si simularea sistemelor dinamice

Proiectarea asistatd de calculator nu mai este demult un lux, ci o practica curentd, de
proiectarea foarte precisa a obiectelor, de la case la ansambluri sofisticate. Produsele realizate pot
fi apoi observate in 3D, astfel cd designul obtinut sa fie analizat cat mai bine, asa cum vor arata in
realitate, inainte de a trece in faza de productie. Spre exemplu, cei care doresc sd construiascd o
casd, o pot ,,vizita” virtual inca din stadiul de proiect.

Alte programe permit proiectarea de sisteme cu mai multe componente diferite ce pot
interactiona, cu caracteristici configurabile, dupa cele din lumea reald. Astfel se pot proiecta
circuite electronice, dar si sisteme complexe, ce integreazd unititi de executie, control, culegere
de date etc. Mai mult, functionarea acestor sisteme poate fi observata dinamic, in diferite conditii
ce pot fi addugate simularii.

O astfel de platforma complexa, utilizatd de milioane de ingineri si de oameni de stiinta
este Matlab. Aceasta are integrate facilitdti ce permit realizarea celor mai diverse sarcini, de la
crearea si modelarea de modele fizice, vizualizarea de molecule, realizarea de animatii 3D, pana
la programarea si configurarea sistemelor care pot Invata singure. Aceste facilitati complexe
permite realizarea si studiul celor mai variate sisteme, din toate domeniile, de aceea utilizarea ei
in educatie, pe scard mare ar fi extrem de benefica.

In figura 7.7 pot fi vazute o buni parte din domeniile in care platforma Matlab si aplicatiile
integrate pot oferi suport inginerilor si cercetatorilor. Aceasta nu inseamna ca nu pot fi folosite si
in educatia universitara si preuniversitard. Compania Mathworks, realizatoarea platformei ofera
aplicatia la preturi Incurajatoare pentru mediul academic. O licenta pentru toate computerele unei
scoli este la un pret de aproximativ 400 euro, ceea ce o face foarte accesibil. Licenta de student cu
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Matlab si Simulink este, pentru studentul care o achizitioneaza individual, de aproximativ 70 euro.
Aceste preturi sunt foarte departe de eforturile care se fac pentru a asigura o cat mai ridicata
veridicitate aplicatiei, precum si posibilitatea de a o utiliza in diferite domenii.

Figura 7.7 Fragment pagind prezentare facilitati oferite cu ajutorul Matlab si a aplicatiilor integrate

Pentru o buna integrare a platformei Matlab in educatie, probabil cea mai bund abordare ar
fi utilizarea de modele dinamice, pe care elevii si studentii s adauge ori sa modifice diferite
functii, sd@ o optimizeze componentele, functionarea sistemului etc. Aceasta ar permite o invatare
completa, integrata, bazata pe gandirea sistemicd, esentiala pentru dobandirea competentei.

Figura 7.8 Fragment mediul de lucru Matlab cu aplicatii specifice, pe domenii
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Ecranul de pornire, cu o parte din aplicatiile disponibile in versiunea profesionald, grupate
pe categorii, pot fi observate 1n figura 7.8.

Pentru a facilita familiarizarea cu platforma aceasta pune la dispozitie un numar ridicat de
clarificari, exemple si tutoriale. De asemenea, datd fiind marea ei raspandire, existd multe carti de
introducere si foarte multe filmulete pe platformele online cu descrierea precisd a modului in care
ea poate fi folositd. Din acest motiv nu vom insista pe prezentarea acestor aspecte, cat mai ales
pentru a oferi sugestii de utilizare.

O prezentare detaliatd a aplicatiei Matlab si a componentelor acesteia care faciliteaza
proiectarea produselor mecatronice poate fi gasita in Lapusan (2010). In aceasta lucrare se pot
consulta si detalii suplimentare privind platformele mecatronice portabile realizate in cadrul
Departamentului de Mecatronicd al UT Cluj-Napoca pentru educatie.

7.7.2 Exemplificare abordare sistemica folosind platforma Matlab

Platforma Matlab este utilizata frecvent in universitatile tehnice pentru realizarea unei
pregatiri cat mai bune a studentilor. Dar in invatdmantul preuniversitar aceasta nu este folosita
aproape deloc. Motivele tin cu deosebire de complexitatea ei, dar si faptul ca sunt necesare
cunostinte numeroase si multe ore de munca atentd pentru a realiza prototipuri pentru produse
smart relativ simple. Logica construirii cunostintelor de jos 1n sus poate fi inlocuita cu o logica
mai adecvatd mintilor complexe ale adolescentilor si a intereselor acestora.

Componenta care determina modul in care este realizat sistemul este nevoia pe care acesta
trebuie si o satisfaci. In continuare vom vedea cum e integrati nevoia si cum este aceasta
satisfacuta prin accesarea doar a elementelor de control. Propunem o abordare in care prototipul
sistemului este gata construit, ceea ce li se solicita elevilor este identificarea locului 1n sistem din
care acesta poate fi controlat si realizarea controlului. Platforma cu care se lucreaza este robotul
pentalater, iar ceea ce li se cere este sa realizeze programarea deplasarilor punctului activ al
acestuia, pentru a obtine anumite figuri. Li se oferd ca exemplu doua figuri, casa si stea, si li se
propune sa modifice proiectul pentru a obtine alte miscari ale punctului activ P.

Figura7.9 Schema generali a robotului in Matlab

In partea stinga a schemei generale se afli modulul Referinte, care este un bloc de control,
prin el se pot configura semnalele ce de trimit spre executie robotului. in figura 7.10, in partea
stangd, se poate vedea ceea ce se obtine prin deschiderea modului Referinte. Se pot observa in
partea stanga a modului mai multe modele de intrare, intre care se poate selecta intrarea prin
comutatori.

In partea dreapta a figurii 7.9 este imaginea cu reprezentarea separati, pe cele doui axe, in
timp, a pozitiei punctului P. Fereastra deschisd, prin dublu click pe componenta cu numele stea din
stanga, este interactiva, punctele pot fi mutate cu ajutorul mausului. Sarcina finala a elevilor este
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sa configureze miscarea din aceastd fereastrd, pentru a obtine comportarea dorita a robotului.

In figura 7.11 peste blocul Referinte deschis sunt suprapuse imagini care se obtin in
ferestrele ce ilustreaza functionarea robotului, conform comenzilor transmise. In dreapta sus se va
vedea miscarea efectiva a robotului, iar in partea de jos, In fereastra grafica XY Graph 1, rezultatul
obtinut, traiectoria parcursa.

Figura 7.10 Modulul Referinte si Furnizorul de semnal pentru modelul stea

Figura 7.11 Simulare pentru miscarea robotului si traiectoria parcursa

Transformarea coordonatelor in unghiuri, pentru a deveni comenzi adresate actuatorilor, se
face dupd formulele din figura 7.12. Cu elevii mai mari se pot intra si In aceste amanunte, se pot
configura diferite metode de prelucrare a datelor pentru realizarea simularii.

Abordarea este una sistemica deoarece sarcina propusd elevilor se referd la a controla
intregul sistem, a-1 folosi pentru a realiza anumite lucruri. In acest caz sunt avute in vedere toate
cele trei componente, structura, functia si procesele, care au ca finalitate realizarea concreta a unei
functii intr-un sistem integrator. Solicitarea este pe nivelul integrarii robotului intr-un alt sistem,
prin indeplinirea unei functii.
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B4 Editor - Block: aplicatiel/Cinematica Pentalater

Cinematica Pentalater +

1 function [gl,g2]= fecn(x,y)

2] 1=70; %lungime brat 1

3= L=140;

4 — d=140; %distanta dintre actuatori

5

6 — z=sqrt (x°2+y"2);

7 - gl = acos(x/z)+acos ((142+z22-L"2) /(2*1*z));
8

Cil= z=sqrt ( (d-x)"2+y"2);
10 - g2 = pi -(acos((d-x)/z)+acos ((1"2+2~2-1L"2)/(2%1%z)));
11
12 $transformare in grade
13|= ql=gl*180/pi;
14 - q2=g2*180/pi;

Figura 7.12 Codul pentru calcularea unghiurilor transmise actuatorilor

Din aceastd abordare, prin analogie, la final, se pot trage concluzii cu elevii legate de
importanta integrarii intr-un sistem mai mare, a persoanei in familie, echipd, a echipei in
organizatie etc. Solicitdrile exterioare, din mediu, sunt cele care activeaza functiile disponibile,
permitand astfel exprimarea si dezvoltarea lor.

7.7.3 Integrarea la nivelul programului principal

Robotul pentalater dezvoltat la Universitatea Tehnica din Cluj pentru Platforma mobila de
mecatronicd este comandat folosind computerul. El nu are integrat microcontroler programabil, de
aceea programul cu care este gestionat este rulat de un calculator (PC), care trimite comenzi si
primeste informatii de la senzorii integrati prin intermediul interfetei USB.

Programul realizat pentru comanda robotului are un scop didactic, motiv pentru care are o
interfatd complexd, cu elemente interconectate, pentru buna intelegere a proceselor ce au loc.
Interfata acestuia, cu principalele componente, este prezentata in figura 7.13.

Figura 7.13 Interfata aplicatiei de control a robotului pentalater
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Robotul poate primi comenzile dupa ce este conectat folosind butonul Connect din partea
dreaptd, jos. Setdrile conexiunii sunt stabilite dupa activarea butonului Settings. Comenzile
efective pot fi transmise in trei feluri, prin elementele din partea de sus a interfetei: 1. prin
deplasarea punctului P din imaginea afisatd la Simulation cu ajutorul mausului; 2. folosind cele
patru formele geometrice din Geometric shapes; 3. actionand direct sliderele actuatorilor din
sectiunea Actuators, din dreapta.

Programul principal nu numai ca lanseaza in executie rutinele ce vor determina miscarea
robotului, dar si monitorizeaza permanent si actualizeazi datele privind starea acestuia. In aplicatie
se pot vedea permanent valorile parametrilor ce determina evolutia sistemului, cu un istoric
secvential de 25 secunde 1n diagramele din stanga, jos.

Interfata, din punct de vedere software, este un element activ, cu diferite controale, care
sunt elemente de intrare ori de iesire. Aceasta urmareste permanent anumite evenimente si executa
sarcinile transmise cu ajutorul mouse-lui ori a tastaturii. Astfel, acestea devin parti ale sistemului
de control, integrate cu ajutorul programului principal.

Deoarece mai multe elemente depind de aceleasi variabile, ele se modificd simultan pe
interfata, atit pe grafice, cat si in cdmpurile text in care apar direct valorile.

Cel care controleaza efectiv robotul este programul principal. Acesta permite interactiunea
cu el, lanseazd in executie diferite comenzi si evalueazi starea sistemului. In cazurile mai
complexe ale masinilor autonome acesta ia deciziile privind toate actiunile desfasurate de acestea
pe parcursul activitatii lor.

7.7.4 Evaluarea starii sistemului

Platforma cu datele privind starea sistemului este destul de restransd in cazul robotului
pentalater. Din pozitiile pe care le au axele celor doua servomotoare se poate calcula pozitia
punctului P. Acest lucru care se poate face si invers, in cazul in care inputul este din interfata
graficd, cand se cunoaste pozitia punctului P, se pot determina unghiurile pe care trebuire sa le aiba
servomotoarele.

Datele luate in calcul cuprind si date legate de configuratia fizica a sistemului mecanic,
cum ar fi lungimile bratelor, distanta dintre servomotoare etc. Softul trebuie sa integreze aceste
date pentru ca rutinele de executie sa poatd da comenzile corecte componentelor electrice ce
actioneaza componentele mecanice.
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Figura 7.14 Spatiul de lucru a robotului, in cele doud aplicatii

O caracteristica foarte importantd pentru orice masina inteligentd este buna cunoastere a
pozitiei sale in spatiul de lucru, pe langa starea interna si pozitia in demersul de indeplinire a
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sarcinii. Pentru a evita comenzile spre coordonate din afara spatiului de lucru, in aplicatia de
gestionare a robotului este integratd o procedura care determina validitatea cerintei.

In figura 7.14 sunt prezentate suprafetele de lucru ale robotului in functie de dimensiunile
laturilor robotului si distanta dintre motoare. in stinga este o aplicatie independentd, in dreapta se
vad liniile de demarcatie ale acesteia, desenate subtire pe fonful negru. O altd caracteristica
urmarita este conectarea cu robotul. Aplicatia permite simularea si in absenta lui, dar daca el este
conectat, ceea ce face robotul de pe ecran va face si cel real.

Apartenenta punctului P activ la spatiul de lucru este verificata de fiecare datd inainte de a
executa o cerintd, dupi ce s-au introdus manual diferite coordonate de deplasare. In figura 7.17 in
imaginea din dreapta, punctul P se poate deplasa cu mausul doar in zona acoperita de robot.

Figura 7.15 Procedura de calcul a ariei acoperite de robotul pentalater

Pentru sistemele smart complexe identificarea locului in spatiul de lucru, a altor participanti
la acest spatiu, este foarte importantd si mult mai complexd. Spre exemplu, o masina ce se conduce
singura care nu poate determina pozitia sa, a celorlalti participanti la trafic, inclusiv evolutia lor in
timp, nici nu are ce cduta pe sosea. Cu atat mai complex este procesul conducerii vietii pentru om.

7.7.5 Rutinele pentru executarea comenzilor si transmiterea lor

Partea cea mai dificila si mai bogata in componente, precum si in cod, la care se lucreaza
de obicei cel mai mult, deoarece ridica cele mai multe probleme de rezolvat, este cea care
transforma comenzile in actiuni propriu-zise. In cazul robotului pentalater, preluarea comenzilor
este realizata de placa electronicd de dezvoltare, care le transmite servomotoarelor.

Placa electronica de dezvoltare integreaza microcontrolerul Atmel AtMega8. Ea comanda
cele doud servomotoare 1n functie de comenzile introduse de utilizator si comunica cu sistemul de
control. Actionarea mecanismului mecanic se realizeazd prin intermediul a doud servomotoare
digitale. In privinta softului, relevante sunt calculele prin care se stabilesc concret comenzile
trimise la servomotoare.

Mai departe, ,,interfatarea intre sistemul de calcul si placa de dezvoltare se face utilizand
interfata RS232. Aceasta permite comunicarea intre doua dispozitive cu viteze de pana la 112 kb/s
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utilizdnd doud linii de comunicare una pentru transmiterea informatiilor si una pentru
receptionarea acestora. Informatia se transmite si se receptioneaza bit cu bit utilizand portul de
iesire respectiv intrare al interfetei. Pentru a putea interpreta pachetele de date transmise intre
interfata cu utilizatorul si platforma de dezvoltare s-a implementat un sistem de codare a acesteia.
Utilizarea acestui sistem de codare permite eliminarea unor posibile erori de transmisie, prin
interpretarea gresitd a datelor.” (Lapusan, 2010, p.131).

Figura 7.16 Principalele componente ale robotului (Lapusan, 2010)

Pentru a stabili datele ce se transmit in comenzi si pentru a stabili dinamica sistemului atunci
cand se dau unghiurile, trebuie rezolvate problemele cinematicii directe si a cinematicii inverse a
sistemului. Tn Cinematica directd se dau unghiurile elementelor motoare, g1 si @2, si trebuie aflat
P(x,y), iar in cea inversa trebuie aflate unghiurile @1 si ¢2 cand se dau coordonatele punctului P —
figura 7.17.

Figura 7.17 Schema cinematica a robotului (Lapusan, 2010)

Aceste lucruri nu sunt intotdeauna foarte simple, dimpotriva, de cele mai multe ori necesita
o buna cunoastere a fizicii, mecanicii $i a matematicii pentru a putea scrie relatiile corecte dintre
variabile si apoi pentru a determina valorile lor. Din aceste motive, mecatronica si realizarea
softurilor pentru masinile inteligente este un foarte bun exercitiu de realism. Ea arata elevilor si
studentilor utilitatea celorlalte discipline si a instrumentelor oferite de acestea. Invitarea lor devine
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naturald, o nevoie foarte concretd, nu o sarcind impusa din considerente necunoscute, cum este
astazi.

Pentru exemplificare, prezentdim modul in care pot fi calculate variabilele miscarii
robotului pentru problema cinematica directa si inversa, dupa Lapusan, 2010, pp.134,139.

Rezolvarea problemei cinematice directe se face folosind metoda functiilor de transmitere
(Handra-Luca, 1983). Se considera constante: /, L, d , ¢siar @1, (2, ¢3, @4 sunt variabile. Se cunosc
unghiurile @1 si @4, ale elementelor motoare. Proiectand cei cinci vectori pe axele Ox, respectiv
Oy, se obtine:

{cos@, + Lcose, + Lcose, +/cosp, +dcose, =0 7.1)
/sin @, + Lsing, + Lsin ¢, +Ising, +dsing, =0 '
Din relatia (7.1), eliminand ¢, siridicand la pétrat se obtin ecuatiile:
(% cos® @, + L? cos’ ¢, + (* cos’ ¢, —d* +2(L-C0Sp, COS®, + 2(* COS®, COSP, —
—20d cos@, +2L(cosp, COS®, —2Ld cos¢, —2/d cos¢, = L cos’ ¢, (12)

02sin® @, + L*sin? ¢, + £?sin® @, + 2(L -sin @, sin ¢, + 2¢% sin ¢, sin ¢, +
+2(L-sin @, sing, = L*sin? ;.

Adunand cele doua ecuatii se obtine:
0P+ 2+ 0% +d* +c0s@,(2L0-cos@, +2L0COSQ, —2Ld )+Sin ¢, (2(L-sin @, +2(L-sin ¢, )+
+20% cos(g, 9, )—2¢d -(cos, —cosg, )= L*.
(7.3)
Astfel, se obtine expresia functiei de transmitere R,(9,,0,,9,), care face legdtura intre

pozitia elementelor motoare si unghiul care determind pozitia punctului caracteristic P:

R, =c0s¢, -2-L-(I-cos@, +1-c0s¢, —d )+sin ¢, - 2(L(sin ¢, +sin @, )+ 2¢% cos(p, —¢, ) -
—2¢d(cos, —cos@, )+2¢% +d* =0.
(7.4)
Rezulta ecuatia trigonometrica
a-cosg, +b-sing, +c=0, (7.5)
in care:
a=2L(¢cosp, + (cosp, —d),
b =2/L(sin o, +sing, ), (7.6)
c=20%cos(p, — ¢, )—2¢d(cose, —cose, )+ 2[* +d°.
Pentru a rezolva ecuatia (7.5) se fac substituirile:

2tg(p—22 1—tg2%
sinp, =——*%—, COSQp,=——"5-. (7.7)
1+tg2(P—22 1+tg2&

Dupa efectuarea calculelor se obtine ecuatia:

(c—a)otgz(P—zz+2-b~tg%+c+a:0. (7.8)
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5 ?, . 5 . - . ..
Se noteaza X =1Ig 7 si se rezolva ecuatia (6.12). In final, se obtin solutiile care corespund

celor doud pozitii pe care le poate ocupa punctul P pentru aceleasi valori ale unghiurilor @,,

respectiv @, :

_b bZ_ 2 2
¢} = 2atan( (¢ -a )),
c—a 79
—b—+/b* = (c* —a?) 79
o) = 2atan( :
c—a

in care a, b, ¢, sunt date de expresiile (6.10). In continuare se va utiliza solutia @2, ea
corespunzand configuratiei alese.

Ecuatia care face legatura intre viteza unghiulard a elementului condus 2 si vitezele
unghiulare ale celor doua elemente motoare este:

0, =Ry -0, +R,, -0, (7.10)
Unde:
OR, OR,
op, . op
Rl =— 1L g R! =——*T4 7.11
21 aRz > 24 a& ( )
o, 09,

Derivatele partiale ale functiei R, sunt:

Ry _ o0 sin(q, — ¢, )+ 20d sin ¢, — 2¢Lsin ¢, cos@, + 2/Lsin ¢, COS@,

20, (7.12)
= Z[Edsin @, —*sin(p, — ¢, )—2¢Lsin(e, — (Pz)] ,

ok,

o " 2[- Lsing, (¢ cose, + £cosg, —d )+ (Lcosg,(sing, +sing, )], (7.13)
?,

Ry _py2 sin(, — ¢, )— 2¢d sin @, —2¢Lsin ¢, cos@, + 2(Lsin ¢, COSQ,

0p, (7.14)
= 2[(2 sin(q, — ¢, )—¢dsin g, — 2¢Lsin(o, —(p4)].

Inlocuind (7.12), (7.13), (7.14) in (7.10) se obtin relatiile:

—0%sin(o, — @, )+ ¢dsin @, —2(Lsin(¢, — ¢,)

: : — (7.15)
— Lsin ¢, (¢ cose, +£cosp, —d)+ (L cos,(sin ¢, +sin g, )

I [
R21 -
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¢?sin(@, — ¢, )—tdsing, —2¢Lsin(e, —¢,) (7.16)
— Lsin @, (¢ cose, + £cosp, —d)+ LLcos,(sin g, +sing, ) '

R214 ==
Inlocuind relatiile (7.15), (7.16) in ecuatia (7.10) se obtine, in final ®, , in functie de ®,
sl @,
~ —0%sin(@, — @, )+ ¢dsin @, —2¢Lsin(o, — ¢,)
— Lsin g, (¢ cos, + £cos@, —d )+ (Lcoso,(sin @, +sing, )

~ (% sin(p, — ¢, )— tdsing, —2(Lsin(p, —¢,)
— Lsing,(¢cose, + £cose, —d)+ (Lcose,(sin ¢, +sing,)

. 0) p—

0, =
(7.17)

@y,

Liniile de cod in care sunt integrate rezultatele sunt prezentate in figura 7.18.

Figura 7.18 Procedura calcule cinematica directd

Dupa stabilirea relatiilor pentru un punct, se pot calcula datele necesare controlului pentru
orice punct. Trecerea prin anumite puncte pentru realizarea unor traiectorii specifice, linie, cerc,
elipsd etc, se poate realiza relativ simplu.

Ceea ce ne intereseaza mai mult este ca noi sd decidem traiectoria punctului P, iar sistemul
sa determine comenzile necesare si sd le transmita spre servomotoare. Din aceste motive in
continuare se prezintd rezolvarea pentru problema cinematica inversa: Considerand cunoscute
pozitia, viteza si acceleratia punctului P, dimensiunile elementelor /, respectiv L, trebuie
determinate legile de miscare pentru cele doud elemente motoare (in cazul particular analizat, se
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vor determina legile de variatie ale unghiurilor dintre elementele motoare si axa Ox). Se va folosi
schema cinematica din figura 7.19.

d2 ¢ A 02 X

Fig. 7.19 Schema pentru cinematica inversd
Se noteazi ¢! = POC, ¢{' = 40P, ¢} = CO,P, q' = PO,B. Pornind de la relatiile:
a=+/x>+y" (7.18)
b=:J(d—x)*+1? (7.19)

se obtin expresiile:

gl = arctan{ﬁj (7.20)
Xp
0+ xi+y2 -1
g = arcco{ S j P2 (7.21)
1

in consecinta, dependenta lui ¢, de coordonatele lui P( X, ), respecta relatia:

162 + 2 + 2 _KZ
g, =arctan| 22 |+ arccos| 2T Ye "2 | (7.22)
1 2 2
Xp 20 \Xp+ Y5

Procedand analog in cazul lui ¢,, se obtin relatiile:

gl = arctar{y—pJ (7.23)

_xP

€f+(d—xp)2+y;—€§} (7.24)

T — arccos
1 20.b

Relatiile (6.25) si (6.26) conduc la expresia lui ¢,:

213



0 +(d-x)>+y> -1}
/q, = arctan Pr |+ arccos| - @-x,) Zy” 2 (7.25)
d-xp 2t (d_xp) + 75

Integrarea calculelor realizate in aplicatia realizatd in Delphi, in limbajul Pascal, tindnd
cont si de alte constrangeri delimitate prin conditii, functia In care se calculeaza g; si g: are liniile
de cod din figura 7.20.

Figura 7.20 Functie calcul cinematica inversa

Daca robotul este conectat la PC-ul pe care se ruleaza programul, fiecare actiune a imaginii
robotului din interfata grafica este transmisa si executata de catre robotul fizic.

Figura 7.21 Proceduri transmitere comenzi la motoare

Pornind de la aceastd problema a descompunerii ori a compunerii a doud miscari
independente, putem face cateva consideratii foarte generale, legate de integrare. Asa cum am mai
mentionat, aici avem una dintre cele mai simple probleme de integrare. Miscarea punctului P pe o
anumitd traiectorie bine precizatd necesitd integrarea miscarilor celor doud elemente active,
sincronizarea lor perfecta.

O alta modalitate de a studia problema sincronizdrii este prin utilizarea miscérii de
translatie, pe cele doua axe, Ox si Oy. Aria acoperitd in acest caz este un dreptunghi. In cazul
robotului pentalater avem doud miscari de rotatie din a caror integrare se poate obtine o miscare
precisd in aria de acoperire. Dacd utilizdm o miscare de translatie si una de rotatie, aria acoperita
este un disc. Integrarea, din aceastd perspectiva, se obtine doar cand existd un scop comun, ce
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7.8. Alte platforme cu instrumente pentru realizarea educatiei
mecatronice

Pentru a studia cu elevii sisteme programabile, cea mai bund solutie o reprezinta utilizarea
unor kituri multifunctionale, cu ajutorul carora sa poata fi construite mai multe configuratii de
sisteme ce pot fi programate. Existd mai mule oferte de kituri cu care pot fi create diferite
dispozitive ori roboti, care permit realizarea de sisteme cu o oarecare inteligenta, bazata pe softuri.
Orice kit care ofera posibilitatea de a crea mai multe variante de dispozitive programabile, poate
fi considerat o platforma.

Dintre kiturile ce se recomanda pentru invatamantul preuniversitar au fost selectate pentru
a fi prezentate foarte pe scurt trei platforme.

7.8.1 Lego Mindstorm EV3 Education

Probabil ca in acest moment platforma cea mai complexa, mai bine documentata, cu cele
mai multe proiecte interesante gata pregatite pentru educatie este Lego Mindstorm EV3 Education.
Acesta a fost achizitionat iar kitul selectat si descércat de pe pagina producatorului a fost cel pentru
invatdmantul mediu, 10-16 ani. Acest kit a fost lansat in 2013 si continua sa fie produsul de top de
la Lego. O schimbare prea deasa a procesoarelor, senzorilor etc ar descuraja formarea de
comunitati largi si a unui mediu stabil in jurul platformei.

Unitatea de baza, care asigurd executarea programelor, EV3, are un procesor TI Sitara
AM1808 (nucleu ARM926EJ-S) la 300 MHz, 64 Mb Ram si 16 Mb memorie pentru programe. Ea
are un display monocrom, 178x128 pixeli, ce poate fi folosit pentru a afisa inclusiv imagini simple,
in timpul rularii programelor. Sistemul de operare folosit este o versiune de Linux.

Aceasta are 1 port USB in care poate fi conectat un stik pentru comunicare Wi-fi, 4 porturi
de intrare adaptate, pentru 8 tipuri de senzori ce pot fi conectati, si 4 porturi de iesire destinate cu
deosebire actionarii a celor douad tipuri de motoare din kit. Un port mini-usb permite conectarea
directd la computer, iar un cititor de card SD permite utilizarea unui card de memorie.

Mediul de programare se poate instala pe computer sau pe dispozitivele mobile, fiind
disponibil pentru toate sistemele de operare raspandite. Programarea este facila, dupa ce sunt
intelese blocurile de baza oferite, modul in care acestea se configureazd si se integreazd in
programe complexe. Memoria pentru programe poate fi extinsa prin folosirea unui card SD (max.
32 GB), de pe care se poate chiar rula de catre unitatea de baza un alt sistem de operare, cum ar fi
Debian linux, ce poate fi descarcat de la adresa http://www.ev3dev.org.

In documentatie si in mediul de programare, pe langa tutorialele care permit familiarizarea
cu componentele active, invatarea rapida a elementelor de baza ale programarii direct, prin actiune,

existd multe proiecte a caror realizare pas cu pas faciliteaza invatarea stiintei intr-un cadru integrat,
nu doar de dragul de a sti (ci pentru a fi capabil sa faci), invatarea unor elemente de inginerie a
realizarii si programarii robotilor etc.

Un program realizat in mediul de programare trebuie transferat in memoria robotului pentru
a putea fi rulat. Acest lucru se poate realiza prin conexiune directd, Bluetooth, sau Wi-fi. In figura
7.22 se poate observa mediul de programare in care se ruleaza pas cu pas un tutorial pentru a invata
utilizarea facilitatii de multitasking oferitd de unitatea de baza. In partea de jos a imaginii se pot
vedea blocurile de programare, grupate pe 5 categorii.
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In figura 7.23 sunt prezentate cele 5 categorii cu blocurile care pot fi folosite in program.
Pot fi astfel observate 37 de blocuri, de la controlul start/stop, pana la blocuri care permit inserarea
de variabile, de operatii cu acestea etc.

Prin displayul si butoanele de la unitatea de control (brick) se pot vedea si alege programele
ce se lanseazd 1n executie, din memoria unitdtii sau de pe card, se pot realiza setdrile pentru
diferitele facilitati de conectare. Inclusiv butoanele, ledurile din jurul lor, displayul si difuzorul
unitdtii de control pot fi folosite in programe.

Figura 7.22 Mediul vizual de programare Lego Mindstorm EV3 cu tutorialul deschis

Comunitatea celor care sunt pasionati de tehnologie si utilizeaza aceastd platforma este
foarte numeroasa, fiind raspanditd in toatd lumea. Existd numeroase concursuri pentru cei
interesati, cum ar fi First Lego League si World Robot Olympiad.

Sunt multe realizari interesante construite pe aceastd platforma chiar de catre copii. Spre
exemplu, un baiat de 12 ani, Shubham Banerjee, din Santa Clara, California, a realizat proiectul
Braigo, o imprimanta roboticd pentru Braille, alfabetul nevazatorilor.

Sunt multe avantaje ale utilizirii unei astfel de platforme. In primul rand se invati direct
lucrul integrat cu toate cele 3 elemente de baza ale realitatii, materie, energie, informatie, pentru a
realiza sisteme integrate, capabile sd indeplineasca in mod inteligent anumite functii. Ceea ce
conteaza foarte mult este ca ei invatd sd imbine toate cele patru elemente ce determina si pot
constitui un soft de calitate: nevoia, achizitie si prelucrare date, rutine de executie pentru raspunsuri
si structurile decizionale.

La fel de important este cd invata demersul specific ingineresc de a face lucrurile iterativ.
In documentatia kitului, in sectiunea de design ingineresc al proiectelor, este mentionat explicit
acest lucru: Ingineria este iterativa. Testati si revizuiti in timp ce lucrati. Nu va fi perfect de prima
datd.” Aceastd premisa de plecare std la baza mentalitatii flexibile si a deblocdrii potentialului
ascuns in fiecare persoana.
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Figura7. 23 Prezentare blocuri ce pot fi folosite in programarea robotului Lego. Imagine
de pe site-ul producdtorului.

Ecosistemul creat pe baza acestei platforme este unul foarte bogat, atit in resurse hardware,
cat si software. Pentru a realiza roboti complicati, cu functii mai pretentioase, de cele mai multe
ori este necesara achizitia de module suplimentare. De asemenea, utilizatorii pun in comun multe
proiecte, deci si pe partea software sunt foarte multe resurse. Participantii la comunitati numeroase
impartasesc din experienta lor si celorlalti, astfel c@ se poate produce o accelerare a invatarii. Acest
lucru nu este posibil in educatia obisnuita, pentru care nu exista o platforma, elevii si studentii nu
pot Tmpartdsi unii altora din experienta lor.

7.8.2 Kit robotic programabil - Smartbots Juguetronica

Mentionam acest kit cu numele sub care l-am gasit in Romania, dar el e vandut si de alte
firme. Este mai putin pretentios si mult mai ieftin (un sfert din pretul celui de la Lego). Dar are o
facilitate interesantd, aceea ca aplicatia care il conduce prin conexiune bluetooth este pe telefon.
Am gasit doar versiune pentru Android si IOS. Ea are sarcina de a prelucra datele, de a lua decizii
si de a transmite robotului o reactie conform programului.

Cu cele aproximativ 230 de piese pot fi create opt modele dupa instructiunile din kit si
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oricate variante personalizate. Singurul senzor care poate fi folosit spre a modifica cursul
programului si a oferi comportament smart este unul cu ultrasunete, pentru distanta. In functie de
distanta pana la obstacol se poate decide un anumit raspuns.

Interfata de programare este una vizuald. Se dau un set de programe ce pot fi modificate si
salvate. Se poate selecta din aplicatie ce program sa fie executat de robot. Din aplicatie se pot
actiona telecomandat miscarea Tnainte si inapoi a celor doud motoare incluse. Pe ecran cercurile
apar colorate daca e detectat un obiect in fata senzorului de distanta.

Figura 7.24 Prezentare kit robot

Figura 7.25. Interfata aplicatiei la pornire si dupd apdsarea butonului din dreapta, sus.

In figura 7.25 se poate vedea interfata aplicatiei, capturati de pe telefon. In partea de jos,
pe stanga si dreapta sunt doud cursoare care comanda cele doua motoare. Sus sunt butoanele de
activare a conexiunii cu robotul Bluetooth si de intrare in meniul de programare, imaginea din
dreapta. Sunt 16 programe ce pot fi rulate, editate si salvate. Culoarea butonului programului
modificat devine rosie.

In figura 7.26 se pot observa cele trei blocuri ce se pot adiuga pe o linie de programare,
atingand semnul +. Primul este pentru controlul motoarelor, al doilea permite introducerea de
sunete, ce vor fi redate de telefon, al treilea permite addugarea unei pauze. In figura 7.33 se pot
vedea ce setdri se pot face la motoare, respectiv sensul rotatiei, viteza si durata acesteia. Cele doua
motoare au culori diferite, si pot fi puse sd execute simultan un anumit lucru.

Pe partea de sus a imaginii se pot vedea patru repere spatiale de control a robotului, fixate
la distantele de 10, 36, 58 si 84 centimetri. Pentru fiecare interval de distantd robotul executa
instructiunile de pe linia corespunzatoare de programare, pana se intrd in alt interval, care va activa
instructiunile de pe alta linie.

Desi este relativ simplu, robotul permite constientizarea celor trei elemente de baza
necesare unui control smart, precum si construirea unor sisteme simple ce pot satisface anumite
nevoi, corelate cu prezenta obiectelor pe intervalele de distanta monitorizate.
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Figura 7. 26 Blocuri ce pot fi addugate pe liniile de programare

Figura 7.27 Setdrile disponibile pentru motoare in blocul motor

Ideea de a avea unitatea de control pe telefon este una generoasa deoarece este folosita
capacitatea lui de lucru, care este mult mai mare decat a unei unitdti obisnuite de comanda a unui
robot. Limitarile sunt date doar de viteza de transfer, dar acum aceasta nu mai este o limitare reala
avand 1n vedere vitezele din retele Wi-fi si Bluetooth.

Din cauza faptului cd programele realizate de amatorii in a utiliza aceasta resursd nu se pot
transmite de catre utilizatorii obisnuiti, ,,ecosistemul” creat in jurul acestei platforme este absent.

7.8.3 Kit Introducere in Arduino

Arduino este de asemenea o platforma larg raspanditd, cu ajutorul carora se pot crea
produse smart, care include o gama largd de produse hardware si o bogatd colectie software.
Aceasta este utilizatd destul de mult in educatie, aproape in toate universitatile tehnice, datorita
facilitatilor oferite cu deosebire pentru implementarea unor proiecte in cadrul general al Internet
of Things etc.

La un pret relativ redus, sub 200 lei pate fi achizitionat kitul Arduino UNO R3 Super Starter
(figura 7.28), cu ajutorul cdruia se poate realiza o multime de proiecte pentru trecerea in mediile
de programare in care se poate lucra cu codul sursd. Partea software recomandatd este Arduino
Integrated Development Environment (IDE), care permite scrierea codului, compilarea lui si
scrierea acestuia iTn memoria microprocesorului. Aceasta este disponibild gratuit pentru sistemele
de operare Windows, MacOs, Linux. De asemenea se pot realiza si proiecte online deoarece exista
Arduino Web Editor.

La instalarea mediului de programare se instaleaza si driverele necesare pentru a putea
opera prin intermediul unei conexiuni Usb cu placa pe care se gaseste microcontrolerul.

In figura 7.29 se poate observa ci existi un numir mare de exemple, bine documentate cu
comentarii Tn codul sursa, pentru toate functiile de baza ce pot fi folosite. De asemenea exista o
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clasd bogata de librarii ce pot fi folosite, care poate fi imbogatita prin import.

Puterea unei platforme este datd de numarul de utilizatori si de experienta acumulata de
acestia. Prin numeroasele aplicatii dezvoltate sunt exploatate, verificate si integrate foarte multe
duce la o Tmbunétatire a lui in timp, la integrarea a tot mai multe functii pe placile pe care ele sunt
instalate.

Figura 7.28 Kitul Arduino Uno R3

Figura 7.29 Mediul de programare Arduino IDE, cu numeroase exemple

Ceea ce ar putea dauna construirii acestor platforme ar fi nu doar neschimbarea si
neimbunatatirea placutelor cu aceste circuite, dar si schimbarea lor radicala, astfel ca experienta
trecutd sa nu mai poata fi valorificatd. Aceasta este o problema si cu sistemele de operare,
aplicatiile mai vechi trebuie sa ruleze si pe versiunile noi, altfel sistemul este respins.

In jurul unei platforme se construieste un ,,ecosistem”. Daci acesta are schimbari puternice
in centrul lui, acolo unde se gasesc resursele de la baza construirii lui, cele mai afectate vor fi
regiunile Inconjuratoare, care se distrug, si astfel sistemul are mult de suferit.
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7.9 Concluzii si deschideri

Ceea ce McLuhan prezinta ca surse ale dezvoltarii omului pot fi socotite in ultima instanta
a fi platformele. O tehnologie este in cele din urma o platforma de dezvoltare, ce poate fi folosita
de mai multe persoane si la care acestea pot contribui pentru dezvoltarea lor. Ele nu schimba doar
lucrurile, tehnologia, ci si oamenii, prin interactiunile si procesele creative la care acestia participa.

Culturile nu sunt doar o colectie impersonala de softuri, ci medii de dezvoltare a
persoanelor, deoarece le determind un anumit tip de evolutie a acestora, favorizeaza un anumit tip
de interactiuni si de rezultate. Mediile influenteaza platformele, anumite medii culturale permit o
mai buna dezvoltare a unor platforme, altele a altora.

Interactiunea dintre culturi, platforme si persoane este cea care determind evolutia si
imbogatirea fiecaruia in parte. Perspectiva transculturald propusd in aceastd lucrare permite
observarea acestui proces prin detasarea de culturd, de softurile care determind formarea
persoanelor si a platformelor. O persoana este o platforma ce se imbogateste prin participarea ei la
diferite platforme construite de oameni, pe care se dezvoltda anumite softuri mentale specifice.
Evolutia culturald a persoanei are loc prin familiarizarea cu propria platforma, cu o anumita
platforma si apoi cu toate platformele semnificative din mediul cultural, prin dezvoltarea abilitatii
de a schimba softurile pe baza carora acestea functioneazad. Ea a descoperit arta de a contribui la
schimbarea si integrarea lor.

Platformele informatice sunt probabil cel mai fascinant lucru creat cu ajutorul tehnologiei
moderne, prin capacitatea lor de agregare constientd a persoanelor. Nu se cunoaste o realizare
umana la care sa participe mai multi oameni ca in cadrul unor platforme. Utilizarea lor este foarte
variata, de la cele simple, care oferd o imagine asupra stocurilor si a fluxului de produse in
magazine, pana la platformele software ale retelelor sociale, pe care oamenii petrec acum mai mult
timp decat la televizor.

Fard indoiald, cea mai mare platforma construitd vreodatd de oameni este Internetul. Ea
face posibile celelalte platforme nelocale. De aceea, privind spre Internet si spre lucrurile pe care
le face posibile avem cea mai buna imagine a unei platforme si a modului in care ea trebuie
realizata.

Utilizarea platformelor in invatare, dar mai ales deschiderea lor spre publicul larg si
formarea comunitatilor in jurul acestora este un lucru recent. S1 aici si-au dovedit eficienta, putand
servi un numdr mult mai mare de studenti, la orice ora isi doresc, pentru ca lectiile sa fie parcurse
in ritmul propriu, pentru a cere si primi ajutor din comunitate. Aceste avantaje, precum si
posibilitatea de a monitoriza progresul cu ajutorul platformelor bine realizate, le pot transforma in
cele mai eficiente mijloace de pregatire.

Cea mai importanta contributie a tehnologiei informatice ar putea fi insa cea la intelegerea
de sine a omului ca sistem inteligent, si chiar a vietii. ADN-ul este o platforma care permite
existenta tuturor formelor de viata capabile de integrare superioara. Avantajul omului st in faptul
ca poate constientiza ceea ce se intampld. Profunzimea acestei constientizari poate merge de la
prezenta oferitd doar de simturi, pana la cea legata de softurile rulate propuse de diferite culturi,
de rostul si consecintele lor.

Fard un suport extern, pe care omul sd il vada, cu care sa se familiarizeze, este greu de
construit o reprezentare a propriei persoane. Platforma personald este asemandtoare sistemului de
operare, pe care pot fi instalate diferite aplicatii din culturd, inclusiv cele care permit executia
virtuald a altor sisteme de operare. Puterea hardware a acestor sisteme creste prin ,,executarea”
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unor softuri tot mai complexe, care cer mai multd memorie si mai multd putere de calcul.

Principala operatiune prin care are loc dezvoltarea mintii si a sistemului care o sustine este
integrarea experientei, prin aceasta se preia controlul asupra sistemelor. Integrarea experientei
personale nu se poate realiza fara constientizarea facilitata de mediul extern, de culturd. Experienta
nu este insd doar una personala, ci si una organizationald, respectiv comunitate, natiune etc.

Din aceste motive, cea mai bund platforma de invatare este cea care poate facilita integrarea
experientelor personale, de grup si nationale prin constientizare. Procesul de integrare este unul
activ, reflexiv, iterativ, care dureaza foarte multi ani. O constanta a acestui proces ar putea ramane
o platformd a semnificarii si resemnificarii, pe care sd fie prezentate elementele de baza ale
experientei dobandite, de la contexte la nevoi psihologice de baza.

Competenta este ceea ce se castiga prin constientizarea, ameliorarea si addugarea de softuri
personale, in echipa si comunitate. Aceastd experientd permite o gestionare mult mai buna a
proceselor care impreund asigura viata si participarea persoanei la sisteme supraindividuale.
Orientarea educatiei spre competenta este o confirmare a faptului ca intuitiv, dupad secole de
educatie, se poate simti importanta acesteia. Dar intelegerea ei si realizarea unor platforme care sa
sprijine dezvoltarea autentica si deplind a competentei este abia la Inceput. Platformele dedicate
acum educatiei trebuie regandite astfel Incét sa nu mai fie centrate pe cunostinte, care nu sunt decat
instrumente, ci sd acopere toate elementele unei invatari complete.
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Capitolul 8. Contributii privind dezvoltarea si
implementarea unor platforme mecatronice pentru educatie

8.1 Introducere

In acest capitol sunt prezentate trei platforme pentru educatie, realizate in ultima perioada
pentru a eficientiza educatia si spre a o orienta catre o abordare centrata pe competenta si spre o
invatare cat mai completa.

Pentru a ameliora predarea si a imbunatati educatia cu ajutorul platformelor am facut
eforturi inca din anii *90. In 1996 am participat la o expozitie de soft educational cu un program
ce permitea realizarea si administrarea de teste pe o statie de lucru. Era realizat in FoxPro si
memora rezultatele testarilor, lucru care era important pentru mine deoarece asa aveam informatii
calitative despre procesul de invitare al elevilor. In cadrul Scolii postuniversitare de informatica
si programare, lucrarea de disertatie realizata in 2001 a fost o platforma online numita TestArea
deoarece permitea realizarea si administrarea de teste online. Avantajul dobandit a fost unul major
deoarece datele privind evolutia elevilor erau acum centralizate cu ajutorul unei baze de date
relationale. Serverul folosit a fost MySQL iar programele care creau7 paginile html si preluau
raspunsurile erau scrise in C.

In anul 2005 am realizat pentru gradul I la Facultatea de Fizica din cadrul UBB Cluj-
Napoca o lucrare dedicatd prezentarii softurilor educationale ce pot fi folosite pentru predarea
fizicii si evaluarea elevilor. Aceasta mi-a permis o evaluare la zi a softurilor folosite in lume pentru
ilustrarea fenomenelor fizice, dar si a celor mai bune modalitati de evaluare folosind calculatorul.
Cu aceasta ocazie am propus si 0 modalitate de a realiza lectii si teste adaptive, pentru ca elevii sa
fie tratati diferentiat, dupa abilitdtile si nivelul lor de pregétire. Modalitatea in care am reusit acest
lucru a fost prezentati in cadrul Conferintei Nationale de Invitimant Virtual, CNIV, la
Universitatea Bucuresti, in 2005.

In anii 2005-2007 interesul s-a orientat cu deosebire spre filosofia educatiei si identificarea
modului in care se poate realiza o educatie de calitate, cu respect pentru elevi. In aceasta perioada
am realizat un site complex, folosind tehnologia flash, pentru a prezenta ceea ce descoperisem
relevante in domeniu, pe care atunci l-am postat online la adresa www.neweducation.ro.

Prima platforma prezentata, Amicus, a pornit de la ideea unui catalog online, dar cum
simpla inregistrare a notelor duce la pierderea unor informatii foarte importante, aceasta platforma
are si posibilitatea de a stabili o legaturd intre competente, prin componentele ei, cu notele
acordate. Aceasta propunere inovativa ar permite crearea unui portofoliu cu competentele reale ale
elevilor si o individualizare precisa a invatarii.

A doua platforma, ce poate fi accesata la adresa www.miculprint.eu are cea mai complexa
structura si cele mai multe functionalitati. A fost construitd dupd o conceptie unica, centrata pe
competentd, nu pe transmiterea de cunostinte. Acoperd cea mai mare parte a disciplinelor
matematicd si limba si literatura roména. Pentru fiecare competentd specificd au fost identificate
variabilele a caror luare in considerare conduce la stipanirea competentei. Abordarea a fost
apreciatd atat de elevii implicati, cat si de comisia de evaluare a proiectelor inscrise la Gala
Fondurilor Europene 1n anul 2014, unde acesta a primit premiul III pe sectiunea Educatie.
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A treia platforma, de la adresa www.viataeminunata.ro, este mai apropiatd de descoperirile
din aceastd lucrare, legate de importanta nevoilor psihologice de baza si a cercului complet al
invatarii. Ea a urmarit motivarea elevilor prin prezentarea nevoilor psihologice de baza si a
instrumentelor oferite de diferite discipline, a modului in care ele contribuie la satisfacerea
acestora. Si aici rezultatele au fost retinute pe discipline, instrumente etc, dar nu s-au realizat mai
putine materiale pentru insusirea efectiva a instrumentelor. Scopul a fost motivarea pentru a le
aborda cu seriozitate, prin recunoasterea importantei lor in ameliorarea vietii.

8.2 Platforma Amicus

8.2.1 Scurt istoric

Prima platforma dezvoltata pentru a integra activitatea educativa din unitatea de Invatamant
a fost realizata in perioada 2007-2008, sub numele Amicus. Acest nume este un acronim pentru
Aplicatia de Management a Informatiilor Complexe din Unitatile Scolare. Prima varianta a fost
realizatd pentru Scoala cu clasele I-VIII ,,Mihai Eminescu” Ighiu si a fost prezentatd la CNIV
Bucuresti in 2008. Era o aplicatie online complexa, in spatele caruia era o baza de date in Acces,
care permitea gestionarea datelor unei singure scoli.

In anii 2009 si 2010 aceasta a fost consistent imbunitatiti pentru a suporta un numar
nelimitat de unitati de invatdmant si gestionarea mai multor informatii utile. Baza de date folosita
a fost MS SQL Server, astfel cd nu mai erau limitari in ceea ce priveste numarul de utilizatori, note
etc. In anul scolar 2010-2011 a fost promovati in cadrul unui proiect finantat de Consiliul Judetean
Alba, astfel ca a fost disponibila gratuit pentru toate unitatile de invatamant din judetul Alba la
adresa www.educatiealba.ro. S-au inscris pentru utilizarea ei 12 unitati de invatdmant, cu
aproximativ 3800 elevi. In figura 7.1 se poate vedea pagina utilizatorului cu drept de informatician,
dupa conectare.

Figura 8.1 Interfata de lucru a informaticianului dupd conectare

Proiectul urma sa se extinda, dar din cauza lipsei de finantare si mai ales pentru ca ni s-a
aprobat spre finantare din fonduri UE un nou proiect strategic la ISJ Alba, nu am mai promovat si
dezvoltat aplicatia. Cataloagele electronice disponibile acum pe piatd inca nu sunt la nivelul de
complexitate a acestei aplicatii. Majoritatea doar faciliteaza accesul la informatiile legate de
notarea si absentele elevilor, nu permit o transparentd a activitatii si o informare reciproca in cadrul
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unitdtii de Tnvatamant la nivelul la care o realizeaza Amicus.
8.2.2 Analiza structurala si functionala a platformei

Scopul initial al aplicatiei a fost asigurarea unei comunicari mai bune cu parintii, prin
publicarea online, securizata, a notelor, absentelor, a problemelor disciplinare ale elevilor. Ulterior

e vy

anuala a activitatii cadrelor didactice — figura 8.2.

Figura 8.2 Reprezentare sinteticd cu datele gestionate si tipurile de utilizatori pe platforma Amicus

Principala noutate, care transforma aplicatia in platforma, era posibilitatea de a asocia
notele unor competente si a deprinderilor din cadrul acestora, astfel ca se poate crea o structurd cu
informatii calitative despre pregatirea fiecdrui elev. Acest lucru permite individualizarea Invatarii,
caci se creeaza o baza de date din care profesorul, parintii si elevul pot identifica golurile si asigura
recuperarea astfel ca pregitirea sa continue in bune conditii. In figura 8.3 se prezinti ceea ce vede
profesorul cand acceseaza notele acordate elevilor. Profesorul care acceseaza datele face parte
dintr-o scoald de test, cu elevi si profesori imaginari.

Situatia pregatirii pe deprinderi poate fi vizualizata distinct, in tabele cu filtre, in care sunt
trecute toate notele elevilor pe deprinderi. Acest lucru permite profesorilor sa vada pregatirea pe
deprinderi, competente specifice si competente generale, lucru foarte important pentru optimizarea
predarii. Pentru deprinderi pot fi setate inclusiv nivelul acestora de dificultate, pentru a oferi
elevilor informatii privind efortul necesar formarii deprinderilor. In figura 8.3, in tabel este trecut
in loc de deprindere notiune, numele original al campului din baza de date, care a ramas
nemodificat.

Organizarea, gestionarea integratd si controlul activitdtii din unitatea de invatamant este
sprijinitd cu un numar ridicat de facilitati oferite. Astfel, profesorii pot introduce notele, absentele,
abateri disciplinare, pot transmite mesaje private elevilor si parintilor. Pot consemna participarea
elevilor la concursuri si rezultatele obtinute. Ei 1si pot vedea fisa postului, pot introduce
planificarile, activitatile desfasurate cu elevii, rezultatele la concursuri, punctajele pe fisele de
autoevaluare, comitetul de parinti pe clasd, activitati extrascolare cu parintii si elevii, anunturi etc.

Toate comisiile, inclusiv Consiliul de administratie si Consiliul Profesoral pot avea o
activitate prezentata transparent pe platforma, Responsabilii de comisii ori secretarii celor doud
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consilii pot introduce planificarea activitdtilor, a sedintelor si hotdrarile luate ori concluziile
desprinse 1n cadrul acestora.

Figura 8.3 Detaliu situatie note asociate competentelor si deprinderilor

Datele legate de organizarea interna a scolii si a activitatilor desfasurate pe comisii etc, pot
fi vizualizate numai de catre angajatii scolii. Acest lucru permite o buna integrare a activitatii,
urmirirea ei cu atentie si fard efort. In absenta unei astfel de platforme este dificil de mentinut o
privire de ansamblu, o organizare integrata si o urmdrire detaliatd a activitatilor. Desi esentiale
pentru organizatii, desi existd acum mijloacele necesare pentru gestionarea online, transparenta a
acestor informatii, nevoia utilizarii unei astfel de platforme nu este inca resimtitd cu claritate la
nivelul unitatilor de invatamant.

Figura 8.4 Detalii privind rezultatele elevilor grupate pe deprinderi

Pentru o bund gestionare a activitatii pe platforma sunt mai multe categorii de utilizatori,
cu drepturi de vizualizare si editare a datelor diferite. Elevii pot vedea doar datele proprii, parintii
pot vedea datele copiilor lor. Profesorii, informaticienii si directorii pot vedea si edita numai datele
scolii in care lucreaza, iar un utilizator de la ISJ, are drepturi de vizualizare pentru scolile din judet,
dar nu poate edita nimic. Platforma are si un administrator general, care acces la toate datele si
poate seta drepturile utilizatorilor ce pot modifica datele din scoli.

Adaugarea utilizatorilor profesori, elevi si parinti se face de catre informaticianul desemnat
de scoald. Pentru o mai usoard familiarizare a profesorilor cu elevii, se pot adduga si pozele
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elevilor. Pentru buna informare a parintilor si elevilor privind timpul necesar dobandirii
competentelor si deprinderilor exista tabele in care poate fi trecut si timpul estimat de lucru la
scoald si acasd pentru insusirea acestora pana la un anumit nivel pe performanta/elev.

Din punct de vedere tehnic, precizez ca am realizat singur aplicatia, pe platforma de
programare .NET, de la Microsoft, care a oferit gratuit licenta de utilizare a serverului de baze de
date MS-SQL SERVER. Numarul tabelelor folosite pentru integrarea informatiei este de peste 90
iar numarul interogdrilor necesare a depasit 120. Numarul mare de pagini web ce pot fi generate
dinamic de platforma a fost realizat cu ajutorul unei aplicatii achizitionate, ASP.NET Maker. Nici
una nu este statica, toate sunt generate pe baza informatiilor din baza de date, astfel ca pentru elevi
si parinti continutul afisat este personalizat. Paginile web obtinute nu sunt responsive, adicd nu se
adapteaza automat pentru dispozitivele de pe care se vizualizeaza.

8.2.3 Dificultati intampinate in utilizarea platformei

Platformele de acest tip necesitd activitati dedicate pentru introducerea datelor. Acestea
sunt consumatoare de timp, cer mare atentie si efort, cu deosebire daca este vorba de introducerea
notelor pe competente si deprinderi. Din cauza acestor aspecte, a faptului cd nu exista nici un fel
de compensatie suplimentard pentru acest efort, la nivelul scolilor nu s-a putut impune folosirea
platformei.

In ceea ce priveste materiale administrative, acestea oricum trebuie realizate si de obicei
stau neconsultate in dosare, prin dulapuri. Platforma permite editarea si le face accesibile, deci nu
presupune eforturi suplimentare majore. Avantajul oferit proceselor de monitorizare i ameliorare
a activitatii este major, Insa este posibil ca oamenii sd nu fi fost inca pregatiti pentru a face acest
pas.

Parintii consultati au fost Incantati de existenta platformei, si chiar au fost dezamagiti ca
practica utilizarii platformei nu ia amploare, astfel ca ea sa ofere o oglindire cat mai buna a
activitatii unitatii de iInvatdmant. Responsabilii de la acea datd de la ISJ Alba au sprijinit proiectul
si au obtinut finantarea de la Consiliul judetean Alba. In anii urmitori nu s-a mai insistat, lipsa
cadrului legal si a implicarii scolilor, precum si aparitia unor noi proiecte, mai ample, au condus
la o stagnare a situatiei. Interesul a revenit in ultimii ani, iar la un interviu relativ recent (vara
2017), ministrul Liviu Pop mentiona cd Ministerul Educatiei este interesat de realizarea
cataloagelor online si au fost prevazute fonduri pentru aceste actiuni.

Intre timp au aparut si alti furnizori privati de astfel de cataloage, care au implementate
suplimentar transmiterea de notificdri prin SMS, precum si interfatd adaptatd pentru utilizarea
facila pe dispozitivele mobile. Asocierea notelor cu competentele si deprinderile inca nu este
implementatd in ofertele consultate, astfel saltul catre o descriere calitativa a pregatirii nu este
realizat. Fara aceste informatii calitative, cataloagele online oferite acum pe piata nu sunt in
realitate platforme deoarece nu cuprind informatii relevante despre pregatirea elevilor.

8.3 Platforma miculprint.eu

8.3.1 Scurt istoric

Intre platformele realizate platforma miculprint.eu este cea mai complexa. Realizarea si
testarea ei cu peste 1000 de elevi s-a realizat in cadrul unui proiect strategic, finantat din fonduri
europene, 75% si din fonduri nationale 25%. Proiect a fost cofinantat din Fondul Social European
prin Programul Operational Sectorial pentru Dezvoltarea Resurselor Umane 2007 — 2013, Axa
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prioritard 1: ,,Educatia si formarea profesionald in sprijinul cresterii economice si dezvoltarii
societatii bazate pe cunoastere”, Domeniul major de interventie 1.1: ,,Acces la educatie si formare
profesionald initiald de calitate”. Titlul proiectului a fost ,,Performante crescute pentru elevii din
invatamantul preuniversitar!”, iar codul contractului POSDRU/85/1.1/5/64320.

Proiectul a fost depus in a doua jumatate a lui 2009, a fost aprobat in august 2010. si s-a
derulat in perioada ianuarie 2011- decembrie 2013. Coordonatorul proiectului a fost ISJ Alba, iar
partenerii din proiect au fost ISJ Olt si ISJ Bihor. Grupul tintd a fost de 1213 elevi din clasele I1I-
VIIL. in calitate de propunitor al proiectului, am fost desemnat si manager al acestuia.

Nevoia caruia a dorit sa raspunda proiectul este aceea de a crea un instrument cu ajutorul
caruia elevii de gimnaziu sd poata depista si umple golurile din pregatirea lor la romana si
matematicd. Inevitabil acestea apar si existenta lor determind cu timpul cresterea lor datorita
inteconectarii cunostintelor.

Pentru aceasta, obiectivul general al proiectului a fost cresterea performantelor scolare si a
accesului la servicii de calitate pentru elevii cuprinsi in invatamantul preuniversitar, nivel
educational 1-2 din 3 judete, In vederea asigurarii unei educatii de calitate si competente cheie
pentru toti.

Obiectivele specifice stabilite au fost:

1. Dezvoltarea si implementarea unui soft educational inovator si eficient, accesibil prin
Internet, care sd permitd realizarea unei educatii moderne si de calitate in domeniile cheie ale
pregatirii initiale, cu ajutorul caruia sd poatd fi realizatd o recuperare inteligentd, adaptabila, cu
elevii care au rezultate slabe si foarte slabe la invatatura din clasele I1I-VIII, de pe raza a 3 judete.

2. Imbunititirea competentelor cheie pentru 900 elevi, cu rezultate slabe si foarte slabe la
invatatura, prin furnizarea de servicii de recuperare care sa sprijine cresterea participarii la educatie
si a performantelor scolare.

3. Constientizarea la nivelul scolilor a nevoii de utilizare a unor instrumente
complementare celor deja existente.

Prezentarea platformei a fost realizatd in cadrul unor conferinte dedicate, de exemplu,
Vlasin, Chirila, 2014, a unor instrumente noi integrate, cum sunt Jocurile, Chirila, 2014.

In prima fazi a fost realizati interfata pentru profesori, din care acestia au introdus
materialele direct in baza de date ori au adaugat fisierele media pe serverul de pe care rula aplicatia.
In timp ce ei au creat activititile, a fost realizata aplicatia ce oferea elevilor materialele de lucru si
rezultatele obtinute.

Dupa realizarea platformei, aceasta a fost testatd in anul 2013, elevii care au lucrat cel mai
mult au realizat activitdti propuse timp de aproximativ 6 luni, 3 zile pe sdptdmana, 2,5 -3 ore pe
zi, dupa orele de curs. Pentru a verifica eficienta platformei au fost selectati in grupul tinta elevi
care aveau cel putin la una din cele doui discipline de examen cel mult media 7. In proiect au fost
cuprinsi elevi din 30 de scoli, care au pus la dispozitie laboratoarele de informaticd pentru aceste
activitati.

Proiectul a fost prezentat la concursul national organizat pentru proiectele pe fonduri
europene, Gala Fondurilor Europene, unde a obtinut premiul III la sectiunea educatie. Site-ul
proiectului este in continuare activ, elevii isi pot crea liber conturi. Dupa finalizarea proiectului au
fost adiugate si grupate pe discipline si clase materialele didactice din Ael. Intrucat acestea se
bazeaza pe pagini statice, nici un fel de date despre activitatea elevilor nu se pot inregistra. Pentru
a accesa continutul lor nu e nevoie de conectare.

O descriere completd a tuturor facilitdtilor oferite ar fi prea lungd pentru a fi prezentata
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aici. Manualele de utilizare pentru cei ce doar utilizeaza platforma pentru a parcurge materiale au
cateva zeci de pagini. Din acest motiv vor fi selectate si prezentate doar aspecte legate de subiectul
lucrarii de fata.

8.3.2 Structura de baza si functiile platformei pentru elevi

Organizarea generald a rolurilor si structurarea materialelor didactice pe cele doua
platforme (aplicatii) ale site-ului www.miculprint.eu este prezentata in figura 8.5. Elementul de
baza, atomic, al site-lui este actiunea prin care elevul face ceva concret. Acestea sunt de mai multe
feluri si sunt integrate ierarhic, pana pe clase si domenii de competenta. Utilizatorii celor doua
platforme sunt grupati pe roluri, pentru a asigura o buna gestiune a persoanelor si a activitatilor pe
platforme. Elevii si realizatorii de lectii de pe cele doua platforme Tmpartasesc toate nivelurile de

integrare a materialelor didactice.

Intre lucrurile care au facut ca elevii s nu se plictiseascd pe durata proiectului si sa isi
doreascd ca acesta sa continue un rol important lI-a avut si conceperea platformei pentru elevi
(utilizatori) ca un joc. Tema aleasa este legata de Micul Print, care a céldtorit si a Tnvatat mai multe
lucruri de pe diferite planete. Asa si elevii calatoresc de la o clasa la alta (reprezentate prin planete),
unde Intalnesc satelitii pe care trebuie sa 1i pund 1n odine. Prin creditele castigate desfasurand
activitati el i aduce tot mai aproape de ecuatorul planetelor.

In plus, accesul la informatii pe baza de grafice si imagini are o importanti deosebiti
deoarece mobilizeaza emisfera dreapta, integratoare. Platforma are o interfata grafica imbunatatita
pentru cei care parcurg materiale, urmaresc rezultatele sau gestioneaza utilizatorii si se afiseaza in
mod unic, fiecarui elev. Interfata grafica poate fi accesatd si de profesori, fiecarui utilizator cu
drepturi superioare 1i este permis sa viziteze site-ul ca elev. Singurele pagini pe care le vad la fel
utilizatorii sunt cele accesibile fara conectare si cele cu exercitiile, care oferd insa un feedback
corelat cu activitatea elevilor, cu raspunsurile alese/date. In rest toate paginile sunt generate
dinamic, pe baza datelor utilizatorului.

Figura 8.5 Organizare roluri si materiale didactice pe cele doud platforme

Interfata grafica sugereaza miza activitdtii incd de pe prima pagina, cea in care se introduc
datele de conectare. Aici sunt prezentate doud planete, cea din stdnga cu sateliti distribuiti la
intamplare, iar cea din dreapta cu ei asezati pe ecuator — figura 8.6.
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Figura 8.6 Detaliu pagina Acasd a site-ului, inainte de conectare

Dupa conectare apar 6 planete, de la clasa a [1I-a la clasa a VIII-a, fiecare cu 8 sateliti, cite
unul pentru fiecare domeniu de competente cheie. Astfel se poate integra in platforma tot ce se
studiaza in gimnaziu, incepand cu clasa a treia. Planetele au descrieri proprii, la fel ca satelitii. La
acestia, la trecerea cu cursorul de la mouse peste, apare un popup cu informatii, asa cum se vede
in figura 8.6.

Apropierea de ecuator a fiecarui satelit aratd in ce masura au fost castigate creditele pentru
competentele generale corespunzatoare fiecaruia, pe patru niveluri de abstractizare. Note se dau
pe exercitii, iar daca pe nivelul de dificultate trei de la evaluare, cel mai ridicat, se obtine o nota
de cel putin 7,50, se obtin creditele. Acestea sunt distribuite pe competente specifice, de la care se
pot obtine pe rand sau toate odatd, dacad sunt parcurse exercitiile de la variabilele de sinteza.

Figura 8.7 Planetele (clasele) cu satelitii, care sunt pozitionati in mod unic pentru fiecare elev

In caseta popup apar 4 coloane, céte una pentru fiecare nivel de abstractizare a exercitiilor.
In prima coloani e vorba de operatii concrete, spre exemplu la adunare se aduni obiecte etc. A
doua coloand este cea care se referd la reprezentarea formata, a treia este legatd de nivelul
conceptual, iar a patra de interactiunea conceptului cu altele si relevanta lui in alte domenii.
Deasupra fiecdruia sunt trecute doud numere, primul arata cite credite a obtinut elevul din totalul
creditelor ce pot fi obtinute in cadrul exercitiilor de evaluare. De mentionat faptul ca situatia
prezentata nu se referd la activitatile de Invatare si de antrenament, ci la cele de evaluare.

Planeta cu Micul Print pe ea din Figura 8.7 a fost adaugata spre finalul proiectului si
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integreaza activitati si materiale legate de viata lui si lectiile invatate, semnificatia denumirii
planetelor etc.

In figura 8.6 este prezentati o captura din ceea ce vede un elev de clasa a IV. Se poate
observa ca pentru planeta a doua satelitii sunt mai mari, colorati, pentru a arata in ce clasa este el.
La clasa a treia, planeta rosie, satelitii sunt gri si pozitionati pe ecuator, pentru a sugera promovarea
clasei. Satelitii (domeniile de competenta) pentru care nu exista materiale, sunt deja pozitionati pe
ecuator. Cu toate ca au culoarea gri, ei pot fi accesati si realizate materialele corespunzatoare.

La click pe un satelit se deschide o fereastra de dialog complexd, care afiseaza
competentele generale si creditele obtinute pe fiecare, din total credite, afisate de asemenea pe
niveluri de abstractizare — figura 7.6. Numele ferestrei este dat de numele domeniului pe care il
reprezintd satelitul, in stdnga este o listd cu competentelor generale, ce poate fi parcursd pe
verticald, iar in dreapta e prezentata planeta (clasa) de care tine satelitul.

In imagine sunt prezentate 6 competente specifice, notate de la 1 la 6, a caror denumire
pentru elevi apare cind se trece cu cursorul pe deasupra imaginii cu capul micului print: 1.
Masurarea distantelor; 2. Masurarea suprafetelor; 3. Masurarea volumului; 4. Masurarea masei; 5.
Misurarea timpului; 6. Utilizarea banilor. in momentul capturii, cursorul era deasupra competentei
specifice 3.

Figura 8.8 Fereastra de dialog ce apare la click pe Instrumentele matematicii, clasa a V-a

Daca se face click pe butonul 7ofi satelitii apare imaginea din figura 8.8, unde se pot vedea
simultan situatia de pe toti satelitii planetei, adicd intreaga pregatire de pe o clasa, pe domenii de
competenti, pe niveluri de abstractizare. In imagine se vad partial colorate coloanele albe daca
exista credite obtinute de elevi.

Vizualizarea competentelor specifice prin care se realizeazd competenta generald se
realizeaza prin click pe butonul Incepe, din figura 8.8, in care se vede lista competentelor generale
ce se vor forma la matematica, in clasa corespunzatoare planetei alese. Daca butonul ,,incepe” ales
este cel de la competenta generald Realizare masurdtori, imaginea care apare elevului este
asemandtoare cu cea din Figura 8.10. Spunem asemadndtoare deoarece pot sd difere culorile
iconitelor si datele numerice prezentate, conform activitatii fiecarui elev.
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Figura 8.9 Pregdtirea pe domenii de competentd, la clasa a VI-a

Figura 8.10 Imaginea cu competentele specifice pentru competenta generalid Realizare mdsurditori, Matematicd,
clasa a V-a

Alaturi de fiecare iconitd ce reprezintd o competentd specifica apar doud sau mai multe
iconite mai mici, de diferite forme, dar identice pentru aceeasi competenta specificd. Ele sunt
deprinderile necesare pentru a stdpani o competenta specifica, pe care in proiect le-am numit
variabile. Spre exemplu, pentru competenta specificd 2. Masurarea suprafetelor, au fost
considerate necesare variabilele prezentate in figura 8.11. Asa cum se poate observa numele pentru
profesori este diferit de cel pentru elevi, deoarece trebuie sa fie scurt si sa clarifice pentru nivelul
lor de intelegere ce deprindere se formeaza acolo.

Aceste iconite au culoarea rosie daca nu au fost abordate de elev, galbend daca s-au efectuat
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o parte din activitatile propuse si albastra daca au fost finalizate. Langa fiecare iconitd ce reprezinta
o competentd specifica este o stelutd. Aceasta reprezintd o variabila de sinteza, care trimite la
activitdti ce permit evaluarea intregii competente, fard a mai fi necesare evaludrile succesive, pe
fiecare deprindere in parte.

Pentru ca elevii sd nu uite unde sunt si sa poata accesa usor ierarhia, sub meniul de sus apar
ca linkuri planeta (clasa), domeniul de competentd si competenta generald a carei competente
specifice si deprinderi le vede in imagine.

Daca se face click pe oricare iconitd se ajunge la listele cu activitdti corespunzatoare
acesteia. Pentru fiecare pot exista trei tipuri de activitati, de invatare, de antrenament si de evaluare.
Acestea sunt propuse spre alegere imediat dupa ce s-a facut click pe iconitd, daca exista cel putin
2 tipuri, daca nu, se intrd direct la activitati, si arata ca in figura 8.12. Daca s-a facut evaluare la
nivelul intregii competente, iconita Evaluare nu mai este activa.

In figura 8.12 sunt listele care devin vizibile dupa click pe steluta de 1anga competenta 3 —
Masurarea volumului. Pe aceasta variabila nu sunt activitati de invatare sau antrenament, de aceea
iconitele din stdnga sus, care ar permite trecerea la ele sunt gri, deci inactive.

FOLOSESTE CORECT UNITALILE DE MASURA PENTRU ARIE

VARIABILE ADAUGATE:

Nume pentru elevi Descriere pentru elevi Ordine | Credite Dependenta | Sintezda |  Operatii
346 |Semnificatia ariei Ce este aria? Intlnfﬂerga uner suprafe{[elne 1 NU Lii
costd, la impozite, mesteri, etc. “
347 |Unitate de masura Masura etalon O masuratoare arata d.e {a?e on 1 NU C::
unitatea etalon e cuprinsa in ea. .
348 |Multipli, submuttipli Multipli, submultipli | -Ut 9rev de exprimat foate 1 oo E
- Pl P piL P dimensiunile in metri patrati. =
350 |Transformari Transformari arii Put.em expnma‘aceasl suprafata n 4 1 NU Lin—s
mai multe feluri. .
N P L Avem formule cu care calculam =
351 |Calculare arie figuri simple Calcul arii simple usor suprafete regulate. 5 1 NU [E*N
Orice figura se poate J—
352 |Calculare arie figuri neregulate Arii figuri neregulate |descompune in suprafete 6 1 NU [E=8
regulate.
1077 |SintezaCS Evaluare competentd Activitati pentlru evaluarea rapida 10 1 DA Lin—s
a competentei “

Figura 8.11 Deprinderile (variabilele) necesare pentru a opera corect cu ariile.

Pe paginad e o listd de activitati, pe niveluri de abstractizare diferite, tipul fiind mentionat
prin iconita specifica. Pe fiecare activitate pot fi mai multe liste de actiuni, de acelasi tip, dar de
niveluri diferite. Dupd parcurgerea lor, butonul din marginea dreapta are trecut textul Exerseaza
lista, iar la cele neparcurse textul este Incepe Activitatea.

Figura 8.12 Selectare tip activitate: fnvd!are, Antrenament, sau Evaluare

Pentru a putea urmadri autorii de materiale preferati, la fiecare activitate poate fi vazut
autorul si informatii despre el. Dupd promovarea unei activitati, se activeaza si devine rosu butonul
Feedback, iar intr-o fereastrd de dialog apare un camp de tip text in care se pot scrie impresii,
sugestii etc, si trimite autorului. Iconita cu trei liniute, indicd, prin numarul celor colorate, nivelul
de dificultate a listei 1anga care este situata.
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Pentru a valida o evaluare profesorul poate genera un cod pe care i-1 ofera personal elevului.
Astfel se poate realiza o evaluare care sa fie certificatd de profesorul in grupa caruia se gaseste
elevul. Fiind o platforma online, evaluarea se poate face si de acasa, nu am dorit sa i impiedicam
sa facd acest lucru. Chiar au fost multi elevi care au lucrat foarte mult si de acasa, curiosi si
interesati sa parcurga materialele, datoritd plusului de cunoastere si experientei placute pe care o
ofera acestea.

Dupi ce se pasi butonul Incepe Activitatea, apar una cate una intrebarile si exercitiile din
listele realizate de profesori. Acestea pot fi de mai multe tipuri, la ele se poate oferi feedback pentru
fiecare raspuns selectat etc. In figura 8.14 este prezentat un exercitiu si feedbackul oferit. In partea
din dreapta jos se pot vedea un grup de cuvinte, unele scrise cu litere mai mari, altele cu litere mai
mici. Acesta este un nor de cuvinte apropiate, care ar putea fi necesare pentru buna intelegere a
activitatii propuse. Daca se face click pe unul dintre ele, se deschide glosarul la termenul selectat.

Figura 8.13 Lista cu activitdtile disponibile pentru evaluarea sintetica a Mdasurarii volumului

O noutate este comportamentul adaptiv al exercitiului, astfel ca daca scorul este peste o
limitd se propune trecerea la altd activitate, mai dificild, figura 8.15. Dacad se mentine prea mic
dupa un anumit numadr de incercari, se propune trecerea la unul mai simplu. Aceasta facilitate este
implementatd pentru a evita plictiseala elevilor si adaptarea cat mai bund a sarcinilor propuse la
posibilitatile lui reale. Atat numarul de intrebari dupa care se monitorizeaza scorul, cat si limitele
ce determina propunerile de trecere spre alte sarcini pot fi stabilite din setari.
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Figura 8.14 Exercitiu de rezolvat in cadrul unei activitati de invitare

Actiunea 9 din 17 [

Scorul obtinut este 7.70. Ai posibiltatea s &4 salvezi nota gi sa incepi o noua lista sau poti sa continui actuala lista pentru a4 mari scorul obtinut.

[Ivreau s& continuilista f4rs 3 fiu intrebat

Figura 8.15 Manifestarea comportament adaptiv a activititii propuse

Exercitiile propuse elevilor pot fi de 13 tipuri diferite. Selectarea tipului lor precum si a
setarilor pe niveluri de abstractizare si dificultate pot fi vazute in figura 8.16.

Figura 8.16. Selectarea tipului de actiune/ exercitiu ce urmeazd a fi creat. Detaliu din pagina dezvoltatorilor

Raspunsul liber nu este evaluat de platforma, ci de catre profesor, Poate fi de tip eseu,
argumentare, rezumat, ideii principale etc. La conectare, profesorul in grupa céruia se afla, poate
vedea o lista cu aceste raspunsuri, le poate vizualiza si nota.

Pentru a facilita invatarea pot fi folosite si materiale media sau chiar create in flash. Acestea
pot fi inserate astfel incat sa fie vizibile de-a lungul mai multor actiuni, astfel ca ele sd nu se incarce
de fiecare dati cand se trece la o noud actiune. In acest fel, ceea ce se intimpla in media se poate
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gestiona independent de actiuni. In figura 8.16 intrebirile care se pun sunt despre ceea ce este
vizionat in filmul care poate fi urmarit independent de actiuni.

In listele de actiuni/exercitii pot fi folosite toate tipurile de actiuni. In crearea materialelor,
care se face in alta aplicatie, cu altd interfatd, accesibild pentru dezvoltatori la adresa
proiect.miculprint.eu, nu au fost impuse limitari de tipul mai intdi se realizeaza activitati de
invdatare, apoi cele de antrenament si apoi cele de evaluare, ori pe niveluri etc. Acestea functioneaza
independent, iar sistemul le adauga la locul lor daca sunt validate de dezvoltatori.

8.3.2 Vizualizarea rezultatelor

Istoricul intregii activitdti desfasurate de un elev poate fi accesat de acesta din meniul
principal. Acesta prezinta elevului toatd activitatea si rezultatele obtinute pe platforma. Pozitiile
satelitilor, numarul de credite afisate, se bazeaza pe rezultatele de la activitatile de evaluare. Dar
elevul poate avea multe activitati care nu aduc credite si nu determina deplasarea satelitilor. Putem
spune ca acestea sunt activitati pregatitoare pentru evaluarea care valideaza pregatirea lui.

Figura 8.17 Integrare media (un video, obiect flash etc) la mai multe exercitii

In prima parte a istoricului sunt trecute rezultatele evaludrii initiale, care pot fi filtrate pe
trei tipuri: invitare, antrenament, evaluare. In figura 8.18 poate fi observat cum se prezinti
rezultatele evaluarii initiale.

In figura 8.18 se poate observa cum sunt prezentate elevilor informatiile privind activititile
de evaluare parcurse. Daca se face click pe butonul din dreapta Inregistrarilor, se poate vedea in
detaliu cum a fost punctat la fiecare actiune/ exercitiu in parte. Uneori este necesard consultarea
detaliilor pentru cd nu intotdeauna actiunile individuale au ponderi egale.

Rezultatele la activitatile desfasurate se vad si cand intrd pe pagina cu liste, din pagina cu
competente specifice a unei competente generale. Dar aici sunt prezentate centralizat, astfel ca este
mai usor de urmarit activitatea in ansamblu.

In partea din dreapta sus a figurii 8.18 pot fi observate doud butoane care determini inci
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doud moduri de afisare a rezultatelor: Trofee — Medalii si Raport 3D. Datele afisate in raportul 3D
sunt filtrate dupa preferinte, inclusiv perioada, dupa cum se vede in figura 8.20.

TROFEE / MEDALII RAPORT 3D

Filtre Istoric Evaluare initiald

Planeta ‘Tuate planetele "l

Satelt | Toti satelitii ~]

Istoric Evaluare initiala

Congruenta triunghiurilor Vi Nedobanditd Med 500 11.03.2013 14:37
Procentele vi Dobandita Med 6.67 11.03.2013 14:53
Necunoscutul din proportie Vi Nedobdndits Med 250 11.03.2013 15:10
Propartii vi Nedobandita Med 333 11032013 15:16
Regula de 3simpla vi Nedobdndita Med 5.00 10223 15:22
Tip relatie in proportii Vi Dobandita Med 750 11.03.2013 15:24
Operatii cu procente Vi Dobanditd Med 7.14 11.03.2013 15:27
Liniile importarte din triunghi vi MNedobdndita Med 332 11.03.2013 15:33
Amplificarea/simplificarea fractiilor Vi Nedobandita Med 5.00 11.03.2013 15:38
Pozitile relative dintre drepte, plane v Nedobdnditd Med 500 11.03.2013 15:40

|= | == | = 123456 = | => =| | Total 12 pagini

Figura 8.18 Partea legati de evaluarea initiald din Istoric

Filtre Istoric Actiuni

Flaneta [V1. Planeta Colaborarii ~]
Satelt: [Toti sateliti v
Compelenta generald |Tuate competentele generale "‘

Istoric invitare

Com Com,

E
Comunicare in telegerea Elemente Stabilire idei Construieste folosind 21.052013 @
limba romana | mesajelor ajutatoare principale imaginil 1503
Comunicarein | intelegerea | Elemente Stabilire idei Stiilaceifolosesc 21052013
limba romana mesajelor ajutatoare principale imaginile? 3 Reprezentare | 10.00 1505 @
Comunicare in im_elegerea Elemente Stabilire idei Metode de scriere 01.10.2013
limba romana | mesajelor ajutatoare principale dupa imagini o . S 1451 @
Comunicare in im_elegerea Elemente Stabilire idei Cum folosim 01.10.2013
limba romana mesajelor ajutatoare principale imaginile? J LR =3 1452 @
Comunicare in | Scrierea Cuwvinte cu 09.042013
limba romana | corecta liniute Ortograma ATEEIETY 3 Srree! oo 09:40 @
Comunicare in | Scrierea Cuwinte cu : 14052013

»
limba romana | corecta liniute e ELEETEEL . SEAET! s 1540 @
o Sunt elevinclasa a

Comunicare in | Scrierea Cuwinte cu | Liniuta din " " = 14052013

limba romana corecta liniute ortograma !l;le%:lﬂfhresc sascr S SEFEEER| 1541 @
- - - - Sunt elevinclasa a

Comunicare in | Scrierea Cuwinte cu | Liniuta din ) = 14.05.2013

limba romana corecta liniute ortograma !I;lgﬂmresc SaSC 3 Reprezeniare 583 1542 @
e " A Suntelevinclasaa

Comunicare in | Scrierea Cuwinte cu | Liniuta din = 14.05.2013
limba romana corecta liniute ortograma !ﬁiﬂdoresc sascru 9 SERENER| &0 1542 @
Comunicare in | Scrierea Cuwinte cu 14.05.2013

7

imba romand | corectd fiiute Verificare lau sau i-au 3 Relationare 10.00 i @
< <<< << < 122458 > > ‘ >>> ‘ >|  Total 109 pagini.

Istoric Antrenament

Exercitii Exercttii
g’:ﬁ;ﬁr‘s :ﬂ::(:;l( :::lérul’l Comparare comparare comparare 3 Abstract 0.00 101075 02(;”3 @
! numere numere

Instrumentele  Litiizarea Tmpartiri P Exercitii impartire - | Joc broscuta 20052013

matematicii numerelor simple Tabia Impari ioc broscuta Tmpartiri 3 Apsiract 0.0 1627 @

Figura 8.19 Dealii istoric Activititi de invitare parcurse

Tip raport
Tip activiate: ‘ fnvétare, Antrenament, Evaluare -
Planeta: ‘ Toate planetele N
satelt ‘ Tolj sateliti .
Competerta general: ‘ Toate competentele generale .
Competerta specific ‘ Toate competentele specifice .
Variabild: ‘ Toate variabilele N

el 11.07.2017 |
Pana la 11.08.2017

Figura 8.20 Filtru pentru stabilirea datelor care vor fi vizualizate in raportul 3D
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Pentru un elev, raportul 3D generat pentru o disciplind, la o clasa, numai pentru activitatile
de evaluare, arati ca in figura 8.21 In realitate raportul este unul 4D deoarece am folosit si codul
culorilor la realizarea lui.

In caseta din stinga sus sunt trecute filtrele raportului, datele elevului, semnificatia
culorilor. Astfel, din spate spre fatd sunt trecute cele 4 niveluri de abstractizare, de la concret la
relationare. De la stdnga la dreapta sunt trecute competentele generale, iar pe verticald sunt trecute
colorat numarul de liste de exercitii rezolvate. Astfel, cu rosu este un segment proportional cu
numarul notelor pana la 4, cu galben un segment proportional cu numarul listelor de actiuni la care
notele sunt intre 4 si 7, iar cu albastru sunt cele cu note mai mari sau egale cu 7.

Figura 8.21 Raportul 3D a unui elev pentru activititile de evaluare la matematica, clasa a V-a

Trofeele obtinute sunt un alt mijloc, mai atragdtor si conectat la retelele sociale, cu ajutorul
caruia elevii pot sd vada si chiar sa faca cunoscut si altora ce rezultate au obtinut pe platforma, la
evaluare. O imagine a modului in care pot fi vizualizate poate fi vazuta in figura 8.22.

Vizualizarea din pagina de medalii este una bazata pe arbore expandabil, in care se pot
vizualiza prin selectie planetele, satelitii, competentele generale si specifice aldturi de medaliile si
trofeele obtinute in cadrul acestora. Planetele si satelitii is1 pastreaza culoarea de pe site, pagina
principald dupa conectare. In lista sunt trecute doar entititile pentru care s-au obtinut medalii ori
trofee.

In Figura 8.23 este prezentati o legendi a trofeelor si medaliilor ce pot fi obtinute in
portalul Micului Print. In functie de tipul de evaluare, care poate fi asistati de profesor sau
neasistatd, vom aveam diferite forme de medalii si trofee. Medaliile de aur de exemplu se dau cand
s-au obtinut toate creditele pentru o competentd generald. Cele douad tipuri de trofee se dau la
castigarea tuturor creditelor de la o disciplina, respectiv clasa. Medaliile pot fi de bronz, argint si
aur, 1ar trofeele au culori specifice domeniilor de competenta respectiv claselor pentru care au fost
obtinute.

Elevul poate selecta care dintre ele sunt facute publice pe o pagina a carui link numai el 1l
vede si pe care il poate da celor care doreste. Pentru realizarea contului de elev nu e necesara
validarea adresei de email, care trebuie sa fie unica, dar pentru a vizualiza pagina cu trofeele si
pentru a le publica pe Facebook este necesara validarea contului.

Aceasta optiune a fost introdusa pentru a stimula interesul elevilor si a realiza evaluarile
care valideaza, certifica pregatirea lor.
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Figura 8.22 Pagina cu trofeele obtinute de un eley

Figura 8.23 Tabel din pagind ce prezintd semnificatia medaliilor si a trofeelor
8.3.3 Vizualizarea datelor de catre profesori

In cadrul proiectului elevii au fost sprijiniti de citre profesori coordonatori, cate unul la 15
elevi. Intrati pe platforma acestia au alte drepturi, interfata este diferitd, culoarea meniului este
alta. O imagine a ceea ce vede profesorul cand selecteaza elevi si filtreaza astfel incat sa apara
talele unuia singur este prezentata in figura 8.24. Sus in dreapta profesorul poate alege daca doreste
sd vada site-ul ca profesor sau ca elev. Daca selecteaza sa il vada ca elev, culoarea meniului se
schimba la verde si interfata este asemanatoare cu cea a elevului. Neavand clasa, toti satelitii care
au materiale sunt colorati si nu sunt in planul ecuatorial.

Limitand discutiile la ceea ce ne intereseaza legat de informatia de pe platforma,
mentiondm cd un profesor poate vedea datele tuturor elevilor din unitatea de invatamant la care
este arondat. Astfel are acces la rezultatele elevilor, pentru a individualiza si gestiona mai bine
pregdtirea. El poate gasi usor informatia deoarece datele afisate pot fi filtrate, iar la click pe numele
coloanei, informatia din tabel se ordoneaza dupa aceasta in ordine alfabetica (crescatoare), si invers
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daca se mai face odata click pe numele coloanei.

Pentru a vedea rezultatele unui elev se selecteaza de pe randul lui, de la Actiuni, iconita din
stanga, iar datele se afiseaza sub tabelul cu elevii. Imediat sub datele de identificare ale elevului
sunt doua linkuri care determina crearea unor documente in format pdf pentru rezultatele evaluarii
initiale si pentru planul de recuperare propus. In continuare, in tabele sunt trecute grupate
rezultatele la evaluarea initiala, si la cele trei tipuri mari de activitati. Filtrele de la Istoric Actiuni
se aplicd pentru toate cele trei tabele de mai jos. In imagine e doar o parte din primul, cu istoricul
activitatilor de invatare.

ELEVI GRAFICE ONLINE SESIUNI

Tip raport
Tip activitate: Evaluare
Planeta V. Planeta Relatiilor

Satelit comunicare in limba romana
Compstenta generald Toate competentele generale
Competenta specifica Toate competentele specifice
Variabiia: Toate variabilele

Dela: 11.03.2012

Pana la 11.08.2017

Filtrare elevi

Judet: ALBA

e SCOALA GIMNAZIALA "MIHAI EMINESCU", IGHIU, (AB)

Grupa de elevi
B Grupal

Elev: ,
Toti elevii

GENERARE RAPORT

Figura 8.24 Setare filtre pentru reprezentarea graficd.

Figura 8.25 Graficul 3D rezultat dupd aplicarea filtrelor din figura 8.24
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Figura 8.26 Fragment pagina Elevi, filtratd, vizutd de profesor

Graficele 3D pe care le pot vedea profesorii pot fi filtrate precum graficele oferite elevilor,
dupa clasd, disciplind etc si pot include situatia pentru toti elevii din scoala, pentru o grupa sau
pentru un elev, dupa cum se aplica filtrele.

In figura 8.26 este prezentati imaginea in format png oferitd de platformi, cu filtrele
aplicate ca in figura 8.24. In capatul de sus al fiecarei coloane e trecut numdrul total de elevi care
au raspuns, media obtinutd pe toate raspunsurile. Pe fiecare culoare este trecut numarul de
raspunsuri care s-au incadrat 1n intervalul culorii, conform legendei.
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8.3.4 Instrumente pentru extinderea facilitatilor oferite elevilor

Pentru a completa instrumentele pe care le au la dispozitie elevii, platforma are integrate
Jocuri, care pot fi individuale sau cu partener, Carti ce pot fi citite online si un Glosar de termeni
pentru acces rapid la definitii si la activitati in care pot fi aprofundate. Pentru un bun inceput exista
o activitate de evaluare initiald (la ambele discipline), gestionata pentru fiecare elev de profesor,
pe baza caruia i se recomanda un Plan de recuperare.

In figura 8.27 este prezentat un extras din Planul de recuperare (ce poate fi accesat din
meniul de sus a oricarei pagini) propus in urma evaluarii initiale a unei eleve de clasa a VII. Dupa
cum se poate observa aceasta are probleme mostenite inclusiv din clasa a III-a, motiv pentru care
are nevoie de recuperare. Evaluarea initiald s-a facut pe site, dupa familiarizarea cu aplicatia si
intelegerea modului in care aceasta functioneaza. Dupa declansarea evaludrii initiale, la momentul
in care coordonatorul grupei a considerat ca elevul este pregatit, acesta nu a mai putut desfasura
alte activitati, pana la finalizarea ei.

Evaluarea initiala a fost un proces adaptiv, care a mers pana la originea problemelor. Astfel,
daca la evaluarea initiala pentru clasa a VII-a toate deprinderile din clasa a VI-a la o disciplina
erau dobandite, evaluarea nu mergea mai departe. Dar daca anumite lucruri nu erau cunoscute, se
mergea mai adanc spre originea problemelor, pe firul interdependentei competentelor, la clasele
mai mici. Evaluarea initiald s-a facut de la clasele mari spre clasele mici, iar planul de recuperare
propus este de la clasele mici spre cele mari. In tabelul afisat pe ecran ca in figura 7.27 se poate
vedea si linkul asociat.

Figura 8.27 Selectie din planul de recuperare propus unei eleve de clasa a VII -a

Jocurile au fost realizate pentru a fi parcurse individual sau cu partener. Marea majoritate
sunt cu partener, si simuleaza dialoguri ce pot avea loc in diferite situatii similare celor din viata
reald, in care sunt necesare cunostinte de matematici. In cadrul acestora elevii trebuie si faci
alegeri, sd exprime cantitativ anumite lucruri. Sistemul urmareste interactiunea lor, si memoreaza
corectitudinea raspunsurilor fiecarui participant la joc, in asociere cu o variabild a unei competente,
la care este asociat jocul.

Jocurile sunt grupate dupa tip, individual sau de grup, pe planete si pe sateliti, de aceea pot
fi filtrate — figura 8.28. Iconitele jocurilor se coloreazd daca sunt conectati parteneri potentiali.
Daca nu exista, ei nu au cui trimite invitatie la joc, de aceea nu se pot juca. Partenerii pot intra in
joc numai daca invitatia trimisa de unul este acceptata de celalalt.
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Figura 8.28. Fragment pagind Jocuri

Detalii tehnice privind implementarea jocurilor pot fi consultate in Chirila, 2013. In figura

8.29 este prezentata organizarea jocului bazat pe dialog.

-
]
1
1
1
[
]
]

Componenta
de joc bazat
pe dialog

Server
baza de

Editare!

H date
1
Profesor H
browser browser
internet internet
se antreneaze"lT TSe antreneaza
Jucdtor 1 Jucdtor 2

Figura 8.29 Framework pentru jocurile bazate pe dialog

In figura 8.30 poate fi observat faptul ci in functie de rolul ales, cei doi jucatori vad interfata
si imaginile din timpul jocului diferit. In acest caz, unul este vanzitor (Negustor) si celalalt
cumpiaritor (Musteriu). In spatiile ce se completeaza de jucitori preturi etc nu vor fi aceleasi valori
in fiecare joc, deoarece datele, spre exemplul pretul pe bucata, sunt aleatoare.
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Figura 8.30 Capturi ale modului in care cei doi jucdtori vid jocul.

Exista si o implementare a unui joc bazat pe o tabla de joc, la care poate participa unul sau
doi elevi. Acesta nu este strict de romana, ci are la bazd un loc propus de ISU si urmareste
familiarizarea elevilor cu tipurile de situatii de urgentd si modul in care se reactioneaza in cazul
fiecarui tip. Indirect este insd un antrenament distractiv in care se citesc indicatii, explicatii, se
raspunde la intrebari, se primeste feedback etc. O imagine a ceea ce vad cei elevii poate fi vazuta
in figura 8.31.

Un alt instrument util este Glosarul — figura 8.32. Si acesta este formatat in XML, la fel ca
scenariul pentru jocuri. Butonul Glosar este in dreapta, sus, el oferd intr-o fereastra explicatii
detaliate de unde se permite si accesul rapid la materialele Incarcate pe site In care sunt prezente
notiunile selectate. Acesta este pregatit sa primeasca materiale din toate domeniile de competenta,
dar acum are informatii doar din matematica, nivel primar si gimnazial. Acesta se deschide chiar
daca mai este o fereastra de dialog deschisa si poate fi redimensionat dupa nevoie. Linkurile spre
activitdtile de Invatare, antrenament si evaluare sunt sub forma de imagini, 14nga titlul notiunii
selectate, 1n partea dreapta.

Figura 8.31 Capturd imagini joc bazat pe tabli de joc
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Figura 8.32 Glosarul in care este selectati o notiune din matematicd

Un instrument suplimentar integrat au fost cartile. Nu s-a urmadrit realizarea unei biblioteci
digitale, ci cu deosebire stimularea interesului pentru lectura si a descoperirii bogatiei de informatii
si Invataturi ce poate fi gasitd in acestea. Din acest motiv au fost integrate 48 de basme, cartea
Micul Print, o enciclopedie cu peste 500 de pagini, un Ghid pentru situatii de urgenta si, la final,
cartea Competenta.

Pentru o mai usoara accesare a lor, acestea au fost impartite pe domenii de competenta si
pe clase, astfel putandu-se realiza orice selectie doritd — figura 8.33.

Figura 8.33 Fragment pagina Carti

Deoarece au vizat cu deosebire clasele mici, basmele nu au fost o transpunere in format
digital a textului, ci s-au folosit diafilmele realizate pe baza acestora. Pentru povestea Harap Alb,
s-au folosit doud variante, una mai scurta, de 152 de pagini, si una mai extinsa, cu 320 de pagini,
pentru ca elevii sa vada ca pot exista mai multe ilustrari dupa o poveste. Acestea au fost integrate
si in materialele lectiilor, elevilor li s-au propus exercitii/actiuni in care ei trebuiau sd caute
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raspunsul in povesti sau 1n enciclopedie. O captura a unei imagini dintr-o poveste, asa cum se arata
elevilor intr-o actiune, in care trebuie sa completeze ei un cuvant, este prezentatd in figura 8.34.

Figura 8.34 Captura dintr-o actiune ce are integratd o poveste, din care se pun intrebdri

Cartile sunt realizate in flash, folosind mai multe sabloane, si au o serie de butoane de
control pe partea stdngd si in partea de sus. Acestea permit navigarea, marirea imaginii,
intreruperea sau activarea unei melodii ce se poate asculta ca fundal sonor, etc, chiar descarcarea
in format pdf sau promovarea lor pe retele de socializare. Ele pot fi vizualizate si de pe
dispozitivele mobile, fard flash, deoarece existd si o variantd integratd, dedicatd acestora, bazata
pe imagini.

Intre activitatile recreative adoptate de elevii din toate clasele, dupa parcurgerea lectiilor,
spre finalul activitdtii zilnice, jocurile si cititul basmelor erau cele preferate.

8.3.5 Parametri functionali de baza

Pentru realizarea materialelor si organizarea lor, pand la detaliile legate de pozitia iconitelor
pe imaginile competentelor generale, este folositd o altd platformi, cu utilizatori profesori,
coordonatori, softisti si administrator, la care accesul se realizeazd prin pagina
http://proiect.miculprint.eu. Aceasta este de asemenea o aplicatie foarte complexa, ce permite
realizarea materialelor, validarea lor, schimbul de mesaje intre utilizatori pentru a facilita
cooperarea, realizarea interfetelor, etc. In afard de desenele pentru planete, sateliti si pozitiile
acestora de pe ecranul principal, totul se configureaza din baza de date, inclusiv numele planetelor
st ale satelitilor. Din acest motiv, cu o bazd de date goala, se pot atribui semnificatii noi elementelor
din interfata grafica.

Noua abordare a solicitat mult profesorii si pe coordonatorii lor pe partea de realizare a
materialelor educative. Au fost stabilite noi competente generale si specifice, precum si variabilele
corespunzatoare acestora, intr-o maniera noud, mult mai pragmatica si bine organizatd. Pentru a
asigura o abordare consistentd au fost stabilite dependentele intre competente. In plus, activitatile
st actiunile trebuiau gandite pe variabile, pe niveluri de abstractizare si de dificultate. Materialele
pentru invatare nu sunt simple texte cu indicatii ce trebuie doar citite ca din manual, ori vizionate
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ca filme, ci abordari euristice, ce conduc spre descoperire treptatd prin actiunile concrete pe care
elevii le aveau de facut.

Pe durata proiectului, in echipa de management a proiectului au fost 8 persoane, pentru
realizarea site-ului, a jocurilor si a suportului soft si cu imagini etc au fost implicate 9 persoane,
realizarea lectiilor a fost posibild cu contributia a 23 persoane. Cu cei aproximativ 1200 de elevi
au lucrat direct 70 de cadre didactice, care au coordonat grupele. Tabele cu utilizatorii celor doua
aplicatii nu sunt integrate, astfel ca utilizatorii si rolurile nu se pot suprapune.

Cu exceptia perioadei de evaluare initiald, care impunea rezolvarea ei completd inainte de
a accesa alte materiale, accesul elevilor pe site, la materialele didactice, nu a fost restrictionat.

Simplificand prezentarea legata de organizarea materialelor, ceea ce fac elevii atunci cand
nu folosesc instrumentele aditionale, este selectarea activitdtilor prin navigare pe structura
ierarhica si executarea sarcinilor propuse in cadrul actiunilor. Gruparea lor este prezentata in figura
8.34.

Pe o variabila a unei competente specifice avem liste cu activitdti. Ele sunt de trei tipuri
(invatare, antrenament, evaluare) iar detaliile suplimentare legate de gruparea activitatilor pe
niveluri de abstractizare si de dificultate sunt vizibile cand elevul alege o variabild si intra pe
pagina dedicata ei in cadrul competentei — figura 8.10.

Competente generale o L.n Competente specifice O " Variabile
L. A A

Domenii de competenta | |

Liste de activitati Liste de actiuni

Actiuni

Activitate G

Figura 8.35 Organizarea ierarhica a materialelor

Asa cum a fost mentionat, actiunile, exercitiile propuse elevilor pot fi de 13 tipuri diferite,
cu variabilitate n cadrul fiecareia. Numele lor pot fi vazute in figura 8.16. Spre exemplu, numarul
raspunsurilor poate fi diferit, acestea pot fi cu sau fard imagini etc. Pentru fiecare intrebare si
rispuns apare o fereastra precum cea fin figura 8.36. In cadrul acesteia se poate vedea ci exista
multe modalitati de editare a textului propus, cd se pot introduce coduri care sd personalizeze
interactiunea. Spre exemplu textul {MP 126-200} este codul unei imagini, ce indica si rezolutia la
care va fi afigata. Un cod/ tag de tipul {PP USER} va fi inlocuit cu numele utilizatorului. Un impact
deosebit 1-au avut exercitiile in care a fost introdus astfel numele utilizatorului, elevii, mai ales cei
mai mici, erau incantati cand calculatorul li se adresa personal. Editarea raspunsurilor se face intr-
o fereastra asemanatoare, care are in plus o zona de editare identica pentru introducerea feedback-
ului unic pentru fiecare raspuns.

Tipul dialog, desi e socotit o actiune, fiecare este de fapt o colectie interdependentd de
intrebari, raspunsuri diferite la o Intrebare conducand la intrebari diferite. Editarea ecuatiilor se

face unitar, intr-o fereastra dedicatd, se salveaza si se insereaza apoi in textul Intrebarilor folosind
247



coduril.

Introducere / Editare intrebare / variante raspuns

FER H&@ B I U= X, x> I=i= 85 P
. M j rort I M- A A-|EH E O ) Esusa -]

{PP USER}, analizeaza te rog figura de mai jos si precizeaz &in ce perioada crezi ca s-a inregistrat cea mai mica scadere a dobarzii la
depozitele pe & luni?
{MP 126-200%

Taguri (user/data/ora curenta): {PP USER}, {PP DATA}, {PP ORA}, {PP LUNA}, {PP ZIUA}, {PP ZISAPT}, {PP AN}

Salveazd =~ Renunta

FIEIERE ASOCIATE

Figura 8.36 Fereastra editare intrebare

Pentru gestionarea notarii unui numar atat de mare si variat de exercitii a fost creata o tabela
cu 9 coloane si 303 inregistriri, un fragment poate fi vizut in figura 8.37. In ea se pot vedea si
unele optiuni de configurare ori de analiza a activitatii pe care le are administratorul. Spre exemplu
el populeaza tabela cu meseriile si cu domeniile, spre care se poate face trimitere de la competente.
De asemenea, poate urmari sesiunile de lucru ale angajatilor, lucru foarte util in proiecte finantate
din fonduri publice, si atent verificate.

Rapoartele permit de asemenea realizarea listelor si a unor documente cu materialele din
baza de date, cum ar fi competentele generale, cele specifice si variabilele identificate pentru ele.
Acestea pot fi filtrate si exportate. Cel mai interesant raport este probabil raportul global privind
materialele ce se gisesc in baza de date. Acestea sun reprezentate numeric si grafic. in partea de
jos a raportului se poate vedea activitatea pe ultimele saptamani ale profesorilor ce realizeaza
materiale didactice.

ADMINISTRARE

AC | Domenii || Subdomenii | Scopuri CG | Notare Actiuni | Tematid || Subtematici | Tip Meserii | Clase | Utiizatori | Istoric || Help || Sesiuni|| Erori | viteza | Pag Info

0l fctune | ~vatane | Sous | Eret | ez | Eiowes | Eumed | Ewaes | Eares |
0

205 |Clasificare 10 24 los 4z | = 1 5 (&]7]
206 |Clasificare 10 25 96 48 24 12 6 o E‘, x
207 |Clasificare |10 26 9 48 24 12 5 0 =4
208 |Clasificare 10 27 96 48 24 12 6 o E‘, x
200 |Clasificare |10 28 9 48 24 12 5 0 =4
210 |Clasificare 10 29 96 48 24 12 6 o E& x
211 |Clasificare |11 12 o1 45 22 1 5 o =4
212 |Clasificare 11 13 92 46 23 11 5 i E& x
213 |Clasificare |11 14 92 46 23 1 5 o =4
214 |Clasificare 11 15 93 46 23 11 5 i E‘, x
... 2122 2324252627 28 29 30

ADAUGA O NOUA VARIANTA
Tip Actiune: Selectie unicd ~| Variante: ‘ Solutii: Adaugd

Figura 8.37 Fragment tabela configurare evaluare raspunsuri

Actiunile unei variabile, de un anumit tip, de pe un anumit nivel de abstractizare si de
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dificultate se grupeaza in liste ce pot fi apoi selectate de elevi din cadrul activitatilor. Un exemplu
de editare a unei liste este prezentat in figura 8.38. Dupa ce coordonatorul a fost anuntat prin
comentariu la lista cd e finalizatd, acesta o verifica si o poate aproba. Dupa aprobare, lista nu se
mai poate modifica de catre profesorul care a realizat-o.

LISTE DE ACTIUNI

FiLTRARE LisTE DE AcTIUNI

Domenii de competente generale: | Competente matematice hd
Competente generale: Toate competentele generale ~
CS asignat lui: Boeriu Romulus (Romi) ~

Competente specifice: [240] Foloseste corect unitdtile de masurd pentru arie ~
Variabile: (347) Unitate de mdsurd >
Tip activitate: Toate tipurile de activitate |

Nivel dificultate: Toate nivelele de dificultate

Nivel abstractizare: | Toate nivelele de abstractizare -

(466) Folosirea Unitéti de masurd

466 | unitatilor de MasArie | pentru arie si Avansat |Reprezentare in ordine
mésurs adecvate maésurarea ariilor

{4034) Vopsirea
peretilor camerei

Vopsirea peretilor

incepator|Caoncret in ordine
camerei

Antrenament [ MasArie

Adauga o listd de actiuni noud

VIZUALIZARE LISTA DE ACTIUNI 466 - FOLOSIREA UNITAILOR DE MASURA ADECVATE

Competenta specifici: [240] Foloseste corect unitatile de masurad pentru arie

Variabile comp. spec. (347) Unitate de masura

Tip activitate: invitare

Nivel dificultate: Avansat

Nivel abstractizare Reprezentare

Parcurgere: In ordine

Nume: Folosirea unitatilor de masurd adecvate

Descriere; Evaluarea comparativa a ariilor si exprimarea lor in unitti de masura adecvate.

Nume pentru elevi:

Descriere pentru elevi:

Activitate: {56) Unitati de masura pentru anie si masurarea ariilor
Header:
Footer:
{ID: 2369) Alegerea unitatii de masurd adecvate Edit
{ID: 2368) Alegeres unititii de masurd adecvate 2 Edit
(ID: 2354) Alegerea unitatilor adecvate in cazul general Edit
(ID: 2353) Transformari in unititi adecvate 1 Edit
A Edit
Actiuni: (ID: 2334) Alegerea unitatii de masura 1 Edit
(ID: 2335) Alegerea unitatii de masurd 2 Edit
(I 2372) Multipli si submultipli petrivifi Edit
(ID: 2373) Caleulul si exprimarea ariei Edit
{ID: 2375) Aplicarea celor invétate Edit
(ID: 2376) Motivare pentru continuarea activitatii Edit

CRITERII DE SALT
Salt superior Criteriile de salt superior nu sunt definite

Salt inferior Criteniile de salt inferior nu sunt definite

Figura 8.38 Listele de actiuni cu o actiune deschisa spre editare

In figurd se pot vedea o serie de optiuni de configurare a listei de actiuni, pe langa cele
mentionate, cum ar fi: tipul de parcurgere, care poate fi in ordine sau aleatorie, criteriile de salt la
o alta lista din activitate, precum si ceea ce se pune In antet sau in subsolul paginii pe care se

afiseaza actiunile. Acolo se pot insera filmulete, obiecte active, ce rdman pe ecran pe durata
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parcurgerii intregii liste. Aceasta facilitate permite realizarea unor activitdti complexe, cum ar fi o
de exemplu o lucrare de laborator virtuald. In fereastra de editare pentru listi este afisatd si
activitatea/ activitatile in care este integratd, pentru a facilita organizarea ierarhica.

O activitate cuprinde mai multe liste, ordonate pe niveluri. lar la o variabila a unei
competente specifice pot fi asociate mai multe activitati, dupa cum se poate observa in figura 8.13.
Ecranul de editare a imaginilor corespunzdtoare competentelor generale si prin care se pot insera
iconitele pentru competentele specifice si pentru variabile se poate vedea in figura 8.39.

Cu un numar mare de profesori ce fac materiale, activitatea este mai greu de urmarit. Din
aceste motive au fost create 21 rapoarte, ce se obtin prin analiza consistentei bazei de date — figura
8.40. Acestea semnaleaza o serie de aspecte ce trebuiau urmadrite pentru buna integrare a
activitatilor.
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Figura 8.39 Editare interfata grafici a competentei generale

Acest site este cofinatat din Fendul Social Eurcpean prin Programul Operations| Sectorizl Dezvoltares Resurselor Umane 2007-2013

Salut loan! [ legire |

PROIECT PERFORMANTE SCOLARE

- 73(30.12.2013

Home Competente Lectii Softigti Admin Rapoarte Consistentd DB Despre Proiect
(i)

Filtru utilizator: | Toti utilizatorii ~ +
| Raport 1
sz | ACTIUNI NEAPROBATE
L rerons | I O T
| Raport4 | 49 Prima actiune de la Alba Iulia
| Raport 5 51 COPIE: Prima actiune de la Alba Iulia
| Raports 70 Prima listd ordonatd
[___Raport7 | 71 Dialog
R 574 actiune iulian 2011.09.28
: ::::: Lgn 1418 test iulian
|RapoT 2384 Test Clasificare - Tari Qrase
[ Raportiz | 2385 Test Lista Ordonata
| Raport 13 2386 Test Dialog
| Raport 14 2451 Test Joc
|___Raport 15 3112 test 123
ebi2nofi1c 3113 test 1234
l Raport 17 46296 test
: 2::’: ]1-: 578 Test andrei
|ﬁ 29761 Test Drag And Drop Simplu
| Rapot2r | 29764 Test Drag And Drop Simplu

42397 Test Drag and Drop Imagini

30192 COPIE: COPIE: COPIE: raportor

30193 COPIE: COPIE: COPIE: COPIE: raportor

30200 COPIE: COPIE: COPIE: COPIE: COPIE: raportor

|< £ < 123456 > =3 =| Total 64 pagini. Pagina: i_i Go

LEGENDA

Raport 1 - Actiuni neaprobate

Raport 2 - Actiuni aprobate neasociate niciunei liste de actiuni

Raport 3 - Actiuni aprobate asociate unor liste de actiuni neasocizte la activitati
Raport 4 - Actiuni aprobate din competente specifice neaprobate

Raport 5 - Actiuni aprobate din liste de actiuni neaprobate

Raport 6 - Actiuni aprobate din activitati neaprobate (liste de actiuni aprobate)
Raport 7 - Liste de actiuni neaprobate

Raport 8 - Liste de actiuni aprobate din activitati neaprobate

Raport 9 - Liste de actiuni aprobate din competente neaprobate

Raport 10 - Liste de actiuni aprobate cu criterii de salt - salt |a o lista inexistenta/neaprobata
Raport 11 - Liste de actiuni aprobate cu numar gresit de actiuni din criteriul de salt
Raport 12 - Liste de actiuni aprobate cu punctaj gresit

Raport 13 - Fisiere uploadate, neutilizate in actiuni aprobate

Raport 14 - CS fara variabile de sintezd sau cu mai multe variabile de sinteza
Raport 15 - CS-urni neaprobate de pe CG Imagini

Raport 16 - Actiuni care nu se incadreza in lista de notare

Raport 17 - Actiuni aprobate care contin <img

Raport 18 - CS adaugate pe insule fara materiale de evaluare

Raport 19 - Elevi cu acelasi nume posibil cu contun multiple

Raport 20 - Liste de actiuni cu actiuni fara credite pe evaluare(actiuni tip dialog, text brut)
Raport 21 - Actiuni de tip dialog fara iegire sau iegire inaccesibila

Figura 8.40 Rapoartele legate de consistenta bazei de date

Rapoartele asigura un feedback important pentru proiect, pentru activitatea de realizare a
materialelor didactice. Acesta poate fi completat si prin posibilitatea oferita cursantilor de a oferi
un feedback realizatorilor de materiale didactice la finalizarea actiunilor unei activitati.

8.3.6 Rezultate obtinute

Munca unui numar destul de mare de oameni s-a concretizat in realizarea unui site
complex, cu numeroase materiale didactice pentru cele doua discipline. Observarea la zi a
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numarului acestora a fost posibilad datoritd rapoartelor realizate.

In figura 8.41 poate fi vizualizat Raportul global asupra activitatii, care prezinti obiectele
create in baza de date, stadiul aprobarii lor, tipurile, dar si contributiile individuale la realizarea
lor. Chiar daca activitatea profesorilor si a softistilor a fost relativ scurtd avand in vedere amploare
si complexitatea demersului, au fost atinsi si chiar depasiti indicatorii din proiect. In raportul global
se pot vedea numarul mare de competente specifice identificate (peste 260) si pentru care s-au
realizat materiale (225), precum si numarul mare de variabile asociate — peste 1100, din care 225
variabile de sinteza.

Figura 8.41 Raport global baza de date cu materiale didactice
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Numadrul competentelor generale stabilite pentru limba romana au fost stabilite 12
competente generale si 72 competente specifice. Acestea au un numar de 284 de variabile, care ar
trebui avute in vedere pentru o buna cunoastere a disciplinei. Pentru matematica claselor primare
si gimnaziale au fost identificate 21 de competente generale, 125 de competente specifice, cu 466
de variabile. Existd si competente cu variabile si un numar relativ redus de actiuni pe alte
discipline/ domenii de competenta.

Numadrul de actiuni asociate listelor de actiuni este de peste 48400 din cele 51600 aprobate.
Mai mult de jumatate sunt de tip intrebare cu raspuns unic, aproximativ un sfert sunt cu raspuns
scurt, deschis. Pe discipline, numarul de actiuni sunt aproximativ egal distribuite, cu putin mai
multe la romana.

Scolile sprijinite in proiect au fost in numar de 58, iar numarul elevilor care au folosit
platforma mai mult de cinci luni a fost de 1096, fata de cei 900 stabiliti in indicatorii de succes ai
proiectului. In total au trecut prin proiect 1213, din care doi au fost mai putin de o luni. Procentul
celor care trebuiau si aiba performante mai bune era stabilit in proiect la 70%. In urma unei
evaluari realizate de Tnvatatorii si profesorii care predau cele doud discipline la clase, in ciuda
timpului relativ redus in care elevii au lucrat pe platforma, si-au Tmbunatatit performantele 1007
elevi - 83,15% la romana si 937 elevi la matematica - 77,37% la matematica, din numarul total de
1211 elevi pentru care au fost evaluate performantele.

Crestere Romina Matematica
performanta | Elevi % Elevi %

<lp 7 0,70 5 0,53
Ip 652 64,94 695 73,16
2p 317 31,57 212 22,32
3p 16 1,59 15 1,58
4p 14 1,39 10 1,05
5p 1 0,10 0 0

Total 1007 83,15 937 717,37

Tabel 8.1 Numarul si procentul elevilor din cei 1211 a cdror performante au crescut cu cel putin 0,50 puncte la
notele de la clasi

La intrebdrile de pe site s-au dat peste 8 milioane de raspunsuri, doar cu cateva zeci de mii
mai multe la romana decat la matematica, apreciere sub rezerva ca pe jocuri nu se inregistreaza
fiecare raspuns ci numai rezultatul final, iar la multe actiuni nu se retine nici acesta, fiind de
antrenament.

Aici se poate remarca un aspect foarte interesant. Fara a lua in considerare foarte exact
prezenta, socotind timpul efectiv de lucru de 2,5 ore/zi/3 zile /saptamana, estimand cu minus si
numadrul de raspunsuri date, tot rezultd un numar de 34,5 raspunsuri/orda desfasurata in proiect.
Astfel un elev a raspuns la un numar de intrebari mult mai mare decat la orice predare frontala.
Practic, in medie, un elev dintr-o clasa in care se desfasoara o activitate frontald nu poate raspunde
la mai mult de 1,4 intrebari/ora, socotind ca profesorul poate pune cel mult 35-40 intrebari.
Implicarea elevului intr-o activitate cu calculatorul poate fi astfel si de 25 de ori mai ridicata, exact
ca si cum ar avea un profesor personal.

In tabelele sintetice completate de profesori au mai fost evaluate si interesul elevilor, si
munca de acasd pe proiect. La o analizd asupra influentei acestora sa constatat ca si la interes
maxim de la scoald, media progresului a fost de 1,64 p. la roméana si de 1,40 p. la matematica.
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Rezultatele mai bune, o crestere de 2,25 la romana si de 1,85 la matematica au inregistrat cei care
au lucrat cu interes si de acasa. Acestia au inregistrat cresteri si de 4-5 puncte a notelor de la clasa.
Aici se vede concret eficienta softului dezvoltat, destinatia lui fiind pentru lucrul de acasa,
pentru recuperare. Rezultatele obtinute in proiect sunt foarte bune, tinand cont si de faptul ca elevii
lucrau dupa masa de pranz si dupa orele de curs, cand digestia si oboseala si-au spus cuvantul. Se
dovedeste astfel ca un soft bine realizat, centrat pe nevoi, este un instrument care poate ajuta mult
educatia ca sa isi individualizeze demersul, sa acorde atentia si sprijinul cuvenit fiecarui elev.

Dincolo de rezultatele concrete, cel mai important castig a fost probabil mobilizarea
elevilor si convingerea acestora cd pot face fatd sarcinilor educative daca acestea sunt abordate
sistematic, de la sursa problemelor, cu instrumente moderne, adaptate si bine organizate. Profesorii
care au lucrat la clasd cu elevii din proiect au remarcat acest lucru, o prezenta mai atenta a acestora
la cursuri si un interes mai ridicat. Dupa incheierea proiectului acest interes s-a diminuat, astfel ca
atitudinea proactiva, nefiind sustinuta si de rezultate concrete ca pe timpul proiectului, s-a diminuat
pana la disparitie.

Dupa aproximativ sase luni de la finalizarea proiectului a fost incarcate pe site si aproape
toate lectiile din AeL. Nu a fost incdrcata aplicatia, ci numai lectiile oferite pentru profesori, in
format html. Acestea au fost grupate pe discipline si pe ani de studiu. Pot fi parcurse fara
inregistrare si conectare pe site.

La sfarsitul proiectului erau aproximativ 1500 de conturi de elevi. In august 2017 erau
aproximativ 6000, desi nu s-au desfasurat actiuni active de amploare pentru promovarea lui si nici
nu a fost nimeni obligat in vreun fel sa isi creeze cont. Acest lucru ne arata ca si in afara cadrului
institutionalizat aplicatia realizata este una considerata de elevi utild si demna de interes.

Elevii constientizeaza mult mai multe aspecte decat cele pe care le avem noi in vedere in
mod obisnuit. Astfel, un elev exprimd clar, prin impresiile legate de proiect, mai multe lucruri
interesante, In numai cateva cuvinte: ,,Acest program este unul foarte important pentru mine pentru
ca aici am invatat lucruri noi, pe care inca nu le-am invatat la scoala, pentru ca aici am sansa sa
lucrez prin intermediul unui site nemaiintalnit pand acum, pentru ca pot sa rezolv diferite situatii
s am posibilitatea sa socializez cu colegii prin ajutorul acordat acestora in timpul programului.”
(Codrin Marin, elev in clasa a VIII-a, Bihor).

La finalul proiectului un numar de 90 de elevi au fost premiati pentru activitatea desfasurata
si progresele realizate cu suma de 1000 de lei. Din motive obiective, respectiv problemele de
finantare si alocdrile bugetare defectuos realizate, elevii nu au fost informati de premii decat la
final, cum ca unii s-ar putea sa fie recompensati. Acest lucru s-a realizat efectiv doar in anul
urmadtor, in primdvara lui 2014, cand au fost alocate sumele necesare. Astfel, nu a existat nici o
componentd extrinsecd care ar fi putut sa influenteze activitatea lor. Interesul bazat pe nevoia de
competentd, bine intretinut, a fost motivul principal pentru care ei au manifestat interes pana la
sfarsitul proiectului.

Aceastd mentinere a interesului elevilor, stiind bine céat de repede se plictisesc ei astdzi, a
fost una din marile provocari ale proiectului. Din acest motiv a si fost organizat mai mult sub forma
unui joc, dar cu elemente si nevoi din viata reald. Succesul avut in mobilizarea elevilor care nu
aratd prea mult interes pentru scoald, precum si aprecierile exterioare, respectiv premiul obtinut la
Gala fondurilor europene din 2014, ne permit sa afirmam ca acesta este un exemplu reusit de buna
practica care ar trebui extins cu lectii si pe alte domenii de competenta, si nu doar pentru activitati
de recuperare, ci si pentru activitdti obisnuite, chiar de performanta.
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8.4 Platforma www.viataeminunata.ro

8.4.1 Introducere

In anul 2015, in cadrul unui apel de depuneri de proiecte pe fonduri europene pentru
perioada 2007-2013, ISJ Alba a propus un nou proiect destinat elevilor din judet. Proiectul a fost
acceptat si cofinantat din Fondul Social European prin Programul Operational Sectorial pentru
Dezvoltarea Resurselor Umane 2007 — 2013, Axa prioritara 1, ,,Educatia si formarea profesionala
in sprijinul cresterii economice si dezvoltarii societdtii bazate pe cunoastere”, Domeniul major de
interventie 1.1 ,,Educatia sanselor tale pentru un viitor profesional mai bun”, Titlul proiectului:
»De ce, cum si ce Tnvat?”, Cod contract: POSDRU/190/1.1/S/156882, Beneficiar: Inspectoratul
Scolar Judetean Alba. Durata lui a fost de cinci luni si s-a finalizat la sfarsitul lunii decembrie
2015.

Obiectivul principal al proiectului a fost de a ameliora si de a evalua competenta elevilor
de a invata. Acest lucru se realizeaza prin raportarea la un cadru transcultural integrativ, care da o
organizare si un sens profund acestei activititi de baza a vietii omului. Intre cele opt domenii cheie
acesta se adreseaza celui de-al cincilea, Learning to learn, prin care vine de fapt succesul si in
celelalte sapte domenii.

In descrierea obiectivului principal se mentioneaza aspectele principale avute in vedere: ,,
Daca omul stie sa Invete progreseaza in toate, daca nu stie si nu are motivatia autentica necesara,
nu progreseaza in nici unul dintre ele. Prin facilitarea acestei raportari, acest proiect ii ajuta pe
elevi sa dea sens tuturor activitatilor de invatare pe care ei le desfasoara, fie ele in cadru formal ori
informal, indiferent dacd ele au loc pe durata scolii si dupa aceea. Astfel ei pot sa regaseasca rostul
si placerea de a invdta si de a fi competitivi pe parcursul intregii vieti. Cadrul transcultural
integrativ a fost identificat prin cercetarea sistemica a fiintei umane, a evolutiei si manifestarii
acesteia, de la fiziologic pana la organizarea in comunitdti nationale si uniuni statale. Acesta este
un produs inovativ, dezvoltat foarte recent in cadrul Universitatii Tehnice din Cluj-Napoca. ...
Astfel va creste nu doar implicarea lor 1n actul educativ ci se va consolida si o perspectiva clara,
integratoare asupra lucrurilor si a comportamentului, ceea ce va duce si la o asumare a propriel
dezvoltari, fapt esential in cadru oricarui demers socio-constructivist.” (Descrierea proiectului)

Obiectivele specifice au urmarit: 1. Dobandirea de competente cheie, legate de actul
invatarii. 2. Cresterea implicarii elevilor in activitdfi prin cresterea motivatiei intrinseci, 3.
Reducerea abandonului datorat dezinteresului. 4. Promovarea cetdteniei active ca o consecinta a
cresterii implicarii elevilor si a descoperirii resurselor care stau la baza acesteia, 5. Realizarea de
curriculum pentru domeniul de competenta ales.

Activitatea principald a proiectului a fost realizarea unui concurs, care a avut doua
componente principale. Una era bazatad pe activitdti de invatare si evaluare online, cealaltd era o
proba de creatie pe cinci sectiuni. Activitatea de evaluare avea ca suport o activitate de invatare,
deoarece abordarea transculturald propusa era una noua.

Numadrul elevilor implicati a fost unul foarte mare, respectiv 15.000, de unde au aparut o
serie de provocdri mai putin obisnuite. Pentru a lucra cu un numar atat de mare de elevi au fost
angajati 100 de profesori care au raspuns fiecare de 150 de elevi, 25 de profesori consilieri, care
au sprijinit si urmadrit fiecare cate patru profesori si 600 de elevi. Pentru realizarea materialelor de
invatare si pentru evaluare au lucrat 30 de profesori.

Numadrul de premii acordate a fost de 350, cate 7 pe fiecare sectiune, pentru fiecare clasd
de la a IlI la a XII -a, un premiu I, 3 premii II si 3 premii III. Premiul I a fost de 400 lei, premiul
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doi 300 si premiul III a fost de 200 de lei. Sectiunile stabilite pentru materialele de creatie au
urmdrit diversificarea produselor propuse de elevi, pentru a permite valorificarea diferitelor talente
pe care acestia le au. Tema principala era aceeasi: ,,Toate materialele din sectiunile de concurs
trebuie sd aiba o tematica legata de actul invatarii. Materialele pot sustine invatarea diferitelor
discipline, lectii etc, prezentdnd motive pentru care acestea meritd aprofundate, ce instrumente
sunt oferite la diferite materii precum si importanta luarii lor in stdpanire etc. Practic ele trebuie sa
ne ofere mijloace si motivare pentru a continua cit mai eficient caldtoria spre nivelul cultural V,
pe care oamenii spun ,,Viata e minunata!”. — extras regulament concurs.

Cele cinci sectiunile concursului au fost: 1. Eseu argumentativ cu imagini sau materiale
literare: poezie, scenetd, nuveld etc. 2. Materiale de promovare si marketing. 3. Video —
documentar argumentativ. 4. Produs soft — pagini web, pagina de promovare pe retelele sociale,
lectie, joc etc. 5. Video din domeniu artistic — prezentarea unei lucrari artistice (pictura, sculptura),
filmulet artistic, muzica etc.

Elevii au primit un premiu de participare in valoare de 70 lei daca au realizat cel putin 100
puncte pe Invitare. Pentru a participa cu materiale la concursul de creatie pe sectiuni, a existat
conditia suplimentari ca si pe Evaluare si fie realizate 100 de puncte. In cazul in care lucririle nu
erau corespunzdtoare pe o sectiune pentru a fi acordate premiile stabilite, acestea erau oferite in
ordine descrescatoare a punctajului de la Evaluare.

In intervalul stabilit pentru depunerea lucrarilor au fost depuse un numir de 511 lucrari,
din care 349 pe Sectiunea I, 110 pe Sectiunea II, 13 pe Sectiunea III, 16 pe sectiunea IV, si 23 pe
Sectiunea V. Dupa evaluarea secretizatd a lucrarilor, s-au acordat 175 de premii pentru lucrarile
realizate si 175 de premii pe baza punctajului obtinut la Evaluare. Toate rezultatele, precum si
premiile finale au fost afisate pe siteul www.viataeminunata.ro.

8.4.2 Abordarea invatarii dintr-o noua perspectiva

Interesul elevilor pentru concurs a fost unul ridicat. Pe langd faptul ca era unul de o factura
noud, cu participare libera si cu premii destul de consistente, acesta venea si cu o perspectiva
clarificatoare asupra a ceea ce se intampla la scoald. Perspectiva transculturala adoptata a permis
identificarea de instrumente pe care fiecare disciplind ori domeniu de competenta le propune
pentru a imbogati viata oamenilor.

Denumirea proiectului si a site-lui pe care a fost postat concursul au fost alese astfel incat
sa ofere indicatii cat mai pretioase asupra demersului propus. Explicarea lor s-a facut pe siteul
proiectului. A fost realizat si un filmulet prin care s-a facut reclama la posturi locale de televiziune.
O activitate fara un scop clar, bine definit este una destul de frustranta. Spre exemplu, in abordarea
clasica, secventiald, specifice emisferei stangi, sunt greu de vazut intregul si finalitatile.

Réspunsul la intrebarea ,,De ce invat?” este chiar denumirea aleasd pentru site, scopul
invatarii fiind acela de a atinge pe nivelul cultural V, pe care cei care ajung considerd ca viata e
minunatd. Aceste niveluri sunt prezentate pe scurt atat in filmulet cat si pe o pagind text, cu
trimitere la un scurt video in care Dave Logan arata care sunt cele cinci niveluri culturale. Evolutia
de la ,,Viata este groaznica!” la ,,Viata este minunata!” este un proces ce trece prin stadii succesive.
Viata devine minunatd dupa eliberarea de sub dominatia instrumentelor, a ideologiilor si a culturii.
Acest lucru se realizeazd prin recunoasterea propriei naturi inteligente, autoprogramabile si
pozitionarea constientd fatd de instrumentele utilizate.

In imaginea din figura 8.42 se poate observa meniul de acces la diferite pagini, cisuta de
conectare pe baza de utilizator si parold proprie, precum si o imagine din filmuletul de promovare
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realizat.

Ceea ce sustine orice activitate este motivatia. Aceasta poate fi de diferite calitati, cea care
determind cea mai eficientd invatare este cea intrinsecd. Motivele intrinseci sunt cele legate de
satisfacerea nevoilor psihologice de bazd. La intrebarea ,,Cum invatam?” raspunsul ar fi:
satisfacand nevoile psihologice de baza (SDT). Pentru a se adapta si a face fata problemelor vietii,
oamenii au nevoia de competentd. Pentru a satisface si celelalte doud nevoi psihologice de baza,
cea de autonomie si de interconectare, sunt necesare diferite instrumente. Competenta sprijina
extinderea numarului de instrumente si nivelul de insusire a folosirii acestora. Procesul de invétare
este unul care are loc treptat, intai este dobandita autonomia in utilizarea unui instrument, apoi
competenta, iar in cele din urma are loc integrarea culturala a acestuia, adica detasarea si transferul
de cunoastere dobandita si in alte domenii. Complet este demersul de invatare transcultural, de la
experiente la nevoi, trecand prin instrumente si atitudini.

Figura 8.42 Fragment din pagina principald a proiectului

Ceea ce invatam este sd ne extindem experienta, pentru a putea identifica, cunoaste si
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utiliza instrumente adecvate, cu care sa putem satisface nevoile psihologice de baza individuale,
organizationale ori comunitare/sociale. Raportarea la produsele mintii si a activitatii umane ca la
instrumente ce slujesc satisfacerii nevoilor intrinseci naturii umane permite detasarea de
perspectiva utilizatorului de instrumente si adoptarea perspectivei programatorului. Trecerea este
foarte importantd daca avem 1n vedere faptul cd multe instrumente sunt moduri de a face lucrurile
intr-un anumit fel, adica programe mentale. Spre exemplu atitudinile sunt instrumente interne, care
determind modul in care se actioneaza in diferite contexte.

Elementul esential pentru invatare si dobandirea de experienta este rezolvarea concreta de
sarcini, exersarea pe viu a ceea ce se doreste a se Invata. Doar astfel se realizeaza circuitele
neuronale necesare desfasurarii proceselor. Optimizarea lor se realizeaza daca are loc o practica
reflexiva. Acest proces este unul de autoprogramare pentru realizarea si optimizarea programelor
cu ajutorul carora gestionam instrumentele.

8.4.3 Prezentare platforma educativa realizata

Filosofia realizarii platformei software a urmarit asigurarea posibilitatii de a implica pe toti
actorii principali: studenti (elevi), educatori si angajatori. Identificarea instrumentelor propuse spre
invétare ar putea fi stabilitd ca urmare a unui consultari cu diferiti angajatori, cu cerinte specifice
diferite. Timpul scurt avut la dispozitie nu a permis o astfel de consultare, instrumentele propuse
au fost identificate de profesori. Modelul care a stat la baza realizarii softului platformei este
prezentat in figura 8.43.

Figura 8.43 Modelul avut in vedere la realizarea platformei www.viataeminunata.ro

Realizarea materialelor pe platforma s-a facut avand in vedere cele mentionate in legatura
cu scopul, modul si mijloacele prin care se realizeaza invatarea. Astfel instrumentele au fost
grupate pe discipline, dar abordarea lor s-a facut avand tindnd cont de cele cinci niveluri culturale.
Pe primele doua s-a avut in vedere cu deosebire experienta. Pe primul nivel s-a prezentat o posibila
alternativa a lumii in absenta instrumentului de studiat. Pe nivelul doi s-a propus recunoasterea
instrumentului respectiv. Pe nivelul III a fost luatd in discutie autonomia in utilizarea
instrumentului, cunoasterea lui. Pe nivelul IV se dezvoltd competenta, lucrul impreuna cu altii
folosind instrumentul impreund cu altii si cu alte instrumente pentru indeplinirea unor functii.
Nivelul V este cel al integrarii si detasarii de instrument prin identificarea aportului pe care acesta
il poate avea in satisfacerea altor nevoi. Avand in vedere durata proiectului, timpul foarte scurt pe
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care l-am avut la dispozitie pentru realizarea materialelor, am optat sd insistdim pe integrarea
instrumentelor studiate la scoala in viata de zi. Nu s-a insistat pe invatarea utilizarii instrumentelor
deoarece lectiile ar fi fost prea complexe pentru a putea fi rezolvata in timp util.

Pagina de plecare este mult mai tehnica — figura 8.44, bazata mai mult pe text, de aceea nu
foarte atractiva pentru copii cu varste mai mici. In schimb, fiecare utilizator poate si o aranjeze
dupa preferinte. Deoarece principalul mijloc prin care a fost trezit interesul elevilor a fost un
concurs, imediat dupa conectare elevii pot vedea punctajele obtinute, atat pe pagina de pornire, cat
si sus, 1n antetul site-lui, unde se pastreaza indiferent unde se navigheaza pe site. Ele sunt si linkuri,
cu acces rapid cétre pagina cu detaliile pentru punctajele obtinute, ca in figura 8.50.

Materialele pentru instrumentele propuse au fost organizate pe cate doud clase si au fost
grupate pe domenii de competenta si pe discipline. Astfel avem cinci niveluri pentru toate clasele
de la I1I pana la a XII-a. Pentru a oferi elevilor informatii privind numarul de puncte realizate din
numarul posibil de puncte, meniul din progres concurs aratd cate puncte a facut elevul din cate
erau acordare pe nivelurile de lucru alese — figura 8.45.

Figura 8.44 Prezentare pagind elev dupd conectare
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Figura 8.45 Vizualizare puncte posibile/obtinute vazute de citre administrator/elev
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In figura 8.45, in partea stinga, se poate observa si cum vede administratorul sistemului
punctajele. El nu trebuie sa intre pe niveluri pentru a vedea toate punctele ce pot fi acordate in
concurs si nu se afiseaza punctele obtinute de el. Structura arborescenta cuprinde nuante diferite
de culoare pentru ceea ce s-a parcurs fatd de ce mai poate fi parcurs de elevi. Pentru a usura
navigarea, toate elementele arborelui sunt linkuri cétre sectiunea ori lectia dorita.

Depozit » Concurs Editie 2015 » 1.nvatare » Nivel Il invitare Interactivi (V-Vl) » 1.Limbimaterni » Romani » Dialogul

[ Dialogul

nfo Setari Progresul Invatarii Exportati Permisiuni

Vizualizare Administrare  Sortare

CONTINUT

1 a Dialogul L N2 S1 Marius Pintea
FINALIZAT. Castig 10 p, Taxa activare 2p (se restituie daca lectia este invatata)

Progresul Invatarii: @

1 a Dialogul L N2 S2 Marius Pintea
FINALIZAT. Castig 10 p, Taxa activare 2p (se restituie dac3 lectia este invatatd)
Progresul Invatarii: @

Preconditions that need to be fulfilled to access this object: » Aratari

1 a Dialogul L N2 S3 Marius Pintea
FINALIZAT. Castig 10 p, Taxa activare 2p (se restituie daca lectia este invatatd)
Progresul Invatarii: @

Preconditions that need to be fulfilled to access this object: » Aratari

1 a Dialogul L N2 S4 Marius Pintea
FINALIZAT. Castig 10 p, Taxa activare 2p (se restituie daca lectia este invatatd)
Progresul Invatarii: @

Preconditions that need to be fulfilled to access this object: » Aratari

1 a Dialogul L N2 S5 Marius Pintea
FINALIZAT. Castig 10 p, Taxa activare 2p (se restituie daca lectia este invatata)
Progresul Invatarii: @

Preconditions that need to be fulfilled to access this object: » Aratati

Figura 8.46 Fragment de pagind selectare nivel pentru instrumentul Dialog

Figura 8.47 Fragment lectie cu film integrat

Activititile propuse elevilor pot fi de diferite tipuri si pot include obiecte multimedia. In
figura 8.44 se poate vedea un fragment din pagina unui utilizator care a deschis instrumentul
Dialogul. In partea de sus sunt linkuri citre nivelurile superioare, iar in pagini sunt linkurile de
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acces spre exercitiile pe cele cinci niveluri. Trecerea de la un nivel inferior la unul superior se
poate face cu conditia rezolvarii nivelului inferior. In descrierea exercitiului au fost prezentate date
privind statusul (finalizat sau in lucru), numarul de puncte primite daca exercitiile sunt rezolvate
corect, numiarul de puncte penalizare dacd nu e rezolvat corect ori este abandonat exercitiul. in
denumire e adaugat nivelul de varsta si nivelul cultural pentru care e propus.

Pentru a stimula cooperarea intre elevi si lucrul in echipa, acestia au putut trimite invitatii
prietenilor, dupd ce au parcurs cu succes o lectie sau un test. Dacd invitatiile sunt acceptate si
prietenul rezolva cu succes lectia sau testul propus, cel care invita primeste un bonus, care in acest
concurs a fost de 5 puncte. Timpul relativ scurt dedicat oficial concursului nu a permis o foarte
bund exploatare a acestui instrument. Pentru buna lui utilizare era nevoie si de realizarea unei
comunitati de prieteni, care se cunosc, se sprijind si se stimuleaza reciproc in eforturile de invatare.

Invita un prieten sa parcurga un test e
Numele prietenului
* [loan] b
Testul care il recomanzi

® 3 a Figuri geometrice LN2 ¢ v

* Camp obligatoriu Recomanda testul

Figura 8.48 Transmiterea de invitatii prietenilor dupd parcurgerea unui test

Gestionarea invitatiilor se poate realiza din pagina profilului personal. Aici se poate realiza
si vizualizarea detaliilor legate de punctele obtinute pe sectiuni, prin accesarea linkului Balanta
puncte.

Figura 8.49 Gestionarea invitatiilor

Punctajele sunt memorate detaliat pe cele doud tipuri de activitdti, de invatare si de
evaluare. In figura 8.51 poate fi observata o balanti a punctelor realizati pe activititi de evaluare,
in cadrul concursului din 2015. Aceastd balantd este una interactiva, sub forma de arbore, care
poate fi expandata sau contractata pentru a vedea detaliile de interes. Orice punct primit ori pierdut
poate fi regasit in aceasta balantd, in legdtura cu exercitiul concret pe care a avut loc actiunea. Se
pot observa de asemenea penalitdtile suportate prin accesarea si nerezolvarea subiectelor. Pentru a
stimula interesul elevilor, acestia primeau si un bonus de inregistrare de 20 de puncte.

Profesorii care au sprijinit si supravegheat participarea elevilor au putut urmari activitatea
acestora intrand pe grupul lor, accesand sectiunea Membri. Aici aveau afisat punctajul, ca in figura
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8.48, sub forma de link spre balanta detaliatda pe care o puteau vedea si ei. Numele elevilor care
fac parte din grup pot fi vizualizate si de ceilalti elevi, inclusiv cu poze, dacd sunt adaugate la
profilul personal. Elevii nu pot vedea rezultatele colegilor, acestea fiind confidentiale.

Figura 8.50 Puncte realizate de elevii dintr-o grupd, vazute de profesorul responsabil

Figura 8.51 Detalii puncte realizate pe sectiunea de Evaluare

Pentru a optimiza interactiunea elevului cu platforma a fost addugata si adaptivitatea la
teste, care se pot astfel Incheia mai repede si facilita accesul mai rapid la zona de proxima
dezvoltare a elevului.

8.4.4 Detalii tehnice si posibile deschideri
Termenul foarte scurt si activitatea cu un numadr atat de mare de elevi implicati in proiect
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au fost provocari deosebite. Aplicatia nu putea fi realizatd de la zero, astfel cd ofertantul a adaptat
platforma Ilias la cerintele noastre. Aceasta are multi ani de la lansare, fiind astfel corectatd de
erori si cu multe facilitati. Acestora li s-au addugat module noi, cum ar fi cele de gestionare a
punctajelor, ori li s-au modificat module existente pentru a implementa functii noi.

Spre deosebire de varianta originald punctajele se pot stabili per test, indiferent de numarul
de intrebari. Ele se acordd in intregime daca sunt indeplinite conditiile ce pot fi setate in aplicatie,
legate de nota per test. Spre exemplu, el poate obtine nota 8.50, iar daca aceasta e considerata
suficienta pentru a fi considerat promovat testul, punctele obtinute vor fi 10. In proiect majoritatea
testelor au fost de 10 puncte, dar au existat si teste cu punctaje de 15 puncte, foarte putine cu 20.
Acest lucru permite o ierarhizare dupa importanta a testelor si o ponderare a punctajului oferit,
astfel ca unele teste mai dificile sa fie si mai bine recompensate.

Pe durata concursului au fost realizate de elevi aproximativ 3.000.000 de credite, dublu
fatd de cate ar fi fost necesare doar pentru obtinerea premiului de participare. Eleva cea mai
interesatd pe care am avut-o a realizat peste 6000 de credite, ea parcurgadnd aproape toate
exercitiile, de pe toate nivelurile, si la invatare si la evaluare.

in acest mod de punctare, in care nu media conteaza, ci efectiv ce s-a invatat, lucru
inregistrat riguros, atentia se muta de la note si medii spre progres si acumulare de puncte. Pare un
joc, ceea ce s-a si urmadrit, pentru a evalua interesul elevilor pentru aceasta abordare. Punctele
realizate de ei, dublu fata de cele minime necesare, arata ca multi dintre ei au intrat n jocul propus.
Cele aproximativ 2000 de accesari inregistrate lunar chiar si in anul 2017 arata ca inca mai sunt
interesati de abordarea propusa.

Pentru premiile acordate, timpul la dispozitia elevilor a fost de aproximativ o luna. Pentru
ca tot grupul tinta sa ia premiul de participare prin realizarea a 100 de puncte pe invatare, au fost
necesare inca aproximativ doud saptdmani suplimentare, dupa ce premiile I, II si III au fost
acordate. La evaluarea realizatd de finantatori, care au interogat prin sondaj elevii participanti,
acestia s-au aratat deosebit de entuziasmati de concursul la care participaserd si au cerut sa se
continue si sd se realizeze noi editii.

Traficul pe platformi a fost destul de ridicat. In a doua parte a lunii noiembrie si prima
parte a lunii decembrie, intre orele 17 si 21, au fost conectati simultan in medie peste 500 de
utilizatori, cu perioade in care numarul lor se apropia de 900. Pentru a face fata solicitdrilor, in
aceastd perioada aplicatia a rulat pe un server, iar baza de date pe alt sever. Aplicatia a rulat pe un
server HP cu un microprocesor cu 16 nuclee si 96 Gb RAM. Sistemul de operare instalat este MS
Web Sever, pe care functioneaza doud masini virtuale, unul dedicat aplicatiei, celdlalt cu baza de
date.

Prin introducerea celor trei componente principale, una dedicata invatarii, una dedicata
evaluarii si a treia dedicata credrii de produselor personale s-a realizat o simulare a unei interactiuni
complexe ce ar putea exista Intre cei trei actori principali: profesori, mediul economic ori social si
studentii/elevii. Contributiile lor majore s-ar putea realiza pe fiecare componenta. Profesorii ar
putea realiza materialele din sectiunea Invitare, agentii economici si institutiile care activeazi in
mediul social ar putea propune materiale pentru evaluare si concursuri, iar elevii si studentii
rezolva sarcinile pentru a invata, a identifica solutii la problemele propuse la evaluare si a crea
ceva nou. Companiile, institutiile, ar putea propune evaludri specifice precum si tematici de
concurs, in conformitate cu nevoile lor. Astfel s-ar realiza o conexiune inversa viabila, la nivelul
celui mai important act individual si social — Invatarea.
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8.5 Concluzii si deschideri

Platformele online sunt cea mai recentd descoperire majord a umanitatii, ele conecteaza
chiar miliarde de oameni, cum sunt spre exemplu retele sociale ori site-uri de cumparaturi precum
Amazon. Calitdtile platformelor de invatare de a fi disponibile oricand, de oriunde, de a permite
reluarea continuturilor si memorarea actiunilor cursantului, le face extrem de utile pentru educatie
si permite rebransarea acesteia la nevoile individuale, de grup sau a societdtii. Din acest motiv tot
mai multe universititi de frunte aleg sa ofere cursurile si in varianta online.

Platformele realizate si prezentate in acest capitol au caracteristici unice. Aplicatia Amicus
propune o abordare noua pentru catalogul electronic si permite transpunerea online a tuturor
activitatilor importante din scoald. Cea mai importanta caracteristicd e legatd de posibilitatea
asocierii notelor la competente si la deprinderile din cadrul acestora. Acest lucru permite o evaluare
calitativd a activitatii si o mult mai buna informare cu privire la pregitirea elevului. In varianta
clasica, 1n care se retine doar nota, cea mai pretioasa informatie se pierde.

Platformele dedicate activitdtilor cu elevii, de la adresele www.miculprint.eu si
www.viataeminunata.ro au facilitdti care le fac mai accesibile, mai eficiente si mult mai atractive
pentru elevi decat platformele clasice de e-learning. Rezultatele obtinute, interesul lor ridicat, arata
ca abordarea propusa este una realistd, apropiata de mecanismul natural al invatarii, care acceseaza
eficient si permite satisfacerea nevoii de competenta.

Principalele noutdti sunt organizarea materialelor pe instrumente, nu pe cunostinte, si
debutul activitatilor cu clarificarea nevoii ce sta la baza folosirii acestora. Acest lucru da un sens
invatarii i asigura motivarea elevilor. Se creeaza o imagine de ansamblu clara, dar si o perspectiva
detaliata asupra competentelor. Acest lucru permite urmarirea evolutiei si accelerarea ei prin
identificare zonei de proxima dezvoltare. Elementele de Inteligentd Artificiald integrate au permis
un contact individualizat, mult mai eficient si mai prietenos cu elevii.

O altd noutate importanta este legata de respectarea nivelurilor culturale in prezentarea
instrumentelor. In conditii normale un instrument poate fi folosit autonom pe nivelul III cultural,
extins si folosit in grup pe nivelul IV, unde este clarificata filosofia acestuia. Detasarea de
instrument se realizeaza pe nivelul V, si este o operatiune importanta deoarece instrumentele
folosite pot conduce la un atasament de acestea.

Organizarea materialelor pe sectiuni distincte, de Invitare, Evaluare, Antrenament sau
dedicate contributiilor personale, permite o intdlnire constructiva si neingraditd spatial si temporal
a tuturor celor interesati de calitatea educatiei. Acest lucru devine esential intr-o economie
mondiala extrem de competitiva, in care educatia are un rol determinant.

Individualizarea raspunsului la actiunile elevilor s-a realizat pentru ultimele doud platforme
prezentate prin integrarea de elemente de inteligenta artificiald care au urmarit cu deosebire
oferirea de materiale in acord cat mai apropiate de zona de proxima dezvoltare a elevului. Acest
lucru a contribuit mult la satisfactia elevilor, care nu au fost nici supra- nici sub-solicitati in
interactiunea lor cu materialele de pe platforme.
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Capitolul 9. Concluzii generale, contributii originale si
deschideri privind dezvoltarea cercetarilor

9.1 Concluzii generale

La sfarsitul cercetarilor pot fi reconsiderate intelegerile formulate succesiv, de-a lungul
lucrarii si privite dintr-o perspectivd integratoare. Aceasta este cea care poate da un sens global
lucrarii, dincolo de fragmentarea impusa de nevoia de a construi demersuri precise, clar orientate
si bine argumentate. Din perspectiva Intregului, a lucrarii ca un sistem de informatii bine integrat,
se pot formula chiar noi concluzii, pe langd cele deja mentionate la fiecare capitol. Intruct
concluziile si contributiile sunt complexe, bine integrate, este necesard o prezentare mai detaliata
alor.

Pentru a sustine noua abordare, au fost realizate trei platforme originale, una de
management al informatiilor si doua dedicate, centrate pe dezvoltarea competentei. Acestea au fost
testate cu elevii din preuniversitar, si au fost foarte apreciate de acestia. Detaliile se prezinta in
continuare.

9.1.1 Tehnologia si evolutia prin utilizarea informatiei

Subiectul lucrarii este unul deosebit de complex, pentru a carui abordare temeinica au fost
necesare cercetdri suplimentare ample. Principalul motiv este legat de faptul ca educatia este un
proces social, adresat omului, care este o fiinta foarte greu de inteles datorita uni nivel foarte ridicat
de complexitate si integrare.

Evolutia tehnologiei, ca instrument creat si utilizat de acesta, a condus nu doar la o
schimbare in bine a vietii sale, tot mai accentuatd si mai rapidd in ultimele decenii, ci si la
dezvoltarea si regasirea omului. Acestea provocari au fost analizate cu deosebire in primul capitol.
Cea mai puternicd tehnologie este, fara indoiala, limbajul. Fara acesta nu s-ar fi putut construi
realitatea sociala (Feldmann Barret, 2017) si tot ce aceasta a reusit sa creeze. Prin intermediul lui
se aduna si se decanteazd, se integreazd informatiile. Cuvantul este informatie purd. Fard nume
nimic nu poate fi prins in cadrele mintii, nu poate fi constientizat, ci numai simtit de o maniera
asupra cdreia nu avem control.

Cu tehnologiile urmatoare, scrisul si apoi tiparul, acesta a putut sa circule peste spatiu si
timp. Si astfel a luat nastere aventura informatiei. Aceasta a purtat nu doar numele obiectelor,
substantive, ci si verbe, de la descrierile unor moduri de a face diferite lucruri, pana la moduri de
a trdi si a fi ca procese vii.

Prima victorie obtinuta a fost cea asupra materiei. Epoca mecanica a dat omului puterea de
a face drumuri de fier, unelte puternice, cladiri imense etc, iar in cele din urma posibilitatea de a
zbura. Vazand puterea mecanismelor a crezut si despre sine ca este un mecanism complex, care
functioneaza dupa legi precise, imposibil de ocolit. Aceasta a scdzut Insa convingerea ca omul are
libertate, cu consecinte majore nefaste in plan social. Dictaturile au devenit mecanismele sociale
prin care oamenii a fost inregimentati si pusi sa lupte pentru idealuri in care nici ei nu credeau. Asa
s-au nascut marile razboaie, despre a caror justificare profundd nu mai stiau nici cei care le
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initiasera. Desi parea ca e un razboi cultural, de fapt era o lupta pentru putere, pentru acapararea
de resurse si ocuparea de teritorii.

A doua mare victorie a fost dobandita cu ajutorul electricitatii, cel mai bun simbol al
energiei pure. Prin instrumentele dezvoltate, cu deosebire a celor de comunicare Tn masd, a fost
deblocata puterea informatiei de a fi In acelasi timp peste tot. Lumea a devenit un sat planetar, in
care orice faptd majora poate sd devind cunoscutd imediat prin televiziune si radio. Acestea au fost
cele mai subtile revolutii, legate de circulatia informatiei si cu deosebire de viata sociala.

Victoria pe care au apreciat-o oamenii mai mult a fost probabil cea legatd de imbunététirea
majora a conditiilor de viatd. Lumina electrica, aparatele electrice si electrocasnicele, posibilitatile
de interconectare la distanta cu ajutorul telefonului au schimbat mult modul de viata al omului. El
nu mai merge la fintana ori la cismea dupa apa, aceasta vine singura la robinet ajutatd de pompele
electrice etc.

In paralel s-a dat o continui luptd pentru democratizarea accesului la informatie, dar si
pentru manipularea unor mase largi cu ajutorul ei. Ceea ce inainte era doar o poza in presa, reclama
tv a devenit omniprezenta si principalul mijloc de influentare a consumatorilor. Dar numai reclama
nu functiona, era nevoie si de o mentalitate consumista, pentru ca economia sd meargd din plin.
Ea si corporatiile sunt probabil cele mai bune reprezentante ale epocii electricitétii. Profitul cu
orice pret, accesul la resursele de pretutindeni, sunt expresia unei energii inconstiente, prea putin
interesata de efectele produse asupra planetei si a omului.

Omul este privit pe dimensiunea lui energetica, ca emotie si sentimente ce au nevoie de
exprimare si de un raspuns afectiv pe masura dorintelor sale. Astfel, principala orientare a
oamenilor a fost catre jocul energetic, de la placerea sexuald la puterea partidelor politice.
Integrarea pe care o facea posibila la nivel social a dus la dezvoltarea statelor socialiste, pana la
nivelul de puteri mondiale de top cum erau URSS si China.

Cea care a schimbat lucrurile radical a fost a treia mare revolutie, cand a fost integratd si
informatia in tehnologie. Aceasta a inceput cu primele masini care puteau sa execute instructiuni
ce erau transmise prin programe. Apare astfel un lucru nou, programul de calculator si o meserie
noua, programatorul.

Pentru a schimba comportamentul unei masini, este suficient sd schimbam programul dupa
care lucreaza. Aceasta noua realizare tehnica are aplicatiile dintre cele mai diverse, de la gadget-
uri personale la retele cu mii de microprocesoare si sute de mii de senzori, cum au navele aeriene.
Acestea componente integreazd un control smart al obiectelor, iar oamenii devin tot mai obisnuiti
cu ele. Incep sa inteleagi cum lucreaza softurile, cum se actualizeazi, instaleaza ori imbunatitesc
aplicatiile software etc. Ei vad astfel pentru prima datd in mod clar ca informatia nu inseamnd doar
date, ci si seturi bine integrate de instructiuni complexe, care pot conduce un comportament
prezent, stabil si sigur al masinilor dotate cu un astfel de control.

Ceea ce este mai important este cd omul poate sa fie inteles altfel, ca un sistem foarte
inteligent, care incarcd instrumente si softurile mentale, din cultura in care creste, printr-un proces
de adaptare si integrare culturala. Tiparele de actiune, deprinderile, obisnuintele, comportamentele
stabile repetate etc, au la baza softuri obtinute prin autoprogramarea treptatd, bazatd pe exercitiu.

9.1.2 intelegerea autocontrolului sistemelor inteligente

In tehnologie sistemele smart sunt relativ usor de analizat, spre deosebire de om sau alte
fiinte vii. Autocontrolul este realizat prin integrarea a patru elemente de baza, care pleaca de la
nevoia pentru care este construit produsul smart, pana la comportamentul concret al acestuia. Daca
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nu se cunoaste nevoia care a dus la construirea lui, sistemul nu poate fi inteles, deoarece
intotdeauna comportamentul lui are o finalitate.

Finalitatea este implementatd in rutine de lucru (proceduri etc), prin care anumite
instrumente sunt actionate in mod corespunzator pentru a realiza sarcinilor concrete. O inldntuire
de sarcini poate executa si 0 masind automata, iar acest lucru nu Inseamna un control inteligent,
asa cum se poate vedea de exemplu la autoturismele care se conduc singure.

Pentru a reusi acest lucru acestea isi iau suficiente informatii din mediu pentru ca deciziile
pe care programul principal le ia sa fie adecvate situatiei. Astfel ceea ce face cu adevarat diferenta
in favoarea sistemelor cu autocontrol sunt o platforma cu date masurate direct sau calculate si un
program decizional, care analizeaza permanent datele si alege cum anume se va comporta sistemul,
care nevoi vor fi satisfacute. Astfel, legatura intre nevoi si comportament se face prin alte doua
componente esentiale ale sistemului, una orientatd spre culegerea datelor si identificarea cat mai
bund a contextului, si alta formata din sisteme decizionale mai mult sau mai putin complexe, care
aleg si pun 1n actiune rutine de raspuns, in functie de datele despre starea interna as sistemului si
a mediului in care se gaseste.

Analiza a patru elemente - nevoia, platforma cu date interne si despre context, programul
decizional si rutinele de lucru— face posibild intelegerea comportamentul sistemului. Oricare dintre
ele poate conduce la un raspuns diferit, dar in general acestea formeaza un set bine integrat, tot
mai complex pe masura ce sistemul ia tot mai multe date 1n calcul.

Pe partea hardware avem senzori ce culeg date din mediu, convertoare pentru
transformarea lor 1n valori digitale spre a putea fi citite de instructiunile de analiza din programele
de decizie. Acestea, parte din componenta software, nu doar citesc variabilele, ci se si pozitioneaza
permanent fatd de datele pe care le primesc prin analize adesea complexe ale acestora, prin
predictii ori raportare la experienta anterioara. In functie de analize si concluzii, se alege regimul
de lucru si comenzile foarte concrete ce se transmit elementelor executive a le sistemului.

Datele luate in analizd au doud componente, o semnificatie, spre exemplu viteza de
deplasare si o valoare concreta, spre exemplu 60 Km/h. Ambele sunt foarte importante cand se
construieste programul de decizie deoarece altfel nu poate fi identificatd corect starea sistemului
si dinamica lui. In drumul spre destinatie a masinii inteligente este esentiali stabilirea cat mai
precisa a pozitiei acesteia, a locului ei pe hartd pentru a se putea lua decizii privind urmatoarele
actiuni. Daca aceasta variabila nu poate fi calculatd, masina nu stie incotro sa se indrepte.

Exploatarea dublei forme a informatiei, cea de datd concreta, cu semnificatie si cel putin o
valoare (daca nu este datd complexa, precum pozitia tridimensionald, ori traiectoria care are In
plus si dimensiunea temporald) si cea de instructiune ori de set complex de actiuni pentru adaptare
la context, a condus la puternica integrare din mecatronica. Dispozitivele complexe integreaza
Inteligenta artificiald, se pot interconecta formand retele de sisteme inteligente, cu rezultate
spectaculoase in dezvoltarea civilizatiei.

9.1.3 Potentialul inovator al mecatronicii

Intelegerea dublei acoperiri si cu deosebire a dimensiunii de verb a informatiei pe care o
face posibila mecatronica ne ofera posibilitatea de a reinterpreta unele aprecieri asupra lumii si a
vietii pentru a o Intelege mai bine. Din cauza neimplementarii corespunzatoare a dimensiunii
informationale in fizic, aceasta nu poate raspunde la unele intrebari destul de simple. Intre acestea
cea mai clard ar putea fi cea legata de dubla natura a luminii si a microparticulelor. Acestea sunt si
unde si corpusculi, iar manifestarea unui aspect sau altul depinde de context.

267



Folosind notiuni precum timpul liniar nu se poate intelege cum fotonul, particula-unda de
lumina, pare sa stie configuratia traseului de parcurs si de aici ce fatd a lui sa arate, exprime in
experimente. O dimensiune informationald ar putea face mai usor de inteles aceste lucruri, precum
si alte paradoxuri ale fizicii (corelatii cuantice, existenta cvasicristalelor etc.).

Viata este un proces complex, de asemenea putin inteles din acelasi motiv, neintegrarea in
imaginea asupra ei a proceselor informationale. Desi avem coduri in ADN, nu acolo este centru
decizional al celulei. Ea este un sistem viu, cu memorie ADN, din care poate lua informatii si
desfasura apoi procese. Cat timp desfasurarea proceselor nu e compromisa, celula poate functiona
si fard nucleul cu ADN. Acest lucru se realizeaza in mod asemandtor cu functionarea computerelor.
Atat timp cat programele din memoria de lucru functioneaza bine, nu e necesara reincércarea lor
din memoria externd. Masina inteligenta e condusa de programele in curs de executie incarcate in
memoria internd. Nu programele memorate pe hard disk asigura controlul, ci cele in executie.

La fel e in cazul fiintelor vii, nu ADN-ul determina procesele, ci instructiunile din el,
decodificate sub forma gene, proteine etc. Receptorii de pe suprafata celulei, cei din interior etc,
activeaza procese ce asigurd o dinamica buna e ei in timp. Fara interactiune permanenta cu mediul,
procesele nu ar avea loc, deoarece activitatea celulei e un raspuns la mediu si la nevoile interne.

9.1.4 Abordarea sistemica si nevoile psihologice de baza. Competenta

Dincolo de intelegerea vietii ca fenomen general, mai importanta ar putea fi intelegerea
vietii pana la nivelul la care putem obtine un autocontrol, o competenta si o integrare superioara a
fiintei umane. Acestea sunt nevoile psihologice de baza, a caror sursa am identificat-o in nevoia
de integritate si functionalitate a unui sistem. Principalele lui componente sunt structura, de a carei
mentinere si dezvoltare tine nevoia de autonomie, functia(iile) in cadrul unor sisteme integratoare,
de care este legata nevoia de interconectare, de integrare si procesele, de a caror buna desfasurare
raspunde nevoia de competenta. Aceasta corespondenta este foarte importantd deoarece permite
identificarea sursei si a cdilor de satisfacere a nevoilor omului. Fiind rezultatul unei abordari
sistemice, valabilitatea concluziilor si a corespondentei realizate este semnificativa.

Procesele stau la baza realizarii structurii si a indeplinirii functiilor in sistemul integrator.
Iar in spatele proceselor stau ceea ce numim softuri mentale. Forma fizica difera cu siguranta de
softurile cu care suntem obisnuiti, dar nu difera prea mult ca functie si mod de lucru. Nu este
relevant care e mecanismul fizic din moment ce ele se pot analiza si modifica.

Competenta este deci un rezultat al softurilor pe care persoana le detine si le poate folosi.
Cu cat sunt mai multe si mai bine integrate, cu atat ea poate dezvolta o competentd mai ridicata.
Consecintele acestui lucru sunt importante pentru pregatirea persoanei pentru viatd. Astfel,
invatarea este o schimbare a softurilor, pentru ca acestea sda ofere un autocontrol mai ridicat,
precum si capacitatea de a executa anumite functii In cadrul sistemelor integratoare.

Orice sistem creat de oameni are aceste trei nevoi fundamentale. De aceea putem vorbi nu
doar de competenta unei persoane, ci si a unei organizatii, a unei comunitati etc. Pentru a indeplini
functiile pentru care au fost create, sistemele trebuie sd aibd cele trei componente, iar pentru
evolutia lor cele trei nevoi. Pentru realizarea proceselor au obisnuinte, in spatele carora putem
spune ca stau softurile culturii organizationale. Aceste softuri nu au alt suport decat in mintea celor
care participa la sistem, in felul lor de a face lucrurile.

Din punct de vedere al modificarii softurilor sunt multe de spus. In primul rand se poate
modifica programul prin interventia asupra celor patru componente si restructurare pentru
integrarea modificarilor. Dar mai exista si alte posibilitdti ce pot fi utilizate si in legitura cu
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softurile mentale. Una dintre ele presupune integrarea aplicatiilor in sistemele de operare. In acest
caz ,aplicatia mentala” trebuie ,,decompilatd” si integratd intre cele pentru care avem ,,codul
sursa”. O alta este rularea altor sisteme de operare in mod virtual. Putem trai simuland foarte bine
un mod de a vedea lucrurile, ca si cum ar fi al nostru, pentru a vedea cum ne simtim adoptand
anumite valori, atitudini etc. Aceasta e o buna cale de a vedea ce putem invata de la altii.

9.1.5 incércarea softurilor mentale si perspectiva transculturala

Sursa softurilor mentale este cultura. Acesta este cel mai larg inteles al culturii, ca o sursa
de deprinderi, obiceiuri, de moduri de a fi, a face, a lua decizii etc, cu alte cuvinte de instrumente.
Aceste lucruri se Tnvatad incd din copildrie, de la adulti, si nu neapdrat prin proces constient de
invatare. Spre exemplu, invatarea limbajului nu este un proces constient. Cizelarea, clarificarea
conceptelor, poate fi insd unul constient, chiar foarte util.

Eliberarea fiintei din aceasta determinare sociald implacabild a fost principalul interes al
spiritualitatii. Exista multe solutii, intre care doud mari curente se remarcad in mod deosebit. Cea
orientala identifica trei elemente necesare detasarii: vacuitatea mintii, claritatea (constientizarea)
si iubirea purd. Suntem fiinte relationale, astfel ca primele doud ne deschid spre a treilea element.
Iubirea purd e in primul rand rezultatul primelor doua elemente, si ar consta in: ,,0 bundtate, o
blandete si o afectiune neconditionate, nascute din deschidere si inteligenta, care pot fi hranite si
transformate intr-o flacara stralucitoare si arzanda care incalzeste intreaga omenire.” (Rinpoche,
2016, p.87)

Spiritualitatea occidentald, cu deosebire prin crestinism, descoperda mijloace ce pot fi
folosite pentru atingerea celor trei elemente identificate de orient. Astfel, acestea ar fi: situarea in
perspectiva sfarsitului vietii, cuvantul si slujirea. Situarea In perspectiva sfarsitului vietii aduce cea
mai deplina integrare a experientelor, prin evaluarea finalitatii lor. Ea scapd omul de identificare
caci dincolo de moarte mintea nu mai are acces ca sa construiasca scenarii. Cizelarea, clarificarea
conceptelor, poate fi insd un proces foarte util. El ne duce in perioada de dinainte de invatare a
limbajului, ca nivel de autoprogramare.

Slujirea Inseamna a acorda atentie functiei indeplinite in sistemul integrator. Ea obliga la o
buna cunoastere a altora, ceea ce aduce o buna cunoastere de sine. Iubirea purd e realizata cand
slujirea este dezinteresatd, autenticd, grija responsabila. De aici, asumarea de responsabilitati
devine principalul mijloc de extindere a functiilor unui sistem si calea spre evolutia acestuia.

Claritatea si depasirea programarii culturale prin individualizarea persoanei si integrarea ei
autenticd, atat In grupuri, cat si interna se poate realiza mai usor prin constientizarea programarii
mentale, prin adoptarea unei perspective transculturale. Aceasta vede in cultura o colectie mai mult
sau mai putin integratd de softuri mentale, de instrumente ce pot fi gestionate de acestea, realizate
cu scopul de a ajuta oamenii sa satisfaca, in ultima instanta, nevoile lor psihologice de baza. Asa
cum programarea si alcatuirea masinilor inteligente nu pot fi intelese fara a cunoaste nevoile care
urmeaza a fi satisfacute cu ajutorul lor, la fel, nu putem intelege omul fara a cunoaste nevoile lui.

Avantajele adoptarii acestei perspective sunt numeroase, de la eliberarea omului din
determinismul cultural, pana la cooperarea mult mai eficientd, dincolo de culturi. Pentru a reusi in
adoptarea unei astfel de perspective, care aduce constientizare prin conectarea la nevoi si prin
evaluarea instrumentelor folosind conexiunea inversa, este necesara o altd organizare a educatiei.

9.1.6 Educatia smart

Nevoia de imbunatatire a educatiei este evidenta pentru toti factorii activi din societate.
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Mentionam cateva dintre motivele care ar putea fi retinute, pornind de la criticile aduse sistemului
educativ.

In primul rind, asa cum este acum organizati, educatia creeaza doua tipuri de oameni: cei
care dau ordine si cei care le executd. Executantii sunt n prima faza toti copiii, dupd care unii
preiau rolurile Invatate de la profesori. Deming este cel care observa acest lucru, dezamagit de
faptul cad in organizatii aceste doud comportamente sunt predominante. Colaborarea autentica,
comportamentul proactiv, bazele formarii echipelor, nu sunt dezvoltate deloc in scoala. Astfel,
societatea este lipsita de cel mai puternic motor din cadrul ei, lucrul eficient, constructiv, in echipa.

In al doilea rand, eficienta educatiei este relativ redusi, in ciuda aparentelor, a examenelor
si a diplomelor oferite. Gardner arata ca descoperirea cea mai importantd despre educatie vine de
la cei care au studiat modul 1n care se produce intelegerea. Acestia au descoperit cd majoritatea
elevilor chestionati in a explica un fenomen mai putin familiar, folosind conceptele studiate, nu au
reusit, nici chiar cei buni. Concluziondnd, in cartea Mintea umana, el scrie: ,,acesti elevi au
acumulat multe cunostinte facturale sau din materia de studiu, dar nu au invatat sa gindeasca intr-
un mod disciplinat (adica specific disciplinei in chestiune).”(p.39) Cu alte cuvinte, multa
memorare, putind intelegere reala.

In al treilea rand, sistemul este unul lipsit de respect autentic. Autorii Self-Determination
Theory observa ca motivatia in sistemul educativ este mai mult extrinsecd, invatarea fiind impusa.
Este favorizatd competitia ca element motor principal, dar acest lucru face dificila colaborarea si
duce la dezvoltarea egoului, nu a sinelui autentic. Lipsa de interes pentru ca educatia sa respecte
nevoile psihologice de baza conduce la imposibilitatea dezvoltarii competentei, deoarece nevoia
de competentd este una dintre ele. Acest dezinteres impiedicd si dezvoltarea armonioasd a
oamenilor In timpul studiilor, singura baza pe care se poate realiza acest lucru este satisfacerea
treptata a nevoilor psihologice de baza.

Lipsa de respect, care duce la ineficienta, poate fi observatd si in modul in care se
desfasoara activitatile. Grupati pe clase, pe discipline, pe ore, cu totii In acelasi ritm, indiferent de
evolutia lor reala, manati inainte pentru parcurgerea programelor, elevii sunt tratati la gramada,
precum niste roboti, nu individualizat. De aceea si eficienta reald, dar si satisfactia lor tind spre
Zero.

In al patrulea rand, sistemul educational, asa cum e construit acum, distruge creativitatea.
Ken Robinson argumenteaza aceastd observatie. Din moment ce totul este impus elevilor si
studentilor, nu doar problemele ce se studiaza, ci si solutiile la ele, cum ar putea sa li se dezvolte
creativitatea? Cu abordarea curentd a educatiei nu se dezvoltd nici macar o gandire riguroasa,
capabild sd identifice problemele. Lista ar putea continua, dar argumentele sunt suficiente pentru
a cduta Tn mod serios alte abordari.

Educatia actuald nu tine cont de natura umana profunda, de nevoile lui, nu vine in a ajuta
in mod constient la satisfacerea lor. De aceea primul lucru pus in evidenta a fost faptul ca noi
suntem preprogramati pentru evolutie ca sisteme, prin nevoile psihologice de bazd. Prin ele
invatdm ce este autonomia, cu deosebire prin copildrie, ce este competenta — cu deosebire in
adolescenta si, la maturitate, ce este integrarea autenticd In societate, prin Intelegerea rostului
culturilor si preluarea instrumentelor fundamentale din acestea.

Aceste constatari schimba radical abordarea educatiei, care nu are in vedere nevoile,
legdturile intre acestea si atitudini, principii de viata, valori, ca elemente ce influenteaza procesele
de decizie. De asemenea, nu este construita legatura clard cu instrumentele ce permit sustinerea
unor atitudini, ori modul in care experienta internd si cea externa este determinata de softurile
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mentale, aceste entitdti invizibile prin care toate procesele sunt gestionate.

Doar in acest ciclu complet pot fi intelese corect emotiile, ca pregitire pentru un raspuns
conform cu softurile mentale. Inteligenta emotionald nu Inseamna doar recunoasterea lor, ci si
trecerea treptatd la un autocontrol tot mai bun al lor prin ameliorarea softurilor si a experientei ce
std in spatele lor. Aceasta perspectivd completd asupra invatarii, din care emotiile sunt parte a
experientei, este in acord cu noile teorii asupra emotiilor ca realitati construite (Feldman Barret,
2017). Mai mult, ea aratd si calea prin care acestea pot fi integrate si ameliorate. Starea afectiva
nu este privita ca o realitate paralela, ce poate fi ignorata la scoala, ci ca pe una in stransa legatura
cu programarea mentala si a intregului organism. Ea este parte din experientd ce nu poate fi
ignoratd decat cu pretul pierderii integralitatii si a integritatii fiintei.

Abordarea stiintificad ar putea servi la o buna intelegere a softurilor mentale, spiritualitatea
la buna lor gestionare si alegere, iar filosofia de viatd ar putea avea legaturd dezvoltarea eului
constient, integrarea experientelor si cu succesul ambele procese. Calea evolutiei persoanei si a
sistemelor supraindividuale este legata strans de integrarea experientelor, personale si de grup, in
organizatii ori in comunitati. Prin experienta este perceput mediul si se amelioreaza participarea.

Din acest motiv monitorizarea competentei, a instrumentelor, a modului de luare a
deciziilor si raportarea la experiente cu ajutorul unei platforme, este principalul instrument ce poate
fi utilizat pentru constientizarea si ameliorarea satisfacerii nevoilor si de parcurgere cu succes a
evolutiei culturale. Deciziile si legatura lor cu experientele traite pot fi mult mai bine intelese si
ameliorate daca sunt cunoscute instrumentele oferite de culturi pentru a contribui la satisfacerea
nevoilor, lucru care se reflecta in experienta afectiva.

9.1.7 Importanta platformelor

Platformele sunt suportul concret pe baza caruia are loc integrarea activitdtii a doud sau
mai multe persoane, entitati etc. Din acest motiv utilizarea platformelor si complexitatea lor a
crescut tot mai mult, ele tind sd devind cel mai important suport al dezvoltarii deoarece numai cu
ajutorul lor se poate realiza o buna munca in echipa. Perspectiva asupra intregului, precum si detalii
asupra unor procese pot fi constientizate numai daca se realizeaza platforme cu ajutorul carora sa
fie monitorizate cu acuratete starea sistemului si evolutia acestuia.

Sistemele de operare, limbajele de programare, platformele de simulare a sistemelor etc
sunt locuri de intdlnire si de dezvoltare a unor aplicatii si a unor proiecte tot mai complexe.
Evolutia lor in timp, de la comenzi pe linia de comanda pana la complexele interfete grafice de
astazi, pe care se pot simula procese si evalua comportamentul produsului proiectat, este usor de
observat deoarece nu mai e nevoie de foarte mult timp. Evolutia majora a omenirii din ultima
jumatate de veac a fost posibild prin dezvoltarea softurilor si a capacitatii masinilor inteligente de
a le rula. Astfel tot mai multe obiecte simple se transforma in unele inteligente.

Platformele online devin tot mai populare deoarece permit conectarea din locuri diferite,
lucrul in echipa si gestionarea in timp real a unor procese tot mai complexe. Utilizarea lor in
educatie permite o crestere majora a eficientei acestora prin disponibilitatea materialelor de studiu,
posibilitatea de a le folosi pe cele mai adecvate nivelului de pregatire, dar mai ales prin dialogul
intre cei ce invata si au experienta diferita. Prin raportare la propria experientd, un alt om isi poate
oferi mult mai repede si mai eficient sprijin unei persoane care are nevoie de ajutor. Doar profesorii
nu pot raspunde la toate intrebarile celor ce studiaza, de aceea sprijinul reciproc este esential.

Integrarea pe o singura platforma a nevoilor, exprimate de mediul de afaceri si de institutiile
statului, a institutiilor care oferd educatia si a studentilor este cu sigurantd urmatorul pas in
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integrarea eforturilor pentru realizarea unei educatii de calitate.
9.1.8 Experienta acumulata prin realizarea de platforme online

Prima platforma online a fost realizatd in cadrul scolii academice postuniversitare de
informatica si programare, in 2001, aceasta nu e mentionata in lucrare. A fost numitd Testarea
deoarece permitea doar realizarea de catre profesori de teste si evaluarea elevilor online, din
conturi cu acces pe baza nume de utilizator si de parold. Rezultatele puteau fi vizualizate si de
profesori si de elevi.

A doua platforma realizata, Amicus, prezentatd in lucrare a fost una mai complexa, cu
destinatia initiald de a fi un catalog online, dar apoi a fost completata astfel ca Amicus insemna de
fapt Aplicatia de management a informatiilor complexe din unitatea scolara. Aceasta foloseste M'S
SQL Server si este astfel realizatd incat permite gestionarea distinctd a datelor pe judete si unitati
de invatamant. Aceasta a fost pusa la dispozitia tuturor unitatilor de invatamant din judetul Alba,
in 2009, printr-un proiect al ISJ Alba, finantat de Consiliul Judetean, la adresa
www.educatiealba.ro. Desi, cand a fost lansatd ncd nu se trecuse la educatia centratd pe
competente, aceasta avea elemente de noutate care nu au fost incd implementate in cataloagele
online aflate astazi la dispozitia scolilor. Prin intermediul aplicatiei fiecare nota putea fi asociata
unei competente si a unei deprinderi din cadrul acesteia. Aceasta era prima aplicatie care putea
resine si furniza date calitative despre procesul de invatamant.

Urmatoarea platformd a fost dezvoltatd in cadrul unui proiect strategic, cu finantare
europeand. La ea au avut acces profesorii care realizeaza materiale didactice si elevii din clasele
II-VIII si poate fi accesata la adresa www.miculprint.eu. Principala noutate a fost organizarea
diferitd a materialelor didactice, pe competente si variabilele care fac posibila stapanirea lor si
interfata grafica cu situatia pregatirii. Aceasta aduce foarte bine cu ceea ce Atul Gawande prezinta
si propune ca metodd de lucru in cartea The Checklist Manifesto: How to Get Things Right.
Situatia elevilor este gestionata defalcat, calitativ, prin credite acordate pentru fiecare competenta
stapanitd. Si acest proiect complex poate fi accesat de orice elev din tard, accesul fiind liber la
materialele realizate pentru disciplinele matematica si limba si literatura romana. A fost apreciata
de elevi, dar si de catre evaluatori independenti, la Gala fondurilor Europene 2014, unde a fost
premiata.

Ultima platforma in ordine cronologica a fost realizatd pentru motivarea elevilor. Aceasta
a fost adresatda unui numar de 15.000 elevi in cadrul proiectului ,,.De ce, cum si ce invat?” al ISJ
Alba, realizat din fonduri europene in 2015. Filosofia noua, legatd de scopul educatiei si importanta
instrumentelor oferite de aceasta sunt cele care au adus un suflu nou celor implicati. Elevii au fost
incantati sa vada nevoile la care raspund instrumentele studiate, modul cum ele se integreaza in
viata de zi cu zi.

Platforma are trei sectiuni principale, una de invatare, una de evaluare si una pentru
incarcarea materialelor realizate de elevi. Aceasta organizare a fost posibild deoarece ea a fost
proiectata si pentru a se putea sustine un concurs pe ea. Siin acest caz recompensele pentru reusitad
au fost creditele, care erau retinute foarte precis si structurat, pe instrumente, clase si discipline.

Interesul elevilor a fost ridicat, unii dintre ei parcurgand materiale la toate clasele si
acumuland un numar mare de puncte/ credite. Asa cum a fost ganditd, platforma poate integra si
alti utilizatori, cum ar fi firmele ori organizatiile interesate sa realizeze concursuri, pe teme date.
Astfel s-ar putea inchide cercul pregatirii, elevi si studentii putdnd vedea concret si pe loc unde
anume sunt necesare instrumentele cu care se familiarizeaza in scoala.
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Pentru platforma nationald dedicata educatiei Smart si invatarii organizationale utilizarea
unor resurse adecvate, de tip mecatronic, din care ei sa poatd invata cum anume se integreaza toate
cele trei componente ale realitatii, materia, energia si informatia, este esentiald pentru luarea in
stapanire a propriilor fiinte. Altfel nu avem un model dinamic si foarte apropiat de modul in care
oamenii §i organizatiile functioneaza. Discutand de realitdtile exterioare, putem foarte usor trece
si gestiona pe cele interioare, daca exista asemanare. Acest demers de constientizare trebuie sa se
realizeze treptat si este foarte important pentru o educatie smart.

9.2 Contributii originale

Prin descoperirea elementelor de baza ale controlului dispozitivelor mecatronice cu
ajutorul softurilor, prin adoptarea conceptului de soft mental si analiza situatiei omului din
perspectiva acestuia, ceea ce a rezultat, noua intelegere a lucrurilor prezentatd este o contributie
originala. Au fost introdusi termeni noi precum era mecatronicii, perspectiva transculturald,
educatie smart, s-au inteles nevoile psihologice de baza din perspectiva sistemicd, ce este
competenta si un ciclu natural, complet de nvatare. Acesta integreaza toatd experienta fiintei,
inclusiv cea emotional-afectiva, cat si cea spirituala, care se realizeazd cu deosebire prin
gestionarea softurilor.

A fost corelata evolutia culturald cu maturizarea treptatd, ca o pre-programare prin care
oamenii pot ajunge la o viatd minunata. A fost pusa in evidentd importanta platformelor, nu doar
ca acumulari de date, ci si ca un organizator, prin care se poate vedea si ameliora experienta
proprie, organizationald ori ca natiune.

Pe scurt, principalele contributii originale sunt urmatoarele:

- Identificarea clara a erei tehnologice pe care o trdim si a principalelor ei caracteristici, cu
deosebire cea legatd de integrarea informatiei si folosirea acesteia pentru autocontrolul
sistemelor.

- Identificarea celor patru elemente de bazad ale oricarui soft ce guverneaza un produs
inteligent.

- Identificarea unor valente inovatoare ale mecatronicii in fizica si biologie, in cunoasterea
omului si a procesului de invatare.

- Intelegerea sursei nevoilor psihologice de baza folosind stiinta sistemelor.

- Stabilirea unei intelegeri profunde pentru competenta, legata de gestionarea proceselor
sistemului, prin intermediul softurile mentale.

- Propunerea unei perspective transculturale din care omul se poate detasa de programarea
culturala si pune bazele individualizarii.

- Clarificarea rolului spiritualitdtii, a complementaritdtii spirituale orient-occident si
identificarea principalelor cerinte pentru dobandirea autonomiei si a colaborarii autentice

- Propunerea unei noi forme de educatie — educatia smart, adecvata erei tehnologice curente
si naturii complexe a persoanei, privitd ca sistem inteligent, integrabil.

- Propunerea unui demers integrat si integrator pentru Invatare.

- Propuneri concrete de valorificare a potentialului integrator al platformelor mecatronice
in educatie

- Realizarea unor platforme pentru invatdmantul preuniversitar, centrate pe competentd, nu
pe transmitere de informatii, cu elemente de Inteligenta Artificiala integrate.

Toate aceste contributii originale sunt bine integrate intr-o constructie coerentd, logica, ce
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rezolva probleme majore ale societdtii, cu deosebire pe cea a decalajului foarte mare intre
dezvoltarea tehnologiei si dezvoltarea instrumentelor care sprijind evolutia omului. Ele permit
omului pregitirea pentru o noud situare ontologicd, mult mai adecvatd naturii sale inteligente,
capabile de evolutie si dezvoltare continua. In vederea realizrii acestui lucru, educatia propusi
este una smart, capabild nu doar sa dezvolte competente, ci si sa ofere omului demnitatea de creator
de sine, constient, autonom si bine integrat social.

9.3 Diseminarea rezultatelor cercetarilor

Activitatea de diseminare a rezultatelor a fost urmaritd cu atentie, astfel ca pana la data
finalizarii lucrarii am publicat in 2013 o carte de 390 pagini, Competenta, sunt coautor al unui
capitol intr-o carte - Platforma nationala de mecatronica: fundamentul programelor educationale
si de formare continud in societatea cunoasterii, am participat la 16 conferinte din mediul
universitar care s-au finalizat cu publicarea a 16 articole, plus 2 sunt in curs de publicare, dintre
care 4 cotate ISI, doud B+. Au fost realizate patru proiecte in cadrul carora au fost utilizate noile
abordari, la trei am fost manager, la unul responsabil platforma online. Unul dintre ele, cel cu
durate de trei ani, pe care l-am propus ISJ Alba, si la care am fost manager, de la adresa
www.miculprint.eu, a obtinut premiul III la Gala Fondurilor Europene 2014, sectiunea Educatie.

Cercetarile legate de competenta si de dezvoltarea acesteia, au fost utilizate si diseminate
si In cadrul proiectelor cu fonduri europene: ,,Performante crescute pentru elevii din invatamantul
preuniversitar!” codul contractului POSDRU/85/1.1/S/64320, incheiat la sfarsitul anului 2013, si
»De ce, cum si ce Invat?”, Cod contract: POSDRU/190/1.1/S/156882, derulat in 2015.

Concluziile initiale cu privire la competentd au fost prezentate cu deosebire in cartea
Competenta, participarea de calitate la indemdna oricui, publicatd in 2013. De aici a rezultat
complexitatea conceptului, faptul ca prin ea integreaza persoana in sistemele supraindividuale, dar
si nevoia de aprofundare pentru a intelege mai bine cum poate fi aprofundata.

Proiectul ,,Performante crescute pentru elevii din invatdmantul preuniversitar!” a fost
prezent in cadrul concursului national ,,Gala fondurilor europene” din 2014, unde a fost apreciat,
astfel ca la sectiunea educatie a luat Premiul III. Gala a fost intens mediatizatd atat la posturile de
televiziune cat si pe Internet.

La Conferinta Nationali de Invatimant Virtual, Editia a XI-a, 25— 26 octombrie 2013 a fost
prezentata lucrarea - Ameliorarea dezvoltarii competentelor si a interactiunilor in educatie cu
ajutorul platformei online. Studiu de caz portalul www.miculprint.eu, autor loan Vlagin

Ca realizare tehnica abordarea din cadrul proiectului a fost prezentatd in cadrul conferintei
»dmart 2014 - social media in academia: research and teaching”, unde a fost prezentata lucrarea
The model of a competence based e-learning platform for primary and middle school students,
coautor Chirild Ciprian Bogdan de la Universitatea Politehnica Timisoara. Aceasta a fost publicata
in 2015.

A fost prezentata lucrarea Competenta si cultura, autor 1. Vlasin la Conferinta stiintifica
internationald ,,Eficientizarea Tnvatdmantului — vector al politicilor educationale moderne” , 11 —
12 decembrie 2014, Chisindu, Republica Moldova, publicata in volumul conferintei.

La Conferinta Stiintificd Internationalda ,,Scoala modernd: provocdri si oportunititi”,
organizatd in perioada 5-7 noiembrie 2015, organizatd de Ministerul Educatiei al Republicii
Moldova Academia de Stiinte a Moldovei si Institutul de Stiinte ale Educatiei, a fost sustinuta
lucrarea, Intemeierea transculturald a educatiei, care a fost si publicati apoi in volumul

274



conferintei.

Else 2016, The 12th International Scientific Conference eLearning and software for
Education, Bucharest, April 21-22, 2016, au fost sustinute lucrarile Online contest based on
integration of activities, adaptability and students cooperation using ilias Ims, 1. Vlasin, C.B.
Chirila si Integrated transcultural perspective to overtake relativity in education 1. Vlasin (IST)

In 2016 la Iasi, in cadrul 7th International Conference on Advanced Concepts in
Mechanical Engineering a fost prezentata lucrarea Integrative platform based on the mechatronics
model for educational technologies focused on competence, autori, I Vlasin, S Greta L Dache, V.
Maties. (ISI)

Capitol VI, Cultura, mecatronica si educatia, 1. Vlasin, V. Maties, in cartea Platfoma
Nationala de mecatronica, Editura UT Press Cluj Napoca. 2016.

La Conferinta internationald de la Universitatea din Oradea, in 2016 ,,Current challenges
in social sciences”, a fost sustinuta lucrarea Transcultural perspective and social integration, 1.
Vlasin, publicatd in volumul conferintei.

In 2017 la Oradea, in cadrul Conferintei Nationale ,,Educatia azi: Modernitate, Acceptare,
Inovatie” au fost prezentate lucrdrile Educatia smart: introducere §i elemente de baza, autori 1.
Vlasin, V. Maties si Cerinte din partea scolii la adresa institutiilor de formare a cadrelor didactice,
L. Vlasin.

in 2018, la Conferinta ~ stiintificd internationald ,,Didactica - traditie, actualitate,
perspective”, Alba Iulia, 18 mai, a fost prezentata lucrarea Educatia smart si nevoile psihologice
de baza, 1. Vlasin, V. Maties, in curs de publicare.

La conferinta internationald ATLAS 2018, iunie 2018, Cluj Napoca, au fost prezentate
lucrarile The transcultural perspective and the SMART education 1. Vlasin, V Maties.si
Transdisciplinarity, mechatronics and organizational learning, V Maties, O. Hancu, 1. Vlasin si
altii.

9.4 Deschideri privind dezvoltarea cercetarilor

Integrarea lucrului cu informatiile in produsele tehnologice a deschis calea intelegerii mai
bune a celor doua dimensiuni ale acesteia, cea de data (ca atribut ori nume a unui obiect), respectiv
cea de verb, regasita in softuri. Pornind de la aceasta deschidere suplimentara s-a observat ca fizica
este incompleta in descrierile ei deoarece nu integreazd componenta informationald, daca ar face
acest lucru probabil am putea clarificate si alte lucruri dificil de inteles.

O altd deschidere importanta este legata de intelegerea vietii. Aceasta se bazeaza pe
codurile inscrise Tn ADN, dar este posibild numai dupa functionarea lor pe masina inteligenta,
organismul viu pe care sunt rulate. Codurile sunt decompilate si transformate in proteine,
principalul element activ in organismele vii. O celuld nu e vie prin codul din nucleu, scris in ADN,
ci prin procesele ce au loc, asa cum o masina inteligentd nu e activa prin softul de pe harddisk, ci
prin cel din memorie, care fiind activ, monitorizeaza procese si poate raspunde la evenimente.

Aceastd a doua dimensiune, de verb complex si foarte bine structurat a softului este mult
prea putin inteleasa si valorificata in stiintele omului. Evolutia tehnologiei este un proces de lucru
in echipd foarte consistent, lucru care nu se poate realiza la fel de usor cand e vorba de tehnologiile
folosite spre a sprijini omul. Fiind o fiinta extrem de complexd, omul este si greu de inteles. Acest
lucru nici nu este posibil daca nu vedem in el o fiinta inteligenta, care lucreaza simultan cu foarte
multe informatii, le atribuie semnificatii si raspunde in mod adecvat. Prin aceastd lucrare se
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deschide calea unei intelegeri mult mai bune a lui, privit ca sistem super-integrat, prezent pe toate
cele trei dimensiuni majore ale realitatii. Altfel, libertatea sa, luarea in stapanire de sine prin
autocontrol sunt mult mai greu de realizat.

Perspectiva transculturald propusd poate fi utilizata cu succes pentru a reusi acest lucru.
Altfel chiar si procesul autentic de invatare este mult mai dificil si incomplet. Analizata
deprinderea ca un soft, ce lucreaza cu anumite instrumente, decizii, informatii pentru a satisface
anumite nevoi, ea este mult mai usor si dezvoltat constient, ceea ce conduce la cresterea treptatd a
competentei, la autonomie si integrare.

Avand in vederea multimea clarificarilor realizate, experienta dobanditd in crearea
platformelor, acum sunt indeplinite conditiile pentru realizarea unei educatii smart si a unor
instrumente suport mult mai adecvate naturii umane si intereselor reale ale acesteia. Procesul de
invatare propus este acum unul sistemic, care are in vedere toate elementele de baza. Cu el se poate
analiza si realiza eficientizarea oricarui soft mental, cu toate componentele, de la nevoile sistemice
pana la experientele trdite in context.

Ceea care ofera deschideri foarte importante este perspectiva transculturala deoarece odata
adoptata ea ne face mult mai constienti, mai liberi si mai comunicativi. Fiind una care rezulta din
integrarea tuturor aspectelor realitdtii, surprinse in dinamica lor, aceasta permite omului sa devina
constient de structura lui extrem de complexa, cu capacitati reale ale unui calculator cuantic mult
mai puternic si mai eficient decat cele la care acum doar viseaza oamenii de stiintd. Aceasta
perspectiva poate dezamorsa conflictele interculturale, dintre persoane, organizatii, comunitati,
natiuni, curente culturale transnationale. Tot ce a creat omul poate fi vazut prin lumina nevoilor
sale si astfel acceptat ca pe o completare posibila la propriile abordari. Ceea ce observa M.
Rosenberg cand reusea stingerea conflictelor, integrarea grupurilor printr-un demers raportat la
nevoi, numit comunicare nonviolentd, poate fi acum mult mai bine inteles si valorificat. Si el
integra experienta personald, precum si observatiile, pentru a preciza cererile formulate din
perspectiva nevoilor.

Reorganizarea educatiei se poate realiza astfel incat ea s nu mai fie un proces impus, ci
unul adoptat cu placere deoarece respectd nevoile psihologice de baza si favorizeaza evolutia pana
pe nivelul V cultural, pe care este regasitd frumusetea si complexitatea ei. Platformele suport
pentru interactiunea profesor, elev, mediu de afaceri, pot fi organizate mult mai eficient astfel incat
sa poata constitui o reflexie cat mai bund a pregatirii pentru satisfacerea nevoilor sistemice /
psihologice de baza.

Procesele de dezvoltare a competentei pot fi mult ameliorate prin demersul propus, foarte
apropiate de cele mai bune metode identificate in coaching si In teoriile cele mai exacte din fizica.
Prin pozitionarea la nivelul softurilor ce determina procesele este atinsa cea mai profunda realitate
a comportamentului uman, cele mai ascunse taine ale lui pot fi constientizate.

Aceasta perspectiva a softurilor mentale oferd deschideri si spre intelegerea mai bund a
comportamentelor si ameliorarea terapiilor. Terapia cognitiva, spre exemplu, daca este completata
poate duce la constientizarea unor softuri care nu au legatura cu credintele, ci cu evenimentele din
experienta anterioard care nu au putut fi integrate. Nu credinte gresite stau la baza lor, ci expunerea
la situatii ce nu pot fi intelese, pentru care se fixeaza apoi niste raspunsuri automate, ce intra in
executie coplesind constientul in situatii specifice.

O alta deschidere importanta este legata de valorificarea si integrarea spiritualititii. Un
astfel de demers a fost prezentat succint in lucrare, dar poate fi mult aprofundat pentru o buna
selectie a programelor mentale utilizate. Spre exemplu sunt abordari, cum este abordarea curenta
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a educatiei, care prin premii, activitate mult prea individualizatd, nu favorizeaza o dezvoltare
integrata armonioasd, ci una bazatd pe ego. Instrumente identificate in spiritualitate pot conduce
la evitarea supunerii omului unui program cum este egoul sau protectorul nostru, care impiedica
accesul real la prezent si la o participare competenta.

Rezolvarea unei mari probleme, cea a integrarii cognitiv-afective este acum posibila
deoarece emotiile sunt intelese ca manifestari energetice determinate de softurile cu care se
lucreaza. Ele ofera indicii importante despre softurile care intr-adevar se observa mai greu la
inceput, dar tot mai usor prin practica atentiei asupra lor. Dupad emotia trezitd omul isi poate da
seama ce fel de energie si In ce directie e orientd, spre apropiere sau spre indepartarea de situatia
data si de cei implicati. Motivele pentru care e pregatit un raspuns sau altul depind de experienta
anterioard. Aceasta poate fi amelioratd constient prin analizarea deciziilor care se iau inconstient
si Imbunatatirea lor.

Aproape nu este domeniu al vietii care sd nu poatd fi transformat si dinamizat de
perspectiva propusa in lucrare. Motivul este destul de usor de inteles si este legat de buna intelegere
a informatiei si de valorificarea ei. Practic nici nu existd domenii 1n care ea sa nu conteze, de aceea
atentia la softurile care permit manifestarea ei ca verb este foarte importanta. Viata insasi este, asa
cum ne spune Carl Rogers, un proces ce trebuie gestionat. lar gestionarea lui se face cu softurile
de care dispunem, pe care observandu-le constient le putem ameliora mult mai bine, indiferent in
ce domeniu actionam. Se castiga astfel un autocontrol tot mai eficient si mai bine organizat.

Aceste concluzii legate de instrumente si softuri nu sunt valabile doar pentru persoane, ci
si pentru organizatii, comunitati, popoare. Pentru a face fata realitatii si provocarilor din aceasta si
ele trebuie sa invete. Demersurile sunt asemanatoare, softurile care guverneaza comportamentele
fiind ascunse tot in mintea omului, n modul lui de a face lucrurile, in cadrul culturii organizatiei
si a comunitdtii. Din aceste motive, abordarea deschide calea ameliordrii constiente si mult mai
eficiente a activitatii pe toate nivelurile.

Integrarea culturala reala si fara conflicte, a persoanelor in organizatii, a organizatiilor in
comunitdti, a acestora in popoare este acum posibild prin perspectiva transculturala. Aceasta ne
permite sd vedem toate realizdrile culturale ca mijloace, mai mult sau mai putin eficiente, de a
satisface nevoile, nu ca scopuri in sine, care apoi in loc sa slujeasca fiinta, devin asupritoare. Poate
cea mai importantd rasturnare este chiar aceasta, nu persoana serveste productiilor culturale, ci
acestea, inclusiv educatia, servesc ei.

Toate aceste deschideri sunt insa greu de realizat fard o familiarizare prin experientd cu
programarea masinilor inteligente. Noi suntem sisteme inteligente si pentru a ne intelege mai bine
avem nevoie sa vedem astfel de procese afara, sa stim cum functioneaza. Mecatronica ar trebui sa
fie cunoscuta mai bine, dar nu atat teoretic, ci mai ales din practica. Elevii sunt foarte interesati sa
inteleagd cum lucreaza sistemele inteligente, pentru cd undeva, mai adanc, vor sa se cunoasca mai
bine pe ei insisi, sd isi poatd controla viata, sa o facd minunata.

Democratizarea si schimbarea educatiei a inceput, marile universitati pun aproape toate
cursurile si online. Astfel se poate asigura un acces mai facil si o individualizare mai ridicata a
invatarii, In interesul cursantului si a societatii. Alegerea acestei cai si renuntarea la educatia de tip
banca (Freire) este un proces care se va intdmpla sigur. Singura necunoscuta este cate generatii vor
mai fi chinuite intr-un sistem educativ retrograd, mult prea departe de respect si de convergenta cu
tehnologia curenta.

McLuhan pare sa fi inteles potentialul noii ere, astfel ca numele dat ultimului capitol din
cartea Sa intelegem media este ,,Automatizarea: invata sa traiesti.” Deschiderea cea mai importanta
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a mecatronicii, tehnologia ce integreaza automatizarea, este probabil aceasta — ne ajuta sa invatdm
sd trdim, sa ajungem la o viatd implinita, impreuna cu altii. Nu ne ajuta doar pe noi, ci si sistemele
supraindividuale complexe deoarece perspectiva la care ne obliga s operam este una sistemica,
integratoare. Pentru a se Intdmpla acest lucru, pentru ca ajutorul sd conteze, acesta trebuie dublat
de o buna intelegere a stiintelor umaniste, ale spiritualitatii, astfel ca integrate ele sa acopere cele
mai importante descoperiri despre om si viata.

Cheia integrarii acestora poate fi cea descoperita de mecatronica. Locul in care se intalnesc
toate componentele dispozitivelor mecatronice este softul. La fel la oameni, in softurile mentale
sunt integrate nevoile, atitudinile si deciziile, instrumentele, iar impreund acestea determind
experienta. Fiecare instructiune din soft conteaza. Unele ascund proceduri si functii complexe,
care la nivelul programului principal sunt apelate simplu, prin numele lor. Asa si conceptele, sub
nume simple pot ascunde realitati foarte complexe, care le fac posibile.

Din aceasta perspectivd lumea se vede diferit, omul redescopera cu uimire complexa
integrare a ei, a tot ce este viu si a propriei sale fiinte. Asa ajunge pe nivelul cultural V, unde traieste
plenar experienta stapanirii de sine si a integrarii reusite in sistemele supraindividuale. Acesta este
probabil cel mai important castig al dezvoltarii unei competente reale, autentice.
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