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Rezumat

Bibliotecile din Irvine din cadrul Universitatii din California au menirea sa ofere servi-
cii in mediile printat si virtual, care favorizeaza invatarea si descoperirea. Datoritd utilizarii
sporite a mediilor noi si multimedia in educatie si cercetare, bibliotecile sunt puse intr-o
situatie unica de extindere a serviciilor pentru a stabili noi posibilitati de expansiune si
colaborare.

Pentru a ajunge la aceasta, bibliotecile din Irvine de la Universitatea din California
(the UCI Libraries) au creat Insula Furnicarelor (Anteater Island), pentru a evidentia servi-
ciile bibliotecare si a oferi o platforma de cercetare si predare pentru cadrele didactice de
la Irvine, Universitatea din California. Din anul 2007 o echipa a fost pusa responsabila pe
administrarea reusitd a Insulei Furnicarelor si pe planurile de utilizare a spatiului virtual
pentru a crea un indrumar de educare vizuala, care sa antreneze toate simturile, sa fie im-
partit in module si interactiv. Pe masura ce ne dezvoltam colectiile si serviciile, pentru a

1 http://www.ifla.org/en/ifla76
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include mediile realitatii virtuale, cum ar fi viata virtuald, pare normal sa sporim capacita-
tea de efort in programarea instruirii educarii vizuale prin intermediul acestui nou mediu.
Articolul nostru va relata despre mersul proiectului de stabilire a noilor mijloace intr-un
mediu virtual interactiv, inclusiv metodologia pe care am utilizat-o si provocarile cu care
ne-am confruntat. Sperdm sa convingem si alte biblioteci sa considere noile tehnologii
media drept o completare captivanta pentru strategiile de administrare a colectiilor. im-
preuna putem valorifica si extinde misiunea bibliotecilor in campus si in afara acestuia.

Spatiile web virtuale

Lumile virtuale sunt un tip de comunitate online, in care utilizatorii pot interactiona
si, uneori, folosi sau crea obiecte. In lumea reald sau in viata reald, cum o numesc unii, dis-
punem de toate simturile si de informatia pe care ne-o aduc: sunet, vdz, miros si atingere.
Aparitia retelei a avut drept scop primar raspandirea textului si, odata cu trecerea timpu-
lui, internetul a inceput sa arate imagini plate 2D si reprezentari grafice. Unii considera
ca lumile virtuale reprezinta inceputul retelei 3D si cd aceste spatii virtuale ne reamintesc
de ceva ce seamana mai mult cu lumea reald, dar fara constrangeri spatiale si temporale.
Folosirea unei lumi virtuale ii permite bibliotecii sa exploreze ideea de realitate mixt3,
care se referd la imbinarea lumii reale si virtuale, pentru a produce noi medii si vizualizari
in care obiectele fizice si digitale coexista si interactioneaza in timp real.

Conceptul de realitate mixta, adica ,includerea elementelor din lumea reala intr-un
mediu virtual” (Pan, et al., 2006) devine in fiecare an din ce in ce mai disponibil unei popu-
latii mai numeroase, deoarece tot mai multe evenimente incep sa imbine virtualul cu re-
alul. Conferintele adauga treptat segmente virtuale pe agendele lor. Am vdzut conferinte
mondiale virtuale, precum cea a Grupului de interes in lumea virtuala ALA (ALA Virtual
World Interest Group's) ,Viitorul este acum’, in cadrul careia a fost prezentata o societa-
te online suplimentara, in care bibliotecarii si profesorii se intalneau doar intr-un cadru
virtual. Odata cu dezvoltarea reprezentarilor multimedia si a celor din lumea virtuald, a
venit timpul sa addugam educarea vizuald in lista cerintelor educatiei din secolul XXI.

Lumile virtuale sunt foarte diferite, una dintre cele mai cunoscute este Lumea War-
craft (World of Warcraft), un spatiu virtual tipic, care seamana mai degraba cu un joc cu
niveluri si provocari. Viata virtuala reprezinta un alt tip de spatiu virtual, in care partici-
pantii iau propriile decizii si isi creeaza propriile trdiri, in acest caz unicele constrangeri
fiind lucrurile pe care si le imagineaza si cele care pot fi create si construite. Bibliotecile au
mai multe optiuni atunci cand vine vorba de alegerea unui spatiu virtual; Active Worlds,
Kaneva, Second Life (viata virtuald), Onverse si Twinity sunt doar cateva dintre ele. Viata
virtuala a fost aleasa de catre bibliotecile Irvine de la Universitatea din California in pri-
mul rand pentru faptul cd le ofera utilizatorilor posibilitatea sa construiasca si sa permita
accesul cadrelor didactice si al personalului de la Irvine la spatiul pe care il creeaza. Viata
virtuald le ofera utilizatorilor cele mai moderne clddiri si functionalitate documentara,
care le permite studentilor sa creeze si sa detina propriile materiale. in plus, exista foarte
multi utilizatori ai vietii virtuale. Acest fapt, precum si posibilitatile multimedia disponibi-
le, fac ca aceastd lume virtuala sa fie deosebit de atractiva. in afara de asta, este un mediu
virtual format atat din organizatiile atrase din start, cat si din indivizi.
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Partenerii suplimentari pot juca un rol mai activ in crearea si selectarea resurselor,
precum si in stabilirea relatiilor in viata virtuala. De exemplu, poate fi creat conceptul
de ,biblioteca universald’, fara frontiere si deschisa tuturor. Accentul este pus nu doar
pe semnificatie, dar si pe aspectul estetic. Incurajandu-i pe participanti sau cititori sa fie
mai mult activi decat pasivi, intensificand experienta prin includerea de mai multa in-
teractiune si creand un rol mai interesant, sporim posibilitatea de comunicare virtuala.
Rolul personajelor si imaginilor, deseori in format tridimensional, ofera un mod de a crea
conversatii, in loc de un simplu dialog si de a povesti o istorie. Dupa cum scrie Norrington
(2010), ,valorificarea mediului virtual inseamna oferirea nivelurilor-optiunilor de imersiu-
ne siimplicare, sortimentelor de platforme, poate chiar si a istoriilor lineare sau nelineare,
cu intentia de a atrage un numdr mai mare de cititori, care sa depaseasca cu mult limitele
romanelor printate”.

Unii sustin cd viata virtuala este invechita! Credem, insa ca are perfecta dreptate Lisa
Janicke Hinchliffe, presedintele actual al diviziunii Asociatiei bibliotecilor americane din
cadrul ACRL, cand intreaba:,Daca studentii nostri folosesc zi de zi lumile virtuale, nu este
mai bine sa ai tu insuti experienta la folosirea acestora acum cand 2000 de studenti care
le utilizeaza, decat sa incepi abia cand 20000 de studenti le folosesc?”

Ce este educarea vizuala?

Pe masura ce colectiile bibliotecilor cresc, avand continut exprimat in diverse forma-
te, care includ sunetul, mediile virtuale si online, imaginile si produsele digitale aparute,
este nevoie de deprinderi noi pentru a promova si a folosi aceste resurse complexe. Ideea
de baza a acestui articol sugereaza ca sefii bibliotecilor din institutiile de invatdamant pot
alege sa gaseasca si sa foloseasca resursele informationale in moduri netraditionale, pen-
tru a studia, manevra, aplica si publica in functie de necesitati.

O baza fundamentala a bibliotecilor din institutiile de invdtamant este promovarea
si implicarea in cercetarea educarii informationale, pentru a inlesni invdtarea si cunoas-
terea. Totusi, in era informationald actuala mecanismele vizuale sunt la fel de importante
ca si textul. Imaginea este un nou model de semnificatie a textului, care poate fi creats,
modificatd, schimbata si dezgropatd. Stimulii vizuali domina sistemele noastre de comu-
nicare si ne transforma cultura cunoasterii si a invatarii. Actiunea subiectiva si perceptiva
de citire a imaginilor este ceruta de cresterea tehnologiei bazate pe imagine, deci nece-
sita un nou ansamblu de deprinderi si 0 anumita sintaxa, pentru a extrage sensul, acest
ansamblu de deprinderi se incadreaza in domeniul educarii vizuale.

Educarea vizuala este capacitatea de a interpreta, a discuta si a extrage sensul din
informatia prezentata sub forma unei imagini. Aceasta se bazeaza pe ideea cd imaginile
pot fi,citite”. Potrivit lui Seppanan (2006), un obiectiv de baza al educarii vizuale este inte-
legerea si interpretarea functiei si semnificatiei diferitor reprezentari si categorii vizuale.
Educarea vizuald este o capacitate esentiala, care va determina cat de eficient navighea-
za cineva pe sistemele de comunicare postmoderne in dezvoltare.

Un exemplu de mediu complex in dezvoltare in perioada postmoderna este viata
virtuala. In interiorul acestei lumi, utilizatorul interactioneaza la nivel vizual, auditiv si ma-
nual cu mediul online, manipuland un avatar pentru a naviga in lumea bogata in imagini.
in efortul de a extinde misiunea bibliotecilor de educare si promovare a educérii infor-
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mationale, am propus folosirea spatiului virtual pentru a gazdui un indrumar de educare
vizuald, impartit in module, aprofundat si interactiv.

Metodologie: educarea vizuala si bibliotecile

in anul 2008, Barbara Rockenbach si Carole Ann Fabian au publicat un articol funda-
mental despre educarea vizuala si biblioteci intitulat Educarea vizuald in era de participa-
re (Visual Literacy in the Age of Participation). In acest articol, autoarele au interpretat
standardul de competente in educarea informationald elaborat de ACRL (ACRL Informa-
tion Literacy Competency Standards), folosind un obiectiv al educarii vizuale, pentru a
,analiza fiecare dintre ele pentru relevanta specifica in stabilirea unei structuri de baza
a educarii vizuale”. Aceste standarde ,ofera bibliotecarilor un cadru pentru scopurile de
predare si, impreuna cu strategiile constructive / active de invatare, prezinta o abordare
pedagogica functionald pentru prezentarea instructiunilor bibliotecare celor cu stil vizu-
al de invatare” (Rockenbach, 2008). Folosind perceptia lor despre standardele de educa-
re vizuala drept normd, echipa noastra se perfectioneaza prin intermediul urmatoarelor
metode, pe masura ce cauta sa construiasca un mediu de invatare in viata virtuala.

I. Gasirea partenerilor cu o misiune similara in cadrul bibliotecii si al
campusului

Folosind resursele si cunostintele echipei noastre, am identificat cateva organizatii in
biblioteci si campus, ale caror misiuni si scopuri sunt favorabile instruirii educarii vizuale.
Bibliotecile Irvine de la Universitatea din California ofera cateva cursuri care introduc ex-
punerea ideilor si cercetarile pe baza de imagini si rationamente in planul de invatamant
al anului intai din ciclul intai de studii. Deoarece aceste initiative ii vizau pe studentii din
ciclul intai, am hotarat de la inceput ca eforturile noastre initiale de extindere vor fi ori-
entate spre acest grup.

Il. Educarea vizuala elementara in planul de invatamadnt din campus

Faptul ca liderii campusului deseori isi conduc propriul grup reprezinta o provocare
pentru initiativele de educare vizuala la nivel de institutie.

»Solutia este sd trecem de la instruirea unui numar mic de instructori si studenti abili
vizual la stabilirea scopurilor strategice si atotcuprinzatoare la nivel de institutie. Proce-
sul de socializare nu poate fi simplu si firesc. Indivizii si organizatiile care au experienta
in imaginile vizuale nu sunt, de reguld, cei mai respectati din cadrul institutiei” (Metros,
2006).

Pe baza acestei afirmatii, bibliotecile Irvine de la Universitatea din California au posi-
bilitatea de a se alinia scopurilor institutiei si ale planului de invatdmant pentru ciclul in-
tai, aratandu-si astfel valoarea si participarea la educarea unei noi categorii de persoane
ce invata in lumea academica.

lll. Determinarea instrumentelor actuale disponibile pentru predarea
educarii vizuale si dezvoltarea acestor eforturi

Bibliotecarii se pot baza pe cunostintele colegilor si ale colaboratorilor nostri, ale spe-
cialistilor din cadrul Asociatiei de educare vizuald (Visual Resources Association (VRA))

140 Biblioteca Municipala ,Bogdan Petriceicu Hasdeu”



Vol. 37 Nr. 5 (serie noua)

atunci cand trebuie sa determine deprinderile de baza ale educarii vizuale pe care tre-
buie sa le invatam si sa le promovam. in articolul publicat recent de VRA Pleddnd pentru
managementul resurselor vizuale in institutiile educationale si culturale (Advocating for Vi-
sual Resources Management in Educational and Cultural Institutions) se mentioneaza ca:
,Studentii au nevoie de ajutor in folosirea informatiei vizuale si dezvoltarea deprinderilor
practice pentru prelucrarea imaginilor digitale din cadrul exercitiilor academice. Printre
acestea se numara identificarea surselor virtuale de incredere, aprecierea calitatii imagi-
nilor si a descrierilor propuse, identificarea exacta a continutului istoric si intelegerea pro-
prietatii intelectuale si a felului in care trebuie citate imaginile in lucrdrile scrise (Asociatia
pentru resurse vizuale, 2009).

Incercarea de a cduta moduri de dezvoltare a mijloacelor pentru a-i ajuta pe studenti
sa foloseasca informatiile vizuale in rezolvarea exercitiilor academice este o sarcina greu
de executat si descurajanta. Exista deja unele instrumente virtuale. Nu vrem sa reinven-
tam bicicleta, dar ne propunem sa cream instrumente care sa corespunda intereselor de
cercetare si planului de invatamant specifice pentru Irvine, Universitatea din California.

Provocari

in descrierea eforturilor noastre in cadrul acestui proiect, ne propunem sa nu negli-
jam provocadrile obiective si subiective care ne asteapta sau sa negam ca scopurile noas-
tre par uneori de-a dreptul de neatins. Urmatoarea lista prezinta provocarile de baza cu
care ne confruntam:

e dezvoltarea componentelor de evaluare a mijloacelor de instruire;

e determinarea celor mai bune metode de lucru pentru colaborarea cu cadrele
didactice;

e administrarea proiectului pe langa sarcinile curente;

e utilizarea noilor tehnologii pentru a crea instrumentul preconizat.

In iarna anului 2010 a fost format un Grup de indrumare in educarea vizuala (Visual
Literacy Tutorial Group), cu scopul de a ne ajuta sa facem fata acestor provocari; din noua
echipa faceau parte responsabilii de viata virtuala, bibliotecarul din domeniul educatiei,
un bibliotecar asistent de gradul Ill si un bibliotecar din domeniul educatiei si dezvoltarii.
Grupul nostru largit a implementat cateva strategii pentru depdsirea acestor provocari;
totusi sunt binevenite gandirea critica si discutiile despre realizarea unui asemenea pro-
iect.

Despre indrumarul de educare vizuala

Susan E. Metros si Kristina Woolsey, in editia din luna ianuarie a anului 2006 a revistei
Educause Review, au indemnat spre actiune institutiile de educatie, recomandandu-le sa
implementeze o abordare sistematica in elaborarea initiativelor de educare vizuald, pen-
tru a corespunde necesitatilor complexe de invdtare din mediul actual de instruire. Ele
evidentiaza trei pasi care pot accelera adoptarea unor noi deprinderi vizuale:

1) fluenta multilaterala: predarea unui vocabular elementar de reprezentare vizuala;

2) contextul proiectarii: prezinta locurile, oamenii si resursele necesare persoanelor
din comunitatea academica care vor sa produca imagini vizuale;

3) rationament vizual: aduce critici constructive informatiei vizuale.
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Bibliotecarii pot juca un rol activ in promovarea indemnului. Echipa spera sa aduca mi-
siunea bibliotecilor Irvine de la Universitatea din California in lumea mediilor virtuale,
creand obiecte de invatare online prin intermediul vietii virtuale. Asemenea medii de joc
neuniform ofera noi posibilitati pentru comunitatea academica si pentru biblioteca.

In plus, activitatea in mediile virtuale ne extinde eforturile de dezvoltare spre un mileniu
de specializare in folosirea tehnologiilor.

Echipa de educare vizuala se afla in etapa de proiectare a indrumarului de educare
vizuala. Primii nostri pasi au fost determinarea urmatorilor factori hotaratori:

e De ce trebuie biblioteca sa elaboreze acest indrumar?

e Care este intinderea acestui proiect? Dispunem de obiectivele si efectele
complete ale invatarii pentru acest indrumar?

e Cum vom evalua succesul acestui indrumar?

Concretizarea acestor parametri inainte de a scrie indrumarul s-a dovedit a fi un pas
important in oferirea unui diapazon si a unui punct de referinta eforturilor noastre. Dupa
ce am obtinut o imagine completa a proiectului, am trecut la gasirea elementelor-cheie
pentru primul modul.

impdrtirea pe module

Primul modul al indrumarului va fi despre analiza imaginilor. indrumarul va mai avea
module suplimentare, in care se va vorbi despre scheme, diagrame, grafice, harti, pagini
web, anunturi publicitare, citarea imaginilor si teoria culorilor. in cadrul fiecarui modul
ne putem imagina vizitatori care apreciaza, evalueaza si reactioneaza la patru imagini
diferite.

Obiectele de invatare pe module ofera o solutie viabild, atunci cand vine vorba de
modul in care bibliotecile Irvine de la Universitatea din California ar putea promova de-
prinderile de educare vizuala in campusul nostru. Obiectele de invatare ofera continut
pentru invatarea online sub forma de componente sau module mici instructive. Potrivit
lui Wiley (2002), aceste componente pot fi refolosite in mod independent, create si pas-
trate, separate si combinate. Incluzand obiectele de invatare in viata virtuala, speram sa
prezentam interes pentru o noua generatie de studenti, care capdta cunostinte si deprin-
deri prin intermediul diferitor mecanisme de comunicare. Anume prin intermediul dez-
voltdrii obiectelor de invatare ne propunem sa ne atingem urmdtoarele scopuri generale
de invatare:

- predarea si oferirea informatiilor despre gasirea imaginilor in colectiile bibliotecii si
in retea;

- marirea nivelului de educare vizuala si a deprinderilor elementare de cautare pe
teritoriul campusului Irvine de la Universitatea din California.

Echipa va trebui sa determine modul in care indrumarul va fi plasat in lumea virtuala,
pe masura ce indrumarul de educare vizuala va fi realizat. Una dintre idei este ca partici-
pantii vor trece printr-un culoar care va contine imagini si acest complex va fi prezentat
pe spatiul din viata virtuala destinat bibliotecilor Irvine de la Universitatea din California,
numit Insula Furnicarelor (Anteater Island). Fiecare imagine noua va deschide pe rand
usile perceptiei, o alta secventa de intrebadri si o alta posibilitate pentru comentarii per-
sonale. Un alt element pe care echipa spera sa-l foloseasca este capacitatea de marcare,
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folosind un program hibrid pentru afisarea asincrona a comentariilor utilizatorilor indru-
marului. Membrii echipei au decis deja ca indrumarul va exista nu numai in viata virtuala,
dar si in retea, deoarece ne dam seama ca nu toata lumea va avea acces la acest spatiu
virtual. Prin plasarea indrumarului in retea, le vom oferi tuturor utilizatorilor posibilitatea
sa-l acceseze in modul de prezentare care le este la indemana. Pe viitor va trebui sa deter-
mindm care este cea mai buna cale de a uni formatul virtual si cel din retea prin interme-
diul imaginilor, filmelor video si al marcarii.

Perspectiva colectiilor

Bibliotecile sunt deseori caracterizate ca depozite in care bibliotecarii au adunat, or-
ganizat si pastrat elemente ale istoriei scrise. in mediul lumilor virtuale, partenerii supli-
mentari joacd un rol mai activ in crearea si selectarea resurselor, precum si in stabilirea
relatiilor. In viata virtuala, de exemplu, ei creeazd conceptul unei ,biblioteci universale’,
fara hotare.

Chiar daca textul se presupune a fi mijlocul fundamental de comunicare, totusi ges-
turile si expresivitatea contribuie la succesul intelegerii mesajului. Interactiunea sociala
este unica insusire a lumilor virtuale care le deosebesc de alte forme de colectii. De ase-
menea, lumile virtuale depasesc hotarele globale si, dupa cum sustine Poppink (2000),
Jinteractiunea are potentialul de a avea caracter international... credand modele culturale
pentru formarea noilor interactiuni”. imbinarea colectiilor virtuale online cu serviciile bi-
bliotecare par sa ia amploare in viata virtuala. Bibliotecile au un potential puternic de a
incorpora mai mult continut digital si medii mixte. Bibliotecile din institutiile de invata-
mant trebuie sa incerce si sa promoveze plasarea continutului in depozitele locale si in
mediile campusului, real si virtual.

Accentul tot mai mare pus pe incurajarea colabordrii in spatiile bibliotecii a gasit
sprijin in lumile virtuale, in care jucatorii sau participantii, cunoscuti ca,avataruri’, se pot
implica in interactiuni de exprimare si practice. Analogia crearii colectiilor fizice intr-o
biblioteca traditionala poate fiilustrata in lumile virtuale ca participanti,ce-si poarta ava-
tarurile prin aceste spatii virtuale, comunica unii cu altii, creeaza structuri, predau, invata
si se implica intr-o varietate de activitati de colaborare” (Damer, 1997). Acest lucru confir-
ma concluzia formulata de Lori Bell si colegii sai:,prin intermediul puterii de colaborare,
bibliotecarii pot alege sa lucreze intr-o comunitate mondiald, avand drept scop raspan-
direa resurselor de orice tip - fizic, virtual, pe suport de hartie sau electronic” (Bell, et al.,
2008).

Concluzii

In concluzie, mediile de realitate mixta ofera posibilitatea de a include elemente din
lumea reala in spatiile virtuale, de a interactiona unii cu altii si cu obiectele si de a crea
experiente pentru colegi. Viata virtuala reprezinta un mediu de realitate mixta pe care bi-
bliotecile il pot folosi; aceasta lume ofera cea mai mare cladire si functionalitate de scriere
dintre toate lumile virtuale existente. Studentii si elevii sfideaza limitele publicarii online
si ale exprimatrii, folosind tehnologii bazate pe imagini, capatand astfel un nou ansamblu
de deprinderi care depasesc educarea informationald, incadrandu-se in domeniul edu-
carii vizuale. Viata virtuald oferd posibilitatea de a crea obiecte de invatare interactiva
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si practica, care ii implica pe utilizatorii netraditionali. In perioada in care numarul re-
surselor este in scadere, bibliotecile pot experimenta cu noi metode de expansiune si
educare; indrumarele impartite pe module ofera posibilitatea de a incerca noi metode
fara investitii semnificative sau pierderea resurselor, in cazul in care proiectul nu va avea
succesul scontat. Introducand obiectele de invatare in mediile de realitate mixtd, facem
tot posibilul sa implicdm generatia noua de studenti prin intermediul mecanismelor de
comunicare alcatuite din mai multe module.
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