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in mod functional si eficient unui proces educativ deoarece nu presupune o rigoare in
structurarea si proiectarea activitatilor de invatare. Pe de altd parte, modelele de inves-
tigare care propun actiuni ce trebuie intreprinse de participanti — clare si exigent deli-
mitate — rdspund mai eficient regulilor si normelor impuse prin prisma principiilor de
invatimant (Suchmann, 1962).

Etape si tipuri de activitati instructive bazate
pe investigatie

Studiile lui White si Frederiksen (1998) propun un model circular de instruire prin
investigatie (figura 1) care constd in reluarea unor secvente de activitate : , intrebare-pre-
dictie-experimentare-model-aplicare-intrebare”.

Plecand de la acest model putem identifica si o serie de etape ale procesului de invatare
cu ajutorul investigatiei. Prima actiune (fntrebarea) presupune formularea unei ipoteze
(intrebari) de cercetare a carei analiza poate conduce citre intelegerea unui subiect nou.
A doua etapd (predictia) i plaseaza pe cursanti in ipostaza de a sugera ipoteze alternative
si de a prevedea drumul ce urmeaza a fi parcurs in invitare. Urmédtorul moment (experi-
mentarea) este cel in care experimentul se proiecteaza si se duce la bun sfarsit, utilizindu-se
atat simulari prin intermediul calculatorului, cat si unele experiente din mediul inconjurator.
In actiunea model se analizeazi informatiile existente pentru a construi un cadru conceptual
cu teorii si principii stiintifice care pot explica concluziile la care participantii au ajuns
in etapele precedente. Participantii continud apoi cu aplicarea modelului in diferite situatii
pentru a cerceta utilitatea sa, dar si pentru a identifica eventualele limite. Aceste limite
pot conduce la formularea unor noi ipoteze (intrebdri) de investigat, fapt care duce la
repetarea ciclului investigativ. Ideal ar fi ca educatii sa parcurga aceasta traiectorie pentru
orice unitate de invétare a unei discipline.

Intrebare _— Predictie
Aplicare Experimentare
Model

Figura 1. Modelul circular de instruire prin investigatie (White & Frederiksen, 1998, p. 6)

Printre primii care au definit caracteristicile si etapele procesului de invatare cu ajutorul
investigatiei a fost si Suchmann (1962), mentiondnd urmaitoarele :

1. Prezentarea unei situatii problematice care reprezintd un concept teoretic ;
Reactualizarea cunostintelor anterioare despre conceptul propus ;
Dimensionarea unei situatii de viatd reale care sa fie corelatd cu acel concept ;
Analiza, investigarea si studierea conceptului teoretic ;

e
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5. Aplicarea unor elemente definitorii ale perspectivei studiate pentru a demonstra inte-
legerea acesteia ;
6. Evaluarea.

Majoritatea participantilor au nevoie de formarea unui ansamblu solid de informatii,
capacitdti, deprinderi menit sd 1i pregdteascd pentru activitatea de formulare a unor inte-
rogatii de ordin stiintific si de proiectare a unor proceduri eficiente de colectare a datelor
necesare pentru a raspunde. Alegerea proiectarii ideale pentru un proces instructiv-educativ
bazat pe anchetd va avea in vedere acest fapt si va cauta sd ofere contexte/situatii in care
participantii sa progreseze in demersul lor de dobandire a abilitatilor investigative printr-o
serie de pasi parcursi progresiv si continuu.

Pornind de la studiile realizate de Rezba, Auldridge si Rhea in 1999, Banchi si Bell
(2008) au propus un model al instruirii bazate pe investigatie cu patru niveluri de
complexitate a anchetei (care variaza in functie de gradul de deschidere si de cerintele de
naturd cognitivd necesare) si care se constituie in patru tipuri diferite de investigatie :

a) Investigatia de confirmare este plasatd pe primul nivel, in care activitatea de cercetare
este cel mai putin complexa : participantilor li se comunicad problema/cerinta/intrebarea
si procedura de lucru, iar rezultatele asteptate sunt cunoscute in avans ;

b) Investigatia structuratd este o activitate in care participantii analizeaza o problema pro-
pusa si formulata de profesor si utilizeazad o procedura de lucru prescrisa tot de acesta.
Ambele activitdti, de nivel 1 si 2, includ instructiuni de aplicare, insd doar cele de nive-
Iul al doilea se concentreaza pe tratarea unor probleme de cercetare (Colburn, 2000) ;

c) Investigatia ghidatd reprezinta o actiune instructiv-educativa in care formatorul men-
tioneaza tema de analizat, insd metodele si solutiile sunt strict in responsabilitatea
participantilor pentru a fi parcurse si formulate. Acest nivel de investigatie impune
cursantilor proiectarea si selectarea procedurilor de punere in practica a anchetei, insa
ramane tot in sarcina educatorului sa aprobe strategiile, metodele si procedeele propuse
inainte ca investigatia propriu-zisa sa aiba loc ;

d) Investigatia deschisd — specifica nivelului al patrulea de complexitate a activitatii par-
ticipantilor - se axeazi pe formularea ipotezelor, a metodelor si a solutiilor doar de
cdtre participanti. Se presupune cd acestia au deja experientd in efectuarea activitatilor
investigative de la nivelurile 1-3 si devin astfel pregatiti sa isi asume responsabilitatea
in totalitate.

Vom retine si faptul cd investigatia stiintificd nu poate fi confundatd cu demersul
investigativ aplicat in activititile de invétare deoarece etapele de realizare se parcurg in
timpi diferiti, iar concluziile pot fi extinse in maniere diferite (Banchi & Bell, 2008).
Investigatia aplicatd in procesul instructiv-educativ isi propune atingerea unor finalitati
diferite fatd de cea stiintifica, fapt ce conduce la aplicarea unor metode didactice empirice
care pot stimula gandirea criticd, formularea de probleme si solutionarea acestora, iar
acestea pot fi cu usurintd inglobate in strategii didactice care au drept fundament informatii
de ordin teoretic. Implicarea actorilor educationali principali - formator si cursant — este
una echilibratd, nivelul cooperdrii dintre acestia este ridicat, actiunea de invatare fiind
una reciproca (Gillani, 2010 ; Dostél, 2015). Un rol esential in parcurgerea acestor pasi
il are comunicarea permanentd dintre partile implicate pentru ca participantul din urma
sd poata fi orientat si ghidat spre identificarea unui posibil raspuns sau a unei solutii la
situatiile problematice propuse. Rolul formatorului in procesul de cercetare investigativa
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este de a crea activitdti valoroase din punct de vedere formativ in scopul captirii atentiei
participantilor, in asa fel incat ei sd fie motivati sa descopere si sa asimileze cunostinte
noi prin adresarea de intrebari, iar apoi prin impdrtasirea cu ceilalti a noului nucleu
informational dobandit (Coffman, 2009).

Una dintre cele mai mari provocari pentru profesori este utilizarea acestor tipuri si
modele in practicd, pentru a crea activitati didactice bazate pe investigatie. Ei trebuie sa
treacd de la continutul actului educational la directionarea cursantilor citre identificarea
propriilor cdi de invatare (Xie et al., 2017).

Repere ale utilizarii calculatorului
in activitatile de invatare prin investigatie

Calculatorul si instrumentele informatice au o putere semnificativa in a sprijini procesul
de orientare si adresare a intrebdrilor prin captarea atentiei, interesului si curiozitatii celor
implicati. Totodata, se creeaza o relatie intre o actiune educativa indrumata de profesor si
oferirea unor impulsuri care si stimuleze gandirea cursantilor. In ultimii 30 de ani, cal-
culatoarele au fost utilizate pentru a crea contexte specifice de aplicare a activititilor de
invitare cu ajutorul investigatiei, principalul avantaj fiind adaptarea sarcinilor de cercetare
propuse cursantilor intr-o maniera usor de gestionat pentru acestia, mai ales pentru cei
care nu au experientd de invatare prin realizarea de anchete specifice (van Joolingen, 1999).

Aparitia perspectivelor de analiza a tipurilor de investigatie care pot fi abordate in
procesul de invatare (Papert, 1980 ; Suchmann, 1962) a condus la intelegerea activitatii
de dobandire de cunostinte cu ajutorul investigatiei drept latura esentiald si principald a
actiunii de predare-invitare. Aceste orientari plaseaza invatarea in categoria contextelor
prin care participantii interactioneaza cu mediul inconjurator pentru a construi, a dezvolta,
a testa si a perfectiona propriile reprezentdri cognitive ale lumii in care trdiesc (Gillani,
2010). Din aceasta perspectiva, tehnologia si utilizarea calculatorului devin instrumentele
care permit dezvoltarea mediilor sau a programelor educationale in care participantii —
prin interactiunea directd cu elementele componente ale acestor mijloace - isi construiesc
propriile deprinderi, competente, structuri cognitive operationale.

Viziunea traditionala - atat a profesorilor, cat si a educatilor - asupra procesului de
integrare a tehnologiei in activitdtile educationale formale si nonformale a fost modificata
semnificativ de dezvoltarea extrem de rapida a utilizarii internetului in procesul de doban-
dire de noi priceperi, capacititi si cunostinte (Hovardas ez al., 2018). Progresele tehnolo-
gice inregistrate au facut posibild realizarea unor materiale cu un vast continut educational
care pot fi transmise pe internet, iar in paralel cu aceste achizitii, designul instructional
a adus imbunatatiri semnificative in planificarile curriculare ale diverselor domenii si
discipline. Aceastd coordonare de actiuni este cu sigurantd o premisd consistentd pentru
producerea de materiale didactice care au continut instructiv-educativ pe suport electronic
de catre profesori si/sau specialisti ai domeniului educational (Gillani, 2010).

Cu toate acestea, provocarea esentiald care apare in acest context este construirea unor
site-uri si platforme online care sd aibd substantd nu doar din punct de vedere tehnic, ci
si din punct de vedere curricular. Nu toate materialele cu continut educational promovate
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pe internet au si o structurare in acord cu cerintele si imperativele designului instructional,
unele dintre ele nerespectand exigentele realizdrii unui model de predare-invitare cu
ajutorul calculatorului (Linn ef al., 2004 ; Gillani, 2010 ; Zheng, 2017). Sustinem asadar
mentinerea cadrului de invatare prin investigare sub reglementarile pedagogice actuale,
respectiv prin realizarea unor medii electronice de invdtare care sa aiba drept fundament
un cadru teoretic solid si corect articulat din punct de vedere didactic.

Implicarea cursantilor in procesele de cunoastere de ordin stiintific 1i determind pe
acestia sd inteleagd natura intrinsecd a metodologiei de cercetare stiintifica, cu avantajele
si limitdrile (problemele) pe care le poate crea (Dunbar, 1999). Din punct de vedere
didactic, acest aspect care trebuie cultivat educatilor este un imperativ al instruirii cu aju-
torul anchetei, deoarece contribuie la dezvoltarea unui univers de cunostinte si informatii
dobandite prin accesarea surselor de informare stiintifica ; acest fundament poate fi utilizat
pentru a anticipa si a explica diverse fenomene, actiuni, procese observate in mediul lor
de dezvoltare. Asadar, mediile de invatare propuse prin intermediul calculatorului pot
oferi cursantilor sprijin si indrumari valoroase in timpul traiectoriilor de cercetare specifice
invatdrii cu ajutorul investigatiei (Hovardas et al., 2018 ; Zheng, 2017).

Sumarizand concluziile catorva studii relevante, vom trasa principalele modalititi prin
care calculatorul poate contribui la crearea unor medii captivante de invatare prin investigatie :

e Substituirea elementelor din lumea naturala poate face mai accesibild cercetarea
fenomenelor importante in investigatie. Simularea diferitelor actiuni, obiecte, procese
poate simplifica sau accentua anumite trasaturi si aspecte ale domeniului investigat,
fapt ce 1i ajutd pe participanti sd observe caracteristicile esentiale. Totodatd, este util
pentru cursanti s poatd realiza asocieri intre concepte sau actiuni care sunt prezentate
atdt in planul realitdtii, cat si in cel informatic (de Jong & van Joolingen 1998 ; de
Jong, 2006 ; Zheng, 2017);

e Punerea la dispozitie a unor instrumente care sprijind procesul de investigatie, cum
ar fi cele necesare pentru analiza sau vizualizarea informatiilor si datelor, dar si
instrumente care ajutd participantii sd stabileascd ipoteze de lucru sau instrumente
care 1i indruma pe cursanti spre gestionarea resurselor necesare procesului de invétare.
Profesorii au nevoie de timp pentru a planifica activitdtile de investigare cu calculatorul,
iar planificarea si implementarea se fac cu pasi mici pentru a primi feedback frecvent
(Linn et al., 2004 ; Quintana et al., 2004 ; de Jong, 2006 ; Xie ef al., 2017);

e Sprijinirea colaborarii intre participanti, permitandu-le sd comunice, sa impartaseasca
informatii, idei, rezultate, dar si sa analizeze efectele dezvoltirii noilor cunostinte si
deprinderi. Aceastd comunicare pe orizontala, intre egali, poate sa implice efecte
stimulative in procesul de asimilare rapidd a noilor informatii, dar predispune si la
cercetarea unor ipoteze din mai multe perspective, eventual reformularea acestora in
conformitate cu rezultatele obtinute. Lucrul in echipd devine un imperativ si in cazul
invatdrii cu ajutorul investigatiei deoarece aceastd strategie educationald tinde spre
familiarizarea educatilor cu spatiul vietii socioprofesionale viitoare (Joolingen et al.,
2005 ; Schwarz & White, 2005) ;

e Crearea unor instrumentele de invatare prin modelare care permit educatilor sa isi
exprime propriile interpretdri si perspective de intelegere in interiorul unor modele,
conform principiilor metodei modelirii didactice. in acest fel, cursantii pot aplica
informatiile teoretice, operationalizandu-le, pentru a putea fi comparate cu propriile
interpretari (Schwarz & White, 2005 ; Linn ef al., 2004 ; Hovardas et al., 2018).
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Folosirea tehnologiei este foarte utild procesului de invatare prin investigatie, insa
prezinta provocdri in ceea ce priveste manevrarea corectd a mijloacelor tehnologice atat
de catre formator, cat si de cdtre participanti. Rolul profesorului in acest context de
invatare pe baza investigatiei cu ajutorul calculatorului este de a-si proiecta lectia cu
atentie, urmarind etapele specifice acestei strategii educationale, de a stimula colaborarea
intre participanti, de a-i motiva si incuraja pe acestia si de a le evalua realizarile (Urhahne
et al., 2010). Putem spune ca este o provocare pentru cadrele didactice sa isi asume toate
aceste responsabilitdti deoarece unele dintre ele nu sunt familiarizate cu instrumentele
informatice necesare integrarii elementelor de investigatie in curriculum (Webb & Cox,
2004 ; Fang & Hsu, 2017). De aceea, consideram ca acest aspect al pregatirii cadrelor
didactice ar trebui acoperit inainte ca procesul de investigatie cu ajutorul calculatorului
in context educational (formal sau nonformal) sa fie aplicat.

Experiente practice privind utilizarea unor site-uri, platforme
si aplicatii informatice specifice invatarii prin investigatie

Pedaste si colaboratorii sai (2015) identifica cinci etape ale procesului de invatare prin
investigatie. Aceste etape includ sarcini fundamentale ale cercetarii stiintifice si eficien-
tizeazd activitatile de invatare astfel incat sa poatd fi atinse obiectivele educationale
propuse (Hovardas et al., 2018). Prima etapa - orientarea — implica activitati de invatare
care sa stimuleze interesul educatului pentru tema propusa spre analiza, obiectivul principal
fiind acela de clarificare a eventualelor nelimuriri cu privire la subiectul cercetirii. In
urmatoarea etapa - conceptualizarea — se vor formula sarcini de lucru care si il ajute pe
cursant sa identifice toate posibilele variabile ale fenomenului studiat; aici pot aparea
doua subetape, in functie de cunostintele anterioare ale educatilor in domeniul studiat sau
de eventuala lor implicare anterioara in investigatii (de Jong, 2015).

Incepitorii care se confrunti pentru prima dati cu tema cercetirii ar adresa intrebiri
de ordin general (subetapa adresarii unor intrebari), iar cei care au mai multd experienta in
tratarea subiectului propus ar putea sa formuleze noi ipoteze (subetapa generarii ipotezelor).

Aceasta dualitate poate fi continuata in etapa investigdrii, in care incepatorii vor realiza
o0 analizd mai profunda a temei (subetapa explorarii), iar ceilalti pot pune in practica un expe-
riment (subetapa experimentirii). in aceastd etapi se realizeazi conturarea, testarea si revizuirea
unui model teoretic sau practic, fie prin depistarea unor indicatori clari ai relatiilor dintre
diversele variabile ale procesului, fie prin verificarea unei posibile relatii intre variabile si
exprimarea unei ipoteze de cercetare (de Jong, 2015 ; Hovardas et al., 2018). Urmatorul
moment este alocat analizei si discutarii informatiilor obtinute (subetapa interpretarii datelor),
principala provocare fiind atingerea de rezultate semnificative in urma anchetarii documen-
telor si analizei informatiilor pe care cursantii le-au colectat (Pedaste et al., 2015).

In etapa concluziilor, participantii traseazi cateva judeciti finale care au reiesit din
activitdtile de explorare sau experimentare si care trebuie sa fie in acord cu ipotezele de
cercetare formulate in primele etape ale investigatiei. Ultima etapa a ciclului investigativ
este cea a discutiilor si include subetapele comunicarii si reflectiei. Comunicarea este
momentul in care educatii interactioneaza cu colegii si profesorii lor, impartasind rezulta-
tele, experientele de invitare si primind/oferind feedback cu privire la investigatia realizatd
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(Pedaste et al., 2015). Reflectia este observatia pe care fiecare cursant o realizeaza asupra
sarcinilor de invédtare si a traseului parcurs pana la obtinerea rezultatelor finale, este un
fel de strategie metacognitiva la care se poate recurge la finalul ciclului investigativ.

Utilizand modelul etapelor investigatiei propus de Pedaste si colaboratorii sdi (2015),
Hovardas si colaboratorii sdi (2018) prezinta o adaptare a acestora la structurarea aplicatii-
lor din cadrul platformei Go-Lab.

Go-Lab (www.golabz.eu) este o platformi de invatare online care oferad participantilor
oportunitatea de a se implica in invdtarea cu ajutorul investigatiei, intr-o maniera struc-
turatd, in cadrul unor medii de invatare virtuale, laboratoare, instrumente dezvoltate de
software-ul specific (de exemplu, instrumente de generare de ipoteze si proiectare de
experimente) care sprijind procesul de anchetd si cercetare (Hovardas et al., 2018). Orice
activitate de invatare - fie ca este una de identificare si producere de cunostinte, fie ca
este rezervatd stocdrii acestora sau reconstructiei unor produse ale invatarii — poate s fie
pusi in practicd in cadrul platformei Go-Lab. Materialele de invitare existente pe Go-Lab
au fost proiectate si aplicate initial intr-o situatie de invatare prin investigatie, folosind
laboratoarele virtuale ca mijloc de explorare si experimentare. Studiile asupra implemen-
tarii proiectului Go-Lab au relevant faptul cd in cadrul aplicatiilor de pe platforma este
necesard alocarea unui minimum de timp pentru rezolvarea unei sarcini de invétare, in
asa fel incat sd se solutioneze corect mai multe probleme (Hovardas et al., 2018).

Educatii pot parcurge pe aceastd platforma toti pasii propusi de modelul circular al
Iui Pedaste, aplicand diverse instrumente specifice investigatiei sprijinite de utilizarea
calculatorului, respectiv a aplicatiilor online sau offline. De exemplu, folosind instrumen-
tul pentru formulare de intrebari, educatii pot nota diverse nelamuriri cu privire la
subiectul tratat (figura 2) sau, cu aplicatia de generare a ipotezelor (figura 3), pot identifica
diverse presupuneri referitoare la procesul investigativ.
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Figura 3. Exemplu din platforma Go-Lab, subetapa generdrii ipotezelor



