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Abstract

This article emphasizes the importance of developing competencies, especially research competence,
through the research project method in the context of school education. The research project method is presented
as an effective way to foster research skills in students, providing them with the opportunity to develop their skills
and explore topics that interest them. The advantages of this method include promoting active learning, enhancing
communication skills, fostering critical thinking, and encouraging interdisciplinary collaboration. This educational
approach transforms students into active citizens capable of making significant contributions and successfully
addressing the complex challenges of the modern world.

Keywords: research competence, research project, interdisciplinary, collaboration.

Profesorii se afld intr-un proces constant de dezvoltare si sunt mereu in cautarea de noi
metode interactive pentru a incadra elevii In procesul de Invatare. Este important sa
constientizdm si sd acceptam faptul ca in zilele noastre elevii manifesta un interes tot mai
pronuntat pentru autonomie in cadrul procesului de educatie. Resursele variate de informatii
sunt accesibile Tntr-o masura fara precedent, iar rolul nostru, ca pedagogi, este sa ii invatam pe
elevi sa investigheze corect, s se dezvolte intr-un mod eficient si armonios. In urma prezentrii
raportului Comisiei Internationale pentru Educatie a UNESCO in 1996, au fost conturate in
mod detaliat competentele necesare elevilor. [2] In viitor, la locul de munca este necesar sa
detinem abilitati legate de colaborare in echipd, comunicare eficienta cu specialisti din domenii
diverse, sd avem capacitatea de a gdsi solutii la Intrebdri complexe pentru care, aparent, nu
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existd un raspuns clar. Aceste abilitati pot fi dezvoltate in timpul perioadei scolare, cu conditia
ca noi, profesorii, sa depunem un efort in acest proces. Sd analizam posibila optiune pentru
realizarea acestui obiectiv.

In pedagogia moderni se acorda atentie organizarii activitatii de cercetare a elevilor. De
exemplu, abordarea lui A.G. Iodko privind activitatea de cercetare subliniaza caracterul sdu
investigativ, care contribuie la identificarea unor noi descoperiri pentru elevi [8]. N.V.
Tolpekina examineaza activitatea de cercetare ca un mijloc de dezvoltare a competentelor care
permit elevilor sa efectueze cercetari independente, sa adauge la corpul de cunostinte subiective
si sd atingd obiectivele lor de invatare [9]. Potrivit LA. Zimnaya, "competenta investigationala
reprezintd rezultatul si activitatii de cercetare, constand in capacitatea de a efectua observatii
independente si experimente, dobandite in procesul rezolvarii diverselor tipuri de sarcini de
cercetare” [7].

Una dintre strategiile efective Tn contextul nostru ar putea consta in utilizarea metodei
proiectului de cercetare. Originile acestei abordari se leaga de ideile, dezvoltate de filosoful si
pedagogul John Dewey, precum si de elevul sdu, William Heard Kilpatrick. John Dewey
promova fundamentarea invatarii pe implicarea activa a elevilor, tindnd cont de interesele si
nevoile sale individuale in domeniul cunoasterii. [6]

In vederea asigurarii unei intelegeri mai profunde, intentionim si prezentim in mod
detaliat cateva modele praxiologice de proiecte de cercetare, atat la nivel individual, cat si in
contextul echipelor de cercetare, bazandu-ne pe propria noastra experientad. De asemenea, ne
propunem sa evidentiem structura si planificarea necesare pentru a realiza un proiect de
cercetare eficient. Acordam o atentie deosebitd abordarii interdisciplinare si transdisciplinare,
care faciliteaza integrarea cunostintelor provenite din multiple domenii, in vederea solutionarii
unor probleme complexe si interconectate.

Sa incepem cu etapa de planificare a proiectului de cercetare, in care subiectii nostri sunt
elevii din clasele gimnaziale. Proiectul de cercetare se desfasoara pe parcursul unor etape bine
structurate, care contribuie la atingerea obiectivelor propuse (fig. 1):

Desfasurarea proiectului de cercetare
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Fig. 1. Desfasurarea proiectului de cercetare
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1. Planificarea: In prima etapi, se elaboreaza un plan detaliat care stabileste directia si
resursele necesare pentru cercetare. Se decide modul de abordare si structura generald a
proiectului. La etapa de planificare a proiectului educational, profesorii care predau discipline
diferite se angajeaza intr-un proces riguros de comunicare si colaborare. Obiectivul principal
este structurarea proiectului si definirea detaliilor pentru a organiza cu eficientd activitatile
desfasurate de elevi. Se analizeaza Curriculum National, cu scopul de a intelege cum pot fi
incorporate competentele si subcompetentele specifice in proiectul de cercetare. Profesorii sunt
interesati de identificarea concretd a subcompetentelor care pot fi dezvoltate in cadrul
proiectului. De asemenea, se pune un accent deosebit pe cultivarea abilitatii de cercetare in
randul elevilor, care reprezinta un pilon fundamental in orice proiect de cercetare.

2. Definirea problemei: Este momentul in care se clarifici motivul fundamental pentru
care cercetarea trebuie efectuata. Se stabileste o tema specifica sau o Intrebare de cercetare care
va ghida intregul proces.

3. Definirea obiectivelor: Se stabilesc obiectivele specifice ale cercetarii. Acestea indica
ce anume se doreste s se atinga prin finalizarea proiectului si furnizeaza un cadru clar pentru
orientarea activitatilor de cercetare. De asemenea, la aceastd etapa, este important sa se
stabileasca si sa se defineasca cu claritate rezultatul final al proiectului. Atunci cand elevii au o
intelegere clara si concreta a produsului final pe care trebuie sa-1 dezvolte, procesul de invatare
devine mult mai accesibil si motivant pentru ei. Un produs final bine definit poate lua forma
unei prezentari, a unui proiect, a unui raport sau a altui element tangibil care va reflecta
concluziile si rezultatele cercetarii.

4. Lucrul asupra problemei: In aceasta fazi, se colecteaza date si se efectueazi cercetarea
propriu-zisa. Se utilizeaza metode specifice si se analizeaza informatiile relevante pentru a
raspunde la intrebdrile de cercetare si a atinge obiectivele. Una dintre cheile succesului in
dezvoltarea competentei investigationale la elevi in cadrul proiectelor de cercetare este
adaptabilitatea in alegerea metodelor si abordarilor pentru a se potrivi obiectivelor si
rezultatelor dorite. Un aspect important este sa se tina cont de faptul ca produsul final ar trebui
sa fie interesant si relevant pentru elevi. Aceasta poate Insemna cd produsul final trebuie sa fie
interactiv si modern, pentru a corespunde stilului de invétare si intereselor elevilor. De
asemenea, creativitatea poate juca un rol important. Acest lucru implica gandirea in afara cutiei
si abordarea subiectului cercetarii intr-un mod inovator, care sa incurajeze elevii sa fie creativi
si sd-si dezvolte abilitatile de rezolvare a problemelor.

5. Atingerea scopului: Scopul proiectului, care reprezinta realizarea unei contributii
semnificative sau gasirea unei solutii, este urmarit pe tot parcursul cercetarii. Se implementeaza
masuri pentru a asigura realizarea cu succes a acestuia. Pe masura ce proiectul de cercetare se
desfdsoara, elevii sunt Incurajati sd inregistreze sistematic rezultatele obtinute. Acest pas este
necesar pentru a evalua si evidentia progresul pe parcursul proiectului. Elevii pot folosi diverse
metode de inregistrare, precum jurnale de cercetare, fisiere digitale sau alte instrumente de
documentare, pentru a inregistra datele si observatiile relevante. Acest proces de inregistrare
contribuie la dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de analiza, pe masurd ce elevii reflecta
asupra evolutiei lor in timp. Un instrument eficient pentru evaluarea progresului elevilor poate
fi un portofoliu. Acesta poate cuprinde mostre reprezentative ale muncii lor, cum ar fi rapoarte,
prezentari, note de jurnal sau alte produse finale ale cercetarii. Profesorii pot evalua periodic
portofoliile elevilor pentru a urmari progresul si pentru a oferi feedback specific. Prin
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intermediul acestei evaludri continue, elevii pot identifica punctele tari si zonele care necesita
imbunatatire, ceea ce contribuie la dezvoltarea lor pe tot parcursul proiectului. Prin integrarea
inregistrarilor si a portofoliilor, elevii pot sa-si vizualizeze si sa-si documenteze evolutia In timp
si sa se asigure ca se indreapta catre atingerea cu succes a scopului proiectului de cercetare.

6. Prezentarea rezultatelor: Prezentarea rezultatelor si sustinerea publica a produsului
final sunt etape-cheie in proiectele de cercetare scolara. Aceste momente permit elevilor sa-si
impartaseascd descoperirile si sa-si dezvolte abilitatile de comunicare. Prezentarea poate avea
loc in fata colegilor, a parintilor si a profesorilor, oferind elevilor oportunitatea de a-si exprima
ideile si de a-si demonstra invataturile.

7. Diseminarea: Partajarea rezultatelor cercetarii reprezintd o modalitate valoroasa de
dezvoltare a competentelor academice si de pregéatire a elevilor pentru o educatie bazata pe
cercetare si descoperire. Aceastd abordare contribuie la formarea unei noi generatii de ganditori
critici si de comunicatori eficienti in domeniul stiintei si educatiei. Acest pas poate include
publicarea pe pagina online a institutiei de invatdmant, prezentari la conferinte pentru elevi sau
alte mijloace de diseminare.

Va prezentam cateva prototipuri de proiecte de cercetare inter- si transdisciplinare,
elaborate si desfasurate la IPL ,,Da Vinci”, Chisindu, Moldova. Proiectele au fost concepute
astfel Tncat sa raspunda cerintelor si potentialului elevilor din ciclul gimnazial. Aceste proiecte
incurajeaza dezvoltarea abilitétilor stiintifice si promoveaza conexiuni intre diferite domenii de
studiu. In plus, avand ca baza propria noastra experientd, putem certifica cd aceste proiecte vor
starni interesul elevilor datoritd componentei interactive si a produsului creativ care serveste
drept rezultat final al acestor proiecte.

Primul proiect cu titlul ,,Carti ilustrate”, reprezinta o colaborare interdisciplinara intre trei
discipline scolare: educatie plastica, limba si literatura romana (sau o limba strdina la alegere),
st informaticd (sau design grafic). Scopul principal al acestui proiect constd in elaborarea
cartilor pentru copii care pot cuprinde povesti scrise de elevi, o enciclopedie cu curiozitati sau
alte tipuri de texte. Scopul proiectului este sa creeze carti. Obiectivele principale sunt
dezvoltarea imaginatiei si creativitatii, dezvoltarea abilitatilor de scriere artistica, studierea
regulilor ilustratiilor de carte si prelucrarea digitald a imaginilor.

Obiectivele ale acestui proiect includ dezvoltarea capacitatilor creative, imaginatiei,
precum si dezvoltarea abilitatilor de scriere artisticad. De asemenea, se urmareste familiarizarea
cu regulile compunerii ilustratiilor de carte si cu procesul de prelucrare digitala a imaginilor.

Responsabilitatile profesorilor se distribuie n functie de competentele si domentiile lor:

) Profesorii de limba si literatura romana (sau de limbi strdine) vor lucra cu elevii
asupra dezvoltarii textului literar.

° Profesorii de educatie plastica vor lucra cu elevi la crearea ilustratiilor, corelate
cu continutul textului.

° Profesorii de informatica (sau de design grafic) impreuna cu elevii sdi vor scana,
edita imaginile si vor compune cirtile in format PDF. In anumite situatii, acestia pot fi si
responsabili de pregatirea cartii pentru tipar.

Proiectul este divizat in trei etape principale, fiecare avand obiective si activitati proprii:

Etapa 1: In cadrul orelor de limba si literatura romana (sau de limba striini), elevii
elaboreaza textul cartii lor. Procesul poate fi organizat fie individual, fie in echipe. Profesorii
incurajeaza dezvoltarea stilului de scriere, precum si constructia logica a povestii, oferind spre
analiza exemple relevante de carti pentru a ilustra tipurile de stiluri necesare pentru proiect.
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Toate incercdrile, exemple de carti si orice alte materiale informative se vor inregistra in
portofoliul fiecarui elev.

Etapa 2: In paralel cu dezvoltarea secventelor de text, elevii concep idei pentru ilustratii.
La orele de educatie plastica, elevii cerceteaza modul in care se ilustreaza un text, inclusiv
organizarea compozitiei si momentele-cheie in ilustrare. Schitele, conceptele si sursele de
inspiratie pentru ilustratii sunt de asemenea integrate in portofoliu.

Etapa 3: La orele de informatica (sau de design grafic), elevii scaneaza si prelucreaza
imaginile create, adauga textul si compun aceste elemente Intr-o carte digitala. Cartea digitala
constituie produsul final al acestui proiect de cercetare. Tn cazul in care acest lucru este
realizabil, cartea poate fi elaborata si in format tiparit.

Acest proiect promoveaza dezvoltarea abilitatilor de cercetare in rdndul elevilor, care vor
analiza o varietate de exemple referitoare la structura textelor din cartile pentru copii, tehnicile
de ilustrare, stilurile artistice si artistii relevanti. De asemenea, elevii vor crea moodboard-uri
(colaje cu exemple pentru inspiratie), vor investiga optiunile disponibile pentru scanarea si
prelucrarea imaginilor, precum si vor studia instrumentele necesare pentru compunerea unei
carti digitale. De-a lungul acestui proces, elevii vor dezvolta abilitdti pentru identificarea
elementelor esentiale din text (cum ar fi mediul, personajele, atmosfera, culorile) care
influenteaza compozitia ilustratiilor. Astfel, se vor dezvolta abilitatile de a transmite dispozitia
si sentimentele necesare prin stilul de lucru si gama de culori utilizata.

Aceasta initiativd educationald constituie o modalitate eficientd de a incuraja gandirea
interdisciplinara, dezvoltarea abilitatilor de cercetare si stimularea creativitatii in randul elevilor
din ciclul gimnazial, oferindu-le oportunitati semnificative pentru dezvoltarea competentelor si
cunostintelor in cadrul unui cadru educational interconectat si stimulant.

Cel de-al doilea proiect, intitulat "Stop-motion," implicd mai multe discipline scolare si
extrascolare: limba strdind (germand, engleza, etc.), educatia plastica (sau educatia
tehnologicd), informatica si muzica. Stop-motion (miscare opritd) - este un proces de creare a
animatiei, care presupune fotografierea si apoi manipularea fizica a obiectelor din cadrul scenei.
Pe masura ce fiecare cadru este redat In succesiune, tehnica creeaza iluzia unui obiect care se
miscd de unul singur. Datorita naturii sale interactive si utilizarii tehnologiei, elevii manifesta
un interes considerabil in a se familiariza cu aceasta tehnica.

In cadrul orelor de limba germana, elevii se studiaza o tema specifici, selectati pentru
realizarea proiectului de cercetare, cum ar fi elementele din interior si exteriorul unei locuinte,
cuprinzénd elemente de mobilier si arhitecturd. De asemenea, elevii au posibilitatea sa
exploreze si alte teme, sa studieze opere literare scurte, precum o fabuld. Scopul al proiectului
consta in elaborarea, cu ajutorul tehnicii stop-motion, a unui produs digital, si anume un desen
animat care sd prezinte tema de studiu in limba germand. Procesul de realizare a filmului se
desfasoara in echipe, permitand fiecarui elev sa-si valorifice abilititile si competentele
specifice. Astfel, colaborarea din cadrul echipei devine o ocazie pentru dezvoltare personala
pentru fiecare membru al echipei.

Obiectivele proiectului acopera multiple domenii de dezvoltare, inclusiv extinderea
vocabularului si consolidarea competentelor gramaticale in limba strdina, familiarizarea cu
tehnici noi in domeniul artei plastice, dezvoltarea abilitatilor digitale esentiale, precum si
explorarea si valorificarea potentialului artistic si muzical al elevilor.

Responsabilitétile cadrelor didactice sunt distribuite in functie de disciplina de predare:
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° Profesorii de limba straind se concentreaza pe pregatirea elevilor pentru
inregistrarea dialogului destinat filmului. Aceasta implicd studiul vocabularului, al regulilor
gramaticale si elaborarea textului pentru desenul animat.

° Profesorii de educatie plastica au rolul de a familiariza elevii cu tehnicile de
animatie stop-motion, de a dezvolta sceneta, de a crea elementele de interior si exterior si de a
concepe personajele principale ale filmului, si, desigur, filmarea desenului animat.

° Profesorii de muzica sprijina elevii in Tnregistrarea coloanei sonore a filmului.

° La orele de informatica, elevii sunt invatati sa editeze si s monteze filmul,
inclusiv adaugarea dialogului, a imaginilor, a muzicii si a efectelor audio.

Proiectul poate fi impartit in patru etape:

Etapa 1: In cadrul orelor de limba striina, elevii studiaza si aprofundeazi tema selectata,
dezvoltandu-si vocabularul si gramatica. Echipele de lucru aduna informatii relevante legate de
tema studiata, imbogatindu-si astfel vocabularul si explorand diferite variante de traducere
pentru a crea un dialog captivant. Profesorii de limba strdina ghideaza procesul de scriere a
dialogului si coordoneaza Inregistrarea acestuia.

Etapa 2: Odata ce scenariul este finalizat sub forma scrisa, elevii incep sa lucreze la
Crearea animatiei pentru film. Ei studiazd tehnica stop-motion, analizeazd exemple de filme
realizate in aceastd tehnica si invatd cum sd redau miscarile personajelor, precum si tehnicile
corecte de lucru.

Etapa 3: Profesorii de muzica si instrumente muzicale colaboreaza cu elevii pentru a crea
coloana sonora a filmului. Acest proces poate implica inregistrarea unei secvente audio in care
un elev din echipa canta la un instrument muzical sau alegerea unei melodii potrivite pentru
film. Profesorii de muzica ofera indrumare cu privire la selectarea corectd a muzicii pentru a
transmite emotii specifice si atmosfera potrivitd in filmul elevilor (comedie, drama etc.).

Etapa 4: La orele de informatica, elevii editeazd si monteaza filmul, addugand dialogul
nregistrat, muzica si efectele audio (sunete).

Fiecare echipd detine un portofoliu in care inregistreaza progresul realizat pe parcursul
proiectului, inclusiv idei, dialogul, modul in care se transmit stdrile si emotiile prin intermediul
muzicii, etc. Acest proiect ofera elevilor o intelegere asupra modului in care cunostintele lor
pot fi aplicate in diverse contexte, nu doar in cadrul disciplinelor scolare. Evaluarea rezultatelor
poate include evaluarea produsului final, a colaborarii in echipa, a implicarii fiecarui membru
al echipei, a portofoliului echipei, a gradului de cercetare in domeniu, precum si a prezentarii
publice. De asemenea, acest proiect exemplifica pentru elevi modul de lucru in societatea
contemporana, explicdnd cum functioneaza colaborarea in echipa in companiile reale.

Proiectul Stop-motion" demonstreaza potentialul si beneficiile abordarii interdisciplinare
in dezvoltarea competentei investigationale la elevii din ciclul gimnazial. Aceasta initiativa a
fost o demonstratie convingatoare a capacitatii elevilor de a aplica cunostintele si competentele
dobéndite Tntr-un context practic, extinzand astfel intelegerea lor asupra subiectelor studiate.
Acest proiect a oferit elevilor posibilitatea de a-si aplica cunostintele intr-un context real si a
promovat dezvoltarea abilitdtilor de colaborare 1n echipa, esentiale in lumea contemporana.

Dezvoltarea competentei investigationale prin intermediul modelelor, cum ar fi metoda
proiectului de cercetare, reprezinta o investitie valoroasa in viitorul elevilor nostri. Aceasta
abordare i pregateste pentru a deveni cetdteni activi, adaptati la schimbarile din societatea
contemporana si capabili sa contribuie la rezolvarea problemelor complexe cu care se confrunta
lumea de astazi. Prin dezvoltarea competentei investigationale, elevii devin mai pregatiti sd se
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implice 1n societate si sa aduca contributii semnificative In domeniile lor de interes, pregatindu-
se pentru succesul intr-o lume 1n continua evolutie.
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