Concluzii. Activitatile reale si virtuale de laborator descrise in aceasta lucrare fac parte
din setul de activititi de cercetare stiintificd care se realizeazd in cadrul proiectului
Elaborarea si implementarea manualelor digitale interactive in invatamantul preuniversitar,
cifrul 20.80009.0807.25. La momentul actual aceste rezultate se afla in proces de
implementare in procesul de instruire.
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Abstract

The advancement of technology and the development of programs used for the creation of digital
educational resources placed in front the use of digital textbooks as an interactive learning tool. It is well known
that the purpose of education is not only to provide students with knowledge but also to encourage them to
actively build knowledge. In this study, it was proposed to analyze interactive learning models developed in the
6th-grade digital mathematics textbook through the MDIRConstructor 2.0 application. The research is carried
out within the research project "Development and implementation of interactive digital textbooks in pre-
university education™ (State Program 2020-2023, project figure 20.80009.0807.25).
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Introducere

Invitarea interactivd se refera la procesul de instruire a elevilor intr-un mod in care
acestia sunt implicati activ In procesul lor de invatare. Existd diferite moduri de a crea o
implicare de invdtare interactivd, de cele mai multe ori fiind organizatd prin: interactiunea
profesor-elev, interactiunea elev-elev, utilizarea materialelor audio / video si utilizarea de
exercitii practice.

Activitatile de invatare interactiva incurajeaza elevii sa devina membri activi ai propriei
formari, sa-si dezvolte gandirea critica si sa-si sporeasca interesul si cunostintele, folosindu-si
creierul, ceea ce duce la memorarea informatiilor pe termen lung. Elevii invata preponderent
prin participarea lor la dobandirea cunostintelor, prin culegerea de informatii si procesarea
acestora, sau prin aplicarea conceptelor si rezolvarea problemelor. Cadrul didactic pentru
atingerea finalitatilor de invatare aplica si adapteaza continuturile In contextul unor metode
didactice si la specificul demersului educativ, urmarind o participare cat mai activa a fiecarui
elev. Astfel, invatarea interactiva contribuie la Tmbunatatirea calitdtii procesului instructiv-
educativ, deoarece transforma elevul intr-un participant activ in procesul Invatarii.

Tn aceasta ordine de idei, vom specifica ci un manual digital interactiv trebuie sa fie un
instrument eficient de invatare, care sa faciliteze invatarea interactiva si sa asigure atingerea
scopului si idealului educational. Exercitiile interactive ale manualelor digitale sporesc
entuziasmul si dorinta elevilor de a invata, iar sentimentul de participare la propria invatare
contribuie la progresul lor academic. Astfel, autorii de manuale digitale si cadrele didactice ar
trebui sd se concentreze pe functionalitdtile si oportunititile manualului digital care cresc
interactiunea si colaborarea elevilor.

In acest aceastd lucrare, autorii analizeazi plus valoarea unor activititi de invitare
interactiva proiectate in cadrul manualului digital de matematica clasa a 6-a prin intermediul
aplicatiei MDIRConstructor 2.0. Mentiondm cd manualele digitale au avantaje sporite fata de
manualele tiparite traditionale in aspecte privind prezentarea multimedia a continuturilor
educationale, intelegerea si invatarea activa, care pot duce la o interactiune performanta intre
elevi si continutul de Invatare si intre elevi si profesori.

Valoarea formativa a resurselor educationale digitale

Evolutia tehnologiei informatiei in domeniul educatiei provoacd in mod constant
optimizarea metodologiei didactice din mai multe aspecte, cele mai importante fiind re-
valorificarea metodelor traditionale de predare-invatare-evaluare si adaptarea lor la specificul
elevului, si conceperea unor modele optime in rezolvarea sarcinilor sau cerintelor, care pot fi
usor elaborate si prezentate cu ajutorul mijloacelor TIC de catre profesori pentru a atinge
finalitatile educationale. Noile tendinte ce se profileazd in sistemele educationale actuale
inainteaza cadrelor didactice cerinte de a cauta mijloace optime de aplicare a cunostintelor
teoretice si de a organiza activitdti practice astfel, incit sa contribuie cat mai eficient la
formarea competentelor cognitive si de aplicare ale elevilor.

Actual, utilizarea resurselor educationale digitale este raspandita global datorita
implementdrii continue a tehnologiei informatiei in domeniul educatiei. Existd mai multe
tipuri de resurse educationale digitale, care pot fi aplicatii, programe sau site-uri web ce
implicd elevii in activitati de Invatare si sustin finalitatile de invatare [1].
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Conform [2] o ,,resursa de invatare digitala” se poate referi fie la orice resursa folosita
de profesori si elevi/studenti in scopul invatarii, fie la resurse special concepute pentru a fi
utilizate In demersurile de invatare.

Conform scopului metodologic, resursele educationale digitale pot fi de urmatoarele
tipuri:

— Software educational (SE) al carui scop este comunicarea cunostintelor si (sau)
competentelor in cadrul activitétilor educationale.

— Software pentru (auto)controlul nivelului de stapanire a materialului educational.

— Software de modelare conceput pentru a crea un model al unui obiect, fenomen,
proces sau situatie In scopul analizei si cercetarii acestuia.

— Software demonstrativ care oferd o reprezentare vizuala a materialului educational,
vizualizarea fenomenelor, proceselor si relatiilor studiate Intre obiecte.

— Joc educational conceput pentru a invata mai creativ si mai facil continutul didactic.

— Software de referintd conceput pentru a dezvolta abilitati pentru organizarea necesara
de informatii.

De asemenea, clasificandu-le in functie de scopul si metoda de furnizare a materialului
educational, putem distinge resursele educationale digitale care pot fi prezentate ca [3]:
laboratoare virtuale, modelare virtuala, programe de testare si monitorizare, jocuri didactice,
manuale digitale, resurse grafice, resurse multimedia, prezentari electronice, baze de date de
instruire, sisteme inteligente de invatare, carti de referinta si enciclopedii, etc.

Introducerea resurselor educationale digitale in procesul educational permite
evidentierea unui sir de avantaje printre care pot fi evidentiate:

- Permit crearea unui tablou clar despre fenomenul studiat, deoarece exista posibilitatea
simularii, modelarii unui proces care nu il putem prezenta in realitate;

- Permit modificarea usoara a continutului;

- Ofera posibilitatea distribuirii in retea;

- Orele devin mai interactive;

- Sporesc interesul elevilor fata de tema studiata.

Este necesar de evidentiat ca in cazul proiectarii si implementarii resurselor digitale in
scop didactic, profesorul trebuie sa tind cont de [1, 5]:

— utilizarea metodelor activ—participative si crearea unor demersuri deschise de invatare;

— disponibilitatea de a propune mijloace de invatare care sa implice activ elevii in
interactiunea profesor-elev, elev-elev, elev-computer;

— utilizarea resurselor educationale digitale ca metoda de organizare a continutului, dar
nu 1n calitate de scop al invatarii;

— centrarea pe elev, elevul devenind subiect, iar competentele Iui devenind obiectivele
de baza a profesorului.

Insa din punct de vedere didactic, nici unul, nici cel mai avansat instrument de predare
nu poate asigura realizarea completd a tuturor obiectivelor de invatare. De aceea, pentru
fiecare tip de resursd educationala digitala, trebuie determinatd propria ,,zona” pedagogica,
asigurandu-se astfel interactiunea lor organica cu alte mijloace didactice din lectie.

In general, modelul psihologic si pedagogic al predarii-invatirii cu suportul
computerului implementeaza o abordare activa, orientatd spre personalitatea elevului, in care
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accentul principal este pus pe activitati de instruire interactive. Activitatile de instruire
interactive pot fi aplicate la toate etapele unui demers didactic, cum ar fi: enuntul sarcinii
cognitive; prezentarea continutului materialului educational; organizarea activitatilor de
instruire pentru realizarea unor sarcini individuale pe calculator; automatizarea controlului
activitatii elevilor; pregéatirea pentru activititi educationale ulterioare.

Resursele educationale interactive sunt concepute pentru a asigura exhaustivitatea si
continuitatea ciclului didactic, deoarece ofera educabilului accesul la materialul teoretic si la o
formare activa, cat si permite constructia unor sarcini individuale de instruire. In acest sens,
kitul de instruire interactiv este reprezentat de mijloace TIC de tip aplicatii educationale
interactive, tabla interactiva, tableta, laptop.

Asigurarea interactivitatii inainteaza abordari metodologice fundamental noi in sistemul
de Invatamant. Particularitatea resurselor educationale de a fi interactive poate influenta
semnificativ modul de comunicare dintre continutul educational si elevi, deoarece studiul si
controlul materialului educational pentru diferiti elevi se va realiza tinand cont de gradul de
profunzime si completitudine al continutului de invatat, si caracteristicile si ritmul individual
de invétare al fiecarui elev 1n parte.

Valoarea constitutivd a resurselor educationale digitale se referda primordial la
posibilitatea organizdrii eficiente a muncii independente si activarea rolului elevului in
invatare. In plus, utilizarea RED in demersul educational ii ajuti pe cei ce invati sa inteleagi
imaginea holisticd a disciplinei studiate, permite asimilarea independentd a materialului,
sporeste puterea de intelegere a continuturilor, optimizeazd (auto)controlul si procesul
constient de invitare. [4] In acest caz, resursele digitale utilizate in procesul educational
trebuie sa respecte cerintele didactice generale care se refera la prezentarea stiintifica,
accesibila, problematizata, sistematica si temeinicd a materialului de nvatat.

Activititi de invitare interactivd proiectate in cadrul manualului digital de
matematica clasa 6-a

Importanta resurselor educationale digitale creste odata cu expansiunea tehnologiilor
informationale si urmareste utilizarea instrumentelor TIC in procesul de predare-invatare-
evaluare. Produsul cercetarii date reprezinta versiunea digitald interactiva a manualului de
matematica clasa a 6-a (figura 1).

~1p Pl saecr @n OTOROM

Figura 1. Interfata manualului digital de Matematica clasa 6-a
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Manualul digital de Matematica clasa 6-a MDIR Constructor este un soft educational
flexibil. Toate resursele manualului — fisiere audio, video, imagini, documente, prezentari
electronice, teste de diverse tipuri, linkuri interne si externe — pot fi create, inserate si
modificate pe paginile manualului digital, care la randul sdu vor fi afisate Tn manualul digital
al elevului. Procesul de creare, inserare si modificare a resurselor manualului (Fig. 2) se
realizeaza prin intermediul meniurilor derulante si a ferestrelor de dialog:
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Fig. 2. Meniul ResurseManual

Ideea principald a produsului software pentru elaborarea manualelor digitale este de a
implementa si de a promova o conceptie noud in elaborarea manualelor digitale interactive
prin personalizarea de catre profesor a continuturilor interactive si statice incluse in manualul
tiparit in format PDF, oferind profesorului un instrument TIC ideal pentru evaluarea
competentelor elevilor.

Tn manualul de Matematicd clasa a 6-a, pentru activitatile de tipul Refineti!, Ne amintim
pot fi create activitati de organizare a cuvintelor in propozitie, necesare pentru memorizarea
enunturilor de definire a notiunilor sau proprietatilor. Activitatea de ordonare a cuvintelor n
propozitie poate fi creatd prin intermediul manualului digital utilizand optiunea Test OCP
Creator (Fig. 2) si prin intermediul resurselor digitale online. De exemplu, in manualul de
Matematica clasa a 6-a, capitolul 1 ,Numere naturale. Recapitulare si completari”,
paragraful 2 ,,Divizibilitate”, pentru compartimentul Ne amintim (de la pagina 14), putem crea
un exercitiu interactiv de tip ordinarea cuvintelor in propozitie, proiectat in cadrul manualului
digital MDIRConstructor (Fig. 3):
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Fig. 3.Activitate de organizare a cuvintelor in propozitie MDIR Constructor

Aceasta activitate ofera elevilor trei enunturi (din cadrul manualului), cuvintele carora
sunt imprastiate aliator in pagina activitatii, care vor organiza cuvintele formand enuntul
corect. Acest tip de activitate poate fi creat prin intermediul aplicatiilor online. De exemplu,
pentru compartimentul Retineti!, din manualul de Matematica clasa a 6-a, de la pagina 14 si
15, se creeaza activitatea interactivd de organizare a cuvintelor in propozitie la formarea
enuntului de definire a unei notiuni sau proprietdti in aplicatia Wordwall
https://wordwall.net/ro/resource/30453419 (Fig. 4):
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Fig. 4. Activitate de organizare a cuvintelor in propozitie Wordwall

Exercitiul proiectat ofera elevilor patru enunturi (din cadrul manualului), cuvintele
carora sunt imprastiate aliator Tn pagind, care vor organiza cuvintele formand enunturile
corecte.

Pentru compartimentul Ne amintim, din manualul de Matematica clasa a 6-a, de la
pagina 13, am elaborat activitatea interactiva de organizare a cuvintelor in propozitic de
formare a enuntului in aplicatia Learningapps
https://learningapps.org/display?v=pmicwdo1522,
https://learningapps.org/watch?v=pczsfjgqj22 (Fig. 5). Aceste activitati ofera elevilor cate un
enunt (din cadrul manualului), cuvintele carora sunt imprastiate aliator in pagina activitatii,

care vor organiza cuvintele formand enunturile corecte.

Tn cadrul manualului de Matematica clasa 6-a sunt sarcini/ exercitii statice Adevdrat
sau Fals? (pagina 15, exercitiul 4), activitati de determinare a valorii de adevar (daca o
afirmatie este adevarata sau falsd), pentru care pot fi create activitati interactive proiectate in
cadrul manualului digital MDIR Constructor (Fig. 6) utilizand optiunea Test AsF Creator
(Fig. 2).

- o

Indicati daca propozitia este Adevarata sau Falsa:

Ve
F v Toate humerele divizibile cu 9 sunt divizibile cu 3;
B |F v Toate numerele divizibile cu 3 sunt divizibile cu 9;
1
A~

Unele numere divizibile cu 3 sunt divizibile cu 9;

Fig. 6. Activitate interactiva Adevarat/ False MDIR Constructor

Aceasta activitate ofera elevului o sarcind de a selecta raspunsul corect din doar doua
variante posibile (adevarat/fals) si verificarea raspunsurilor.

Pentru exercitiul 16 si exercitiul 19 (pagina 21) din manualul de Matematica clasa a 6-a,
sunt elaborate activitati interactive prin intermediul aplicatiilor online Geniallly -
https://view.genial.ly/623b0d66d9b8fc00113f5302/interactive-content-untitled-genially,
Liveworksheets-
https://www.liveworksheets.com/c?a=c&sr=n&ms=uz&Il=gx&i=dnsdocf&r=gg&db=0&f=dz
ddztdc&cd=kltmnlpnjketb2ngnngznkxg), inserate in pagina manualului digital (Fig. 7):
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Fig. 7. Activitati interactive Adevarat/ Fals (Genially, Liveworksheets)
unor informatii punctuale, termeni, definitii, legi, principii, formule; diferentierea pe care o
poate realiza elevul intre enunturile factuale si cele de opinie; capacitatea elevului de a
identifica relatii de tip cauza-efect, succesiunea logica sau cronologicd a unor evenimente.

Un al tip de activitati interactive care pot completa exercitiile statice din manualul de
matematica sunt activitatile de alegere a rezultatelor corecte, care se mai numesc itemi cu
raspunsuri selectate, in care elevul nu genereaza un raspuns, ci alege/selecteaza raspunsurile
corecte dintre raspunsurile alternative listate in item. Manualul digital ofera posibilitatea de a
proiecta astfel de activitate utilizand optiunea Test ARC Creator din cadrul meniului
ResurseManual (Fig. 2) si de a insera resurse digitale elaborate prin intermediului aplicatiilor
online. De exemplu, pentru exercitiul Aplicam (pagina 15) din manualul de Matematica clasa
6-a s-a creat o activitate interactiva prin intermediul constructorului MDIR (Fig. 8.a) si pentru
exercitiile 1 si 5 (pagina 20) au fost create si inserate in paginile manualului digital resurse
create prin intermediul aplicatiilor Learningapps (Fig. 8.b)
https://learningapps.org/watch?v=pe22w0vun22 si Liveworksheets (Fig. 8.c)
https://www.liveworksheets.com/c?a=c&sr=n&ms=uz&l=gmé&i=dnsxtzc&r=fu&db=0&f=dz
ddztdc&cd=kltvnlpmzgkex2ngnngznkxg.

Utilizarea acestor activitati de alegere a raspunsurilor corecte sunt recomandate atunci
cand profesorul doreste sd evalueze:

- cunostinte (cunoasterea terminologiei specifice disciplinei, cunoasterea unor
informatii punctuale de naturda factuald sau teoretica, cunoasterea metodelor,
procedurilor, algoritmilor de rezolvare a unor sarcini concrete);

- intelegerea si capacitatea de aplicare (capacitatea de a interpreta relatia cauza —
efect, capacitatea de a identifica aplicatii ale principiilor, enunturilor cu caracter
general; capacitatea de a argumenta alegerea unor metode si proceduri);

Utilizarea acestui tip de activititi duce la familiarizarea elevului cu aceastd tehnica de
invatare-evaluare (fixare a cunostintelor) si la manifestarea unei tendinte reductioniste,
simplificatoare in realizarea invatarii.
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Fig. 8. Activitate interactiva de alegerea raspunsurilor corecte
a) MDIR Constructor, b) Learningapps, ¢) Liveworksheets

Tn cadrul MDIRConstructor exista inca un tip de activitate de tip ordonare de idei, care
poate completa exercitiile statice din manual. Acest tip de activitate poate fi proiectat
utilizand optiunea Test OID Creator din cadrul meniului ResurseManual (Fig. 2), si de a
insera resurse digitale elaborate prin intermediului aplicatiilor online utilizdnd optiunea
InternetLinks. De exemplu, pentru exercitiul 5 (pagina 24) din manualul de Matematica clasa
6-a autorii au creat exercitiul digital prezentat in figura 9.a. Pentru exercitiul 1 (pagina 26) din
manualul de matematica, a implementata resursa digitald creata prin intermediul aplicatiilor
Liveworksheets (Fig. 9.b) https://www.liveworksheets.com/c?a=c&sr=n&ms=uz&|=ei&i=
dnstsot&r=nf&db =0&f=dzddztdc&cd=klronlpzpjzle2ngnngznkxg, in care elevul va trebui sa
stabileasca ordinea de rezolvare a ecuatiei, respectand proprietatile operatiilor aritmetice.

ALIVEWORKSHEETS

a) b)
Fig. 9. Activitate interactiva de ordonare de idei: (a) MDIRConstructor, b)
Liveworksheets)

Utilizarea acestor tipuri de sarcini contribuie la dezvoltarea gandirii algoritmice la elevii
claselor a 6-a, de organizare sau producere a unui text scris; de evidentiere a abilitatilor
implicate in rezolvarea de probleme, in aprofundarea notiunilor invatate, cresterea vitezei de
operare cu variabile si necunoscute in cadrul problemelor matematice.

Concluzie

Manualul digital, fara indoiala, reprezinta una dintre optiunile de perspectivd pentru
formarea moderna a elevilor, care contribuie la imbundtétirea educatiei cu ajutorul tehnologiei.
Activitatile de invatare, care se bazeaza pe diverse tipuri de exercitii interactive din cadrul
manualului digital, presupun exersare si consolidare dupd explicatiile profesorului sau in
cadrul unei lectiei de predare-invatare. Astfel, elevii participd la propria formare,
dezvoltadndu-si competentele cognitive si aprofundand cele invatate in clasa. Activitatile
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proiectate in cadrul manualului de matematica pot fi interpretate ca resurse educationale pe
care elevul le poate folosi in contexte individuale de invatare, insa pot fi aplicate in calitate de
materiale educationale interactive nemijlocit la lectiile propriu-zise. In invitimantul
preuniversitar se pot identifica diverse exercitii si probleme pentru a fi integrate in manualul
digital de matematica asemeni celor prezentate in aceasta cercetare.
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Abstract
The communication addresses various methodological aspects related to the implementation of the local
history teaching assistant, assisted by digital resources, in grades VI1I-1X and X-XII. The conceptual landmarks
of the history teaching assistant have been established. the identification in the given place of the archeological
vestiges, the discovery and conservation of the ethnographic materials from the village, the elucidation of the
specifics of the economic development, the research of the ecological situation, etc. The most common concepts
in the life of a village are: the hearth of the village, the deeds of sale-purchase or transfer of land, legal disputes
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