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INTERACTIVITATEA STUDIULUI INFORMATICII

PRIN PLATFORMA LEARNINGAPPS.ORG
IESEANU Dumitru, profesor de informatica, grad didactic II,

Scoala Profesionala nr. 2, Cahul, Republica Moldova

Rezumat. Metoda interactiva a procesului de invdtare la distanta exploreazd modul in care elevul isi
exprimd abilitdtile intelectuale prin propriul exercitiu si presupune utilizarea instrumentelor digitale la
distanta folosind mijloace practice minime.
Cuvinte — cheie: testarea interactivd, jocuri interactive, jocuri online, metode interactive de predare —
invatare — evaluare la distantd.
Abstract. The interactive method of the distance learning process explores the student's way of expressing
his intellectual abilities through his own exercise, and involves use of digital instruments remotely using
minimal means of practice.
Keywords: interactive testing, interactive games, online games, interactive teaching - learning - distance
assessment methods.
Motto — ul: ,,Citeste. Numai citind mereu
creierul tau va deveni un laborator nelinistit de idei si imagini” (Mihai Eminescu)
1. Introducere
Situatia de criza din primavara anului 2020, provocata de pandemia Covid 19, a scos la iveald
problemele existente in societate, care cu certitudine isi va aduce aportul la 0 schimbare radicala a
mentalititii oamenilor. In acest context, se resimte o schimbare radicald a sistemului educational,
pentru ai face pe educabili sa devina mai constienti, mai flexibili si mai bine pregatiti pentru viata

de maine cu surprizele sale.
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Invitarea activa presupune dezvoltarea gandirii critice si se realizeaza prin folosirea cu
precadere a unor strategii activ—participative, ce marcheaza un nivel superior In modernizarea
invatdmantului actual [1].

Procesul de instruirea este corelat de mediul social in care elevii interactioneaza unii cu altii.
Orice individ, isi construieste cunoasterea prin intermediul propriei intelegeri si nimeni nu poate
face acest lucru 1n locul sau [2].

X9

In scoala centrata pe elev, cadrul didactic pare ,,a pierde din importantd” pentru ci elevul este
centrul problemei. Lucru fals, deoarece el este cel putin la fel de necesar si important. In invitarea
interactiva, centratd pe elev, rolul cadrului didactic este mai mult de a dirija, coordona si a da
incredere discipolului ce infaptuieste insarcinarea la ore [3].
Scop/Rezultate asteptate
*  Adaptarea modalitatii de predare — invatare — evaluare prin intermediul platformelor din
spatiul virtual;
*  Adaptarea elevilor de asi exprima cunostintele in mediul online;
*  Preluarea si executarea temelor prin exersare si documentare la distanta.
Obiective
*  Dezvoltarea noilor metodici de predare centrate pe cel ce Invata;
* Dezvoltarea capacitatilor intelectuale in domeniul informaticii prin intermediul jocurilor
interactive de pe platforma learningapps.org;
* Implicarea elevului in procesul de desfasurarea a orelor prin exprimdri practice prin
intermediul jocurilor interactive de pe platforma learningapps.org.
2. Metode utilizate
Jocul didactic are o importanta deosebitd in procesul de predare-invatare-evaluare. Existad
multe platforme care iti oferd aceasta optiune si tutoriale despre cum ar trebui sa folosesti platforma.
Ca exemplu poate servi si platforma LearningApps, cu ajutorul careia putem motiva elevii in
procesul de predare-invatare-evaluare. Platforma permite crearea de teste-jocuri de tipul: ordoneaza
perechi, ordoneaza pe grupe, cronologie, ordine simpla, raspuns text liber, potrivire de imagini, text
spatii goale, spanzuratoarea, cuvinte incrucisate, puzzle, rebus, cursa de cai si indragitul joc
milionarii [4].
Interactivitatea presupune atat cooperarea — definita drept ,,forma motivationald a afirmarii de
sine, incluzand activitatea de avansare proprie, in care individul rivalizeaza cu ceilalti pentru dobandirea
unei Situatii sociale Sau a superioritatii” — cat si competitia care, dupa Ausubel, este o ,,activitate

orientatd social, in cadrul céreia individul colaboreaza cu ceilalti pentru atingerea unui tel comun”.
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In cadrul procesului de implementare a strategiei de invitare — predare — evaluare la distanta

pe platforma learningapps.org (https://learningapps.org/myapps.php), desfasurarea procesului
interactiv presupune urmatoarele mijloace si pasi de parcurs:
Mijloace necesare:

- acces la internet;

- calculator PC, notebook, tableta sau smartphone;

- camera web;

- browser web Google Chrome — preferabil.

Mijloace
necesare

Fig. 1. Mijloace multimedia necesare pentru petrecerea unei ore online (sursa proprie)
Pasi de parcurs:
- crearea claselor virtuale;
- invitarea elevilor;
- adaugarea materialului teoretico — practic de pe platforma;

- validarea rezultatelor.

Pasiide realizat

Fig. 2. Pasi necesari pentru procesul instructiv educativ de la distantd (sursa proprie)
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Metoda de realizare practica

Esantionul experimental a fost constituit din elevii grupei 23, anul de studiu 2020- 2021, iar
experimentul de implementare a platformei interactive learningapps.org s-a desfasurat la disciplina
informatica. In cadrul experimentului s-au realizat urmitoarele activitati:

1. Elevii ce fac parte din grupul experimental analizeaza materialele propuse la ore.

2. Elevii analizeaza si intervin prin intermediul platformei direct la procesarea datelor.

3. Elevii isi evalueaza nivelul de cunostinte exersand problemele propuse cu ajutorul
compilatorului.

4. Se apreciaza nivelul de cunostinte.

5. Se efectueaza concluzii asupra tematicii predate si asimilate.

Datele experimentale au fost acumulate pe parcursul doud semestre de predare-invitare a
informaticii de catre elevii grupei 23 din cadrul scolii profesionale nr.2 din Cahul. Rezultatele
esantionului experimental din primul semestru s-au bazat pe procesul didactic fara implementarea
interactivitatii, oferitd de platforma learningapps.org. Apoi, in semestrul doi s-au desfasurat un sir
de activitati de implementare a platformei learningapps.org, inregistrand cu ajutorul acesteia si
reusita elevilor. Datele experimentale au fost inregistrate Intr—un tabel, pe baza carora s-a facut
analiza rezultatelor.

3. Rezultate obtinute

Orice proces educativ ce duce la perfectiune si promovarea majorarii ponderii de invatare
asigurd durabilitatea procesului educativ.

Etapa de prezentare a rodului muncii depuse este importantd, dar si cea mai dificila, deoarece
atat profesorul cat si elevii observa in ce masura cunostintele si capacitatile au trecut in competente
si aptitudini, adica din valori in sine — in valori pentru sine.

Rezultatele obtinute de subiectii din esantionul experimental - elevii grupei 23 si media

notelor la informatica pe parcursul a doua semestre, sunt ilustrate in figura 3:

7,5

6,5

Nota medie

55

Semestru | Semestru Il
B media 6,01 7,2

Fig. 1. Diagrama rezultatelor experimentale (sursa proprie)
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4. Concluzii

Analizand rezultatele diagramei de mai sus, observdm ca nivelul rezultatelor elevilor in
semestrul doi este mai inalt, ceea ce inseamna ca atat elevilor, cat si profesorului aceste materiale la
ore le sunt foarte utile. Cu ajutorul acestor materiale orele devin mai interesante si mai atractive.

Un mare avantaj a elevilor in procesul de promovare a cunostintelor consta in antrenamentul
learningapps.org.

Orice ora ce se desfasoara cu ajutorul metodelor interactive la obiectul informatica, mai cu
seama pentru promovarea competentelor practice de programare, se petrece inevitabil cu ajutorul

jocurilor interactive.
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Rezumat. Matematica, ca disciplina scolard, are un rol important in dezvoltarea abilitatilor elevilor in toate
domeniile, astfel aplicarea in procesul de studii a modelului de formare a deprinderilor de rezolvare a
problemelor economico-matematice, ce consta dintr-un sistem de probleme, tindndu-se cont de continutul
temelor si de contingentul de elevi, dar si a metodologiei rezolvarii lor, a permis sa demonstram cresterea
motivatiei pentru studierea matematicii, manifestarea Unui interes mai mare, sporirea cunostintelor
elevilor.

Cuvinte - cheie: matematicd, elevi, curriculum, liceu, competente, probleme economico-matematice,

cunostinte economice.
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