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INTRODUCERE

Manualul digital interactiv reprezintd o transformare radicald a conceptului traditional de
manual scolar, transpunand continutul educational intr-un mediu digital bogat in resurse interactive,
adaptive si personalizate. Daca manualul clasic este un ,,monolog” (autor-cititor), manualul digital
interactiv este un ,,dialog” (sistem-utilizator), oferind o experientd de invatare immersiva si
participativa. Aceastd tranzitie nu este doar o simpld digitalizare a textului tipdrit, ci o
reconceptualizare completd a modului in care cunoasterea este prezentata, asimilata si aplicata.

Un manual digital interactiv reprezintd o resursa educationalda complexa, conceputd pentru a
integra continuturi curriculare structurate pe unitati de invatare, elemente media variate, precum
audio, video, animatii si simuldri, dar si mecanisme interactive precum exercitii, teste sau jocuri
educationale. Aceste manuale permit personalizarea procesului de Invatare, oferd feedback si evaluare
automata si au capacitatea de a-si actualiza continuu continuturile, asigurand relevanta educationala
pe termen lung.

Dimensiunile interactive ale manualelor digitale se manifestd pe mai multe niveluri.
Interactivitatea continutuala include hyperlink-uri care leagd conceptele conexe, baze de date cu
informatii suplimentare, animatii care explicd procese complexe si simulari care permit
experimentarea virtuald a fenomenelor studiate. Interactivitatea evaluativa presupune teste adaptive
care se ajusteazd in functie de nivelul elevului, exercitii cu feedback imediat, rubrici de autoevaluare
integrate si sisteme care urmaresc progresul individual. Interactivitatea colaborativa se concretizeaza
prin spatii de lucru virtuale pentru grupuri, instrumente de comentare si notare colectiva, dar si prin
proiecte colaborative desfasurate atat sincron, cat si asincron.

Avantajele manualelor digitale interactive sunt multiple. Pentru elevi, acestea ofera
oportunitatea unei Invatdri personalizate, accesibilitate sporitd pe diverse dispozitive, motivatie
crescutd prin elemente de gamificare, feedback instantaneu si dezvoltarea competentelor digitale
esentiale in societatea contemporanad. Profesorii beneficiaza de resurse didactice bogate, economisind
timp in pregdtirea lectiilor, pot monitoriza progresul fiecarui elev si diferentia continutul in functie
de nevoile individuale, in timp ce continutul manualelor poate fi actualizat continuu. La nivelul
sistemului educational, utilizarea manualelor digitale interactive conduce la reducerea costurilor pe
termen lung, promoveaza echitatea educationala prin accesul tuturor la resurse de calitate, faciliteaza
modernizarea procesului educational si asigura flexibilitatea necesara adaptdrii rapide la schimbarile
curriculare.

Totusi, implementarea acestor manuale nu este lipsitd de provocari. Este necesara o
infrastructura tehnologica adecvata, competente digitale suficiente atat la cadrele didactice, cét si la

elevi, resurse financiare pentru investitiile initiale, protectia datelor personale, adaptarea la nevoile

4



elevilor cu dizabilitati prin design universal si gestionarea supraincarcarii cognitive, pentru a evita
distragerea atentiei de la continut.

In ceea ce priveste tendintele viitoare, manualele digitale interactive se vor dezvolta prin
integrarea inteligentei artificiale, care permite sisteme adaptive ce anticipeaza dificultatile elevilor,
utilizarea realitatii augmentate si virtuale pentru experiente educationale imersive, implementarea
analiticii Tnvatarii pentru optimizarea proceselor educationale pe baza datelor, promovarea micro-
invatarii prin continut modularizat si asigurarea interoperabilitatii cu alte platforme educationale,
pentru o integrare cat mai completa in ecosistemul digital educational.

Acest suport reprezintda un ghid comprehensiv care asociaza fundamentele teoretice ale
digitalizarii In educatie cu aplicatii practice concrete, oferind o trecere progresiva de la concept la
implementare.

In structura si continutul ghidului ne axam pe 2 componente esentiale:

A. Partea teoretica - Fundamentele educatiei digitale

— Introducere in provocdrile si oportunitatile educatiei digitale;

— Cadrul European — politici, standarde si initiative de digitalizare;

— Studii de caz si practici educationale de succes din spatiul european;

— Conceptualizarea manualului digital si a resurselor educationale digitale;

— Aspecte metodologice — invatarea diferentiata si personalizata;

B. Partea practica - Aplicatia MDIR Constructor

— Ghid tehnic detaliat pentru utilizarea aplicatieit MDIR Constructor;

— Interfata utilizator — de la fereastra de start la bara de instrumente;

- Managementul resurselor — inserare, editare, excludere si corectare;

- Tipologia exercitiilor interactive — 18 tipuri de exercitii cu specificatii tehnice.

Orientare spre practica:

— Ghid pas-cu-pas pentru utilizarea aplicatieit MDIR Constructor;

- Exemple concrete de exercitii interactive cu extensii de fisiere specifice.

Actualitatea i relevanta suportului:

- Se aliniaza la standardele digitale europene (DigCompEdu);

— Abordeaza tendinte actuale in educatia digital;

— Ofera solutii practice pentru transformarea digitala a educatiei.

Actualitatea si relevanta ghidului se reflecta in capacitatea sa de a aborda tendintele actuale din
domeniul educatiei digitale si de a oferi solutii practice care sustin transformarea digitala a procesului

educational.




1. DIGITALIZAREA EDUCATIEI IN SPATIUL EUROPEAN: POLITICI, STANDARDE S|
DIRECTII

Obiectivele unitdtii de invdatare:

1. Identificarea principalelor politici europene privind digitalizarea educatiei, cu accent pe
initiativele recente ale Comisiei Europene si cadrul strategic al educatiei digitale.

2. Analizarea documentelor de referinta europene (precum Digital Education Action Plan,
DigCompEdu, Europe’s Digital Decade) pentru a intelege directiile strategice in domeniul
educatiei digitale.

3.  Compararea initiativelor europene cu exemple de implementare la nivel national, evidentiind
bune practici si provocari.

4.  Argumentarea necesitatii unui cadru comun de competente digitale pentru profesori si elevi, in

contextul unui ecosistem educational digital integrat si sustenabil.

1.1. Initiative si programe europene pentru educatia
digitald

Digitalizarea este un subiect central in documentele de politici europene, fiind considerata un
pilon al transformarii economice si sociale a Uniunii Europene (UE). UE vede digitalizarea ca o
prioritate transversala, integrand-o in politici economice, de inovare si sociale. Obiectivul final este
o Europa conectatd, competitiva si centrata pe cetatean, reducand decalajele digitale intre statele
membre.

In ultimele doud decenii, Uniunea Europeani a construit gradual un cadru integrat de politici
care vizeazd modernizarea sistemelor educationale prin adoptarea tehnologiilor digitale, reducerea
decalajelor digitale Intre statele membre si promovarea competentelor necesare adaptarii la economia
digitald. Acest cadru normativ si strategic este coerent, progresiv si orientat spre construirea unui
ecosistem digital european matur, incluziv si sustenabil.

In prima etapa, Agenda Digitali pentru Europa, parte a Strategiei Europa 2020', a incurajat
dezvoltarea unui spatiu digital unic, Imbunatatirea conectivitatii si promovarea competentelor digitale
Accentul a fost pus pe eliminarea barierelor in comertul electronic, accesul universal la internet de

mare viteza si adoptarea tehnologiilor emergente in educatie, sanatate si administratie.

! European Union. EUR-Lex. https://eur-lex.europa.eu/legal-content/RO/TXT/?uri=LEGISSUM:si0016.
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In etapa actuald, directiile strategice sunt consolidate prin Busola Digitald 2030 — calea
europeand pentru Deceniul Digital (2030 Digital Compass: the European way for the Digital
Decade?), care stabileste repere clare pentru transformarea digitald pani in anul 2030. Programul
defineste patru domenii principale: (1) o populatie cu competente digitale si profesionisti digitali cu
inalta calificare; (2) infrastructuri digitale sigure si sustenabile; (3) transformarea digitald a afacerilor;
si (4) digitalizarea serviciilor publice. In domeniul educatiei, aceste directii se traduc in investitii in
competente digitale, interfete educationale interoperabile si resurse adaptative moderne.

Un rol esential in implementarea strategiei digitale 1l are Programul Europa Digitala (2021—
2027)3, prin care UE finanteazi initiative precum: dezvoltarea inteligentei artificiale si a calculului
de inalta performanta; securitatea cibernetica; formarea competentelor digitale avansate; consolidarea
centrelor de inovare digitald; extinderea instrumentelor digitale in educatie. Programul se
concentreaza pe aplicabilitatea tehnologiilor in sectoare cheie, inclusiv in educatie, unde sunt
promovate platforme sigure, standarde de calitate si instrumente interactive.

In mod specific pentru educatie, documentul central este Planul de Actiune pentru Educatia
Digitald 2021-2027 (Action Plan for Digital Education (2021-2027)), care a fost lansat de Comisia
Europeanad, pentru a imbunatati competentele digitale ale elevilor si cadrelor didactice prin programe
de formare, a dezvolta infrastructura (de exemplu, acces la internet de mare viteza in scoli), a promova
resurse educationale deschise (OER) si a platformelor de invatare online. Planul urmareste doua
obiective majore: (1) sprijinirea dezvoltarii unui ecosistem educational digital performant, care
presupune investitii in conectivitate, infrastructurd, interoperabilitate, resurse educationale deschise
si instrumente digitale sigure; (2) dezvoltarea competentelor si abilitatilor digitale ale profesorilor,
elevilor si adultilor. Documentul propune initiative dedicate, precum platforma European Digital
Education Hub’, formarea cadrelor didactice in domeniul pedagogiilor digitale si crearea unei culturi
a inovarii 1n scoli.

Complementar, Recomandarea Consiliului UE privind invitarea pe tot parcursul vietii (2018)°
si Cadrul european privind continutul educational digital’” consolideazi cadrul normativ, subliniind

necesitatea integrarii competentelor digitale in curriculum, formarii profesorilor in utilizarea

2European Commission. COMMUNICATION FROM THE COMMISSION TO THE EUROPEAN PARLIAMENT,
THE COUNCIL, THE EUROPEAN ECONOMIC AND SOCIAL COMMITTEE AND THE COMMITTEE OF THE
REGIONS.  Brussels, 9.3.2021.  https://eufordigital.eu/wp-content/uploads/2021/03/2030-Digital-Compass-the-
European-way-for-the-Digital-Decade.pdf.

3 European Commission. Programul Europa digitala. https://digital-strategy.ec.europa.eu/ro/activities/digital-programme.
4 European Commission. European Education Area. https://education.ec.curopa.cu/focus-topics/digital-education/plan.

5> European Commission. European Digital Education Hub. https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-
education/action-plan/european-digital-education-hub.

¢ RECOMANDAREA CONSILIULUI din 22 mai 2018 privind competentele-cheie pentru invitarea pe tot parcursul
vietii. https://eur-lex.curopa.cu/legal-content/RO/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&.

7 European Commission. European Education Area. https://education.ec.europa.eu/ro/focus-topics/digital-
education/action-plan/content-framework.
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tehnologiilor emergente, promovarii alfabetizarii media si informare, precum si implementarii unor
metode de evaluare adaptate noilor realitati digitale. Documentele recomanda adoptarea unor abordari
pedagogice centrate pe elev, dezvoltarea Invatdrii personalizate cu sprijinul datelor educationale si
stimularea colaborarii Intre scoli, familii si comunitate.

La nivel operational, educatia digitala este sprijinitd prin programe europene complementare,
precum:

» FErasmus+ (2021-2027), care finanteazd proiecte de inovare digitald, schimburi de bune
practici, parteneriate intre institutii educationale si dezvoltarea competentelor digitale prin
mobilitdti europene.

» Horizon Europe, dedicat cercetdrii si inovarii, sustine dezvoltarea tehnologiilor educationale
emergente, sistemelor adaptative, inteligentei artificiale in educatie si evaluarii digitale.

> Mecanismul de redresare si rezilientd al UE (NextGenerationEU®), care finanteaza proiecte
nationale de digitalizare a educatiei 1n statele membre, inclusiv modernizarea scolilor,
achizitia de echipamente si dezvoltarea platformelor digitale.

Prin interconectarea acestor strategii, programe si instrumente de finantare, Uniunea Europeana
promoveaza un model de educatie digitala integrata, care depaseste nivelul tehnologic si include
dimensiuni curriculare, pedagogice, etice si sociale. Scopul final il reprezinta construirea unui
ecosistem educational european capabil sa asigure competente digitale robuste, sa reduca inegalitétile,

sd promoveze inovarea si sa contribuie la formarea unei cetatenii active si responsabile in era digitala.

1.2. Tranzitia de la resurse deschise la manuale digitale
interactive

In contextul transformarii digitale accelerate, manualele digitale interactive au devenit un
element central al strategiilor educationale europene. Importanta lor derivd din capacitatea de a
imbina continutul didactic cu functionalitati multimedia, interactivitate, evaluare automatizata si
personalizarea experientelor de Tnvatare. Aceste resurse nu mai reprezintd simple versiuni digitale ale
manualelor tipdrite, ci ecosisteme educationale complexe, care faciliteazd Invatarea activa,
colaborativa si adaptatd nivelului fiecarui elev. Tranzitia de la resurse educationale deschise (RED)
traditionale, preponderent statice, la manuale digitale interactive reflecta un efort sistemic al Uniunii
Europene de a moderniza procesele de invatare, de a asigura interoperabilitatea continuturilor digitale

si de a creste calitatea predarii prin utilizarea tehnologiilor emergente.

8 Uniunea Europeana. NextGenerationEU. https://next-generation-eu.europa.eu/recovery-and-resilience-facility ro.
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Uniunea Europeana incurajeaza aceastd tranzitie Tn mod explicit prin documente strategice
majore, precum Agenda Digitald pentru Europa®, Planul de Actiune pentru Educatia Digitald (2021—
2027), si initiative dedicate resurselor educationale deschise (RED). In viziunea UE, manualele
digitale interactive contribuie la consolidarea competentelor digitale, la imbunatatirea accesului la
educatie de calitate si la reducerea diferentelor intre sistemele educationale ale statelor membre.

Cele mai importante initiative sunt:

1. Planul de Actiune pentru Educatia Digitala 2021-2027, care promoveaza utilizarea
resurselor educationale digitale, precum si inlocuirea manualelor fizice cu versiuni digitale
interactive, sprijind interoperabilitatea resurselor Intre tari (de exemplu: formate standardizate EPUB,
PDF interactiv), si finanteaza proiecte de realitate augmentata/virtuald (AR/VR) integrate in manuale.

2. Recomandarea UNESCO privind resursele educationale deschise (RED) (2019)
(Recommendation on Open Educational Resources (OER)!?) se referd la incurajarea tarilor membre
sd adopte resurse educationale open-source, inclusiv si manuale digitale gratuite.

Un exemplu de succes de platforma europeana ce incurajeaza utilizarea manualelor digitale este

European Schoolnet (http://www.eun.org/) — LRE (Learning Resource Exchange), contine o

biblioteca digitala cu peste 200.000 de resurse (inclusiv manuale interactive) in mai multe limbi. Este
utilizatd de peste 50.000 de scoli din Europa.

Finlanda, Suedia, Danemarca si Olanda se situeaza in fruntea clasamentului european privind
dezvoltarea digitala, conform datelor recent publicate in cadrul Indicelui de Dezvoltare a Economiei
si Societatii Digitale (I-DESI). Acest instrument de masurare, lansat de Comisia Europeana, oferd o
imagine comprehensiva asupra gradului de maturitate digitala atins de statele membre ale UE, precum
si a pozitiei acestora pe scena globala. Aceste patru tari nordice si din Europa de Vest nu doar ca
domina pe plan european, dar se claseaza si printre liderii mondiali in ceea ce priveste inovarea si
adoptarea tehnologiilor digitale. Analiza Comisiei Europene evidentiaza necesitatea urgenta de a
intensifica eforturile de transformare digitala in intreaga Uniune. Aceasta accelerare este vitala pentru
a asigura realizarea simultand a celor doud obiective strategice majore ale UE: tranzitia digitala si cea
ecologicd. Constatarile indica faptul ca, desi unele state membre au facut progrese remarcabile,
intregul bloc european are nevoie de un impuls suplimentar pentru a-si mentine competitivitatea pe
scena internationala.

Putem identifica un numar semnificativ de state europene care au dezvoltat initiative avansate
in directia implementarii manualelor digitale, contribuind la accelerarea transformarii educationale la

nivelul Uniunii Europene. Aceste tari se disting prin politici coerente, infrastructuri digitale robuste

% Fise descriptive. Agenda Digitald pentru Europa. https://www.europarl.europa.eu/ftu/pdf/ro/FTU_2.3.3.pdf.
10 UNESCO. Recommendation on Open Educational Resources (OER). https://www.unesco.org/en/legal-
affairs/recommendation-open-educational-resources-oer?hub=785.
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si proiecte strategice care favorizeaza tranzitia de la materialele didactice traditionale la resurse
interactive, adaptabile si accesibile. Dintre acestea, unele prezintd modele consolidate de integrare a
manualelor digitale, ilustrative pentru tendintele actuale din spatiul european. Cele mai relevante
initiative sunt sintetizate in Tabelul 1.1.

Tabelul 1. Téri europene pionier in implementarea manualelor digitale

Tara Initiativa Tehnologii utilizate

Estonia | Toate manualele scolare sunt disponibile in format digital | Al, e-learning platforms
(de la inceputul anilor 2010).

Programul "Digital Textbooks" (2022) — manuale cu

Finlanda . .
continut interactiv.

AR, quiz-uri adaptive

Platforma "Eduthéque” — resurse digitale gratuite pentru

Franta . Video, harti interactive
profesori.
Spania Proiectul "Libros de Texto Digitales" — reducere a Cloud-based PDFs
i . - . .
P costurilor pentru familii. interactiv

In viitorul apropiat manualele tiparite se vor invechi moral, si inlocuirea lor (sau completarea)
cu versiunea electronicd devine o necesitate iminenta in contextul educational. Modul in care scoala
si profesorii raspund la aceastd conjuncturd aflatd in transformare, avand principald caracteristica
evolutia tehnologicd, afecteaza generatia nativa de elevi digitali, care se vor include curand intr-o
noua paradigma educationala. Cu toate acestea, in cadrul scenariului de schimbari actuale, putem
evidentia ca unele resurse/materiale didactice, desi suferd o transformare profunda, inca
supravietuiescl, cum ar fi cazul manualului scolar pe suport de hartie. Insi pe masura aparitiei
ofertelor formative ale manualului digital interactiv, si pe masura ce societatea se indreapta catre cele
mai bune tehnologii informationale disponibile, este probabil ca manualul digital sd devind dominant,
sau, cel putin sd complementarizeze manualul traditional in curriculumul scolar. Dezvoltarea
materialelor educationale in format digital, inclusiv a manualelor digitale, a fost inclusa in agenda
mai multor tari. S-au mentionat un sir de initiative de implementare a MD precum programul
European Schoolnet'! 1a nivel paneuropean, in care intrd 34 de ministere ale educatiei din UE, care
asigurd institutiile de invatamant cu continuturi interactive; si nu n ultimul rand, proiectul Ministerul
Educatiei si Cercetdrii din Romania privind elaborarea MD pentru toate nivelele de studii.

In contextul accelerrii transformarii digitale, Uniunea Europeani a dezvoltat o serie de
platforme digitale care sustin modernizarea educatiei la toate nivelurile. Aceste platforme oferd
sprijin concret pentru profesori, elevi, formatori, institutii si factori de decizie, promovand
colaborarea, accesul deschis la resurse educationale si dezvoltarea competentelor digitale.

Una dintre cele mai reprezentative platforme pentru educatia adultilor este EPALE (Electronic

Platform for Adult Learning in Europe'?), lansati de Comisia Europeani in 2015 si disponibild in

! European Schoolnet. Transforming education in Europe. http://www.eun.org/.
12 EPALE - Platforma electronica pentru invitarea adultilor in Europa. https://epale.ec.europa.eu/ro.
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toate limbile oficiale ale UE. EPALE este o comunitate online dedicata profesionistilor din educatia
adultilor — formatori, cercetatori, organizatii si institutii, care oferd articole, resurse pedagogice,
evenimente, exemple de bune practici si oportunititi de colaborare internationala. Platforma
contribuie la promovarea invatdrii pe tot parcursul vietii si la crearea unei culturi educationale
participative si incluzive.

In sprijinul scolilor din Europa, Comisia Europeani a creat Platforma europeand pentru
educatia scolard (European School Education Platform'®), care integreazi vechile initiative School
Education Gateway si eTwinning. Aceasta faciliteazd cooperarea transnationald intre profesori,
oferind spatii de colaborare, cursuri online prin ,,Teacher Academy”, resurse didactice si informatii
despre politicile educationale europene. eTwinning, parte integranta a platformei, este un program de
referintd prin care cadrele didactice si elevii pot desfasura proiecte comune cu alte scoli europene.

Un alt instrument esential este SELFIE (SELFIE - Self-reflection on Effective Learning by
Fostering the use of Innovative Educational Technologies'#), un instrument gratuit de autoevaluare
digitald pentru scoli. Acesta permite directorilor, profesorilor si elevilor sd analizeze In ce masura
tehnologia este integratd eficient in procesul de predare-invatare si oferd un raport personalizat cu
recomandari concrete. SELFIE face parte din Planul de actiune pentru educatia digitala 2021-2027.

Pentru integrarea resurselor culturale in educatie, platforma Europeana’” oferd acces gratuit la
peste 50 de milioane de obiecte digitale din patrimoniul cultural european, provenind din muzee,
biblioteci si arhive. Europeana este utild in special in predarea disciplinelor umaniste, permitand
elevilor si profesorilor sa exploreze continuturi multimedia precum documente, imagini, clipuri video
sau obiecte 3D. Platforma pune la dispozitie kituri educationale, colectii tematice si scenarii de lectie
gata de utilizat, toate aliniate la curriculumul european.

In ceea ce priveste responsabilitatea online si comportamentul etic in spatiul digital, Educatia
pentru cetdtenie digitald (Digital Citizenship Education — DCE'9), initiati de Consiliul Europei, oferd
un cadru de competente menit sd-i ajute pe tineri sa navigheze in mod critic, sigur si responsabil
mediul digital. Resursele platformei sprijina scolile in promovarea valorilor democratice, alfabetizarii
mediatice si protejdrii vietii private online.

Un model inovator de creare colaborativa a continutului educational este oferit de platforma
francezd Lelivrescolaire.fr'’, care propune manuale digitale interactive pentru gimnaziu si liceu,

dezvoltate impreuna cu profesori din Franta. Platforma permite personalizarea continutului,

13 European Commission. European School Education Platform. https://school-education.ec.europa.eu/en.
14 European Commission. SELFIE. https://education.ec.europa.cu/selfie.

15 EUROPEANA. https://www.europeana.eu/ro.

16 Council of Europe. Digital Citizenship Education. https://www.coe.int/en/web/education/dce.

17 Platforma de manuale scolare franceze. https:/www.lelivrescolaire.fr/
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adaugarea de note si partajarea de exercitii, fiind un exemplu de buna practica in directia deschiderii
resurselor educationale.

De asemenea, platforma e-me’®, dezvoltati in Grecia si sprijiniti de Uniunea Europeani, oferi
un spatiu educational digital destinat elevilor si profesorilor. Prin intermediul ,,stupurilor” digitale
(hives), utilizatorii pot interactiona, distribui resurse, participa la activititi colaborative si gestiona
clasele online. Platforma este folosita pe scara larga in sistemul de invatdmant elen si este disponibila
in versiune internationald 1n versiunea e-me European "for all".

In ansamblu, aceastd infrastructura digitala europeand, compusa din platforme educationale,
instrumente de autoevaluare, biblioteci digitale si programe de cooperare transnationald, sustine in
mod direct transformarea sistemelor educationale cdtre un model modern, flexibil si orientat spre
competentele secolului XXI. Prin intermediul acestor resurse, Uniunea Europeana nu doar faciliteaza
accesul la materiale educationale de 1nalta calitate, ci si promoveaza colaborarea interinstitutionala,
inovarea pedagogica si utilizarea responsabila a tehnologiilor digitale.

Prin convergenta acestor initiative si instrumente, UE urmareste sa asigure o tranzitie coerenta
si sustenabilda catre educatia digitald, reducand disparitatile dintre tari, sprijinind incluziunea
educationala si facilitdnd alinierea sistemelor de invatamant la standardele europene si internationale.
Acest ecosistem digital reprezintd fundamentul pe care se poate construi, In mod progresiv,
implementarea manualelor digitale interactive ca element structural al curriculumului european

contemporan, accelerand in mod decisiv modernizarea si democratizarea accesului la educatie.

1.3. Cadrul european DigCompEdu

In contextul transformarii digitale accelerate a societitii europene, nevoia dezvoltirii
competentelor digitale ale cadrelor didactice a devenit o prioritate strategica pentru Uniunea
Europeani. Astfel, in anul 2017, Centrul Comun de Cercetare (Joint Research Centre — JRC)! al
Comisiei Europene a publicat DigCompEdu — European Framework for the Digital Competence of
Educators, un instrument de referintd menit sd ghideze politicile publice si initiativele nationale
privind formarea profesionald continua a cadrelor didactice in domeniul digital.

DigCompEdu a aparut ca rispuns la Planul de actiune pentru educatia digitald (2018)°, in care
Comisia Europeand recunostea faptul cd ,,educatia trebuie sa tina pasul cu transformarea digitala” si

ca formarea cadrelor didactice este esentiala pentru succesul acestui proces. Cadrul s-a bazat pe

18 Platforma e-me. https://auth.e-me.edu.gr/.

19 Joint Research Centre. https://joint-research-centre.ec.europa.cu/index_en.

20 Jurnalul Oficial al Uniunii Europene. Avizul Comitetului European al Regiunilor — Planul de actiune pentru educatia
digitala. https://eur-lex.europa.eu/legal-content/RO/TXT/PDF/?uri=CELEX:52018IR2710.
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experienta anterioara a altor instrumente europene, cum ar fi DigComp (pentru cetdteni) si eTwinning
Competence Framework, dar si pe o analiza extensiva a bunelor practici din statele membre.

Potrivit autorilor principali, Christine Redecker si Yves Punie, DigCompEdu a fost conceput
nu doar pentru a sprijini evaluarea competentelor digitale ale profesorilor, ci mai ales pentru a ghida
dezvoltarea profesionala a acestora Intr-un mod sistematic, coerent si adaptabil la contexte nationale
si institutionale diferite (Redecker, 2017).

Structura Cadrului DigCompEdu

DigCompEdu descrie 22 de competente digitale repartizate in sase domenii esentiale, care
reflectd complexitatea activitdtii didactice in era digitala. Aceste domenii acopera intregul spectru al
practicii pedagogice, incepand cu dezvoltarea profesionald si gestionarea resurselor digitale, pana la
proiectarea invatarii, evaluarea asistatd de tehnologie si sprijinul acordat elevilor in dezvoltarea
competentelor lor digitale.

Structura cadrului este organizatd sub forma unei scheme conceptuale integrate (figura 1.1), in
care fiecare domeniu reprezintd o dimensiune complementara a activitatii didactice in mediul digital.
Cele sase domenii sunt interdependente, astfel incat progresul intr-o arie influenteazd automat

performanta in celelalte.

Educators' professional Educators' pedagogic Learners’

competences competences competences
DIGITAL TEACHING
RESOURCES AND LEARNING
Selacting P Teaching
P FACILITATING
= n i LEARNERS' DIGITAL
S— Creating & modifying uidance
Organisational SRS s Gicance COMPETENCE
comrmunication ! PTG
| Managing, Information &
ok Collaborative l=2an — P
&, Professional 2 protecting, charing Collaborative leaming N mediz literacy

- A :
9 collaboration

p Reflective practice _

Digital CPD

’ \ ] Communication
Self-regulated leaming

Content creation

EMPOWERING

LEARNERS Respansioleuse
Accessibility By Problemnsolving
& Inclusion

Differentiation
& personalisation

Actively

engaging learners

Figura 1.1. Cadrul de competente digitale [sursa [9] ]

Domeniul 1: Angajamentul profesional (Professional Engagement)

- Utilizarea tehnologiei pentru colaborare intre colegi, reflectie profesionald si dezvoltare

continua.

Domeniul 2: Resurse digitale (Digital Resources)

- Alegerea, crearea si partajarea de resurse educationale digitale adaptate scopului pedagogic.

Domeniul 3: Predare si invatare (Teaching and Learning)
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— Integrarea eficienta a tehnologiilor in proiectarea si implementarea procesului didactic.

Domeniul 4: Evaluare digitala (Assessment)

— Utilizarea instrumentelor digitale pentru evaluare formativa, sumativa si feedback
personalizat.

Domeniul 5: Invdtare personalizata si sprijin (Empowering Learners)

- Adaptarea strategiilor de predare pentru a raspunde nevoilor individuale ale elevilor prin
medii digitale incluzive.

Domeniul 6: Dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor (Facilitating Learners’ Digital

Competence)

— Ghidarea elevilor in utilizarea responsabild si criticd a tehnologiei: alfabetizare media,
siguranta online, creatie digitala.

Fiecare competenta este descrisd in sase niveluri de progres (de la A1 — Newcomer pana la C2

— Pioneer), ceea ce permite utilizarea cadrului pentru autoevaluare, formare diferentiata si planificare
institutionala.

Dupa lansarea sa, DigCompEdu a fost adoptat, adaptat sau integrat in strategiile educationale

ale mai multor tari europene, printre care Spania, Estonia, Lituania, Portugalia, Irlanda si Romania.

De exemplu:

« In Portugalia, a fost implementat cadrul ,Referencial de Competéncias Digitais para
Docentes” (DigCompEdu PT).

e InIrlanda, DigCompEdu sta la baza initiativei Digital Learning Framework.

« In Romania, DigCompEdu este inclus in documentele de politici precum Strategia SMART-
Edu (2021-2027) si Profilul de formare a profesorului din Invatdmantul preuniversitar
(MEN, 2022).

In continuarea cadrului, Comisia Europeani a dezvoltat:

— SELFIE for Teachers®! — un instrument de autoevaluare bazat pe DigCompEdu, lansat in
2021. Acesta permite cadrelor didactice sa isi evalueze nivelul competentelor digitale si sa
primeasca recomandari personalizate de dezvoltare.

— DigCompEdu Check-In*? — un chestionar scurt de auto-reflectie, disponibil in mai multe
limbi europene.

Deci UE promoveaza dezvoltarea unui ecosistem european foarte performant in materie de

educatie digitald si doreste s 1i ajute pe cetateni sa isi Imbunatiteascad competentele generale si pe

cele in materie de educatie digitala.

21 SELFIE for Teachers. https://education.ec.curopa.eu/selfie-for-teachers.
22 DigCompEdu Check-In. https:/digital-competence.eu/digcompedu/en/survey/qid-8430/
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Cadrul DigCompEdu este considerat drept un element fundamental in profesionalizarea
educatiei digitale. Acesta permite nu doar evaluarea si formarea cadrelor didactice, ci si alinierea
strategiilor institutionale la nivel european.

Tot mai multe universitati de formare a profesorilor si retele Erasmus+ integreaza DigCompEdu
in formarea initiala si continui. In contextul extinderii utilizarii inteligentei artificiale, realitatii
virtuale si invatarii adaptative, DigCompEdu ofera o baza solida pentru actualizarea continud a
competentelor cadrelor didactice.

In concluzie, DigCompEdu este astizi un cadru de referinti la nivel european pentru sprijinirea
transformarii digitale a educatiei prin dezvoltarea competentelor cadrelor didactice. Relevanta sa
consta 1n faptul ca oferd un model flexibil, scalabil si adaptabil, menit sd ghideze politicile publice,
institutiile educationale si profesorii individuali in asumarea rolului lor intr-o societate a invatarii
digitale permanente. Dincolo de utilitatea sa operationald, cadrul contribuie la profesionalizarea
domeniului educatiei digitale prin stabilirea unor standarde comune de competentd, facilitand
comparabilitatea si coerenta initiativelor la nivel european. Totodatd, DigCompEdu functioneaza ca
un punct de convergentd iIntre cercetare, inovare pedagogica si politici educationale, sprijinind
trecerea de la utilizarea fragmentara a tehnologiilor catre abordari pedagogice sistemice, centrate pe
invitarea de calitate. In contextul evolutiilor rapide din domeniul inteligentei artificiale, al
expansiunii resurselor educationale digitale si al nevoii crescute de incluziune, cadrul devine un
instrument indispensabil pentru anticiparea noilor competente necesare cadrelor didactice si pentru
consolidarea unei culturi educationale capabile sa valorifice tehnologia Intr-un mod etic, critic si
eficient. Astfel, DigCompEdu nu reprezintd doar un instrument de evaluare si formare, ci o

componenta strategica in proiectarea viitorului educatiei europene.

1.4. Studii de caz si practici de succes in digitalizarea
educatiei in UE

Digitalizarea educatiei in Uniunea Europeana a cunoscut progrese semnificative 1n ultimii ani,
datoritd unor politici bine structurate si a investitiilor sustenute. Unele state membre au devenit
adevarate modele de best practice, demonstrand ca integrarea tehnologiei in educatie poate fi realizata
cu succes atunci cand este abordata strategic. Analizam in continuare trei dintre cele mai inspiratoare
studii de caz: Estonia, Finlanda si Portugalia, evidentiind factorii-cheie ai succesului lor.

1. Estonia: Pionieratul digital prin programul 7Tiger Leap
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Estonia, recunoscutd ca una dintre cele mai avansate societdti digitale din lume, a lansat
programul Tiger Leap (Tiigrihiipe) in 1997%, cu scopul de a moderniza sistemul educational prin
tehnologie. Initiativa a fost sustinutd de o colaborare stransa Intre guvern, sectorul privat si
universitatile de tehnologie.

Masuri cheie:

> Infrastructura: Toate scolile au fost conectate la internet de mare viteza, iar elevii au primit

acces la computere si tablete.

> Formarea profesorilor: Peste 90% dintre educatori au beneficiat de cursuri de alfabetizare

digitald si integrare a tehnologiei in predare.
> Platforme dedicate: Dezvoltarea eKool (un sistem de management scolar online) si Stuudium
(o platforma de invatare interactiva).

Rezultate:

> Peste 95% dintre elevii estonieni folosesc tehnologia zilnic in procesul educational (Digital
Estonia, 2023).

> Estonia ocupa locul 1 in UE la competentele digitale ale elevilor (PISA, 2022).

> Modelul a inspirat alte tari, inclusiv Ucraina, care a adoptat o strategie similard in 2020 (Diia.
Education’®).

2. Finlanda: Pedagogia digitala centrata pe elev

Finlanda, recunoscutd pentru sistemul sdu educational de elitd, a integrat digitalizarea prin
prisma pedagogiei, nu a tehnologiei in sine. Strategia nationald pentru educatia digitald® (2023) se
concentreaza pe:

> Invdtarea personalizatd: Instrumente digitale adaptate stilurilor individuale de invatare.

> Gamificare: Utilizarea jocurilor educative (e.g., Minecraft Education Edition) pentru a

stimula creativitatea.

> Resurse deschise: Platforma EDUFI?® oferd materiale gratuite pentru profesori, aliniate la

curriculum.

Rezultate:

> Peste 80% dintre profesori folosesc instrumente digitale zilnic intr-un mod interactiv, nu

doar pentru prezentari (Finnish National Agency for Education, 2023).
> Finlanda are cea mai mica disparitate digitald intre zonele urbane si rurale din UE (Eurostat,

2023).

23 Tiger Leap 1997-2007, https://www.educationestonia.org/wp-
content/uploads/2023/01/tiigrihype2007ENG_standard.pdf.

24 Platforma de alfabetizare digitala si a serviciilor online, https://osvita.diia.gov.ua/en.

25 Policies for the digitalisation of education and training until 2027, https://planipolis.iiep.unesco.org/sites/default/files/
ressources/Finland_Policies%20for%20the%20digitalisation 2023.pdf.

26 Platforma EDUFI. https://www.edufi.tech/.
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3. Portugalia: Echitatea digitala prin redistribuirea fondurilor UE
Initiativa Escola Digital
Portugalia a fost una dintre primele tari UE care a abordat disparitatile digitale prin programul
Escola Digital (2020), finantat prin Politica de Coeziune®’.
Masuri cheie:
> Dispozitive gratuite: Distribuirea a peste 500.000 de laptopuri si tablete elevilor din familiile
cu venituri mici.
> Internet gratuit: Parteneriate cu operatorii de telecomunicatii pentru acces la date mobile in
zonele izolate.
> Suport tehnic: Crearea unei retele de ,, ajutoare digitale” (asistenti IT in fiecare scoald).
Rezultate:
> Reducerea decalajului digital cu 25% intre 2020-2023 (Ministerul Educatiei Portughez,
2023).

> Cresterea utilizarii platformelor educationale de la 40% la 85% 1n scolile rurale.
Referinte bibliografice selective:

1. European Commission (2021). Digital Education Action Plan 2021-2027.

2. Eurostat (2023). Digital  Divide in Education: Regional  Disparities
(https://ec.europa.eu/eurostat/web/products-eurostat-news/w/ddn-20240222-1).

3. OECD (2022). Policies for the digital transformation of school education
(https://www.oecd.org/en/publications/policies-for-the-digital-transformation-of-school-
education_464dab4d-en.html).

4. Redecker, C. (2017). European Framework for the Digital Competence of Educators:
DigCompEdu. JRC Science for Policy Report. Luxembourg: Publications Office of the
European Union. https://joint-research-centre.ec.europa.eu/system/files/2018-
04/jrc107466_digcompedu_en.pdf.

1.5. Provocari si perspective viitoare in digitalizarea
educatiei

Digitalizarea educatiei a castigat o pozitie centrald in agenda politica a Uniunii Europene, fiind
amplificata atat de pandemia COVID-19, cat si de tranzitia duald verde si digitald. Aceastad
transformare vine 1nsa cu o serie de provocari complexe, de la disparitdti socioeconomice pana la
probleme de etica si securitate cibernetica. Analizdm in continuare obstacolele si oportunitatile legate

de digitalizarea Invatdmantului in statele membre UE, evidentiind initiativele politice relevante si

27 Politica de coeziune a UE: Consiliul stabileste orientiri clare pentru viitor,
https://www.consilium.europa.eu/ro/press/press-releases/2025/03/28/eu-s-cohesion-policy-council-sets-out-clear-
guidelines-for-the-future/.
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sugerand directii viitoare pentru cercetare si politici publice. Provocarile majore in digitalizarea
educatiei se refera la:

1. Disparitati digitale si acces inegal

Una dintre cele mai acute probleme este fragmentarea digitald intre si in interiorul statelor
membre. Zonele rurale si comunitatile defavorizate se confrunta cu lipsa infrastructurii de baza, cum
ar fi internetul de mare viteza sau dispozitive adecvate. De exemplu, in 2023, Romania si Bulgaria au
inregistrat rate semnificative de excluziune digitala in randul elevilor, comparativ cu tari precum
Finlanda sau Danemarca (Eurostat, 2023). Acest decalaj riscd sa agraveze inegalitatile educationale
existente.

2. Deficiente in competentele digitale

Potrivit indicelui DESI?® (2022), 42% dintre cetitenii UE nu detin competente digitale de bazi,
iar profesorii se confrunta adesea cu o pregatire insuficienta pentru a integra tehnologia in pedagogie.
Multe sisteme educationale continud sa foloseasca instrumente digitale intr-un mod superficial, fara
a le conecta cu obiectivele de invétare.

3. Aspecte etice si de securitate

Cresterea utilizarii platformelor comerciale (de exemplu, Microsoft Teams, Google Classroom)
in scoli ridica intrebari privind protectia datelor elevilor, conformitatea cu GDPR?’ si dependenta de
furnizori privati. De asemenea, riscurile de securitate ciberneticd, precum atacurile ransomware, un
tip de software rau intentionat sau malware pe care infractorii cibernetici il utilizeaza pentru a bloca
accesul, a distruge sau a publica datele critice ale unei victime dacd nu se plateste o rascumparare,
asupra institutiilor educationale, necesita politici mai robuste la nivel european.

Pentru a aborda aceste provocari, UE a lansat Planul de Actiune pentru Educatia Digitala
(2021-2027), care include masuri precum:

« Extinderea infrastructurii prin programe de tipul Connectivity4Schools®’;

e Dezvoltarea cadrului DigiComp pentru standardizarea competentelor digitale.

« Finantarea proiectelor prin mecanisme precum Facilitatea pentru Rezilientd si Recuperare’!

sau Erasmus-+.

28 Indicele economiei si societatii digitale (DESI), https:/digital-strategy.ec.europa.cu/ro/policies/desi.

2 Regulamentul (UE) 2016/679 al Parlamentului European si al Consiliului din 27 aprilie 2016 privind protectia
persoanelor fizice in ceea ce priveste prelucrarea datelor cu caracter personal, https:/eur-
lex.europa.eu/eli/reg/2016/679/0j/ron.

30" Connectivity 4Schools se rteferd la initiative si solutii tehnologice, precum platforma mobild 4Scools (pentru
management scolar) si programul Ericsson ,,Connect to Learn” (pentru conectarea scolilor la internet) sau initiative la
nivel national, precum cea din Moldova, UNICEF (https://www.unicef.org/moldova/en/stories/almost-all-schools-
moldova-are-connected-internet), avand scopul de a integra tehnologia in educatie, oferind acces la internet, instrumente
digitale si platforme de comunicare pentru elevi, parinti si profesori, imbunatatind astfel procesul de invatare.

31 Mecanismul de redresare si rezilientd, https://commission.europa.eu/business-economy-euro/economic-
recovery/recovery-and-resilience-facility _ro.
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De asemenea, initiativa Spatiul European al Educatiei (2025)

(https://www.consilium.europa.eu/ro/policies/education-area/) urmareste recunoasterea reciproca a
aptitudinilor digitale intre statele membre, in timp ce instrumentul SELFIE ajutd scolile sa-si
autoevalueze gradul de digitalizare.
In concluzie, pentru a consolida digitalizarea educatiei, UE urmeaza sa:
1. Echilibreze suveranitatea nationala cu standardele comune, armonizand politicile fard a
ignora specificul local.
2. Investeasca in formarea cadrelor didactice, nu doar in hardware.
3. Monitorizeze impactul social al digitalizarii pentru a preveni marginalizarea grupurilor
vulnerabile.
Viitoarele cercetdri ar putea explora rolul inteligentei artificiale (de exemplu, ChatGPT) in

regandirea educatiei sau legatura dintre digitalizare si sustenabilitate.
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2. CONCEPTUL DE MANUAL DIGITAL

Obiectivele unitdtii de invdatare:

1. Definirea conceptului de manual digital, in raport cu manualul clasic si alte resurse educationale
digitale.

2. Identificarea caracteristicilor specifice ale manualelor digitale, precum interactivitatea,
multimodalitatea si adaptabilitatea.

3. Analiza avantajelor si limitarilor utilizdrii manualelor digitale in procesul didactic, in functie de
nivelul de scolarizare si contextul educational.

4. Moduri de utilizare a manualelor digitale in activitatea didactica (predare, invatare, evaluare).

5. Explorarea functionalitatilor tehnice ale manualelor digitale, precum integrarea multimedia,
exercitiile interactive, navigarea intuitiva etc.

6. Argumentarea rolului manualelor digitale in sprijinirea invatarii diferentiate si personalizate, prin

adaptarea continutului la nevoile individuale.

2.1. Utilizarea manualelor digitale in invatamdntul
contemporan

Manualele digitale reprezintd o componenta esentiala a transformarilor digitale care marcheaza
societatea contemporana. In contextul expansiunii accelerate a tehnologiilor precum comunicatiile
mobile, cloud computing si analiza datelor — devenite mainstream incepand cu cea de-a doua decada
a secolului XXI — manualul digital se contureaza ca o resursa educationalda complementara si, tot mai
frecvent, alternativa la suportul traditional tiparit. Aceasta tendintd este alimentata de capacitatea
manualelor digitale de a integra resurse multimedia, functionalitati interactive si oportunitati de
colaborare, facilitdnd trecerea spre forme de Invatare flexibile si adaptate mediilor digitale.

La nivel european, utilizarea manualelor digitale se situeaza la intersectia dintre politica
educationala, tehnologia educationala si pedagogia digitald. Manualul digital nu este doar o versiune
virtualizatd a cartii tiparite, ci un mediu de invatare integrat, axat pe curriculum, care ofera acces la
continuturi interactive, adaptative si multimodale.

Documentele strategice europene subliniaza aceasta directie. Planul de Actiune pentru Educatia
Digitala 2021-2027 promoveaza dezvoltarea resurselor educationale digitale de calitate, iar cadrul
DigCompEdu defineste competentele necesare cadrelor didactice pentru selectia si utilizarea

pedagogica a acestora. In acest sens, manualul digital este analizat ca un instrument de sprijin pentru
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transformarea practicilor didactice, pentru personalizarea invatarii si pentru dobandirea
competentelor secolului XXI.

Implementarea manualelor digitale in Europa este profund eterogend. Conform analizelor
Eurydice (2023), tari precum Estonia si Finlanda se disting prin integrare sistemica si formare
extensiva a cadrelor didactice, in timp ce in regiuni din Europa Centrald, de Sud sau de Est adoptarea
este mai lenta si fragmentard, influentata de inegalitati in infrastructurd si acces. Rapoartele OECD
(2021) confirma aceste diferente si avertizeaza asupra riscului accentudrii unei ,,fracturi digitale
educationale”.

Succesul implementarii depinde de interactiunea unor factori cheie: infrastructura adecvata,
design pedagogic de calitate, formarea profesorilor in utilizarea resurselor digitale si integrarea
coerentd in curriculum. In special, capacitatea profesorului de a utiliza resurse digitale in modele
pedagogice adecvate, conceptualizatd prin modelul TPACK (Koehler et al, 2013), reprezinta o
conditie esentiald pentru valorificarea potentialului tehnologic.

Transformarile recente indica trecerea de la simple digitalizdri la manuale inteligent adaptative,
generate sau sustinute de inteligenta artificiald. De asemenea, initiativa Resurselor Educationale
Deschise (OER) promoveaza accesul liber, colaborarea si democratizarea procesului de creare a
continutului educational. In acest context, manualul digital devine un ecosistem pedagogic deschis,
colaborativ si evolutiv.

In Romania, digitalizarea resurselor educationale a fost accelerata prin platforma nationala
manuale.edu.ro, unde sunt publicate manuale digitale pentru invatdmantul primar si gimnazial.
Acestea includ elemente interactive, hipertext, exercitii integrate si medii colaborative, unele
ajungand deja la editii revizuite.

In Republica Moldova, digitalizarea educatiei este orientati de strategii nationale precum
Moldova Digitala 2020 si Strategia de Transformare Digitala 2023—2030. Conceptul de manual
digital a fost introdus in 2015, insd la momentul actual nu existd manuale digitale interactive
dezvoltate conform cerintelor curriculare. Platforma guvernamentald ctice.gov.md pune la dispozitie
doar versiuni scanate ale manualelor tiparite, care nu ofera interactivitate sau suport multimedia.

Pentru a raspunde acestei lacune, a fost implementat proiectul de cercetare ,,Elaborarea si
implementarea manualelor digitale interactive in invatamantul preuniversitar” (ANCD, 2020-2023).

Proiectul a urmarit:

analiza practicilor internationale Tn domeniu,

definirea elementelor de inovare digitala,

proiectarea si dezvoltarea unui constructor de manuale digitale personalizate,

— crearea prototipurilor de manuale digitale pentru mai multe discipline.

21



Rezultatele obtinute au fost prezentate in saloane si expozitii internationale si demonstreaza
potentialul transformator al manualelor digitale interactive in sistemul educational national.

Invitarea prin utilizarea manualelor digitale utilizeaza abilitati privind integrarea cunostintelor
interdisciplinare si reprezintd modalitatea de invatare prin resursele digitale incluse in manual.
Potentialul manualelor digitale referitor la organizarea si explicarea materialelor educationale asigura
o perceptie si constientizare de nalta calitate a continutului de citre elevi. In acest caz, se poate spune
despre cresterea activitatii cognitive a elevilor folosind principiile de predare si eforturile lor de auto-
invatare bazate pe optimizarea volumului de munca, si individualizarea invatarii. Cel mai important
beneficiu al folosirii manualului digital la lectie este cresterea factorilor dinamici care determind
interesul si motivatia elevilor pentru nvatare.

Avantajele manualelor digitale personalizate consta in faptul cd pot include materiale didactice
pregatite de profesorul disciplinei, care vizeaza formarea abilitatilor de gandire creativa ale elevilor,
capacitatea de a gasi si aplica informatii, precum si un mod mai bun de utilizare si obtinere de noi
cunostinte. Aplicarea strategiilor interactive, cum ar fi crearea de proiecte In colaborare, invatarea
prin practica si Invatarea bazata pe probleme ar trebui sd completeze utilizarea extinsd a diferitelor
resurse de Tnvatare in cadrul unui manual digital si sa contribuie la utilizarea lor practica.

In procesul de dezvoltare a prototipurilor manualelor digitale in cadrul proiectului de cercetare
mentionat, a fost identificat ca prezentarea continutului si materialelor educationale ar trebui sa fie
caracteristica diferitelor domenii, discipline, subiecte si niveluri de educatie. Prin urmare, conform
cerintelor specificate ale Curriculumului national, structura unui manual digital trebuie sa corespunda
scopului sdu educational primar. In aceste conditii, investigim directiile necesare si instrumentele
care oferd caracteristici inovatoare si relevante in crearea de continut interactiv necesar pentru a
asigura dezvoltarea abilitdtilor elevilor.

In literatura de specialitate, manualul digital este definit ca o resursd educationala digitala
interactiva, care depaseste forma tiparita prin integrarea continuturilor multimedia, a hipertextului si
a instrumentelor de comunicare si colaborare. Existd mai multe forme si niveluri de evolutie ale
manualelor digitale — de la simple digitalizari ale manualului tipdrit pana la manuale electronice
imbundtétite (enhanced e-textbooks) si manuale digitale colaborative (¢cDTB), care includ activitati
de Invatare, exercitii interactive, instrumente de feedback, adnotare, jocuri educationale si medii
colaborative.

Un manual digital interactiv (MDI) se caracterizeaza prin:

integrarea multimedia (video, audio, animatii);

utilizarea hipertextului;

— exercitii interactive si activititi bazate pe probleme;

instrumente de colaborare si comunicare;
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— posibilitatea actualizarii permanente a continutului.

MDI sustine personalizarea invatarii, dezvoltarea gandirii critice si autonome, cresterea
motivatiei si implicarii elevilor si faciliteaza invatarea mixta si abordarile centrate pe elev. In plus,
permite profesorilor sd creeze resurse personalizate, adaptate contextului, nivelului elevilor si
nevoilor curriculare.

Manualele digitale variaza in functie de nivelul de complexitate si de suportul tehnologic
utilizat. Literatura identifica trei categorii majore:

1. Sisteme bazate pe web, accesibile online,

2. Aplicatii software dedicate lecturii, care includ functii interactive,

3. Disporzitive specializate, integrate in ecosisteme educationale.

Totodata, se disting:

- manualele digitale simple (digitizari fara interactivitate),

— manualele electronice imbunatatite (e-textbooks enhanced),

- manualele digitale colaborative, care includ activitati interactive, feedback si instrumente de

cooperare.

Succesul lor depinde insd de infrastructurd, formarea profesorilor, calitatea designului
pedagogic si existenta unui cadru politic coerent la nivel national.

In ansamblu, literatura de specialitate subliniaza ci manualele digitale reprezinti o alternativa
atractivd la manualele tiparite. Continutul interactiv al manualelor digitale este atractiv, accesibil, si
mentine elevii implicati In procesul de invatare. Cele mai importante componente ale unui manual
digital sunt exercitiile interactive, imaginile complementare, notele explicative, aplicatiile
educationale incorporate, video, audio, teste, pagini web incorporate, laboratoare, simulari si altele.
O alta caracteristica este ca manualele digitale pot fi periodic modificate pentru a inlocui materialul
invechit. Folosind un constructor (aplicatie) de manuale digitale, profesorii pot elabora continut
educational personalizat si autentic de céte ori este nevoie, pentru a satisface, astfel, cerintele de
invatare ale tuturor elevilor.

Conform referintelor, manualele digitale au fost concepute initial pentru desfasurarea
invatamantului la distantd, insa, in timp, ele devin suporturi didactice digitale pentru mai multe
discipline scolare, aldturi de cele tiparite, evidentiind plus valoarea acestora in reprezentarea
multimedia a informatiilor. Este cunoscut ca mai multe tari dezvoltate utilizeazd manualele digitale
interactive in procesul educational, fie impreuna cu manualele traditionale tiparite, fie separat. De
exemplu, iTn Romania, manualele digitale se implementeaza mai mult de un deceniu, si, actual, unele
MDI sunt publicate deja in editia a doua (ManualeEduRo, 2022). Cert este faptul ca scopul general

pe care-l il urmaresc organele responsabile de trecerea de la suportul informational traditional pe
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hartie la cel digital, este de a digitaliza sistemul educational, asigurand promovarea si dezvoltarea
unui invatdmant informational digital de calitate.

Caracteristica interactivd a manualelor digitale este una dintre cele mai importante calitéti ale
de a explora tehnologii si dispozitive multimedia. La fel, folosirea manualelor digitale influenteaza
metodele de predare si stilul de lucru al profesorului, intrucat interactivitatea si personalizarea
manualelor digitale permit individualizarea procesului de invatare si dobandirea independentd a

cunostintelor de catre elevi.
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2.2. Resurse educationale digitale

Implementarea resurselor educationale interactive, evaluarea lucrdrilor si rezultatelor
academice, oferirea de feedback personalizat, precum si facilitarea colaborarii si cooperdrii online
reprezintd practici esentiale in mediile de invatare digitale. Resursele si produsele educationale
digitale contribuie semnificativ la eficientizarea procesului de invétare, la cresterea atractivitatii
acestuia pentru cursanti si la stimularea implicérii active In formarea competentelor cognitive, sociale
si digitale. In prezent, instrumentele digitale, precum prezentirile electronice, jocurile educationale,
activitatile interactive, videoclipurile, simularile si animatiile etc., fac deja parte din portofoliul digital
individuale ale elevilor si studentilor.

Totusi, procesul de predare asistat de tehnologia informatiei si comunicatiilor (TIC) prezinta
provocari importante, atat pentru cadrele didactice, cat si pentru cursanti. Cea mai mare dificultate

pentru profesor constd 1n identificarea strategiilor pedagogice interactive si constructive, care sa fie
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centrate pe elev si si favorizeze implicarea activa in dezvoltarea competentelor cognitive. In acest
context, implementarea resurselor educationale digitale trebuie sd respecte anumite standarde
metodologice si cerinte pedagogice, asigurand astfel eficienta si calitatea procesului educational.

Predarea prin intermediul resurselor digitale oferd oportunitatea ca elevii si studentii sa devina
participanti activi in propria formare. Platformele digitale web (web 2.0) permit partajarea de
materiale cu continut interactiv, cum ar fi: jocuri educationale, exercitii digitale, probleme de
matematicd, exercitii de citire si activitati pentru dezvoltarea competentelor practice si multe altele,
facilitand in acelasi timp colaborarea, feedback-ul imediat si invatarea diferentiata.

Crearea si utilizarea resurselor digitale se realizeaza printr-un ecosistem integrat de tehnologii
digitale, prezentat in figura 2.1. Prin ,tehnologie digitald” se intelege ansamblul dispozitivelor,
sistemelor, aplicatiilor software si resurselor electronice care utilizeaza date codificate, de reguld in
formd binara, pentru a stoca, procesa, transmite si reprezenta continutul in format digital. Acest
ecosistem permite transformarea proceselor educationale traditionale in procese digitale, prin
digitalizarea activitatilor si interactiunilor om-tehnologie, in medii scalabile, interactive si conectate,
deschizand noi modalitati de invatare, comunicare si colaborare. Ecosistemul include subcategorii
precum tehnologia informatiei (IT), tehnologia informatiei si comunicatiilor (TIC), platforme de
invatare (LMS), resurse digitale, instrumente de colaborare, instrumente de evaluare digitala si
hardware accesibil.
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Figura 2.1. Ecosistemul tehnologiilor digitale

Figura 2.1 ilustreazd modul in care aceste componente se integreaza pentru a sustine crearea,
gestionarea si utilizarea resurselor educationale digitale Tn mod eficient. Resursele digitale pot exista
in diverse formate — text, audio, video, multimedia sau combinatii ale acestora — si pot fi asociate unei
lectii, unei teme sau unui modul intreg. De asemenea, acestea pot fi concepute conform diferitelor
teorii ale invatarii, precum behaviorismul, constructivismul sau cognitivismul, sau printr-o
combinatie a acestora, asigurand astfel relevanta si adaptabilitatea continutului educational la diverse

contexte de invatare.
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In formula generald putem specifica urmitoarele tipuri de resurse educationale digitale:

documente, prezentari, scheme;

materiale complementare de tip glosare, enciclopedii in format digital;
resurse imagini (baze de date de imagini);

infografice si postere educationale

povesti virtuale;

resurse video / resurse audio;

evaluari electronice;

jocuri didactice;

harti de concepte;

tutoriale;

modele tridimensionale etc.

Totodata, vom mentiona ca resursele digitale pentru manualele digitale interactive destinate

stiintelor reale (matematica, fizica, chimia) sunt mult mai diversificate si complexe, printre care

evidentiem:

experimente si lucrari virtuale de laborator,

simulari de fenomene ale naturii,

exercitii si probleme interactive cu date numerice randomizate,

teste interactive cu generatoare de formule si simboluri specifice stiintelor reale,

reprezentari grafice interactive de calitate inalta, etc.

Dezvoltarea manualelor digitale interactive cu continut editabil poate fi realizata prin utilizare

software-lor special concepute pentru astfel de activitati:

FlipBuilder;
FlipHTMLS;
ISSUU;
LIVRESQ.

Utilizatorii pot edita continuturile manualelor digitale create cu ajutorul acestor software in caz

cand sunt disponibile fisierele sursa ale acestora. Totodatd, produsul final - manualul digital interactiv

- nu poate fi redactat de utilizatorul final. Vom mentiona ca manuale digitale interactive autentice se

elaboreaza in cadrul editurii livrescolaire (Livrescolaire, 2023). Pe site-ul acestei edituri manualele

digitale interactive se editeaza in regim de colaborare, numarul autorilor, la unele manuale, fiind

foarte mare. De exemplu manualul de matematica (Maths 4-e, 2023) are un autor-coordonator, 16 —

autori si 57 — coautori.
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In capitolul urmitor este descrisa aplicatia MDIR Constructor, care este un builder / constructor
(software-constructor) destinat pentru crearea manualelor digitale interactive in baza fisierului pdf al
manualului tipdrit. Aplicatia contine diverse posibilitati cu ajutorul carora utilizatorul (profesorul)
poate crea, importa sau elimina resurse digitale de tip exercitii interactive, video/audio, imagini,
animatii, etc. Procesul de elaborare a resurselor educationale in cadrul unui manual digital este
laborios, deoarece necesita analiza atenta, in acord cu Curriculum, a tuturor posibilitatilor de
completare a manualului cu content digital. Pentru o intelegere clara a tipurilor de resurse si a
functionalitatilor oferite de aplicatie, Figura 1.3 sintetizeaza principalele elemente ale MDIR

Constructor.
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Figura 2.3. Reprezentarea resurselor si a functionalitatilor aplicatiei MDIR Constructor

[Sursa: elaborare proprie, generata cu ajutorul instrumentului de inteligenta artificiala Napkin.ai]

Aplicatia MDIR Constructor promoveazd ideea personalizarii manualelor digitale si
dezvoltarea de manuale digitale autentice. Orice cadrul didactic, care detine competente digitale la
un nivel intermediar, poate utiliza aplicatia datd pentru a dezvolta manuale digitale de conceptie
proprie, implementand resurse interactive si resurse statice fard a avea nevoie de cunostinte de
programare. In arsenalul aplicatiei MDIR Constructor se contin mai multe instrumente de elaborare
sau importare a unor produse educationale precum: audio, video, imagini; documente; prezentari
electronice; diverse tipuri de exercitii: ordonare a cuvintelor, adevarat sau fals, fraze cu lacune,

transformare a cuvintelor dupa model, gruparea cuvintelor, rebusuri etc., care sunt prezentate in

ghidul dat.
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Implementarea resurselor educationale digitale, inclusiv prin intermediul aplicatiilor de tip
builder, transforma fundamental procesul de predare-invatare. Manualele digitale interactive nu mai
sunt doar suporturi de informatie, ci devin instrumente pedagogice dinamice, care sustin invatarea
activa, evaluarea continua si personalizarea parcursului educational. Prin utilizarea eficienta a acestor
resurse, cadrele didactice pot Tmbunatati implicarea elevilor, pot adapta continutul la ritmul si stilul
de Invatare al fiecaruia si pot contribui la dezvoltarea competentelor digitale esentiale pentru secolul
21. Astfel, resursele educationale digitale devin un vector al inovérii in educatie, sprijinind tranzitia

catre un sistem educational modern, interactiv si incluziv.

2.3. Rolul manualelor digitale in sprijinirea invatarii
diferentiate si personalizate, prin adaptarea continutului
la nevoile individuale

In contextul educational contemporan, invitarea diferentiati si personalizatd reprezinti
abordari pedagogice esentiale pentru realizarea unui proces instructiv incluziv, eficient si adaptat
diversitatii elevilor. In aceasta perspectivi, manualele digitale devin instrumente valoroase, datorita
functionalitatilor care permit ajustarea continuturilor educationale la nevoile, ritmul si stilurile de
invatare ale fiecarui elev.

Transformarile profunde generate de digitalizare au determinat o evolutie semnificativa a
manualelor digitale, care nu mai sunt simple transpuneri electronice ale versiunilor tiparite. Acestea
au devenit resurse educationale complexe, interactive si adaptabile, concepute pentru a sustine o
pedagogie centratd pe elev, In acord cu principiile invatarii diferentiate si personalizate.

Prin varietatea continuturilor, multiplele niveluri de dificultate, prezentarea multimodala si
functiile de feedback in timp real, manualele digitale faciliteaza o adaptare dinamica a experientei de
invatare — un demers dificil de realizat prin mijloace traditionale. Astfel, ele contribuie Tn mod
substantial la optimizarea procesului educational si la crearea unor oportunitati de invatare flexibile
si echitabile.

Pentru a intelege in profunzime modul in care manualele digitale sprijind invatarea diferentiata
si personalizata, este necesara o analiza sistematica a caracteristicilor lor pedagogice, tehnologice si
functionale. In cele ce urmeazi, sunt prezentate principalele dimensiuni care definesc rolul
manualului digital in procesul educational actual. Acestea evidentiazd modul in care resursele
transformd@ manualul digital intr-un element central al noilor practici de predare-invatare. Prin
examinarea fiecarei componente, se contureazd o imagine clard asupra potentialului pe care aceste
instrumente il au in optimizarea experientei de invatare si in consolidarea unei pedagogii cu adevarat

centrate pe elev.
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1. Manualul digital ca resursa interactiva si multimodala

Manualul digital interactiv poate fi inteles ca un ,,container” educational care integreaza texte,
elemente grafice, imagini, fisiere audio si video, linkuri, simulari, animatii, exercitii interactive si
instrumente de evaluare. Acesta functioneaza pe dispozitive electronice diverse sau in retele
informatice, putand fi utilizat atit in sala de clasa, cat si in invétarea individuala. Functionalitatile
sale avansate faciliteazd organizarea si explicarea materialelor educationale, contribuind la o
perceptie mai clard si profunda a continuturilor. Manualele digitale transforma invatarea intr-o
experientd dinamica, crescand interesul si motivatia elevilor.

2. invitarea diferentiati sustinuti de manualul digital

Invitarea diferentiata presupune adaptarea strategiilor de predare, a resurselor si a activitatilor
educationale pentru a corespunde nivelurilor diverse de pregatire, ritmurilor diferite de invatare si

intereselor elevilor. Manualele digitale sprijina aceasta abordare prin:

acces la explicatii suplimentare, exemple audio-video sau fise diferentiate;
- posibilitatea personalizarii sarcinilor In functie de nivelul elevilor (avansati, medii, in
dificultate);
— integrarea jocurilor educative, a quiz-urilor si a strategiilor de gamificare care stimuleaza
implicarea tuturor elevilor;
— functii de accesibilitate pentru elevii cu nevoi speciale, precum citire vocald, contrast sporit,
subtitrari sau fonturi adaptate pentru dislexie.
In mediul scolar, profesorul poate gestiona eficient diversitatea prin utilizarea acelorasi
platforme digitale pentru activitati diferentiate desfasurate simultan in grupuri de nivel.
3. Invitarea personalizati si rolul elevului in parcursul propriu educational
Invitarea personalizati se concentreazi pe adaptarea continuturilor, activititilor si ritmului la
caracteristicile individuale ale elevului. Manualele digitale faciliteaza aceasta abordare prin:
— configurarea individuald a parcursului de nvatare;
— posibilitatea de a parcurge materialele in ritm propriu si de a relua continuturile ori de cate
ori este necesar;
— feedback imediat prin exercitii interactive si evaludri formative;
- acces la resurse multimodale (vizuale, auditive, kinestezice) care acopera o gama variata de
stiluri de Invatare.
Astfel, elevii 1si pot autoregla invdtarea, 1si monitorizeazd progresul si 1si dezvoltd
responsabilitatea in raport cu propriul proces educational.

4. Strategii interactive si dezvoltarea giandirii superioare
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Manualele digitale personalizate permit includerea materialelor didactice elaborate de profesor,
orientate spre dezvoltarea gandirii creative si a capacitatii elevilor de a identifica, aplica si valorifica
informatiile. Strategiile interactive, precum:

- proiectele colaborative,

— 1invdtarea prin actiune (learning by doing),

— invatarea bazata pe probleme,

completeaza utilizarea resurselor digitale si sporesc relevanta practica a continutului.

Aceste strategii sunt consolidate de functiile de colaborare integrate in unele manuale,
permitand elevilor sd lucreze impreuna, s impartaseasca idei si sd rezolve sarcini in grupuri virtuale.

5. Designul pedagogic al manualului digital

Elaborarea prototipurilor de manuale digitale a evidentiat necesitatea adaptarii prezentarii
continuturilor la specificul disciplinelor, temelor si nivelurilor de invatdmant. Structura unui manual
digital trebuie sd fie in concordanta cu cerintele curriculare si sa raspundd unor necesitati pedagogice
fundamentale (Chiriac, 2020):

— facilitarea intelegerii continutului central al disciplinei;

— sprijinirea activitatilor creative ale elevilor;

.....

suplimentare, linkuri si resurse online;

acces la oportunitati variate de vizualizare, audiere si partajare a materialelor educationale.

Manualele digitale sprijind tranzitia eficientd catre Invatarea hibrida si la distanta, asigurand
continuitatea procesului educational. Ele permit consolidarea individuald acasa, in ritm propriu, si
reduc decalajele educationale prin accesul permanent la resurse actualizate si diferentiate.

6. Suport tehnologic pentru personalizare si monitorizare

Platforme si aplicatii moderne precum MDIR Constructor, Mozaik Education, Edmodo sau
altele integreaza functionalitdti avansate:

— biblioteci de resurse diferentiate;

sarcini cu raspuns automatizat;

instrumente de monitorizare a progresului;

module de feedback pentru profesori.

Aceste resurse creeaza un cadru tehnologic ideal pentru implementarea unei pedagogii
personalizate. Trecerea de la invatarea standardizata la parcursuri educationale individualizate poate
fi realizata eficient doar prin utilizarea inteligenta a resurselor digitale.

Raportul OECD Education in the Digital Age (2021), evidentiaza ca in era digitald educatia

trebuie sa se transforme intr-un sistem integrat care promoveaza bunastarea completd a elevilor,
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abordand provocarile legate de sanatate, tehnologie, joc, presiune sociald si sigurantd, prin politici
coerente, colaborare Intre actori si adaptare la nevoile reale ale copiilor.

Sumam ca manualele digitale reprezintd un instrument esential pentru sustinerea invatarii
diferentiate si personalizate. Prin caracteristici precum adaptabilitatea continutului, multimodalitatea
prezentarii, exercitiile interactive, feedback-ul in timp real si functiile avansate de accesibilitate,
acestea contribuie la construirea unui mediu educational inclusiv, flexibil si orientat catre dezvoltarea
abilitatilor individuale ale elevilor. Manualele digitale nu doar raspund diversitatii educationale, ci si

transforma elevii in participanti activi si autoregulatori ai propriului proces de invatare.

2.4. Dimensiuni colaborative in elaborarea si utilizarea
manualelor digitale

Pentru a formula o intelegere solidd si bine fundamentata a conceptului de manual digital
colaborativ, este necesar sa pornim de la modul in care acesta a evoluat in literatura de specialitate.
Analiza studiilor existente arata ca cercetarile dedicate strict manualelor digitale colaborative se afla
intr-un stadiu incipient, iar abordarile teoretice sunt incd fragmentare. Totusi, existd un corpus
consistent de lucrari referitoare la manualele digitale interactive, care furnizeazd puncte de sprijin
pentru construirea unui cadru conceptual extins.

Un prim reper 1l constituie perspectiva grupului de autori Chen si altii (2012), care descriu
manualul electronic ca pe o formad particulard de eBook proiectat In concordantd cu cerintele
curriculare si adaptat modurilor in care elevii sunt obisnuiti sd citeascd si sa navigheze informatia.
Aceasta categorie de manuale digitale nu se limiteaza la simpla prezentare de continut, ci faciliteaza
organizarea activitatilor de invatare Intr-un format familiar, apropiat de experienta manualului tiparit,
dar beneficiind de flexibilitatea mediului digital.

In completare, Embong et al. (2012) accentueazi dimensiunea functionald a e-book-urilor
utilizate ca manuale scolare, evidentiind rolul lor in sustinerea proceselor de lecturd, explorare si
organizare a informatiei. Aceste resurse permit activitdti precum cautarea definitiilor, marcarea
paginilor, evidentierea fragmentelor relevante sau adaugarea de notite personale — operatii care
transforma relatia elevului cu textul intr-una activa si personalizatd. Mai mult decét atat, autorii
subliniaza cd un manual digital modern trebuie sa ofere varietate in prezentarea informatiei, sa
automatizeze feedback-ul, sa ofere suport diferentiat si sa asigure acces la resurse educationale
sustenabile, actualizabile.

Privit din aceastd perspectivad, manualul digital reprezintd o reconstructie pedagogica a unui
continut disciplinar intr-un format digital complex, care poate integra texte, imagini, elemente grafice,

secvente audio-video, linkuri, exercitii interactive si alte resurse menite sa stimuleze invatarea activa.
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Conceptul de manual digital colaborativ se contureaza la intersectia dintre doua directii majore:
1. procesul colaborativ de creare a manualului, in care mai multi actori educationali
contribuie la dezvoltarea continutului, si
2. integrarea in manual a unor instrumente care permit colaborarea elevilor si profesorilor in
timpul utilizarii lui.

Un exemplu reprezentativ 1n aceasta directie este modelul propus de Weiskott (2017), care a
dezvoltat o resursa digitala colaborativd sub forma unui website in permanenta transformare, la care
studentii contribuiau prin activitdti de documentare, redactare si design. Desi inovator, acest model
de colaborare educationala isi are originile mai devreme, in anul 2008, cand platforma Flexbook a
introdus posibilitatea de a crea manuale digitale prin colaborare direct pe web. In acest context, Hill
(2010) evidentia ca modelul flexbook combina resurse educationale deschise cu instrumente ce
permit personalizarea manualelor de catre profesori.

O etapd mai recenta in evolutia conceptului este reprezentata de contributia lui Gronlund si
colaboratorii (2017), care aratd cd manualele digitale colaborative au depasit stadiul de simple figiere
PDF interactive, evoluand catre adevirate ecosisteme digitale de invitare. In aceste medii, profesorii
si elevii comunicd, schimba feedback, discutd concepte, manipuleazd materiale comune, testeaza
cunostinte si is1 monitorizeaza progresul — toate acestea intr-o maniera continua si integrata.

Intr-o analiza ulterioara, Kempe si Gronlund (2019) descriu manualele digitale colaborative ca
martefacte emergente” in practicile educationale contemporane, care combina calitatea continutului
validat din manualele traditionale cu potentialul tehnologic al mediului digital. Aceste manuale oferd
o gamd largd de instrumente: exercitii interactive, mecanisme avansate de navigare, optiuni de
adnotare, explicarea termenilor, spatii de comunicare (chat, forumuri, wiki), instrumente de
documentare, feedback generat de profesor sau sistem, jocuri educationale si functii de management
didactic. In acest sens, manualul digital colaborativ devine nu doar un suport de invitare, ci o
platformad integrata pentru predare, colaborare si gestionare a procesului educational.

Prin urmare, putem concluziona ca un manual digital poate fi denumit colaborativ atunci cand
este creat printr-un proces colaborativ intre profesori, specialisti si utilizatori, si/sau include
instrumente care permit comunicarea, interactiunea, feedback-ul si munca in comun intre elevi si
profesori.

Astfel, manualul digital colaborativ se distinge ca un produs educational ce imbind dimensiunea
tehnologica, pedagogica si sociald a invatarii intr-o maniera integratd si coerenta.

Unul dintre cele mai reprezentative instrumente bazate pe un model web colaborativ este

platforma FlexBook, dezvoltati de Fundatia CK-12%2. Aceasta este o platformi de tip open authoring,

32 Fundatia CK-12. https://www.ck12.org/fbbrowse/
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gandita pentru a permite crearea, adaptarea si publicarea de manuale digitale intr-un mod complet
colaborativ. Conform misiunii CK-12, flexbook-urile sunt proiectate sa fie flexibile, captivante si
adaptabile, astfel incat sa raspunda atat stilurilor diverse de 1invatare ale elevilor, cat si
particularitatilor regionale, lingvistice sau de nivel de competentd. Practic, orice profesor cu un cont
CK-12 poate crea un flexbook pornind de la zero, integrand resurse variate precum texte, materiale
video, imagini, simulari, fise de lucru, flashcarduri, ghiduri de studiu sau instrumente de evaluare.

Un aspect esential pentru intelegerea caracterului colaborativ al acestei platforme 1l reprezinta
posibilitatea de a forma grupuri de lucru, constituite din profesori sau membri ai unei comunitéti
educationale, in vederea dezvoltarii colective a unui manual digital. CK-12 precizeaza ca mai multi
editori pot lucra simultan sub acelasi cont sau pot colabora prin conturi diferite, fiecare contribuind
la o sectiune distinctd a manualului. Ulterior, coordonatorul grupului poate organiza si integra
materialele Intr-o structurd unitara, rezultdnd un manual digital personalizat si construit colectiv.
Acest model de lucru confirma ideea ca manualele digitale colaborative pot lua forma unor resurse in
permanentd dezvoltare, in care contributiile individuale sunt armonizate intr-un produs educational
coerent.

Un alt exemplu semnificativ de manual digital colaborativ este oferit de manualele digitale
franceze (,,manuels numériques”), dezvoltate in cadrul platformei LeLivreScolaire.fi*. Acest model
deschide intregul proces de elaborare a manualelor tuturor profesorilor interesati sd participe. Acestia
pot contribui prin propunerea de continut, revizuirea materialelor existente sau adaptarea resurselor
la nevoile reale din clasi, interactionand cu sute de colegi din intreaga tara. In acest mod, manualul
nu mai este produsul exclusiv al unei echipe editoriale restranse, ci devine rezultatul unei comunitéti
profesionale extinse. Aceastd deschidere transformd manualul digital intr-o resursa colaborativa
autenticd, construitd pe baza experientelor pedagogice diverse si orientate spre aplicabilitate imediata
in practica.

Integrarea acestor modele — FlexBook si manuels numériques — evidentiaza faptul ca manualele
digitale colaborative nu sunt simple extensii ale manualelor clasice, ci platforme dinamice in care
colaborarea, co-crearea si adaptabilitatea devin elemente centrale. In ambele cazuri, colaborarea nu
se rezumd doar la utilizarea unor instrumente comune, ci presupune construirea unui spatiu
educational participativ, in care expertiza colectivd genereazd resurse actualizate, relevante si
personalizabile.

In concluzie, manualele digitale colaborative reprezinti o evolutie semnificativa a practicilor
educationale, combinand tehnologia digitald, pedagogia activa si dimensiunea sociala a Invatarii. Ele

nu se limiteaza la simpla digitalizare a continutului clasic, ci creeazd medii de invatare dinamice, In

33 Manuale scolare franceze. https://www.lelivrescolaire.fr/
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care procesul de elaborare si utilizare implica participarea activa a profesorilor, expertilor si elevilor.
Prin integrarea unor instrumente de colaborare, feedback si co-creare, aceste manuale permit
personalizarea, actualizarea continud si adaptarea resurselor la nevoile specifice ale elevilor si
contextelor educationale. Modelele FlexBook si manuels numériques exemplificd modul in care
comunitatile educationale pot genera resurse coerente, relevante si flexibile, demonstrand ca educatia
digitala colaborativa constituie o directie strategica pentru modernizarea si eficientizarea procesului

didactic.
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3. ARHITECTURA TEHNICO-FUNCTIONALA A APLICATIEI MDIR CONSTRUCTOR

Obiectivele unitdtii de invdatare:

1. Intelegerea structurii, functionalitatilor si potentialului aplicatiei MDIR Constructor pentru
realizarea manualelor digitale interactive (MDI);

2. Identificarea arhitecturii si componentelor esentiale ale aplicatiei, inclusiv formatul nearhivat si
organizarea in dubla pagina.

3. Utilizarea fisierelor PDF ca suport de lucru in procesul de creare a unui MDI, cu respectarea
normelor privind drepturile de autor.

4. Explorarea interfetei si a etapelor de configurare initiala a unui proiect: importul materialelor,
setarea spatiului de lucru si gestionarea obiectelor interactive.

5. Aplicarea operatiunilor tehnice de baza si a procedurilor de arhivare si partajare a resurselor

MDIR, in vederea utilizarii lor in contexte educationale diverse.

MDIR Constructor, versiunea 3.00, este un software specializat pentru crearea manualelor
digitale interactive. Drepturile de autor si cele conexe aferente aplicatiet MDIR Constructor 3.00 sunt
inregistrate la AGEPI, Republica Moldova (Balmus Nicolae, Chiriac Tatiana, 2024). Denumirea
aplicatiei, MDIR Constructor, derivd din sintagma Manual Digital Interactiv Redactabil. MDIR
Constructor 3.00 este o versiune actualizata a software-lui MDIR Constructor 2.00, realizata in
mediul de programare Delphi 11 (FMX) cu utilizarea unor componente dezvoltate de
TMSSOFTWARE si WINSOFT. Cu ajutorul acestui software, utilizatorii, in baza unui fisier *.pdf,
dezvoltd Manuale Digitale InteRactive (MDIR) de conceptie proprie pentru diverse discipline scolare.
Elementele noi ale versiunii 3.0 sunt: designul ameliorat, un nou algoritm de plasare a resurselor in
paginile si pe campurile manualului, optiuni de traducere a interfetei in diverse limbi; robot incorporat
de citire cu voce a textelor; activitati noi de invatare si testare a cunostintelor; un nou algoritm de
generare a manualului destinat elevilor, pe care profesorul poate si-1 protejeze prin paroli. In
versiunea 3.0, manualul elevului poate fi completat cu resurse de conceptie proprie (secvente
audio/video, imagini, documente, notite, activitdti de programare realizate in diverse limbaje de
programare (Pascal, Delphi, C++, Python, Scratch), aplicatii de tip *.exe cu sau fard parametri,
aplicatiit HTMLY5, etc), care se includ de catre elev pe cAmpurile manualului.

Pentru elaborarea unui manual digital interactiv aferent unei discipline scolare, se utilizeaza
fisierul *.pdf al manualului tipdrit, organizat in modul de vizualizare cu pagini duble. Acest fisier
poate fi generat direct de utilizator sau poate fi preluat din surse legale. In multe tiri, manualele

scolare in format *.pdf sunt disponibile pentru descarcare gratuitd pe platformele oficiale ale
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ministerelor educatiei sau ale editurilor. In Republica Moldova, manualele scolare in format pdf pot

fi accesate la adresa https://profesor.md/manuale-scolare-online-clasa-i-xii/.

Aplicatia MDIR Constructor 3.00 este distribuita utilizatorilor Inscrisi in programele de formare
continud sau in cele de masterat din cadrul UPSC, in contextul activitétilor didactice si de instruire
orientate spre dezvoltarea competentelor digitale. Aplicatia este livrata sub forma de arhiva si poate
fi transmis prin intermediul unui suport de memorie, al postei electronice, al unui serviciu de tip cloud
drive sau prin alte mijloace puse la dispozitie de autorul aplicatiei.

Structura fisierelor aplicatieie MDIR Constructor, in format nearhivat, este reprezentatd in

figura 3.1.
Activitatilnteractive MDEleY e ConfigFiles
MDIR. Constructor = HELPs Temp RsMD_E
MDElev . ] bass.dll RsRTE
MDProf (® DemoMDIR4 Elev.exe StudentDir
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HELP= @ logoMDlL.bmp lcons
4 pfi CME
MDIRExeApps 4 pdfium.dil res_
res CMP %] WebViewZ2Loader_x64.dIl - res_ PM
=| List.txt
TempP
@ LogaMDlLbmp

zpdfmd.pdf

Figura 3.1. Structura fisierelor MDIR Constructor

In procesul de elaborare a manualului digital, utilizatorul — de regula cadrul didactic — genereaza

doua versiuni distincte ale manualului:

1. Versiunea  ,Profesor”, care se activeazd prin  executarea  fisierului
DemoMDIR4_Profesor.exe (denumire ce poate fi personalizata in functie de preferintele
utilizatorului). Aceasta versiune ofera acces la intregul set de functionalitati avansate
destinate proiectarii, editarii si gestionarii continutului didactic.

2. Versiunea ,,Elev”, stocatd in directorul MDElev, care devine activa la rularea fisierului
DemoMDIR4_Elev.exe (al carui nume poate fi, de asemenea, modificat). Directorul MDElev
functioneaza in regim autonom, fapt ce permite transmiterea sa directd catre elevi, fara
necesitatea altor componente software suplimentare.

Accesul la aplicatia MDIR Constructor este securizat prin intermediul unei parole. La prima

executare a fisierului DemoMDIR4 Profesor.exe, utilizatorul este solicitat sd introducd parola
corespunzatoare, furnizata de cétre detinatorul drepturilor asupra software-ului, prin e-mail, conform

informatiilor prezentate in figura 3.2.
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Autorilor
digital

Dimensiuni Logou 398:453

Figura 3.2. Fereastra de logare MDIR Constructor

In cazul in care parola este validata, butonul Start devine activ, permitand initierea aplicatiei
MDIR Constructor. La deschiderile ulterioare, aplicatia nu va mai afisa fereastra de autentificare,

intrucat validarea parolei este memorata de sistem.

3.1. Interfata aplicatiei MDIR Constructor

1. Fereastra de start a aplicatiei MDIR Constructor

Fereastra de pornire a aplicatieit MDIR Constructor, afisatd dupad autentificarea reusita, este
prezentata in figura 3.3. Aceasta interfatd initiald integreaza doud elemente grafice distincte, fiecare
avand un rol functional si informativ:
e Prima imagine reprezinta coperta manualului tiparit, extrasa automat din fisierul sursa in
format .pdf. In acest mod, aplicatia asigura coerenta dintre versiunea digitala si cea clasica
a manualului, facilitand familiarizarea utilizatorului cu structura si designul original.

e A doua imagine corespunde copertei personalizate a Manualului Digital Interactiv
Redactabil, preluatd din fisierul logoMDI.bmp. Aceastd copertd poate fi modificatd de
utilizator in orice editor grafic, oferind posibilitatea includerii unor elemente de identitate

vizuald, precum numele autorului, prenumele, fotografia, institutia de invatdmant sau alte
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informatii relevante. Procesul de personalizare contribuie la individualizarea resursei
educationale si la adaptarea ei la contextul didactic specific.

Prin componenta sa grafica si functionald, fereastra de start faciliteaza orientarea rapida a

utilizatorului in cadrul proiectului MDIR si creeaza o tranzitie intuitiva catre mediul de lucru propriu-

zis al aplicatiei.

0 MDIR Cenctructor 4.0._Profil_Real_Accer limitat Zile: 192, Ore: 02:05:14 *
Despre .. | ) ®) Fard Python () Cu Pythen Start Prof VTL
Resursd Educafionali Digitali
reafizari en ajorornl software-fni MDIR Constructor 3.0
(Dreptari de autor si conexe inregistrate AGEFPI

Moldoval
Certificar: Seria PC' Nr: 7906 din 09.04.2024
Auntori soft e: Nicolae Balmus, Tati: Chiriac

Matematica

Manual

Logoul Personalizat

al Autorului/Autorilor
manualului digital

Figura 3.3. Fereastra de start MDIR Constructor
Deschiderea manualului se realizeaza prin apasarea butonului Start Prof VTL.
2. Fereastra principala

Fereastra principala a aplicatiei MDIR Constructor este ilustratd in figura 3.4. Aceasta
integreazd o serie de componente structurale esentiale pentru procesul de creare si dezvoltare a
manualelor digitale interactive. Elementele sale constitutive sunt:

1. Bara de titlu, care afiseaza denumirea aplicatiei si, dupa caz, titlul proiectului MDIR aflat in
lucru.

2. Butoanele de control ale ferestrei (inchidere, minimizare/restaurare $i maximizare), ce
permit gestionarea modului de afisare a aplicatiei in mediul de operare.

3. Bara de instrumente, ce reuneste comenzi si functionalitati frecvent utilizate, cum ar fi
inserarea resurselor digitale, salvarea proiectului, configurari grafice, instrumente de editare,
optiuni de navigare avansata etc.

4. Spatiul de editare, reprezentand zona centrald de lucru in care utilizatorul introduce,

vizualizeaza si modificd elemente de continut — text, imagini, obiecte multimedia, hiperlinkuri
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si alte resurse interactive create si inserate in manual. Acest spatiu constituie nucleul
procesului de proiectare a manualului digital.

5. Butoanele de navigare intre paginile manualului, care faciliteaza deplasarea rapida inainte
si inapoi prin structura MDIR, contribuind la o explorare eficienta si la verificarea coerentei
continutului.

6. Butonul Exit, utilizat pentru inchiderea aplicatiei sau a proiectului curent, permitand
finalizarea sesiunii de lucru Intr-un mod controlat.

Prin organizarea acestor elemente, interfata principald a aplicatieit MDIR Constructor ofera un
cadru intuitiv, coerent si functional pentru dezvoltarea resurselor educationale digitale, optimizand

atat procesul de editare, cat si experienta utilizatorului
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Figura 3.4. Fereastra principala a aplicatiei MDIR Constructor

Un exemplu de resursa digitald inseratd si marcata in pagina aplicatiei MDIR Constructor este
prezentat in figura 3.4. Activarea resurselor interactive integrate in structura manualului digital se
realizeaza prin efectuarea unui dublu click cu ajutorul mouse-ului asupra elementului respectiv.

In urma acestei actiuni, se deschide o fereastra dedicatd gestionarii resursei, in cadrul cireia
utilizatorul poate interactiona cu continutul asociat: vizualizarea unui material video, accesarea unui
fisier audio, rezolvarea unui test interactiv, consultarea unui document extern sau manipularea altor
tipuri de obiecte digitale integrate in MDIR.

Aceastd modalitate de activare contribuie la mentinerea unei interfete curate si intuitive,
permitand utilizatorului sd exploreze si sa gestioneze resursele digitale Intr-un mod eficient si

controlat.
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3. Bara de instrumente

Bara de instrumente MDIR Constructor contine urmatoarele sectiuni (figura 3.5.)

Content | Ireer Sezicn Tent : '} MDIR Tools  OnlineResourcss @@ 012013 vmgli FerdSelectare | Zoom x| [ Labels &1 Resurse Scolre OCR Mataediter. B ¢ IE Exit |

Figura 3.5. Bara de instrumente MDIR Constructor

Sectiunea Content include un singur buton functional, care devine activ doar 1n situatia In care
fisierul PDF al manualului dispune de structura internd de tip Bookmarks. In acest context, aplicatia
genereaza si afiseazd cuprinsul interactiv al manualului, reprezentat in figura 3.6.

Cuprinsul interactiv permite navigarea rapidd intre sectiunile si subsectiunile manualului,
facilitand orientarea utilizatorului in continutul materialului didactic. Gestionarea acestuia se
realizeaza prin intermediul mouse-ului, prin selectarea titlurilor dorite, ceea ce conduce la deschiderea
imediata a paginii corespunzatoare.

Aceastd functionalitate optimizeaza procesul de consultare si editare, conferind manualului

digital o structura clara, coerenta si usor accesibila.

: Content [

4 1. Numere naturale. Recapitulare si completari
1.1 Citirea i scrierea numerzlor naturale
1.2 Compararea, ordonarea §i rotunjirea numerelor naturale
1.2 Adunares si scaderea numerelor naturale
1.4 Inmultirea numerelor naturale
1.5 Fidicarea la putere
1.6 Impariirea numerelor naturale
1.7 Ordinea efectusrii cperatiilor
1.8 FRezolvarza problemelor in muliimea numerelor naturale: metoda mersului invers; metoda reducerii la unitate
53 recapitulam
Exercitii 5i probleme recapitulative [
Test sumativ
» 2, Multimi
» 3. Divizibilitate
» 4, Fractii
» 5. Numere zecimale
» 6. Elemente de geometriz
» 7. Unitati de masurd

Figura 3.6. Exemplu de cuprins interactiv

Sectiunea NAVIGARE are cateva butoane, destinatia carora este descrisa in figura 3.7.

NG| ooo-001 v IEIE)
0-1 \ \ Ultima pagina

Urmatoarea pagina |

| Pagina precedenta

10-11

12-13
“-15 |

16.- 17

Selectare pagina |

Figura 3.7. Instrumente de navigare
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Sectiunea SELECTARE cuprinde un set de optiuni prin intermediul cdrora utilizatorul poate
gestiona regiunea selectatd din pagina manualului, conform exemplului prezentat in figura 3.8.
Selectarea zonei de interes se realizeazd cu ajutorul mouse-ului, iar optiunile din aceastd sectiune
permit efectuarea unor actiuni precum ajustarea dimensiunilor zonei, pentru selectarea si copierea
reusita a textului si imaginilor din paginile manualului.

Prin intermediul acestor functionalitati, utilizatorul dispune de un control precis asupra editarii,
contribuind la structurarea coerentd si personalizatd a continutului din cadrul manualului digital

interactiv.

Ek ! FaraSelectare Zoomx1 [ ] Labels 5/H

mesns

FaraSelectare
SelectareText
SelectareZoom

Selectare Imagine
Figura 3.8. Instrumente de selectare

Descrierea principalelor optiuni disponibile in aceasta sectiune este urmatoarea:

e Selectare Text — permite extragerea fragmentului textual selectat din pagina manualului si
afisarea acestuia in fereastra dedicata procesarii si audierii textului. Aceastd functionalitate
faciliteaza analiza, conversia sau reutilizarea continutului textual in activitati didactice.

e Selectare Zoom — realizeaza marirea (zoom-ul) regiunii selectate din pagina, oferind
utilizatorului posibilitatea de a examina in detaliu elementele grafice, textuale sau
multimedia.

o Selectare Imagine — trimite imaginea selectatd in Clipboard, ceea ce permite ulterior
inserarea acesteia in alte aplicatii sau documente. Functionalitatea sprijind reutilizarea
materialelor vizuale in contexte externe procesului de editare.

e Zoom x1 — dezactiveazd optiunile de selectare anterior aplicate si restabileste afisarea
paginii la dimensiunile sale initiale, facilitand revenirea rapida la vizualizarea standard.

o Labels S/H (Show/Hide) — afiseaza sau ascunde etichetele (titlurile) resurselor digitale
distribuite pe paginile manualului, contribuind la o vizualizare mai clara sau mai aerisita,
dupa necesitatile de lucru ale utilizatorului.

Sectiunea CAUTARE pune la dispozitia utilizatorului o optiune de cautare globald a unei

h Text |

secvente de text n intregul continut al manualului [msert Scar . Aceastd functionalitate permite

identificarea rapida a tuturor aparitiilor unui cuvant sau fragment textual in paginile documentului,
facilitand orientarea eficientd in material si sprijinind activitatile de analiza, verificare si editare a

continutului.

41



Sectiunea OCR (Recunoasterea Optica a Caracterelor) este reprezentata printr-un singur
buton, care deschide o fereastra dedicatd procesului de scanare a imaginilor pentru identificarea si
transformarea caracterelor in text editabil. Aceastd functionalitate permite utilizatorului sa
converteasca continutul vizual al imaginilor in text, care poate fi ulterior modificat, copiat si utilizat
in crearea activitatilor interactive manualului digital.

Prin intermediul butonului Load Image, utilizatorul incarca imaginea dorita in aplicatie, iar
actionarea butonului Start OCR initiaza procesul de scanare si recunoastere optica a caracterelor

continute in imagine.

() ™5 FNC WX OCR Derno - O *

Load Image Start OCR Confidence: 56 (Accuracy of OCR)

recognizing text:

I e  —..—.——————— .-

Stema municipiului
Chisinau|

Stema municipiului
Chiginau

Figura 3.9. Aplicatia de recunoastere optica a caracterelor

Dupa prima utilizare a sectiunii OCR, 1in interfata aplicatiei vor fi afisate doud butoane
suplimentare: OCR Hide si OCR Show. Acestea permit, dupd caz, ascunderea sau afisarea ferestrei
OCR 1in timpul utilizarii textului extras din imagine, facilitdnd integrarea sa directd in crearea unui
test interactiv sau in alte activitdti de editare. Aceasta functionalitate contribuie la un flux de lucru
mai fluid, permitdnd manipularea si reutilizarea continutului OCR fara a intrerupe procesul de
dezvoltare a manualului digital interactiv.

Sectiunea MathEditor este reprezentata printr-un singur buton, care deschide o fereastrda
dedicata, prezentatd in figura 3.10. Aceasta fereastrd ofera functionalitati de creare si editare a
formulelor matematice, permitand utilizatorului sd introduca, sd modifice si sd organizeze expresii
matematice complexe intr-un format clar si lizibil.

Odata create, formulele pot fi copiate Tn memorie (Clipboard) prin utilizarea butonului Copy
Formula as image to clipboard, ceea ce faciliteazd integrarea lor in continutul altor activitati
interactive sau materiale educationale digitale. Aceastd optiune contribuie la standardizarea si
reutilizarea resurselor matematice in cadrul manualului digital, sprijinind procesul de predare-

invatare printr-o prezentare clara si profesionala a continutului numeric si simbolic.
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Figura 3.10. Aplicatia de editare si copiere a expresiilor matematice

Optiunea Symbols & deschide o fereastrd dedicata, ilustratad in figura 3.11, care permite
inserarea simbolurilor si caracterelor speciale care nu sunt disponibile direct pe tastaturd. Aceasta
include, de exemplu, caractere cu diacritice din alte limbi decat cea pentru care este setata tastatura,
precum si diverse simboluri utilizate frecvent in contexte matematice, stiintifice sau financiare (de

exemplu, semne monetare, operatori matematici etc.).
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Figura 3.11. Simboluri speciale

In cadrul ferestrei, utilizatorul poate selecta simbolul dorit, il poate copia in memorie prin
combinatia de taste CTRL+C si apoi il poate insera in continutul dorit utilizind CTRLA+V. Aceasta
functionalitate permite introducerea rapida si precisd a simbolurilor speciale in manualele digitale

interactive, contribuind la calitatea si acuratetea materialelor educationale create.
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Optiunea Summary of Activities & deschide ferecastra MDIR Resource Summary,
prezentatd in figura 3.12, care oferd o viziune de ansamblu asupra resurselor digitale incluse in
manualul digital. In aceast fereastra sunt afisate si enumerate: tipurile de resurse create si inserate,
numarul total al fiecarui tip de resursa si lista detaliatd a denumirilor resurselor digitale.

De asemenea, fereastra redirectioneaza utilizatorul catre pagini si campuri specifice ale
manualului digital MDIR Constructor in care fiecare resursa a fost plasatd, facilitind astfel
monitorizarea, gestionarea si reutilizarea eficientd a continutului interactiv. Aceasta functionalitate
sprijind organizarea coerentd a materialelor educationale si oferd utilizatorului un control precis

asupra structurii si distributiei resurselor in cadrul manualului digital.

Resurse in pagini Lista resurselor de acelasi tip
(® MDIR kesogreesarmmmary N redirectionate catre paginile si
Resurse pe Camp campurile manualului digital
/ MDIR in care sunt inserate
Resurse in pagind ~ Resurse pe Cdmp pO34ASTTP_055_pbpom

~1 | p0544312P_055_pb9_v1.phif
pOSBAT16P058_Ev_3vM.pbif
Texte/Imagini cu Lacune]*lbtt 4 p058A250P058_PbBMaa.pbif
p062A19TPOS3EX2. phif

MuseScore (music notation program) [*.mscz 1

—

Exclude Intrusul|*.itrs

Bifeazd Rispunsuri Corecte|* brsc 2 pO064AB8TPOS4_Pb1_ve.pbif
Completears Tabele|".ctbl 5 pOGAATTAPOGA_Phz. pbif
CrossWord Scolar b 1 pOG4A3E5P064_Pb3.pbif
rossWord Scolar ["rbsc pOBAATSOP0G4_Pbd _MD.pbif
CrossWord(Dinamic)|*.rbdn 1 pOG4AL4POR4_Pha phif
/ Probleme Clonate|”.pbif 27 pO544802P055_PE1.phif
- 5 pO54A447P055_PB2.phif
| T1pur1 de resurse . p042440P043_Mesterica.pbif
HTTAL Affvate| " zip 2

- pO424141P043_Mesterica_V2.pbif
Numirul resurselor o ANNEAADDNE Fu O nhif o

de acelasi tip

Figura 3.12. Fereastra MDIR Resource Summary

Meniul MDIR Tools (Instrumente MDIR) contine urméatoarele sub-meniuri (figura 3.13):

L} MDIR Tools
Resource builders 2
PDF >
Rescurces manager »
2

Settings

Figura 3.13. Meniul MDIR Tools

1. Sub-meniul Resource Builders afiseaza o listd de aplicatii, prezentatd in figura 3.14, care
permit utilizatorului sa creeze diverse tipuri de activitati de Invatare, evaluare si autoevaluare, special
adaptate pentru integrarea In MDIR Constructor.

Aceste aplicatii ofera instrumente specifice pentru generarea de teste, exercitii interactive si alte
forme de evaluare digitald, facilitind personalizarea activitatilor conform obiectivelor educationale
si nevoilor elevilor. Prin intermediul acestui sub-meniu, cadrele didactice pot dezvolta continut
interactiv complex, mentindnd coerenta si compatibilitatea activitatilor cu structura manualului

digital.
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Figura 3.14. Structura sub-meniului Resource builders

Galerie de imagini — deschide aplicatia care permite utilizatorului sa arhiveze fisiere de tip
(.png) intr-un fisier (.gim*), crednd astfel o resursa de tip Galerie de Imagini (colectie de
imagini) utilizabild in MDIR Constructor;

Aranjare Cuvinte (*.ocpx) — deschide aplicatia care permite utilizatorului sd creeze teste
in care elevul ordoneaza cuvintele pentru a forma propozitii corecte. Fisierul creat este de
tipul (*.ocpx);

Adevarat False — deschide aplicatia care permite utilizatorului sa creeze teste in care elevul
indicd daca afirmatiile prezentate sunt corecte sau incorecte. Fisierul creat este de tipul
(*.asfx);

Alegere Multipla — deschide aplicatia cu ajutorul céreia utilizatorul creeaza teste cu alegere
multipla a raspunsurilor corecte. Fisierul creat este de tipul (*.arcx);

Texte Imagini cu Lacune — deschide aplicatia care permite utilizatorului s creeze teste n
care elevul completeaza lacunele din texte sau etichete asociate imaginilor. Fisierul creat
este de tipul (*.1btt);

Sortare Cuvinte in Coloane — deschide aplicatia care permite utilizatorului sa creeze teste
in care elementele de informatie (text sau imagini) trebuie sortate si plasate in coloanele
corespunzatoare. Fisierul creat este de tipul (*.sccx);

Exclude Intrusul — deschide aplicatia care permite utilizatorului sa creeze teste in care un
element intrus trebuie identificat si exclus dintr-un grup de variante de text. Fisierul creat
este de tipul (*.itrs);

Bifeaza un Raspuns Corect - deschide aplicatia care permite utilizatorului sd creeze teste
in care se selecteaza un singur raspuns corect dintre variantele oferite. Fisierul creat este de

tipul (*.blrc);
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2.

Bifeaza Raspunsuri Corecte — deschide aplicatia care permite utilizatorului sa creeze teste
cu raspunsuri multiple, in cadrul carora pot fi bifate toate variantele considerate corecte.
Fisierul creat este de tipul (*.brsc);

Ordonare Idei — deschide aplicatia care permite utilizatorului sa creeze teste de ordonare a
ideilor sau evenimentelor prezentate Intr-o activitate didactica (text, secvente audio etc.), atat
in ordine cronologica, cat si in ordinea logicd a desfasurdrii sau indeplinirii proceselor.
Fisierul creat este de tipul (*.01dx);

Asociere Cuvinte — deschide aplicatia care permite utilizatorului sa creeze teste de asociere
in doua coloane, folosind informatii sub forma de text formatat sau imagini, elementele fiind
conectate prin linii de corespondenta. Fisierul creat este de tipul (*.ascv);

Completeaza Tabele deschide aplicatia prin care utilizatorul poate crea teste de tipul
,~completeaza celulele tabelului”, in care valorile sunt generate, de regula, in mod aleator.
Fisierul creat este de tipul (*.ctlb);

CrossWord Scolar — deschide aplicatia prin care utilizatorul poate crea rebusuri scolare ce
solicitd descoperirea unui cuvant-cheie, acesta fiind, de regula, plasat pe una dintre verticale.
Fisierul creat este de tipul (*.rbsc);

CrossWord (static) — deschide aplicatia prin care utilizatorul poate crea rebusuri (cuvinte
incrucisate) avand o interfatd grafica stabila, configuratd de utilizator. Fisierul creat este de
tipul (*.crws);

CrossWord (dinamic) — permite deschiderea aplicatiei prin care utilizatorul poate crea
rebusuri (cuvinte Incrucisate) avand o interfatd graficd ce poate fi modificatd in mod
dinamic. Fisierul creat este de tipul (*.rrbd);

Probleme Clonate — deschide aplicatia cu ajutorul careia utilizatorul creeazd probleme de
matematicd, fizicd, chimie, geografie in care datele numerice se modicd in mod
randomizat/aleatoriu. Fisierul creat este de tipul (*.pbix);

Dictari — deschide aplicatia cu ajutorul careia utilizatorul creeaza activitati de tip Dictare,
care reprezintd un exercitiu esential ce integreaza ascultarea, intelegerea, aplicarea regulilor
st actul scrierii in sine, fiind un pilon in formarea competentei de comunicare scrisa corecta.
Fisierul creat este de tipul (*.zdtl).

Eseu/ Sarcina libera — deschide aplicatia cu ajutorul careia utilizatorul creeaza activitati de
tip eseu sunt sarcini de invatare cu raspuns deschis in forma redactata sau inregistrare audio.
Fisierul creat este de tipul (*.0eqz);

Sub-meniul PDF (figura 3.15) cuprinde un set de optiuni dedicate *gestionarii fisierului in

format .pdf, utilizat ca baza pentru crearea fundalului in cadrul MDIR Constructor.
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Aceste optiuni permit utilizatorului sa importe, sd vizualizeze, sa editeze continutul si sa
organizeze paginile PDF-ului, asigurdnd coerenta vizuala si functionald a manualului digital.
Gestionarea eficienta a fisierului PDF faciliteaza integrarea continutului tiparit in format digital,

permitand personalizarea si adaptarea continutului la nevoile activitatilor educationale interactive.

[} MDIR Tools
Resource builders > |
PDF > Help
Rescurces manager »> incarcare Fundal (DP FDF File)
Settings »> Editare PDF (necesitd Adobe Acrobat Professinal)

Editare Microsoft Edge

Salvare modificani PDF

MDIR Pages to PDF A4

OnLinePDF Editors > llovepdf (online Split/Merge pdf file)
. PDF24 (onLinefoffline editing PDF)

Figura 3.15. Structura sub-meniului PDF Fundal

Optiunea Incircare Fundal (DP PDF File) oferd utilizatorului posibilitatea de a modifica
fundalul manualului digital in MDIR Constructor prin intermediul unei interfete de tip dialog. Aceasta
functionalitate este utilizata in special atunci cand se creeazd un manual nou, destinat unei discipline
scolare diferite.

Pentru a utiliza aceastd optiune, este necesar ca fisierul sursa sa fie disponibil in format *.pdf si
sa fie organizat in regim de vizualizare dublu-pagina, pentru a asigura o redare corectd a paginilor in
cadrul aplicatiei. Prin intermediul acestei functionalitati, utilizatorul poate adapta rapid fundalul
digital la continutul specific al fiecarui manual, mentinand consistenta vizuald si structurala a
resurselor educationale interactive.

Optiunea Help ofera utilizatorului instructiuni detaliate, pas cu pas, pentru modificarea unui
fisier PDF astfel incat acesta sd fie compatibil cu vizualizarea dublu-pagini in cadrul MDIR
Constructor. Pentru a obtine un manual PDF in format dublu-pagini, este necesar sa se efectueze
anumite operatiuni de ajustare si rearanjare a paginilor documentului PDF original.

Aplicatiile care faciliteaza aceste modificari sunt prezentate in cadrul optiunii OnLine PDF
Editors (figura 3.15) si includ: Ilovepdf (aplicatie online) si PDF24 (aplicatie disponibild atat online,
cat si offline). Aceste instrumente permit utilizatorului sa reorganizeze, sd imbine sau sd ajusteze
paginile PDF-ului, asigurand compatibilitatea cu cerintele de afisare ale manualului digital interactiv.

Aceasta functionalitate sprijind procesul de creare a manualelor digitale prin standardizarea
formatului PDF si ofera un cadru metodic pentru integrarea materialelor tiparite in mediul digital.

Optiunea Editare PDF (care necesitd utilizarea Adobe Acrobat Professional) permite
deschiderea fisierului gqq.pdf pentru editare in cadrul aplicatiei Acrobat Reader Professional. Este
important de mentionat ca, in timpul acestui proces, manualul MDIR Constructor ramane deschis,

permitand continuitatea lucrului in aplicatie.
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Dupa finalizarea modificarilor in documentul PDF, acestea trebuie salvate in Acrobat Reader
Professional prin intermediul meniului File — Save. Ulterior, dupa inchiderea documentului PDF, se
activeazd optiunea Salvare Modificiri PDF din sub-meniul PDF, pentru a transfera si integra
modificarile realizate in fisierul manualului digital MDIR.

La finalizarea acestui proces, aplicatia MDIR Constructor se inchide automat si se redeschide
in varianta actualizatd, reflectind toate modificarile efectuate. Aceastd functionalitate permite
gestionarea precisa a fundalului PDF si asigurd coerenta intre versiunea tiparitd si cea digitala a
manualului interactiv.

Optiunea Editare Microsoft Edge permite deschiderea documentului PDF al manualului intr-
o fila a browser-ului Microsoft Edge, oferind utilizatorului posibilitatea de a efectua diverse
modificari directe asupra paginilor manualului. Aceste modificari includ addugarea de text
suplimentar, evidentierea textului cu culori si desenarea de linii pentru a sublinia sau marca anumite
elemente. Este important de retinut ca, pe durata acestei operatiuni, manualul MDIR Constructor
ramane deschis, asigurand continuitatea fluxului de lucru.

Dupa finalizarea editarii, modificarile efectuate in documentul PDF trebuie salvate prin
intermediul browser-ului, folosind combinatia de taste CTRL+S. Ulterior, dupa inchiderea fisierului
PDF in Microsoft Edge, se activeaza optiunea Salvare Modificari PDF din sub-meniul PDF, pentru
a integra modificarile in manualul digital MDIR.

Optiunea MDIR Pages to PDF A4 deschide fereastra de dialog MDIR Page Converter
(Figura 3.16), care ofera utilizatorului posibilitatea de a converti si exporta paginile manualului digital
MDIR intr-un fisier PDF, stocat local pe calculator. Acest proces include iconitele si resursele digitale
de diferite tipuri inserate pe paginile manualului, asigurand pastrarea integritatii si a aspectului
interactiv al continutului.

Pentru realizarea conversiei, utilizatorul trebuie sa urmeze o serie de pasi bine definiti, care
garanteazd generarea unui PDF complet si fidel structurii manualului digital, mentinand toate
elementele vizuale si interactive create in cadrul MDIR Constructor:

— Accesarea optiunii MDIR Pages to PDF A4 din meniul aplicatiei;

— In fereastra de dialog MDIR Page Converter, selectarea modelului de aliniere a paginilor
manualului digital MDIR, pentru a stabili modul in care acestea vor fi aranjate in PDF;

— Indicare intervalului de pagini ce urmeaza a fi convertite, specificand pagina de inceput si
pagina de final;

— Initierea procesului de conversie prin apasarea butonului Convert to PDF, moment in care
aplicatia genereaza fisierul PDF corespunzator;

— Inchiderea ferestrei de dialog MDIR Page Converter prin apisarea butonului Close,

finalizand astfel operatiunea de export.

48



Acesti pasi asigura un proces controlat si precis de conversie a paginilor, pastrand structura,

resursele si aspectul vizual al manualului digital interactiv.

MDIR Pages Converter 230 pages ez L/ Inchide fereastra

Alegeti modelul de Indicati numarul paginilor
alinierea paginilor i 4+ (de la — panai la) care vor fi
(@ PDF A4-DP (Center Align)  P1 [ 1 convertite in fisier PDF

—

2
O PDF A4-DP (Top Align)  ©~ .11 230
. Porniti procesul de
() PDF A4-DP (Bottom Align) Caonvert To PDF r/ convertire

Figura 3.16. Fereastra MDIR Page Converter

3. Sub-meniul Resources Manager (figura 3.17) ofera utilizatorului un set complet de optiuni pentru
gestionarea resurselor digitale incluse in manualul MDIR. Aceste optiuni permit efectuarea
operatiunilor de inserare, excludere/stergere, corectare si modificare a pozitiei resurselor atat
pe paginile manualului (figura 3.18.a), cat si pe campurile dedicate din cadrul manualului digital

(figura 3.18.b).

{} MDIR Tools

Resource builders >
PDF >
Resources manager L In page L
Settings L Pe camp L

Figura 3.17. Structura sub-meniului Resources manager

-"’;E MDIR Tools .’F"; MDIR Tools
Resource builders » Resource builders >
PDF > PDF >
Resources manager > In page > Help Rescurces manager > In page »
Settings » Pe cdmp » Add Settings > Pe cAmp > Help
Edit Add
UPdate Edit
Reset » Reset >
a) b)

Figura 3.18. Optiuni de editare a resurselor: in paginile a) si pe cimpurile b) manualului

4. Sub-meniul Settings (figura 3.19) contine:
- Optiunea Icons/ColorEditor pune la dispozitia utilizatorului lista completa a iconitelor
asociate fiecarui tip de resursa care poate fi inseratd Tn manualul digital creat cu ajutorul

aplicatiei MDIR Constructor (figura 3.20).
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{3 MDIR Tools
Resource builders

PDF

Resources ma nager

¥ ¥ v r

Settings Help
lcons/ColorsEditor

Setari MDIR Elev

Figura 3.19. Structura sub-meniului Settings

Iconitele care reprezintd tipurile de resurse interactive inserate in manual asigura o organizare
vizuald clara si coerentd a continutului manualului digital. Ele permit recunoasterea rapida a tipului
de resursi, sprijinind navigarea intuitivd si interactiunea eficienti cu materialul didactic. In plus,
utilizarea consecventd a iconitelor contribuie la uniformizarea aspectului vizual al manualului si la

cresterea claritatii pedagogice a resurselor integrate.

® Form1 - m} *
IconSetings | Run Audio/Video Files  Globallincks  Im 4 | ¥ |

Save lcons |

=
i
4§
:
5|

o
NEako Xk
st

SR
&=

=

|

Figura 3.20. Lista iconitelor asociate fiecarui tip de resursa

Aplicatia MDIR Constructor ofera utilizatorilor posibilitatea de a insera o gama variata de
resurse digitale, atat in campurile dedicate manualului, cat si direct pe paginile acestuia. Aceasta
functionalitate permite integrarea de elemente multimedia, teste, imagini si alte tipuri de continut
digital, contribuind la crearea unui manual interactiv si adaptabil nevoilor educationale. Prin aceasta
abordare, utilizatorii pot structura informatia intr-un mod coerent si atractiv, sporind astfel eficienta
procesului de invatare si implicarea elevilor.

Mai jos este prezentata lista completa a tipurilor de resurse digitale acceptate de aplicatia MDIR
Constructor, care pot fi integrate in structura manualului digital pentru a crea continut interactiv si
adaptat nevoilor educationale (figura 3.21). Aceasta listd oferd o privire de ansamblu asupra
diversitdtii resurselor disponibile, incluzand texte, imagini, materiale multimedia si activitati
interactive, si serveste drept ghid pentru utilizatorii care doresc sa dezvolte manuale digitale complexe

si pedagogic eficiente:
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Audio [~mp3;*.mda*.wav

Video |*.mpd*.swhwmv™.avi;".obj* fox;*.gif
Images|"bmp:*jpeg;"jpg:" png;".gim
PowePoint|*.ppt”.pps*. ppbe*.ppsx

Documents |*.doc®.doog® bd*.rtf*. pdfi*adsg® xls

MuseScore {music notation program) [*.mscz
Aplicatii Scratch[*.sb3;*.sb2
Aplicatii c++|"cpp

Aplicatii Pascal|*.pas

Aplicatii Python|[*.py
Eduka (Cangur,Pinguin Furnica)|*.kng;* tux*.ant

Aplicatii PivetAnimator|*.piv
Aplicatii LecCAD " Idr
Aplicatii executabile|*.exe

CrossWord Scolar [*.rbsc
CrossWord (Static)[*.crws
CrossWord(Dinamic)|*.rbdn
Probleme Clonate|*.phif

Aplicatii exe cu parametri|“.exep
Internetlinks|*.link
Aplicatii LegiQuiz (HTML5)[*.html

Ordonare Cuvinte Propozitie|*.ocpx

Adevarat Sau Fals[*.asfx Dictarn|*.zdtl
Alegere Multipld]*.arcx HTML CodeSourse|*.hixt
Texte/Imagini cu Lacune|*.lbtt Eseul*.0eqz

SortareCuvintelnColoane|".scox
Exclude Intrusul|*itrs Programe PascalABC Arhivate|*.zpas
Programe Cpp Arhivate|*.zcpp
AplicatiiDelphi Arhivate|*.zdpr
AplicatiiCBuilder Arhivate|*.zcbproj
HTML Arhivate|*.zip

Bifeazd un Raspuns Corect]™b1rc
Bifeaza Raspunsuri Corecte[*.lbrsc
Crdonareldei|*.oidx
AsociereCuvinte|*.asov
Completeaza Tabele|".cthl

Figura 3.21. Lista de resurse digitale acceptate de MDIR Constructor

— Audio (tipuri de fisiere: *.mp3, *.m4a, *.wav): fisiere de format audio utilizate pentru

stocarea muzicii, sunetelor sau altor tipuri de date audio. Fisierele MP3 si M4A sunt formate

de compresie audio, iar WAV este un format audio necomprimat, de inalta calitate;

— Video (tipuri de fisiere: *.mp4, *.swf, *.wmv, *.avi, *.obj, *.tbx, *.gif): fisiere utilizate

pentru stocarea materialelor video. MP4 este cel mai utilizat format video, iar SWF este

asociat cu animatiile Flash. WMV si AVI sunt formate video mai vechi, iar OBJ si FBX sunt

fisiere utilizate pentru stocarea modelelor 3D. GIF este un format de imagini animate.

— Images (tipuri de fisiere: *.bmp, *.jpeg, *.jpg, *.png, *.gim): fisiere utilizate pentru stocarea

de imagini digitale. BMP este un format necomprimat care pastreaza calitatea imaginii,

JPEG/JPG este un format de compresie pentru imagini statice, iar PNG este folosit pentru

imagini cu transparentd. GIM este resursa creata cu ajutorul aplicatiei MDIR ce prezinta o

galerie de imagini.

— PowerPoint (tipuri de fisiere: *.ppt; *.pps; *.pptx; *.ppsx): fisiere de prezentare ce pot

contine texte, imagini, animatii si elemente multimedia. Extensia fisierului descrie

Extensia Tip fisier Aplicatii principale care il pot crea/ edita/ deschide

* ppt Prezentare editabila | Microsoft PowerPoint, LibreOffice  Impress, Apache
(PowerPoint vechi) OpenOffice Impress, OnlyOffice, Google Slides (doar

deschidere/convertire)

* pps Prezentare ,,show” veche | Microsoft PowerPoint, LibreOffice Impress, Apache
(se deschide direct ca | OpenOffice Impress, Google Slides (deschidere/convertire)
slideshow)

* pptx Prezentare editabila | Microsoft PowerPoint, LibreOffice = Impress, Apache
moderna (PowerPoint | OpenOffice Impress (unele versiuni), Google Slides,
2007+) OnlyOffice, Apple Keynote

* ppsx Prezentare ,show” | Microsoft PowerPoint, LibreOffice Impress, Google Slides
modernda  (se deschide | (deschidere/convertire), OnlyOffice, Apple Keynote

direct ca slideshow)

(import/export)
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— Documents (tipuri de fisiere: *.doc; *.docx; *.txt; *.rtf; *.pdf; *xlsx; *.xls): fisiere de tip
documente editabile sau ne-editabile: Word, fisiere simple text, formate cu structura (RTF),
tabele Excel si documente PDF.

— MuseScore (*.mscz): fisiere de notare muzicald create in MuseScore ce contin partituri si
structuri muzicale editabile.

— Aplicatii Scartch (tipuri de fisiere: *.sb3, *.sb2): fisiere create cu ajutorul programului de
programare vizuald Scratch, utilizat pentru dezvoltarea de animatii si jocuri educationale.
SB3 este formatul mai recent, iar SB2 este un format mai vechi.

— Aplicatii C++ (*.cpp): fisiere cu cod sursd C++, utilizate pentru programare si generarea de
aplicatii.

— Aplicatii Pascal (*.pas): fisiere care contin programe in limbajul Pascal, frecvent folosit in
educatie pentru algoritmica.

— Aplicatii Python (*.py): scripturi Python ce pot executa programe, algoritmi sau functii
automate.

— Eduka (Cangur, Pinguin, Furnica) (tipuri de fisiere: *.kng, *.tux, *.ant): fisiere asociate cu
programele educationale pentru copii. KNG este asociat cu programul Cangurul, TUX este
asociat cu Pinguinul Tux (un joc educativ), iar ANT este asociat cu programul Furnica.

— Aplicatii PivotAnimator (*.piv): fisiere asociate cu Pivot Animator, un software care
permite crearea de animatii 2D cu marionete.

— Aplicatii LeoCad (*.1dr): fisier utilizat pentru modelele 3D create in software-ul LeoCAD,
care este un program CAD (Computer-Aided Design) pentru modele LEGO.

— Aplicatii executabile (*.exe): fisierele EXE sunt fisiere executabile care contin aplicatii ce
pot fi lansate pe un sistem de operare Windows.

— Aplicatii exe cu parametri (*.exep): varianta extinsa a fisierelor executabile, permitand
rularea cu parametri suplimentari.

— InternetLinks: aceastad optiune permite inserarea in manualul digital a oricdrei resurse
accesibile printr-un link, utilizdnd adresa URL a paginii web respective.

— Aplicatii LogiQuiz (HTMLS5) (*.html): fisiere HTML interactive asociate platformelor

educationale cu teste si quizuri.

Celelalte resurse enumerate in listd sunt resurse care pot fi create cu ajutorul instrumentelor
manualului digital MDIR Constructor descrise in paragrafele urmatoare.

Optiunea Setari MDIR Elev deschide o fereastra dedicata, ilustrata in figura 3.22, care permite
configurarea personalizatd a manualului digital MDIR, in varianta destinata elevului. Aceasta ofera

utilizatorului urmatoarele categorii de setari:
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e Setari generale — includ introducerea datelor profesorului, cum ar fi numele si prenumele si
adresa de e-mail, pentru a personaliza informatiile de identificare si comunicare;

e Setari de securitate — permit configurarea modului de autentificare a elevului, cu sau fara
parola, asigurand protectia accesului la continutul manualului;

e Setari de utilizator — includ gestionarea conturilor individuale ale elevilor, cu introducerea
numelui si prenumelui si generarea automata a parolelor sigure, facilitand controlul accesului
si protectia datelor personale.

Aceastd functionalitate oferd un nivel ridicat de personalizare si securitate pentru manualul
digital, permitand adaptarea utilizarii sale la cerintele specifice ale procesului educational.

Varianta manualului digital destinatd ,,Elevului” este stocata in mapa MDElev si se activeaza
prin executarea fisierului ,,DemoMDIR4_Elev.exe” (denumirea acestuia poate fi modificatd). Mapa
MDElev este complet autonoma, ceea ce permite transmiterea sa direct catre elev, fard a necesita
instalarea sau configurarea suplimentara a aplicatiet MDIR Constructor. Aceasta caracteristica
faciliteaza distribuirea manualului digital si asigurd accesul independent al elevului la resursele si

activitatile interactive incluse in manual (figura 3.1).

() Setari MDIR Elev - O e
Save Date MDIR Elev Calculator parola MDIR Elev
Nume Prenume Prof :|NumePer PrenumeProf | |SeriaI_MDIR Elev Nume Prenume 11111111
e-mail Prof :|prof@mail | Calc PRL Student

@ MDIR Elev FARA parold () MDIR Elev cu PAROLA |

Mume1 Prenumel
MNume2 Prenume?2
Mume3 Prenume3

Figura 3.22. Setirile de configurare a manualului digital pentru elev MDIR Elev

3.2. Operatiuni de editare si configurare a manualului
digital

3.2.1. Transformarea unui document PDF intr-un fisier cu pagini duble

Fundalul MDIR este preluat dintr-un fisier in format .pdf, organizat in modul de vizualizare
pagina dubla. Acest fisier poate fi generat de utilizator sau poate fi descarcat din surse legale, precum
platformele oficiale ale ministerelor educatiei sau ale editurilor, care pun la dispozitie manuale scolare

in format .pdf.
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Pentru a obtine un document PDF structurat in pagini duble, este necesara efectuarea unor
operatiuni preliminare de modificare a fisierului PDF original. Instrumentele software care permit
realizarea acestor operatiuni sunt disponibile in sectiunea OnLine PDF Editors (figura 3.15). Dintre
acestea, se recomanda utilizarea aplicatiilor /lovepdf (versiune online) si PDF24 (disponibilad atat
online, cat si offline).

In continuare este prezentat un set de instructiuni pas cu pas pentru transformarea unui
document PDF obisnuit intr-un fisier PDF cu pagini duble:

1. Descarcati si instalati

aplicatia gratuita PDF24 accesind pagina oficiala:

https://www.pdf24.org/ro/;

2. Accesati suita de instrumente PDF24, care pune la dispozitie multiple functionalitéti utile
pentru editarea si reorganizarea documentelor PDF (figura 3.23):

Cutia cu instrumente PDF24

po Cautare Toate | Folosit ultima data
l\& | R
—3 Ce vrei sa faci?
5 OmanzeazaPOF- || S yegi o T Comprima POF Editeazs POF = Convertesteln POF | | @ Cemverteste FDRIn
uri ‘il @ b -/ T
Fs Aelanz® g Eboudih e 2 55 imparte fizlerele "‘"‘\ Roteste paginile 5% Ellming paginile Extrage paginile
< Prolejeazs PDF = Deblocheazd PDF L £ d T - A
iyl ' o R POF 2 PDF A7 POF PDF
— " Gt (=% R IE : s —_ = = i
- L. Sorieaza paginile . g - ] T 2« Extrage imaginile = : Creeazd ocerere g =
5% PoF % Imagini in PDF [ PoFminagn S8 G Taere bF P it St POFOCR
. Optimizare Web a : '-"()-'-‘:'l‘f Adaug? fllgra = Adauga numere G suprapuncie POF EE compar figlersle Ly Semneaza POF
fisierelor FDF _.'-_‘Ii;.‘l-f: dauga fligian 3) paginilar o] Suprapunere ?;_:& EOF & emneazs F
c::;-) Adnoteszd FOF \ﬁ inl]egres1e un FOF "~ Decupeazd POF " Compacteazd POF < Trimite un fax W' Capleazd ecranul
& Vg ' :
- —— o Schimbd
Imports de la AR, i ... Eliminad meladatele . Editeazi
SCaner sau camera Craeaad st PDF metadaiele POF

Fagini ps fosie ‘.'.: " dimengiunea pagini
3 = FDF

Figura 3.23. Instrumentele aplicatiei PDF24

Pentru a transforma documentul nume.pdf intr-un fisier compatibil cu MDIR Constructor, se
parcurg urmatorii pasi. Cifra fiecarui pas corespunde numarului instrumentului utilizat din figura
3.23:

1. Extrageti coperta (prima pagind) din documentul .pdf si salvati fisierul rezultat sub

denumirea pI.pdf.

2. Eliminati prima pagina din documentul original si salvati noua versiune sub denumirea

DM .pdf.

3. Modificati numéarul de pagini pe foaie, selectand optiunea 2 pagini pe foaie. Salvati

documentul generat sub denumirea DMM.pdf.

4. Imbinati fisierele p1.pdf si DMM.pdf intr-un singur document si salvati rezultatul final sub

numele nume DP.pdf.
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In mod normal, structura paginilor documentului modificat va avea configuratia ilustrata in

figura 3.24;

Figura 3.24. Document PDF cu pagini duble

3.2.2. Modificarea fundalului

Optiunea Incircare Fundal (DP PDF File) permite utilizatorului, in regim de dialog si
modifice fundalul MDIR Constructor. Aceasta optiune se utilizeaza cand utilizatorul decide sa creeze
un nou manual (pentru o noua disciplina scolara).

Pentru realizarea acestei operatiuni, este obligatorie detinerea versiunii in format .pdf a
manualului respectiv, configurata in modul de vizualizare pagina dubla. Dupa pregatirea fisierului in
acest format, se vor parcurge urmatorii pasi:

1. Creati un nou manual digital realizind o copie a dosarului MDIR Constructor (figura 3.1),

apoi redenumiti acest dosar cu denumirea noului manual scolar;

2. Deschideti manualul accesand fisierul executabil DemoMDIR4_Profesor.exe;

3. incircati varianta in format .pdf cu pagini duble selectind: meniul MDIR Tools — sub-

meniul PDF — optiunea incidrcare Fundal (DP PDF File) (figura 3.15);

4. In fereastra de dialog afisatd, localizati si deschideti documentul .pdf cu pagini duble,

salvat anterior in calculator;

5. Permiteti aplicatiei sa se reincarce: MDIR Constructor se va inchide automat si se va

redeschide utilizand noul fundal al manualului.
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3.2.3. Inserarea unei resurse digitale

Resursa creatd poate fi inseratd pe campul manualului digital, cat si in paginile manualului

digital:

I. Resursa inseratd pe campul manualului digital, nu va fi afisatd in manualul digital al
elevului. Pentru aceasta se vor indeplini urmatorii pasi:

1. Deschideti manualul digital la pagina pe care urmeaza sa fie inseratd resursa digitald pe
campul manualului;

2. Din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resources manager, selectati optiunea Pe

camp, apoi apasati Add (Adaugd) (figura 3.24);

| B MO Camstrucior 12 Vproesor VL Prolit: fes T -

Contans | ] iR

s 14 Strncte corphs la celomtersts

a1 it w b vra mmanben b i T =] B Ui 104 il win smspistisen bt 1)

Figura 3.25. Includerea resursei pe campul paginii manualului digital

3. In fereastra de dialog afisati, deschideti lista derulanti Select Resource Type;

4. Din lista tipurilor de resurse, selectati tipul dorit, de exemplu: ,,Texte/Imagini cu
Lacune | btt” (figura 3.25);

5. In aceeasi fereastra de dialog, apasati butonul Incircare fisier resursi;

6. In fereastra Deschidere (Open), localizati si selectati resursa digitald creati, salvati

anterior in calculator, apoi apdsati butonul Deschidere (Open) (figura 3.26);

) Deschudere *

Resurse pe cdmpul manualului X 2
1 |Texter'|magini cu Lacune|*.lbtt ~ |

\ Tncarcare fisier resurs3 }/——'

pagl07_ex 02.1btt

(O Camp stanga Cémp dreaﬁs\
6

| Tertemagini Bichetate Bt -

4 Anulas
Figura 3.26. Incarcarea si atasarea resursei pe cimpul manualului

or: | plpagld e
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7. Selectati campul pe care va fi atasata resursa, alegand fie cAmpul din dreapta, fie cAmpul
din stanga al manualului digital (figura 3.27);
8. Confirmati actiunea prin apdsarea butonului Yes;

9. Resursa activitatii interactive va fi adaugata cu succes pe campul manualul digital MDIR

™
Profesor, fiind afisatd sub forma unei pictograme specifice tipului de activitate Ii' (de

exemplu: ,,Texte/ Imagini cu Lacune | * 1btt”) (figura 2.27).
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Figura 3.27. Fereastra de rezolvare si verificare a testelor

Tt
Deschiderea resursei se realizeaza prin dublu click pe pictograma '’ plasati pe campul

manualului digital. Ulterior, se deschide fereastra aplicatiei specifice, in cadrul careia poate fi

rezolvata activitatea sau testul asociat resursei.

Prin urmare, pe campurile manualului digital pot fi plasate resurse digitale si materiale didactice

auxiliare, necesare cadrului didactic pentru organizarea activitatilor de predare, invatare, evaluare si

a altor activitati profesionale. Aceste resurse nu sunt integrate in manualul destinat elevilor si, in

consecinta, nu sunt vizibile pentru acestia.

Astfel, pe camp pot fi atasate diverse tipuri de resurse, precum: proiecte de lectie, prezentari

electronice, animatii, materiale video, resurse online s.a.

I1. Orice tip de resursa digitala poate fi inserata de asemenea, in paginile manualului digital,
care, la randul sau, va fi afisatd/ vizibild Tn manualul digital al elevului. Pentru a insera
resursa digitala in pagina manualului se vor indeplini urmatorii pasi:

1. Se deschide manualul digital la pagina in care se va include resursa digitala;

2. Din meniul MDIR Tools, accesati submeniul Resources Manager, selectati optiunea In

page, apoi apasati Add (Adauga) (figura 3.28);
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Figura 3.28. Includerea resursei in pagina manualului digital

In fereastra de dialog afisati (figura 3.29), apdsati butonul Create Resource.

. < . A o
. Ca urmare, se va genera o pictograma « care apare 1n partea stinga a

manualului digital;

. . . > . .. . . )
Cu ajutorul mouse-ului, mutati pictograma « si pozitionati-o in pagina manualului la locul
dorit;
Pentru a modifica pozitia pictogramei, activati optiunea Editare pozitie ,

apoi ajustati pozitia acesteia utilizand mouse-ul.

Select Resource Type

Deschideti lista Select Resource Type "| si selectati tipul resursei care

urmeaza sa fie plasatd in pagind. Ca exemplu, se poate alege resursa

»AsociereCuvinte | *.ascx” (figura 3.29);
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Figura 3.29. Selectarea tipului si crearea de pictograma a resursei

7. Apasati butonul Incércare fisier . Se va deschide fereastra de dialog (figura
3.30), in care selectati fisierul resursei salvat anterior pe calculator, ce urmeaza sa fie inclus

in pagina manualului. Confirmati selectia prin apdsarea butonului Deschidere (Open).
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Figura 3.30. inciircarea fisierului asociat tipului de resursi
8. Apasati butonul AddResursa [ AddResursa (figura 3.31). Ca urmare, pictograma resursei se
modifica pentru a reflecta inserarea acesteia A5¢I. Pentru ajustarea pozitiei pictogramei, bifati

optiunea Editare pozitie | © Editare Pozitie | 5j yitilizati mouse-ul pentru a repozitiona pictograma

in pagina manualului.
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Figura 3.31. Salvarea resursei adiugate in pagina

9. In final, apdsati butonul Salvare pentru a confirma inserarea resursei in pagina
manualului.
10. Resursa activitatii interactive va fi adaugata cu succes in pagina manualului digital MDIR

Profesor si va fi vizibild si In paginile manualului digital MDIR Elev, sub forma unei
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. . . . . . -] . . . 99
pictograme specifice tipului de activitate (de exemplu: ,,AsociereCuvinte | *.ascx”)

(figura 3.31);

Deschiderea unei resurse se realizeaza prin dublu click pe pictograma plasata 1n pagina
manualului digital. Ulterior, se va deschide fereastra aplicatiei asociate, in cadrul careia poate fi
rezolvata activitatea sau testul corespunzator (figura 3.32).

Prin urmare, in paginile manualului digital pot fi plasate orice tip de resurse digitale (figura
3.21) si materiale didactice auxiliare, necesare cadrului didactic pentru organizarea activitatilor de
predare, invatare si evaluare, precum si pentru desfasurarea activitatilor profesionale.

Aceste resurse sunt inserate atat in paginile manualului digital MDIR Profesor, cit si in

paginile manualului digital MDIR Elev, fiind astfel vizibile si accesibile elevilor.

Content | : I} MDRTook Onlirefissourres ) oworr - PR |

w1 [ Lsbeis &M Renuse Soolare oy Mawkcitor| @5 [0 B

Tesut epitalial

Tesut conjuctiv

Tesut muscular

Tesut nervos

Figura 3.32. Fereastra de rezolvare si rezolvare a testului

3.2.4. Excluderea resurselor digitale din manual

Orice resursa digitala poate fi eliminatad fie din cdmpul unei pagini, tie dintr-o pagind a
manualului. De asemenea, putem folosi optiunile de eliminare a tuturor resurselor simultan de pe

toate cAmpurile manualului dezvoltat, cat si din paginile acestuia.

I. Pentru a exclude o resursa digitala din cimpul unei pagini din manualul dezvoltat de
profesor, se vor realiza urmatorii pasi (figura 3.33):
1. Deschideti manualul digital la pagina pe campul céreia se afla resursa digitald ce urmeaza

sa fie eliminata;
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2. Din meniul MDIR Tools, selectati sub-meniul Resource Manager, apoi optiunea Pe camp

— Edit;

| Editing OffPageResources!

3. Pe pagina manualului va aparea un mesaj de avertizare | care indica faptul

ca regimul de editare a resurselor digitale plasate pe cAmpul manualului este activ;
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Figura 3.33. Pasii de excludere a resursei de pe cAimpul manualului

4. In acest regim, realizati dublu click pe pictograma resursei digitale ce urmeazi sa fie
eliminata;

5. In fereastra de dialog care apare, apisati Delete; ca rezultat, resursa va fi exclusa de pe
campul manualului;

6. Pentru a inchide regimul de editare si fereastra de dialog, apasati Cancel.

I1. Pentru a exclude o resursa digitala dintr-o pagina a manualul dezvoltat de profesor, se

vor realiza urmatorii pasi (figura 3.34):
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Figura 3.34. Pasii de excludere a resursei din pagina manualului
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1. Deschideti manualul digital la pagina in care se afla resursa digitala ce urmeaza sa fie
exclusa;
2. Din meniul MDIR Tools, selectati submeniul Resource Manager, apoi optiuneca In page

— Edit;

| Editing OffPageResources!

3. Pe pagina manualului va aparea un mesaj de avertizare | care indica faptul

ca regimul de editare a resurselor digitale plasate in pagina este activ;

4. In acest regim, realizati dublu click pe pictograma resursei digitale ce urmeazi si fie
eliminata;

5. Se va deschide fereastra de dialog, in care apasati DeleteRes; ca rezultat, resursa va fi
exclusa din pagina manualului;

6. Pentru a inchide regimul de editare si fereastra de dialog, apasati Confirmare, apoi butonul
corespunzdator Inchiderii ferestrei X..

Pentru a actualiza aplicatia MDIR in urma modificarilor efectuate asupra resurselor digitale,

se parcurg urmatorii pasi (figura 3.35):

1. Din meniul MDIR Tools, selectati submeniul Resource Manager si apoi optiunea In page
— Update.

2. Inchideti manualul digital. Redeschideti manualul pentru ca modificirile sa fie aplicate si

vizibile in aplicatie.
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Figura 3.35. Operatia de actualizare a aplicatiei

Actualizarea este necesard pentru ca toate modificarile asupra resurselor digitale (inserare,
stergere sau editare) sd fie integrate corect atdt Tn manualul MDIR Profesor, cat si in
manualul MDIR Elev.

Actualizarea aplicatiei este esentiald pentru asigurarea unei functionari optime, sigure si
eficiente. Prin actualizari se corecteaza erorile, se corecteaza si se salveaza modificarile efectuate in
aplicatie, se adauga functii noi si se imbunatateste experienta de utilizare. Mentinerea aplicatiei la zi

demonstreaza angajamentul fatd de calitate si inovatie tehnologica.
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III. Excluderea tuturor resurselor de pe campurile unui manual creat anterior este necesara
atunci cand dorim sd dezvoltdim un manual digital nou. De fiecare data cand se initiaza un nou
manual digital, se creeaza un duplicat (o copie) al dosarului manualului digital dezvoltat sau partial
dezvoltat anterior. Inainte de completarea manualului cu resurse digitale, este necesara respectarea
unor pasi de pregatire a acestuia, si anume:

— Crearea unui duplicat al dosarului manualului digital existent;

- Modificarea fundalului MDIR, prin inserarea noului manual PDF cu pagini duble;
- Excluderea tuturor resurselor inserate pe campurile manualului recent;

- Excluderea tuturor resurselor inserate in paginile manualului recent;

— Crearea cuprinsului interactiv al manualului;

— Crearea si inserarea resurselor in noul manual digital.

Excluderea tuturor resurselor incluse pe campurile manualului digital se recomanda de regula
la etapa initiala de creare a manualului, Tnainte de a Incepe inserarea de noi resurse.

Pentru a exclude toate resursele digitale plasate pe cAmpurile manualului, urmati pasii de mai
jos (figura 3.36):

1. Din meniul MDIR Tools, accesati submeniul Resource Manager — Pe camp — Edit;

2. Vaapdrea un mesaj de avertizare: ,,Atentie! Toate resursele se vor nimici”;

3. Pentru a confirma excluderea tuturor resurselor, selectati Yes;

4. Daca doriti sa renuntati la aceasta actiune, selectati No.
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Figura 3.36. Excluderea tuturor resurse de pe cimpurile manualului
IV. Excluderea tuturor resurselor din paginile unui manual, necesita realizarea urmatorilor
pasi (figura 3.37):

1. Din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resource Manager — In page — Edit.
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2. Vaapdrea un mesaj de avertizare: ,,Atentie! Toate resursele se vor nimici”.
3. Pentru a confirma excluderea tuturor resurselor incluse in paginile manualului, selectati Yes.

4. Daca doriti sa renuntati la aceasta actiune, selectati No.
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Figura 3.37. Excluderea tuturor resurse de pe cimpurile manualului

Dupa efectuarea modificarilor asupra resurselor digitale, aplicatia MDIR trebuie actualizata
pentru ca toate schimbarile sa fie aplicate corect. Pentru actualizarea aplicatiei MDIR urmati pasii de
mai jos (figura 3.38):

1. Din meniul MDIR Tools, selectati submeniul Resource Manager — In page — Update.

2. Inchideti manualul digital.
3. Redeschideti manualul digital pentru a continua, astfel incat toate modificarile sa fie vizibile

si active.

@ MDIR Constructor 4.0 Vprofesor_VTL_Profil: Real
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Figura 3.38. Operatiunea de actualizare a aplicatiei

3.2.5. Editarea continutului resurselor digitale create

In procesul de creare a resurselor digitale pot interveni anumite greseli in redactarea
continutului. Procedura de corectare a resurselor digitale are ca scop asigurarea acuratetei, coerentei
si calitatii continutului Tnainte de includere in manual si utilizare. Procesul se desfasoara in mai multe
etape succesive, care vizeaza atat aspectele lingvistice, cat si cele tehnice si functionale ale

materialelor.
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1. Revizuirea continutului textual: in aceasta etapd se realizeaza verificarea ortografica,
gramaticala si stilisticd a textului. Se urmareste claritatea exprimarii, adecvarea terminologica si
coerenta logica a informatiilor. De asemenea, se verifica respectarea normelor lingvistice actuale si a
ghidurilor de redactare specifice domeniului.

2. Verificarea acuratetei informationale: continutul este comparat cu sursele de referinta
pentru a confirma veridicitatea si actualitatea datelor. In cazul resurselor educationale, se asigurd
corespondenta dintre obiectivele de invatare si materialele prezentate.

3. Corectura tehnica si functionala: se testeaza functionalitatea elementelor digitale (imagini,
campuri de editare, fisiere multimedia etc.), compatibilitatea cu diverse dispozitive si platforme,
precum si accesibilitatea pentru toate categoriile de utilizatori. Eventualele erori tehnice sunt
identificate si corectate.

4. Revizuirea grafica si de design: se evalueaza lizibilitatea si atractivitatea vizuala a resursei:
structura activitatii, echilibrul cromatic, dimensiunea fonturilor si coerenta elementelor vizuale.
Aceasta etapa urmareste mentinerea unei prezentari unitare si profesioniste ale activitatii interactive
create.

5. Validarea finala: dupa aplicarea corecturilor, resursa este revizuita in ansamblu de catre o
persoana sau o echipa diferitd de cea care a realizat continutul initial, pentru a asigura obiectivitatea
evaludrii. Numai dupd aceasta validare, resursa este consideratd finalizatd si pregatitd pentru
diseminare.

Oricare resursa creata cu ajutorul instrumentelor din manualul digital MDIR Constructor poate
fi reeditata. Pentru a efectua corectari sau modificari in continutul resurselor plasate in paginile

manualului digital, urmati pasii de mai jos (figura 3.39):
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-— arowTr- oo o 1A_I
ol g d sl £ i
: 2]

Cateisall produsis e UPdate i

Comtent | -

i FiriSelectzrs Zaomxl [ lahels S/H  Resurse Scalare OcR Mathditor @ e ] Bt

Editing OnPa qeﬁ.esourtes!|

Resat *
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Figura 3.39. Pasii de corectare a continutului resursei din pagina
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Deschideti manualul digital la pagina in care se afld resursa digitald ce urmeaza sa fie
corectata;
Din meniul MDIR Tools, selectati sub-meniul Resource manager — optiunea In page —

Edit;

| Editing OffPageResources!

Pe pagina manualului va aparea un mesaj de avertizare | care indica faptul

ca regimul de editare a resurselor digitale plasate in pagina este activ;

In acest regim, realizati dublu click pe pictograma resursei digitale ce urmeaza si fie
corectata;

Se va deschide fereastra de dialog, unde apasati EditareRes. Ca urmare, se va deschide
fereastra aplicatiei corespunzatoare tipului de resursa, in care pot fi efectuate toate corectarile
necesare;

Pentru a salva modificarile aduse continutului resursei, apasati butonul Salvare MDIR.
Astfel, resursa corectatd va fi salvatd in manualul MDIR, iar fisierul sursad isi va pastra
structura sa originala. Daca doriti ca modificarile sa fie salvate si in fisierul sursa, este

recomandat sa salvati resursa cu un nume nou, ca fisier separat.

Pentru a efectua corectari in continutul resurselor plasate pe campurile manualului digital,

urmati pasii de mai jos (figura 3.40):

1.

2.

Deschideti manualul digital la pagina in care se afld resursa digitald ce urmeaza sa fie
corectata;

b MOIR Constructor 4.0 Vp rofesor VT Profil: Real - [= ] 14

Content | ; [ L% MDiRTook

|J"t“¢:w-sn OO w005 - DR ruriselectare [ Zoom a1 T Labels 4 Fesurse Scolre ocR MatiEstor,  ®/c G e
L3

1 :-' = Tk, 2o, sule, e ae
sty Exarciigiproblsm
PO 201 4Ex9. it : p—

Figura 3.40. Pasii de corectare a continutului resursei de pe camp

Din meniul MDIR Tools, selectati sub-meniul Resource manager — optiunca Pe cAmp —

Edit;
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| Editing OffPageResources!

3. Pe pagina manualului va aparea un mesaj de avertizare | care indica faptul

ca regimul de editare a resurselor digitale incluse pe campul manualului este activ;
4. Inacest regim, realizati dublu click pe pictograma resursei digitale ce urmeaz si fie corectati;
5. Se va deschide fereastra de dialog, unde apasati Edit. Ca urmare, se va deschide fereastra
aplicatiei corespunzatoare tipului de resursa, in care pot fi efectuate toate corectarile necesare;
6. Se apasa butonul Cancel, pentru a inchide regimul de editare a resurselor si fereastra de

dialog.

3.2.6. Crearea cuprinsului interactiv

Navigarea in cadrul manualului digital devine mai eficientd prin utilizarea cuprinsului
interactiv. Cuprinsul interactiv ofera elevilor si profesorilor posibilitatea de a accesa direct temele si
resursele de interes, fard parcurgerea intregului material, intrucat acesta asigura o structurare logica
si accesibild a continutului educational.

Pentru a integra un cuprins interactiv in sectiunea Content a manualul digital (figura 3.5), este
necesar ca documentul *.PDF sa fie prelucrat in aplicatia Adobe Acrobat Professional. Aceastd
aplicatie oferd functionalitati avansate de editare a fisierelor PDF, inclusiv posibilitatea de a crea
semne de carte (Bookmarks), care permit navigarea rapida intre capitole si subcapitole.

Crearea cuprinsului interactiv se realizeaza prin parcurgerea urmatorilor pasi:

1. Instalati n calculator aplicatia software Adobe Acrobat Professional;

2. Deschideti manualul digital, pentru care doriti sa creati cuprinsul interactiv;

3. Deschideti documentul PDF prin Adobe Acrobat Professional cu optiunile aplicatiei

MDIR Constructor ale manualului digital (3.41):

@ MDIR Constructor 4.0 Vprofeser VTL_Profil: Real

Content |i-'.-.':E 't Search Text | I’:I MDIR Tools IOnLEneResources @@ 002-003 ~ %E ! FariSelectars | Zool

Resource builders 4

PDF » Help

Resources manager [ Incarcare Fundal (DP PDF File)

Settings > Editare PDF (necesitd Adobe Acrobat Professinal)
T e T R

Editare Microsoft Edge

Salvare modificari PDF

MDIR Pages to PDF A4

CnlinePDF Editors >

¢ Dimigimele clasei venficd dack numele, p fe cheymlul suni serise cogect
il
e wi aprecis oo unul distre urmtord

TRy
cea

Figura 3.41. Deschiderea documentului PDF prin Adobe Acrobat Profesional

— Din meniul MDIR Tools, selectati sub-meniul PDF — accesati optiunea Editare PDF,
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Aceasta optiune va deschide fisierul qqq.pdf in aplicatia Adobe Acrobat Professional (figura
3.41);

Atentie: Manualul MDIR Constructor trebuie sa ramana deschis pe durata editarii PDF-ului.

N

. Activati regimul de editare a documentului PDF in Adobe Acrobat Professional prin

. B [ 5_:_| - -
selectarea optiunii | 9= F9tPOF )

W

. Din bara laterala situata in stanga ferestrei Adobe Acrobat Professional, selectati optiunea

Bookmarks (Semne de carte) @ pentru a activa vizualizarea si gestionarea semnelor de

carte in documentul PDF;

(o)

. Navigati catre pagina sau sectiunea documentului PDF 1n care se afla titlul sau subtitlul ce

urmeaza sa fie inclus in cuprinsul interactiv;

~

. Selectati titlul sau subtitlul corespunzétor din pagind, apoi apasati butonul New Bookmark

2 (Semn de carte nou) pentru a-1 adduga in lista semnelor de carte;
8. Introduceti titlul corespunzator semnului de carte, astfel incat acesta sa corespundad exact

titlului din cuprinsul manualului digital (figura 3.42).

[E] aqq.pef - Adobe Acrobat Pro DT (32-bit) = o %
File Edit View Sign Window Help
Home Tools Aqg.paf *® @ Sign In

B & &8 Q ®@® v AR OO@ sx- K- F | B 2 & & B %
ILdllI‘IJ[ 3 f}r-:l T AdeTer  [ad] Add Imace Oo.:uk- T

Bookmarks x
: ﬁ g ; i sNumere naturales

ecapitulare sicompietan

aturale. Recapitulare si

N

N O GO Seugh 3 pen e roniei Sumeaeet i

Figura 3.42. Pasii (5, 6, 7, 8) de creare a semnelor de carte Bookmarks

9. Repetati procesul de creare a semnelor de carte pentru fiecare capitol, subcapitol sau sectiune
a manualului, urmand pasii 6, 7 si 8 (repetarea consecventd a acestui proces asigurda un
cuprins interactiv complet si bine structurat, care reflectd fidel organizarea continutului
manualului digital). Rezultatul final al acestei etape va corespunde structurii ilustrate in
figura 3.43.a.;

10. Efectuati organizarea ierarhica a semnelor de carte utilizand mouse-ul pentru tragere si
indentare, astfel incat structura semnelor de carte sa reflecte structura logica a manualului

(figura 3.43.b);
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Bookmarks X Bookmarks X

g B b B gl & wle B
ﬂ 1. Numere naturale. Recapitulare si ~ [:I 1. NMumere naturale. Recapitulare si
@ completari @ completari
[1 1.1. Citirea si scrierea numerelor [] 1.1. Citirea si scrierea numerelor
D naturale D naturale
ﬂ 1.2. ompararea, ordonarea §i rotunjirea ﬂ 1.2. ompararea, ordonarea i
numerelor naturale rotunjirea numerelor naturale
[ 13. Adunarea si scaderea numerelor [1 1.3. Adunarea si scaderea numerelor
naturale naturale
[ 14.Inmultirea numerelor naturale ﬂ 1.4. inmultirea numerelor naturale
[l 15.idicarea Ia putere [1 15.idicarea la putere
[l 1.6.Impartirea numerelor naturale [ 1.6. impartirea numerelor naturale
[ 2 Multimi [1 2. Multimi
a) b)

Figura 3.43. Organizarea ierarhica a semnelor de carte

11. Dupa finalizarea procesului de editare a documentului PDF, salvati documentul PDF
modificat pentru a pastra cuprinsul interactiv creat: accesati meniul File — Save;

12. Inchideti aplicatia Adobe Acrobat Professional;

13. Actualizati manualul digital pentru a salva modificarile efectuate in documentul PDF editat:
din meniul MDIR Tools, selectati sub-meniul PDF, apoi accesati optiunea Salvare

Modificari PDF (figura 3.44);
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Figura 3.44. Actualizarea manualului digital (Salvare Modificari PDF)

14. In continuare MDIR Constructor se inchide si se redeschide in varianta redactata (figura
3.45).

Prin intermediul acestei metode, cuprinsul interactiv ofera utilizatorului posibilitatea de a

accesa direct sectiunile dorite ale manualului, imbunétitind semnificativ experienta de navigare si

utilizare a manualului digital.
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Figura 3.45. Sectiunea Content (cuprinsul interactiv) in MDIR

3.3. Tipologia exercitiilor digitale

In acest capitol sunt prezentate aplicatiile integrate in MDIR Constructor, care permit
utilizatorului sa creeze diverse resurse pentru invatare, evaluare si autoevaluare, ce pot fi ulterior
incluse 1n paginile manualului digital sau pe campurile acestuia.

Lista completd a acestor aplicatii poate fi accesata prin intermediul sub-meniului MDIR Tools
(figura 3.14).

Utilizarea acestor aplicatii permite personalizarea si diversificarea activitatilor didactice,

oferind profesorilor posibilitatea de a adapta continutul manualului la nevoile elevilor.

3.3.1. Aranjare Cuvinte TestCreator (*.ocpx)

Activitatea Aranjare a cuvintelor in propozitii este un tip de sarcind obiectiva prin care elevului i
se solicita sa reordoneze un set de cuvinte prezentate aleator, astfel incat sa formeze o propozitie
corectd din punct de vedere sintactic, semantic si logic. Acest item permite evaluarea rapida a
intelegerii structurii propozitiei, a aplicarii regulilor gramaticale si a capacitatii de reconstructie a
sensului unui enunt. Desi este specific in mod traditional domeniilor lingvistice, itemul ,,4Aranjare
a cuvintelor in propozitii” este aplicabil intr-o varietate de discipline in care reconstructia

enunturilor scurte contribuie la verificarea intelegerii unor concepte sau procese.
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Activitatile de Aranjare a cuvintelor in propozitii corecte sunt utilizate frecvent in manualele
de limbi straine, datorita eficientei lor in dezvoltarea competentelor lingvistice si gramaticale. Acest
tip de activitate poate fi adaptat pentru diverse discipline, contribuind la consolidarea cunostintelor,
la dezvoltarea gandirii logice si la stimularea interactiunii elevilor cu textul. In continuare, prezentim
un exemplu de astfel de activitate, preluat din manualul de Limba si literatura romana, clasa a 3-a (ex.

9, pag.27):

9 Ordonati cuvintele si veti obtine proverbe. Explicati intelesul lor.
a) este cel margiritar. pretios
invétitura mai
b) e sale, intelept Omul
fauritorul fericirii

Figura 3.46. Exercitiul 9, pag. 27 din manualul de Limba si literatura roména, clasa a 3-a

Pentru crearea activitatii interactive Aranjare Cuvinte in propozitie indepliniti urmatorii

pasi:
1. Deschideti aplicatia manualului digital pentru crearea activitatilor interactive de tip
»Aranjare cuvinte” (figura 3.47):
¢ Din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resource builders;
¢ Din lista de aplicatii disponibile, selectati Aranjare Cuvinte (*.ocpx);
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Figura 3.47. Deschiderea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.ocpx)

2. Ca rezultat, se deschide o fereastrd in care poate fi creata activitatea interactiva de tip
»Ordonare Cuvinte” (TestCreator *.ocpx), destinatd aranjarii cuvintelor pentru formarea
propozitiilor corecte (figura 3.48);

3. In Randul 1 al spatiului de editare, se redacteazi enuntul testului;
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® Ordonare Cuvinte: Test Creator (*.ocpx) - O x

A0 Incarcare Test Save As Save MDIR Help Reset Exemplu: 4 proverbe despre carte.

Réndul 1 - Editare Enunt
Réndul 2 - Editare Propozitie 1 (max cuvinte 30)

Réndul 3 - Editare Propozitie 2 (max cuvinte 30)

Numérul maximal de propozitii - 10 \ Spﬂtilll rezervat
pentru redactarea
testului

Figura 3.48. Fereastra de creare si redactare a testului Ordonare Cuvinte (*.ocpx)

4. In randurile urmitoare (Rind 2, Rand 3, ...), se introduc propozitiile corecte. Fiecare

propozitie trebuie adaugata pe un rand separat, pentru a fi recunoscuta corect de aplicatie

(figura 3.49);
() Ordonare Cuvinte: Test Creator (*.ocpx) — O *
}ll'? incarcare Test Save As Save MDIR Help Reset

9. Ordonati cuvintele si veti obtine proverbe, Explicati intelesul lor,
Invatatura este cel mai pretios margaritar,
Omul intelept e faurtorul fericir sale.

Figura 3.49. Fereastra Ordonare Cuvinte completata pentru activitatea din figura 3.44

5. La final, testul se salveaza prin urmatorii pasi:

Apasati Save As;

In fereastra de salvare, indicati mapa in care se va salva testul (se recomandi crearea
unei mape pentru resurse in acelasi dosar cu manualul digital);

Introduceti un nume sugestiv pentru fisier (se recomanda includerea numarului sarcinii
si a numarului paginii);

Apasati Salvare.

Fisierul va fi salvat cu extensia *.ocpx, pregdtit pentru a fi inclus ulterior in paginile

manualului digital MDIR.

Propozitiile pot fi formate cu pana la 30 de cuvinte;

In cadrul unui test se acceptd maximum 10 propozitii;

Pentru editarea simbolurilor superscript, utilizati combinatia Ctrl + caracterele:
1,2,3..0, -,+, {,}, X, . (exemplu: 2!234567890=+();

Pentru editarea simbolurilor subscript, utilizati combinatia Alt + caracterele: 1,2,3..0,
-,+ (exemplu: indicele (H20) 1234s67890—+);

Pentru tastarea simbolurilor %, - (inmultire) in expresiile matematice tastati Ctrl+x,
Ctrl+.

Pentru informatii suplimentare despre crearea pas cu pas a testului interactiv selectati
butonul Help (Ajutor);
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— Butonul Reset sterge textul introdus si reseteaza spatiul de redactare, revenind la starea
initiald a ferestrei;

s 4 3 - .
— Butonu] | empludprovebedesprecarte: | 5 fiqea73 un model de completare a testului.

Pentru a insera activitatea creata in pagina

O Editare Pozitie X
manualului digital (figura 3.28), procedati astfel: din creste fesouree S
5 Select Resource Type -

= ~
Select Resource Type

lista Select Resource Type - | selectati

tipul resursei ,Ordonare Cuvinte D e o g
useScore (music notation program) [*.mscz

e * v . o o A Apl\(agi\'S(ratch\‘shi;‘.sbzp ’
Pr0p021t1e| .ocpx”, care urmeaza sa fie plasata in A ———

Aplicatii Pascall*.pas
. . Aplicatii Python["py
pagina manualului (figura 3.50). Eduka (Cangur Pinguin Fumicaing uxant
Aplicatii PivatAnimatar|*.piv
e e e . . o o A;hcagmeoum*.ldr :
Resursa activitdtii interactive va fi addugata cu Ao xecrabiefece
Aplicatii exe cu parametril“.exep
InternetLinks|*link

succes 1n pagina manualului digital MDIR Profesor

Ordonare Cuvinte Propezitie|*.ocpx

. A .« . T GRS I S———
si, de asemenea, in paginile manualului digital MDIR

Alegere Multipls|*.arcx
Texte/Imagini cu Lacune|"Ibtt

Elev, fiind reprezentatd printr-o pictograma specifica e
Figura 3.50. Selectarea resursei *.ocpx

tipului de activitate (figura 3.51).

[ [ L3 MO Tosls  OnLinefiesources  (EDED) : Netieestion Zoom x| [ Lebels S Fesurse Scolars R Metnediter B0 Tl Bt
Reset | Verificare x
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inviginurs.
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sale. fauritorul

- o Omul intelept
( e i = lecar?
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o | 1
z- Z+ Rot -45.45 Rotd
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T oy TN o
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e_ Saintelegem textull

» Crodonati cuvintele 5 veh obfine peoverbe, Explicat intelesul lor % Numits 5i alte fructe® pe care Ie poate culege omul pe paccursul viets
[ ) prietenin hiirnicin

ructe. wleranga ™
Omul intelept e fauritorul fericirii sale. i ; iubirea

n Farmaatl indr-un enunt mesajl textului Putegl fosoal gl un provesty
. cuncscut
fier,
Z- Z+ Raot -45.45 Rot o : ¥

@

Figura 3.51. Fereastra de rezolvare si verificare a testelor (*.ocpx)

Deschiderea resursei activitatii interactive se realizeaza prin dublu click pe pictograma
plasata in pagina manualului. Dupd aceasta, se deschide fereastra aplicatiei in care se rezolva testul,
cu urmatoarele functionalitati:

e Prin apdsarea butonului Reset, cuvintele propozitiei sunt afisate in ordine aleatorie;

e Utilizatorul ordoneaza cuvintele in secventa corecta, folosind mouse-ul;

¢ Pentru autoevaluare, se apasa butonul Verificare:

— Daca propozitia este formata corect, apare mesajul ,,Corect” evidentiat cu verde;
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— Daca propozitia este incorectd, apare mesajul ,,Incorect” evidentiat cu rosu;
e Radio-butoanele P1, P2, P3, ... indicd numarul de propozitii ce trebuie formate corect. La
selectarea fiecdrui radio-buton, cuvintele propozitiei respective sunt afisate in ordine

aleatorie, pentru ca utilizatorul sa le aranjeze corect.

— Z +s1 Z — mareste si se micsoreaza testul pentru o vizualizare mai clara a continutului;
] ] ] ] H b
— butonu] Rt 424> roteste cuvintele in mod aleatoriu;

Rot 0 . . e s
— butonul readuce cuvintele la pozitia lor initiala.

Din perspectiva pedagogica, itemul promoveaza atit autonomia elevului in procesul de
constructie a sensului, cit si capacitatea acestuia de a verifica si corecta propria formulare a
enunturilor. Utilizarea itemului contribuie la: dezvoltarea procesarii sintactice; exersarea gandirii
deductive si a ordonarii logice; fixarea structurilor gramaticale; cresterea comprehensiunii

enunturilor; intarirea competentelor de comunicare.

3.3.2. Adevarat/Fals (*.asfx)

Activitatea Adevdrat/Fals este o forma de item in care elevul trebuie s stabileasca veridicitatea
unor afirmatii raportate la cunostintele, regulile sau conceptele predate. Raspunsul consta in
selectarea uneia dintre cele doud optiuni — adevarat sau fals — pentru fiecare enunt. Acest format
permite evaluarea rapida a intelegerii fundamentale a continuturilor, a capacitatii de recunoastere a

informatiilor corecte si a identificarii erorilor conceptuale.

Testele de tip Adevdrat sau Fals sunt utilizate frecvent in toate manualele scolare, indiferent
de disciplina. Acest tip de test permite evaluarea rapida a cunostintelor elevilor si poate fi aplicat in
diverse contexte didactice, fiind util atdt pentru verificarea cunostintelor acumulate, cat si pentru
autoevaluare. In figura 3.52 este prezentat un exemplu de astfel de activitate, preluat din manualul de

Geografie, clasa a 6-a (ex. 1, pag. 33).

AUTOEVALUARE . d‘

1 Citeste enunturile de mai jos si identifica care afirmatiisunt adeviarate si care false.

A T Africa este cel mai cald continent.
A F Africa este situati in toate zonele climatice.

A F [n partea de nord a Africii a fost inregistrati temperatura maxim: a aerului
de pe Terra.

Figura 3.52. Exercitiul 1, pag. 33 din manualul de Geografie, clasa a 6-a

Pentru crearea activitatii interactive Adevarat/ False, se urmeaza pasii de mai jos:
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1. Deschideti aplicatia manualului digital dedicatad credrii acestui tip de activitati interactive
(figura 3.53):
¢ Din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resource builders;

¢ Din lista de aplicatii disponibile, selectati Adevarat False (*.asfx);

© VR Cansiructor 40 Vool VT o e — o x
Cantont [z e tor | fTE WD Toale § GnlineResounces EDED 03203 | v i Norselection Zoomxt (] lahels SH  Resurse Scalare OCR wsthEstor] 8o [B] pat
Tiespurce builders Galerie de imaqgini ~

Amnijare cuvnta

Mleger= Mulbpls =
Texts Imagini cu Lacure ‘
Sartare Cuvinte in Coloane B
Exclude Intrusul - i
Bifeaza v Rarpurs Corect 7 ] b sl comtmentuili apre enatoe, 4poi continud spee pancs de nosd

Bifesza Raspunsun Corecte “ilicy + measelor de ser dupd anotmpusi devermind distriburia preci-
L pltarllor pe teriweiul Al Cantirates anuald de precipltatil scade de s Ecasor fpre
P4 Tropical de Nomd 5 spre Tropica] de Sul, apol cresse Lens pind n periferiile de rord s de
4 -3 00} mm de peecipitini. Pe versngii
el [ires qu ), ncegtia
s treguicalh de esnd (desentul

Completeazs Tabele i
S.I.Lu: cad 50-100 mm de p(n.lpuulL lar in zuna tropleals de sud |.I=v=|\.nl Balaharl)
Cross\Word Soolar cad phind I 300 mz

CrossWord (static) 4 _.:r

CrossWord (dinamic] / - =

Probleme Clnate o g

Dictérs s

Eseiw'Sarcind fberd =i
hrhivator \

COrdonare idei

AscciereCuvinte

1 ¥ carm P,

A F Arica este ool mai cald contiomt.

A F Airies este slwat in tzate cond ellmatice.

AFln Tetra.
\ Lnsiler s f e
AF R hll:nimbluh-olll-nh

Flgura 3.53. Accesarea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.asfx)
2. Ca urmare a selectiei, apare fereastra aplicatiei, in care se creeaza activitatea interactiva

de tip Adevarat/Fals (*.asfx) (figura 3.54);

@ True or False Cuiz Maker — O ®
(M EE I T D ONBEEEENEEONEEE
New Quiz Load ‘_}uiz Save %s S_av_e MDIR | Help
thctivity Tithe i
1.In fereastra curenta. redactati Enuntul Testulue ) ) Al
Z.5electat numarul de itemi [max 9] 51 apasaati butonul 0K i e, Spﬁ]illl rezervat pentru
3.Completai itemii: 4.Bifati rSspunsurile corecte:  5.5alvati testul redactarea enuntului

Ul Pentru formatares enuntului si a itemilor, realizati DClick in fereastra editorului
Selectarea numéarului de ltemi ©
nehemi [ ] [ ok | Labeld ‘

o Spaliu rezervat pentru redactarea itemilor

Figura 3.54. Aplicatia pentru crearea si redactarea testelor de tip (*.asfx)
3. Pentru a crea un test nou, se apasa butonul New Quiz;

4. In campul Activity Title, introduceti enuntul testului (figura 3.55);

() Tue or Falss Cuiiz Maker = 0 = |
B AP [somu e & E]EWEDH:EH: [(EEEEEDEEEE
NewQuiz | |load Quiz| | Save As | Save MDIR | Hel
Wctvity Title |
1. Citeste enunturile si identifici care afirmatii sunt adevirate si care false. ‘
G {
weemi [0 3 o ok | Label2 ‘

ltem 1 Item 2 ftem 3
[] 3= bifeazd dacd afirmatia este corectd
Africa este cel mai cald continent.

Figura 3.55. Fereastra Adevarat False completata pentru activitatea din ﬁgura 3 50
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5. Selectati numarul de itemi dorit si apasati butonul OK;
6. In spatiile destinate fiecirui item (Item 1, Item 2, ...) redactati enunturile itemilor si bifati
varianta corecta (adevaratd) pentru fiecare afirmatie;
7. Dupa finalizarea introducerii itemilor, testul se salveaza astfel:
e Accesati butonul Save As;
e In fereastra de salvare, indicati folderul in care se va salva testul (se recomanda ca folderul
sd fie creat 1n acelasi dosar cu manualul digital);
¢ Introduceti un nume special pentru fisier (este recomandat ca numele sd contind numarul
sarcinii i numarul paginii);
e Apasati butonul Salvare;
e Fisierul va fi salvat cu extensia *.asfx si poate fi ulterior inclus in manualul digital, fiind

disponibil pentru utilizarea in activitdti interactive cu elevii.

— Testul poate include maximum 9 itemi;
— Pentru a formata enuntul si itemii, efectuati dublu click in spatiul de editare a textului;
— Formatarea textului se efectueaza utilizand optlumle disponibile pe bara de formatare

i[segoenr [~][1a RIDERBMNBESEI REEEEORE

=
-

— Optiunea € permite inserarea unei hiperlegaturi catre o pagina web;

— Optiunea permite inserarea imaginilor in cadrul enuntului si al itemilor;

— Butonul 4% afiseaza fereastra cu caractere speciale utilizabile in text;

PasteMEF

— Butonul insereaza elementele stocate in memoria Clipboard;

— Butonul deschide editorul de formule matematice (aplicatia gratuitda MathEditor,
instalata anterior);

— Pentru informatii suplimentare privind crearea pas cu pas a testului interactiv, utilizati
butonul Help (Ajutor).

. - < . : . X
Pentru a insera activitatea creata in pagina O Editare Pozitie
. .. . . . Create Resource Cancel
manualului digital (figura 3.28), selectati din lista Select Resource Type v
Audio |*.mp3;*.mda* wav 65
Select Resource Type w . Video |*.mpd;*.swh™wmv™.avi;".obj;" fox".gif
Select Resource Type = B | tipul de Images{“bmp jpeg g ong” gim
PowePaint]*.ppt:*.pps;*.ppta* ppsx
resursa ,,Adevarat sau False | *.asfx”, care urmeaza e o e Lo
. . . Aplicatii Seratch|*.sb3:*.sb2
sa fie integrata in pagina manualului (figura 3.56). o ol
plicatii Pascal|*.pas
Aplicatii Pythan|'j.py
Resursa activitatii interactive va fi addugatd cu R S
Aplicatii LeoCAD|*Idr
succes 1n pagina manualului digital MDIR Profesor Aol exewmb"el‘-ﬂﬁl
plicatii exe cu parametri|*.exep
. . A . . . . Internetlinks|*.link
si, simultan, In paginile manualului digital MDIR Aplicaii LogiQuiz (HTMLS)Y i
Elev, fiind afisata sub forma unei pictograme I%‘;g—m‘f-ﬂ-:r.'rl-“‘
Texte/Imagini cu Lacune|*Ibtt
ifice tipului de activitat f 3.57 i j*
specifice tipulul de activitate (figura 3.57). Figura 3.56. Selectarea resursei *.asfx
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Pictograma permite identificarea rapida a activitatii in pagina si oferd acces direct la resursa

interactiva, atat pentru profesor, cat si pentru elev.

(0]

(ml samie £} WOiRTools  OnbineResources 9@ 032-033 V%ii Fardselecrars Enomal [ Labeks &4 Fesurse Scolare OR & Exit

(0]
Resatare Verificare Zoom = Toom -

1. Citegte enunturile 5i identifica care afirmatii sunt adevarate si care false.

Africa este cel mal cald continent,

Africa este situatd in toate zonele climatice.

/ E i
( E I pastea e nord a aftich a fost inregistratd temperatura maximd & serubsi de pe Terra, )

A F A ke oo ad 45 e E
£ Wi sl il ' e sl s

© bt Burt chmi i ek

[ per—
T

e

o 1 Bt st Mok

Figura 3.57. Fereastra de rezolvare si verificare a testelor *.asfx

Deschiderea resursei se realizeazd prin dublu click pe pictograma plasata in pagina
manualului, dupa care se afiseaza fereastra aplicatiei in care poate fi rezolvat testul. Utilizatorul
parcurge urmatorii pasi::

e Se citeste cu atentie enuntul testului;

e Se analizeaza enunturile itemilor, apoi, In stdnga fiecarui item, se selecteaza valoarea A

(Adevarat) sau F (Fals), in functie de corectitudinea afirmatiei;

e Pentru autoevaluare, se apasd butonul Verificare. Itemii rezolvati corect sunt marcati cu

verde, iar cei rezolvati incorect sunt marcati cu rosu;

e Pentru a relua rezolvarea testului, se apasa butonul Resetare.

— Butoanele = #m* Zem- | permit ajustarea dimensiunii afisarii testului, oferind o

vizualizare mai clara si mai confortabila a continutului;

Utilizarea itemului Adevarat/Fals urmareste evaluarea eficienta a informatiilor conceptuale sau
definitorii, facilitand identificarea nivelului de intelegere a continuturilor fundamentale. Elevii sunt
antrenati sd distingd intre enunturi corecte si incorecte, sa identifice erori de logicd, generalizari
improprii sau afirmatii contradictorii, consolidand astfel acuratetea gandirii si sd isi identifice
lacunele, stimuland autoreglarea procesului de invatare. Datorita structurii simple si obiective, acest
format permite acoperirea unui spectru larg de continut Intr-un timp scurt, fiind util in situatiile in

care se evalueaza numeroase concepte sau afirmatii.
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3.3.3. Alegere Multipla (*.arcx)

Itemul de tip Alegere multipla este o forma de item utilizata pe scara largd in evaluarea
educationala, avand ca structurd un enunt (premisa) si un set de optiuni de raspuns, dintre care una
sau mai multe sunt corecte, in functie de specificatiile sarcinii. Acest tip de item permite evaluarea
competentelor cognitive variate, de la recunoastere si intelegere pand la aplicare, analiza si
interpretare, in functie de complexitatea premiselor si a optiunilor construite. Acest tip de activitate
creat Tn manualul digital are o forma clasicd a itemului, ce presupune aranjarea enuntului si a

raspunsurilor pe verticala, in coloana.

Activitatea de tip Alegere Multipla presupune selectarea unui rdspuns corect dintr-o lista de
variante, iar in unele situatii pot exista doud sau mai multe raspunsuri corecte. Aceastd forma de
evaluare este utilizata pe scara largd in cadrul tuturor disciplinelor scolare datoritd eficientei sale in

verificarea intelegerii si aplicarii cunostintelor.

In figura 3.58 demonstram un exemplu de astfel de activitate, preluat din manualul de Limba

franceza, clasa a 5-a.

K Enuniul testului
2. Coche la bonne réponse.

1. Le lycée de Marie est le lycée «Mihai Viteazul» le lycée «Mihai Eminescu»
le lycée «Columna»
2. Annie est 4 gauche de Marie derriére Marie
a droite de Marie.
3. ll v a des rangées de tables dans la salle de géographie de maths
de frangais
4, Les magazines sont surla table dans un coin

dans une bibliothégque

Enunturile itemilor

Enunturile variantelor de raspuns

Figura 3.58. Activitate de tip Alegere multipli, din manualul de Limba Franceza, clasa a 5-a

Aceasta activitate implica selectarea unui raspuns corect, iar uneori chiar doud sau mai multe
raspunsuri corecte, fiind utilizata pe larg in cadrul tuturor disciplinelor.
Pentru a crea o activitate interactiva de tip Alegere Multipla, urmati pasii de mai jos:
1. Deschideti aplicatia manualului digital destinata credrii acestui tip de activitati interactive
(figura 3.59):
¢ Din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resource Builders;
¢ Din lista de aplicatii disponibile, selectati Alegere Multipla (*.arcx).
2. Carezultat, se afiseaza fereastra aplicatiei in care se realizeaza crearea activitatii interactive
de tip Alegere Multipla (*.arcx) (figura 3.60). Aplicatia oferd un cadru intuitiv pentru
redactarea intrebarilor, configurarea raspunsurilor si stabilirea variantelor corecte, facilitand

integrarea testelor in paginile manualului digital.
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Figura 3.59. Deschiderea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.arcx)
(®) Multiple Choice Quiz Maker — O b4

_______

.

| A2 [foen  FnED0EEEERRDONEREDEEEFEE

I . . I Creare Test Mou | | Salvare Incarcare Test Viechi Help Selectarea numirului de itemi in test
Enunt test: o -
© ™——__ Spatiu rezervat pentru enuntul testului
v
o : _ :
ttem 14 Hem?  Hem3  Hemd Selectarea numarului de variante de raspuns pentru fiecare item
‘2| Enuntitem 1
bt Spatiu rezervat pentru enuntul itemului

[0 |Raspuns 1:item 1 B . .
«€——— Spatiile rezervate pentru enunturile variantelor de raspuns

.Raspuns 2:item 1

.RaspunSS: item 1

Bifarea variantelor Corecte de raspuns

Figura 3.60. Aplicatia pentru crearea si redactarea testelor de tip (*.arcx)

3. In campul Enunt test, redactati enuntul activitatii (figura 3.56);

4. Selectati numarul de itemi ai testului (in exemplul din figura 3.56 sunt specificati 4 itemi);

5. Pentru a genera un test nou, apasati butonul Creare Test Nou. In urma acestei actiuni, se va
crea structura testului cu numarul selectat de itemi;

6. In continuare, selectati numarul de variante de raspuns pentru fiecare item (in exemplul din
figura 3.56 sunt introduse cate 3 variante de raspuns pentru fiecare item), apoi apasati
butonul bt0;

7. In cAmpul Enunt item, redactati enuntul fiecarui item. Selectarea itemului se realizeaza prin

click pe etichetele Item 1, Item 2, Item 3, Item 4;
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8. In

spatiile rezervate variantelor de raspuns, redactati enunturile raspunsurilor

corespunzatoare fiecarui item;

9. Pentru fiecare item, bifati variantele corecte de raspuns (figura 3.61);

10. La final, salvati testul accesand butonul Save As:

In fereastra de salvare, selectati dosarul in care doriti si fie stocat testul (este recomandat
ca acest dosar de resurse sa fie creat in acelasi director cu manualul digital);

Introduceti un nume pentru fisier (se recomanda includerea numarului sarcinii si a
numarului paginii);

Apasati butonul Salvare;

Fisierul va fi salvat cu extensia *.arcx.

: (B} mbultiple Chowe Cuiz Maker — o] e
i m A E— H- w| |Gl (e =13 A B e
b 4 Crmare Tegt Now Helz
Coche la bonne réponse "
= -

| mem1
B
bl

s Lo table

Id.:l nE un cain

dans une bibliothéque

Bem2 fgm3 em 4

Les maganines sont M} frew 2 x

e Ll D (0

(rP—rr

favw i bype Fre

1w rurma

- e Folden Cinpal

Figura 3.61. Exemplu de creare a testelor de tip Alegere Multipla (*.arcx)

Pentru a formata enuntul si itemii, efectuati dublu click in spatiul de editare a textului;
Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare

s 0 AR NEESE EREFEONEEE]

& |

Optiunea == permite inserarea imaginilor in cadrul enuntului si al itemilor;

Toate enunturile si itemii din test pot contine imagini, Insa fiecare imagine trebuie sa fie
incadrata, n partea stanga si dreapta, de cel putin un simbol (de exemplu: litera, cifra
sau semn de punctuatie);

@

Optiunea |- permite inserarea unei hiperlegaturi catre o pagina web;

Butonul 4% afiseaza fereastra cu caractere speciale utilizabile in text;

PasteMEF

Butonul insereaza elementele stocate in memoria Clipboard,

Butonul deschide editorul de formule matematice (aplicatia gratuitd MathEditor,
instalata anterior);
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— Pentru informatii suplimentare privind crearea pas cu pas a testului interactiv, utilizati

butonul Help (Ajutor).

Pentru a include activitatea creatd in pagina

manualului digital (figura 3.28), selectati din lista

Select Resource Type w |

derulantd Select Resource Type
tipul resursei ,,Alegere Multipla | *.arcx”’. Aceasta
resursd urmeaza sa fie plasata in pagina manualului la
locul dorit, sub forma unei pictograme specifice
tipului de activitate (figura 3.62).

Resursa activitatii interactive va fi adaugata cu
succes in pagina manualului digital MDIR Profesor
si, simultan, in paginile manualului digital MDIR

Elev, fiind afisatd sub forma unei pictograme

specifice tipului de activitate (figura 3.63).

® Editare Pozitie

Create Resource

Cancel

Select Resource Type

—
| ~
~

Audio [*mp3;*.mdawav
Video [mpd™swh=wmv™.avi;.ob)™ fow=.gif
Images|“bmp;”jpeg;"jpg;" png;".gim
PowePoint[* ppt* pps* ppo* ppsx

Documents |“.doc*.doce™ bet;*rtf* pdf“ xlsi ™ sds
MuseScore {music notation program) [.mscz
Aplicatii Scratch|®.sb3;".sb2

Aplicatii c++|*.cpp

Aplicatii Pascal[*.pas

Aplicatii Python|*.py

Eduka (Cangur,Pinguin,Furnica)|*kng:*.tux*.ant
Aplicatii PivotAnimator|®.piv

Aplicatii LeoCAD[*Idr

Aplicatii executabile|*.exe

Aplicatii exe cu parametri|*.exep
InternetLinks|"link

Aplicatii LogiQuiz (HTMLS)[". html
Ordonare Cuvinte Proporzitie|*.ocpx
Adeydrat Say Falsl*gef

Alegere Multipla[*.arcx

Extes magini cu Lacune[” [btt

Figura 3.62. Selectarea resursei *.arcx

. - . . . T o A .
Deschiderea resursei se realizeazd prin dublu click pe pictograma plasatd in pagina

manualului digital. In urma acestei actiuni, se deschide fereastra aplicatiei, unde utilizatorul poate

rezolva testul conform instructiunilor:

e Se citeste cu atentie enuntul testului, pentru a intelege cerinta fiecarei activitati;

e Se citesc itemii si variantele de raspuns asociate. Se selecteazd variantele corecte bifand

casutele corespunzatoare din partea stanga a fiecarui item;

e Pentru autoevaluare, se apasd butonul Verificare. Itemii rezolvati corect vor fi evidentiati

cu culoare verde, iar cei rezolvati incorect vor fi evidentiati cu culoare rosie;

e Pentru a reincerca testul, se apasd butonul Resetare, care va readuce itemii si variantele de

raspuns la starea initiald, permitand reluarea activitatii.

|| B MOR ek OnlineResurces 63@| 00E-DD9 vmﬁ FaraSelectare | Znoma1 ||| Labels S/ Resurse Scelare

OCR

akd
L= lpvie aMihui bminescun | ARE

derelirs Marlo

de rmaths

clans la salle de frangais.
s

sudevisuel ta salie do classe peaterse.

it #t dira fvoir page 123

e e e
4. flie _ des protige-cabiers wits. 5

vheur adrvable on mathn. 11 un castable orange.
Nous _ des cours intéressants. & Veus _ des patns §

MathEditor )

Figura 3.63. Fereastra de rezolvare si verificare a testelor (*.arcx)
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— Butoanele = *°m* Zem- | permit ajustarea dimensiunii afisarii testului, oferind o
vizualizare mai clara si mai confortabila a continutului;

Itemul de tip Alegere multiplid permite evaluarea rapida si obiectivd a competentelor, de la
recunoastere si intelegere pana la analiza si aplicare, in functie de complexitatea premiselor si a
optiunilor. Prin distractori bine construiti, acest tip de item dezvoltd capacitatea elevului de a
discrimina intre concepte similare si de a selecta informatiile relevante. Totodata, el eficientizeaza
procesul de evaluare formativa si sumativa, permitand acoperirea unui volum extins de continut intr-

un timp redus si oferind feedback util pentru autoreglarea invatarii.

3.3.4. Texte Imagini cu Lacune (*.ascx)

Itemul Imagini cu lacune reprezinta o forma de evaluare in care elevului i se solicitd sa completeze
elemente lipsd dintr-o imagine schematica, ilustrativd sau conceptuald, utilizdnd cunostinte
specifice domeniului. Acest tip de item faciliteaza evaluarea capacitdtii de identificare vizuala,
recunoasterea elementelor caracteristice si Intelegerea relatiilor structurale sau functionale
prezentate grafic. Prin natura sa integrativa, itemul sprijind dezvoltarea competentelor de observare,
analiza vizuald si aplicare a cunostintelor in contexte ilustrate.

Itemul Texte cu lacune consta n prezentarea unui enunt sau a unui text din care au fost omise
anumite cuvinte, sintagme sau informatii, elevul avand sarcina de a le completa in mod adecvat.
Acest tip de item permite evaluarea comprehensiunii textului, a vocabularului, a coerentei si a
capacitatii de a integra informatii contextualizate. El contribuie la verificarea nivelului de intelegere

semantica si gramaticala, precum si la consolidarea competentelor de procesare a mesajului scris.

Astfel de activitati sunt frecvent intalnite in manualele scolare. In figura 3.64 prezentim un

exemplu de activitate Imagini cu lacune, preluat din manualul de Biologie, clasa a 7-a.

3 e Scrie in locul cifrelor din imagine denumirea structurilor corespunzatoa-
re, selectindu-le din sirul urmitor: cavitate digestiva, mezoglee, tentacule,
ectoderm, orificiul buco-anal, endoderm.

Polip

T[]

Talpa - II

Figura 3.64. Exercitiul 3 pag. 22 din manualul de Biologie, clasa a VII-a
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Pentru crearea activitatii interactive Imagini cu lacune, indepliniti urmatorii pasi:

1. Creati o captura (copie) a sarcinii din manual, asigurandu-va cd imaginea este lizibila si
completa.

2. Deschideti aplicatia manualului digital destinata credrii acestui tip de activitdti interactive
(figura 3.65):
¢ din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resource builders;

¢ din lista de aplicatii, selectati optiunea Texte Imagini cu Lacune (*.1btt).

@ BDIR Constructor 3.0 Vprofesor_NTL Profik Real

Enllmt| sert Search Tast

L3 MDIR Tools lUnhneﬁao«ues @@[ 0er v TE

i‘m [ Labels S Resurse Scoere L

e Resturce builders ¥ | Galeriedeimagin
POF > Aranjare cuvinte [“ocpx}
Resources manager 3 Adevirat Fakse

Setings

L3

flegere Muftipls

Tete Imagini cu Lecune
Sortare Cuainte in Coloane
Exclude bnbruzul

Bifeaza un Ranauns Corect
Bifeza Raspursiai Corecle
Crdonare |des
AsodereCuvinte
Completears Tabele
Cross\Wzrd Scolar o
CrossWard (statich
CrossiVend (dinamic)

Prableme Clanste Completesrd spatinl cu informiia omisd

Aninalele care nu prerinté coboamd veriehrmih se nmess

Dictri

3= Scrieln hucul cifrelor i -y
e sedectindu-ie din yerul rmbtor: svilate digestiv. mesagler, Iontsculr
ectaderm, arifchul buca-aual, exdodemnt.

Figgara 14 Strachurs. corpului s oebeierate

(I ——— s

Figura 3.65. Deschiderea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.1btt)

3. Observati ca se deschide fereastra in care creati activitatea interactiva de tip Texte Imagini

cu Lacune (*.1btt) (figura 3.66).

(®) Labeled Text/Dyagram Quiz Maker - a X |

AP [foeoerr [ [-] [0 (2] w)(5 ]| (-]~ | & EEE

TestNou | | SaveAs | [Save MDIR. | Incarea | | CombokdH - | ComboEdW + | |
Redactare Enunt Test

| CombokdH + || ComboEdW - Help

RedactareCuvinteEtichete

Spatiu rezervat pentiru editarea

< Spatiu rezerval pentru editarea vaspunsurilor
enuntului testului

corecte sicelor de alternativa separate prin (3).
Fiecare varianta de raspunsuri corecte se editeazi
pe randuri separate.

o Butonul care creeaza efichete pentru
editare a raspunsurilor in test

h\\c o)
rearebtichete

1in fereastra "Redactare Enunt Test” se raclacteazd enunsul testului care poate si contind taxt A
Motal Dacd imaginea inclus3 in enunt este ultimul element in mod obligatoriu dupi ea trebuit
2in fereastra "RedactareCuvinteEtichete”, in rinduri separate se editeazs etichetele si cuvintele
Exemplu: cuvdntvanantalvariantad ...
Numérul de variante nu este limitat
Vanantele nu sunt obligatorii.
3Dupa apasares butonului "Creare etichete” in fereastra "Redactare Enunt Test” apar eticheteh

& Mimensinnile stichateine (H 6 W) s aivetasra o sintarl badaanstne CH- CH < CW- CWs fin ¥
< >

Figura 3.66. Fereastra aplicatiei Texte Imagini cu Lacune (*.1btt)
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4. Crearea unui test nou se realizeaza urmand pasii de mai jos:
e Redactati enuntul testului in campul Redactare Enunt Test. Enuntul poate include text
formatat si imagini;
e In campul Redactare Cuvinte Etichete, editati etichetele si cuvintele alternative,
introducand fiecare set pe randuri separate si separand variantele prin simbolul ,,;”:
Exemplu: varianta corecti; varianta gresitil;varianta gresita 2; ...
Numarul de variante nu este limitat, iar includerea variantelor nu este obligatorie.
e Apasati butonul Creare etichete. Etichetele generate vor aparea in fereastra Redactare
Enunt Test si, cu ajutorul mouse-ului, deplasati fiecare etichetd in pozitia corespunzatoare
din enunt;
e Ajustati dimensiunile etichetelor (H si W) utilizdnd butoanele ComboEdH-, ComboEdH+,
ComboEdW-, ComboEdW+ (In prealabil, selectati eticheta cu mouse-ul.);

e Salvati testul prin accesarea butonului Save As. Extensia *.lbtt se adauga automat.

— Pentru a formata enuntul si itemii, efectuati dublu click in spatiul de editare a textului;
— Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare

)l HiEFEDLE) EEE RO =@ HEEE,

ll permite inserarea imaginilor in cadrul enuntului si al itemilor;

| |:Segae ul

— Optiunea
— Asigurati-va ca imaginea inclusd in enunt are cel putin un simbol plasat atat in partea
stanga, cat si In partea dreapta;

@

. 3 | .. Cq. . e 8z
— Optiunea “= permite inserarea unei hiperlegaturi cétre o pagina web;

— Butonul 4% afiseaza fereastra cu caractere speciale utilizabile in text;

PasteMEF

— Butonul insereaza elementele stocate in memoria Clipboard,;

— Butonul deschide editorul de formule matematice (aplicatia gratuitda MathEditor,
instalata anterior);

— Pentru informatii suplimentare privind crearea pas cu pas a testului interactiv, utilizati
butonul Help (Ajutor).

Aplicatia interactiva de acest tip se creeaza indeplinind urmatorii pasi:

1. Scrieti enuntul sarcinii in fereastra Redactare Enunt Test si inserati imaginea aferenta (dupa
imagine puneti punct).

2. In fereastra Redactare Cuvinte Etichete, completati in 8 randuri variantele de ridspuns
corespunzatoare celor 8 etichete:
— In figura 3.67, pentru fiecare rand asociat etichetei, prima varianti reprezinti rispunsul

corect, iar celelalte variante sunt gresite.

— Astfel, etichetele vor genera un set de raspunsuri din care utilizatorul va selecta varianta

corecta cu ajutorul mouse-ului (figura 3.70).
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() Labeleded Images/tets Quiz Maker = ] X

B 32 v [« FERRILEEEERIDEECEEE
Testhiou | | Save As | [SveMDIR | Incarca | | ComboEdH - | |CombobdH +| | CombofoW- | ComboEdW = | | Help
Redactare Enunt Test e RedactareCuvinteEtichete = = =
3. Completam imaginea cu denumirea structurilor corespunzatoare: cavitate digestiva, orificiul bu;a:arl'.al iMezogles; Tentacule;Ectodemm; Cavitate df_gest:ll'.rﬁ; Endaj
'; g le, ectoderm, orificiul buco-anal. endoderm. Tentacule;orificiul bucc-anal;Mezoglee;Ectoderm;Cavitate digestivd;Enda

|Cavitatea digestivd;Tantaculs;orificiul buco-anal;Mezogles;Ectoderm;End
[Endoderm;Cavitatea digestiva;Tentacule;orificiul buco-aznal;Mezogles;EcT)
Mzzoglaea;Endoderm;Cavitatea digestivd:Tentacule;Crificiul buco-anal;Ec
|Ectodarm;Mezoglesa;Endoderm;Cavitatea digestivd;Tentacule;0rificiul
\Tentacule; Orificiul bucc-anal;Mazogles;Ectoderm;Cavitate digest
Orificiul buco-analiMszegles;Tentaculs;Ectoderm;Cavitate digestivi;Enday

(=]

Creareftichete
[+]

1l feressta "Redactase Enunt Test' se recacteazd erunsul testulul care poate s3 conting tent formatat § magin o

Netd! Dacd imaginza melusd in enunt esie ultimul element in mod cbfigatoniu dupd ea trebuee 58 fie ezl putin un simkc!, de
|ewernghs un punct.

2 i fareactrs *RedactarsCininteftichets ", in rinduri separste se editeazd atichetels 5 cuvintele de altemati separate prin
— |simbchulf].

O Exemplu: cuvantvaranta T vaniantaZ: .

Mumndrul de variante nu sste imitat ¥

Figura 3.67. Exemplu de creare a testului de tip (*.Ibtt) - lista de optiuni

— In figura 3.68, pe fiecare rand se introduce doar varianta corectd. In acest caz, rezolvarea
testului va presupune completarea raspunsurilor prin tastarea cuvintelor de la tastatura

(figura 3.71).

G) Labeleded Images/texts Guiz Maker = =] 4

B AP [foen [ BlOEEOOaCE

TestNou | Save As | Save MDIR| | Incarca | G EdH - | | ComboEdH - . ok Help
Redactare Enunt Test = RedactareCuvinteEtichete.
3. Completam imaginea cu denumirea structurilor corespunzatoare: cavitate digestiva, Orificiul bucc-anal;
mezoglee, tentacule, ectoderm, orificiul buco-anal, endoderm. |Tentacu Le; i )
Cavitatea digestivd;
Endoderm;
Mazoglasa;
| Meduzi Ectoderm;
"4 Tentacule;

Orificiul buco=-anal:

I — | TN h
I ¥ ) Q < >
'E_- ——————— T I',: CreareEtichete
—— 8 1 1.in fereastra "Redactare Enunt Tast” se redacteazl enuncul testului case poate shcontin A
| Notd! Dacd imaginea inclusd in enunt este ultimul element, in mod obligatoriu dupd ea
exempiu un punct.
2In feveastra "RedactareCuvinteEtichate”, in rindusi separate se editeazs etichetele sic
= [simbolul(),
(6] Exemplu: cuvintvaniantalvariantad: .
MNumdrul de vanante nu este limitat ¥

Talpa

Figura 3.68. Exemplu de creare a testului de tip (*.Ibtt) - redactarea raspunsului

3. Apiasati butonul Creare etichete. In fereastra Redactare Enunt Test apar etichetele cu
raspunsurile corecte, pe care, cu ajutorul mouse-ului, deplasati-le in locurile
corespunzatoare din enuntul testului.

4. Salvati testul prin accesarea butonului Save As. In fereastra de salvare:

¢ Indicati mapa in care se va salva testul (se recomanda ca mapa pentru resurse sa fie creatd
in acelasi dosar cu manualul digital);

¢ Introduceti un nume pentru fisierul salvat (este recomandat ca numele sa contind numarul
sarcinii si numarul paginii);

e Apasati butonul Salvare. Fisierul se va salva automat cu extensia *.Ibtt.
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Adaugati activitatea creatd in pagina manualului
@® Editare Pozitie

digital (figura 3.28) prin:

Create Resource Cancel
J—

Select Resource Type

e Selectati din lista resurselor optiunea Select

PowePoint|*.ppt™.pps;".ppbe”.ppsx
Documents |*.doc®* doce® b .rth;* pdf*xlsc* s
MuseScore (music notation program) |[*mscz
Aplicatii Scratch|*.sb3;".sb2

Aplicatii c++[*.cpp

Select Resource Type ~

Resource Type =— — ;

e Alegeti tipul resursei Texte Imagini cu splcas Pascal s

. o Aplicatii Python|*.py
Lacune | * Ibtt (figura 3.69), care urmeaza sa Eduka (Cangur Pinguin Furnicakng:*
Aplicatii PivotAnimator|*.piv
Aplicatii LeoCAD|*ldr
Aplicatii executabile|*.exe

fie plasata in pagina manualului.

Aplicatii exe cu parametri|®.exep
Internetlinks|*.link

Aplicatii LogiQuiz (HTMLS)[* htm|
Ordenare Cuvinte Propozitie]*.ocpx
Adevarat Sau Fals|*.asfx

Alﬁere Multielé .aro
Texte/Imagini cu Lacunel*|btt
SortareCuvintelnColoane]*.scox

Resursa activitdtii interactive va fi addugatd cu
succes 1n pagina manualului digital MDIR Profesor si,

simultan, in paginile manualului digital MDIR Elev,

r

fiind afisatd sub forma unei pictograme specifice tipului

(Tt |
de activitate L)

Figura 3.69. Selectarea resursei *.Ibtt

Instructiuni pentru utilizarea resursei interactive:

f:l.‘t
Deschideti resursa prin dublu click pe pictogramd '~ | | (figura 3.70).
1.
2.

Cititi cu atentie enuntul fiecarui test sau exercitiu.
Redactati sau selectati raspunsurile corecte.

. Pentru autoevaluare, apasati butonul Verificare:

 Itemii rezolvati corect sunt evidentiati cu verde.
 Itemii rezolvati incorect sunt evidentiati cu rosu.

4. Pentru reluarea testului, apdsati butonul Resetare, pentru a reseta toate raspunsurile si a
repeta evaluarea.

S _

o[ s [0/ K} womToos onnenewrces (N 02298 | MGG noeecior B tobet 4 s scniore [T TG s s

@ LabelledText/Diagram

- 3B Reenie

3. Eomple!am imaginea cu denumirea structurilor corespunzatoare: cavitate dkgesﬂva,

O =

Verificars Zoom - Zoam + WindowsWK | faélcem

V=

Polip q\,‘ “/_(—

g le, ectod, orificiul buco-anal, endoderm.
orificinl buco-| Tentacule =
7 r Meduza

Cavitatea digestiva -

Mazogles
{ % Endodern 2 _ _
\ | Ectoderm -1
1 - " Tentacul= " ' | )
i\ | Mezoglees
1 | Erificiul buco-anal | i g dewsamires s Mggarer et it
g Endodesm orificinl buco-anal ol rbnue e g v, ule,
Talpi | Cavitetea digestavd | i
=] s
= 7 O
i
AP )
\R¢ £y LB,

Figura 3.70. Rezolvarea testului (*.1btt) cu alegerea raspunsului din lista de optiuni
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— Butoanele = %" Zem- | permit ajustarea dimensiunii afisarii testului, oferind o
vizualizare mai clara si mai confortabila a testului;

1 WindowsVE

— Butonu afiseaza tastatura necesara redactarii rdspunsurilor;

— Butonul £*&Y5% afigeazi fereastra cu caracterele specifice limbii franceze;

‘0

Y (e s e e @

3. Completam imaginea cu denumires stracturilor corsspunzaghare: cavitate digestis 5 | A | ;__l';_'i é |{— | E
- y le, ectoderm, orificiul b 1 end

&

a | Jla =g Tle Jle Jle i I Ik

&

LR
= ]'_.
Lll_
=l

Daule Chok PO COpW ie sYmBoie dans b Fresse-pagier

Meduzi

Home Pgllp  mavigare
End PgDn

Insert Pause

Scrlk

Ajutor  Edempare

Figura 3.71. Rezolvarea testului (*.Ibtt) prin editarea raspunsului

Itemii de tip Imagini cu lacune si Texte cu lacune faciliteaza evaluarea capacitatii elevilor de
a identifica si completa informatiile esentiale lipsa, pe baza indiciilor vizuale sau textuale. Acestea
dezvoltd gandirea analitica, Intelegerea contextuala si abilitatea de a reconstrui sensul unui continut.
Totodata, ele sprijind evaluarea formativa, permitand depistarea rapida a dificultatilor de intelegere

si consolidarea competentelor vizuale si lingvistice.

3.3.5. Sortare Cuvinte in Coloane (*.sccx)

Itemul de tip Sortare cuvinte in coloane consta in clasificarea unor elemente date (cuvinte, imagini,
concepte, enunturi) in categorii prestabilite, fiecare reprezentatd prin cate o coloana. Elevul trebuie
sd asocieze corect fiecare element cu categoria corespunzatoare, demonstrand capacitatea de
recunoastere, organizare si diferentiere a informatiilor. Acest tip de item evalueazd competente de
analiza, clasificare si aplicare a criteriilor conceptuale, fiind utilizat frecvent in diverse discipline

pentru verificarea intelegerii relatiilor si caracteristicilor definitorii ale continuturilor.

Activitatile de invatare de tip Sortare cuvinte in coloane / grupuri sunt intalnite frecvent in
manualele scolare. MDIR Constructor oferd aplicatia Sortare cuvinte in Coloane (*.sccx), care

permite crearea testelor de acest tip.
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Ca exemplu, preludm o activitate de invatare din manualul de Biologie, clasa a 7-a:

5 e Clasifici melcii din imaginile de mai jos astfel incat si obtii: &= "0ntul testului
a) doui grupe. —sg———— Numirul de coloane
» Noteaza criteriile pe baza cirora ai realizat clasificarea si denumirea re-
prezentantilor fiecirei grupe.

Variante
de rispuns

Melc de livada
P

Ghioc Limax Murex Planorbis

Figura 3.72. Exercitiul 5, pag. 37 din manualul de Biologie, clasa a 7-a

Pentru crearea activitatii interactive Sortare cuvinte in Coloane, se urmeaza pasii urmatori:
1. Deschideti aplicatia manualului digital destinata credrii acestui tip de activitate interactiva
(figura 3.73):
e Din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resource Builders;

 Din lista de aplicatii, selectati Sortare Cuvinte in Coloane (*.sccx).

© WIDIR Constructar 30 Varoleer NTL_Prafil Fieal ~ =
Content [i1-= sz ion | 0] MR Teals | Onlnehesoucer (ENED] 03030 |« MR Noseecton [Zoomiet| 1 Laets 14 FesurseScalare e Lo
i Rescurcebuiders | Caleiv staawiind

POF - Ararjore curinte [*oops
Resources manager 4 Adevrat False
>

+ bncresganra Aropute (G
« Menbe il

Increnganra Aruopode T8

i i « Abdowny
Exclude Intrud +Erowiele
Bifeaz un ’Gfp.l'“ Corect 0 Artropodsie s manade

Rele dubositin pri Bifeaza Raspunsuri Corectz

Iz corp el s,
undific Crdename ldei
2+ Completrarain o

AsadereCuvinte .
Completeazs Tabele %
CrossWord Seoiar
e
fore uke
1

/ . taiaii
T e CrasiWord (satic)
wuslentud delisndi CromWerd (dinamic|

=] 4 Probleme Conate

Dictari
Eseiv/Saecing liberd

Lamics

Figura 3.73. Accesarea aplicatiei pentru crearea testelor (*.sccx)

2. Ca rezultat, se deschide fereastra in care se creeaza activitatea interactiva de tip Sortare
Cuvinte in Coloane (*.sccx) (figura 3.74).

In spatiul Enunt test editati enuntul testului, conform exercitiului din manual (figura 3.75);
Stabiliti numéarul de coloane/grupuri (in exemplul din figura 3.72, se seteaza 2 coloane);

Apasati butonul OK;

A

In spatiile rezervate Antet Coloana se redacteazi titlurile coloanelor (criteriile de sortare);
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7. In spatiile rezervate CLO, randul 0, CL1 randul 0, ... editati enunturile variantelor de

raspuns (corecte) sau inserati imagini ce corespund coloanei

(® Group sort Quiz Maker . Selectarea numarului de coloane - O *

Mr.Coloane | <« | 2 | » Salvare || IncarcareTest Help }. J?‘ ‘E[@ME“QU” Gotl| v”g |vl |
EnuntTest "Sotrare cuvinte in coloane”; Numar nelimitat de randuri in enuntul testului. Se admit imagini .
Mumar nelimitat de coloane e Spa_[iu rezervat pf.']]tl'll

Mumar nelimitat de itemi in coloanele testului; Se admit imagini . . .
o editarea enuntului testului

Antet Coleana 0 randul1Antet Coloana  Antet Coloana 1 randul1Antet Coloana Spa_{iile rezervate
0 randul2 1 randul2 pentru editarea de antet

al coloanelor

CL 0. randul 0 Varantele de raspuns ne CL 1, randul 0 Variantele de raspuns ne

completate nu sunt utilizate in test completate nu synt uiilizate<erhest —7 Spatiile rezervate pentru
- editarea enunturilor

variantelor de raspuns

CL O randul 1 CL 1. randul 1

Figura 3.74. Aplicatia pentru crearea si redactarea testelor (*.sccx)

2. Salvati testul prin accesarea butonului Save As:

e In fereastra de salvare, indicati mapa in care doriti s salvati testul (se recomanda ca
aceastd mapa sa fie creatd in acelasi dosar cu manualul digital);

e Introduceti un nume pentru fisierul salvat (se recomandd ca numele s includa numarul
sarcinii si numarul paginii);

e Apasati butonul Salvare. Fisierul se va salva cu extensia *.scex).

1@ Tt SanarsCudntCalosne Cosatis

sewell w08 T [ e s | ] o ] =
L R N Ty r——

5. Clasifica melcli din imaginile atasate in dous grupe:

Malci cu cochilie Malci fara cochitie

Figura 3.75. Exemplu de creare a testului de tip Sortare in coloane (*.sccx)

— Pentru formatarea enuntului si a itemilor realizati dublu click in spatiul de editare a
textului;

— Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare

([segoetn [+ HEEREYWEEEE MO @@ HNEEE,




) ~ s ) 8 N o :

— Optiunea == permite inserarea de imagini (in format PNG) in cadrul redactarii enuntului
si a itemilor;

— Imaginea inclusa in enunt trebuie sa aiba in partea stanga si dreaptd minimum un simbol;

— Optiunea @| permite inserarea unei hiperlegaturi intr-un text, catre o pagina web;

PasteMEF
— Butonul - ¢

memoria Clipboard;

realizeaza operatiunea de inserare (Paste) a elementelor stocate in

— Pentru informatii suplimentare despre crearea pas cu pas a testului interactiv selectati
butonul Help (Ajutor).

. . X
® Editare Pozitie
Create Resource Cancel
Select Resource Type w
Audio |*.mp3;*mda*wav G

Video [*.mpd;*.swi*wmv;*.avi;*.obj* fbx*.gif
Images|".bmp:*.jpeg:"jpg; . png:".gim

L. PowePoint|*.ppt™.pps ™. ppbe*.ppsx
manualulul dlgltal (ﬁgul’a 3 .28): Documents |*.doc”.docg ey . rth* pdfi*xlsg ™ xls
MuseScore (music netation program) | mscz

o Selectati din lista Select Resource Type Aplicatii Scratch|"sb3;"s62

Aplicatii c++|".cpp

Pentru a adauga activitatea creata in pagina

Aplicatii Pascal|™.pas
tipul resursei Sortare Aplicatii Pythonl".py

Eduka (Cangur,Pinguin,Furnica)|* kng;* tux;*.an

Select Resource Type - |

Aplicatii PivatAnimator|*.piv
Aplicatii LeoCAD|*Idr
Aplicatii executabile|*.exe

Cuvinte Coloana | *.scex (figura 3.76);

o Plasati resursa in pagina corespunzdtoare a Aplicatii exe cu parametrif~.exep
Internetlinks|*.link
manualului digital. Aplicatii LogiQuiz (HTMLS)[htm|

Ordoenare Cuvinte Propozitie|*.ocpx
Adevarat Sau Fals|".asfx
Alegere Multipla|*.arcx

T H L Ll

SortareCuvintelnColoane|*.sccx

EC uae I'\EH.ISUH JATrs

—

Figura 3.76. Selectarea resursei *.scex

T
Deschiderea resursei se face prin dublu click pe pictograma plasata in pagina manualului

; se va deschide fereastra aplicatiei in care se rezolva testul (figura 3.77):

B e Sortars Cuvints Cakoans - o = 1B} Test Sortare Cuvinte Cokane - o b4
Resetare | Verificare | | Zoom+ | Zoom - Resetare | Verificare  [Zoom +] | Zoom- |
5, Clasifics meloi din imaginile stasate in doud grupe: % Cresfich mescl] fim magiiie atesste In Soul gruse;
Belci cu cochike Malci fird cockiie
Melci cu cochilie Meki fird cachilic

-
Planorbis

Pla |
f R =

Melc de liv Limax

——
-~ =

Ghioc Murex

3 Limneea

B) 9

Figura 3.77. Fereastra de rezolvare (B) si verificare (C) a testelor (*.sccx)

~
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e Apdsati butonul Resetare pentru a afisa variantele de raspuns in ordine aleatorie;

o C(ititi cu atentie enuntul fiecarui item si analizati variantele de raspuns;

e Ordonati variantele de raspuns in coloanele corespunzatoare, mutand fiecare varianta cu
mouse-ul si plasand-o sub antetul coloanei potrivite;

e Pentru autoevaluare, apdsati butonul Verificare. Itemii rezolvati corect vor fi evidentiati

cu verde, iar cei incorecti cu rosu (figura 3.77).

Butoanele = #°m* Zem- | permit ajustarea dimensiunii afisarii testului, oferind o
vizualizare mai clara si mai confortabila a continutului;

Itemii de tip Sortare cuvinte in coloana sprijind dezvoltarea capacitatii de clasificare si
organizare a informatiilor pe baza unor criterii conceptuale clare. Ei contribuie la formarea gandirii
analitice prin identificarea asemanarilor si diferentelor dintre elemente si la consolidarea intelegerii
relatiilor tematice sau lingvistice. Totodatd, faciliteaza evaluarea rapidd a competentei de
recunoastere si aplicare a criteriilor de categorizare, oferind profesorului indicatii precise asupra

nivelului de intelegere si a eventualelor dificultati ale elevilor.

3.3.6. Exclude intrusul (*.itrs)

Itemul de tip Exclude intrusul constad in prezentarea unui set de elemente — cuvinte, imagini,
concepte sau enunturi — dintre care unul nu se conformeaza regulii, categoriei sau criteriului logic
care le uneste pe celelalte. Sarcina elevului este de a identifica elementul care nu apartine grupului,
demonstrand astfel capacitatea de analiza, clasificare si discriminare conceptuald. Acest tip de item
evalueazd intelegerea relatiilor dintre concepte, abilitatea de generalizare si recunoasterea
caracteristicilor definitorii ale unei categorii, fiind utilizat iIn numeroase discipline pentru

verificarea comprehensiunii si a rationamentului logic.

Activitdtile de tip Exclude intrusul sunt prezente in toate manualele scolare. Mai jos este

prezentat un exemplu de astfel de activitate, preluat din manualul de Matematica, clasa a 5-a.

Enuntul testului
18. Elementele multimii, cu exceptia unuia dintre ele, posedd o proprietate
caracteristicad. Determinati aceastd proprietate si eliminati .intrusul™
a) {vaca, oaia, capra, leul, porcul};
b) {Paris, Londra, Washington, Bucuresti, Odesa);

©) {1,4,9, 18, 25, 36)

d) {3, 6, 9, 15, 27).

Numarul de subitemi
Numarul de itemi

Figura 3.78. Exercitiul 18, pag. 59 din manualul de Matematica, clasa a 5-a
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Pentru crearea activitatii interactive Exclude intrusul se parcurg urmatorii pasi:

1. Deschideti aplicatia manualului digital destinata credrii acestui tip de activitati interactive
(figura 3.79):
e Din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resource Builders;

¢ Din lista de aplicatii, selectati Exclude intrusul (*.itrs).

® moR fnm.unm.m\pmfvm WTL Profil: Real - a B
I N3 MDR Taals § Onlinefesuress @@| 058-053 vi:*gk FariSelactars | Zoom i ] Labeiz §/H  Resurse Scolare OCR Mathidror | II'Q Exit
“Resaurce builders > Galeria de imagiri o N R - I/l
POF - Arargare cuvinte [ocps)
flescurces manager Adevarat False

16 Determinall proprintite caracienstich & slamentsice mulfimi

Alagere Multipis ﬁ/
Texte bmagini cu Lacune i
Sortars Cuvinke in Caloane
Exclude Intrusul foio masi-

- - g viafs naa. Clasa se impame in greun @
Bifeaza un Rarpuns Coeect ot e cate 55 o GIUR VA PREZBNIA LN PEHEF CU BXAMPpE De mulme
Bifeaza Raspursuri Corecte ) i Visga Jomars
z B din wizfa farilald,

Ordonare Idei o} s viaka wodalh,

AsociereCivinte muitimil, cu axceptia uein dinkm ale msﬂ:d o propretats
e — Determinali aceas:d srogritate 1 Himnai . ntnsul

2 @pra, leul. porcul],

Crass\Veed Scolar ra, Washington. Bucuresti, Odesa):

o : CrassiVord [static) I &0 18 2%
) Daemina czson)  CrossWord (dinamic]
) Senili mutimea M Probkme Claate bl e
g o 1%, Pe C polis sunt 38 de carg n 2 tn
PR rem—— Dictdri Ty Potier, a8
N
o

Acasien, 4 au fast ofte atat
Esew/Sarcind libers

hrhivator

Testil '“_.\,\
——— eyt 2y )
(I Wﬂm .J'1|=.1 Moo - - —
Sl 1 e conng S8 i 4

fmir A g B

' ' " gy
w noks 00 5 L maerrlics; s

e 1 el ¥4 5
nterecr carn s Ipad £xact b 1

o 2 el = |

Figura 3.79. Deschiderea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.itrs)

2. Ca rezultat, se deschide fereastra in care se creeaza activitatea interactiva de tip Exclude

intrusul (*.itrs) (figura 3.80);

® TexteBxintrusCreator Nr. de itemi , Nr. de subitemi - o X
MI_U\.EE...IEE]E]I-@Q.-..H Button1s 2
Incarca %itrs | GBW- | GBW = | GBH- | GBH+ | SaveAs | Save MDIR | Help Nrttemi <% 2 L+ ] Nr.Subltemi [ +]'2 [+ ] [CrearcTabelltemi

) - Creare Test
=g—— Spatiul rezervat pentru redactarea Kk (Weoloana W Goloanaky —

enuntului 1.5etati numarul de itemi si subitemi, apoi apasati butonul "CreareTabelltemi” ~
: 2.Completati tabeluk:
In celula Intrus ltem introduceti informatia despre intrusul. Aceasts informatie se va afisa in procesul de
in celulele ITEMI introduceti itemii exercitiului, inclusiv intrusul Tn ordine aleaterie.
2.Cu Ajutorul butoanelor WColoane +/- ajustati [dtimea coloanelor.
4(.Ana’sat|' butonul "Creare Test”

>
@ -
O, ;
\ Spatiul rezervat pentrn
redactarea itemilor si

snbitemilor

Figura 3.80. Aplicatia pentru crearea si redactarea testelor de tip (*.itrs)

3. In spatiul 1 editati enuntul testului;

4. In spatiul 2 setati numirul de itemi si numirul subitemi (pentru exemplul din figura 3.78,
se seteaza 4 item si 6 subitemi);

5. Apasati butonul CreareTabelltemi;

6. Selectati butonul Da pentru a crea un tabel nou in care sa completati itemii si subitemii

testului (figura 3.81):

92



@ TexteExintrusCreator

i|segoz LI - |14 |~} Bl x|x|7|Lfs|== = ||. O+ ek @ || === sumonts
Incarca “itrs | GEW- | GBW + | GBH- | GBH+ | Save As | Save MDIR Help Nr.itemi | 4 4 |+ | NrSubltemi || 6 ¢ | CrearcTabelitemi
POS8ExX18. Elementele multimii, cu exceptia unuia dintre ele, posed3 o propristate Help Woloana - WColoana + Creare Test
caracteristica, Determinati aceasta propristate si elimnati ntrusul” e ——

itemi

Intrus item 2 Intrusul este .. deparece ...,

Ttemi
Intrus item 3 Intrusul este .. deoarece ...

itemi
Intrus item 4

itemi

Figura 3.81. Editarea enuntului si, numérului de itemi si subitemi, in teste de tip (*.itrs)

7. In spasitul 3 completati celulele tabelului cu informatii preluate din subiectul testului (figura

3.76):

¢ In celulele din randurile Itemi, introduceti itemii exercitiului, inclusiv intrusul, In ordine

aleatorie;

e In randurile Intrus Item 1, Intrus Item 2, ... introduceti o informatie succinti care

descrie intrusul. Aceastd informatie va fi afisata in procesul de rezolvare a testului, atunci

cand utilizatorul selecteaza corect intrusul (figura 3.82);

@TexteEr:IntrUSC:'eator ul A
fsegoaut v |14 o|[| B[kl 2Ll S||[E==W-I0| &= =| Buttants
Incarca titrs | G- | GBW + | GBH- Savefis | SmveMDR | Hep | Nrtemi | 4] 4 0| NrSubktemi | € 6 » | CreareTabeltem
POSBEX18. Elementele multimi, cu exceptia unwia dintre ele, poseda o propne Help Weoloana - | | WColoana + Creare Test
caracteristica. Daterminati aceastd proprietate si eliminati , intrusul™
| Intrus item 1 Intrusul este leul deoarece nu este animal domestic
i itemi vaca oaia capra lewl parcul
| inius item 2  Intrusul este Cdesa decarece nu este capitala
‘ itemi Paris Londra Washington  Bucuresti Odasa
| Ietrue Bom 3 Intrusul este 18 decarece nu este pétral perfect.
|
i itemi 1 4 g 18 25 36
B =
Intrus item 4 Intrusul este & decarece este numér par.
|
| itemi 3 g 15 2

Figura 3.82. Editarea itemilor si subitemilor in teste de tip (*.itrs)

8. Ajustati latimea coloanelor tabelului folosind butoanele WColoane +/-;

9. Apasati butonul Creare Test;

10. In spatiul 4, din partea stAngi a ferestrei, va aparea testul cu radio-butoane de selectie. Bifati

manual intrusul pentru fiecare item (figura 3.83);
11. Ajustati pozitia testului cu ajutorul butoanelor GBH +/- si GBW +/-;

12. La final, salvati testul prin accesarea butonului Save As:

e [n fereastra de salvare, indicati mapa in care doriti sa salvati testul (se recomanda ca

aceastd mapa sa fie creatd in acelasi dosar cu manualul digital);

e Introduceti un nume pentru fisierul salvat (se recomanda ca numele sa includa numarul

sarcinii si numarul paginii);

e Apasati butonul Salvare. Fisierul se va salva cu extensia *.itrs.
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@ TexteExintrusCreator = [m] B
|5:_5ugani = |[r4 -8B [ )5 ]| EE = ) O] =&l e |- [E]E =) satonts
Incarca “itrs | GBW- | GBW + | GEH- | GBH+ | SaveAs | Save MOIR Help Nrltemi |4 4 || MrSubltemi | 4] 6 | * | CreareTabelitemi
POS8Ex18. Elementele multimii, cu exceptia unula dintre ele, posedd o proprietate Help WColoana - Woloana + Creare Test
caracteristica. Determinati aceasta proprietate i eliminati intrusul* el e e
Intrusul este leul decaraca nu este animal domestic ; ; |
r e temi caia | el f
O vaca O osia O capra ® leul O porcul O i e il : it
Intrus Hem 2 | Intrusul este Odesa decarece nu este capitald
Intrusu! este Odesa deoarece nu este capitala : & [
% ? ey o . itemi Paris Londra Washingten Bucuresti Oclesa
O Paris O Londra ) Washington () Bucuresti  ® Odesa O
Intrus item 3 | Intrusul este 18 decarece nu este patrat perfect,
Intrusul este 18 decarece nu este pdtrat parfect {teeni 4 4 g 18 25 6
On O4 Qs OB Cas O 36
= % Intrus item 4 | Intrusul este 6 decarece este numar par.
Intrusul este & deoarece este numar par tomi 6 9 15 a7
O3 ®e Os O O O

Figura 3.83. Crearea testului de tip Exclude intrusul (*.itrs)

Pentru formatarea textului realizati dublu click in spatiul de editare;
Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare

E[SEQDE u |~

=
@

Optiunea

Optiunea

butonul Help (Ajutor).

9

permite inserarea imaginilor in cadrul enuntului;

| permite inserarea unei hiperlegaturi catre o pagina web;
Pentru informatii suplimentare privind crearea pas cu pas a testului interactiv, utilizati

Pentru a adauga activitatea creata in pagina
manualului digital (figura 3.28):

e Selectati din lista Select Resource Type

Select Resource Type ~ |

tipul resursei ,,Exclude

intrusul | *.itrs” (figura 3.84);

Plasati resursa in pagina corespunzatoare a

manualului digital.
Resursa activitdtii interactive va fi adaugata cu
succes in pagina manualului digital MDIR Profesor si,
de asemenea, in paginile manualului digital MDIR

Elev, sub forma unei pictograme specifice tipului de

Ex
activitate. .

® Editare Pozitie

Cancel

<]

Create Resource

Select Resource Type

Aplicatii c++[*.cpp

Aplicatii Pascal|*.pas

Aplicatii Python|*.py

Eduka (Cangur,Pinguin Furnica)|* kng;* tux;*.ant

Aplicatii PivotAnimator|®.piv
Aplicatii LeoCAD|*.Idr

Aplicatii executabile|®.exe

Aplicatii exe cu parametri[*.exep
InternetLinks|*.link

Aplicatii LogiQuiz (HTMLS)|*.html
Ordonare Cuvinte Propozitie|*.ocpx
Adevirat Sau Fals[*.asfx

Alegere Multipla|*.arcx
Texte/lmagini cu Lacune|*.lbtt

| SortareCuvintelnColoanel®.scox

[ Exclude Intrusul|*.itrs I
Bifeaza un Raspuns Corect[birc

Bifeazd Raspunsuri Corecte|*.brsc

Figura 3.84. Selectarea resursei *.itrs

Ex
Deschiderea resursei se face prin dublu click pe pictograma plasata in pagina manualului

se va deschide fereastra aplicatiei in care se rezolva testul (figura 3.85):

o Cititi cu atentie enuntul testului.
o Cititi si analizati itemii propusi.

e Bifati intrusul pentru fiecare item.
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e Pentru autoevaluare, apasati butonul Verificare. Itemii rezolvati corect vor fi evidentiati

cu verde, iar cei rezolvati incorect cu rosu (figura 3.86).

B MOIR Constructar 40 Yarcfesee VTL Frofik fes!
[ 103 moRtect Onbaskecouces (ENER] w5050~ JEMERT rascioctare | Zoomat [ Labsic 5k Bosurea Scotars o

Content | ot

B 5 znm ot Brir blnkene® 1) — o »

Resatmon Varficam Tnom Toum & X

FOSRE318. flementels mutmi, cu eceptis gmuis dintre sk, posedi o proprietais
caracterntics. Determingti 3003515 proarictate £ eliminati introsd™

O s © esls 0 capra 3 baut 3 pareul .
= Iup v EFECETIA LT pEE LU ERECDE Ot TREAT
em 2
4 Paria O tendes L Washingtan U Bucresti ) Cdesa

€] @ valn sl
a3 .
i Flamanmie muilind, cu Sxsapia Lnea di0a 68, PORSES 0 prOprEiE

5] o4 i 2 e O o) 10838 prepristste ) simial e
Iom 4 o)
v ik -, ~ " — pon . Bucureyll, Oclesig).

o2 (=1 (=71 D ow

33 ST B p r
i o ¥ y
bf represmntaf mullimea Coae s L e R
ral A St arale BTSN ' | N € )| tere
L VSl Tl Sl id

MathEdan: I & | ) Exit

Figura 3.85. Fereastra aplicatiei de rezolvare a testului (*.itrs)

e Pentru o noud rezolvare a testului, apasati butonul Resetare.

@Ddd one oul Quiz Maker(*.itr} == O ® . . - g
16. Determinali proprigtatea caracteristic? a slementelor mulfimii:
Resatare Toom - Zoom + X ‘ a) A={0.12.3. 4,5 6}
. . =3 b) B ={15, 30, 45, 60, 75, 90};
P058Ex18. Elementele multimii, cu exceptia unuia dintre ele, posedi o proprietate ¢) A={3.6 0}
caracteristica, Determinati aceastd proprietate 5i eliminati , intrusul™ d) C={3 4,56, 7,8}
Corect! Intrusul este leul decarece nu este animal domestic ’,qn
- 0 aals O eapra @ leul O pereul 17, 4 952 Prolect Mulfimile in viata mea. Clasa se imparte in grupurl a
céie 6-8 elevi. Flecare grup va prezenta un poster cu exemple de multimi:
Corect! Intrusul este Odesa deoarece nu este capitala a) din viata soolard;
O Pparis O Londra (O washington ) Bucuresti @ Odesa b) din viata familiala;
¢) din viata sociala.
InCorect
i p 18, Elementale multimii. cu exceptia unuia dintre ele, posadd o proprietate
[ Oa Ow O s Oz ® 38 £x |caracierisicd. Delerminali aceasta proprietate gi eliminati inirusul”
1| a) {vaca, oaa, capra, leul, poroul)
InCorect ) b) {Parig, Londra, Washinglon, Bucuresti, Odesa};
[oF Ces OF] s Car c) {1, 4, 9. 18, 25, 35}
| d) {3 6.9, 15, 27).
bl
. . - . . .
Figura 3.86. Exemplu de test *.itrs rezolvat cu raspunsuri corecte si gresite
e T o o o o oo & 00 o o
— Butoanele permit ajustarea dimensiunii afisarii testului, oferind o

vizualizare mai clara si mai confortabila a continutului;

Itemii de tip Exclude intrusul dezvolta capacitatea elevilor de a analiza relatiile dintre concepte

si de a identifica criteriile care definesc o categorie. Stimuleaza gandirea logica, discriminarea

conceptuala si abilitatea de a observa diferentele esentiale dintre elemente similare. Totodata, acest

tip de item sustine evaluarea comprehensiunii profunde, facilitand depistarea eventualelor

neintelegeri si consolidand procesele de clasificare si generalizare.

3.3.7. Bifeaza un Raspuns Corect (*.blrc)

Itemul de tip Bifeazd un rdaspuns corect constd in prezentarea unui enunt insotit de mai multe

optiuni de raspuns, dintre care doar una este corectd. Elevul trebuie sd identifice si sd selecteze
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varianta care corespunde cel mai fidel cerintei formulate. Acest format se caracterizeaza printr-o
structura simpla, obiectiva si usor de administrat, fiind adecvat atat pentru evaludri formative, cat

si sumative.

Activitdtile de invatare de tipul Bifeazd un rdspuns corect, care presupun selectarea unei
singure variante corecte, se regasesc frecvent in manualele scolare.

Ca exemplu, prezentam mai jos o astfel de activitate de invatare, preluatd din manualul de

Chimie, clasa a 10-a.

1. incercuieste rdspunsul corect in urméatoarele afirmatii; Vs s oy
Enunturile o 1 ) proprietitile potasiului si ale cuprului se deosebesc din motiv ci:
a) au acelasi numar de electroni pe nivelul exterior;
b) au un numdr diferit de electroni pe penultimul nivel;
¢) au sarcini diferite ale nucleelor.,
1.2. Cauza schimbarii periodice a proprietatilor elementelor rezj
a} acelasi numar de niveluri energetice;
b) structura asemanatoare a invelisului electronic;

c) diferentele dintre structura penultimului nivel si cea a niv
exterior.

d) numarul diferit de niveluri energetice.
1.3. Elementul chimic reprezinta:

a) un anumit tip de atomi;

b) un anumit tip de atomi cu aceeasi masa atomica;

c) un anumit tip de atomi cu aceeasi sarcind a nucleului;

d) un anumit tip de atomi cu aceeasi valenta.

itemilor

Figura 3.87. Exercitiul 1, pag. 66 din manualul de Chimie, clasa a 10-a

Pentru crearea activitatii interactive Bifeaza un raspuns corect se parcurg urmatorii pasi:
1. Deschideti aplicatia manualului digital destinatd credrii acestui tip de activitati interactive
(figura 3.88):
e Din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resource Builders;

o Din lista de aplicatii, selectati Bifeaza un raspuns corect (*.b1rc).

() MR Constructor 20 Vpeotesor \VTL_Profil Real S - o *
Content | In-r Tesren T | MDIR Tocts. § OnlineResources @@| D66-067 VW Zoomyl [ Labele M Resurse Scolare Och el B
= Gaerie de imagini
FOF
Respurces manager
Settings

Aranjare ouvinte (o)
Adevarat Faise

T

Alegers Wultiald

Tete imagini eu Lacune

Sormre Cuvinze In Caloene
Exclude kitrusul
‘Bifeazz up Aarpuns Corect

EBifenzs faspunsis Corects
Ordonare Idei
Asogierelipinte
Completeszd Tabele
CrossWord Soolar
Cross\Word [static|

CrassWized [dinamic)
Probleme Clonate
Dictairi

Eeeu/Saring tbers

Figura 3.88. Deschiderea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.b1rc)
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2. Carezultat, se deschide fereastra in care se creeaza activitatea interactiva de tip Bifeaza un

raspuns corect (*.blrc) (figura 3.89);

3. Redactati enuntul testului in spatiul din partea stanga a ferestrei;

@ TesteBifeazalRC_Creator

Selectarea numérului de itemiintest - O X

[SEgoe ul

/
DEOENEEEEEVEEERNE

B -]
Incarca *blrc| GBH- | GBH+ | SaveAs | Save MDR Help  Nrltemi d N Subltemi [ <] 4 T TCesrabetiemy— Stlectarea numarului
variantelor de raspuns
. Hel WColoana - WColoana + Creare Test
“— Spafiul rezervat pentru £

enuntul testului Enuntitem 1 . Spatii rezervate
LET pentru
Enuntitem 2  Enunt item ... E']lll]l!'ll rile
itemi itemilor

O

itemi

Enuntitem 3  Enunt item ...

Spatiile rezervate pentru enunturile variantelor de raspuns

o]
1.5etati numarul de itemi si subitemi, apoi apasati butonul "CreareTabelltemi” o
2.Completati tabelul:
In celula Enunt item ... introduceti enuntul itemului, v

Figura 3.89. Aplicatia pentru crearea si redactarea testelor de tip (*.b1rc)

A e A L

Selectati numarul de itemi din test (conform exemplului din figura 3.90);

Selectati numarul maxim de variante de raspuns disponibile pentru fiecare item;

Apasati butonul CreareTabelltemi;

In tabelul generat redactati enunturile itemilor si variantele de raspuns aferente fiecarui item.
Ajustati latimea coloanelor tabelului folosind butoanele WColoane +/-;

Apasati butonul Creare Test. Ca rezultat, in spatiul din partea stanga a ferestrei, rezervat

pentru redactarea finald, va fi afisat testul in care utilizatorul va putea bifa raspunsurile

corecte;

@ TesteBifenzalPC_Crestor

ot [+ Bl RRrEEE

= m-0

~ atomi;

Benentul chimic raprezintd

[y Un anumit tp e

Ingarca *.blrc| GEH- | GBH+ | SaveAs | Sava MDIR Help Nritemi 313 |+ | Nr.Subltemi || 414 [+ | 5
1. Incerculeste réspunsul corect in le afirmat poe | [Weolozna- | | Wogesna - | Creseres
Brapriztaile potasulu £ ale cuprulu s densebese dan motiv o3 Enunt item 1 Propristitile potasiuli 5 aks cupnubi s2 deossbesc din math ci
ou scelag aumdr e ftem| a0 acelasl numir de slecironi 20 un numir diferit de electie)au sarcini diferite ale nucleelc
[ e slectroni pe [0 oty
T e = ale rucleelon Enunt item 2 Cauzs schamidni penedice 2 proprictatior dementelor rezidd in
temi acelasi numar de nivelur enel structura asemantoare a i) diferentele dintre structura pe| numdrul diferit de niveluri en
{auza schimbirii penadice a proprictdtikar elementebar rendd in Enuint ftem 3
T structura el e virkie — itemi un anumit i de stomi; un anumit bip de s o aceun anumit tp de stomé o ace) n anumit 1ip de stomi cu ac
acelasi numir de structura rumirnul diferit de o
o B ) Hemangtoarza - el vl O vl - - — —~ 0
e MUEIE, ~ Snivelisui = P I e SIMEHR 1. Setati numiarul de itemi 5i subrtemi, apeé apasali butonul “CreaneTabelibemi o
Enengetice; e ok vl Energetice 2 Completsti tabelul
Exteriar In cebula Enund

o flem - introducedi enurtul i

un arwimit tip de
W atmi cu aceess

£3rcing 3

rudeulul;

un arumit Hp de
3 stomi ou aceeagi
mash stommicd;

_wnanumit ip de
(3 stomi cu aceessi

valentd;

5.0und creares testului sjustati pootia pe verticald a itemior
= bifat rspunsul carect,
6.5ahvati festul

Figura 3.90. Fereastra Bifeaza un Raspuns Corect completata pentru activitatea din figura 3.81

10.

La final, salvati testul prin accesarea butonului Save As:

Indicati mapa in care va fi salvat testul (se recomanda ca aceastd mapa sa fie creatd in
acelasi dosar cu manualul digital);

Introduceti un nume pentru fisier (se recomandd ca denumirea sd includd numarul

sarcinii si numarul paginii);

97



e Apasati butonul Salvare. Fisierul va fi salvat cu extensia *.b1rec.

— Pentru formatarea enuntului realizati dublu click in spatiul de editare a textului;
— Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare

e e 0 R a e S e B E0EEEES

2

— Optiunea
enuntului;

permite inserarea de imagini (de format PNG) in cadrul redactarii

€

— Optiunea & permite inserarea unei hiperlegdturi intr-un text, catre o pagina web;

— Pentru informatii suplimentare despre crearea pas cu pas a testului interactiv selectati
butonul Help (Ajutor).

: iy X
o . o e < ~ . @® Editare Pozitie
Adaugati activitatea creatd 1in pagina
Create Resource Cancel
manualului digital prin selectarea tipului resursei din Select Resource Type v

Aplicatii Python|*.py
Eduka (Cangur,Pinguin,Furnica)|* kng;* tux;*.ant

Select Resource Type ~ |

lista Select Resource Type

Aplicatii PivotAnimator|*.piv
Aplicatii LeoCAD|"Idr
,,Bifeaza un Raspuns Corect | *.blrc” (figura 3.91). Aplicati executabilel" exe
Aplicatii exe cu parametri|*.exep

Internetlinks|*link
Resursa activitatii interactive va fi addugata cu succes Aplicatit Logiuiz (HTML3)|"htm|

> Ordonare Cuvinte Prepozitie|*.ocpx
Adevirat Sau Fals|*.asfx
Alegere Multipl|*.arcx
Texte/Imagini cu Lacune|*.lbtt

atat Tn pagina manualului digital MDIR Profesor, cat

si in paginile manualului digital MDIR Elev, sub SortareCuvintelnColoane]"sccx
| Exclude Ingrusulljtrs
forma unei pictograme specifice tipului de activitate [efeszs un Raspuns Corectbre

Bifeazd Raspunsuri Corecte|*.brsc

Ordonareldei|*.oidx
@ AsociereCuvinte|*.ascv

Figura 3.91. Selectarea resursei *.asfx

Deschiderea resursei pentru rezolvare se realizeazd prin dublu click pe pictograma

corespunzatoare din pagina manualului . Ca urmare, pe fundalul paginii manualului apare

fereastra activitatii interactive, in care elevii pot rezolva testul (figura 3.92):

Content | cert Saanch Ton | |43 nemiRTools OnlineResources @@ 066-067 : WotSelection |Zoomad [ Labels /H  Fesursa Scalare R & |5 Exit
"
PResetare Vesihicar= Zoam - Zoom -
1. T ¥ corect in e afirmatii:
Proprictafile potasiubui 5 e cuprubl se deaschese din mativ i
i ¥ a0 un pmdn
[y WRACEAE ML it de - au sarcinl difesite
_i de electroni pe. L 3 [8)
electron pe ale nucleelor;
wivelul exterkor; % =
penultimul nivel
Coza schimbiris periodice 2 proprietailor slementelor rexidi in
diferentele dintre
| ocelasiumarde :l'"_':':t i ke o difesit
) niveluri g o ) de ivelur
e P—— nired 3i o ek
o clectronic; nivelului
exterior;
Elemcntd chimic seprerinti /
e, un anumit tip de e
un anumit tip de % un anumit tip de
[y um au.lmllthde ) momboiiscoengl O atomi cu aceeash ) b il
atomi; i sarcind a valonts:
g J nucleulul; o

Figura 3.92. Fereastra de rezolvare si verificare a testelor (*.b1rc)
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o Cititi cu atentie enuntul testului.

 Cititi itemii si analizati enunturile variantelor de raspuns.

o Bifati varianta corecta de raspuns.

o Pentru autoevaluare, apasati butonul Verificare. Itemii rezolvati corect vor fi evidentiati cu
verde, iar cei rezolvati incorect cu rosu.

e Pentru o noua rezolvare a testului, apasati butonul Resetare.

— Butoanele = Zem: | permit ajustarea dimensiunii afisarii testului, oferind o
vizualizare mai clara si mai confortabild a continutului.

Utilizarea itemilor Bifeazd un rdaspuns corect urmareste evaluarea rapida si obiectivd a
cunostintelor esentiale, permitand verificarea intelegerii imediate a conceptelor predate. Acest tip de
item dezvolta capacitatea elevilor de a discrimina intre optiuni apropiate si de a identifica informatia
corectd in raport cu un criteriu clar. Totodata, el contribuie la eficientizarea evaluarii prin acoperirea
unui volum extins de continut intr-un timp redus. Prin feedbackul imediat oferit, sustine procesele de

autoevaluare si autoreglare a Invatarii.

3.3.8. Bifeaza Raspunsuri Corecte (*.brsc)

Itemul de tip Bifeaza rdaspunsuri corecte presupune selectarea tuturor variantelor de raspuns
corecte care corespund cerintei formulate, Intr-un set ce include atat optiuni valide, cat si distractori.
Elevul trebuie sa identifice combinatia corectd de raspunsuri, ceea ce implicd o analizd mai
profundd a continutului fatd de itemii cu un singur raspuns corect. Acest tip de item permite
evaluarea nuantatd a intelegerii, Intrucat solicitd recunoasterea simultand a mai multor aspecte
relevante ale conceptului evaluat. Structura sa confera un nivel mai ridicat de complexitate, fiind

adecvata pentru verificarea competentelor de analiza si discriminare conceptuala.

Activitati de invatare de tipul Bifeaza Rdspunsurile Corecte, care presupune alegerea mai
multor raspunsuri corecte, se intalnesc frecvent in manualele scolare. Ca exemplu, prezentdm mai jos

o astfel de activitate de invatare, preluata din manualul de Chimie, clasa a 10-a.

/ Enuntul testului
.. L. Alege variantele corecte de raspuns:
Enunturile

itemilor T=1. Alege proprietatile neperiodice ale elementelor:
a) dimensiunile atomului; c) numarul electronilor exteriori; :
: : Enunturile
b) masa atomului; d) sarcina nucleului. s ;
variantelor
2. Alege caracteristicile periodice ale elementelor: de riispuns
a) valenta; d) proprietatile nemetalice;
b) numarul de ordine; e) proprietatile metalice.

c) dimensiunile atomului:

Figura 3.93. Exercitiul 1, pag. 33 din manualul de Geografie, clasa a 6-a
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Pentru crearea activitatii interactive Bifeaza raspunsuri corecte se parcurg urmatorii pasi:
1. Deschideti aplicatia manualului digital destinata credrii acestui tip de activitati interactive
(figura 3.94):
e Din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resource Builders;

o Din lista de aplicatii, selectati Bifeaza Raspunsuri Corecte (*.brsc).

() MOiR Canstructar 1.0 Vprafeser VTL Profil: Real - o X
Cantent[Ireee 2ot e | J 33 MOIRTacls ICnL.'nrnmurm EVEN o2or - (OO Heseiemion [Zooma | (] Laneiz S Remurse Sealare o B e
i 2 Resaurce Builders k1 Galeris de imagini -
POF 3 AEnjare cuyinte [*ocpx)
Fesources manager  # Addeirat Fabie
Settings [ Alegere Mutipia L
T — Tewte Imagini cu Lacune Eouly
Sortare Cunints inColoane § !
Exclude Intrusul b i)
Sifieza un Ranauns Coresy )
Sifenza Aaspunsun Corecte £
Ordonare [des Ir

AsoeiersCuvinte
Compietaard Tobele

CrossiWord Seolar ) i

CrossWerd (statich

CrossWord Idinamiz)

i A e T T =

Dictari EXN Schimbarea perlodicd a propeietitilor ’
acido-bazice ale oxizilor §i

e T [ w1 EsewSarcing libers e [l | hidroxizilor slementelor chimice

Figura 3.94. Deschiderea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.brsc)

2. Ca rezultat, se deschide fereastra in care se creeazad activitatea interactiva de tip Bifeaza

Raspunsuri Corecte (*.brsc) (figura 3.95).

® TesteBRsCorecteCreator Selectarea numirului de itemi in test - b X
. Selectarea numarului de
Incarca “brsc | GBW- | GBW + | GBH- | GBH= SalvareTest Nrltemi | « "2 |+ | Nr. Subltemi | * | 3 Help . -
variante de raspuns
CreareTabelltemi WcColoana - | WColoana + | Creare Test
A S[)ﬂﬁlll rezervat I)E'].ltl'll enuntul testului 1.5etati numarul de itemi si subitemi, apoi apasati butonul "CreareTabelltemi” &

2.Completati tamelul.

3.Cu Ajutorul butoanelor WCeloane +/- ajustati ldtimea coloanelor.
4.Apasati butonul "Creare Test”

5. Bifati intrusul.

6. Salvati testul, B/ Spatiile rezervate pentru enunturile itemilor

o enunt item 1
itemi

enunt item 2

v

itemi

Spatiile rezervate pentru enunturile
@] variantelor de raspuns

Figura 3.95. Aplicatia pentru crearea si redactarea testelor de tip (*.brsc)

Redactati enuntul testului in spatiul din partea stanga a ferestrei.

Selectati numarul de itemi din test (conform exemplului din figura 3.96).
Selectati numarul maxim de variante de raspuns disponibile pentru fiecare item.
Apasati butonul Creare Tabel Itemi.

In tabelul generat, redactati enunturile itemilor si variantele de raspuns aferente fiecarui item.

® N kW

Ajustati latimea coloanelor tabelului folosind butoanele WColoane +/-.
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9. Apasati butonul Creare Test. Ca rezultat, in spatiul din partea stingd a ferestrei, rezervat

pentru redactarea finald, va aparea testul in care utilizatorul poate redacta enuntul si bifa

raspunsurile corecte;

Alege caracteristicile periodice ale elementelar

@ TesteBifeazaRaspunsuriCorecte_Creator - [m] X
H - Ll Ge T ol s I [E== [ =IEAE
v v B 0F EEEMI0EERHEEE
Incarca *brsc| GBH- | GBH= | Save AS | Save MDIR Help | | Nrtemi Nr. Subltemi CreareTabelltemi
Help Woloana - WColoana + Creare Test
Alege proprietétile neperiodice ale elementelor Enunt item 1
dimensiunile numérul itemi dimensiunil lui I Srul electronil Jeului
0 dmeny masa stomului (] electronilor sarcina nucleul] itemi imensiunile atomului | masa atomului numarul electronilor & sarcina nucleului
exterior Enunt item 2 Alege caractenisticile periodice ale elementeler
( itemi valenta numarul de ardine dimensiunile atomului | propristatile nemetalic proprietitile metalice

valenta

y dimensiunile roprietitile roprietitile
[ numarul de ordr: [ Propnets 7] Prepietat
atomului nemetalice metalice

[e]
1.5etati numarul de itemi i subitemi, apoi apésati butonul 'CreareTabelltemi® &
2.Completati tabelul:
In celula Enunt item ... introduceti enuntul itemului.
In celulele ltemi introduceti iternii exercitiului in ordine aleatorie,
3.Cu Ajutorul butoanelor WColoane +/- ajustati latimea coloanlor.

10.

Figura 3.96. Exemplu de creare a testului de tip Bifeaza Raspunsurile Corecte (*.brsc)

La final, salvati testul prin accesarea butonului Save As:

In fereastra de salvare, indicati mapa in care va fi salvat testul (se recomanda ca aceasta
mapa sa fie creata 1n acelasi dosar cu manualul digital).

Introduceti un nume pentru fisier (se recomanda ca denumirea sa includa numarul sarcinii
si numarul paginii).

Apasati butonul Salvare. Fisierul va fi salvat cu extensia *.brsc.

Pentru formatarea enuntului realizati dublu click in spatiul de editare a enuntului;
Formatarea textului se efectueaza utilizdnd optiunile disponibile pe bara de formatare

FIEEELE] EEE O E @ HEEE
Optiunea ll permite inserarea imaginilor in cadrul enuntului si al itemilor;
Q

Pentru informatii suplimentare privind crearea pas cu pas a testului interactiv, utilizati

1l
L
1l

| segoeut  |+|[14

Optiunea | permite inserarea unei hiperlegaturi catre o pagina web;

butonul Help (Ajutor).

Adaugati activitatea creatd in pagina

manualului digital (figura 3.91) prin selectarea tipului

resursel din lista Select Resource

Type

Select Resource Type

- |: ,Bifeaza Raspunsuri Corecte |
*.brsc” (figura 3.97).

Resursa activitatii interactive va fi addugata cu
succes atat In pagina manualului digital MDIR
Profesor, cat si in paginile manualului digital MDIR

Elev, sub forma unei pictograme specifice tipului de

BF
activitate lR—sc (figura 3.98).

® Editare Pozitie

Create Resource

Cancel

| Select Resource Type

w

Aplicatii exe cu parametri|*.exep
InternetLinks|*link

Aplicatii LogiQuiz (HTMLS)[* htm|
Ordonare Cuvinte Propozitie|*.ocpx
Adevarat Sau Fals|*.asfx

Alegere Multipla|*.arcx
Texte/Imagini cu Lacune|"Ibtt
SortareCuvintelnColoane|*.scox
Exclude Intrusul]*.itrs

LBifeaza un Raspuns Corectl™hiy

Bifeaz& Raspunsuri Corecte].brsc

Ordonarelde].odx

AsociereCuvinte|*.asov

Figura 3.97. Selectarea resursei *.brsc
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Deschiderea activitatii pentru rezolvare se realizeaza prin dublu click pe pictograma
BF )
[Rsc|
corespunzatoare plasatd in pagina manualului . Ca rezultat, apare fereastra aplicatiei in care se
poate rezolva testul:
o Cititi cu atentie enuntul testului.
o Cititi itemii si analizati enunturile variantelor de raspuns.
o Bifati variantele corecte de raspuns.
e Pentru autoevaluare, apdsati butonul Verificare. Itemii rezolvati corect vor fi evidentiati cu

verde, iar cei rezolvati incorect cu rosu.

e Pentru o noud rezolvare a testului, apasati butonul Resetare.

(=
g

lmtsomcion | |50 WORTeok  Orbnehmouces @MEN] 072013~ EMBIRT Fossoncion Zoomnd [l LaseliiH AmumeScolare acn B i
7 ¢
Resatare Werificare Zoom - Zoom - A
Alege proprietatile neperiodice ale elementelor
i arul
- dimensiunile | ".“m"u a
a R ] masa | sarcina
exteriori
Alege isticile periedice ale
= 5 numarul de i iuni ietitile ietati
I [ Prop b prop
| valenta =] ordine O Rt O " O I,

( :

Bl 2.5 Ele et gl disimiwicr acido-bazice ale oxizilor §i
S D LR N P T L hidrextzilor elementelor chimice

Figura 3.98. Fereastra de rezolvare si verificare a testelor (*.brsc)

— Butoanele = Zem: | permit ajustarea dimensiunii afisarii testului, oferind o
vizualizare mai clara si mai confortabild a continutului.

Itemii Bifeaza raspunsuri corecte dezvolta capacitatea elevilor de a analiza atent informatiile
si de a distinge Intre nuante conceptuale apropiate. Ei promoveaza gindirea critica, deoarece elevul
trebuie sa evalueze validitatea fiecdrei optiuni si sa identifice toate raspunsurile corecte, nu doar unul
singular. Prin structura lor complexa, acesti itemi contribuie la consolidarea intelegerii profunde si la
verificarea conexiunilor multiple dintre concepte. Totodata, sprijina evaluarea formativa, permitand
profesorului sd identifice cu precizie nivelul de comprehensiune si eventualele dificultiti de

interpretare ale elevilor.
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3.3.9. Ordonare Idei (*.0idx)

Itemul de tip Ordonare de idei consta in prezentarea unui set de propozitii, enunturi sau fragmente
care trebuie aranjate intr-o succesiune logica sau cronologica. Elevul trebuie s identifice relatiile
dintre idei si sa stabileascd ordinea corectd, reconstruind sensul sau structura textului. Acest tip de
item evalueazd coerenta gandirii, Intelegerea relatiilor cauzale si capacitatea de a organiza
informatia in mod adecvat. Prin gradul sdu de complexitate, el contribuie la verificarea

competentelor de comprehensiune si structurare a mesajului.

Activitatile de Invatare de tipul Ordonare de idei se intalnesc frecvent in manualele scolare.
Ca exemplu, prezentim mai jos o astfel de activitate de invatare, preluatd din manualul de

Geografie,clasa a 5-a.

1. Enumera planetele Sistemului solar in ordinea departarii de la Soare

Figura 3.99. Exercitiul 1, pag. 14 din manualul de Geografie, clasa a 5-a

Pentru crearea activitatii interactive Ordonare idei se parcurg urmatorii pasi:

1. Deschideti aplicatia manualului digital destinata credrii acestui tip de activitati interactive
(figura 3.100):
e Din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resource Builders;

¢ Din lista de aplicatii, selectati Ordonare Idei (*.0idx).

D) MDIR Constuctor 0 Varfesne TL Profil: Rez|

£} DR Toals: § Onlinefesources @@ Mnams - { FardGelectare (Zoomx1 [ Labels SH  Resurse Scalare DR o et

Galeris de smagin
G Araniare cuvmi= " acp) |
flesources manager  ® fedevarat Fals= I s .
Settings . Alegere Multipla 1 I F 59 |

[

Texte Imagim cu Lacune | e 3, Reprezentare suprafetei Phmdntubui;
4 ghabul geagrafic 5 harts gengrabich

ko
e 10 Sertare Cuvinte in Colcans Bk
19
w
I

ML Bl it
2 Sifeaz un Rarpuns Conect

Bifears Raspunsun Corects

Campleteazs Tabele
CrassWiond Sealar
Cross\iord (static)
CrossWond (dinamic) |

Prablere Clanats ;’
Dictdri t
it i
b
j

Ezew/Sarcind Fherd

e

Figura 3.100. Deschiderea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.0idx)

2. Carezultat, se deschide fereastra n care se creeaza activitatea interactiva de tip Ordonare

Idei (*.0idx) (figura 3.101).
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(®) Ordonareldei: TestCreator Selectarea numarului de idei - = X

incarcareTest Test Nou Mr.ldei Salvare Help Save MDIR
B 2P [levignser]~]s [-)(a][1][v]5][EEE M- m-)

Enunt test Ordonare Idei

Ideia 1 ldeia2  Ideia 3

Redactare Ideie 1; - \

@[« ]7)=) PasteMEF

Spatiu rezervat pentru enuntul itemului

— Spatiile rezervate pentru enunturile ideilor

Figura 3.101. Fereastra aplicatiei pentru crearea si redactarea testelor (*.0idx)

3. Apasati butonul Test Nou pentru crearea unui test nou.
4. Selectati numarul de idei (pentru exemplul din figura 3.102, selectati 8 idei — cele 8 planete).
5. Apasati butonul OK.
6. Editati enuntul itemului in spatiul Enunt test Ordonare idei.
7. Completati spatiile rezervate Ideea 1, Ideea 2, Ideea 3, ... cu enunturile ideilor In ordinea
corecta.
8. Salvati testul prin accesarea butonului Save As:
 Indicati mapa in care va fi salvat testul (este recomandat ca aceasta mapa sa fie creata in
acelasi dosar cu manualul digital).
 Introduceti un nume pentru fisier (se recomanda ca denumirea sa includa numarul sarcinii
si numarul paginii).
o Apdsati butonul Salvare. Fisierul va fi salvat cu extensia *.oidx.
(® Ordonareldei: TestCreator - O X
fnesrcareTest | | TestMou | Nridei oK Save As Help Save MDIR
B X [fegeenr [Js FEEDuEEEEmON E@e ) EEE

1. Aranjati planetele Sistemului Solar in ordinea departirii de Soare.

N
¥ vl

Ideia 1 Ideia 2 Ideia 3 Ideia 4 Ideia 5 Ideia b Ideia 7 Ideia 8

Lx

o]

SATURN

Figura 3.102. Exemplu de creare a testului de tip Ordonare Idei (*.0idx)
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Pentru a formata enuntul si itemii, efectuati dublu click in spatiul de editare a textului;
Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare

‘ segoeut | ~][14

=

Optiunea permite inserarea imaginilor in cadrul enuntului si al itemilor;

Imaginea inseratd in enunt sau in item trebuie sa aiba, in partea stdngd si dreapta, cel

putin un simbol;

. (@)
— Optiunea @

permite inserarea unei hiperlegaturi catre o pagina web;

— Butonul A% afiseaza fereastra cu caractere speciale utilizabile in text;

PasteMEF
— Butonul - 7F

insereaza elementele stocate in memoria Clipboard,

— Butonul deschide editorul de formule matematice (aplicatia gratuitda MathEditor,

instalata anterior);

— Pentru informatii suplimentare privind crearea pas cu pas a testului interactiv, utilizati

butonul Help (Ajutor).

Adaugati activitatea creatd in pagina
manualului digital (figura 3.28) prin selectarea

tipului resursei din lista Select Resource Type

Select Resource Type w

:,,Ordonare idei | *,0idx” (figura

3.103.

Resursa activitatii interactive va fi adaugata
cu succes in pagina manualului digital MDIR
Profesor, aceasta fiind adaugatd automat si in

paginile manualului digital MDIR Elev, sub forma

® Editare Pozitie

Create Resource

Cancel

| Select Resource Type

Aplicatii PivotAnimator|*.piv
Aplicatii LeoCAD|*.Idr

Aplicatii executabile[*.exe
Aplicatii exe cu parametri|®.exsp
Internetlinks|*link

Aplicatii LegiQuiz (HTMLS)|*. html
Ordonare Cuvinte Propozitie|*.ocpx
Adevarat Sau Fals|*.asfx

Alegere Multipla[*.arcx
Texte/lmagini cu Lacune|* lbtt
SortareCuvintelnColoane|*.sccx
Exclude Intrusul|*.itrs

Bifeaza un Raspuns Corect]™.blrc
Bifeaza Raspunsuri Corecte|*.brsc

Eduka (Cangur,Pinguin, Furnica)|*.kng;* tux*.ant

unei pictograme specifice tipului de activitate 1D

Ordonareldei|*.oidx

AsociereCuvinte|*.ascv

Figura 3.103. Selectarea resursei *.0idx

Deschideti activitatea interactiva pentru rezolvare prin dublu click pe pictograma plasata in

.

T
pagina manualului OB, Ca rezultat, va aparea fereastra aplicatiei, in care elevii pot rezolva testul

(figura 3.104):

e Apdsati butonul Resetare pentru a afisa ideile testului in ordine aleatorie;

o (ititi cu atentie enuntul itemului;

e Analizati continutul ideilor;

e Mutati ideile cu ajutorul mouse-ului si ordonati-le in ordinea corectd (trageti ideea din

dreapta si plasati-o n partea stanga a ferestrei, mai jos de enunt);
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Figura 3.104. Includerea resursei (*.0idx) pe cimpul paginii manualului digital

e Apasati butonul Verificare pentru autoevaluare;
e [temii rezolvati corect sunt evidentiati cu culoare verde iar cei incorecti sunt evidentiati

cu culoare rosie (figura 3.105).

B e Oronare i - o X B Tt Qrckoraie e - o x|

Resatari Wit . I Resstars eriicaie Ir | & |

1. Aranjati planetale Sistemului Solar in ordinea departarii de Soars

" ~d 4 ADARE
W SoARE @ W |
b ' "
" MARTE y

o -
MERvR |

‘
- b URANUS e ‘
s

|
{
4
JUPITER

. MERCUR Q I ‘ VIS |
VENUS
|
JI HILE
|
PAM.\\ T NEPFTUN |

TAMANT

BATERY

|
|
URANLE ‘

(

\I"I\ ‘

A) B)
Figura 3.105. Fereastra de rezolvare (A) si verificare (B) a testelor (*.0idx)

Itemii de tip Ordonare de idei dezvolta capacitatea elevilor de a recunoaste structura logica a
unui text si de a organiza informatiile in mod coerent. Ei stimuleaza gandirea critica, identificarea
relatiilor dintre evenimente sau concepte si intelegerea succesiunii corecte a acestora. De asemenea,
consolideaza competentele de comprehensiune, sinteza si reconstructie a sensului global al unui
mesaj. Prin utilizarea lor in evaluare, profesorul poate identifica nivelul de intelegere a logicii interne

a unui text si eventualele dificultati in organizarea informatiei.
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3.3.10. Asociere Cuvinte (*.ascx)

Itemul de tip Asociere cuvinte consta in prezentarea a doua serii paralele de elemente — cuvinte,

imagini, concepte sau enunturi — intre care elevul trebuie sd stabileasca relatii corecte de

corespondentd. Sarcina presupune identificarea legaturilor logice, semantice sau functionale dintre

elementele celor doud coloane. Acest tip de item evalueaza capacitatea de recunoastere, corelare si

aplicare a informatiilor intr-un context organizat. Prin natura sa vizuala si comparativa, faciliteaza

intelegerea relatiilor dintre concepte si verificarea cunoasterii integrative.

Activitati de invatare de tipul Asociere perechi se intalnesc frecvent in manualele scolare. In

calitate de exemplu, vom crea in continuare o activitate de invatare preluata din manualul de Biologie

clasa a 6-a (figura 3.106).

£ Noteazi in caiet d

lelor din i

S afp—— Enuntul testului
le de mai jos.

= Scrie in dreptul d

a) -_"'

irii cifra ¢

titoare ad

Tui acestui animal.

of) =

I}J o - T <)
| ] |

~€— Numiirul de
perechi asociate
si coloana enunturilor
de baza

4~ ., === Coloana enunturilor
. (variantelor de
rispuns) pentru
asociere

Figura 3.106. Exercitiul 2, pagina 83, din manualul de Biologie, clasa a 6-a

Pentru crearea activitatii interactive Asociere perechi se indeplinesc urmatorii pasi:

1. Deschideti aplicatia manualului digital pentru crearea activitatilor interactive de tip Asociere

perechi (figura 3.107):

) MOIR Canstructoe 3.0 Varsfesce VL Profit Resl

e et Spaech Text

i H
3 5
Fesources managsr *
Settings -

—t

1 e 9 o

| Orlinefeuce: (EMER 0assh -

Galerie e imagini
Arargare anvinte |*.cepd)
Adevirat Falss

Alegers Muipla

Texte Imagini cu Lacune
Sorbare Cuvirte in Colosne
Exchude Intrusul

Bifesza un Rarpuns Coeect
Bifesza Raspunsisi Corsche
Crdorare |del

AsoriareC iviite
Campleteazs Tabele
CrogsWiord Selar
Crossiord istatic]
Crossficed (dinamic)
Frobleme Cianate

Dictan

Eseu/Sarcing liberd

R© Fartelecare | Zoomaet | [] Labels S/ Renurss Scolare OCR

BN B D N
|§| |,f€] [ @) ()
BB NN N NS

Figura 3.107. Accesarea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.ascx)
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¢ Din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resource builders.
¢ Din lista de aplicatii, selectati Asociere Cuvinte (*.ascx).

2. Carezultat, apare fereastra in care se creeaza activitatea interactiva de tip Asociere Perechi

(figura 3.108);

Testhsocierely C - < o . . B a w
@ Tnanceset Cista Selecarea numirului de perechi asociate in test '
TestCreator  Mathedipol
NR_itemi | A 47 i oK Wiheml | ¢ 200 | v [ WhemR | «| 200  » | Hitem | <« 7O |+ | DD tems | 4 200 = | Confirmare | Help Raset

Incarcars Crigtare Sasvefls | Save MDIR m J\_--’P Sagme U1 = |1 i =5

EnuntTest === Qnatiu rezervat pentru editarea enuntului testului

o]
Enntt sl 0 Spatiile rezervate Fruntdreapta0 Spatiile rezervate
Opeulru editarea peniru editarea
enunturilor de enunturilor pentrn
Enunt stanga 1 2 Enunt dreapta 1 .
ohaza asociere
Enunt stanga 2 Enunt clreapta 2
o]
Enunt stanga 3, Enunt clreapta 3
o

Figura 3.108. Fereastra aplicatiei pentru crearea si redactarea testelor (*.ascx)

3. Editati enuntul testului in spatiul Enunt test, conform exercitiului din manual (figura
3.109);

B TesmtsackneTy Creatte = a =
Tntlraniar  Mathiciine

Kb a4 | o Wharl | 00 L4 | W b il | = 2 * |Hbem | o 150 (s | DOHem 0| 20 s Confrmae il Frant
T || gt | See e || -1 SR EE = -0 .

2 Nistaazs fn caiot denumirka anima
[ Asnciaza arsmalul cu sddpostulu

Figura 3.109. Exemplu de creare a testului de tip Asociere Perechi (*.ascx)

. Selectati numarul de perechi ale enunturilor asociate in test si apasati butonul OK;

. Ajustati dimensiunile spatiilor rezervate pentru redactarea enunturilor de baza si celor

|WIternL 1 200 | v |WitemR | «| 200 * [Hiem [ « 70 | ¢ | DDItems | 4| 200 -|'
>

asociate, cu ajutorul optiunilor disponibile
. Apasati butonul Confirmare pentru fixarea dimensiunilor spatiilor redactabile;
. Redactati ambele coloane cu notiuni necesare, formand din start perechi asociate corect;
. Completati spatiile rezervate Enunt stinga 0, Enunt stinga 1, ... cu enunturile de baza din

prima coloanad ale notiunilor;
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10.
11.

. Completati spatiile rezervate Enunt dreapta 0, Enunt dreapta 1, ... cu cuvintele,

enunturile sau imaginile oferite ca variante de raspuns pentru asociere;

Uniti cu o linie perechile asociate corect;

Salvati testul prin accesarea butonului Save As:

Indicati in fereastra de salvare mapa in care va fi salvat testul (se recomanda ca aceasta
mapa sa fie creata in acelasi dosar cu manualul digital);

Introduceti un nume pentru fisier (se recomanda ca denumirea s includd numarul sarcinii
si numarul paginii);

Apasati butonul Salvare. Fisierul va fi salvat cu extensia *.ascx.

Testul acceptd maximum 9 itemi;
Pentru a formata enuntul si itemii, efectuati dublu click in spatiul de editare a textului;
Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare

HEEEDYEEEEROH e@eEEE,

permite inserarea imaginilor in cadrul enuntului si al itemilor;

| segoeUl [ +|[14

Optiunea ll

Imaginea inclusd in enunt trebuie sa aiba, in partea stdngd si dreaptd, minimum un
simbol;

. (@) o o . .
Optiunea € permite inserarea unei hiperlegaturi catre o pagina web;

Butonul 4% afiseaza fereastra cu caractere speciale utilizabile in text;

PasteMEF

Butonul insereaza elementele stocate in memoria Clipboard,

Butonul deschide editorul de formule matematice (aplicatia gratuita MathEditor,
instalata anterior);

Pentru informatii suplimentare privind crearea pas cu pas a testului interactiv, utilizati
butonul Help (Ajutor).

Adaugati

manualului

Resource Type
»Asociere cuvinte|*.ascx” (figura 3.110), care

urmeaza sa fie plasata in pagina manualului.

activitatea creati in pagina © Editare Pozitie
Create Resource Cancel

lista Select —

Select Resource Type ~

digital, selectand din

- - Aplicatii executabile|*.exe
Select Resource Type A ’

Aplicatii exe cu parametri|*.exep
InternetLinks|*.link

Aplicatii LogiQuiz (HTMLS)[".html
Ordonare Cuvinte Propozitie|*.ocpx
Adevarat Sau Fals|*.asfx

Alegere Multipla|*.arcx
Texte/Imagini cu Lacune|*Ibtt

tipul resursei

Resursa activitdtii interactive va fi adaugata cu
succes in pagina manualului digital MDIR Profesor
si, de asemenea, in paginile manualului digital MDIR

Elev, sub forma unei pictograme specifice tipului de

-
activitate )

SortareCuvintelnColoane|*.scox
Exclude Intrusul|*itrs

Bifeaza un Raspuns Corect|".b1rc
Bifeaza Raspunsuri Corecte]*brsc

Ordonareldei]*.oidx

AsociersCuvinte|*.ascv

Complateaza Tabele|".cthl

Figura 3.110. Selectarea resursei *.ascx
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Deschiderea resursei se realizeaza prin efectuarea dublu click pe pictograma plasata in pagina

manualului . . Ca rezultat, va aparea fereastra aplicatiei 1n care se rezolva testul (figura 3.111):
- Apasati butonul Resetare pentru a afisa variantele de raspuns ale testului in ordine aleatorie;
- Cititi cu atentie enuntul itemului si analizati variantele de raspuns;
- Asociati variantele de raspuns din coloana dreapta cu elementele din coloana stanga, folosind
mouse-ul pentru a uni perechile cu o linie;
- Apasati butonul Verificare pentru autoevaluare. Itemii rezolvati corect sunt evidentiati cu

culoare verde, iar cei incorecti cu culoare rosie.

" ® ’ X
[irsert cearcn te i Toels  OnLireflescurc T 2
Cantent | | J MO Teck Onlinefisssurces @@ 0B4-085 KM TS S | Bt

2 Neteazd in calet denumirie animalelor dinimaginie de mal jos.
Asooiaza animah cu ad3postulul scestul animal,

Figura 3.111. Fereastra de rezolvare si verificare a testelor (*.ascx)

— Butoanele | *m* Zem= | permit ajustarea dimensiunii afisarii testului, oferind o
vizualizare mai clara si mai confortabila a continutului.

Itemii de tip Asociere cuvinte sprijind dezvoltarea capacitatii elevilor de a identifica relatii
esentiale si de a corela corect concepte sau informatii. Ei stimuleaza gandirea analitica si procesarea
comparativa, contribuind la consolidarea intelegerii si la integrarea cunostintelor in structuri logice..
Totodata, permite evaluarea eficientd a unui volum mare de continut, oferind profesorului indicii clare
privind nivelul de comprehensiune al elevilor.

In plus, feedback-ul vizual imediat si posibilitatea de resetare a activititii sprijind procesele de
autoevaluare si autoreglare a invatarii, permitand elevilor sa identifice rapid erorile si sa 1si corecteze

A e

strategiile de Invatare. Prin repetarea exercitiilor, elevii 1si consolideazd memoria asociativa si 1si

dezvoltd abilitati de gandire critica, ceea ce contribuie la formarea unor competente durabile si

aplicabile n contexte variate
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3.3.11. Completeaza Tabele (*.ctbl)

Itemul de tip Completeaza tabele presupune completarea unor celule ale unui tabel cu date, valori
sau informatii corecte, pe baza unor criterii sau enunturi prestabilite. Elevul trebuie sa identifice
relatiile dintre elemente si si plaseze informatiile corespunzitoare in structura tabelard. in
Matematica, acest tip de item este utilizat frecvent pentru organizarea numerelor, completarea
tabelelor functionale, a seriilor numerice sau a relatiilor de corespondentd. Prin forma sa

sistematica, itemul sprijind intelegerea structurarii logice si a relatiilor dintre date.

Activitati de evaluare/autoevaluare de tip Completeazd tabel se intalnesc frecvent in manualele
de matematicd. Va prezentam cateva exemple de activitdti de tipul ,,Reproduceti si completati tabelul”

preluate din manualele de Matematica, clasa a 5-a (figura 3.112) si clasa a 6-a (figurile 3.113, 3.114):

11. Calculati si completati tabelele.

(TErmenty 384 2

? 192
500 410
| 1340 2
? 2106
134 904

Figura 3.112. Matematica, clasa a 5-a (pag. 50, ex. 11)

14. Reproducet: 51 completat tabelul: 26. a) Reproduceti 5i a 5 10 -20 B
T T | ] TS completati tabelul: o

x g |o|#®|d|iofas]1 L4 1 =% | 7 1 -0 oa
- — atb ‘?
3(4x-1) | 93 la+ bl ‘

165 +10 2+ 1b] i
Figura 3.113. Matematica, clasa a 6-a Figura 3.114. Matematica, clasa a 6-a
(pag. 31, ex. 14) (pag. 57, ex. 26)

Pentru crearea si valorificarea testelor de tip Completeaza tabelul in MDIR Constructor sunt
integrate doua aplicatii: TabelTestCreator si TabelTestEvaluator.

Pentru crearea activitatii interactive Completeaza tabele, urmati pasii de mai jos:

1. Deschideti aplicatia manualului digital pentru crearea acestui tip de activitati interactive
(figura 3.115);

2. Accesati din meniul MDIR Tools sub-meniul Resource builders;

3. Selectati din lista de aplicatii optiunea Completeaza tabele (*.ctbl).

4. Ca rezultat, apare fereastra in care se creeaza activitatea interactiva de tip Completeaza
tabele (*.ctbl) (figura 3.116);

5. Apasati butonul Test Nou pentru a crea un test nou;
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Figura 3.115. Deschiderea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.ctbl)

Nr. de randuri - o x

PasteMEF

(® TabelTestCreator Nr. de coloane

TabelTestCreator ~ Calculator Pascal

AP [lsegoetn  [+)[ra -]|(B][x](x]

HCelula WCelula Hel
TestNou Save As HWCelula | HC + | |WC = D_Tab Sus| | D_Tab Dr VerificareTest EE
D_Tab 5 oK -20 -50 _ ) N
Incarca *.ctbl Save MDIR | [] XYCelula | HC- || WC- D_Tab Jos| | D_Tab 5t Red - Red +
Designul testului Redactare Ce Tabel

Enunt Test Il e Spatiul rezervat pentru a
redacta enuntul testului

\

Spatiul de editare a constantelor

[0]
Vizualizare Test Creare Celule Tabel

4.5e calculeazd numarul necesatr de colgge si linii, Valorilr respective se trec in spatiile A
5.5e apasi hutanul OK. in rezultat anare §eta de constante necesare nentri ramuletatre

6.52 ap .
7infen Butonul pentru crearea celulelor tabelului seis
Spatiul de verificare si de vizualizare Cuau
a datelor din tabelul creat 8.In fereastra de editare a constantelor KOO,K01,...K99 se editeazd expresiile in baza cin
Exemplu KiD0=35-randem(10) (Constanta KOO dm tabel va primi valori aleatore -4..+5,
in e'xpresma pentru urmatcare constante de rand cu expresii valide Pascal se admite u

< >

Figura 3.116. Fereastra aplicatiei pentru crearea si redactarea testelor de tip (*.ctbl)

6. Apasati butonul Test Nou pentru a crea un test nou;

5. Redactati enuntul testului in spatiul rezervat, utilizand text formatat si imagini (imaginea
tabelului se poate prelua din manual prin capturad de ecran);

7. Analizati structura tabelelor din exercitiul manualului pentru a determina numarul necesar
de coloane si randuri. De exemplu, pentru primul tabel din exemplul 11 (figura 3.106) sunt

necesare 3 coloane si 3 randuri;
Coloane
8. Introduceti numarul de coloane in spatiul rezervat LT & si numarul de randuri in spatiul
Randuri

corespunzator (urmadriti pasii in figura 3.117);
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TabelTestCreator  Calculater Pascal

D TabelTestCrestor / 5 / 1 / 2 - [m] X

[ X9 [foseerr  [+]fa EORRENEEE S INERE ORE SER==Ca
TestNou Save As HWCelula | HC+ | [WC+|  [D_TabSus| |D_Tab Dr Coloane J Randur RLCELI AW Celil Help
Incarca *ctbl Save MDIR X¥Celula | HC- || WC- D Tab Jos| | D_Tab 5t Red - Red + I
Designul testului Redactare C: Tabel
Enunt Test 111! K00=0+0
K01=0+1 3
K02=0+2
K00 K03 K06 | K03=1+0 /
KOd=1+1
Kol K04 Ko7 | 6 K05=1+2
K06=2+0
K02 K05 K08 | KO7=2+1
K0B=2+2
-4
- " O
pEmiaticnjlesy | Creare Celule Tabel
Enunt Test 111!

T.!maglnea tabelului, prin PrtSc, se preia din manual, utilizénd un redactor de grafica, dee ™
2.In fereastra de redactare a testului se redacteasa enuntul Exemplu: Bx2,pg.15,mat.CHa...
2.Prin Copy=>Paste imainea tabelului din Paint se trece in fereastra de redactare a testulu

0 1 3 | 4.5e calculeazd numérul necesatr de coloane si linii. Valorilr respective se trec in spatiile re
5.5e apasa butanul OK. in rezultat apare lista de constante necesare pentru completatrea
1 2 3 | 6.5¢ apas butonul Creare Celule Tabel,
7.In fereastra de redactare a testului apar celulele tabelului, care cu ajutorul mouse-lui se
2 3 4 | Cu auterul butcanelor HCeluls WCeluld se ajusteazd dimensiunile celulelor,
SE PERMITE MODIFICAREA ORDINII CELULELOR TABRLULLI 1111,

8.in fereastra de editare a constantelor KO00,K01,...K99 se editeaza expresiile in baza céror

Exemplu KO0=5-random({10) (Constanta KOO din tabel va primi valori aleatore -4..+5. ¥
< >

Tabelul exemplului din manual:

Figura 3.117. Pasii de creare a tabelelor si vizualizarea datelor

9. Apasati butonul OK. In rezultat, apare lista de constante necesare pentru completarea
tabelului (in exemplul dat apar 9 constante, notate K00...K08);

10. Apasati butonul Creare Celule Tabel,

11. Creati tabelul In spatiul de redactare a testului si In spatiul de verificare/vizualizare a
datelor, cu numarul corespunzator de celule, pe care le puteti plasa pe imaginea tabelului din

spatiul de redactare folosind mouse-ul;

12. Apasati butonul  VerificareTest | Ca yrmare, tabelul din spatiul de vizualizare se
completeaza cu valorile specificate in constantele K00...K08;

13. Ajustati dimensiunile celulelor cu ajutorul cdmpurilor HCeluld si WCelula (mariti sau
micsorati dimensiunile dupd necesitate), apoi apasati din nou butonul Creare Celule Tabel.
Ordinea celulelor tabelului poate fi modificata dupa preferinta;

14. Redactati in fereastra de editare a constantelor K00, KO1...K08 expresiile corespunzatoare
datelor din tabelul exemplului; valorile introduse se vor returna direct in celulele tabelului.
in cazul dat, se obtin:

- in prima coloana trebuie sd apard: Termen, Termen,
Suma;
- aceste cuvinte se atribuie constantelor K00, K01, K03:

KO0 = Termen
1;2 KO1 = Termen
410 K02= Suma

- in coloana 2 trebuie sd apard numerele in baza carora se
calculeaza suma (K03, K04 — numere, K05 - suma);
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Tabelul constantelor din aplicatie: - Pentru ca aceste

K00 K03 K06

K01 Ko4 K07

K02 KOS K08
15.

redactdrii constantelor. Aceastd actiune permite verificarea algoritmului de generare a

utilizeaza functia

valori sd se modifice In mod aleatoriu se

randR(n1,n2) care genereaza numere

aleatorii Intregi in intervalul [n1, n1+1, ... (n2-1)]:
K03 = randR(200,400)
K04 =randR(200,400)
K05 =K03+K04

- in coloana 3, analogic trebuie sd apard numerele in baza

carora se calculeaza suma (K06, KO7 — numere, KO8 - suma):
K06 = randR(200,400)
K07 = randR(200,400)
K08 = K06+K07

datelor si a rezultatelor in tabel (figura 3.118);

Apiasati de mai multe ori butonul Verificare test . VerificareTest | qup3 finalizarea

TabelTestCreator

TestNou

Incarca *.cthl

@ TabelTestCreator

)I_I} | |Segne ul

Vizualizare Test

11. Calculati si completati tabelele:_

Termen 30 213
Termen 252 280
Suma 553 493

2 - m] *
Calculator Pascal /
[-][s FlEEEDLE EEE MO S @ ) EE e |
Ferafis HWcelula | HC + | [we = D_Tab Sus| | D_Tab Dr Coloane  Randuri o HCelula WCelula Help
Save MDR | [ XvCelula | HC- | [we- D_TabJos| [DTabSt| ST o= [100_] [ o 0
Designul testului Redactare C Tabel
11. Calculati si completati tabelele:_ . K00=Termen

K01=Termen 1
K02=5um3

Koo ko3 KOB K03=randR[200,400) /
KO4=randR(200,400)

K01 K04 Ko7 K03=K03+K04
K0B=randR(200,400)
KO07=randR(200,400)

K02 K05 K02 K08=K06+K07

[0]
Creare Celule Tabel

1.Imaginea tabelului, prin PrtSc, se preia din manual, utilizénd un redactor de grafica,
2.l fereastrs de redactare a testului se redacteasé enuntul Exemplu: Ex2 pg.15,mat.Cl
3.Prin Copy=>Paste imainea tabelului din Paint se trece in fereastra de redactare a te
4.5e calculeazd numirul necesatr de coloane si linii, Valorilr respective se trec in spati
5.5e apasé butonul OK. In rezultat apare lista de constante necesare pentru completa
6.5e apasa butonul Creare Celule Tabel.

7.in fereastra de redactare a testului apar celulele tabelului, care cu ajutorul mouse-lu

Cu autorul butcanelor HCeluld WCelul se ajusteaza dimensiunile celulelor,

8.in fereastra de editare a constantelor KOO, K01,....K99 se editeazd expresiile in baza ¢
Exemplu KOO=3-random(10) ({Censtanta KOO din tabel va primi valori aleatore -4..+2

in evnresiile nentris urm&toars canstante de rand cu evnresii valide Pascal se admits
< 2>

16.

Figura 3.118. Redactarea constantelor si verificarea datelor

(figura 3.119):

17.

Apadsati butonul Verificare test

VerificareTest

Redactati celulele tabelului in etapa finala, dupd ce generatorul functioneaza corect

e Introduceti ,,xxx” 1n celulele a caror informatie trebuie sa fie ascunsa.
e Introduceti ,,zzz” in celulele care trebuie sa fie invizibile.

e Introduceti ,,ttt” in celulele vizibile, dar fara permisiune de editare.

functionarii testului si a vizualizarii corecte a celulelor.
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0 TabelTestCreator 2 - m] x
TabeITestCreatcr Calculator Pascal
B 5P (o v B0 EEE RO R HEEE -]

TestNou

1
Incarca*«ctbl | | SaveMDIR | [ XvCelula | HC- || WC- D_Tablos| Db St| oo el O a0 [0 ] L] o [

Designul testului Redactare C Tabel
11. Calculati si completati tabelele:_ " KOO=Termen
K01=Termen
K02=5uma
Koo (O] o K03=randR([200,400)
> 1 K04=randR(200,400)
| —— K05=K03 K04
ko1 oo X7 §

K02 K05 Kos K08=K05+K07
v
O
Miualtrase)lest O Creare Celule Tabel
11. Calculati si :omple‘tati tabelele;_ BIn fereastra de editare a constantelor KOO,KOT,...K99 se editeaza expresille in baza ¢ »,

Save As HWCelula | HC + | | WC + D_Tab Sus| |D_Tab Dr Coloane  Randuri HCelula WCelula Help

K06=randR[200,400)
KO07=randR([200,400)

Exemplu K00=5-random(10) {Censtanta KOO din tabel va primi valori aleatore -4..+¢
in expresiile pentru urmétoare constante de rénd cu expresii valide Pascal se admit:
Exemplu KO1=2+K00, K02=K01-K00+2*random(5)

9.Dupé finalizares activititii de redactare a constantelor se apasé butonul Verificare T,

Termen 213 - !
> In acest mod se verificd corectitunidea generatorului de valer,
3 10. Daca generatorul functioneaza corect se trece la etapa finala:
Termen é_.—éfﬂ'"_-_ in celulele, continutul carora urmeaza s fie ascuns se scrie oo
in celulele, care urmeaza s fie invizibie se scrie zzz.

Suma 447 501 Din nou apasa butenul Verivicare Tabel pentru verificarea finald a testului.
11. Dacd testul functioneazi corect, se apasd butonul Salvare Test.

€ >

18.

19.

Figura 3.119. Redactarea celulelor si verificarea datelor
Pasul urmator presupune configurarea designului tabelului in spatiul de redactare a

enuntului (dupa orice modificare se apasd butonu] = VerificareTest .
e se redacteaza si se formateaza textul enuntului;
e cu ajutorul butoanelor P-Tabsus D Tablos [DTabDr — DTabSt ge ajusteazda pozitia
tabelului 1n fereastra testului;
e cu ajutorul butoanelor 'HC+ | [HC-| [WC= [WC-| ge ajusteazi dimensiunile
(indltimea si latimea) celulelor din tabel;

e pentru pozitionarea celulelor in spatiul de redactare a enuntului, se bifeaza optiunea

, dupa care, cu mouse-ul se muta celulele in pozitiile potrivite.
Salvati testul prin accesarea butonului Save As:
¢ Indicati in fereastra de salvare mapa in care va fi salvat testul (se recomanda ca aceasta
mapa sa fie creatd in acelasi dosar cu manualul digital);
¢ Introduceti un nume pentru fisier (se recomanda ca denumirea sd includa numarul sarcinii
si numarul paginii);

e Apasati butonul Salvare. Fisierul va fi salvat cu extensia *.ctbl.

— Pentru a formata textului, efectuati dublu click in spatiul de editare a textului;
— Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare

iy v PRI EEEEI0)@eErEEE.

= |

— Optiunea permite inserarea imaginilor in cadrul enuntului si al itemilor;
— Imaginea inclusd In enunt trebuie sd aiba, in partea stangd si dreaptd, minimum un

simbol;
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@

Optiunea

PasteMEF
Butonul - ¢

instalata anterior);

butonul Help (Ajutor).

permite inserarea unei hiperlegaturi catre o pagina web;

Butonul 47 afiseaza fereastra cu caractere speciale utilizabile in text;

insereaza elementele stocate in memoria Clipboard;

Butonul . deschide editorul de formule matematice (aplicatia gratuitda MathEditor,

Pentru informatii suplimentare privind crearea pas cu pas a testului interactiv, utilizati

Adaugati activitatea creata 1In pagina

manualului  digital selectand, din lista Select

Select Resource Type

Resource Type , tipul de resursa

»Completeaza tabele|*.ctbl” (figura 3.120), care

urmeaza sa fie plasata in pagina manualului.

Resursa activitdtii interactive va fi adaugata cu
succes in pagina manualului digital MDIR Profesor
si, de asemenea, in paginile manualului digital MDIR

Elev, unde va aparea sub forma unei pictograme

@® Editare Pozitie
Create Resource Cancel
Select Resource Type )

Ordonare Cuvinte Propozitie|*.ocpx
Adevirat Sau Fals|".asfx

Alegere Multipla|*.arcx
Texte/lmagini cu Lacune]*.Ibtt
SortareCuvintelnColoane|*.scox
Exclude Intrusul|*.itrs

Bifeaza un Raspuns Corect]*.b1rc
Bifeaza Raspunsuri Corecte|*.brsc
Ordonareldei]*.oidx

AsociereCuvinte|*.ascv

Completeaza Tabele|*.cthl

Crossword SCotar [ rosc
CrossWord(Static)|*.crws

48 7 Figura 3.120. Selectarea resursei *.ctbl
specifice acestui tip de activitate 712
48 7
Pentru deschiderea testului utilizatorul efectueaza dublu click pe pictograma resursei =12
Ca urmare apare fereastra aplicatiei in care utilizatorul rezolva testul (figura 3.121).
.-T;..ML‘lRTools Onbinefesources (ENER] 00051+ [CUERR T Fersseiecare [Zoomxt (] Labeis S Resurse Scolare ocR Mathéditor 8] ¢c !?_j.'“ Exit
Generator Tebel Test  Generstor Subecte fandomeste Tabltend Tabli=md
Fesel Yerificare Zoom - Zoom +. CEFont + CEFont - I FNC Keyboard II FHC_MathKB I
Lk Red FHC_MurnkeyBoard X
el V1. Calculati si completati tabelul:
e
Termen 367 |
T B 9
Termen 318 .
4 5 L]
Summa 537 | 522
1 2 3
| =
O
S MHEGIREEEE AR Gy S
SRR EA A EN e [t
r - Enter
i | -3 Caps Log| Et gn i
Aceet procaday nganns e esloal
pre ) Exte cusi Shift ] (20 Shift
e onen spctesaperac ad win Al AltGr  Win Menu -
UeEiulll g rezolvall axarcilli of

Figura 3.121. Fereastra de rezolvare si verificare a testelor (*.ctbl)
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Pentru rezolvarea testului:

Apasati butonul Resetare, care genereaza si afiseaza valori numerice aleatorii in tabel.
Cititi cu atentie enuntul testului si efectuati calculele necesare pentru determinarea
rezultatelor.

Completati celulele tabelului cu valorile corecte obtinute in urma calculelor.

Apasati butonul Verificare pentru autoevaluare.

Vizualizati rezultatul testului, afisat instantaneu: celulele completate corect apar cu

culoare verde, iar cele completate incorect cu culoare rosie (figura 3.122).

®: — O X
Generator Tabel Test  Generator Subiecte Randomizate  Tabltem2  Tabltem4
Reset Verificare Zoom - Zoom + CEFont + CEFont - FNC Keyboard FNC_MathKB
Red H - Red H +
11. Calculati si completati tabelul: ENC_NumKeyBoard s
Termen 367 204
Num |/ - N
Termen 142 318
7 8 9
Summa 537 522 N
4 5 6
1 2 3

Enter

Figura 3.122. Rezultatul verificarii testului (*.ctbl)

Zoom + Zoom -

Butoanele permite ajustarea dimensiunii generale a testului pentru o

vizualizare mai clara a continutului;

Butoanele = “Ffert= || CEent- | permite modificarea dimensiunii continutului din celulele
tabelului, facilitdnd citirea si completarea acestora;

Butonul | fNeKevkeard| afiseaza tastatura numerica virtuald, care reproduce blocul numeric
al unei tastaturi standard si este destinata introducerii rapide a cifrelor si a operatiilor
aritmetice de bazd (adunare, scadere, inmultire, impartire). Ea faciliteaza efectuarea
calculelor si completarea datelor numerice in celulele tabelului, fara a utiliza tastatura
fizica. Functiile precum Num, Enter, 0-9 si operatorii matematici permit elevului si
introduca rezultate precise intr-un mod eficient si intuitiv. Aceasta interfatd este utila in
activitatile matematice unde sunt necesare calcule rapide si introduceri numerice
repetate (figura 3.121);

Butonul FNC_MathKB afigeazd tastatura virtuald integratd, care include cifre,
simboluri matematice, caractere speciale si taste functionale (Shift, Ctrl, Alt, Enter etc.),
ce permite inserarea simbolurilor necesare si scrierea termenilor matematici si stiintifici
care necesitd caractere specifice. De asemenea, oferd acces la semne si simboluri care
nu se regasesc usor pe tastaturile fizice (figura 3.121).
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In aplicatia destinata profesorului este activa pagina Generator de subiecte randomizate, care

poate fi accesata din fereastra de rezolvare si verificare a testelor de tip Completeaza tabele (figura

Content | - [} MORTocls  OnlineRescurces @@[ 050051 % T FaraSelerme | Zoomal [ LabelsiH  Aesursa Scoare ocR Mot @ [ e
= . Iplel= labe! - o
77 1. Caloulnl| He e
1 12 = Garerator Tabel Test | Generstor Subiecte Randomizate | Tabltem3  Tabitemd
are are
- Resct: | Vesificare | Zoom- | | Zoamt CEFant CEFont- | | FNC Kepboard FMC_MathiB
- i et
Red 1 - RedH v il e
2. Rezghva P A . 0 wEd
o ava 1 11+ Calculati 5i completati tabelul:
acelagl pind la
:.n'nc;\:i Termen 347
plah pan
EEO— i
12 Gakuis] Termen 32
LRL ]
b 108 =
e | Summd 526 845
.,
1, 2 ETE T T BT V'
A 1 = akculs), dupd modelul petiivil, suma fubrnr Atarte 227500000 i
Moectur 4400000000
B} ma mici decst 11 b mai mici dochl 15 .
Ef ma s eaz egae s 20 o) mai mic 3u egae cu 3.
19 Alageq vananta corecsd A egalid carm descre skaaia dn problamd, apad
; ) bosie | I | rezelvall protismele

Figura 3.123. Activarea paginii Generator de subiecte randomizate

Cu ajutorul optiunilor disponibile in fereastra Generatorului de subiecte randomizate,
profesorul poate genera fise de evaluare, care pot fi imprimate si utilizate pentru desfasurarea
testarilor in format traditional (figura 3.124):

e Selectati numarul de variante ale itemului de tip Completeaza tabele, necesare pentru

generarea diferitelor versiuni ale sarcinii;

e Apisati butonul StartGeneratorlext pentry generarea variantelor de fise in format text sau

StartGeneratorimage

apdsati butonul pentru generarea variantelor de fise in format imagine;

e Descdrcati fisele de evaluare in format PDF prin selectarea butonului dedicat || Salvare PDF .

Ca i e AL . ] MDRTack OnlineResources @@l 050-051 v%*i FérdSelectare | Zoomad | [] Labels 5/H  Resurse Scolare ocR

Generator Tabel Test  Generator Subiecte Rangmioste T:bllelrm

Hevsriante] 10+ || St Generatortent] [ StartGeneratorimage | 10

EEIECEEE e | T HiExxLE EEE O e EEE
| A i z 3 + 5 6 7 1 & [} n o1 2 14 15 i SR ¥ i 1 e W |
Varianta 1 Mume/Frenume:_ 3 ) a

11. Calculatl §l completat] tabalul:

Termen 3

Terman e

Summd | 09 | 754 )

Varianta 2 Nurne/Prenume:
11. Caleulati 3i completati tabelul:

Termen 335
Termen 328
Surmsmb | 484 | 95

Figura 3.124. Fereastra generatorului de subiecte randomizate
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In continuare prezentim exemple de activitiiti create cu ajutorul aplicatiei Completeaz:i
tabele:

e Tabele cu design complicat — reprezinta exemple 1n care structura tabelului este complexa

si nu poate fi construitd exclusiv din celule generate automat. In astfel de situatii, aplicatia

permite exportarea tabelului in format imagine in spatiul de redactare a enuntului, peste care

celulele tabelului sunt plasate manual. Pentru aceasta, bifati optiunea corespunzatoare

X¥Celuz | care permite deplasarea celulelor cu ajutorul mouse-ului;

o 1Infigura 3.125 este ilustrati secventa utilizata pentru realizarea exercitiului din figura 3.114.

) TabalTestCrastar - o £

| TabelTestCreator  Calcwdator Pascal

A-? | Segoe Ul -||-‘l I

Testhou Gk | O Hwcels [HE2] [Wed] O +1 Db 5us [DlabDel | Vercarerest | Coloans fanoun Helg
intarca~atbl| | SaveMOIR | [ xvcetun | He- | [WE-| @ <8 [pTabics| (DTabst| [ped- | [ med= | LEIALRI[AIS [0 - -
| Desigeul testului Redactare Constants Tabel
| == KO0=rand Ri2.50)
26 a) Repmdu:etl ;l completatl labelul O R 505
..... - e
a K00 | K03 (3] L] 03 1l 1}
b Ko kD& K11 | X =y 085 =ranel {50,901
B 06=r .
+ " i KT = K05+ KOG
atbh [”"‘ I fox | |"" ! 7 K08=abs{KO5 + KOG}
g+ bl [ | | E,‘, ' K09 = abs(KOS] + abs(KOE)
| 14 | = e | fro | | £3D=randR(-60.10)
1 K11 =rand Ri2,50)
[ lal+1bl I“‘ | e | Jm i 1«! | ¥ rnzsKi0eKn
- OK F-abs{KI0+K11}
| Vizualizars Test K14 =abs(K10) + abaik11)
;26 a) ReprOducefl fl comnjgta_;l‘hbﬂu |—|
[ 18
| T _ T2 K19=abs{K16)+abs{K15)
b =
t + - - . [#]
a+b Creare Celule Tabel
I ——I:I [ —|:t'—{:l‘ 1imagirea rabelului, prin PriSe, se prea din manual, utilizéad un redactor de grafics, de ex. app Paim &
|a+ b ¥ 2n feresstra de redactare a testului se redactess enurful Exemplu: Expg.15,mat Clda.
— LI | 1 3. 9rin Copy=>Paste imsnea tabellul din Paint se trecs i fereastra de redactare a testulul,

45e ralouleazd numan necesatr de coloane & line. Valon Ir respective se trec in spatiie rezervate NiC

L S anaes badannl DK [n ramltat anare lists da canctants nacss s nantn ) sommplatatoas tabalibe
o < ]

Figura 3.125. Crearea testelor (*.ctbl) utilizind un tabel reprezentat ca imagine
e Tabele cu continut complicat - in situatiile in care tabelul contine celule ale caror rezultate
se obtin prin formule complexe, aplicatia pune la dispozitie optiuni specializate pentru

redactarea exponentilor si a simbolurilor matematice specifice (figura 3. 126):

©
TabalTestCrestor  Cabculator Pascal
20 fsegoeut -1a =/l B %% 7 [U 5||E==| - _J"IEI'.' =||=| x| rostemer
TestMau Save As 2 Hwceldla | HE+  WE+ (O +1 D.Jab Sus | D_Tab Dr \erificareTast Coloane _ Randuri q HCabula Wielula Help
7 20 50
Incarca bl | | SeveMDIR | [] x¥celda | HC- | (WC-| @ o5 Dabios |DTebSt| | Red- | [Reds | LAl7 (NIt 610] —| Y&
Dresignul testului Redactare Constante Tabel |
i KO0=0+0 o
8. Completaﬂ tabelul. S rhrC A
......... T —— K02 =randA(1. 10)
iﬁ kos__[k1z k18 l;g-i x30 K36 K03 =randR{1, 10}
fzzz k07 oo hoos oo i K04 wrand|1,10)
ZZi kOB oy o o o e KOS=randR{1,10}
iz e oox oo oo o 08=a
222 k10 he oo o o ¥ NUZas. K01
22z 0 " x = xic K08 -KOZ s "
z71 k11 oo oo e X i K03=a{-K03}
K10=-KD4a*
K11={-27' K05
¥, K12=randf1,10}
O Q1= K1z Kot
Vizualizare Test K1d=-K02+
- o [
8. Completati tahejul -
1 -3 o 2 -1 -
X K17n{-K12)7K0S
B K 18=-randR(1,10)
3+a’ K19=-K18-K01
) K20-K18°K18-K02
rat K21=K18°(-KD3)
— K22 =-KO4"K 18"
-al*7 23 =(-K18]"KOS
K24 =-randR(1.10)
I8 Y2401 uf
Q
Creare Celule Tabel
w < 3>

Figura 3.126. Crearea testelor (*.ctbl) cu continut complicat
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— Utilizati combinatia de taste Ctrl + numar pentru tastarea exponentilor (Exemplu: Ctrl
+ 2 produce: ?);
— Utilizati Ctrl + . produce simbolul inmultirii (+);

— Utilizati Ctrl + x produce simbolul iTnmultirii (X).

In continuare va prezentdm alte tipuri de activititi realizate cu ajutorul aplicatiei Completeaz:i

tabele:

Exemplul 1:

1. Completatli fiecare lan{ cu numerele care lipsesc.

48 2 7 ™ He660— [ 7 |

=1
+900 —F— -1000 + 10000 —— - 1100
I 7 5120 100 ? 7

Figura 3.127. Exercitiul 1, pag. 18 din manualul de Matematica, clasa a 5-a

(D) TabsTestCraator = O *
TabelTesiCreator | Caloulator Pascal
AR lsegew  |-w (Bl fe)(2][4)(5)| S
TiNow | | SaveAs [ pwceldl [HE<| [We+] O+ Diabsus Dfsn0r icaine Helg
ncarmetbl | SaveMDR [ xiCelia | HC- [ WC-| ® 5 DTablos DTSt | Red- | med s | U7 M B o
Designul testului Redactare Constante Tabel
PDIEpb Campletati fiecara lant cu numerele care lipsesc KOC=randr{ 100,200 <)
KO1=+
Poce Pt Troz Jros Jeoa Jeos Jros Jror foo J= == e o = [ Jem [ | [Kn2=randr{100,200]
b [rra k1o (k20 fou Joz Jes Joa [res [res fou Jkee Jkeo Jiao Jkst Jkaz Jox | LERS
KO4=KD0+ K02
KO5=
K&=randr 10,90)
KO7==
KOA=KO4-K0G
KO9=d=1
Ki0=5+0
K11=521
Vizualizare Test
poie _ia ik . i
N S TN S S 70 O O Kié-
Ll besl | | kel Bksils T E Fel - T | K17=randr 100,200]
k13-
K12=randr{100,200]
k==
K21=K17+114
Ke2=-
K23=rardr(10,50]
K24am u
KIE=KI1 IR o
Creare Celule Tabel
Figura 3.128. Design-ul aplicatiei de creare a testului pentru exercitiul din figura 3.121
Aplicam dlura dintre aduncre scdders 4. Fie numarul 5555, Scriefi numdrul
1. Completati fiecare lant cu numerele care lipsesc. 2) mal are o 5 u.nlh?_i" el o higre o4 3 SUEE:
+ 100 10 b) mai mic cu § unitati; f) mai mic cu 5 sute;
?3 :2] [ % ———et0000———+ 7 | ¢) mai mare cu 5 zeci; g) mai mare cu 5 mii;
e 200 7 1= 1000 +10000_r—5— - 1100 5 d) mai mic cu § zeci; h) mai mic cu 5 mii,
L | 53| i i - 100 o] %] U Cine géseste cel mal eficient mod de a caloula suma tuturor numerelor
- obtinute?
(® Test: Completeazd Tabelul R = A
5. Cavalerii Vioinicu, Vartej 3i Pana gi-au cumparat camasi din zale. Zalele lui
Generator Tabel Test  Generator Subiecte Randomizate Voinicy sunt facute din 745 de inele de fier, zalele ul Varte] - din 497 de inele,
. lar zalele Jui Pand - din 218 inele
| Reset Verificare Zoom - Zoom + CEFont + CEFont - FNC Ksy! Formulali. in diverse moduri, intrebarea problemei, conform expresiei de
rezolvare:
Redis Red H = a)[ 745407 | b) [ 745 (487 + 218) |
PO1B,pb1 Completati fiecare lant cu numerele care lipsesc. Rotunjitl pana la sute numarul inelelor din cémaga lul Voinleu. Afl obtinul
un numar mai mare sau mai mic? Cu cat?
+ 158 = 02| - |22 | =
+ 156 = |12 [ = [es]+] [=Je]- [e]=] | S ==
6. Determinati numerele omise
: By @ 15463+ = 18525, b) 408467 — = 28674
afla, scadem din suma |afla, adundm la diferen-|afla, scadem din des- E 1
5§ termenul cunoscut 2: |fa 7 scazatorul 3 |cazutul 8 scazdtorul 6: + £9127 = 367025, = 180800 = 144334,

Figura 3.129. Fereastra de rezolvare si verificare a exercitiului din figura 3.121
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— Exemplul 2:

11. Completati operatiile cu numerele care lipsesc:
a) 78567 + || = 94512: d) | + 143 + 394 = 5673, 4?3 1?2
b) — 1990 = 2387; e) 76 + + 24 = 658,
c) 3456 — = 845; f) (46 + ) — 567 = 234.

Figura 3.130. Exercitiul 11, pag. 20 din manualul de Matematica, clasa a 5-a

®Tah9|Te stCreatar - (m] x

TabelTestCreator | Caleulator Fascal

AP lssgeen  [-f FEERDLEEEE RO REe [ EEE rewwe |
TestMNou Save As B4 Hwieluls | HC+ | WC + (0 +1 DTabSus D.TabDr Coloane  Randuri HCelula Weelula . Help
Incarca *ctbl | | Save MDIR | [ xyceiula | HEC- wc ® +5 D Tablos | D.TabSt | Red- | | Red+ '?—’II Ok |l |jas lef o |»
Designul testului Redactare Constante Tabel
p020 Ex11. Completati operatiile cu numerele care lipsesc: <Cﬂ= +
foor  Jrt Je Jer e Je [ | ::g;:.v‘andrﬁm.zm]
|KO3=randr{300,400)
(K==

|K05=randr[5000,6000)
KOG =K05-K03- K01

O

Vizualizare Test

p020|:|. 1Mo 7 = sa3 ©

[5]
Creare Celule Tabel

 1Imaginea tabelului, prin FriSe, se preda din manual, utilizind un redactor de grafica, ¢
(2n fereastra de redactare a testului se redacteass enuntul Exemplu: Ex2pg.15,mat.Cl4
13.Prin Copy=>Paste imainea tabelului din Paint se trecs in fereastra de redactare a test
14.52 calculeaza numarul necesatr de coloane i finii, Valornilr respective se trec in spatiil
|5.5¢ apass butonul OK. in rezultat apare lista de constante necesare pentru campletati
6.5 apas4 butonul Creare Celule Tabel

Figura 3.131. Design-ul aplicatiei de creare a testului pentru exercitiul din figura 3.124

8. Caloulafl suma numerelor 40 si 70. Cum trebule modificat unul dintre tarmeni 16. Utilizénd proprietafile adundrii, calculati in cel mai rational mod:
pentru ca suma. a) B7 + 29 + 13; b) 55 + 23 + 45 + 177,
a) 58 se mareascl cu 5; b) 34 se micsoreze cu 57 c) 12045 + 85 + 160; d) 199 + 991 + 10.
10. Calculall diferenta numerelor 100 gi 30. Cum trebule modifical descazutul EEE
pentru ca restul: & . Lo il g L
17. Descopenti regula §i gasii numarul ce urmeaza in fiecare gir:
a) 54 =e mhreascl cu & b) s4 se micgoreze cu 87
1] mi u ) micgoreze cu a) 125, 152, 179, 206; b) 125, 152, 215, 251,
11. Completali operajile cu numerele care lipsesc: c) B765, 8756, 8747, d) B755, B756, B576;
a) 78567 + [0 = 84512; d) [ + 143 + 394 = 5673 ?al"; e) 50, 100, 120, 150, 190; f) 1000, 999, 997, 994, 590;
bj | 1930 = 2387, ® Test- Completeaza Tabelul == (] b
¢} 3456 - | = 845; |
i | Generator Tabel Test ~ Generator Subiecte Randomizate
12, Alegetl varianta corecta a egalit
Argumentali, apel rezolvali F"Ub'ﬂ| Reset Verificare Zoom - | Zoom + CEFont + CEFont - FNEC Keyboard FNC_MathkB
a) Ana a cumpérat o camerad web
Cafi lei & avut Ana initial? Red H - Red H +
A +380=35 i m .
B. 360 — Bl = 35 p020 Ex11. Completati operatiile cu numerele care lipsesc:
+ = 3
b) Dacd lon ar mai avea 560 de | i3 172 335 5252
rolele la care viseazs. Stind ca pref
suma dispune Dan .~ T —_—

Figura 3.132. Fereastra de rezolvare si verificare a exercitiului din figura 3.124

Itemii de tip Completeaza tabele dezvolta capacitatea elevilor de a organiza si corela informatii
intr-un format structurat, ceea ce contribuie la formarea gandirii logice si analitice. In Matematica, ei
faciliteaza intelegerea relatiilor functionale, identificarea regularitatilor si transferul datelor numerice
in structuri ordonate. De asemenea, sprijind dezvoltarea competentelor de clasificare, comparare si
sistematizare a informatiilor, esentiale pentru rezolvarea problemelor matematice. Utilizarea acestor
itemi permite evaluarea clara a modului in care elevii inteleg si aplica relatiile matematice in contexte

variate.
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3.3.12. CrossWord Scolar (*.rbsc)

CrossWord scolar, cunoscut si ca rebus, integrama, este un tip de item grafic-lexical care solicita
completarea unor spatii prestabilite cu termeni ce corespund unor definitii sau enunturi. Elevul
trebuie sd coreleze descrierile oferite cu cuvintele adecvate si sa le integreze corect in structura
graficd, respectand pozitia literelor. Acest format combind procesarea lingvisticd cu orientarea
spatiala, fiind util pentru verificarea vocabularului si a intelegerii semantice. Specificul CrossWord-

ului scolar este obtinerea in rezultat a unui cuvant cheie pe verticala.

Activitati de invatare de tip CrossWord scolar se intalnesc frecvent in manualele scolare
(denumite integrame, rebusuri, careuri de cuvinte). In calitate de exemplu, reproducem in continuare

o activitate de invatare, preluatd din manualul de Chimie, clasa a 7-a (figura 3.133).

Enuntul testului

6. Completeaza rebusul si vei obtine, pe verticala, denumirea
celor trei componente vitale care constituie mediul ambiant:

1) Oxigenul se consuma in procesele de ... Cuvantul cheie
2) Pentru a imbogati -
aerul cu oxigen, . | | ‘
trebuie sa avem
multe ... verzi.
3) Trebuie sa prote-
jam planeta ... 4 | I
4) Scutul Planetei B |
este ... de ozon.
5) Fara...nu ar exista 6 | | |
viata pe Pamant. - | | | | |
6) In stratul superior
al atmosferei, pre- 8
valeaza gazul ... 9 | | | |
7) Omul inspira aerul
din ...
8) Stratul de .... ne protejeaza de razele ultraviolete.
9) Pe datade 5 iunie, marcam Ziua Mondiala a Protectiei ...

Descrierile cuvintelor ascunse in Crossword

Figura 3.133. Exercitiul 6, pagina 119, din manualul de Chimie, clasa a 7-a

Pasii pentru crearea unui Crossword scolar:
1. Deschideti aplicatia manualului digital destinatd credrii acestui tip de activitati (figura
3.134):
e Din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resource builders.

e Din lista de aplicatii, selectati Crossword scolar (*.rbsc).
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e
Ontinefescurce: (EHED] 120121 OMEERT Notselection [Zoom 1| (] Labels S Fasurse Scotare ach

Galere de imagini

Arargars cuvinte [“ocpsd
Adevarst False o - " A
Aleqers Waitipls !
Tewte kmagini ou Lacune
Sortsre Cuvinte in Coloane
Exclude Intrusul

Eifeszs un Rafpuns Corect
Eifeaza Raspursus Carscts
Organare lde
AsociereCuvinte

e . Completeazd Tabale gy
ek Whans g
retiord] Cressiarel Seolat

ki Crestiard (static)
CressWard (dinamic]
Prablems Clanate
(BT
Es=u/Sarcina libera

T

T
I
1
[
I

T
1
T
[
I
|

1z o

Figura 3.134. Accesarea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.rbsc)

2. Carezultat, apare fereastra, In care se creeaza activitatea de tip Crossword Scolar (*.rbsc)

(figura 3.135);

@ School puzzle Maker

Crmmp s U A NEEEECEEEFEOEEE

CuloareColoana Aqua w | CuloareCelule White w )I_P Help
[

VizualizareRebus Savelis Incarcare Salvare MDIR Zoom -

Enunt rebus scolar. Textul poate fi redactat cu instrumentele din ToolBar
Enunt rebus scolar. Pentru redactare, in prealabil realizati DblClick cu mouseul in fereasrra editorului.

Atentiell! Daca ultimul element in editoarele Testului este o imagine, dupa ea trebuie 53 urmeze un simbol, de exempu un punct ()
-t———— Spatiu rezervat pentru redactarea enuntului testului

‘

ICUVANT_CHEIE st Spatiu rezervat pent}ru redactarea Cuvintului Cheie al Crossword-ului
- & -
Spatiile 1. Descriere cuvant 1
rezervate Spatiile rezervate pentru redactarea de descrieri
pentru ale cuvintelor ascunse in Crossword
redactarea
cheie ascunse| |2- Descriere cuvant 2
_ in Crossword
AT
* 3. Descriere cuvant 3
CUVANTUL_CHEIE3
L

Figura 3.135. Fereastra aplicatiei pentru crearea si redactarea testelor (*.rbsc)

3. Editati enuntul rebusului in spatiul rezervat Enunt rebus scolar;
4. Introduceti cuvantul cheie al rebusului in spatiul Cuvantul Cheie, folosind MAJUSCULE
(ex: ,,APAAERSOL”) (figura 3.136);
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() School puzzle Maker — m} X
[oegoern [-re FlExxDuE)EEE RO E@HE
CuloareColoand Lavender ~ | CuloareCelule Aliceblue ~ apg . Help
Creareltemi Savels Incarcare Salvare MDIR Zoom -
6. Completeaza rebusul si vei obtine, pe verticald, denumirea celor trei componente vitale care constituie mediul ambiant:
Scrieti cuvintele cu MAJUSCULE fir3 diacritice (fard A, A, 1, 5, T)
Q
APAAERSOL | R[e[s[p[1[R]a[T[1]E
1) Oxigenul se consumi in procesele de .” LP|/LAIN|T|E
RESPIRATIE .P|AMAINT
LS|T|R|JA|T | U|L
. . . lo[x[1]6|E|N
2) Pentru a imbogati aerul cu oxigen, tre
avem multe ............ verzi. MH|I|DIR|O|G|E|N
PLANTE [a[T[m|o|s|F[E[R]A
o O|Z | O|N
3) Trebuie sa protejam planeta .......... . LM | E ‘D | | |U L|U|I
PAMANT
4) Scutul Planetei este ... de ozon.
STRATUL
W
£ >

Figura 3.136. Exemplu de creare a testului de tip Rebusuri Scolare Creator (*.rbsc)

5. Apasati butonul Creareltemi:
e Apare un tabel pentru editarea cuvintelor ascunse in rebus si a descrierilor lor.
e Numarul cuvintelor ascunse este egal cu numarul de litere in Cuvantul Cheie (pentru
fiecare litera a cuvantului cheie se cere de editat un cuvant ascuns care contine acea literd);
6. Editati cuvintele ascunse in spatiile corespunzatoare, folosind MAJUSCULE;
7. Introduceti descrierile cuvintelor in spatiile rezervate 1. Descriere cuvant 1, 2. Descriere
cuvant 2, ....;
8. Apdsati butonul VerificareRebus pentru generarea automata a rebusului complet cu
cuvintele corespunzatoare descrierilor;
9. Modificati culorile celulelor rebusului proiectat astfel:

e selectati culoarea pentru coloana CUVANTULUI_CHEIE folosind optiunea

|Cu|oareCD|Dan5 Lavender w |
b

e selectati culoarea celulelor pentru cuvintele ascunse din rebus utilizdnd optiunea

CuloareCelule Aliceblue ~ |

10. Salvati testul:
e Accesati butonul Save As;
e In fereastra de salvare, indicati mapa in care doriti si salvati testul (este recomandat ca
mapa resurselor sa fie creatd in acelasi dosar cu manualul digital);

¢ Introduceti un nume pentru fisier (recomandat sd includd numarul sarcinii si numarul

paginii).;
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e Apasati butonul Salvare. Fisierul va fi salvat cu extensia *.rbsc.

— Pentru a formata enuntul si itemii, efectuati dublu click in spatiul de editare a textului;
— Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare

frew [ PEOuEEEEE) DN EECIEEE,

— Optiunea ll permite inserarea imaginilor in cadrul enuntului si al itemilor;

— Imaginea inclusd in enunt trebuie sd aiba, in partea stanga si dreaptd, minimum un
simbol;

@

— Optiunea "= permite inserarea unei hiperlegaturi catre o pagina web;

— Butonul 4% afiseaza fereastra cu caractere speciale utilizabile in text;

PasteMEF

— Butonul insereaza elementele stocate in memoria Clipboard,;

— Butonul deschide editorul de formule matematice (aplicatia gratuitda MathEditor,
instalata anterior);

— Butonul micsoreaza rebusul proiectat in cazul in care acesta are dimensiuni
prea mari;

— Pentru informatii suplimentare privind crearea pas cu pas a testului interactiv, utilizati
butonul Help (Ajutor).

Pentru a insera activitatea creata in pagina manualului digital (figura 3.28):

Select Resource Type

o Selectati din lista Select Resource Type g resursa de tip ,,CrossWord
Scolar | .rbsc” (figura 3.137), care va fi ulterior integrata in pagina manualului.
o Activitatea va fi addugatd cu succes in pagina manualului digital MDIR Profesor si,

de asemenea, in paginile manualului digital MDIR Elev, unde va fi afisatd sub forma unei

pictograme specifice tipului de activitate ‘== (figura 3.138).

. iy X
® Editare Pozitie
Create Resource Cancel
Select Resource Type w

Adevirat Sau Fals|".asfx

Alegere Multipla|".arcx
Texte/Imagini cu Lacune]*.Ibtt
SortareCuvintelnColoane[*.scex
Exclude Intrusul[*.itrs

Bifeazd un Raspuns Corect*blrc
Bifeazd Raspunsuri Corecte|”.brsc
Ordenareldei]*.oidx
AsociereCuvinte|*.ascv
Completeazd Tabele|".cthl
CrossWord Scolar Scolare|*.rbsc
CrossWord(Static)|*.crws
CrossWord(Dinamic)|*.rbdn

Figura 3.137. Selectarea resursei *.rbsc
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(0]

Pesetare
Wesificare
a)

CuloareCelule

Aliceblue

CuloareColoand

Lavender

FontZaom

FantZaom

dor trel

i Fariselectare | Zoomxt [ Labels WH  Resurse Scolare

RebusTacm +

= RelbesToom -

vitale care

=

ke mediul ambiant:

£ Completeazi rebusul sl vei obtine, pe verticals, denun
serieti cuvintele cu MAJUSCULE far2 discritice (R A, A LS T)

1 1) Onigenul se consumsi Tn proceselede . =

2) Pentru a imbagati serul eu auigen, trebuie =3 avem mubte
verzi,

3} Trebuis sd protejim planeta ...

) Scutul Planetel este ....e..... . da ozon,

1)L J— . A aF exista viatd pe Pamant.

i stratul superior al atmosfersl, prevaleazs gazul ... .
Omul inspird aerul din ... .

- &) Stratul de ... .. e protejeazd de razele uitraviclete.
[T 9} Pe data de 5 iunie, marcim Ziua Mondiala a Protectiei ... .

Figura 3.138. Deschiderea resursei Crossword scolar din pagina manualului

()

Deschiderea resursei se realizeaza prin efectuarea unui dublu click pe pictograma “== plasata

in pagina manualului. Dupd aceastd actiune, se afiseaza fereastra aplicatiei In care se rezolva testul:

CuloareColoand

Lavender

. Selectati culoarea pentru coloana Cuvéantului cheie

CuloareCelule

Aliceblue

aferente cuvintelor ascunse din rebus

>

A

Apasati butonul Resetare pentru a actualiza rebusul proiectat.

si culoarea celulelor

Cititi cu atentie enuntul testului si descrierile cuvintelor din rebus.
Editati cuvintele din rebus utilizand litere MAJUSCULE..

Verificati raspunsurile introduse prin apasarea butonului Verificare:

e Literele corespunzatoare raspunsurilor corecte vor fi evidentiate cu verde;

e Literele raspunsurilor incorecte vor fi evidentiate cu rosu (figura 3.139).

6.

Apasati din nou butonul Resetare pentru a relua rezolvarea rebusului.

® RebusSCOLAR
CuloareCeloana
Lavender

Resctare

6. Completeaza rebusul 3i vei obtine, pe verticala, j un celor trei
Scrieti cuvintele cu MAJUSCULE, fara dizeritice (Fard A, A, 5. T0

CuloareCelule

Aliceblue

FontZoom +
FortZoom -

RebuzZoom +
RebusZoom -

9 £

vitale care constituie mediul ambiant:

1) Oxigenul se consuma in procesele de ............. LR l E | S l P | | ‘ R

2) Pentru a imbogiti aerul cu oxigen, trebuie si avem multe

3) Trebuie 3 protejim planeta . .

=

4) Scutul Planetei este ... .. de ozon.
nu ar exista viatd pe Pimént.

&

&) in stratul superior al atmosferei, prevaleazd gazul ........... .

=

cie|>

2|2 |m

7) Omul inspird aerul din v -

B) Stratul de ne protejeaza de razele ultraviolete,

Lo

9) Pe data de 5 junie, marcam Ziua Mondial a Protectiei ........ .

m

[eRE=RN-NE-NE-]

= |XZ|>x|wn

NEY

B}

A
P
A
A
E
R
S
A
L

mlefo]i]u

CIN[m|(O|Z|=|Z[r([=

- |Q|m|G
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— Butoanele FentZoom + si FontZoom - permit madrirea, respectiv micsorarea
enuntului si a descrierilor cuvintelor, facilitind astfel o vizualizare mai clard a
continutului;

— Butoanele [RebusZoom +| gj [Rebusfoem-| nermit marirea, respectiv micsorarea rebusului,
pentru o vizualizarea mai clara.

Itemii de tip CrossWord Scolar contribuie la dezvoltarea vocabularului, a gandirii logice si a
capacitatii de asociere intre concepte si definitiile lor. Ei stimuleaza motivatia pentru invatare prin
caracterul lor ludic si interactiv, facilitind implicarea elevilor in sarcini de tip problem-solving.
Totodata, ofera oportunitdti pentru consolidarea cunostintelor in mod aplicativ si pentru evaluarea

comprehensiunii Intr-un format atractiv si accesibil.

3.3.13. CrossWord (Static) (*.crws)

CrossWord static reprezintd o activitate interactiva destinata identificarii termenilor inclusi in grila
de cuvinte incrucisate. Crearea acestei resurse se realizeaza intr-un mod riguros: profesorul
stabileste initial dimensiunile grilei (pe orizontald si verticald) si numarul de cuvinte pe fiecare
directie, ulterior fiind generata grila propriu-zisa si spatiile destinate completarii descrierilor pentru

cuvintele rebusului.

Activitdtile de invatare de tip Crossword (Static) sunt frecvent intalnite in manualele scolare,
fiind cunoscute sub denumirile de integrame, rebusuri sau careuri de cuvinte. Ca exemplu, prezentam

in continuare o astfel de activitate de invatare, preluatd din manualul de Biologie pentru clasa a 6-a.

Enuntul testului

3 s Completeaza spatiile libere din careul de mai jos si vei cili pe orizontali tipul acestor organisme dupi modul de hrinire,

Descrierile cuvintelor in rebus ~a

e r e, =
ly | | | 4y Sy=*— Indicii -
CARNIVORE = ' chvia bl ERBIVORE
~ = [m ¥ E| din rebus
3 < ]
o | e .
- L] I o
: o F ' ‘
J ] i 3
Wag : : )
JERE o) ' i
g. ' 8 ] ! s
R s L !
8 coloane

Figura 3.140. Exercitiul 3, pagina 33, din manualul de Biologie, clasa a 6-a

Pentru crearea activitatii Crossword (Static) se urmeaza pasii urmatori:
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1.

Deschideti aplicatia manualului digital destinata credrii activitdtilor interactive de acest tip

(figura 3.141):
¢ Din meniul MDIR Tools accesati sub-meniul Resource Builders;

e Apoi selectati din lista de aplicatii Crossword (Static) (*.crws).

D MDIR Ct_m,lru(tul 3.0 Vprafesoe WTL Profil: el = u] X
Gontent | et o o | NT0 WO ook | Ortinerescorces (@DED| 034035 - (ONGER Fomstece Zoomnd T labels S Resurse Seriave OR B oln B
" e ALt
POF * Aranjars cuvnte [*ocpr)
Resources manager B Adevirat Falss
Settings » Alegess Multigls )
o Texte Imagini cu Lacune ) prwerym sy
d .H“ Sortare Cuvnte nColoane | g e
Exclucle Intrusul nadll

LO‘ Bifeaza un Rarpuns Corect P | s

Bifeea Raspurisu Coreche
o Ordonara Ige Camtarans e
Aspoerelints
Completeazd Tabale
CrossWard Soolar

: In . mm - L 1 2.4 L i i )

(SR — ek sremirme.

CrossWWard (dnamich
Protlerse Clonate ‘=

Dictari —
Esesw'Sarcird Rberd

Pand ; 1 I ?\—“(
Eyas
L

Figura 3.141. Deschiderea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.crws)

2. Carezultat apare fereastra, in care se creeaza activitatea de tip CrossWord (Static) (*.crws).

(figura 3.142);

3. Setati numarul maxim de linii in rebus (pentru exemplul din figura 3.143

setati 11 randuri/linii);

4. Setati numarul maxim de coloane (pentru exemplul din figura 3.143 setati

8 coloane) ;

5. Apasati butonul CreareGrila pentru a crea grila destinatd proiectarii rebusului;

Selectarea numdrului maxim de vinduri si Selectarea numarului de cuvinte pe orizontala si
coloane in rebus numarnlui de cuvinte pe verticala
) Aizbusst Creator // 4 Atribuirea indicilor corespunzatori cuvintelor din rebus X

U4l

) | Segue U] ,d -|® V?! ]l ]| |[;'::|,f~]|m EE e EE e | Help
ot

CreareRebusSiatic / / [
e T ol D i Creare Indigf|1-Tastoti indicele; 2. Apdsati tasta Cirl: ¥ | CuloareCeluld (Al ~Click) | gahareRebusStatic
s | £ | Sl | Creare DsCuvinte = 3.Clic cu mausul in coftul stanga-jos :
MustareGris | [«] 8 ' s MOV LTSN l [sau drespta- 5z al celule.

H el || Ireararefizbusitati
Emew Spatiu rezervat pentru editarea enunfulni
testului \
MWerticat g Setarea culoril pe ,
; - N Setarea culoril peniru
Spatii rezervate pentru editarea descrierilor v ‘\ celulele rebusului

2 cuvintelor pe verticalii (existente In rebus) A ‘“-...,._\ .

v e \
3. . P ‘\\
A 5 \"‘l\

v Completarea celulelor cu literele
5. i corespunzitoare

Spatii rezervate pentru editarea descrierilor

P cyvintelor pe orizontala (existente in rebus)

Figura 3.142. Fereastra aplicatiei pentru crearea si redactarea testelor (*.crws)
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10.

1.

12.
13.

14.

15.

Setati numarul de cuvinte pe orizontala descrise in rebus (conform

exemplului setati 0 cuvinte) ;

: < . Lo e NPV [T [ o
Setati numaéirul de cuvinte pe verticala descrise in rebus (conform

exemplului setati 5 cuvinte);

A9 Rosuss Craator - o b3
30 [ e [ L ERRnEEEE R wEEE

CreareRebusStatic

FactahisF || Heip

Crmpeeiils | Ln || 11 [o] NrCyH[[4]0]# = Creare i | T Tastati : 2, Apdsali bzt Chrf ¥ CuloareCelull (8 <0ikd | o refabosttstic
5 NiCey T | SrerebsCarinke = 3
Apustarelirda | CI o] BO¥ N5 [ 5 L Beige R S —

3. Completeaza spat il libere din careul

da mai jos £  vai citi pa NS tipul F
acestar arganisme dupd hranive, Ale
bichicel | cuvintels cu liters MAJUSCULE |
tar diacitice (Fies A, 1 A, 5. T) Z|o
derticak PI AR c- c.
“|OM|N|I (V| OR|E
p [ L [T]a
C A 0P
Gl
4 = A
2 N
A

Figura 3.143. Exemplu de creare a testului de tip CrossWord (Static) (*.crws)

. Apasati butonul CreareDsCuvinte pentru a crea spatii rezervate necesare pentru editarea

descrierilor cuvintelor din rebus;

. Colorati celulele din grila destinate editarii literelor: din lista derulantd Culoare Celula

Aliceblue ¥ selectati culoarea, apoi, tinand apasata tasta ALT, efectuati click pe celula

respectiva;

Pentru a edita in rebus un cuvant pe verticala, mai intai apasati butonul v (de pe bara de

instrumente), apoi in spatiul rezervat din rebus introduceti literele cuvantului pe verticala;

Pentru a edita in rebus un cuvant pe orizontald, mai intai apasati butonul H (de pe bara de
instrumente), apoi in spatiul rezervat din rebus introduceti literele cuvantului pe orizontal;
Editati enuntul rebusului in spatiul rezervat Enunt rebus;

Completati descrierile cuvintelor plasate pe verticala in coloana Vertical, asigurandu-va ca
fiecarui cuvant ii corespund indicii de numerotare;

Completati descrierile cuvintelor plasate pe orizontald in coloana Orizontal, asigurandu-va
ca fiecarui cuvant ii corespund indicii de numerotare;

Plasati indicii 1n rebus corespunzatori cuvintelor si descrierilor lor, urmand pasii:

e Introduceti indicele in campul Creare Indici;

¢ Plasati indicele pentru un cuvant pe verticala: tineti apasata tasta CTRL si faceti click in

coltul dreapta-sus al celulei primei litere a cuvantului;
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Plasati indicele pentru un cuvant pe orizontala: tineti apasata tasta CTRL si faceti click

in coltul stanga-jos al celulei primei litere a cuvantului;

16. Salvati testul, urmand pasii:

Accesati butonul Save As;

Selectati dosarul in care se va salva testul (se recomanda ca dosarul destinat resurselor sa
fie creat 1n acelasi dosar cu manualul digital);

Introduceti un nume sugestiv pentru fisier (se recomanda ca acesta sa includa numarul
sarcinii si numarul paginii);

Apasati butonul Salvare. Fisierul va fi salvat cu extensia *.crws.

Pentru a formata enuntul si itemii, efectuati dublu click in spatiul de editare a textului;
Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare

v e U EeEEll)secoEE,
&

Optiunea permite inserarea imaginilor in cadrul enuntului si al itemilor;
Imaginea inclusa in enunt trebuie sa aibd, in partea stanga si dreaptd, minimum un
simbol;

'@l

Optiunea & permite inserarea unei hiperlegaturi catre o pagina web;

Butonul 4 afiseaza fereastra cu caractere speciale utilizabile in text;

PasteMEF

Butonul insereaza elementele stocate in memoria Clipboard;

Butonul deschide editorul de formule matematice (aplicatia gratuita MathEditor,
instalata anterior);

il - . = . A A . . .
Butonul micsoreaza rebusul proiectat in cazul in care acesta are dimensiuni
prea mari;

Inserarea activitatii in pagina manualului

digital:

1. Selectati din lista Select Resource Type resursa

® Editare Pozitie

Create Resource Cancel

Select Resource Type w

LA

elect Resource Type w

Texte/Imagini cu Lacune|*lbtt

de tlp ,,CrossWOrd (Static) | SortareCuvintelnColoane|*.scox B

.crws”’

paglna manualulul . AsociereCuvinte|*.asov

2. Activitatea va fi adaugatd cu succes in pagina [ crossword(statioycrws |
manualului digital MDIR Profesor si, de asemenea, Probleme Clonatel".pbif
in paginile manualului digital MDIR Elev, sub HTML CodeSaursel”hod

forma unei pictograme specifice tipului de activitate

Exclude Intrusul[*.itrs

Bifeaza un Raspuns Corect[*.b1rc

(figura 3.144), care va fi integratd ulterior in Bifeazs Rispunsuri Corecte]*brsc

Ordonareldei|*.oidx

Completeaza Tabele|".ctbl
CrossWord Scolar |*.rbsc

CrossWo rd[DinamicF.rbdn
Dictari|*.zdtl

Eseu|*.0eqz vl

Figura 3.144. Selectarea resursei *.crws

=7 (figura 3.145).
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Deschiderea resursei se efectueaza prin dublu click pe pictograma corespunzatoare

pagina manualului, afisdndu-se astfel fereastra aplicatiei in care se rezolva testul:

Content [Insert Search Toet | {1 MDRTools  OnlineRescurces @@;.Iﬁ&;ﬁ.s v‘%ﬁi NatSelection | Zoomad [ Labels S/ Fesurss Soolan OCR ol+E e

£ :
B Evalustoriesusstatic - O x|

RessetRebus | Zoom + \n’eliﬂcare ER? H| ¥ Sabvarefsbus{ pral

3. Compieeem =pat iile libere din careul de tnai jos g Tuel eltl pe orizontal *

Cuvinte pe Verticald

@
L‘“ : (s ] 1]

* 4 Y- & ¢ tipul acestor organisme dupi hranire. .
o A Intriducat i cuvintele cu litere MAJUSCULE fard diacritice (fird A, 1A, 5, T} i
b Er 5

Pl al

Figura 3.145. Deschiderea resursei CrossWord (Static) din pagina manualului
o (ititi cu atentie enuntul testului si descrierile cuvintelor ascunse in rebus;

e Editati un cuvant pe verticald: apasati mai Intai butonul corespunzétor 5 de pe bara de

instrumente, apoi introduceti literele cuvantului corect in spatiul corespunzator din grild;

e Editati un cuvant pe orizontald: apdsati mai intai butonul corespunzator A de pe bara de

instrumente, apoi introduceti literele cuvantului corect in spatiul corespunzator din grila;

() BualuatorRebusstatic - ul e

ReszetRebus | Zoom + Verificare Er= 58 H W Salvar=Rebus(* prg)

3. Completeazs spatiile libere din careul de maj *
Jos si vei citi pe orizontald tipul acestor
organisme dupd hranire.

Intricuceti cuvintale cu litere MAJUSCULE fird
diacritice (fAr3 A, 1, A, 5, T

Cuvinte pe Verticald

iy

=]

z[»[n[>]n]
[»[[=]=]o]a

o|x (=

ln‘w (o] 'u:‘

s

|>|z|>|-n o= |a]n]

w

Figura 3.146. Fereastra de rezolvare si verificare a testelor (*.crws)
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e Verificati rezolvarea pentru autoevaluare apasand butonul Verificare: literele cuvintelor
completate corect vor fi evidentiate cu verde, iar cele completate incorect vor fi evidentiate
cu rosu (figura 3.146);

e Resetati rebusul pentru o rezolvare repetatd apasand butonul ResetRebus.

Utilizarea activitatilor de tip Crossword static in procesul educational urmareste dezvoltarea
competentelor de observare, analizd si asociere logicd a termenilor, stimuland gandirea criticd si
atentia la detalii. Aceste activitati interactive faciliteaza consolidarea cunostintelor prin verificarea
activad si recunoasterea relatiilor intre concepte, contribuind la aprofundarea intelegerii si retentiei
informatiilor. De asemenea, rebusurile statice incurajeaza implicarea activa a elevilor, sporind

motivatia si autonomia in invatare.

3.3.14. CrossWord (dinamic) (*.rbdn)

CrossWord (dinamic) este o activitate didactica in care utilizatorul urmeaza sa descopere un cuvant
sau o combinatie de cuvinte, pe baza titlurilor sau descrierilor propuse. In aplicatia MDIR
Constructor, rebusul dinamic se caracterizeaza prin generarea automatd a mai multor grile de

cuvinte Incrucisate, utilizand acelasi set de cuvinte si indicii.

Activitati de invatare de tip Crossword (dinamic) se intalnesc frecvent in manualele scolare
(denumite integrame, rebusuri, careuri de cuvinte). Ca exemplu, prezentdm in continuare o activitate

de invatare preluatd din manualul de Matematica, clasa a 5-a (figura 3.147).

Enuntul rebusului/ testului
19. a) Calculati in minte si completati liniile integramei numerice.

@ 590 + 411; DL 3 0 .
@ 5900 + 4101; @| |
® 59000 + 41001; @ |
[ | |
® 590000 + 410001. @ | !
Descrierilenotiunilor cheie din rebus Notiunile cheie ale

. . = rebusului
Numiirul de cuvinte in rebus

Figura 3.147. Exercitiul 19, pagina 21, din manualul de Matematica, clasa a 5-a

Prezentdm mai jos pasii de creare a unui CrossWord (dinamic):
1. Accesati aplicatia pentru crearea activitatilor de tip CrossWord (dinamic): din meniul MDIR
Tools, selectati sub-meniul Resource builders, apoi, din lista de aplicatii, alegeti

CrossWord (dinamic) (*.rbdn) (figura 3.148);
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Content |

M® MDIR Constructaor 40 Vprofesar VTL Profik Reat - B X
£} MDIE Tools | OnlineResources @@ 020021 v - h | MotSslection |Zoomx! [ Labele 5/  Resurse Scofars QLR MathEdstor | ) Exit
FRescurce beilders » Galerie de imagini
POF > Mranjare cunins 7o)
Resources manager > Addevaat False
: 5 feamens 16 Utikzénd propriesstile s0untei, calzuie in cel mal reons mog:
Settings L Alegere Mulipgla 0 87 & 284 13, B 55 ¢ 234 455 17T,
- L f g Texte Imagini cu Lacune o 12045 + &5 + 160 o) 139 + 991 + 10
10 Caloudati dderenta nun x cautul
et et ol £ ML s G R e ums
e 17, Desenperill regada §1 Gasl umdl o umeaxd in lecae g
a6 oo st v Enchude Infrusul a a8 B} 126, 122, 219, 261
1. Competsy uperalie ¢ Bifeazs un Farpars Carect 08, 47
8 78567 + [ = 0457 N i
Bifeaza Raspunsur Corecte
b) ] - 1800 = 2387,
& 3066 - [l = 845, Circkinser ey 15, Caioual 4 Bl Exsreill cocpsounzitor.
12 Megell varanta cores AsockreCuvinte - a) il mai mare a4 dechl dfeenta nusasior B3 # 45
i i b nimln ma mic ¢ 26 decht suma 75 31 48
drgumentall, apoi mr:
prippmpbnp B - ©) s nunerer 135, 185 5 00, vt cu 00
M 168 3 ot A il CoossWard Seolar } dileverta numersicr 300 gi 124, micgoralh cu &7
4380
A4 CrassWord (stabic) | 1} surha cehd mai mic § cehd mal mare dinire numerde de § e
B389 - 00 = 35 e | diterents dntre cal mai mam @ ool mal mic dnine numensia dn cesa
TrosiWond {dmamic] 90 #
b} Dacd fon & mai mgded il
it fa core uisiazd { Protieme Clanate i in co 15, ) Caalculas Tn monbe 5 compsetat indle inlagrames numance
sumé dispun Dan Dttt T
A [ + 560 = 2610 — |
B % - 2810 EseufSarcing bberd @ 2 I |
= @ 55000 + 41001 @
15 Cristafor Columb & des zhrhvetor i fn e A B = | B | Jl |
i @ 580 + 410001 ) |
m s-a niscut Cristofe ] hde
an 5 nisout Cristr Testit
14, Calcalati drlerana nu M s ———————r e b) 5 G Luemii i pemehl! Gonatnal) urmtosrea fnke & inlegrame i
cazuul g acazitorul paniny ca ek B3 U B2 achimpe? - ey epenimietel i
16. LUpotsni B cusun haing penty Gubver, Penine cimaza uragaul B fioat 4
100 de Il de siofd. AP o) VA 3u folosh penu celesae haing, VBN
ack 5  Robus  HE S.ﬁ:a 4
- pentr chmasa U bt ca 50 do vals- = v mutgmatic oL R
el mak puini declt pent pantson: e ATALK =
* DEnTU SAmagd au dmbul e valg- 8
i mai mati cecit penty
+ la suman s mess ofi vildbcii rimag
an cei 500. pe care 1 sveay 1a epent
m Casits £ Moo kv Fpbiae 5wl it 1. e etk Azl waveiedsl m

Figura 3.148. Deschiderea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.rbdn)

. Ca rezultat, apare fereastra, in care se creeaza activitatea de tip Crossword (dinamic)

(*.rbdn). (figura 3.149).

. Pentru crearea unui nou Crossword (dinamic) se selecteaza fila Creare Crossword Dinamic

CreareCrosswordDinamic

9

. Apisati butonul | EditareEnunt/ListaCuvinte | pentru a deschide spatiul de redactare a enuntului

si tuturor cuvintelor cheie care vor fi utilizate in generarea rebusului (figura 3.149);

(® Crossword Dinamic Creatae 1. Regimul de creare a testului - m] >
CreareCrosswordDinamic | Verificare/Salvare  Generator RebusD  Help

- - - ~ 2. Regimul de editare a Enuntului si Cuvintelor cheie ) randomRanaefvlv2)
EdltareEnunUL\staCuvmtEI«dltamuuwme;uescnerl | T -| IncarcareRenusLi-.ran) nep @ D Creare Rebus Mate

fsegoenr [-]lte BlCIES]

s EEE w0 @] e]-] ErN)

19. Calculati in minte si completati liniile integramei numerice.

u— 3. Spatiul rezervat pentru redactarea enuntului

1938
1350
2959
2927
2683
2218
1946
2021
1857
1706

4. Spatiul destinat pentru
redactarea cuvintelor cheie ale
rebusului

Figura 3.149. Regimul de editare a Enuntului si Cuvintelor cheie ale Crossword-ului dinamic

5.
6.

In spatiul rezervat pentru Redactarea enuntului rebusului introduceti enuntul testului;
In spatiul rezervat pentru Lista cuvintelor cheie introduceti cuvintele care vor fi utilizate in
generarea rebusului (cuvintele cheie pot fi scrise cu litere mici, MAJUSCULE si pot contine

diacritice);
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7. Apasati butonul | EditareCuvinte/Descrieri |pentru a deschide spatiul de redactare a descrierilor
cuvintelor cheie ale rebusului (Figura 3.150).

8. In spatiile rezervate din a doua coloana redactati descrierile cuvintelor cheie.

® Crossword Dinamic Crestor 1. Regimul de editare a descrierilor Cuvintelor cheie ale rebusului - O X
CreareCrosswordDinamic \I’ariﬁcare,-’SaIvar/GEneratDr RebusD ~ Help

ExpMateCuOp(+.-, (")} randemRange(viv2)
EditareEnunt/ListaCuvinte | EditareCuvinte/Descrieri || « 10  » IncarcareRebusD(*.rbdn) Help ,M—v| D Creare Rebus Mate
bt [Jis (@)W EEEMEONE @ NEEE] e )

19. Calculati in minte si completati liniile integramei numerice.

<

344+577+822+195 2. Spatiile rezervate pentru redactarea descrierilor
1928 Cuvintelor cheie ale rebusului

839+372+1+138
1350

898+965+251+845
2959

>

Figura 3.150. Regimul de editare a descrierilor Cuvintelor cheie ale Crossword-ului dinamic

Pentru formatarea enuntului si a descrierilor cuvintelor cheie ale rebusului se realizeaza
dublu click in spatiul de editare a textului;
Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare

[segoerr  [-][ne HiExxDWE] EEE O @@ EEE,

= ’

Optiunea permite inserarea de imagini (format PNG) in cadrul redactarii enuntului,
si a descrierilor cuvintelor cheie ale rebusului;

Imaginea inclusa in enunt trebuie sa aiba in partea stdnga si dreapta minimum un simbol;
(&

Optiunea permite inserarea unei hiperlegéturi intr-un text, catre o pagina web;

Butonul 4% afiseaza fereastra Windows cu caractere speciale care pot fi utilizate la

formatarea textului;

PasteMEF

Butonul realizeaza operatiunea de inserare (Paste) a elementelor stocate in

memoria Clipboard,

Butonul afiseaza fereastra editorului de formule matematice (aplicatia gratuita
MathEditor instalatd preventiv);

Butonul micsoreaza rebusul proiectat in cazul in care acesta are dimensiuni
prea mari;

Pentru informatii suplimentare despre crearea pas cu pas a testului interactiv selectati
butonul Help (Ajutor).

Profesorul poate previzualiza rebusul generat pentru a verifica functionalitatea rebusului

dinamic si pentru a-l salva ulterior, dacd acesta corespunde cerintelor testului. Pentru aceasta se
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selecteaza fila | Verificare/Savare | care deschide regimul de Verificare / Salvare a rebusului

dinamic creat (figura 3.151).

() Crossword Dinamic Creator - O *

CreareCrosswordDinamic I Verificare/Salvare § Generator RebusD ~ Help

StartRebus | Zoom + | Zoom - Verificare Rezolvare Corecta | H V Save As Save MDIR

19. Completati celulele

2|68 |3
rebusului, rezolvind ‘9 | | |
exercitii de matematica. 3

2 [2 [1]8]
Cuvinte pe verticala: l 3_
1. 929+539+969+490 5
2.839+372+1+138 20 ]2]1]
3.898+965+251+845 9
4. 688+54+742+222 (18 [5 [7]
5. 344+577+822+195 7 9
Cuvinte pe orizontala: — -
1.442+652+755+834 i 0
2.819+781+543+75 9]4]6

3. 599+381+220+821
4. 837+84+91+845
5.442+637+639+228

|m|w||.n =

Figura 3.151. Fereastra de Verificare si Salvare a resursei de tip Crossword dinamic

Fereastra oferad profesorului urmatoarele optiuni:

Butonul StartRebus genereaza un Crossword dinamic; la fiecare apasare, aplicatia creeaza

0 noua structurd a rebusului, utilizand acelasi set de cuvinte-cheie;

Editarea cuvantului pe verticald in rebus: in prealabil se apasa butonul V. de pe bara de

instrumente, apoi se introduc literele cuvantului corect in spatiul corespunzator din grila;

Editarea cuvantului pe orizontald in rebus: in prealabil se apasa butonul A de pe bara de

instrumente, apoi se introduc literele cuvantului corect in spatiul corespunzator din grila;

Autoevaluarea completarii rebusului se realizeaza prin apasarea butonului Verificare.

Literele cuvintelor completate corect vor fi evidentiate cu verde, iar cele completate incorect

vor fi evidentiate cu rosu;

Rezolvarea corectd a rebusului poate fi vizualizata prin selectarea butonului Rezolvare

Corecta;

In final, salvati rebusul:

— Accesati butonul Save As;

— Selectati folderul in care se va salva resursa (se recomanda ca folderul destinat resurselor
sd fie creat 1n acelasi dosar cu manualul digital);

— Introduceti un nume sugestiv pentru fisier (se recomanda ca acesta sa contind numarul
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sarcinii i numarul paginii);
— Apasati butonul Salvare.

aplicatiei*.rbdn.

Fisierul va fi

salvat cu extensia corespunzatoare

marirea sau micsorarea zonei de afisare.

continutului. In acest scop, se utilizeaza butoanele

Marimea testului poate fi ajustatd pentru a facilita o vizualizare mai clara a

Zoom + Zoom -

|, care permit

Manualul digital MDIR ofera cadrelor didactice

crearea mai multe variante generate aleator ale

Crossword-ului dinamic in format (*.pdf), care pot fi tiparite si impartite elevilor pentru rezolvare

manuala in cadrul lectiilor.

In aplicatia, destinata profesorului este activi pagina Generator de Rebusuri dinamice (figura

3.152), care se deschide din fereastra de creare a testelor tip Crossword dinamic.

Total u I StarGenerars 'I\’mlizam‘_.p_d!_k

Nr, Cuvirve Rebus Nr \\mm Senia

E

&

arianta 1 Mume Prenume
19. C 1 ¢ calulele rek Tt T el il de s
‘Cuvinte pe verticala:

1. 590+ 3814 220+ 821
2. 442 +0637+639+228
3. 929+539+869+490
4. 830+372+1+138
‘Cuvinte pe orizontala:
1. 898+ 065+251+845
2. 837 +B4+581+845

3. 819+781+543+75
. 608+ 544+7424222
5. 442+652+755+634

fVariants 2 Mume
19. G i celulel
‘Cuvinte pe verticald:

1. 819+781+543+75

I W e P e e

Frenume

i exercitii de

@ Crosmyen Cinamic fgesor 1 L B e dobe Aerctet Pro DT [32-bit O
CreareCrocswordDina §ic Veniﬁcara-'Salvarel Generator RebusD |He|p 5 File Edit View Sign Windew Help
el e ] EER Home  Tools a.pdf " @ A  signin

f 20 19.2%

8 Q
6

Variaka 1 Hume Prenume
19, Completat] celulele rebusulul, rezotvind exercitil de matematica.
Cawvinda 6 verticali:

1. 509+ 361 - 220+821
2.842+537-639+228

30204539+ 0634450

4,839+372+ 14138

Camvins pe orzontali;

1. 980+965-25 1 +845
2.837+84+01+845
3.8194781-543475
4568544742222
5.4473652755+834

41_..

@

T FIDF Header AAAA '

Wanant 2 Nume Prenume
14, Completati cefulele rebusulul, rezokvind exercitil de matematica.
Capvinde pe verticald:

1.819+781+543+75

2,6B8+54+ 742+ 222

3.808+065-251+845

4+

THE BOF Focir ARAAAL

Figura 3.152. Fereastra pentru Generarea variantelor de Rebusuri dinamice

Generarea variantelor de rebusuri dinamice se realizeaza dupa urmatorii pasi:

utilizat in generarea rebusurilor dinamice;

ol
e Selectati numarul dorit de cuvinte Nf-lmlws
J10»
e Setati numarul de variante | NrVariente
e Apasati butonul StartGenerare;
[ ]
completare corecta a lor;
[ ]

Se vor afisa in pagind modelele variantelor de rebus generate aleator si variantele de

Pentru a deschide si a salva variantele in format (*.pdf) se apasa butonul Vizualizare *.pdf.

In rezultat, se deschide fisierul in format (*.pdf) in care sunt incluse toate variantele de

rebusuri pregatite pentru imprimare.
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Pentru a insera activitatea creata in pagina

manualului digital (figura 3.28), se selecteaza din

Select Resource Type

lista Select Resource Type - | resursa

de tip ,,CrossWord (dinamic) | *rbdn” (figura
3.153), care va fi ulterior integratd in pagina
manualului.

Resursa activitatii va fi adaugatd cu succes in
pagina manualului digital MDIR Profesor si inclusiv

in paginile manualului digital MDIR Elev sub forma

unei pictograme specifice tipului de activitati

Deschiderea resursei se face prin apasarea dublu click a pictogramei

I CrossWord(Dinamic)[*.rbdn

@® Editare Pozitie

Create Resource Cancel

|Select Resource Type v

Bifeaza un Raspuns Corect{".blrc
Bifeaza Raspunsuri Corecte|*.brsc
Ordonareldei|*.oidx
AsociereCuvinte|*.ascv
Completeazd Tabele|".ctbl
CrossWord Scolar [*.rbsc

_Cross\Word(Staticll®.cows

Prableme Clonate[*.poif
Dictari|*.zdtl
HTML CodeSourse|*hixt

Eseul*.ceqz v

Figura 3.153. Selectarea resursei *.rbdn

manualului, dupa care, apare fereastra aplicatiei in care se rezolva testul(figura 3.154):

(]

Camtewt [ oo -

[ ] 83 voin s onlineescucss (EMER] seian - IGMENET Wotsecton | foom ui

[ Lobels S Resure Scolere (]

MathEditor . o [fa] B

L]
Ragetare - Zoom - Zoam + Varificare | SabvareRebust prg) Totsl cuwnte: . | + 30|+ | H W

Tostare  neroe Varnt

A T

19.C 1 ¢ ealulele rek ui

rezolvand exercitii de matematica.

Cuvinte pe verticali:

1.839+372+1+138 e

2.599+381+220+821
3. 837+84+91+845 3 |
( 4. 819+781+543+75 2
5.898+965+251+845 .
Cuvinte pe orizontala:
1. 442+637+639+228
2.442+652+755+834
3, 688+54+742+222 =i —
4, 3444 577+822+195 EE
5.929+539+969+ 490

Figura 3.154. Deschiderea resursei CrossWord (dinamic) din pagina manualului

Instructiuni pentru rezolvarea rebusului:

e Apasati butonul Resetare pentru a afisa aleatoriu ordinea cuvintelor in rebus.

« Cititi cu atentie enuntul testului si descrierile cuvintelor cheie ale rebusului.

o Editati un cuvant pe verticala: apdsati mai intai butonul corespunzator V. de pe bara de

instrumente, apoi introduceti literele cuvantului corect in spatiul corespunzator din grila.

o Editati un cuvant pe orizontala: apasati mai intai butonul corespunzator
instrumente, apoi introduceti literele cuvantului corect in spatiul corespunzator din grila.
o Verificati rezolvarea pentru autoevaluare apdsand butonul Verificare: literele cuvintelor

completate corect vor fi evidentiate cu verde, iar cele completate incorect vor fi evidentiate

cu rosu (figura 3.155).
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o Resetati rebusul pentru o rezolvare repetata apasand din nou butonul Resetare.

D) Febus Dinemic Vizusizstor - o F
 Resetare | Zaom - | Zoom + [[Nericre JSatvrefetust®pnal o cusite-. [« 0 -] w [

| Testare ferstoeNansnte

19. Completati celulele rebusului,
rezolvand exercitii de matematica.

- SN

6[6]3]

-l

9|8

Cuvinte pe verticala:
1.599+381+220+821
2. 344+577+822+195
3, 442+637+639+228
Cuvinte pe orizontala:
1. 442+652+755+834
2.839+372+1+138
3.688+54+742+222
4.837+84+91+845

5[2]3]

Ad|..
o |w [m

5|7

EA LS

Figura 3.155. Fereastra de rezolvare si verificare a testelor (*.rbdn)

Exemplu de CrossWord (dinamic) creat la Biologie, clasa a 6-a:

A/ Enuntul rebusului/ testului

2 ® Rezolvi integrama si vel descoperi denumirile unor ripitori si ale unor arme de atac.

1. Animale acvatice care servesc drept

hrana pentru vidra.

Animal domestic inrudit cu risul. 1

Animal acvatic care isi captureaza

hrana cu ajutorul clegtilor. 15

4. Organ de simt foarte bine dezvoltat
la animalele rapitoare.

. Rapitor din jungla. 3]

Armi de atac la pisiri.

. Ajuti la sfasierea prizii. 4

. Animal marin inrudit cu racul.

Arme de atac la tigru.

. Vineazi cu iscusinti foci.

. 5ti la panda in copac. 7 | ! ’

12. Zburand in picaj, poate atinge Cuvintele cheie ale

300 km/ori. ] —| rebusului/ integramei

]

Sk
™
o]
B
=

~=lol=l#=z]=]<]5

TR
-
2
PAEEEAEREE

b .
CEvmNaw

13. Pasiire care se joaca cu prada inainte
de a o devora.

14. Soarece zburator.
15. Animal roscat ce vineazi giini. \

16. Scrie cuvantul cunoscut VANATOR
17. Scrie cuvantul cunoscut ISCUSITTL

8]c] [ [ 11

Descrierile cuvintelor cheie din rebus
Numarul de cuvinte in rebus/ integrama

Figura 3.156. Exercitiul 5, pagina 24, din manualul de Biologie, clasa a 6-a

B RebusD_Creator - ] >
C Generator Rebusl Help

SRR A CuvinteSiDescrieri AddCuvant SalvaroRebus (*.rrbd) IncareRebus{* ribd) Creare Rebus Mat [H1+N2 < 1000)
Elsngn‘ul :v [ v_l B 1|[u|s | === (=] EEEE |- ===l ;‘,?—“ . Cuvintels care contin ***** 5= elimenili]

& Heznbys infegrama i vo descopert denmmirile moor sapbiors sk nmaracme deatac.
Cuvintele rebusulul 54 nu conling diacritice if5es §, T, A, TA)

PESTI Animals acvatice care servesc drept hrand pentru vidrs,
PIsiCA Animal domestic inrudit cu rasul.

RAC Animal acvatic care i§i captureaza hrana cu ajutorul clegtilon.
SCHI Organ de simi foarte bine dezvoliat 3 animalele ripitoare.
THGERU Rapitos cin jungia,

ciec Armi de atac la pasdni.

NTI Ajutd |a sfisiorea prizii

CREVETE Animal marin innud it ou racul,

GHEARE Arme de atac la tigru,

URs Vaneaza cu iscusinta foo.

RAS Sta la panda Tn copac.

uLiw Zhurand in picaj, poate atings 300 km/ara,

SORICAR Pasdre care se joacd cu prada inainte de a devora.

LiLas Soarece zhurdtor

VULPE Animal Rogeat ce vaneaza gami,

VANATORI Serie cuvAntul cuncsout VANATORI

ISCUEM Scrie cuvantul cunosout ISCUSITE

Figura 3.157. Fereastra de creare testului de tip CrossWord (dinamic)
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| Cuvintele rebusului sa ru confing discritice (fara §, T, A A

-

0
@
=
m

[w[=]<=]

| Cuvinte pe verticald:

1. Vaneaza cu iscusinta foci

2. Scrie cuvintul cunosout VANATOR!

13, Animale acvatice care servese drept hrana pentru vidra.

4. Pasire care se joaca cu prada inainte de a devara

5. Animal marin inrudit cu racul,

6. Soarece zhurator.

| 7. Ajurd la sfésierea prazii, 5
8. Zburand in picaj, poate atinge 300 km/ora.

19, Arma de atac |a pasari.

Cuvinte pe orizontali:

1. Animal domestic inrudit cu rasul

2. Animal acvatic care isi captureazd hrana cu ajutorul destilor.
3. Aurne de atac |3 tigru

4. 5ta |z panda in copac

5. Animal Roscat ce vaneaza gaini

6. Scrie cuvantul cunoscut 1ISCUSITL
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| 7. Organ de simt foarte bine dezvoltat la animalele rapitoare
8. Rapitor din jungla

Figura 3.158. Fereastra de rezolvare si verificare a testelor (*.crws)

Integrarea activitdtilor de tip Crossword in procesul didactic urmdreste dezvoltarea
competentelor lingvistice, lexicale si de vocabular ale elevilor, prin stimularea recunoasterii si
utilizarii corecte a cuvintelor. Aceste activitdti promoveazd gandirea critica si abilitatea de rezolvare
a problemelor, stimuland atentia distributiva, memoria si logica elevilor. Activitatile de tip Crossword
favorizeaza consolidarea cunostintelor dobandite anterior, oferind oportunititi de exersare Intr-un
mod interactiv si motivant. In plus, ele permit profesorului si evalueze nivelul de intelegere a
termenilor si conceptele studiate, precum si gradul de implicare al elevilor 1n activitate. Astfel,
integrarea rebusurilor contribuie la dezvoltarea unei invatari active, reflexive si ludice, combinand

consolidarea cunostintelor cu formarea competentelor cognitive si lingvistice.

3.3.15. Probleme Clonate (*.pbif)

Itemul de tip Probleme clonate reprezintd o categorie de activitdfi interactive in care enuntul
problemei ramane constant, Tnsa valorile numerice sau datele variabile sunt generate aleator.
Aceasta structurd permite crearea mai multor versiuni ale aceleiasi sarcini, mentinand aceeasi
logica de rezolvare, dar modificand valorile de intrare. Astfel de itemi asigura un nivel ridicat de
diversitate si previn memorarea mecanicd a solutiilor, orientdnd elevul spre intelegerea
procedurilor. In mediile digitale, problemele clonate sprijind individualizarea invatarii prin

adaptarea automata a datelor pentru fiecare utilizator.

In contextul matematicii notiunea de ,,problema clonatd” se refera la exercitii, probleme sau
sarcini de evaluare care sunt, in esentd, identice din punct de vedere conceptual sau al metodei de

rezolvare, dar care au fost usor modificate prin schimbarea datelor numerice sau a contextului formal.
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Scopul didactic al problemelor clonate consta in:

- consolidarea invatarii: repetarea aceluiasi tip de exercitiu cu date diferite ajutd la fixarea
metodei de rezolvare si la automatizarea pasilor;

- evaluare echitabila: asigura ca elevii sunt evaluati pe baza intelegerii conceptului, nu pe
memorarea unei solutii specifice; dacd doi elevi primesc probleme "clonate" in cadrul unei
evaludri, se poate verifica daca au inteles metoda (care e aceeasi), chiar daca rezultatele
finale difera.

Pentru crearea problemelor clonate se indeplinesc urmatorii pasi:

1. Deschideti aplicatia manualului digital pentru crearea activitatilor interactive de tip
Probleme Clonate: din meniul MDIR Tools, accesati sub-meniul Resource builders, apoi,

din lista de aplicatii, selectati Probleme Clonate (*.pbif) (figura 3.159);

B MOIR Constuctor 40 Vprolesoe YTL Frofil: Resl - 4 x
I = 3 T — =
Content | cuwert Seerch Text | L} MOIR Tools | OnLnefiesources ﬂ@ 035-039 "%E? Motselection | Zoomxl |[ ] Labels SH  fiesurse Scolare ocR Mathediter| B2 ] Bt

‘Galere de imagini
Aeargars cuvinte (Socpa]
Adevarst False

Ategers Mustiph -

Tewte Imagini cu Lacune

Sertmta Cuints in Coloane
Excluge Infrusis

Bifeazs un Rampurs Corect

Sifesza Razpunsur Carecte

Crdonare idei

AsociersCuvinte
Lampletenzd Tabele ha
Crosziond Scofar

g Crossond (stitic)

» ) Crossiord (diremic)
28 ._:'I Prableme Clonate
Ll .

Dictdri

C Yo
3 pablamal

Esew/Sarcing libera

2Arhivator

ot} eu numanme cars Ipasse
g B

[ i A gy 8- MO0

Figura 3.159. Deschiderea aplicatiei pentru crearea testelor de tip (*.pbif)
2. Carezultat, apare fereastra, in care se creeaza activitatea interactiva de tip Probleme clonate

(*.pbif) (figura 3.160);

-G FAR Creator = o x

Creare PRl Generator Subiscte  Help PR

P1E S R mEE = ek ;

narcartt B AP sweew [ H[Blefn][7L]s[EEE WO e HE i

Enuntul problemei in care datele numerice care urmeaza s2 fie generate in mod aleatoriu s2 notsaza prin KOG, K01, - - SEatRus Covtins ot P_E' = T
o g Menficare Ge neratar Criptar| G bs Swve MDA ™ '!F‘_"“

Formulele se noteazd prin FOO, FO1 Exl. Caloulsti valuarea numericd a expresiei2*K00 + K01)-KD2) -5

E:2. Cabeulati valuarea numenca a ewpres iecR02- K00+ K0T 1/KD2)

i enunt pat fi induse imagini preluste din fisiere sau utilizand CtrC.Ctry 1 3
i enunt pat i induse farmule FO2

ATanhel! Pentr tastarea constantelor KO0, nu utihzah caracterul K din alfabetul gindik

©
Redactars congtante  Asdactare exepresi rezufote  Redactare famule

Redaciares constantelor KOO K99
Wr. Constants. WEaprosia - Selected Bow | psartfiom i

oK 1 -
| WEKpeese + DeleteRow
iD Cor Expresii Pascal TipkxpresieiM/Z)

Figura 3.160. Aplicatia pentru crearea si redactarea testelor de tip (*.pbif)
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In regiunea 1 utilizatorul introduce enuntul problemei in care spatiile pentru:

- datele numerice ale problemei sunt notate prin K00, K01, ..., K99;

- formulele sunt notate prin F00, F01, ..., F99;

- rezultatele problemei sunt notate prin R00, R01, ..., R99;

In tabelele din regiunea 2 sunt specificate expresiile in baza carora se genereaza datele numerice

(in pagina Redactare constante), formulele (in pagina Redactare formule) si rezultatele problemei

(in pagina Redactare expresii rezultate).

In regiunea 3, dupa apésarea butonului Verificare Generator se vizualizeazd designul

problemei clonate.

Dacd problema se genereaza corect, se apasa butonul SaveAs cu ajutorul caruia, in regim de

dialog se realizeaza salvarea problemei intr-un fisier *.pbix.

Astfel de activititi apar in toate manualele scolare, indiferent de disciplina. In figura 3.161

prezentim un exemplu de astfel de activitate, preluat din manualul de Matematica, clasa a 5-a

(problema 11, pag. 39):

11. Aflafi numarul;
a) jumatatea caruia constituie 750;
b) dublul caruia constituie 750;
c) treimea caruia constituie 108;
d) triplul caruia constituie 108.

Figura 3.161. Problema 11, pag. 39 din manualul de Matematica, clasa a 5-a

1. Se deschide aplicatia pentru crearea si redactarea testelor de tip Probleme clonate (figura

3.160);

2. Conform enuntului problema are 2 valori numerice si 4 rezultate;

3. In baza acestei informatii se redacteaza textul in regiunea 1 a aplicatiei (figura 1.162);

4. In pagina

Redactare constante

(figura 3.162):

— Se apasa butonul OK;

se seteazd numairul de constante egal cu 2 in regiunea 2

— Ca urmare apare tabelul cu doua linii in care utilizatorul redacteaza expresiile, in baza

carora se vor genera valorile constantelor K00 si K01 (pentru aceasta va fi utilizatd

functia randR(n1,n2) predefinita in aplicatia MDIR Constructor);

— In cazul dat, constanta KOO va primi valori aliatorii in intervalul [500...999] iar K01 va

primi valori aliatorii in intervalul [100...199], astfel: pentru KO0 se redacteaza

randR(500,1000) si pentru K01 se redacteaza randR(100,200).
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A
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ROZ

@FPE«CE‘.OI - [m) x
Creare P
Iocarca P81 A segoeu [+ 2 -|[B el 21 s) [EE = O &) e [ S = st e

PO3I9pb11. Aflati numiruk
a} jumatatea caruia constituie KOO,

b) dulslul caruia constituie KOO;
) treimea caruia constituse KOT;

el triplul caruia constituse KO1.

Redactare constante  Redadiare ewogresii rezufate  Redactare formule

Ni. Canstanke WErpresie - Selected Bow | jnsarthow
oK
gl -2 8 | WEnprasie + | DeleteRow
1D Cor Expresii Paseal TipExpresie[N/Z)

KO | randR{00,1000)

Generator Subjecte  Help PAI

Verfficare, Crintare. Sahare PBI
Verificars Genarator Criptar Save As Sevn MOIR

a

6]

Redactarea constantalor KOO, K88

Figura 3.162. Fereastra PBI Creator si pagina de redactare a constantelor

5. Expresiile pentru calcularea rezultatelor se redacteazi in pagina | Redactare exxpresii rezultate

(figura 3.163):

Redactare constante = Redactare exxpresii rezultate ~ Redactare formule
Redactarea exxpresiilor pentru rezultate

Nr Rezultate WExpresie + Selected Row InsertRow
o WExpresie - I:l DeleteRow
ID Constani Expresii Pascal Rezultate TRezultat(N/Z)
Ra K00*2 0 N
Rb K00/2 0 N
Rc K01*3 0 N
Rd K01/3 0 N

Figura 3.163. Pagina de redactare a expresiilor de determinare a rezultatelor problemei

Conform scenariului, problema are 4 rezultate. Aceastad valoare se introduce in spatiul

Nr Rezultate
«l 4 »

Se apasa butonul OK.
Ca urmare apare tabelul cu 4 lini in care utilizatorul redacteaza expresiile, in baza carora

se calculeaza raspunsurile problemei.

Deoarece raspunsurile problemei trebuie sa fie numere naturale, n colonita
se introduce optiunea N.

Pozitiile din enuntul problemei, in care urmeaza sa apara campuri pentru introducerea
rezultatelor, sunt indicate prin notatiile R00, R01, R02, R03.

Daci se doreste ca identificatorii rezultatelor problemei sa fie personalizati in alt mod, se

modifica notatiile din prima colonita a tabelului cu rezultate. In cazul dat au
fost realizate urmatoarele modificari: RO0 —Ra, R01 —Rb , R02 —Re¢, R03 —Rd.
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a fost utilizata.

Deoarece problema nu contine formule matematice complexe, pagina

| Redactare formule | nu

La acest moment, problema este pregatita pentru clonare. Se apasa butonul .

8. Ca urmare, in regiunea 3 se vizualizeaza enuntul problemei cu datele numerice clonate

(figura 3.164).

regiunea 2.

10.

Rezultatele numerice ale problemei se vizualizeaza in colonita 4 Rezultate ale tabelului din

Daca rezultatele problemei se genereaza corect, se apasa butonul Save As care, in regim

de dialog salveaza resursa creata cu extensia *.pbif.

[® Fre Creatar

Creare PE|  Generator Subiscte  Help PE)

12

Incarca PaI m Jﬁ? iSeg;oeLll I-

PO39pb11. Aflati numarul:
a] jumatatea caruia constituie KOO,

A0
bl dulalul caruia constituie KOO,
01
<) treimea caruse constitue KO1;
ROz
d) triplul caruiz constituie KO
RD3

Redactare constante  Redactare eeepresii rezultate Redactare formule

Redactares sxxpresiilor pentru rezuftate
M Razultata WEsptagls + Selmcled Raow Inserthiow
[e]S

8 4 4 WExpresia - DeigtaRiow
10 Constand Expresii Pascal Rezultats 4 TRazubtat[H/Z]
Ra RO 1858

(]

1=| PasteMEF | Addline |

Werifieare Generator

POASpLIT, Aflati nurmiinl:

a) jumdtatea caruia constituie 934;
Ra= Ra

) dublul caruia constituie 334;

Rhs Rb
) treimea caruia constituie 192;
fie<| Re

o) tripluf caruia constituie 192

Rl=[ Rd

Verificare. Cr‘il‘lllr!. Salvare PBI
Ciptar]  Samhs Savs MDIR
o

lad

Figura 3.164. Fereastra PBI Creator completata pentru activitatea din figura 3.161

Cadrele didactice intampina cele mai multe greutati la redactarea constantelor si expresiilor de

determinare a rezultatelor bazate pe calcule complexe. Aplicatia oferd Mini Calculator MDIR, lista
de operatii, constante, functii predefinite pentru a le utiliza la crearea activitdtii Probleme clonate.

Aceasta lista apare la selectarea paginii HELP PBI (figura 3.165):

Creare PBI  Generator Subiects  Help PBI

Mini Calculator MDIR: Gperatii, Constante, Functii
Operatii:

+,~ % / div, mod - pentru valori Integer:

%,-, - inmultire, : -impartire:

(1{2+3)+5]+7)- simboluri pentru paranteze
A - ridicare |a putere (243=8)
21233 expresii cu exponenti in care pot fi utilizate:
cifrele 0.9 (pot fi tastate utilizdnd tasta CTRL+cifra
Functii
random(n) - genereaza numere aleatore intregi (0..(n-1))
sinfx), cos(x),tan(x), cot(x), sqr(x), sqri(x),arcsin(x),arccos(x) arctan(x) arccot(x),exp(x), abs(x),In(x),
pi (3.14.....). & (2.71828...- numarul natural)
round(x), trunc(x). int(x),power(xy), randomix)
roundN(x,n) - rotungirea numarului real x pana la n cifre dupa virgula
randR(n1,n2)-generator de numere alleatoare n1,n1+1,..(n2-1)
randG(xm.est)- generator numere aleatoare Gauss cu valoarea medie xm si
eroarea standard est
atan2(y.x) - calculeaza unghiul in radiani in sens trigonometric corect
atan2(-2,2)*180/pi=315
min2n(xy) - caluleaz3 valoarea minimala dintre x si y, Ex min2n(4,3)=3
max2n(xy) - caluleazd valoarea maximala dintre x si y, Ex max2n(1.3)=3
cmmdc(xy) - caculeaza cel mai mic divizor comun
cmmme(x.y) - caculeaza cel mai mare multiplu comum
fac(x) - caculeaza factorialull fac(3)=3!=6
rst{x) - caculeazi rasturnatul numatrului rst(123)=321
if(cy)-compari xy: daca x<y, if=-1; x=y, if=-0 x>y, if=1:
Numere naturale in format roman<=3399 (I, Il....MMMCMXCIX)
snabp(a.b,p}- calculeaza suma numerelor naturale de la a pana Ia b cu pasul p
sucnn(a b)- calculeazs suma cifrelor tuturor numerelor naturale de la a pan la b
2.(45)- fractie periodica simpla
2.1(45)- fractie periodica compusa
2.(4/5)- fractie ordinara
aprip(N.n)- apraximare prin lipsa a numarului N Ia ordinul n (n=10,100,1000,10000,100000
aprad(N,n)- apraximare prin adaus a numrului N 1a ordinul n (n=10,100,1000,10000,100000
rotnn(N.n)- rotungeste numarul N la ordinul n (n=10,100,1000,10000,100000
scn(n)- calculeaza suma cifrelor numarului n

scpnin)- calculeaza suma cifrelor pare a numarului n

Cale

Labell

PBI Function:
SNOC(s:string):String -ordonare crescator un sire de numere naturale
SNOD(s:string):String -ordonare descrescitor un sire de numere naturale
NaToSCR{ninteger):String- transforma n din format arab in sir de caractere
conform ortografiei LRomane
JiString -
DtaToStrF| luna, )

& NumNat=3999 in FormatRoman
a & data in format Reman
& Numprul natural in suma de

termini

NaToFSC(niint6d):string; transforma numarul natural in format Scolar
NaToFSC(12345678)> > 12 345 678

©  [MDNN(N:integerkistring; - determina multime divizorilor unui numér natural

| 15)+NaToSCR(123)+NnToR 153)

Button13

Label10

Figura 3.165. Pagina HELPPBI
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— Pentru formatarea enuntului si a itemilor realizati dublu click in spatiul de editare a
textului;
— Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare

[segoerr [+][ra FiEEDuEEEER O @@ EEE,

=

— Optiunea permite inserarea de imagini (format PNG) in cadrul redactarii enuntului;

— Imaginea inclusa in enunt trebuie sa aiba 1n partea stdnga si dreaptd minimum un simbol;
. =) o o A < o

— Optiunea @ permite inserarea unei hiperlegéturi intr-un text, catre o pagina web;

— Butonul 4% afiseaza fereastra Windows cu caractere speciale care pot fi utilizate la

formatarea textului;

PasteMEF

— Butonul realizeaza operatiunea de inserare (Paste) a elementelor stocate in

memoria Clipboard,

— Butonul afiseaza fereastra editorului de formule matematice (aplicatia gratuita
MathEditor instalatd preventiv);

— Pentru informatii suplimentare despre crearea pas cu pas a testului interactiv selectati
butonul Help (Ajutor).

Cu ajutorul instrumentelor disponibile in MDIR Constructor, resursa (problema clonatd) se

include in paginile sau pe campurile manualului. Ca urmare in pagina manualului apare

. . |[PMBT| . .o . eqe . -
pictograma resursei . Pentru rezolvarea interactivd a problemei clonate utilizatorul realizeaza

dublu click pe pictograma resursei Ca urmare apare fereastra aplicatiei in care utilizatorul rezolva

testul (figura 3.166):

se apasd butonul Resetare care genereaza aleator datele numerice ale problemei;

se rezolva problema si se introduc rezultatele calculate in spatiile rezervate;

se apasa butonul Verificare;

rezultatul verificarii se afiseaza instantaneu (spatiile completate cu raspunsuri corecte se

afiseaza cu culoare verde, cele completate incorect cu culoare rosie).

L3 vensessties s fEMER o3s03e ,%&5 Faraiclactzrs | Zaomsxt | [ Labsk M Rerurse Scalare R MathEdtor T
£ @ram O B
[ Blul
1 Z=dd Gaerofrchlams  Gensmtor Sobiacts oo catl 7357
) mei
by mei | Pesetars || Zsam Zom | B [ vee
M " 1, Ak num:ul
e T T | e Ppy| = jamdisem b
s Dovlards Tracesse  RocHi| Radd 2 Giiatiion's
2:pecm) b & beinen s 03,
al bt e WEE- | Red-l Gedw. | earoct d} +plu SEruias cersthuie 106
S ;,fr?:,:PMpr'l 1. Aflati rurmaral: 1 qu-ul-r.-r.a-,u sepresiie falosing propristétie inreulni 530 ‘i, 30
o RS £ o [Tt
* 1ia jum3tatea caruia constituie 954, A (304 - 483) 4 AT
L | M = [HEH
4R 1904 (281 17).5; 1234097 4
v b o b dublul cdruin constituie 952; b) (1260 6E0) 6 d] 500 2025020
ERE 2asin TE)

o clasd do 30 de clavi a achis
da 20 de sk pesta aoseagi

5. fas ped) triplul carvia constituie 174,

st P pd =]
. -"‘-‘le gL 4 % do sianime la rekul e
b 4w A 3 2 biss spre aehAe

D T=C st i R <)
D=i f+R

5 48,

T. Modficeh delrpEriiul astfal Ineal IMpariees £5 53 BlECtUERS exant 9 53 ob-
fnefiaceeg o &) 6306 by 58:7. € 38 e [ R

Figura 3.166. Fereastra de rezolvare si verificare a testelor *.pbif
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In aplicatia, destinata profesorului este activa pagina Generator de subiecte randomizate

(figura 3.167), care se deschide din fereastra de rezolvare si verificare a testelor de tip Probleme

| aith T2 L4 MDRTeck Onliefescuces (ENED] 158050+ [OUEHR Merscecion | Zoom ot [ Lot 5 Resure Secere oR
Resat: I = Zom = | -
e || Zoom ot = | B[ M| (e Pascal e Ao Epres sl
Bals: [=]le] 1 B Verificare Veiiticare Evpeoeii Pageal
DimFormuls  TProcesare  |RedH-| RedW +| 0 -
WICE - WECE+ |RedH - | R -

PO58. Ev_3. i cadrul unui praiect, elevii unei clase planteaza puieti de brad pentru repopularea padurilor, Daca fiecare
elev ar planta cate 2 puieti, ar riméne 4 puieti neplantati. Daca fiecare copil ar planta cate 7 puieti, 3 copii nu ar avea
puiet de plantat, Cati puieti se planteaza si cati copii participd s activitate?

Puieti=

( ™= )

[ T —— i — W — :
lﬁﬂ E:‘::::::“u’.‘ul pired m.-:.r::- b |(___,/') .'-I:\\ [ _Il;"r:\". e e Gk In toil, Harry Pottar a
\(F ¢ 1‘[

1 1 i

abe mulmi i care nu apanin mul Wol iy 1 i citil 11 cirf. Gl cidfi 2 ol doar

- ' Jl o3 \—r\\l .z;,_a’ 4, Fan® Reznbeali protlema apticand
sl S A N iange

€] morezemap mutmea M. o8 con = "8 — diagrama

B i plpmentak comune sl mul

Figura 3.167. Activarea paginii Generator de subiecte randomizate
Cu ajutorul optiunilor prezente in fereastra generatorului de subiecte randomizate, profesorul
genereaza figse de evaluare care pot fi imprimate si utilizate pentru realizarea testarilor traditionale
(figura 3.168):
- Se selecteaza numarul de variante ale itemului de tip Probleme clonate, necesare pentru

crearea diferitelor versiuni ale sarcinii;
- Se apasa butonul | ™tFfemat pnentry generarea variantelor de fise in format text sau se apasa

butonul ['mag=Fermat hentru generarea variantelor de fise in format imagine;

Save As *.pdf

< A |
- Se descarcd fisele de evaluare in format PDF la selectarea butonului
[CE 1 2 - o *
(o naratafussiena Lanaraire Sutectn
mvaas | o 5 |0 |l bentfovenat | 5 [imageromat] oo [ ¥ (5] frroceman [+ 5 [+
) ([ [ | ] e e vpt Jomgests | =| 12 =8 | 4 (] 5] = = WO .-
Varanta 1 % RA—
POIpT Aflatl i Vet |
) jumdtates chruls comstinsie 312 3 i
454
Anao contitue 912, Ro=s,
LS Rad=~4%
<€) traimea chruia constitue 174, -
Lo
o) triphusl ehruia eometituls 174
Rt =
Varanta 2
POI9pb Y1, Allati nurmdes
a) pandtates clruias contituie 384
e _ Vriasta )
b, CATER COnatituie S84, Ra- 1604
Ane Rb—401
€) vaimes cdruia constitue 162, Re=2350
Re=_ Hal=50
el trighul chrula conatitule 162
Rf=
Viirtamtn 4
Ra=1 3K
Varanta 3 Rb=113
PO9pL 11, Alati narme Ro=36%
) jumdtatea ciruia comtitue 802 Rad=32
h\ dublul chra constituie BOZ;
Ane Varssto
) treimes chruia constituie 150 Ra-1620
Re= Rb—405
o) riphul chrula enstinde 190 S
Rd= Rul—54

Figura 3.168. Fereastra generatorului de subiecte randomizate
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Cu ajutorul optiunilor prezente in fereastra generatorului de subiecte randomizate, profesorul
genereaza fise de evaluare care pot fi imprimate si utilizate pentru realizarea activitatilor traditionale
de evaluare. Pentru simplificarea procesului de verificare manuala a fiselor de evaluare, la sfarsitul
fisierului cu fise generate se ataseaza raspunsurile pentru fiecare fisd generata.

Prezentdm un exemplu de activitate creatd cu ajutorul aplicatiei Probleme clonate, pentru

exercitiul din manualul de Matematica, clasa a 5-a (figura 3.169):

16. Scriefl prin exercijiu gi calculati:
a) numarul mai mare cu 22 decit dublul numamilul 70T,
b} numamnl mai mic cu 552 decat triplul numdrulel §00;
c) suma numereior 135 gl 165, marita de 4 ori;
d} produsul a trei numere consecutive, incepind cu 99;
a) diferenta dintre triplul si dublul numarulel 134 782835

Figura 3.169. Exercitiul 16, pag. 28 din manualul de Matematica, clasa a 5-a

(@) FPEI Crastor — =] b

Creare PRl Generator Subiecte  Help PBI

Incarca BRI .. J\'-f,! | S=goe Ul |- |.z4 '] [F][?]X_z”T [UIE| E'%% |m@m

|

EE
FO28_Pb.16. Scrieti prin exercifiu i calculat: el =
a) numarul mai mare cu KOO decat dublul numarului KO1;
Fa=
I} numarul mai mic cu K02 decét triplul numarului KD3;
Fb=

O
Redactars constante  Redactare esopresii rezultate . Redactare formule
Redactarea constanielor K00...K%9

Nr. Canstante WExpresie - | Selected Row i
T oK T
m \WExpresiz = l:l | DieleteRow
ID Cow| Fxpresii Pascal TipExpresi={(N/Z)

KOS | and=T00150)

KOS5 | randR{150,200)

KOG | randRf

KO7 | randRy

KOB | rand®{ 1000000

0, 200000000}

KO3 |@ndRil 10
>

Figura 3.170. Fereastra PBI Creator si pagina de redactare a constantelor

(@) FPEI Crastor — =] b

Creare PRl Generator Subiecte  Help PBI |

Ircarca PBI . )\.f.'| Segoe Ul |" |?4 '] [E][EIEIE@]E| E—:—J%Ea |.|' ] "] @ 2
FO28_Pb.16. Scrieti prin exercifiu 5i calculati b7
2) numarul mai mare cu KOO decat dublul numdarului KO1;
Ra=
b} numarul mai mic cu K02 decit triplul numarului K03;
Fh=
) suma numerelor KO4 si KOS5, marita de K06 ori;

O

Redactare constante  Redactare swopresii rezultate Redactare formule

presiilor pentru

Nr Rezultate WExpresie + | Sefected Row InsertRow
ok ! = |
WEspresic - DekieRow
ID Constani Expresii Pascal Rezultate TRezultat{N/Z}
ROD 2FE01-KD0 1373

2424

285

RO3 1092624

148150742

>

Figura 3.171. Pagina de redactare a expresiilor de determinare a rezultatelor problemei
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E Rloemy

PO2B_Pb.16. Screti prin exercifiu si calculaty:

a) numarul mai mare cu 26 decat dublul numarului S08;
Ra= 1842 |

b) numérul mai mic cu 716 decat triplul numdarului 800;

Rb={1684
Hac) suma numerelor 124 51 174, manita de 8 on; )
Rc=|2334
"™ d) produsul a trei numere consecutive incepand cu 103;
« nlRel=[ o I
s |} diferenta dintre triplul 5i dublul numdrului 107 245 288
Re=| |

Figura 3.172. Fereastra de rezolvare si verificare a testelor *.pbif

Itemii de tip Probleme clonate contribuie la dezvoltarea competentelor de aplicare a
algoritmilor de rezolvare in contexte variate, consolidand transferul cunostintelor. Ei stimuleaza
gandirea procedurald si flexibilitatea cognitiva, deoarece elevul trebuie sa adapteze metoda de
rezolvare la valori numerice diferite, dar cu aceeasi structura logica. De asemenea, acest tip de item
sprijind evaluarea autenticd, reducand posibilitatea reproducerii mecanice si facilitand observarea
progresului real. In plan didactic, problemele clonate permit exersarea repetat si individualizata,
contribuind la formarea competentelor de gandire algoritmica si la cresterea robustetii In intelegerea

conceptelor.

3.3.16. Galerie de Imagini (*.gim)

Galeria de imagini reprezintd un instrument vizual care permite organizarea $i prezentarea
secventiald sau tematicd a unui set de imagini relevante pentru continutul analizat. Acest tip de item
faciliteazd explorarea comparativa, evidentierea evolutiilor, relatiilor sau detaliilor vizuale
esentiale. Prin structura sa, el optimizeaza accesul rapid la informatia vizuald si sustine interpretarea

contextualizata a acesteia.

Galeria de imagini reprezintd un tip de activitate prezent In majoritatea manualelor scolare.
Aplicatia MDIR Constructor pune la dispozitie o resursd de tip Images, prin care pot fi atasate in
paginile manualului sau pe campurile acestuia fisiere de tip *.bmp, *.jpeg, *.jpg, *.png si *.gim.
Extensia *.gim desemneazd in mod specific resursa de tip Galerie de imagini.

In figura 3.173 prezentim un exemplu preluat din manualul de Geografie, clasa a 5-a, pentru

care vom crea o Galerie de imagini:
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Figura 3.173. Figura 2, pag. 7 din manualul de Geografie, clasa a 5-a

Pentru crearea unei Galerii de imagini, se indeplinesc urmatorii pasi:
1. Se deschide aplicatia manualului digital pentru crearea acestui tip de resursa Galerie de
imagini (figura 3.174): din meniul MDIR Tools — se acceseaza sub-meniul Resource

builders — din lista de aplicatii se selecteazda — Galeria de imagimi (*.gim);

TeEHANY L

- Bejpy

rl"'"e

Fig. 2. Evolutia hartilor lumii

® MO Carstructor 3.0 Vprafesar VL Prafil: Resl
[ E——

fhd Resource builders

| 'F} WDIR Tooks | Crbnedesources @ENEN w6007~

|

Galerie de imagini

POF
Resources manager
Settings

*

*

*

1. Geagrafe -

Aranjare cuvinte (* ocps)
Adevarat False
Alegere Multipla

Texte Imagini cu Lacune

| FariSelectars Zoom ot |[] Lebets M Rlesurse Scslere

Sortare Cuvinte in Caloans

Exclude Intrusid

Hifeazs un Rarpuns Carect

Hfeass Rasunsu Corecte [

Ordorare Ide:
Asooereluante
Completeaza Tabeie
CrossWord Scolar
CrossWord [static)
CrassWord [dinamic|
Probleme Clonate
Dictan

Esew/Sarcind libard 3 iv

Figura 3.174. Deschiderea aplicatiei pentru crearea Galeriei de imagini (*.gim)

2. Carezultat, apare fereastra, in care se creeaza Galeria de imagini (figura 3.175).

@® Galerielmagini Creator .+ Setarea numarului de imagini in Galerie
Nrimg |+ 3 & oK SalvareGalerie

(]

*

Efectuati Dublu Click pe spatiile rezervate
destinate pentru includerea imaginilor in Galerie

Figura 3.175. Fereastra aplicatiei pentru crearea si redactarea Galeriei de imagini
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3. In fereastra de creare a galeriei se seteazd numarul maximal de imagini al colectiei (figura

3.176).

4. In spatiile destinate pentru inserarea imaginilor efectuati dublu click si inserati din calculator

imaginea.

5. In final, testul se salveaza prin accesarea butonului Salvare Galerie. In fereastra de salvare,

indicati mapa In care va fi stocat testul (este recomandat ca mapa destinata resurselor sa fie

creatd in acelasi dosar cu manualul digital). Introduceti un nume pentru figier (se recomanda

ca acesta sd includd numarul sarcinii si numarul paginii), apoi apasati butonul Salvare.

Fisierul va fi salvat automat cu extensia *.gim.

@ (3alerid magini Creatar

Nemg [+ &[] 0K Sehrefaleie || IncicareGaie Heip

pag 00T 1 Harta lumii & lui Anaximanderjpg
pag 007 1 Heradot.png

pag 007 2 Harta lumii dups Eratostens jog
pag 307 3 Harts 2 lui Pickomeu,jpg

pag 007 4 Hartz dupd Fra Mauro jpg

pag 307 5 Harta lui Mercatorjpg

paq 0T B Atles Maior a hu Joan Elzeujpg

pag 00T 7 Harta pictwald de perete Hanot @ comertului mondial cu binur 1917 jpg

Figura 3.176. Fereastra de creare a galeriei pentru activitatea din figura 3.173

Pentru a adauga activitatea creata in pagina

manualului digital, se selecteaza din lista Select

Select Resource Type

Resource Type "| tipul de resursa
,lmages | *bmp, *.jpeg, *.jpg, *.png, *.gim”
(figura 3.177).

Galeria de imagini va fi adaugata cu succes in
pagina manualului digital MDIR Profesor si,
totodata, in paginile manualului digital MDIR Elev,

fiind afisatd sub forma unei pictograme specifice

tipului de activitate )

@® Editare Pozitie

Create Resource Cancel

Select Resource Type w
Audio [*.mp3;*.mda*wav &
Video |[*.mpd*.swh*wmv™.avi".obj* fba®.gif /
Images|".omp;™jpeg;"pg;". png;".gim |
PowePoint|".ppt™.pps . ppto . ppsx

Documents [*doc™.doce™ tet;*.rtf* pdf;* s s
MuseScare (music notation program) |[*mscz

Aplicatii Scratch|*.sb3;".sb2

Aplicatii c++|".cpp

Aplicatii Pascal]*.pas

Aplicatii Python|*.py

Eduka (Cangur,Pinguin,Furnica)|* kng* tux*.ant
Aplicatii PivatAnimatar|*.piv

Aplicatii LeoCAD|*Idr

Figura 3.177. Selectarea resursei Images

)

Deschiderea resursei se realizeaza prin efectuarea unui dublu- click pe pictograma el din

pagina manualului. In urma acestei actiuni, pe fundalul paginii se afiseazd fereastra destinatd

vizualizarii colectiei de imagini. (figura 3.178).
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c-m' tieschfen [ 0} MDRTools OnLineRescurces @@| 006-007 v%i Flsticlectsre Zoom x| | [] Labels SH Resurse Scalare _' Ock | l»\E Exit
{.d

Figura 3.178. Fereastra de vizualizare a Galeriei de imagini

|< < < Zoom [Bar

— Butoanele | si R s si micsoreazd imaginile

pentru o vizualizare mai clara;

— Butoanele laterale ale ferestrei ( si ) permit navigarea prin colectia de imagini.

Pedagogic, utilizarea unei galerii de imagini urmareste dezvoltarea competentelor de observare,
analiza vizuala si interpretare critica a informatiilor iconice. Ea sprijina invatarea prin descoperire,
facilitand conexiuni intre concepte, fenomene sau etape temporale prezentate vizual. De asemenea,
itemul stimuleaza implicarea cognitiva si favorizeaza construirea sensului prin corelarea imaginilor

cu continutul teoretic.

3.3.17. Dictiri (*.zdtl)

Tipul de item Dictare reprezintd un exercitiu educational fundamental, care integreaza mai multe
abilitati: ascultarea atenta a unui text dictat, intelegerea acestuia, aplicarea regulilor gramaticale si
ortografice, precum si actul scrierii corecte. Dictarea este un instrument esential in formarea
competentei de comunicare scrisd corectd, avand un rol deosebit in dezvoltarea abilitatilor de

scriere.

Procesul de realizare a unei dictari este unul detaliat si se desfasoara pe o perioadd mai lunga.
Acesta incepe cu selectarea unui text adecvat, care sa fie dictat elevilor. Dictarea se face de obicei cu

o citire expresiva, in fata elevilor, iar pe parcurs pot fi facute pauze, repetdri sau explicatii
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suplimentare pentru a asigura intelegerea corectd a textului. Dupd ce elevii termind de scris,
profesorul evalueaza dictarea, subliniind erorile comise si oferind explicatii pentru corectarea
acestora.

Evaluarea dictarilor se face de obicei in ziua urmatoare sau, in anumite cazuri, intr-o perioada
de pana la o saptdmand. Rezultatele sunt comunicate elevilor, iar acestia au posibilitatea de a contesta
notele primite, oferindu-li-se explicatii suplimentare privind erorile si corectitudinea evaluarii. Nota
finala este introdusa in catalog dupa ce toate contestatiile sunt solutionate si toate explicatiile necesare
au fost oferite. Acest proces ajutd elevii sa isi corecteze greselile si sa Inteleaga mai bine regulile
gramaticale, consolidandu-le competentele de comunicare scrisa.

Curriculumul pentru unele disciplinele scolare (limba maternd, limba strdind, matematica)
recomanda activitati de realizare a diferitor tipuri de dictari (de cuvinte, de numerale, de
fraze/propozitii, tematice etc). Aceste activitdti in manualele scolare tipdrite du se regasesc deoarece
este imposibil de realizat etapa de baza a dictarii — citirea cu voce expresiva a textului.

Software-le MDIR Constructor are incorporate instrumente pentru crearea si valorificarea
dictarilor. Pentru crearea unei dictari in format compatibil cu MDIR Constructor, utilizatorul trebuie
sd pregdteasca 3 fisiere:

- primul fisier, care contine textul etalon al dictari, in format *.txt (poate fi realizat cu orice
redactor de texte);

- al doilea fisier, care contine secventa sonord a textului dictarii, citit in ritm normal, format
* mp3 (poate fi realizat cu diverse dispozitive, inclusiv telefonul mobil).

- al treilea fisier, care contine secventa sonord a textului dictarii, citit expresiv in ritm de

dictare, format *.mp3 (poate fi realizat cu diverse dispozitive, inclusiv telefonul mobil).

— Se recomanda ca fisierele audio (*.mp3) sa fie prelucrate intr-un redactor de fisiere
audio (de exemplu Audacity).

In calitate de exemplu, pentru crearea in format digital interactiv a unei dictari vom utiliza

resursele disponibile pe site-ul https://www.ladictee.fr/ unde pot fi descarcate diverse dictari de limba

franceza in format *.mp3 si text (format *.pdf si *.txt). Fisierul audio contine fonograma integrala a
dictari (cititd normal apoi in ritm de dictare). Divizarea acestui fisier in doud parti se realizeaza usor

cu ajutorul software-lui Audasity).

In continuare se prezintd etapele de creare a activitatii de tip Dictare:
Etapal: Se creeazd mapa cu resursele dictdrii. Pentru acest exercitiu mapa are urmatoarea

structura (figura 3.179):
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https://www.ladictee.fr/

Dictari » dictee_construction_d_une_maison
Nume

| dictee_construction_d_une_maison.txt
@ dictee_construction_d_une_maisonl.mp3
|© dictee_construction_d_une_maisan1.mp3

o] dictee_construction_d_une_maison2.mp3

Figura 3.179. Structura dosarului cu resursele dictarii

— dictee_construction_d_une_maison0.mp3 - este fisierul audio cu ambele secvente sonore

ale dictarii identificat si descarcat din internet;

dictee_construction_d_une maison2.mp3 sunt fisierele sursa ale dictari (citirea normala

si lentd) extrase din fisierul dictee construction_d_ une maison0.mp3 cu ajutorul

software-lui Audasity;

— dictee_construction_d_une_maison0.txt este fisierul care contine textul etalon al dictarii.
Etapa2: Se deschide aplicatia manualului digital pentru crearea acestui tip de resursa (figura

3.180): din meniul MDIR Tools — se acceseaza sub-meniul Resource builders — din lista de

aplicatii se selecteaza — Dictari (*.zdtl).

dictee_construction_d_une maisonl.mp3, dictee_construction_d_une_maisonl.mp3 si
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a4, 0, 14;
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A—— a T din mi Republicii Meldova. Decidefi pang la ce ordine w o)
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 Pertr 2 rolu 1 e Crare S C ok Hinsks numare, apol efectuali rafunjinie 1 comantal)
men numasslor, a3a ca in s s ratunj Bricenl — 70023, Ungneni — 101064; Taracha - 37 357. |
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Figura 3.180. Deschiderea aplicatiei de crearea a resursei de tip Dictare (*.zdtl)

Ca urmare apare fereastra aplicatiei (figura 3.181) cu ajutorul cdrora se creeaza fisierele sursa

pentru dictdrile interactive:

Etapa 3: Se apasa butonul Incircarel *.mp3. In regim de dialog se incarci fisierul cu prima

secventa sonord a dictdrii din mapa creatd anterior.

Etapa 4: Se apasi butonul incircare2 *.mp3. In regim de dialog se incarci fisierul cu a doua

secventd sonord a dictarii din mapa creata anterior.
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Etapa 5: Se apasa butonul Incircare *.txt. In regim de dialog se incarci fisierul cu textul

etalon al dictdrii din mapa creata anterior.

@ DicteLCreator '{ 4 - O "
] == Incarcarel *mpd ¥l 5 0
- ; =g s Inceare "t Save As Tncarcare "29t | | Save MDIR | op
Lmmce inchrcared npd | Play? °
f
:Segoel.! |14 Iv B x| x| ! |L|. 5 === | | ‘ __J ¥ |: \,, LBk !_ = =
: O
@]
Figura 3.181. Aplicatia de creare a dictarilor interactive
Dupa realizarea acestor etape aplicatia are forma din figura 3.182:
@ DictELCreator - ] X
Incarcare1 “mp3 Play1 376s
Stop <35 Incarcare *txt e -
Tncareare2 "mp3, | Play2 Save As Incarcare *.zdtl | Save MDIR
[segoerr |-ua (Bl 2)u)(s | EEE w0 =@ EE=

Construction d'une maison

Le propriétaire a choisi le terrain ou s'éléve sa maison. L'architecte a tracé le plan. Les magons ont construit les

murs. Le charpentier a posé la toiture, Le platrier a fait les plafonds. Le menuisier a mis les partes et les fenétres,

Un peintre a blanchi les murs et a posé les papiers peints aux vives couleurs. @)

O

Figura 3.182. Fereastra de creare a dictarilor interactive completata

In continuare urmeazi etapa de Verificare a dictirii:

- Se apasa butonul Play1 (utilizatorul asculta prima lectura a dictarii, urmarind textul dictarii);

- Se apasa butonul Play2 (utilizatorul asculta lectura doua (lentd) a dictarii, urmarind textul
dictarii);

Etapa 6: Dacd ambele secvente ale dictarii se reproduc corect se trece la etapa finala.

Etapa 7: Salvarea fisierului sura al dictarii. Se apasa butonul Save As. In regim de dialog se

salveaza fisierul sursa al dictdrii (cu extensia *.zdtl). Se recomanda ca acest fisier sa fie salvat in mapa

cu resursele dictarii, descrisa anterior.

Etapa 8: Includerea si verificarea dictarilor.
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manualului digital (figura 3.28), se selecteaza din lista Select Resource Type v

Select Resource Type

,.Dictari | *.zdtl” (figura 3.183), care va fi ulterior Exclude Intrusulf*trs

integrata 1n pagina manualului. Orconareldeif”oicx
AsociereCuvinte|*.asov
Resursa activitdtii va fi addugatd cu succes in EmmPJV‘dZ:TILI"b“b'
pagina manualului digital MDIR Profesor si inclusiv CromtirdDmame 15
Probleme Clonate|” phif
in paginile manualului digital MDIR Elev sub forma Iﬁ[tf::sgmlr:m
unei pictograme specifice tipului de activitati .

Deschiderea dictarii se realizeaza prin dublu click pe pictograma resursei

Pentru a insera activitatea creatd In pagina

@® Editare Pozitie

Create Resource Cancel

Adevarat Sau Fals|*.asfx

i | . Alegere Multipla|*.arcx
resursa de tlp Texte/Imagini cu Lacune|*.lbtt

SortareCuvintelnColoane|*.scox

Select Resource Type

Bifeazd un Raspuns Corect|"blrc
Bifeaz& Rispunsuri Corecte[.brsc

Figura 3.183. Selectarea resursei *.zdtl

D

. Ca urmare

apare fereastra aplicatiei in care utilizatorul realizeaza dictarea (figura 3.184):

e

R ﬁ Instrumente MDIR Res.JrseO-uLi®@| 002-003 via&ﬁ, FiriSelectars | Zoomx1 | [] Labals S/H  Resurse Scolare OCR MathEditor

@DiclELCreﬂlnr = 0 X
Play1 Volum
Stop <3s RePlay Verificare I 0 | Corectura
Play2 100 %
i
s s A AN O REEE BEREEOEEEE

Construction d'une meson Le propriétaire a choisi le terain oli s'éléve sa maison. L'architecte a tracé le plan. Les
magons ont construi les murs. Le charpentier a posé la toiture. Le plaatrier a fait les plafonds. Le menuisier a mis
les portes et les fenétres. Un peintre a blanchi les murs et a posé les papiers peints aux vives couleurs.

O

Figura 3.184. Fereastra de realizare a dictarii

Pentru realizarea dictarii utilizatorul parcurge urmatorii pasi:

Apasa butonul Playl. Ca urmare se reproduce secventa sonora a dictari cititd cu ritm normal

(utilizatorul se pregateste pentru scrierea dictarii);

Apasa butonul Play2. Ca urmare se reproduce secventa sonord a dictari cititd cu ritm de

dictare. In fereastra rezervati pentru scrierea dictirii, de la tastatura calculatorului,

utilizatorul redacteaza textul dictarii In ritm propriu:

e daca nu reuseste sa scrie textul, apasa butonul Stop si continua sa finalizeze introducerea
textului;

e dacd nu a inteles secventa sonora, apasad butonul < 3s pentru reascultare.

Dupa finalizarea procesului de redactare a dictarii, utilizatorul daca doreste mai inca o data

dictarea, apasand butonul Play1.
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La etapa finala, utilizatorul apasa Butonul Verificare. Ca urmare, in fereastra aplicatiei se
afiseaza erorile comise si textul etalon al dictérii (figura 3.185).
in baza informatiei din figura 3.185 utilizatorul isi autoevalueazi instantaneu competenta de

scriere a dictarii.

@chLELCrealur - (m] *
Playl Valum
Stop <3z FaPlay Verificare ' 0 Coractura
Play2 100 %
i
[segoeun [-]e ) Ee DY) EEE RO s e - EEE

Construction d'une meson Le propriétaire a choisi le terain ou s'éleve sa maison. L'architecte a tracé le plan. Les
macons ont construi les murs. Le charpentier a posé |a toiture. Le plaatrier a fait les plafonds. Le menuisier a mis
les portes et les fenétres. Un peintre a blanchi les murs et a posé les papiers pein‘=iC:x vives couleurs.

O

Construction d'une me”son Le propriétaire a choisi le ter*ain ol s'éléve sa maison. L'architecte a tracé le plan. Les
macgons ont construi* les murs. Le charpentier a posé la toiture. Le plaatrier a fait les plafonds. Le menuisier a mis
les portes et les fenétres. Un peintre a blanchi les murs et a posé les papiers peints aux vives couleurs.

Total caractere: 338
Meodificate: 1
Omise: 3 c
Suplimentare: 1

Figura 3.185. Fereastra de verificare a dictarii

— Pentru formatarea enuntului si a itemilor realizati dublu click in spatiul de editare a
textului;

— Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare
fsegoern [+][1s FIE) W] EEE w0 s @ EEE

=

— Optiunea permite inserarea de imagini (format PNG) in cadrul redactarii enuntului;

— Imaginea inclusd in enunt trebuie sd aiba in partea stanga si dreaptd minimum un simbol;

@

— Pentru informatii suplimentare despre crearea pas cu pas a testului interactiv selectati
butonul Help (Ajutor).

— Optiunea |- permite inserarea unei hiperlegéturi intr-un text, catre o pagina web;

Integrarea Dictdrilor 1n activitatea didactica urmareste consolidarea competentelor de scriere
corectd si de respectare a normelor ortografice si gramaticale. Prin intermediul dictarilor, elevii isi
dezvoltd atentia distributiva, capacitatea de concentrare si memoria auditiva. Activitatea de dictare
sprijind, de asemenea, formarea unei exprimari coerente si corecte, precum si perfectionarea vitezei
si acuratetei in redactarea textelor. In plus, dictirile permit profesorului si evalueze nivelul de
insusire a regulilor lingvistice si sa identifice dificultatile specifice ale elevilor. Astfel, integrarea
dictérilor contribuie la dezvoltarea competentelor de comunicare scrisa si la promovarea unei

invatari riguroase, structurate si reflexive.
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3.3.18. Eseu/ Sarcina libera (*.0eqz)

Activitatile de tip Eseu sunt sarcini de invatare cu raspuns deschis (in engleza: open-ended task).
De reguld in activitatile de tip eseu se formuleaza sarcini care necesitd raspunsuri complexe,
nuantate, care nu au un singur raspuns predefinit. In aceasti categorie pot fi incluse sarcinile de
citire expresiva a unui texte /poeme, de recitare artistica a unei poezii, de interpretare a unui cantec,

a unei melodii in conformitate cu notele muzicale etc.

Pentru aceste scopuri in MDIR Constructor sunt incorporate optiuni cu ajutorul carora
profesorul creeazd sarcini de invdtare/evaluare de tip eseu iar elevul le rezolva direct in paginile
manualului, utilizdnd diverse instrumente digitale de inregistra a vocii, de redactare a textelor, de
desenare a formulelor si reprezentarilor grafice. Mai jos prezentdm un exemplu de sarcind pentru eseu

(figura 3.186):

{8 - Citeste expresiv textul.
4 Caietul lui Mihai
Clopotelul intarzia sa anunte inceputul urmitoarei lectii. Elevii alergau,
sireau peste banci, de ridicaserit in aer tot praful podelelor. Ca si-l starneascit
si pe Mihai la joacd, unul dintre colegi il apuci de pir si il zgaltai un pic.
Mihai nici n-a intors capul sa vada cine-i. A urcat pe prima banca si a strigat:
A venit profesorul Avon Pumnul!

Figura 3.186. Exemplu de sarcina de tip Eseu

-

Pentru crearea activitatii de tip Eseu se indeplinesc urmatoarele etape:

1. Se deschide aplicatia manualului digital pentru crearea acestui tip de resursa (figura 3.187):
din meniul MDIR Tools — se acceseaza sub-meniul Resource builders — din lista de
aplicatii se selecteazd — Eseu/Sarcina libera (*.oeqz).

2. Carezultat, apare fereastra, in care se creeaza activitatea de tip Eseu (figura 3.187).

®

EseuCreator

Incércare *mp3 Incércare * ot Play Stop <35 Load Test{ *.0eqz) = Save As (*.ceqz) Save MDIR Help I
a2 Segee Ul | |22 [ ILAERIESES Y A= =||[W-[01]- || =) @) - || [ restemee | Addline

]

Spatiu rezervat pertu redatarea sarcinii.

az’? +bzx+c=0

Figura 3.187. Fereastra aplicatiei pentru crearea si redactarea testelor de tip Eseu

3. In spatiul destinat redactdrii sarcinii eseului, profesorul formuleazid tema folosind
instrumentele disponibile pentru redactarea textului. Avand in vedere ca sarcina eseului
poate include si informatie audio, aceasta se adaugd in format de dialog prin apdsarea

butonului Incircare .mp3.
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4.

In final, testul se salveaza prin accesarea butonului Save As. In fereastra de salvare indicati
mapa In care se va salva testul (este recomandat ca mapa destinata resurselor sa fie creata in
acelasi dosar cu manualul digital). Introduceti un nume pentru fisier (se recomanda ca acesta

sd contind numarul sarcinii $i numarul paginii). Apoi, apdsati butonul Salvare. Fisierul va fi

salvat cu extensia *.0eqz.

Pentru a insera activitatea creatd in pagina

manualului digital (figura 3.28), se selecteaza din lista

Select Resource Type

Select Resource Type -] resursa de tip

,Eseu | *.0eqz” (figura 3.188), care va fi ulterior
integrata 1n pagina manualului.

Valorificarea sarcinilor de tip eseu este prevazuta
numai in aplicatia MDIR destinata elevului. Accesarea

aplicatiei se realizeaza prin dublu click pe pictograma

resursei . Ca urmare apare fereastra din figura
3.189.

@® Editare Pozitie

Create Resource Cancel

Select Resource Type w

Texte/Imagini cu Lacune|*.lbott
SortareCuvintelnColoane|*.scox
Exclude Intrusul|*.itrs

Bifeazd un Rispuns Corect*.birc
Bifeaza Raspunsuri Corecte|".brsc
Ordonareldei|*.oidx
AsociereCuvinte|*.ascv
Completeaza Tabele|*.cthl
CrossWord Scolar [*.rbsc
CrossWord(Static)[*.crws
CrossWord({Dinamic)|*.rbdn
Probleme Clonate|*.pbif

Dictari|* zdtl

HTML CodeSourse|"hixt
Eseu[*.0eqz I

W

Figura 3.188. Selectarea resursei *.0eqz

50; 36 D07, 140 810, 900 003; 2 146 S00;

(O - o X
EseuTest  MathEditor
A9 [ (oo - -8 ][ ][5 | S=]=| @0 [@(@le - [E(E]= rmwe || ssoce
lask Name: POOS_ex2 Student's solution
Z+ Z- |StartRec @ StopRec | Play | Stop I Salvare Eseu Play Stop Incarcare Eseu

30 111191191%; 3 205 D00 840 75 024

2
acd " +hr +c=10

sapie sule Irei....

Figura 3.189. Fereastra de realizare a eseului

In conformitate cu sarcina formulatd de profesor din spatiul 1, elevul redacteaza raspunsul in

spatiul 2,

utilizand instrumentele disponibile pentru redactarea textului. De asemenea elevul poate

utiliza instrumentele disponibile pentru completarea rezolvarii cu secvente audio. Activitatea elevului

(textul redactat si secventa audio) se salveaza in manualul elevului apasand butonul Salvare Eseu.

— Pentru formatarea enuntului si a itemilor realizati dublu click in spatiul de editare a

textului;

— Formatarea textului se efectueaza utilizand optiunile disponibile pe bara de formatare

e T MO SEEEODEREEEE,
— Optiunea ll permite inserarea de imagini (format PNG) in cadrul redactarii enuntului,;
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— Imaginea inclusd in enunt trebuie sd aiba in partea stanga si dreaptd minimum un simbol;

) = . . A - C
— Optiunea €3 permite inserarea unei hiperlegaturi intr-un text, catre o pagina web;

— Butonul 4 afiseazi fereastra Windows cu caractere speciale care pot fi utilizate la

formatarea textului;

PasteMEF
— Butonul - ¢

memoria Clipboard;

realizeaza operatiunea de inserare (Paste) a elementelor stocate in

— Butonul afiseaza fereastra editorului de formule matematice (aplicatia gratuita
MathEditor instalatd preventiv);

— Butoanele Z+, Z- micsoreaza rebusul proiectat in cazul in care acesta are dimensiuni
prea mari;

— Pentru informatii suplimentare despre crearea pas cu pas a testului interactiv selectati
butonul Help (Ajutor).

Integrarea Eseurilor in activitatea didactica urmadreste dezvoltarea competentelor critice si
reflexive ale elevilor, stimuland gandirea analiticd si capacitatea de argumentare. Prin redactarea de
eseuri, elevii 1si exerseaza abilitatea de a structura coerent ideile, de a selecta informatii relevante si
de a exprima judecdti proprii fundamentate. Activitatea de eseu sprijind, de asemenea, dezvoltarea
competentelor de comunicare scrisa si de utilizare corectd a limbajului academic. In plus, eseurile
permit profesorului sd evalueze nivelul de intelegere a continuturilor, capacitatea de sinteza si
originalitatea elevilor in abordarea temelor propuse. Astfel, integrarea eseurilor contribuie la

consolidarea unei Invatari active, reflexive si centrate pe dezvoltarea competentelor cheie.
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11.

12.
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14.

15.

REFERINTE BIBLIOGRAFICE

Balmus, N., Chiriac, T. (2024). MDIR Constructor 3.0 — software pentru crearea manualelor digitale
interactive cu content redactabil. PC (program pentru calculator). Certificat AGEPI de inregistrare a
drepturilor de autor si conexe. PC 7906 din 09.04.2024.
https://www.db.agepi.md/opere/Details.aspx?RealID=7285&lang=ro.

Balmus N., Chiriac, T. (2023). MDIR Constructor 2.0 - software for creating interactive textbooks.
Proceedings of The 15th Edition of Euroinvent European Exhibition of Creativity and Innovation
(p.175), https://www.euroinvent.org/cat/ EUROINVENT 2023.pdf (accesat 10.10.2023);

Balmus, N. (2018). MDC-Software pentru crearea manualelor digitale scolare prin colaborare,
Proceedings of CNIV 2018. ISSN 1842-4708, pp 183-190;

Balmus, N. (2020). MDIR Constructor. Certificat AGEPI de inregistrare a drepturilor de autor si
conexe. O Nr 6765, din 17.12.2020,  https://www.db.agepi.md/opere/Details.aspx
7ReallD=6104&lang=ro ;

Balmus, N.; Bulat, A. (2019). e-FLUX: manual digital interactiv de studiere a limbii franceze.
Certificat AGEPI de inregistrare a drepturilor de autor si conexe. O Nr 66292, din 25.02.2019,
https://www.db.agepi.md/opere/Details.aspx?ReallD=5613 &lang=ro.

Balmus, N.; Chiriac, T. Activitati de creare si valorificare a manualelor digitale interactive cu
continut personalizat. In: Dezvoltarea economico-sociala durabild a euroregiunilor si a zonelor
transfrontaliere, 29 octombrie 2021, Iasi, Romania. Tagi, Roméania: Performantica, 2021, Vol.39, pp.
193-198. ISBN 978-606-685-744-4.

Balmus, N.; Chiriac, T. (2023). Activitati interactive pentru manualele digitale de matematica: studiu
de caz. Lucrarile Conferintei Nationale de Invatimant Virtual — CNIV 2022, Editia XX, Bucuresti
2022, ISSN 1842-4708 ISSN-L 1842-4708 https://cniv.ro/ (accesat 10.10.2024);

Burns, T. & F. Gottschalk (eds.) (2020), Education in the Digital Age: Healthy and Happy Children,
Educational Research and Innovation, OECD Publishing, Paris, https://doi.org/10.1787/1209166a-
en [accesat 09.07.2025].

European Commission. Cadrul DigCompEdu. https:/joint-research-centre.ec.europa.eu/
digcompedu/digcompedu-framework en.

Chiriac, T. (2016) Cadrul psihopedagogic si metodologic al manualului digital. In: Acta et
commentationes (Stiinte ale Educatiei), nr. 1(8), pp. 105-114. ISSN 1857-0623.

Chiriac, T.; Balmus, N. (2020). Development of Personalized Interactive Digital Textbooks.
Proceedings of International Conference ,,DisCo 2021: Active Learning in Digital Era: How Digital
Tools Promote a Conscious, Open-minded, Creative and Social-Oriented Thinking”, Prague, 2021;
Chiriac, T.; Balmus, N. (2022). Collaborative Digital Textbooks: Theoretical Framework and
Development Tools, International Conference on Virtual Learning, ISSN 2971-9291, ISSN-L 1844-
8933, vol. 17, pp. 193-203, 2022. https://doi.org/10.58503/icvl-v17y202216 (accesat 10.10.2025);
Chiriac, T.; Balmusg, N.; Munteanu E. (2022). The activities of creating and valuing english digital
textbooks in the process of teaching. In rev: Studia Universitatis Moldaviae Seria Stiinte ale
Educatiei. Universitatea de Stat din Moldova. 2023. Online ISSN: 2345-1025, Print ISSN: 1857-
2103.

Chiriac, T.; Russu, A. (2020) Determinari teoretice si praxiologice ale manualului digital in procesul
educational. In: Univers Pedagogic, nr. 4(68), pp. 46-50. ISSN 1811-5470. DOI:
10.5281/zenodo.4415204.

Chiriac, T.; Balmus, N.; Caldare, V. (2023). Romanian Language and Literature Interactive e-
Textbook: a Case Study of Educational Innovation. In: Revista Didactica Pro..., revistd de teorie §i
practica  educationala, 2023, nar. 4(140), pp. 50-53. ISSN 1810-6455. DOL
https://doi.org/10.5281/zenodo.8289526.

159


https://www.db.agepi.md/opere/Details.aspx?RealID=7285&lang=ro
https://www.euroinvent.org/cat/%20EUROINVENT_2023.pdf
https://www.db.agepi.md/opere/Details.aspx%20?RealID=6104&lang=ro
https://www.db.agepi.md/opere/Details.aspx%20?RealID=6104&lang=ro
https://www.db.agepi.md/opere/Details.aspx?RealID=5613&lang=ro
https://cniv.ro/
https://doi.org/10.1787/1209166a-en
https://doi.org/10.1787/1209166a-en
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/%20digcompedu/digcompedu-framework_en
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/%20digcompedu/digcompedu-framework_en
https://doi.org/10.58503/icvl-v17y202216
https://doi.org/10.5281/zenodo.8289526

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Efros, V.; Chiriac, T.; Balmus, N. (2023). Exercitii si probleme interactive pentru manualele digitale
de matematica. In: Probleme si solutii in stiinta contemporana, 7 aprilie 2023, Chisindu. Chisinau,
Republica Moldova: CEP UPSC, 2023, pp. 149-155. ISBN 978-9975-46-798-8.

European Commission/EACEA/Eurydice (2019). Digital Education at School in Europe. Eurydice
Report. Luxembourg: Publications Office of the European Union. [online]. valabil la:
<https://www.uhr.se/globalassets/ uhr.se/internationellt/eurydike/digital-education-at-schools-in-
europe_eurydice-report.pdf> [accesat 26.06.2025].

Ministerul Educatiei al Republicii Moldova. Conceptia manualului digital (2015). Valabil pe adresa:
https://mecc.gov.md/ro/content/conceptia-manualului-digital (accesat 10.01.2025).

Niculita, Gh.; Balmus, N.; Bostan, M. (2020). Activitati de elaborare si implementare in procesul de
instruire ale manualelor digitale interactive de geografie. In: Probleme ale stiintelor socioumanistice
si modernizarii invatamdntului, Ed. 22, 8-9 octombrie 2020, Chisindu. Chisinau: CEP UPS
,»1.Creangd”, 2020, Seria 22, Vol.3, pp. 64-70. ISBN 978-9975-46-449-9; 978-9975-46-452-9.
Sirghi, O. (2023). Implementarea jocului digital interactiv in activitatea de invatare individuala la
Biologie. In: Acta et commentationes (Stiinte ale Educatiei), 2023, nr. 3(33), pp. 134-142. ISSN
1857-0623. DOL: https://doi.org/10.36120/2587-3636.v3313.134-142.

Sirghi, O.; Chiriac, T. (2023). Situatii-problema de matematica clasa 6-a. Implementare in aplicatia
MDIRConstructor 2.0. In: Acta et commentationes (Stiinte ale Educatiei), 2023, nr. 3(33), pp. 69-75.
ISSN 1857-0623. DOI: https://doi.org/10.36120/2587-3636.v3313.69-75.

Sirghi, O. (2025). Integrarea tehnologiei digitale in curriculumul de biologie pentru studiul anatomiei
umane. Materialele Conferintei Stiintifice Internationale "Abordari inter/transdisciplinare 1n
predarea stiintelor reale, (concept STEAM)", editia a 5-a, Chisindu, 31 octombrie — 01 noiembrie,
2025 - November 01, 2025. ISBN 978-5-86654-577-3 (p. 385-392). Valabil pe
adresa:https://drive.google.com/file/d/1r BnMKBkOzFIwY L0640 _

GhijYzyWZ suM/view?usp=drive link [accesat 10.01.2025].

160


https://www.uhr.se/globalassets/_uhr.se/internationellt/eurydike/digital-education-at-schools-in-europe_eurydice-report.pdf
https://www.uhr.se/globalassets/_uhr.se/internationellt/eurydike/digital-education-at-schools-in-europe_eurydice-report.pdf
https://mecc.gov.md/ro/content/conceptia-manualului-digital
https://doi.org/10.36120/2587-3636.v33i3.69-75
https://drive.google.com/file/d/1rBnMKBkOzFlwYLo64O_%20GhijYzyWZ_suM/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1rBnMKBkOzFlwYLo64O_%20GhijYzyWZ_suM/view?usp=drive_link

MDIR Constructor 3.0 (Manual Digital Interactiv Redactabil) — software
pentru crearea manualelor digitale interactive cu content redactabil. PC
(program pentru calculator). Certificat AGEPI de inregistrare a drepturilor de
autor si conexe. PC 7906 din 09.04.2024




	Page 1
	INTRODUCERE
	1. DIGITALIZAREA EDUCAȚIEI ÎN SPAȚIUL EUROPEAN: POLITICI, STANDARDE ȘI DIRECȚII
	1.1. Inițiative și programe europene pentru educația digitală
	1.2. Tranziția de la resurse deschise la manuale digitale interactive
	1.3. Cadrul european DigCompEdu
	1.4. Studii de caz și practici de succes în digitalizarea educației în UE
	1.5. Provocări și perspective viitoare în digitalizarea educației
	2. CONCEPTUL DE MANUAL DIGITAL
	2.1. Utilizarea manualelor digitale în învățământul contemporan
	2.2. Resurse educaționale digitale
	2.3. Rolul manualelor digitale în sprijinirea învățării diferențiate și personalizate, prin adaptarea conținutului la nevoile individuale
	2.4. Dimensiuni colaborative în elaborarea și utilizarea manualelor digitale
	3. ARHITECTURA TEHNICO-FUNCȚIONALĂ A APLICAȚIEI MDIR CONSTRUCTOR
	3.1. Interfața aplicației MDIR Constructor 
	3.2. Operațiuni de editare și configurare a manualului digital 
	3.2.1. Transformarea unui document PDF într-un fișier cu pagini duble
	3.2.2. Modificarea fundalului 
	3.2.3. Inserarea unei resurse digitale 
	3.2.4. Excluderea resurselor digitale din manual
	3.2.5. Editarea conținutului resurselor digitale create
	3.2.6. Crearea cuprinsului interactiv

	3.3. Tipologia exercițiilor digitale
	3.3.1. Aranjare Cuvinte TestCreator (*.ocpx)
	3.3.2. Adevărat/Fals (*.asfx)
	3.3.3. Alegere Multiplă (*.arcx)
	3.3.4. Texte Imagini cu Lacune (*.ascx)
	3.3.5. Sortare Cuvinte în Coloane (*.sccx)
	3.3.6. Exclude intrusul (*.itrs)
	3.3.7. Bifează un Răspuns Corect (*.b1rc)
	3.3.8. Bifează Răspunsuri Corecte (*.brsc)
	3.3.9. Ordonare Idei (*.oidx)
	3.3.10. Asociere Cuvinte (*.ascx)
	3.3.11. Completează Tabele (*.ctbl)
	3.3.12. CrossWord Școlar (*.rbsc)
	3.3.13. CrossWord (Static) (*.crws)
	3.3.14. CrossWord (dinamic) (*.rbdn)
	3.3.15. Probleme Clonate (*.pbif)
	3.3.16. Galerie de Imagini (*.gim)
	3.3.17. Dictări (*.zdtl)
	3.3.18. Eseu/ Sarcină liberă (*.oeqz)

	REFERINȚE BIBLIOGRAFICE
	Page 2

