Ghid pentru profesori de utilizare a cursului electronic in
Moodle

Integrarea tehnologiilor si resurselor digitale in planificarea si proiectarea
activitatilor didactice. Planificdrile anuale, cele semestriale si planurile de lectie reprezinta
perspectiva de ansamblu a fiecarui profesor asupra materiei pe care o preda si deciziile pe care
acestia le-au luat in legatura cu modul in care va fi predata.

Totusi, lectiile interactive care includ elemente digitale nu trebuie si fie nou create, ci
profesorii pot apela la planurile de lectie alcatuite anterior si sd le imbunatateasca. Astfel, timpul
petrecut pentru proiectare scade semnificativ, calitatea materialelor imbunatitindu-se
semnificativ. Pentru c@ aceste actiuni ar putea parea coplesitoare, in continuare vom propune o
structura generald si cateva recomandari care ar putea fi utilizate pentru integrarea tehnologiei in
procesul de planificare a lectiilor.

Pasul 1: Stabilirea grupului tinta, a subiectului si duratei totale a lectiei.

Pasul 2: Stabilirea competentelor.

Pasul 3: 1dentificarea obiectivelor de Invatare.

Pasul 4: Stabilirea materialelor si resurselor digitale si non-digitale (dacé e cazul). Pentru
acest pas este important sa se realizeze o legaturd logicd intre obiectivele de invétare si
instrumentele cele mai potrivite pentru indeplinirea acestora.

Pasul 5: Alegerea platformelor si a modalitatii de realizare a evaluarii si colectarii
feedback-ului.

Pasul 6: Inainte si propuneti lectia la clasi, luati in considerare diferite tipuri de
organizare a elevilor.

Pasul 7: Testati, evaluati si modificati sau adaptati dupa necesitdti. Aceste actiuni intretin
dezvoltarea profesionald si actualizarea periodica a cunostintelor si instrumentelor in vederea
integrarii noilor tehnologii educationale.

In general, clasa digitalizatd prezintd provociri unice care necesitd solutii inovatoare. In
acest sens, atunci cand isi doresc sd aplice pedagogia digitald, profesorii pot apela la cateva
modalitdti prin care sa se asigure ca informatiile si competentele ajung in mod echitabil la elevi.
De exemplu, profesorii pot organiza sesiuni de informare si mentinere a legdaturii cu grupul
clasa, in special pentru a sprijini elevii In acceptarea noilor tehnologii la clasd si a propune
reguli de utilizare a acestor resurse atunci cand se apeleazd la invatarea asincrona.

Aceastd sectiune descrie pasii necesari pentru utilizarea cursului digital in platforma

Moodle, de la autentificarea utilizatorului pana la finalizarea si publicarea unui e-test.



Autentificarea in platforma Moodle. Se acceseazd pagina principald a platformei
Moodle, iar in sectiunea de autentificare se introduc datele de utilizator (nume de utilizator i
parola) asociate contului cu drepturi de administrare si creare de cursuri.

Dupa autentificare, se navigheaza in meniul principal si se selecteaza cursul.

Crearea si administrarea utilizatorilor cursului se face In unul dintre modurile: Import
de fisiere CSV cu datele utilizatorilor; Activare prin email si atribuirea rolurilor (student/editor);
Inscrierea automata (conform metodelor definite, inclusiv grupe globale) sau manuala in cursuri,

in functie de clasa si nivel etc.

Utilizarea directa a colectiilor de itemi din BDI si a bateriei de teste

Pasul 1: Accesarea bancii de itemi

1.1. In interfata de administrare Moodle, se selecteazi meniul Banca de intrebiri
(Question bank), disponibil in sectiunea de administrare a cursului.

1.2. Se identificd categoria corespunzdtoare disciplinei, clasei si unitatii de Invatare
(exemplu: Clasa a VII-a — Ecuatii si sisteme de ecuatii).

1.3. Se utilizeaza optiunile de filtrare dupa competenta, nivel de dificultate, autor sau tip de
item, pentru selectarea rapida a resurselor relevante.

Pasul 2: Vizualizarea si selectarea itemilor

2.1. Se acceseaza fiecare intrebare pentru verificarea structurii, a corectitudinii matematice
si a feedbackului asociat.

2.2. Itemii verificati se pot adduga direct intr-un test existent sau se pot exporta pentru
utilizare ulterioara.

Pasul 3: Adidugarea itemilor in teste existente

3.1. Intr-un test activ, se selecteazi optiunea Adaugi o intrebare din banca de itemi;

3.2. Se selecteaza categoria corespunzdtoare si se insereaza intrebarile dorite, mentinand
ordinea tematica.

3.3. Se recomandi utilizarea optiunii Intrebiri aleatorii pentru testele de antrenament,
pentru a genera automat variante distincte pentru fiecare elev.

Pasul 4: Exportul si importul intrebarilor

4.1. Itemii pot fi exportati in format GIFT sau Moodle XML, pentru a fi reutilizati in alte
cursuri.

4.2. Pentru import, se selecteaza optiunca Import — Format GIFT/XML, iar intrebarile

sunt plasate in categoria corespunzaitoare.



Pasul 5: Utilizarea bateriei de teste

5.1. Bateriile de teste sunt preconfigurate pe domenii tematice si tipuri de evaluare
(diagnostica, formativa, sumativa).

5.2. Profesorul poate copia o baterie existentd in propriul curs si o poate personaliza prin
adaugarea, eliminarea sau modificarea unor itemi.

5.3. Fiecare baterie contine intre 20—40 itemi de diferite tipuri (MCQ, numeric, STACK,
Cloze), organizati dupa principiul progresivitatii competentelor.

Pasul 6: Validarea calitatii itemilor

6.1. Inaintea publicirii, se recomandi testarea fiecirui item in modul Previzualizare
(Preview) pentru verificarea randarii MathJax si a interpretarii corecte a expresiilor
Maxima.

6.2. Itemii problematici se marcheaza pentru revizuire.

6.3. Dupa validare, itemii sunt integrati in testele finale.

Dezvoltarea noilor itemi (in GIFT sau prin copiere/editare) si jocuri
educationale

Pasul 1: Crearea unui nou item in format GIFT

1.1. Formatul GIFT (General Import Format Technology) este utilizat pentru dezvoltarea
masiva si rapidd a itemilor cu raspuns scurt, raspuns multiplu, numeric sau de tip
Cloze (completare). Acest format permite crearea itemilor offline, intr-un editor
simplu de text, care ulterior pot fi importati automat in Banca de intrebari Moodle.

1.2. Fiecare intrebare este introdusa in editoare precum Notepad, WordPad sau MS Word,
cu conditia ca figierul sa fie salvat in format text simplu UTF-8. Structura unui item
GIFT respecta urmatoarea sintaxa standard:

// question: <numar> name:<cod item>

::<cod item>:: <enuntul intrebarii> {

= raspuns corect # feedback pentru raspuns corect

~ raspuns gresit # feedback pentru raspuns gresit}

Caracterele de control au roluri specifice:

e // marcheaza comentarii in fisier (nu sunt importate in Moodle);

e :: delimiteaza codul (numele) itemului;

{ } contin lista de raspunsuri posibile;
e =indica raspunsul corect;

e ~indica raspunsurile gresite (distractoare);

# introduce feedback asociat unui raspuns.



1.3. Fisierul este importat in Banca de intrebari — Import — Format GIFT si organizat
intr-o categorie noud, corespunzatoare temei si nivelului.

Pasul 2: Editarea itemilor existenti

2.1. In Question bank, se selecteazi un item existent — Duplicate — Edit.

2.2. Se modifica enuntul, valorile parametrilor, feedbackul si metadatele.

2.3. Se salveaza in categoria corespunzatoare, pastrand codul unic si versiunea.

Pasul 3: Dezvoltarea itemilor STACK

3.1. Pentru intrebarile cu validare simbolicd si evaluare pe etape, se utilizeaza itemul

STACK.

3.2. Se configureaza urmatoarele componente:

e Question variables:se declard variabilele;

e Question text: enuntul problemei, scris in format MathJax.

e Model answer: expresia matematica asteptata, formulata in sintaxd Maxima.

e Potential response tree: definirea etapelor de evaluare, punctajelor partiale si a

feedbackului adaptiv.

Principii generale de utilizare:

e Raspunsurile trebuie introduse sub forma strict matematica, fara text explicativ.

e Se recomanda scrierea expresiilor cu paranteze acolo unde este necesard clarificarea

ordinii operatiilor.
o Utilizarea formulelor standardizate Maxima, fard diacritice si fard caractere
neacceptate (e.g..: simboluri nestiintifice, a se vedea Tab.3.1).

3.3. Sistemul verifica echivalenta simbolica intre raspunsul elevului si modelul corect,
utilizand functiile is(equal()) si simplify().

3.4. Fiecare item STACK este 1nsotit de mesaje de feedback diferentiate, in functie de tipul
de eroare detectat (de exemplu: aplicarea incorecta a unei formule sau omisiunea unui
pas intermediar).

Pasul 4: Crearea unui glosar in cadrul cursului. Pentru a crea un glosar principal sau un

glosar tematic (secundar) in cadrul unui curs, tutorele urmeaza urmatorii pasi:
4.1.Acceseaza:Pagina principala Moodle P Alegerea cursului dorit » Adauga
activitati sau resurse » Glosar.

4.2.Completeaza titlul, descrierea si setirile de acces.

4.3.Alege tipul de glosar (principal sau secundar).

4.4 Configureaza optiunile de: addugare de termeni de cétre cursanti, aprobare a noilor

termeni, comentarii si evaluare, daca se doreste integrarea lor in activitatea de



invatare.

Tabelul 3.1 sintetizeaza cele mai frecvente simboluri si expresii utilizate In formularea si

rezolvarea itemilor matematici digitali.

Tabelul 3.1 Simboluri si expresii uzuale in Maxima (suportate de STACK)

Notiune matematica

Sintaxa Maxima

Exemplu in caseta de raspuns

Putere A x"2, a"3 + b2
Radacina patrata sqrt(...) sqrt(16)

Fractie / 3/4, (x+1)/(x-2)
Paranteze (... 2*x+ 1)/x
Produs * (optional) 2x sau 2*x
Egalitate = x=2
Inegalitati <, >, <=, >= X<=5

Functii trigonometrice sin(x), cos(x), tan(x) sin(pi/4)
Numere m si e %pi, %e sin(%pi/2), %e x
Logaritm natural log(x) log(x"2)
Exponential exp(x) exp(2)

Derivata simpla

diff(f(x), x)

diff(x"2 + 3*x, x)

Solutia ecuatiei

solve(expr, var)

solve(x*2 =9, x)

Pasul 5: Crearea jocurilor educationale in Moodle

5.1. Jocurile se bazeaza pe intrebarile existente din BDI sau pe glosarele teoretice.

5.2. Se adauga o activitate de tip Game (Millionaire, Crossword, Hangman, Snakes and

Ladders, Cryptex, Sudoku).

5.3. Se selecteaza glosarul sau categoria de intrebari din care jocul va extrage itemii.

5.4. Parametrii jocului se configureaza in functie de nivelul de dificultate (numar de

intrebari, timp per Intrebare, niveluri de progres).

5.5. Jocurile de tip Millionaire si Snakes and Ladders utilizeaza itemi din BDI (calcul,

rationament, aplicatii directe), iar jocurile Crossword, Hangman si Sudoku se bazeaza

pe termenii din glosarele de Algebra, Geometrie pland si Geometrie 1n spatiu.

5.6. Fiecare joc este insotit de feedback automat, permitand elevului sa identifice

raspunsurile corecte si s exerseze repetitiv conceptele studiate.




Construirea noilor teste de evaluare

Pasul 1: Definirea structurii testului

1.1. Se stabileste scopul evaluarii (diagnostic, formativ, sumativ).

1.2. Se elaboreaza planul de test (blueprint) care include: unitatile de invétare si
competentele vizate; tipurile de itemi (MCQ, numeric, STACK, eseu); distributia pe
niveluri de dificultate (usor, mediu, avansat); durata totald si punctajul maxim;
instructiuni pentru elevi si feedback general.

Pasul 2: Crearea testului in platforma Moodle

2.1. In cadrul unititii de invatare, se selecteaza optiunea ,,Adaugi activitate sau resursa” si
se alege activitatea ,,Quiz” (Test).

2.2. In fereastra de configurare a testului, se completeazi urmitoarele campuri:

Titlu: Se denumeste testul, de exemplu, ,,Evaluare sumativd — Teorema lui Pitagora”.

Descriere: Se adauga o descriere a obiectivului evaludrii, de exemplu, ,, Testul are scopul

de a evalua intelegerea si aplicarea Teoremei lui Pitagora in probleme complexe cu triunghiuri”.

2.3. Se configureazd parametrii suplimentari (numar Iincercari, ordonare aleatorie,
penalizari, vizibilitate nota).

2.4. Se ajusteaza setarile de acces si cronometrare:

Perioada de deschidere si inchidere: Se defineste intervalul de timp in care testul va fi

disponibil, de exemplu, intre 1 si 5 iunie.

Timpul limita pentru completare: Se seteazd un timp de 45 de minute.

Optiuni de feedback: Se activeaza feedbackul imediat, astfel incat elevii sd primeasca

raspunsuri automatizate dupa fiecare intrebare.

Pasul 3: Adiaugarea intrebérilor

3.1.Se adauga intrebérile din BDI sau dintr-un fisier importat (GIFT/XML).

3.2. Se selecteaza itemii conform blueprint-ului testului si se ordoneaza tematic.

3.3. Pentru testele de antrenament, se pot folosi intrebari aleatorii, generate automat dintr-o
subcategorie de itemi.

Pasul 4: Configurarea rubricilor de evaluare

4.1. Pentru itemii subiectivi de tip ,Essay”, se defineste o rubricd cu criterii clare:
identificarea corectd a datelor; aplicarea formulei adecvate; calcul corect al pasilor
intermediari; justificarea logicd a rezultatului final. Rubrica este salvatd si aplicatd
automat pentru itemii de acelasi tip.

4.2. In cadrul pluginului STACK, aceasti rubrici poate fi integrata prin analiza pasilor de

raspuns folosind functia Potential Response Tree, care permite alocarea de punctaj



diferentiat pe secvente logice.

Pasul 5: Configurarea feedbackului pentru intrebarile deschise

5.1. In fereastra de configurare a testului, se activeazi feedbackul adaptiv, astfel incat
elevii sd primeasca Indrumari pentru raspunsurile incomplete sau incorecte.

5.2. Exemple de feedback adaptiv includ:

» Daca elevul aplica gresit formula, feedbackul poate fi: ,,Verificati formularea
Teoremei lui Pitagora. Latura ipotenuzei este intotdeauna cea mai lunga si opusa
unghiului drept.”

» Daca elevul a realizat calcule incorecte, feedbackul poate include sugestii precum
»Revizuiti calculele efectuate la pasul 3. Eroarea poate fi cauzata de o calculare
incorectd a patratului laturilor.” Feedbackul este configurat folosind ramuri
conditionale in PRT (specific pluginului STACK), ceea ce permite detectarea
erorilor frecvente si declansarea de mesaje diferentiate in functie de traseul de
rezolvare ales de elev.

5.3. Feedbackul poate include resurse suplimentare (e.g.: videoclipuri explicative, fise
teoretice) in cazul 1n care elevul repeta aceleasi greseli.

Pasul 6: Verificarea si publicarea testului

6.1. Se utilizeazd optiunea Previzualizare (Preview) pentru verificarea functionalitatii
itemilor, a feedbackului si a temporizarii.

6.2. Testul se activeaza in perioada planificata si se publica in sectiunea corespunzatoare a
cursului.

6.3. Se activeaza urmarirea progresului (completion tracking), pentru a asigura parcurgerea
secventiald a materialelor teoretice inaintea testarii.

Pasul 7: Colectarea si analiza rezultatelor evaluarii

7.1. Dupa finalizarea testului, se acceseaza rapoartele disponibile in sectiunea Rezultate —
Analiza test pentru a vizualiza si analiza datele obtinute.

7.2. Se analizeaza indicatorii de dificultate, discriminare si tipurile de erori frecvente. Pe
baza acestor date, itemii pot fi ajustati (modificarea formularilor, extinderea
tolerantelor numerice, corectarea feedbackului).

7.3. Se analizeaza rezultatele intrebarilor de tip ,,Essay” pentru a identifica erorile comune
si tendintele de rezolvare. Aceste date sunt utile pentru adaptarea materialelor viitoare
in functie de nevoile elevilor.

7.4. Se genereaza rapoarte individuale care includ scorurile obtinute si feedbackul adaptiv

pentru fiecare raspuns, oferind elevilor informatii detaliate despre aspectele ce necesita



imbunatatire. Aceste rapoarte pot fi exportate in format CSV pentru analiza
longitudinald a performantei, iar profesorii pot seta notificari automate pentru elevi si
parinti prin functia Messaging — Notification Events.

7.5. Versiunile testelor se arhiveazad, pentru a permite analiza evolutiei performantelor
elevilor in timp.

Pasul 8: Optimizarea si ajustarea testului pe baza rezultatelor

8.1. Pe baza rezultatelor si feedbackului colectat, rubricile de evaluare pot fi ajustate pentru
a clarifica pasii logici esentiali si pentru a Incuraja solutii mai detaliate.

8.2. Algoritmul de evaluare poate fi recalibrat pentru a recunoaste variatiile de exprimare
matematica echivalente din punct de vedere simbolic, utilizdnd functiile equal() sau
is() din Maxima, asigurand echitate si acuratete in scorarea automata.

8.3. Mesajele de feedback pot fi ajustate pentru a oferi explicatii mai clare acolo unde
elevii au intAmpinat dificultati.

Pasul 9: Concluzii si recomandiri pentru extinderea cursului digital

9.1. Fiecare item nou trebuie s contind metadate complete: cod unic, clasd, unitatea de
invatare, competenta vizata, nivel de dificultate, tip item.

9.2. Testele noi se vor construi pe baza unui blueprint standard, pentru a asigura coerenta
curriculara.

9.3. Jocurile educationale se vor asocia cu unitatile tematice corespunzatoare, utilizand
intrebari din glosare sau BDI.

9.4.Inainte de publicare, toate activitatile trebuie testate in mod Preview, pentru verificarea

9.5.Dupa implementare, se recomanda analizarea rapoartelor de performanta si ajustarea
periodica a testelor, in functie de progresul elevilor.

9.6.Se documenteaza eficienta sistemului de evaluare, subliniind impactul feedbackului
personalizat asupra performantei elevilor.

9.7.Pe baza rezultatelor analizei, se emit recomanddri pentru utilizarea continua a
platformei Moodle 1n evaluarea sumativa, evidentiind valoarea adaugata de sistemul de feedback
automatizat.

Prezentul ghid este recomandat tuturor cadrelor didactice implicate in utilizarea Resurselor
Educationale Digitale Inteligente (REDI) — inclusiv a cursului digital de matematica realizat pe
platforma Moodle si salvat in format .mbz pe suport amovibil (CD, stick USB) — sa priveasca
acest instrument nu doar ca pe un produs informatic, ci ca pe un ecosistem pedagogic viu, menit

sd se dezvolte prin colaborare, reflectie si inovare continua.



Integrarea REDI 1n activitatea didactica reprezintd o oportunitate reald de modernizare a

procesului de predare-invatare—evaluare, dar si o provocare colectiva. Profesorii devin co-

creatori de continut digital, iar schimbul de bune practici intre colegi — la nivel de scoala, judet,

retele profesionale sau comunititi Moodle — este esential pentru adaptarea permanenta a cursului

la nevoile elevilor si la dinamica programei scolare. Se recomanda ca fiecare profesor utilizator:

Sa personalizeze continuturile REDI in functie de nivelul clasei si ritmul de invatare al
elevilor;

Sa actualizeze periodic itemii, exemplele si resursele, utilizdnd functiile de
import/export ale Moodle pentru colaborare intre discipline si institutii;

Sa contribuie la o bazd comuna de resurse digitale partajate in retele profesionale,
pentru a evita dublarea muncii $i pentru a stimula inovatia colectiva;

Sa utilizeze instrumentele de raportare ale sistemului (Logs, Analytics, Reports) pentru

decizii pedagogice bazate pe date (data-driven education).

Astfel, cursul digital nu ramane un produs static, ci evolueaza odatd cu practica

profesorilor, cu nevoile elevilor si cu directiile strategice ale educatiei digitale. In concluzie,

succesul implementarii nu depinde doar de tehnologie, ci mai ales de colaborarea si deschiderea

profesorilor. Prin partajarea resurselor, reflectia comuna si evaluarea riguroasa a rezultatelor,

MathMentor devine un model sustenabil de educatie digitala, capabil sa transforme scoala intr-

un spatiu al inovatiei si al Invatarii autentice.
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