Ghid pentru elevi de utilizare a cursului electronic in Moodle

Prezentul ghid are rolul de a sprijini elevii in utilizarea platformei Moodle si familiarizarea
cu sintaxa Maxima si MathJax pentru invitarea si evaluarea digitald in cadrul cursului
Matematica Gimnaziald. Ghidul descrie succesiunea de pasi necesari de la autentificare pana la
analiza rezultatelor, oferind instructiuni clare pentru navigare, completarea corectd a testelor,

utilizarea jocurilor educationale si interpretarea feedbackului automat generat de sistem.

Ghid pentru elevi de utilizare a cursului electronic in Moodle
Pasul 1: Autentificarea in platforma Moodle

1.1. Elevul acceseaza adresa platformei Moodle indicata de profesor;

1.2. in fereastra principala de autentificare, se introduc numele de utilizator si parola;

1.3. Dupa autentificare, sistemul afiseaza tabloul de bord (Dashboard), care contine toate
cursurile la care elevul este inscris.

1.4. Se selecteaza cursul ,,Matematica gimnaziala — clasa ...” corespunzator nivelului de
studiu.

Pasul 2: Familiarizarea cu structura cursului

2.1. Cursul este organizat pe module tematice corespunzatoare unitatilor de invatare din
programa: Aritmeticd, Algebra, Geometrie pland, Geometrie in spatiu, Organizarea
datelor.

2.2. Fiecare modul include urmatoarele tipuri de resurse:

o Fisiere teoretice — contin definitii, reguli si exemple;

e Glosare — termeni explicati din algebra si geometrie;

e Jocuri educationale — pentru consolidarea interactiva a notiunilor;

o Teste formative si sumative — pentru verificarea nivelului de invatare.

2.3. Ordinea parcurgerii modulelor este secventiala. Sistemul activeaza urmatorul modul
numai dupa finalizarea celui anterior, pentru a asigura progresul logic in invatare.

2.4. Elevul este incurajat sa consulte ghidurile de teorie Tnainte de fiecare activitate
practica, pentru a intelege regulile si formulele necesare.

Pasul 3: Accesarea si utilizarea resurselor de invatare

3.1. Fiecare modul contine resurse de tip PDF, pagini Moodle sau fisiere interactive (de
exemplu, GeoGebra, Wordwall, Liveworksheets).

3.2. Elevul poate vizualiza continutul direct in browser, fara descarcare.

3.3. Resursele pot include animatii, grafice interactive si exemple vizuale, pentru o mai

buna intelegere a notiunilor.



3.4. Dupa parcurgerea teoriei, elevul este directionat catre activitati de tip joc sau test.

Pasul 4: Participarea la jocurile educationale

4.1. Jocurile educationale (Millionaire, Hangman, Crossword, Cryptex, Sudoku, Snakes

and Ladders) au rol formativ si se bazeaza pe intrebarile din glosare sau din Banca de

Itemi (BDI).

4.2. Fiecare joc are reguli proprii:

Millionaire — se selecteaza raspunsul corect pentru a avansa la niveluri superioare;
Hangman — se ghicesc termenii matematici corecti, litera cu litera;

Crossword — se completeaza definitiile din glosar intr-un careu de cuvinte;

Snakes and Ladders — fiecare raspuns corect permite avansarea pe tabla jocului;
Sudoku matematic — se completeaza corect toate campurile conform regulilor de
logica;

Cryptex — se descifreaza termenii matematici prin rezolvarea succesiva a indiciilor.

4.3. Scopul acestor activitati este de a transforma consolidarea cunostintelor intr-o

experienta ludica si motivanta.

4.4. Elevul primeste punctaj imediat si feedback automat, cu explicatii suplimentare pentru

raspunsurile gresite.

4.5. Jocurile pot fi reluate de mai multe ori, sistemul retindnd cel mai bun scor.

Pasul 5: Rezolvarea testelor formative si sumative

5.1. Testele formative pot fi accesate dupa finalizarea resurselor teoretice dintr-un modul.

Acestea permit mai multe incercari, oferind feedback imediat.

5.2. Testele sumative sunt de reguld programate de profesor la finalul unei unitati de

invatare. Ele pot fi accesate doar intr-un interval de timp stabilit.

5.3. Fiecare test contine Intrebdri de diferite tipuri:

Intrebari cu alegere multipla (MCQ);

Intrebari cu raspuns numeric;

Intrebari de completare (Cloze);

Intrebari simbolice (STACK) — pentru exercitii algebrice si geometrice cu validare

automata;

intrebiri de tip eseu — pentru explicatii si justificari logice.

5.4. In cazul itemilor STACK, elevul trebuie si introduci expresiile matematice in sintaxa

Maxima, respectand regulile din Ghidul pentru elevi (sectiunea B).



B. Familiarizarea cu sintaxa Maxima s1 Mathjax

Acest ghid are scopul de a sprijini elevii in introducerea corectd si coerenti a
raspunsurilor matematice simbolice, evitind astfel erori de interpretare de catre sistemul
automat. Respectarea sintaxei Maxima este o conditie necesard pentru evaluarea corectd a
raspunsurilor in cadrul testelor digitale bazate pe STACK. In cadrul evaludrilor matematice
realizate prin pluginul STACK integrat in platforma Moodle , este esential ca elevii sa inteleaga
cum sa introducad rdspunsuri corect formatate in cdmpurile dedicate expresiilor matematice.
Deoarece STACK utilizeaza Maxima ca sistem de calcul simbolic si MathJax pentru redarea
vizuald, acest ghid oferd o sintezd clard a celor mai utilizate simboluri, reguli de sintaxad si
exemple de bune practici. Intelegerea sintaxei Maxima este esentiald pentru ca evaluarea sa fie
corect interpretatd de algoritmii de validare simbolica, iar MathJax permite o verificare vizuala
imediata a raspunsurilor scrise, reducand riscul de erori de formatare.

Principii generale de utilizare:

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

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

ordinii operatiilor.

o Utilizarea formulelor standardizate Maxima, fara diacritice si fard caractere

neacceptate (e.g.: simboluri nestiintifice).

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

rezolvarea itemilor matematici digitali.

Tabelul 3.2 Simboluri si expresii uzuale in Maxima (suportate de STACK)

Notiune matematica Sintaxa Maxima Exemplu in caseta de rispuns
Putere A x"2, a3 + b2
Rédicina 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 7 si e %opi, %oe 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)

Recomandairi pentru elevi. Pentru ca raspunsurile tale sa fie recunoscute corect de sistem:

e Scrieti intotdeauna expresiile matematic corect, folosind doar simbolurile din Tabelul




3.1.

Nu adaugati explicatii in text (e.g.: ,,deoarece x este...”), ci scrieti doar raspunsul final.
Folositi paranteze atunci cand sunt mai multi termeni sau fractii, ca sa evitati confuziile
(e.g.: scrie (x+1)/(x-2), nu x+1/x-2).

Incercati si folositi forma simplificata a raspunsurilor, daca se cere acest lucru.

Evitati folosirea caracterelor speciale care nu sunt matematice (e.g.: #, @, &).

Daca aveti dubii legate de cum sa scrieti o formula, bifati semnul ,,?” sau ,,Ajutor” din

platforma — acolo gasiti exemple sau explicatii pentru fiecare simbol.

Exemplu de raspuns corect: sqrt(x"2 + y*2)

Exemplu de raspuns gresit: ,,Raspunsul este radical din x patrat plus y patrat”.

Important: Pentru simboluri precum @ sau e, scrieti %pi sau %e, altfel sistemul nu le va

recunoaste corect.

Afisarea expresiilor matematice cu MathJax pentru verificarea vizuald. In timpul

introducerii raspunsului, STACK afiseaza expresia folosind MathJax, ceea ce permite elevului

sd verifice daca expresia introdusa este interpretatad corect. Astfel:

Daca introduci X2 + 2*x + 1, sistemul va afisa automat x>+2x+1.
Daca apar erori de afisare, este posibil ca sintaxa sa fie incorecta.
In plus, daca definesti o functie noua (e.g.: f(x) = x*2 + 1), trebuie sa folosesti forma:

f(x):=x"2+1 si apoi sa o folosesti astfel: f(3).

Recomandare: Exersati in spatiul de testare (e.g.: test demonstrativ sau exercitii de tip

,»sandbox”’) inainte de evaluare.

In asa mod puteti invata din greselile mici si deveni mai sigur de sine!

Pasul 6: Interpretarea feedbackului automat

6.1. Dupa finalizarea testului, platforma afiseaza rezultatele obtinute pentru fiecare

intrebare.

6.2. Feedbackul automat ofera:

explicatii scurte privind raspunsul corect;
pasii logici de rezolvare (in cazul itemilor STACK);
sugestii de Invatare suplimentard;

linkuri catre materiale teoretice asociate.

6.3. Feedbackul diferentiat permite elevului sa identifice greselile conceptuale (e.g.:

aplicarea gresitd a unei reguli, confuzia intre operatii, eroare de semn).

6.4. In cazul raspunsurilor simbolice, sistemul poate recunoaste mai multe forme

echivalente din punct de vedere matematic.



Pasul 7: Accesarea rapoartelor de rezultate

7.1. Dupa publicarea rezultatelor de catre profesor, elevul poate accesa sectiunea Note
(Grades) din meniul cursului.

7.2. Pentru fiecare activitate (test, joc, fisd interactiva), sunt afigsate urmatoarele informatii:

e punctajul obtinut si punctajul maxim posibil;

e timpul petrecut in activitate;

e data ultimei Incercari;

o feedbackul automat detaliat.

7.3. Sistemul ofera si o diagnoza vizuala a progresului: graficul de performanta arata
evolutia scorurilor in timp, comparativ cu media clasei.

7.4. Elevul poate descarca rezultatele proprii in format PDF sau CSV, pentru analiza
individuala.

Pasul 8: inviitarea autoreglati si utilizarea feedbackului

8.1. Dupa analiza rezultatelor, elevul este incurajat sd revizuiasca materialele unde au fost
identificate dificultati.

8.2. In cadrul fiecirei unitati de invatare, sunt disponibile resurse remediale (fise teoretice,
jocuri, exercitii de autoevaluare).

8.3. Elevul poate utiliza butonul Reia activitatea (Retake) pentru a relua testele formative
pana la atingerea nivelului dorit de performanta.

8.4. Prin integrarea feedbackului in propria strategie de invatare, elevul isi dezvolta
competentele metacognitive — autoevaluarea, autoreglarea si motivatia intrinseca
pentru progres.

Pasul 9: Recomandari pentru utilizarea eficienta a platformei

9.1.Se recomanda autentificarea frecventa in platforma pentru a urmari noutatile si
sarcinile publicate de profesor.

9.2.Toate testele de antrenament si jocurile pot fi reluate pentru consolidarea cunostintelor.

9.3.Inainte de fiecare test, se recomandi exersarea in sectiunile demonstrative (sandbox).

9.4.In timpul evaludrilor, este necesara respectarea timpului-limita si verificarea conexiunii
la internet.

9.5.Pentru intrebarile simbolice, se verifica corectitudinea afisarii MathJax Tnainte de
trimiterea raspunsului.

9.6.In cazul nelamuririlor, se utilizeazi butonul Mesaje — Trimite intrebare
profesorului, disponibil in bara de navigare.

Ghidul pentru elevi faciliteaza participarea activa si responsabild la procesul de invitare



digitala, prin clarificarea etapelor de lucru in platforma Moodle, a modului de completare a
raspunsurilor si a interpretarii feedbackului. Se recomanda ca fiecare elev:

e sa isi stabileascd obiective clare de invitare, sd isi planifice timpul eficient si sa
foloseascd in mod constant platforma pentru autoevaluare si exersare individuala,
urmarind progresul propriu in rapoartele generate automat;

e sd comunice deschis cu profesorul, cerand explicatii atunci cdnd intampina dificultati si
impartdsind observatii despre modul de functionare al sistemului;

e sd colaboreze cu colegii si sd contribuie la o comunitate digitald de invatare bazata pe
respect, ajutor reciproc si progres comun.

Prin implicare activa si colaborare constanta cu profesorii, elevii devin protagonisti ai
propriei invatari, capabili sa-si regleze efortul, sd-si creasca autonomia si sa-si consolideze
increderea in fortele proprii. Astfel, MathMentor nu este doar o platforma de testare, ci un
partener inteligent de invatare, care 1i sprijind pe elevi in drumul lor spre performanta si gandire

matematicd independenta.
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