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Introducere

Scopul proiectului Cai personalizate pentru o admitere de succes este pregatirea elevilor din
Romania pentru examenul de capacitate. In acest sens, pe de o parte, a fost dezvoltat un continut
digital de matematica, care a fost testat de elevi in practicd, in conditii scolare; pe de alta parte,
a fost creatd o metodologie blended, al carei principiu esential este ca elevii, care urmeaza
itinerarii de invatare adaptive, sa fie sprijiniti de profesorii care conduc pilotul educational prin
sesiuni online.

Manualul de Metodologie sintetizeaza rezultatele si experientele proiectului in vederea
adaptdrii metodologiei si ofera recomandari tehnice si metodologice pentru cei interesati,
facilitand aplicarea acestora in practica. Acesta prezintd metodologia blended learning utilizata,
care a stat la baza pilotului educational, functionarea instrumentului de e-learning, precum si
lectiile Tnvatate din pilotul educational. Manualul ofera asistentd in utilizarea sistemului si in
adaptarea rezultatelor proiectului. Functioneaza ca un ghid pentru aplicarea si utilizarea
itinerariilor de invatare personalizate. Documentul este disponibil gratuit pe site-ul proiectului

in trei limbi.

1. Metodologia e-Learning

Prin metoda e-learning, se poate realiza o educatie personalizata in scopul dezvoltarii
individuale a elevilor, intr-un sistem in care diferentierea se implementeaza automat.
Metodologia inovatoare sprijind educatia diferentiata, prin faptul cd algoritmul de invatare
ALA, pe baza rezultatelor obtinute, reproiecteaza itinerarul de invatare al elevului dupa fiecare
rezolvare de exercitiu, asigurand astfel fiecarui elev invatarea in functie de cunostintele actuale

st ritmul sdu individual in cadrul sistemului.

Pe parcursul invatarii, elevul avanseaza prin diferite niveluri de dificultate. In cazul rezolvarii
CU succes a unui exercitiu, poate continua nvatarea la un nivel mai dificil, adica primeste un
exercitiu mai complex, iar In cazul unei rezolvari nereusite, este redirectionat catre un nivel mai

usor.

Curriculumul este format din superunitati, care includ un exercitiu principal/exercitiu de testare,
exercitii ajutdtoare si explicatii. Daca elevul nu reuseste sa rezolve exercitiul, primeste ajutor

sub forma de exercitii ajutatoare si explicatii.
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2. Metodologia blended learning

Metodologia pilotului educational: Metodologia pilotului se bazeazd pe o metodologie

blended learning, care consta in doua faze de invatare interconectate:

- In primul rand, elevii dobandesc cunostintele din curriculumul digital de matematica prin
intermediul platformei de e-learning;

- In al doilea rand, pe baza rezultatelor obtinute in prima fazi, se realizeazi o grupare pe baza
performantei, care permite continuarea dezvoltarii diferentiate a elevilor in cadrul unor sesiuni

online In grupuri mici omogene.

Pasii pentru adaptarea metodologiei pilotului educational:

Masurare initiala si finala

Inainte de inceputul activitatilor de invatare, s-a realizat o masurare initiala, iar dupa incheierea
pilotului educational, a fost efectuatd o masurare finald. Impactul asupra elevilor, schimbadrile
in nivelul abilitatilor si cunostintelor, precum si Imbunatatirea performantei au fost evaluate

prin intermediul testelor initiale si finale.

Activitate de invitare: procesarea curriculumului digital pe platforma e-learning

Pilotul educational a durat in total 12 saptamani, timp in care au fost create 12 itinerarii de
invitare. In primele 8 siptamani, fiecare dintre cele 8 teme pentru examenul de capacitate a fost
abordata, iar in ultimele 4 saptamani, elevii au lucrat cu materiale special concepute pentru a
rezolva dificultdtile de invatare intdmpinate si pentru a se concentra si mai mult asupra

domeniilor critice.

Crearea clusterelor

Pe baza rezultatelor obtinute pe platforma e-learning, in fiecare tema, adica saptdmanal, au fost
formate grupuri omogene de elevi. Scopul gruparii bazate pe performanta a fost implementarea
unor sesiuni online in grupuri mici, in cadrul carora a avut loc dezvoltarea diferentiata, adaptata
nivelului individual de abilitdti si dezvoltare. Astfel, elevii care se confruntau cu dificultati
similare au fost adunati intr-un singur grup, iar in aceastd forma s-a realizat asistenta online

suplimentara de catre profesori pentru tema respectiva.

Consultatii online in grupuri mici
Profesorii au organizat saptamanal, adica pentru fiecare tema, sesiuni online in grupuri mici

pentru grupurile cu diferite niveluri de abilitati si cunostinte, in scopul dezvoltarii suplimentare
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intAlniri siptimanale cu profesorii

In fiecare saptamana, au avut loc intalniri online cu profesorii pe tema respectiva, avand ca scop
schimbul de experientd. Cadrele didactice au monitorizat rezultatele elevilor, au analizat datele

raportului si au clasificat elevii in clustere pe baza rezultatelor obtinute in itinerariile adaptive.

3. Prezentarea rezultatelor dezvoltarii continutului: curriculumul elearning de
matematica
Scopul dezvoltarii continutului este pregatirea elevilor pentru cerintele examenului de
capacitate la matematica, care are loc la sfarsitul clasei a VIll-a in sistemul educational din
Romania. In cadrul proiectului, au fost abordate 8 teme de matematica care apar frecvent in
subiectele de examen din anii anteriori.
Temele sunt urmatoarele:

e Ordinea operatiunilor cu numere intregi

e Unghiuri in plan

e Triunghiuri-Patrate-Cerc in plan

e Fractii algebrice-formule de calcul abreviate

e Functii si ecuatii de gradul inti

e Figuri plane

e Lungimea segmentelor in figuri geometrice

e Figuri spatiale

Fiecare tema a fost abordata sub forma de itinerar independent, care include urmatoarele:

1. Partea teoretica a curriculumului
Pentru fiecare tema a fost elaborata o introducere teoreticd, care contine baza de cunostinte
necesara pentru tema respectiva.

2. Partea adaptiva a curriculumului, cu niveluri de dificultate diferite
Continutul adaptiv este compus din superunitdti (adica unitati de exercitii, care includ si
exercifil ajutdtoare si explicatii) si din niveluri de dificultate variate. Fiecare continut adaptiv
este format din 3 blocuri/niveluri de dificultate, iar structura acestora este urmatoarea:

Continut adaptiv: trei blocuri, trei niveluri de dificultate

blocul 1: exercitii usoare
blocul 2: exercitii medii

blocul 3: exercitii dificile
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Procesarea celor 8 teme este ilustrati in tabelul urmator

Denumire tema Continut didactic al temei
Subteme

Ordinea Operatiuni matematice;
operatiunilor cu Intelegerea simbolurilor
numere intregi operatiilor; Ordinea corecta a

efectuarii operatiilor; Regulile de
baza ale operatiilor; Utilizarea
parantezelor/ ordinea prioritatilor;
Rezolvarea problemelor mai
complexe, care necesitd mai
multe operatiuni; Exersarea
ordinii operatiunilor cu fractii si
zecimale.

2. Unghiuri in plan Intelegerea si exersarea
conceptelor geometrice;
Conceptul de unghi: unghi drept,
unghi acut, unghi obtuz;
Masurarea unghiurilor in grade;
Clasificarea unghiurilor; Relatiile
dintre unghiuri si perechi de
unghiuri; Determinarea sumei sau
diferentei unghiurilor; Figuri
geometrice bazate pe unghiuri;
Unghiuri interioare si exterioare;
Unghiuri in interiorul si in
exteriorul cercului; Relatia dintre
unghiuri si linii drepte;
Rezolvarea unghiurilor si
ecuatiilor in probleme
geometrice; Intelegerea relatiilor
dintre unghiuri

3. Triunghiuri - Figuri geometrice de baza si
Patrulatere - Cerc in | proprietitile lor; Tipuri de
plan triunghiuri; Unghiuri interioare,

unghiuri exterioare; Suma
unghiurilor interioare/exterioare
ale triunghiului; Triunghiuri
echilaterale si triunghiuri isoscele;
Proprietatile patrulaterelor;
Diagonalele patrulaterelor si
unghiurile dintre diagonale;
Proprietatile patrulaterelor
speciale: patrat, dreptunghi,
paralelogram, romb, trapez; Cerc
in plan; Notiuni fundamentale ale
cercului: raza, diametru,
perimetru, arie; Relatiile intre
cercuri; Poligoane regulate si
cerc; Perimetrul si aria
poligoanelor regulate..

4, Fractii algebrice - Structura fractiilor algebrice,
formule de calcul simplificarea si aducerea la
simplificate acelasi numitor; Operatii cu

fractii algebrice: adunare, scadere,
inmultire, impartire; Inmultirea si
impartirea expresiilor algebrice;
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Exemple

Alege rezultatul corect!
Rezultatul operatiei 21-2-(3-7) este: 29,
76, 22,13, 25

Rezultatul operatiei 23-(8-5):3 este:
21, 20, 18, 10, 22

Alege rezultatul corect!
Rezultatul operatiei 21-12(3-7) este:
17,21, 25,11, 24

in figura anexati, dreapta d intersecteazi
liniile paralele a si b. Am marcat doud
unghiuri, ale cdror masuri sunt 3x-20°, si
2x+20°. Valoarea lui x este: (Sparge
bulele cu raspuns incorect!)

Din figura se poate citi valoarea a doua
unghiuri marcate. Unghiul AOB este: 70°,
60°, 90°, 80°

In figura anexati se vede patratul ABCD
si triunghiul echilateral ABP. AB = 4 cm.
Determina masura unghiului DBP!

»

in figura anexat, in dreptunghiul ABCD,
AB =20 cm si AD =15 cm . Liniile AC si
BD se intersecteaza in punctul O, iar
punctele E si F se afla pe latura CD, astfel
incat DE = FC =5 cm.

Sinusul unghiului ABD este

4 33 9
545 25
Pentru ce valori ale lui x sunt definite

fractiile algebrice urmatoare? Asociaza
domeniile de definitie fractiilor algebrice!
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Utilizarea fractiilor algebrice in

rezolvarea ecuatiilor. Fractii Domeniu
X XeR*
5
5x+3 xeR\{-2}
x> -9
X+3 x e R\{1}
X* —2x+1
2X X e R\{3,—3}
X+2

Ct este valoarea lui D € R, daca stim,
X —4x+4

2X+b
simplificata?

ca fractia poate fi

5. Functii si ecuatii de
gradul intai

Interpretarea functiilor de gradul 10
intai, notarea acestora, forma

generald; Rezolvarea ecuatiilor de Rezolvarea ecuatiei: ?
gradul intai prin metode grafice si

algebrice; Inegalitati de gradul 3x— \/E + 2X— \/E = Q
inti. 5 2 10

Abscisa punctului de intersectie al functiei
f:R—Rf(x) = 3x-9 cu axa Ox: ?

Se da functia f:R—Rf(x) = 2x+1. Punctele
urmatoare se afla pe graficul functiei?

Se afla pe grafic
Nu se afla pe grafic

AR5 e,
BON e,
ca3) e(S )
D) e(S,

6. Figuri geometrice Notiuni fundamentale ale figurilor | 30

plane

geometrice plane: punct, dreapta,
segment, semidreapta; Tipuri de
triunghiuri; Suma unghiurilor
interioare, suma unghiurilor

in figura anexati, in cercul cu centrul in
O, unghiul DOC este de 90° si lungimea

cordei este de 5\/_ cm.

exterioare; Cerc; Tipuri de
patrulatere: dreptunghi, patrat,
paralelogram, trapez, romb;
Poligoane; Poligoane regulate. e

Atunci, raza cercului este:
25cm

5cm

10cm

542 em

In triunghiul dreptunghic ABC, punctul D
este proiectia punctului A pe latura BC.
DC=4cm,BD=12cm.
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7.

8.

Lungimea
segmentelor in
forme geometrice

Forme spatiale

Masurarea lungimii segmentelor; | 30
Relatia dintre puncte, drepte si
segmente; Lungimea si perimetrul
laturilor poligoanelor regulate;
Determinarea distantei dintre

doua puncte in sistemul de

coordonate; Lungimea laturilor si
diagonalelelor triunghiurilor,
patrulaterelor si poligoanelor.

Proprietati ale formelor spatiale; 10
Conceptul si exemple de forme
spatiale: cub, dreptunghi, prisma,
piramida, cilindru, con, sfera;
Numarul de unghiuri, margini si
fete 1n diferite forme spatiale;
Proprietati fundamentale ale
cubului si dreptunghiului;
Proprietati fundamentale ale
prismelor: baza, indltimea, fetele
laterale; Proprietati ale cilindrului
si conului.
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Atunci, lungimea catetei AC este:

16cm

48cm

64cm

8cm

Am desenat intr-un cerc cu raza de 5
unitati un triunghi isoscel cu inéltimea de
9 unitati

Care este lungimea bazei triunghiului?

Raportul laturilor unui dreptunghi este 1:2.
Pe una dintre diagonalele dreptunghiului
trasati o perpendiculara, astfel incat
diagonala a fost impartitd in doua segmente
de lungimi x si y, conform figurii.

Care este raportul x:y?

(A) 3:1

(B) 4:1

(C)5:1

(D) 7:2

(E) 11:2

Am lipit cate un cub de dimensiuni egale
pe fiecare fata a unui cub, obtinand astfel
o cruce spatiala. (Fiecare fata a acestui
corp este un pdtrat, iar acest corp nu este
totusi un cub.)

Cate fete are acest corp?
25, 30, 35 vagy 36

Cubul cu latura de 12 cm
ABCDA’B’C’D’ are varfurile ACB’D’ ca
varfuri ale unui tetraedru

A 12¢m B

Cati centimetri cubi are volumul
tetraedrului?
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Optiuni de raspuns:
432, 576, 864

Cati centimetri patrati are suprafata
tetraedrului?

4. Prezentarea rezultatelor instruirii pilot
Datele de baza ale grupului tinta

In cadrul proiectului, continutul matematic a fost testat in conditii scolare cu ajutorul a 5
institutii de invatamant, 5 grupuri de elevi, adica 115 elevi. Cu toate acestea, in practica, mai
multi elevi au avut ocazia sa utilizeze curriculumul digital; avand in vedere interesul intens, am
oferit posibilitatea de participare si elevilor care nu au putut sa participe regulat la activitatile
de Invatare, dar care au dorit sa se alature. Astfel, alte 3 grupuri, adica 62 de persoane, au putut
folosi rezultatele proiectului. In total, 8 grupuri de elevi, respectiv 177 de elevi, au lucrat la cele

8 teme ale ,,testului de evaluare” din Romania.
Schimbarea performantei

Raportul descarcabil din sistem contine datele activitatii de Tnvatare, monitorizeaza automat
timpul petrecut de elevi in procesul de invatare, rezultatele obtinute, nivelurile de dificultate
etc. Media procentuala a masuratorii initiale a fost de 63,6%, iar media rezultatelor testului final
a fost de 73,2%. Pe baza rezultatelor testelor initiale si finale, performanta elevilor s-a
imbunatatit in medie cu 9,6%.

Elevii au petrecut in total 79 de ore si 54 de minute Invatand prin aplicatie, ceea ce reprezintd
o medie de 2 ore si 7 minute. Este important de mentionat ca timpul efectiv petrecut in invatare
este, in realitate, de trei pana la patru ori mai mare in practica, deoarece sistemul masoara doar
timpul activ petrecut in raspunsuri. Timpul astfel obtinut nu include, de exemplu, schimbarile
intre exercitii sau pauzele 1n care elevii reflecteaza asupra rezolvarii sarcinilor. Timpul mésurat

de sistem ca timp de invatare reprezintd mai degraba timpul absolut petrecut in raspunsuri.

Eficienta practicii cu sistemul este demonstratd de faptul ca, dupa cateva ore de utilizare,
masurarea finald a avut rezultate mai bune decat masurarea initiala la majoritatea elevilor.
Tendinta pozitiva observatd din datele raportului a fost, de asemenea, confirmatd de
experientele pedagogilor. Cel mai mare avantaj a fost considerat de multi faptul ca atitudinea

elevilor fatd de matematica s-a schimbat in bine.
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5. Pregatirea platformei de e-learning Tanlet pentru instruirea pilot

Pregatirea sistemului include urmatoarele elemente:

Inregistrare

Pentru utilizarea sistemului, toti utilizatorii, atat profesorii, cat si elevii, trebuie sa se
inregistreze. Inregistrarea este necesara pentru ca sistemul sa poata stabili datele activitatilor de
invatare. Procesul este simplu, fiind nevoie de o adresa de e-mail valida si de furnizarea unei

parole.

Pentru a accesa interfata pentru profesori, utilizatorul se poate inregistra accesand linkul:

https://tanlet.classyedu.eu

Autentificare: https://tanlet.classyedu.eu/login

Elevii se pot inregistra pe platforma Tanlet prin aplicatia web: https://tanlet.classyedu.eu/app
sau pot utiliza si aplicatia Android, care poate fi descarcata din Play Store:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tanlet.classy&hl=hu&pli=1

Proiectul a fost sprijinit de Comisia Europeana.
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https://tanlet.classyedu.eu/
https://tanlet.classyedu.eu/login
https://tanlet.classyedu.eu/app
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tanlet.classy&hl=hu&pli=1

Autentificare

inregistrare

1 unity: @edoL

Te poti inregistra doar daca ai primit invitatie

@ <— Daca ai primit invitatie, inregistreaza-te cu adresa de mail

Tanlet

Bine ati venit pe platforma educationala!

pe care ai primit invitatia,

Tanlet

Crearea unui grup de elevi si invitarea utilizatorilor

In grupul de elevi se afli elevii care trebuie si studieze materialul didactic respectiv. Modul de

creare a grupurilor este urmatorul: Profesori — Grupuri — Creaza nou

7 CLASSY
9 La profesori Studentilor Périntilor Manual Rezultate

Cautare

EDUBOT chatboard

< CID

Unitati de invatare Module

>

0_TEMPUS inklizié

Matek érettségi felkészitd

524 - EFOP csoport

EDUBOT - Gagyi Aniké

EDUBOT - Hegyi Timea

EDUBOT HU demo

EDUBOT RO

524 - Otletfa Tanoda

EDUBOT - Vaszi Szimonetta

0_TEMPUS inkluzi6 csoport

EDUBOT - Gagyi Aniké matematika csoportja

EDUBOT - Hegyi Timea matematika csoportja

EDUBOT HU demo

Székelyfoldi tananyagfejleszts tandrok csoportja az Edubot projekt keretében

EDUBQT - Vaszi Szimenetta matematika csoportja
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Utilizatorii pot fi invitati in grupul de elevi prin intermediul adreselor de e-mail.

v CLASSY

La profesori Studentilor Parintilor Manual Rezultate Notificari lukzoltan v EN +

EDUBOT chatboard Unitati de invatare Module Rute de invatare Grupuri Utilizatori

Cautare Q Listele mele v

> 0TEMPUS inklizio 0_TEMPUS inklizi6 Gsoport w @) Public Neconditionar (£
~  Matek érettségi felkészits HU Public Neconditionat [ [E
> Mad implicit @ u
> Tandrok E n

+ Addugati utilizatori

v 524-EFOP csoport Hu @) Public Neconditionat E

> EDUBOT - Gagyi Aniké EDUBOT - Gagyi Aniké matematika csoportja HU Public Neconditionat E

> EDUBOT - Hegyi Timea EDUBOT - Hegyi Timea matematika csoportja HU Public Neconditionat E E

> EDUBOT HU demo EDUBQT HU demo Hu @) Public Neconditionat E

Creare itinerarii
Curriculumul dorit poate fi impartasit cu grupurile de elevi sub forma de itinerarii de invatare.

Crearea unui itinerar se poate realiza folosind optiunile Profesori — Itinerarii — Creaza nou.

v CLASSY

Studentilor Périntilor Manual Rezultate Notificari lukzoltan v EN ~
EDUBOT chatboard Unitati de invatare Module @ Grupuri Utilizatori
Traseein grup: | O_TEMPUS inkluzio v Vreau doar sa-mi vad continutul
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> Térgeometria - feladatok (#3181)

Impartasirea itinerariilor cu grupul de elevi
Curriculumul devine accesibil pentru grupul de elevi prin impartasirea itinerarului. Itinerarul

poate fi impartasit in urmatorul mod: Profesori — Itinerarii — Partajare
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Distribuiti cu selectati

6. Pregétirea si motivarea elevilor

Inainte de a Incepe activitatea de invatare, este necesara pregétirea elevilor pentru a fi
familiarizati cu particularitatile sistemului de e-learning si cu caracteristicile activitatii de

invatare.

- Introducere in cursul de pregatire pentru testul de evaluare la matematica

Inceperea invitarii pe platforma educationala este intotdeauna recomandati cu o introducere
care pregateste elevii pentru procesul de invatare ce urmeazad. Aceasta le permite sa se
familiarizeze cu interfata e-learning, sistemul de itinerarii adaptive, nivelurile de dificultate,
asistenta oferita sub forma de sarcini de suport si explicatii, structura itinerariilor (exercitii
simple, medii, complexe), jocul de cadru, desfasurarea consultatiilor online, stelele ascunse in

itinerarii etc.

Proiectul a fost sprijinit de Comisia Europeana.

Continutul acestui material nu reprezinta in mod AR
obligatoriu pozitia oficiald Comisiei Europene. 13 B o Erasmus +



- Navigarea In sistem

Este esential sa se abordeze optiunile de navigare in sistem. Este necesar sa se atraga atentia
elevilor, de exemplu, cd butonul ,,Reincepe” permite reluarea rezolvarii exercitiului de la
inceput.

- Test sau exersare?

Este important sa se clarifice diferitele setari de rulare: in modul test, sistemul accepta toate
raspunsurile si continui si avanseze elevul, chiar si in cazul unui raspuns gresit. In modul de
practica, insa, elevul primeste feedback imediat dacd raspunsul este corect sau gresit.

- Monitorizarea rezolvarii sarcinilor

Daca este necesar, se poate atrage atentia elevilor ca in sistem se poate monitoriza activitatea
de nvatare, de exemplu, cat timp au dedicat invatarii sau rezolvarii anumitor sarcini, adica daca
au tratat sarcina cu seriozitate sau doar au ghicit.

- Progresul In materialul de invatare cu salturi de nivel

Este important sa se clarifice in prealabil cu elevii miscarea Intre nivelurile de dificultate pentru
a evita sentimentul de esec. Conform metodologiei digitale, sistemul considera ca un exercitiu
este corect rezolvat doar daci este completati cu succes din prima incercare, fara ajutor. In acest
caz, elevul avanseaza la un nivel superior. Daca, insa, elevul reuseste doar la a doua incercare,
adica nu reuseste sa ofere solutia corecta din prima incercare (si primeste ulterior exercitiul de
suport si eventual explicatii), atunci va cobori la un nivel mai usor si va continua invdtarea cu

un exercitiu mai simplu.

- Jocul de cadru ca instrument de motivatie

De asemenea, este esential ca inainte de a incepe invatarea, elevii sa se familiarizeze cu jocul
de cadru. Gamificarea, ca instrument de motivatie, face procesul de invatare mai interesant,
sporeste implicarea elevilor si imbundtiteste performanta. Poate fi asociatd optional cu
itinerariile de invatare, dar, daca este necesar, poate fi dezactivata, materialele didactice fiind

utilizabile si fara aceasta.

Lazi cu comori, acumulare de puncte si recompense: Daca un elev nu poate avansa la un nivel
mai Tnalt, acesta poate Incd sd adune puncte si recompense, mentinandu-i astfel motivatia si
contribuind la perceptia sa asupra procesului de invitare ca o forma de progres. In itinerar pot
fi ascunse un numar nelimitat de 1azi cu comori, care pot contine diverse recompense: stele;
diferite comori (scuturi, bijuterii, trofee, insigne, caractere etc.); imagini; linkuri - continut

video sau text.
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Se recomanda utilizarea stelelor acumulate ca instrumente de motivatie reale, intr-o forma in
care, de exemplu, acumularea unui numar prestabilit de stele sa poata fi transformata intr-o nota

sau Intr-un cinci.

7. Monitorizarea rezultatelor invatarii: analiza datelor din rapoarte

Rezultatele activitatii de invatare pot fi vizualizate in format grafic sau descarcate in format
Excel in sectiunea ,,Rezultate”. Pe platforma e-learning sunt disponibile date precum timpul
individual de Invatare al elevilor, itinerarul parcurs in invatare, procentajul rezultatelor obtinute,
compararea rezultatelor individuale cu media grupului etc. Este posibil sd se monitorizeze

rezultatele pe baza individuala, de grup si pe itinerarii.

Evaluarea rezultatelor pe baza itinerariilor este ilustrata mai jos folosind tema 4. Triunghiuri,

Patrulatere, Cerc 1n plan.

Pozitia in functie de nivelurile de dificultate

Diagrama numitd ,,Pozitia actuald” vizualizeaza pozitia individuald a elevilor, adica cel mai
inalt nivel pe care 1-a atins fiecare elev. Fiecare elev este reprezentat de o iconitd de culoare
diferita, iar numele copiilor sunt citite pe axa orizontala, astfel incat pozitia in nivelurile de
dificultate poate fi urmarita cu usurinta.

Se poate observa ca mai multi elevi nu au jucat in acest domeniu; cu exceptia a 3 elevi, toti au
reusit sd ajungd pand la nivelul 2 al blocului 2, multi au reusit sa ajungd chiar si la nivelul 1 al

blocului 3, dar doar un singur elev a reusit sa ajunga la nivelul cel mai Tnalt al blocului 3.

Impartirea grupului in functie de nivelurile de dificultate atinse este urmatoarea:

- Grup neactiv: Acesta include elevii care nu au efectuat activitdti de invatare in acest
domeniu si ar trebui tratati separat.

- Blocul 1 contine exercitii usoare, pe care toti elevii le-au finalizat si depasit, cu exceptia
a 2 elevi care nu au reusit sa avanseze.

- Blocul 2 contine exercitii de dificultate medie, iar majoritatea elevilor au reusit sd ajunga
la nivelul 2.

- Blocul 3 contine exercitii dificile. Nivelul 1 al acestui bloc a fost de asemenea atins de
un numar mare de elevi, dar nu au reusit sd avanseze la nivelul superior care contine
exercitii foarte dificile.

- Nivelul 2 al blocului 3, adica nivelul cel mai inalt, a fost atins doar de un singur elev.
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Impartirea grupului de mai sus serveste ca bazd pentru crearea clusterelor. Daca este necesar,
pot fi create subgrupuri suplimentare pe baza analizei detaliate a rezultatelor, tinand cont de

numarul de elevi.

Pozitia curentd
Pozifia curenta Nivel atins gradare nivel(1X) gradare nivel(2X) Retrogradare nivel(>2X)
To get more detail, Please click this chart
B Pozifia curentd
[
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Sumar itinerar individual

In sistem, existi posibilitatea de a urmari flexibil rezultatele individuale prin intermediul
sectiunii ,,Sumar itinerar individual”. Diagrama de sumar al itinerarului individual ilustreaza
itinerarul parcurs de elevi intre diferitele niveluri de dificultate, de cate ori au cazut la un nivel
mai usor, de cate ori au avansat la un nivel superior, cat timp au petrecut rezolvand exercitiile
si de céte ori au reluat complet activitatea de Invatare.

Blocajele si frecventele caderi intre niveluri pot avea mai multe cauze, cum ar fi: lipsa de
cunostinte, strategii de Tnvatare ineficiente, neatentie, demotivare, oboseald etc. Identificarea
blocajelor si explorarea cauzelor acestora reprezinta baza pentru oferirea unui ajutor specific si
directionat.

O parte dintre elevi au oscilat intre nivelul 1 al blocului 2 si nivelul 1 al blocului 3, fara a reusi
sa avanseze. Acest lucru sustine concluziile trase pe baza diagramei ,,Amplasare actuald”. Este
necesard o analiza suplimentard pentru a determina daca in spatele acestui fenomen se afla
demotivarea, strategia aplicata (cum ar fi utilizarea metodei de ghicire in locul Tnvatarii

efective), lipsa de cunostinte si competente, sau alte cauze.
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Doar un singur elev a reusit sa ajungd la cel mai inalt nivel. Este de remarcat cd majoritatea
elevilor care au atins nivelul 1 al blocului 3 au regresat frecvent mai multe niveluri pe parcursul
invatarii.

Sumar itinerar propriu
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In identificarea cauzelor blocajelor, profesorul poate fi ajutat de functia sistemului care permite
monitorizarea timpului petrecut de un elev la un anumit exercitiu din structura, de cate ori I-a
repetat si cu ce rezultate a reusit sa-l rezolve. Din timpul alocat si din rezultatele obtinute se pot
trage concluzii suplimentare cu privire la strategia de invatare, cunostinte, nivelul de
competentd si motivatia elevului respectiv. Dupd cum se poate observa in diagrama de mai jos,
rezultatele variaza intre 50% si 100%, iar timpul alocat pentru invatare se situeaza intre 11

minute si 42 de secunde.
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Rejucarea exercitiului ca metoda de monitorizare

00:30:00

Functia Rejucare exerctiu permite vizualizarea in format video a modului in care un elev a

rezolvat un exercitiu specific. In cadrul sectiunii Sumar itinerar individual, este necesar si

selectati elevul pe baza culorilor si exercitiul pe care doriti sa-l vizualizati, apoi sa apasati

butonul Rejucare exercitiu pentru a reda. Astfel, devine vizibil ce a facut exact elevul, ce a

gresit sau unde s-a blocat in timpul rezolvarii exercitiului, facilitdnd astfel oferirea de ajutor.

Info unitate x

Nume joc: 04Haromszogek7.9
Repetare : 0
Timp petrecut: 00:00:09

Rezultat: 100%
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8. Crearea clusterelor: impartirea grupurilor pe baza performantei elevilor

In fiecare saptimani, pe baza rezultatelor obtinute in sistemul de e-learning, se formeazi
grupuri cu diferite niveluri de pregitire pentru fiecare tema. In cadrul consultatiilor in grupuri
mici, profesorii se concentreaza pe corectarea fiecarui grup, axandu-se pe exercitiile care au
cauzat dificultati si discutand impreuna domeniile problematice. In aceasti forma, blocajele in

procesul de invatare pot fi identificate si depasite mai usor.

In urma diferentierii bazate pe rezultate, se formeaza grupuri omogene mici, care includ elevi
cu dificultati similare si cu niveluri de cunostinte si competente asemdnatoare. Invatarea
continua 1n aceste grupuri mici in cadrul temei respective, pentru a oferi un ajutor mai eficient

si pentru a se adapta mai bine nevoilor si caracteristicilor individuale de invatare.

Clusterele sunt create atat pe baza rezultatelor de invatare, cat si a numarului de membri din
grup. Este recomandat sa se maximizeze, daca este posibil, numarul de participanti in grupuri

mai mici (15-20 de persoane) pentru a spori eficienta.

Niveluri de grup recomandat:

o Grup avansat

J Grup cu performantd peste medie
. Grup cu performantd medie

. Grup cu performanta sub medie

9. Recomandari metodologice pentru consultatiile online in grupuri mici

In cadrul sesiunilor de lucru in grupuri mici, grupurile omogene pot utiliza metode diferite in

functie de abilitdtile elevilor.

9.1. Diferentierea metodologica

Pentru grupuri cu niveluri diferite, utilizarea unor metode variate poate fi justificata si eficienta.
In grupurile de elevi cu performante mai slabe, poate fi necesar sa se ghideze elevul prin intregul
proces de rezolvare al exercitiului, incepand cu conceptele de baza. Pe de alta parte, in grupurile
mai puternice, poate fi suficient sa incercam sa rezolvam blocajele presupuse cu ajutor minim,
sa identificam intrebarile care cauzeaza dificultati, sa gasim punctele unde majoritatea elevilor

s-au impotmolit si sa lucram tintit asupra acestor
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9.2. Diferentierea pe baza de continut

Grupurile cu diferite niveluri de performantd au ajuns la diferite niveluri de dificultate pe
platforma de e-learning. Este necesar ca educatorii sa adapteze sesiunile de lucru in grupuri
mici si sa pregateasca materialele necesare in functie de nivelul clusterului. Un grup mai avansat
a rezolvat probabil cu succes exercitiile de dificultate mai mica, asa ca nu este necesar sa se
concentreze asupra acestora. Pe de alta parte, In cazul unui cluster mai slab, exercitiile usoare
pot prezenta dificultati, astfel este recomandat sa se inceapa cu acestea si sd se parcurga in

ordine exercitiile.

9.3. Activitate interactiva

Este recomandat sd se realizeze sesiunile intr-un mod interactiv, iar pentru aceasta exista
numeroase optiuni online. Se pot folosi mai multe platforme si aplicatii, care permit elevilor sa
editeze tabloul de lucru, prezentarea sau lista de exercitii partajata. Materialele auxiliare pentru

sesiune pot avea diverse forme: Word, PowerPoint, Prezi sau alte aplicatii de tip Whiteboard.

9.4. Motivarea elevilor si facilitarea implicarii

Pentru a creste eficienta consultatiilor cu elevii si pentru a crea un mediu de invatare adecvat,
se recomanda utilizarea unor metode si instrumente care sa faciliteze motivarea si implicarea
elevilor. Existd numeroase jocuri si exercitii care pot stimula concentrarea, colaborarea,
energizarea, spargerea ghetii, tranzitia, reducerea tensiunii si cresterea increderii, care pot fi
aplicate online si realizate intr-un timp scurt.

Metode de incalzire: cercul de autentificare si metoda ,, spargatoare de gheata”

Cercul de autentificare

Smile: Elevii trebuie sd-si exprime starea de spirit alegdnd emoticoane, sau pot povesti in cateva

fraze cum se simt in prezent.

Carduri cu sentimente: Elevii pot fi ajutati sa isi exprime starea de spirit folosind denumirile

diferitelor sentimente si trasaturi de pe cardurile colorate.
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:

Carduri Dixit: La cercul de autentificare pot fi utilizate si cardurile de joc Dixit, care sprijina

exprimarea de sine prin asociatii individuale.

Imagini tematice: Este recomandat sa adaptati imaginile folosite in cercul de autentificare la

tema sesiunii.

Jocuri pentru imbundatatirea concentrarii

Bumm: Este un joc de concentrare care functioneaza bine si online, bazat pe un exercitiu simplu
de calcul. Elevii Incep sd@ numere pe rand. Cel care ajunge la cifra sapte sau la un multiplu de
sapte (sau la un numar al carui a doua cifra este sapte) trebuie sa spund "bumm" in loc de numar.

De exemplu: 12, 13, bumm, 15, 16, bumm, etc.

Jocuri energizante

Exercitiile legate de muzica si miscare sunt foarte eficiente pentru energizare si multe dintre ele

pot fi aplicate online.

Curse de cai: Elevii efectueaza activitatea de joc in fata ecranului. Caii avanseaza pe pista de
cursd, care are patru tipuri de obstacole. Obstacol mare: trebuie sd sarim sus, ridicand mana si
spunand ,,hopp-hopp”. Obstacol mic: trebuie sa aplaudam o datd si sa spunem ,,hopp”. Obstacol

umed: din nou ridicdm mana si spunem ,,hopp-platsch”.

Reflexie, incheierea activitatii
Fiecare elev poate spune cum s-a simtit astazi, ce i-a oferit activitatea si ce va lua cu el. Cel

care nu doreste sa-si exprime opinia, poate pasa.
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Prognoza meteo — cercul de iesire: utilizarea unui barometru de vreme (de exemplu, ploaie,
nor, soare care rasare din spatele unui nor, soare stralucitor etc.) pe ecran. Elevii trebuie sa

numeascd imaginea care exprima cum s-au simtit in timpul activitatii. Daca doresc, pot

explica si motivul pentru care se simt astfel.

Proiectul a fost sprijinit de Comisia Europeana.
Continutul acestui material nu reprezintd in mod A
obligatoriu pozitia oficiald Comisiei Europene. 22 B Era sSMmus +



