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The research ,,Methods of creating and implementing interactive digital activities in
teaching Computer Science ”analyzed the didactic systems for studying informatics, and
the evolution of ICT integration in the educational process, and highlighted the following
central idea: the implementation of ICT has a substantial impact and advanced perform-
ance, not only from a cognitive perspective or evaluation, but also in the space of cultivat-
ing feelings and motivation for teaching and for the permanent study of new information
technologies. It ensures the realization of the principle of continuity in learning, adapted
through the prism of ICT implementation in the didactic process.

Actualitatea si importanta temei. In Republica Moldova, precum si in Eu-
ropa, se observa o crestere a deficitului de competente In domeniul Tehnologiilor
Informationale si de Comunicatie (TIC) si o alfabetizare digitald scazuta. Integrarea
Tehnologiilor Informationale si de Comunicatie in Educatie (TICE) presupune utiliza-
rea acestora 1n procesul de predare, invatare si evaluare pentru a Tmbunatati calitatea
educatiei. In prezent, o prioritate majora in politicile educationale la nivel mondial
este introducerea mijloacelor digitale in procesul de predare, pentru a facilita prezen-
tarea si procesarea informatiei si construirea cunoasterii.

Tipuri de activitati digitale interactive la informatica. Tehnologiile
Informationale si de Comunicatie (TIC) reprezintd un ansamblu de instrumente si
resurse tehnologice digitale utilizate pentru a comunica, crea, difuza, stoca si gestiona
informatia. Tehnologiile sunt bazate pe calculatoare, echipamente periferice digitale,
transmiterea datelor pe banda larga, internet.

Activitatile digitale interactive au capacitatea de a integra mai multe instrumente
(mijloace) digitale 1n acelasi timp, asigurand interactivitatea si un nivel inalt de flexibili-
tate si conectivitate. Utilizarea TIC in educatie este dictata de noile cerinte ale societatii
si permit implicarea activa a elevilor Tn procesul didactic, diversificd metodele si forme-
le de predare-invatare-evaluare, economisind atat timpul profesorului cat si al elevului.
In Web 2.0 aplicatiile software destinate utilizatorilor, sunt preponderent inlocuite de
serviciile special concepute pentru a facilita actiunile acestora. Aceste servicii sunt:

1) Servicii destinate socializarii interactiunii dintre indivizi. Exemple de
aplicatii: Flickr, My Space, Friendster, Hi5.
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2) Servicii destinate facilitarii comunicarii. Exemple de aplicatii: Skype, Mee-
bo, Zohochat, Viber, Whatsapp.

3) Aplicatii de birou. Exemple de aplicatii de birou: Writely, Google Docs,
Zoho Virtual Office, Think free.

4) Programe Mashup si filtre. (Un mashup reprezinta un site web sau o aplicatie
ce foloseste continutul existent in mai multe surse, creand astfel un serviciu
complet nou). Exemple de astfel de aplicatii: Technorate, Daily mashup.

5) Instrumente suport pentru utilizatori. Exemple: baze de date, instrumente de
blogging, platforme online.

6) Multiclustere: Google, Yahoo, Microsoft.

Prin urmare, printre aceste servicii ale Web 2.0 putem observa ca sunt disponibile
numeroase strategii e-learning care stimuleaza interesul si motivatia invatarii la elevi
in procesul educational. Au fost elaborate o multitudine de instrumente specifice,
care pot fi integrate cu usurinta, eficienta si succes in cadrul activitatilor de predare-
invatare-evaluare .
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Figura 1.Exemple de activitati digitale interactive la informatica

Tendinte in implementarea si utilizarea manualelor digitale la informatica.
Manualul digital, definit de dr. Marin Vlada de la Universitatea din Bucuresti, este
un software independent de platformele e-Learning, utilizabil online si offline pe di-
verse dispozitive si sisteme de operare. Acesta include continutul manualului tiparit
si elemente interactive suplimentare precum exercitii, jocuri educationale, animatii,
filme si simuldri. Aceste elemente Imbunatatesc procesul educational prin activitati
multimedia interactive de Invatare, oferind o continuitate a competentelor dobandite
de elevi. Versiunile actuale ale manualelor digitale includ navigare, cdutare si resurse
multimedia si interactive pentru invatare si autoevaluare, disponibile local pe diverse
suporturi de date sau pe platforme web.

Activitati interactive pentru manualele de informatica. Activitatile interactive
pentru manualele de informatica sunt esentiale pentru a face invatarea mai atractiva si

1) Proiecte de codare Pas-cu-Pas (Proiecte Scratch). Elevii pot crea povesti in-
teractive, jocuri si animatii folosind Scratch, un limbaj de programare vizual.

2) Jocuri educationale (Quiz-uri si Teste Interactive). Utilizarea platformelor
precum Kahoot! sau Quizizz pentru a crea teste si quiz-uri care sd ajute la
consolidarea cunostintelor.
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3) Simulari si modele (Modele de Algoritmi) Programe interactive care demon-
streazd cum functioneaza diferiti algoritmi (ex: sortare, cautare) pas cu pas.

4) Laboratoare virtuale (Experimente de Hardware). Utilizarea unor simulatoa-
re de circuite electronice pentru a explora cum functioneaza componentele
hardware.

5) Proiecte colaborative (Proiecte GitHub sau Classroom din Online GDB
). Elevii pot lucra impreund pe proiecte de programare folosind GitHub,
invatand despre controlul versiunilor si colaborarea in echipa.

6) Concursuri si competitii (Concursuri de Programare). Organizarea unor
competitii interne sau externe (ex: concursuri de algoritmica) pentru a stimu-
la competitivitatea si creativitatea.

7) Tutoriale video si webinar-uri (Tutoriale Pas-cu-Pas). Crearea de tutoriale
video care explica diferite concepte de informatica, cum ar fi structurile de
date, algoritmi, sau dezvoltarea web.

8) Platforme de invatare online (Codecademy, Khan Academy, Coursera). Uti-
lizarea acestor platforme pentru cursuri interactive si proiecte practice.

Aceste activitati interactive nu doar ca fac lectiile de informatica mai interesante,

dar si ajutd elevii sa-si dezvolte abilitati practice si sa-si aprofundeze cunostintele prin
aplicarea lor in contexte reale.

Concluzii Generale Si Recomandari. In urma analizei sistemelor didactice de

studiere a informaticii, si a evolutiei integrarii a TIC in procesul educational [1], a fost
evidentiatd urmatoarea idee centrald: implementarea TIC are un impact substantial si
randament avansat, spre deosebire de tehnologiile educationale clasice de invatare, nu
doar din perspectiva cognitiva sau a evaludrii, dar si in spatiul cultivarii sentimente-
lor si motivatiei pentru invatatura si pentru studierea permanenta a noilor tehnologii
informationale, asigurand realizarea principiului continuitatii in invatare, adaptat prin
prisma implementarii TIC in procesul didactic.
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