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1. Resurse digitale

Se observa o corelatie inversa ingrijordtoare Intre parcursul scolar si nivelul de
motivatie al elevilor: pe masurd ce Tnainteaza in varsta, interesul pentru studiu scade. Etapa
gimnaziului reprezintd pragul cel mai critic, fiind perioada in care elevii isi cristalizeaza
perceptia asupra propriilor competente si isi definesc aspiratiile. In acest context, disciplinele
cu un grad ridicat de abstractizare risca sa fie percepute ca fiind aride si lipsite de aplicabilitate
practica. Aceasta bariera cognitivd nu doar cd Ingreuneaza asimilarea conceptelor
fundamentale, dar genereazd si o scadere a interesului pe termen lung fatda de domeniile
stiintifice si teoretice, limitand orizontul de carierd al elevilor.

Provocarea majord a profesorului modern rezida in capacitatea de a transforma actul didactic
prin strategii inovatoare, capabile sa neutralizeze demotivarea. Resursele de invatare trebuie sa
depaseasca sfera traditionald si sa adopte o viziune interactiva si atractiva, adaptatd nevoilor
actuale.
Tehnologia Informatiei si Comunicarii (TIC) inceteaza sa mai fie un simplu instrument
auxiliar, devenind un catalizator al intelegerii. In matematici, tehnologia are puterea de a
»,materializa” ideile abstracte, oferind un spatiu de lucru dinamic unde procesul si rezultatul
sunt inregistrate instantaneu. Un avantaj major il reprezinta feedback-ul imediat (alertele de
corectitudine), care ii permite elevului sa isi autoregleze Invatarea intr-un mod adaptiv si non-
punitiv. Integrarea platformelor si a software-urilor educationale in demersul didactic
reconfigureaza experienta de Invatare prin:

o Explorare si descoperire: Elevul devine un mic cercetdtor, nu doar un receptor de

informatii.



« Elemente de Gamification (Joc): Invitarea prin joc valorifici dorinta de reusita si

reduce anxietatea in fata greselii.

o Transdisciplinaritate: Sarcinile de lucru conecteazd matematica cu realitatea

multidimensionala, stimuland creativitatea.

o Evaluare reflexiva: Accentul se deplaseaza de la simpla notare criteriala catre o

evaluare formativa, care incurajeaza autoreflectia si progresul individual.

Tabelul de mai jos cuprinde o selectie de resurse digitale gratuite, menite sa transforme lectiile

traditionale in experiente interactive de explorare digitala:

Resurse digitale

Caracteristici
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Platforma permite realizarea unei game largi
de materiale, fara a fi nevoie de cunostinte de
programare sau design avansat:

Prezentari interactive: Slide-uri 1n care
elementele prind viatd la click sau trecerea
mouse-ului.Infografice: Diagrame si grafice

care pot contine ferestre pop-up cu detalii
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suplimentare.Gamification: Chestionare,
jocuri educative, Escape Rooms virtuale si
misiuni pentru elevi sau angajati.

Imagini interactive: Fotografii pe care poti
adduga "puncte fierbinti" (hotspots) care
deschid videoclipuri, texte sau linkuri.
Ghiduri si cataloage: Materiale digitale
structurate pentru prezentarea de produse sau
informatii complexe.
Exemplu:https://view.genial.ly/6629fde8bdS52

b700144dc9ee/interactive-content-math
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Gimkit este un spectacol de jocuri pentru clasa
care necesitd cunostinte, colaborare si strategie
pentru a castiga.

Exemplu:
https://www.gimkit.com/view/6929d92b48a7
6ea32a9658af

Wolfram Alpha

https://www.wolframalpha.com/input?1=234%2
BI12

e WolframAalpha

Wolfram Alpha este un instrument puternic

pentru efectuarea de calcule matematice.

Gazeta matematica electronica
http://www.gazetamatematica.net/?q=gm_electr

onic

Revista de matematicd ce cuprinde exercitii si
probleme cu diferite grade de dificultate;
formatul electonic al revistei permite o
accesare rapida a acesteia, continutul sdu
educativ putand fi utilizat atat de profesori (in
procesul de

predare-invatare-evaluare a

matematicii), cit si de elevi in vederea
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pegatirii acestora pentru sustinerea diferitelor
tipuri de examene.
CodeBlocks Program prin intermediul caruia se pot scrie
http://www.codeblocks.org/ coduri 1n diferite limbaje de programare.
Wordwall Wordwall poate fi utilizat pentru a crea
https://wordwall.net/ro activitdti atat interactive, cat si imprimabile.
* 890 L@ .
. o | Modul simplu de a crea resurse de predare-
Chestionar Lomutan pebizo
- 2 evaluare.
Tipuri de unghiuri
5
O serie de intrebdri cu variante multiple de
réspuns. Atinge rdspunsul corect pentru a continua.
Google Earth Vizualizare satelitara 3D si explorare Street
earth.goog View a lumii.
& Google Earth a © Eperebah & O
+ Projects 7 GooneDve | O Locaic
[ Alprogcts —
No projects yet
le.com
GeoGuessr Joc de culturd generald si orientare bazat pe
https://www.geoguessr.com/ locatii aleatorii.
X Sign up to play

Seterra Quiz-uri pentru Invatarea hartilor (tari,
https://'www.seterra.com/ capitale, steaguri).
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De asemenea, pentru ca intrega activitate scolard sa se desfasoare online (atunci cand este
nevoie) prin raportarea la caracteristicile scolii desfasurate fizic, se poate apela oricand la
platformele/site-urile educationale ce se prezinta ca o ,,gazda” oferind instrumentele de lucru
necesare intregului proces educativ pentru toate nivelurile de invatamant. Aceste platforme
prezintd atat avantaje cat si dezavantaje, profesorul poate lua, In aceasta situatie, decizia corecta
optand pentru resursa educationald adecvatd tindnd cont de specificul clasei de elevi, de
capacitdtile dar si de nevoile elevilor. Si in aceastd directie, accentul trebuie sa fie pus pe
calitatea tuturor resurselor digitale care oferd un mediu adecvat invatarii, accesibil tuturor
elevilor in asa fel incat procesul educativ sa se rezume la predarea-invatarea-evaluarea
materiilor scolare si nu la faptul de ,,a face din fiecare ora de curs o ora de informatica si tic”.
Exemple de platforme educationale:

Platforma eTwinning, https://www.etwinning.net/ro/pub/about.htm

Platforma Adservio, https://www.adservio.ro/

WAND.education, https://app.wand.education/login

ASQ, https://asq.ro/
iTeach, https://iteach.ro/index.php

Google classroom, https://classroom.google.com/h

AU

Microsoft Teams, https://www.microsoft.com/ro-ro/microsoft-365/microsoft-

teams/group-chat-software

8. Edmodo, https://new.edmodo.com/

9. Easyclass, https://www.easyclass.com/

10. Zoom, https://zoom.us/

11. Edus, https://edus.ro/

12. Khan Academy, https://www.khanacademy.org/ - Oferda cursuri video si exercitii

practice cu feedback imediat si sistem de recompense (gamification) pentru elevi.
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13. Canva (Edu) https://www.canva.com/education/ - Utilizat de elevi pentru a crea

infografice matematice sau de profesori pentru a ilustra teoreme intr-un mod atractiv.

14. Digitaliada https://www.digitaliada.ro/ - Resursd romaneascd ce ofera ghiduri

metodice, teste interactive si jocuri matematice adaptate programei nationale.
Alte platforme de lucru sau in care se regasesc materiale didactice, populare printre profesori

si elevi, sunt: Kinderpedia https://auth.kinderpedia.co/, myKoolio https://www.mykoolio.com/

si Kidibot https://www.kidibot.ro/.

In contextul integrarii tehnologiei la orele de curs, o solutie complexi si larg utilizatd este
reprezentatd de ecosistemul Google Workspace for Education. Aplicatiile integrate, precum
Google Classroom, faciliteazd managementul fluxului de lucru, permitand profesorului sa
organizeze resursele, sa distribuie sarcini si sa ofere feedback in timp real. Complementar,
instrumente precum Google Docs sau Slides incurajeaza colaborarea simultana, transformand
elevul din receptor pasiv 1n co-autor al propriei invatari. Totodata, in acest ecosistem, Google
Forms devine un instrument indispensabil pentru componenta de evaluare a procesului
educational. Acesta permite profesorului nu doar sa creeze teste si chestionare rapide, ci si sa
colecteze date in timp real despre progresul elevilor. Prin functia de corectare automata si
generarea de statistici vizuale, platforma ofera o radiografie imediatd a nivelului de intelegere
al clasei, permitand adaptarea instantanee a strategiei didactice in functie de dificultatile
intampinate de elevi.

Exemplu de test realizat in Google Forms

Disciplina: Geografie

Clasa a [X-a
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSd8WT2WHTa4TxGJ2WO0b4zMdwFHLAloU _a
71DZYy3Jtby2juszw/viewform

1. Planeta noastr este alcaluita din el srate concentrice situgie din. * 1000
exterior care interior astiet 4. Ce sunt placile tectonice? *
CLASA VIITORULUI

Pedagogie Digitala e

ntermediar 7) nucleu, scoariaterestrs, magma

7) scoartaterestrd, manta, nucleu

") Optunea 4 5. Studiind imaginea de mai jos precizati ce este vatra vulcanului? *

Test de evaluare Relieful terestru/ g
Structura interna a Pamantului 2t el sedmentar e 2 %

OMICA 7) nisipul, petrolul mamele

5 "
B 7) mamara, pietrsul, andeitu s - W
Tehnologic ‘Dimitrie Bolintineany’ - «

_) mamele calcarul, sistrurile cristaline

Cadhu didacti

Unitatea §

Disciplina: Geografie

Cono second

Clasaal¥ad

3. Cine determina formarea vulcanilor? = punciz i
Indicati pentru elevi: & Vulcano inattivo

1. Réspundeti carintelor de mai jos ) Deplasarea piciortectonice Colata lavica
o 7) Vanturile putemice
2. Toate cerintele sunt cbligatori -

7} Omul prin actiunde lui
3. Lz fnal,facefi clc pe butonul Trimite penru a finaliza tesul
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Pentru a dinamiza prezentarea continutului si a stimula creativitatea, platforme precum Prezi

oferd o alternativd non-liniard la prezentarile clasice, ajutand la vizualizarea conexiunilor

complexe dintre notiuni. In planul interactiunii colective, Padlet functioneazi ca o ,tabla

virtuala” versatild, ideald pentru sesiuni de brainstorming, colectarea portfoliilor digitale sau

structurarea ideilor clasei Intr-un format vizual atractiv si usor de accesat.

Padlet https://prezi.com/dashboard/next/#/all Prezi https://padlet.com/dashb
oard/make?mobile page=LayoutPicker
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Orele de curs pot deveni oricand mai accesibile si recreative in acelasi timp prin introducerea
in demersul didactic a uneia dintre cele mai uzuale resurse digitale de care dispun aproape toate
calculatoarele, Microsoft Office.
Exemple de activitati de invatare In care se pot utiliza resurele digitale in vederea imbunatatirii
actului educativ, disciplina Matematica:
A. Microsoft Office Excel
e C(lasaa V-a, Algebra
Subiectul lectiei: Numere prime
Tipul lectiei: Lectie de recapitulare si de aprofundare a cunostintelor.
Sarcina de lucru: Generarea unei liste de numere prime, mai mici sau egale cu 1681,

folosind formula: n? — n + 41.
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Indicatii:

Pe coloana A, elevii scriu numerele de
la 1 la 40, iar in Bl scriu formula
»==A1*A1-A1+41”, pe care apoi o vor

copia in celelalte celule ale coloanei B.

e C(Casaa V-a, Algebra
Subiectul lectiei: Media aritmeticd a doua sau mai multor numere naturale
Tipul lectiei: Lectie de consolidare si de sistematizare a invatarii
Sarcina de lucru: Realizarea unui tabel cu notele personale obtinute de elevi la 3
discipline si calcularea mediei generale la disciplinele respective.
o W Media aritrnetica - M . :e
Iy m——— Indicatii:
E
e 2 S In celulele A1, B1, C1, elevii numesc
= OE;VERAGE - ¥~ | =AVERAGE(C2:Ca) o . . -
oy oA I e Eoeol o E E B = materia, iar pe coloand, sub numele
2 1o 1o > fiecarei materii tasteaza cate trei note.
- R B — 1
- In celula C5 se va scrie formula:
= | »=AVERAGE(C2:C4)”, apoi se va
1a N
R Sheetl Sheat2 Sheet3 ] I N 1 7 .
e r— =l copia in celelalte celule: B5, AS.
e C(Casaall-a
Subiectul lectiei: Operatii cu numere cuprinse intre 100 - 1000
Tipul lectiei: Lectie de consolidare si de sistematizare a invatarii
Sarcind de lucru: Calculati, 749 — (236 + 199)
In cazul acestui tip de exercitiu, modul de
M f | =D2-C2 o
rezolvare poate fi diferit din punct de
A B C D E F . o
Termenii sumei Suma Descdzut Rezultat vedere al utilizarii SpaEIU’hu de lucru pus
236 199 435 7439 34 la dispozitie de aplicatia Excel,
respectand bineinteles regulilor de calcul.
In exemplul de fatd, s-au realizat 5
coloane, ultima fiind cea care indica
rezultatul calcului.
e C(lasaall-a

Subiectul lectiei: Compararea numerelor



Tipul lectiei: Lectie de consolidare si de sistematizare a invatarii

Sarcina de lucru: Comparati numerele a = 235 si b = 253

B c D E F G H 1 J B S D E F G
a b Numarul mai mare El b Numarul mai mare

235 2s3f=rg ] 235 253,82,C2)

2 % Function Arguments

IF

val

Value_if_false

Checks whether a condition is met, and ref

ition is met, and returns one value if TRUE, and another value if FALSE.

Logical_test is any value or expression that can be evaluated to TRUE ar FALSE.

Formula result =

He
Help on this function Cancel

Logical_test | 2> C2 = -
= -

one value if TRUE, an

s returned if Logical_test is FALSE. I omitted, FALSE

d another value if FALSE.

Indicartit: Se rezoiva exercitiul pe tret coloane, coloana numarului a, coloana numarului b si

coloana cu rezultatul final. Pentru rezolvare, aplicam functia IF, scrierea finald fiind

,»IF(B2>C2,B2,C2)”. Bineinteles cd odata scrisa functia, aceasta poate fi aplicatd pentru a

compara si alte numere. Se completeaza, in aceasta situatie, coloanele numerelor a si b cu alte

valori iar apoi se selecteaza celula in care apare functia IF si tinand click stanga apasat se va

trage in jos, pe verticald, de coltul drept al celulei. In felul acesta vom avea rezultatele dorite

pentru fiecare pereche de numere comparate.

B & Font = In situatia in care numerele sunt egale, rezultatul
N || ~IF(r2>C2,B2,C2) afisat va fi egal cu cel a numerelor a si b
B C D E F
a b Numarul mai mare
235 253 253
123 124 124
243 243 243
23 56 56
245 123 245
125 214 214

e (lasa a VIII-a, Geometrie
Subiectul: Unghiul dintre o dreaptd cu un plan

Tipul: Lectie de predare si de insusire de noi cunostinte

Conceperea demersului didactic se axeaza pe utilizarea mijloacelor didactice moderne, a

calculatorului, materialele digitale folosite fiind realizate in Power Point (prezentari, animatii).



= unghiul dintre o dreapta si un plan [Compatibility Mode] - Microsoft
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FISA DE LUCRU NE. 2|
Clasa a VIII -a

I. ABCDA'B'C'D" — cub. 5a se determine masurs ungiuhi dintre planul (ABC) si dreptele AA", A'R' si AR 1

2. Celebnal vurm din Pisa, consmait intre anii 1174 @ 13350, 3 moopat i ke scline imediat
dupd verminares consrucyicl, Tarmul face cu vertcals loculal un unghi de 10°, Care exte minars unghiulyl dincre nam @
planul crizental?

C. Aplicatia Paint (accesoriu al SO): ofera posibilitatea atat profesorilor, in ralizarea
materialului didactic cat si elevilor, spre exemplu la realizarea unor figuri/corpuri geometrice.
Profesorul poate realiza prezentdri, teste sau diferite alte materiale in care sa foloseasca
programul Paint pentru crearea unor figuri geometrice, sau capturi de ecrane, ce pot fi inserate
mai apoi in aceste documente; elevii pot realiza referate in care sa insereze imagini editate,
realizate de ei cu ajutorul aplicatiei Paint.

e (lasa a VIII-a, Geometrie

Subiectul lectiei: Corpuri geometrice

Tipul lectiei: Lectie de recapitulare

Sarcina de lucru: Realizati un desen al unei piramide patrulatere regulate, parcurgand
urmatorii pasi:

1. Deschideti aplicatia Paint;

2. Folositi instrumentul pentru trasarea dreptunghiurilor;

10



3. Modificati inclinatia figurii cu 50 de grade pe orizontal;

4. Folositi intrumentul de trasare a liniilor si desenati diagonalele si apotema bazesi;

5. Folositi acelasi instrument i guma si marcati celelalte laturi ale piramidei,

inaltimea si apotema;

6. Selectati instrumentul de scris si notati varfurile piramidei.

Wi = = TR - oo EUotitied - Peint

e (Clasaall-a

Subiectul lectiei: Figuri geomerice

Tipul lectiei: Lectie de recapitulare

s [ndicatii:
""" Dupa ce desenul este terminat se
poate salva in format JPG si se
poate insera ca imagine In orice

document Word editat.

Sarcina de lucru: Construiti cu ajutorul figurilor geometrice invatate un robot, indicand

cu ajutorul sagetilor figura geometrica utilizata

dreptunghi

dreptunghi

triunghi

cerc cerc

dreptunghi dreptunghi

patrat

Instrumentele de lucru ale aplicatei Paint sunt accesibile, usor de utilizat; constructiile figurilor

geoemtrice au fost realizata alegand din meniul aplicatiei figura geometrica dorita, apoi tinand

click stanga apdsat, s-a realizat figura respectiva in spatiul de lucru.

Resurse digitale ce pot fi utilizate in cadrul orelor de matematica:

Resurse digitale

Caracteristici

Manuale digitale

https://www.manuale.edu.ro/

Clasele I-XII

INTUITEXT

http://magazin.intuitext.ro/

Companie de sofwere educational a grupului Softwin

si unul dintre cei mai inovatori producatori
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https://www.manuale.edu.ro/
http://magazin/

internationali de lectii pe calculator. Produsele

educationale in format electronic sunt adaptate
exigentelor de invatare ale noii generatii de elevi,
transformand notiunile abstracte si informatiile

teoretice intr-un continut multimedia atractiv

(Matematica, Fizica, Chimie, Biologie, Geografie).

Mathematica
http://www.wolfram.com/mathematic

a/

Program de matematica complex folosit in cercetare,
inginerie sau alte domenii care implica calcule

stiintifice.

Mathcad
http://www.ptc.com/product/mathcad/

Este un program de matematicad complex destinat in

special inginerilor pentru proiectarea produselor.

Math Mechanixs

http://www.mathmechanixs.com/

Este un program de matematica sau editor de expresii
matematice folosit in analiza matematica, avand
integrat un calculator stiintific, o librarie cu functii
diverse pentru rezolvarea ecuatiilor si functiilor,

grafice 2D si 3D, matrici, etc..

HEXelon Max
http://www.hexelon.com/kalkulator/in
dex_en.php

Calculator stiintific complet si gratuit, care include
instrumente pentru conversia unitatilor de masura si

schimb valutar.

Microsoft Mathematics

http://www.microsoft.com/download/

en/details.aspx?1d=15702

Ofera un set de functii matematice, care ajuta elevii si

studentii sa rezolve probleme de matematica.

FreeMat

http://freemat.sourceforge.net/

Program gratuit de matematicd folosit in inginerie si

stiintd, asemandtor cu MatLab.

Sage
http://www.sagemath.org/

Program de matematica gratuit, cu care se poate studia

algebra, calcul numeric si multe altele.

R-Project
http://www.r-project.org/

Ofera un limbaj si un mediu de calcul pentru calcule

statistice si tehnici, grafice statistice.

Graph
http://www.padowan.dk/graph/Downl
oad.php

Ofera posibilitatea realizarii graficelor anumitor tipuri

de functii.
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GeoGebra

http://www.geogebra.org/cms/

Program de matematica pentru orice nivel de educatie,
care combind aritmetica, geometria si algebra intr-o

forma interactiva.

Octave
http://www.gnu.org/software/octave/i

ndex.html

Este un program de matematicd gratuit si complex
asemanator cu MathLab, care este folosit la calculul

numeric.

Maple
http://www.maplesoft.com/products/

Maple/index-v2.aspx

Este un soft educational de matematica ce perimite
vizualizarea anumitor idei/aspecte din lumea
matematicii greu de imaginat. Maple include
instrumente de vizualizare integrate, special concepute
pentru a-i ajuta pe elevi sd-si contureze conceptele
importante din domeniul matematicii, fiind utilizat in
realizarea cu usurintd a unor grafice, reprezentari 3D,

4D, animatii.

Maxima

http://maxima.sourceforge.net/

Este un sistem complet de algebra; poate fi accesat din
punct de vedere al programadrii, calculului numeric,

realizarea unor grafice/desene.

2. Utilizarea softului educational Geogebra in matematica de gimnaziu

2.1 Geogebra. Prezentare [7]
A. Ce este Geogebra?

Este un software dinamic, gratuit, foarte util in procesul de predare-invatare a disciplinei

matematicd pentru toti anii de studiu. Este intuitiv, interactiv si ii ajutd pe utilizatori (elevi,

studenti, profesori etc.) sa Inteleagd mai bine anumite proprietdti matematice, sd realizeze

constructii geometrice complexe, sa reprezinte grafic functii, etc.

Acest soft dispune de o versiune in limba romand (momentan doar pana la versiunea 3.0.) si

de o varianta online (http://www.geogebra.org/).

B. Ce ofera softul Geogebra?

- Realizarea de constructii geometrice incluzand puncte, vectori, segmente, drepte sau

conice, toate putand fi modificate dinamic;

- Introducerea directa a ecuatiilor unor curbe;

- Vizualizarea derivatei, a ariei subgraficului unei functii, a aproximarii prin polinoame

Taylor, etc.;
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- Posibilitatea vizualizarii simultane a unei expresii in fereastra algebrica si a
corespondentului sau din fereastra geometrica (grafica);

- Vizualizarea simultana a formei algebrice (analitice) a unei functii cat si a formei sale
grafice;

- Obtinerea solutiilor unor ecuatii sau a unor sisteme de ecuatii.

C. Cum se utilizeaza Geogebra?

Geogebra are o interfatd prietenoasa, organizata ca in imaginea de mai jos.

bara de menim
¥ GecGebra
File  Edit View Parspectves Opficns  Tools  Wndow  Heipn -
]

=1 [~ 1 L% (I (&) (@] [«&] 23] [aeo] o=zl [

ree <ns
Dependent Objects

I fereastra geometrica (grafica) I

I fereastra algebrica I : N

I fereastra foaie de calcul I |

HHARAHFECE RS AANS

r

N[ e
B-ICICIE

in 1 lile

4

mnput| | Pbaradeintroducere de date | =

dreptelor, a cercurilor desenate in fereastra ,,Graphics” (fereastra grafica sau geometrica). Cele

doud ferestre sunt interdependente. De exemplu, dacd modificam ecuatia unei drepte In
fereastra ,,Algebra” facand dublu clic pe ea si modificand cu tastatura anumite valori, atunci in
fereastra ”Graphics” se redeseneazd automat noua dreapta.

Fereastra ,,Spreadsheet” (foaie de calcul) este similara cu o foaie de calcul din Excel. Aici pot
fi introduse numere sau obiecte matematice cum ar fi: matrice, coordonate de puncte, liste,
formule.

in Geogebra se lucreazd, in general, cu 2 ferestre: ,,Algebra” si ,,Graphics” sau cu

»Spreadsheet” si ,,Graphics™.

YETl Ferseectves [N modul grafic putem sa vizualizdm sau nu axele de coordonate sau liniile
| Axes

HH =na de grila. Toate acestea pot fi setate din meniul ,,View” evidentiat prin Fig.
- Algehbra
Spreadsheet
- Graphics 2
Fig. 2

In bara (campul) de introducere de date putem scrie o ecuatie sau o formuld. Daca scriem o

formula, ea va fi calculata direct. Ecuatiile si formulele pot fi complexe.

Functiile care pot fi utilizate apar intr-o lista in urma apasarii butonului &J din partea dreapta
a acesteia.

Pe bara de instrumente avem urmatoarele grupuri de instrumente:
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Grup

Cateva dintre instrumentele grupului

Semnificatie

L}’ Mave

Muta obiectul selectat

% Raotate around Point
-

Roteste obiectul selectat n jurul unui

punct

.A Mew Faint

Deseneaza un nou punct

[.“ Paint on Object

Deseneaza un punct in interiorul sau pe

conturul unui obiect

-
{’ Attach i Detach Point

Muta un punct pe un obiect

X Intersect Twao Objects

Determina punctul de intersectie al doua

obiecte

[
.0 Midpaint or Center

Determina mijlocul unui segment

.Z Caomplex Mumber

Deseneaza un nou punct in planul

complex

/ Line through Two Paoints

Deseneaza o linie determinata de 2 puncte

/" Seament hetween Two Points

Deseneaza un segment intre 2 puncte si

determind marimea sa

.'1" Segment with Given Lenath from Point

Deseneaza un segment determinat de un

punct si de lungimea sa

./. Wector hetween Two Foints

Deseneaza un vector determinat de 2

puncte

*. _| Perpendicular Line
=T

Deseneaza o perpendiculara dusa dintr-un

punct pe o dreapta

- .
_— Parallel Line
L

Deseneaza o paralela dusa printr-un punct

la o dreapta

A
.)(: Ferpendicular Bisector

Deseneaza meditoarea unui segment si

determina ecuatia sa

.{:. Angle Bisector

Deseneaza bisectoarea unui unghi si

determina ecuatia sa

’O Tangents

Deseneaza tangentele duse dintr-un punct

la un cerc
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Grup | Cateva dintre instrumentele grupului | Semnificatie
. I::" Polygon Deseneaza o suprafata poligonala
L

: ® Regular Polygon

Deseneaza suprafata poligonala a unui
poligon regulat in care se dau doar o

latura si numarul de varfuri

@ Circle with Center through Point

Deseneaza un cerc determinat de centrul

sau si de un punct si determina ecuatia sa

@ Circle with Center and Radius

Deseneaza un cerc determinat de centrul

sau si de raza sa

O Circle through Three Points

Deseneaza un cerc determinat de 3 puncte

distincte

.'1 Circular Arc with Center between Two Points

Deseneaza un arc de cerc determinat de 2

puncte

{::‘;' Ellipse

Deseneaza o elipsa

=

\_..__
"-.-,‘-- Hyperhola

Deseneaza o hiperbola

~.*_ Parabola

Deseneaza o parabola

e
.él Angle
-

m

o | Angle with Given Size
hJ

Deseneaza si calculeaza unghiul format de

2 drepte

Deseneaza un unghi determinat de o

latura si de dimensiunea sa

Jall

822 Slider

Stabileste un interval de valori pentru
variabila a §i permite, printr-un procedeu
de glisare pe un segment orizontal, sa 1i

atribuim lui a valorile dorite

+b  Move Graphics View

Gliseaza obiectul selectat

& Foomn

Mareste

&, | Zoom Out

Micsoreaza

“ | Showe § Hide Object

Afigeaza/ Ascunde un obiect
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2.2 Exemple de aplicatii realizate in Geogebra

1. Matematica, Geometrie. Constructia unui — .
triunghi echilateral, notat ABC. GeoGebra Classic
Pd Graphing
Constructiile geometrice sunt realizate intr-o foaie de & Geometie
& Graficsi 3D
lucru specifica acestora, selectdnd optiunea .
ilustrata in partea dreapta. 5" Foaie de calcul
A statistica
¥ Descarca
a. Se construiste un cerc de centru A, apoi se ia un punct B pe cercul construit, Fig. 4.

. R SIS IPARN
™ / ’j.f J‘»—":\" @ é x azz .

@ Cerc cu centru prin punct

@ Cerc cu centru si raza

*J Compas
=

Q Cerc prin 3 puncte K
(T Ssemicerc prin dous puncte
) Arcde cerc
) Arccircumcircular
Fig. 4
b. Pentru ca triunghiul sa fie echilateral, prin punctul A se va construi un al doilea cerc,

avand centrul de data aceasta in punctul B. Pentru aceasta, se da click stanga in punctul B, apoi
in punctul A si se formeaza, prin constructie, cercul dorit, Fig. 5.

kAL A D ) & 2 asc k@~ D @I 0 &L N msc g

Fig. 5
c. Cel de al trilea varf al triunghiului echilateral se afla la intersectia celor doud cercuri.
Pentru a-1 evidentia se selecteaza din mediu optiunea ,,Intersectie doud obiecte”, apoi se da

click stanga pe cele doua obiecte intersectate, Fig. 6.
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P O 4N e s R0 P OO L N e

Fig. 6
d. Construirea figurii geometrice dorite se face prin alegerea din mediu a optiunii
,Poligon”, Fig. 7, apoi prin click-uri stinga succesive pe punctele A, B, C, A, se construieste

triunghiul echilateral, Fig. 8.

SRl S S O N S IP NN B > (B] @ O LN e
I}- Poligon
I_:;- Poligon regulat c

L%
J'(\ Poligon rigid
£;>- Ploigon de vectori

Fig. 7 Fig. 8§
2. Matematica, Algebra. Trasarea graficului unei functii liniare f: R - R, f(x) = ax +
b, a,b € R.

GeoGebra Classic

Pd Graphing
Se pregateste foia de lucru specifica i S Fig. 9
Graficid 3D
acestor tipuri de aplicatii, Fig. 9. o cas
" Foaie de calcul
AR Statistica
& Descarca
a. In caseta din partea stanga, specifica datelor de intrare, se introduce functia al carei

grafic se doreste construit, ,f: R = R, f(x) = 2x — 3”. In mod automat se traseaza graficul

functiei introduse:

18



R AL QO L N =2 Se ¢
H |Z\=¢ H = i Z@ | Flementar | Culoare | Sl | Avansat

Scriptare

Nume:

De intrare + f

Definitie:
2x-3

Legends:

+ @ Afisare obiect

Afisare urme

&

Afisare etichetd: | Nume si valoare v

©

Obiect fix

= - Obiect auxiliar
i N
flz) = 2z-3 Q
b. Prin alegerea optiunii ,,Inspector functii”, evidentiate mai jos, se obtin proprietatiile

functiei respective. lar pentru a evidentia coordonatele punctelor de intersectie ale graficului
functiei cu axele de coordonate se selecteaza optiunea ,,Intersectie doud obiecte” din meinul

principal, apoi pe rand se da click stanga pe obiectele dorite.

AL OR LN e N PR SIC S I AN
AL i B N i
) = 2x—3 O fo-2x-3 : ;
M| ® A = Intersectie(f, axaX) i 4
— (15.0) :
@ B mesciaan) i I

— (0.-3)

+ | Deintrare

dlnspﬁ[lnrfundji i R R IR ] 1

2.2.1 Geogebra in procesul de predare-invitare-evaluare a matematicii de gimnaziu

In actul educational desfasurat de profesor cu scopul infomarii si formarii elevilor,
secretul reusitei constd in abordarea unor strategii didactice specifice invatarii. Metoda ce sta
la baza realizarii demersului didactic dorit este constituitd dint-o varietate de procedee ce
concura la atingerea scopului propus, iar eficienta metodei este asiguratd de calitatea si
varietatea procedeelor alese de catre profesor. Unul dintre avantajele oferite de resursele
digitale, n acest caz Geogebra, este acela de a transforma o metoda didactica traditionala intr-
una moderna, valorificand-o. Astfel, invatarea clasicd realizata prin efectuarea calculelor
matematice pe foaia de hartie si invatarea moderna, cea care dezvolta creativitatea, imaginatia
elevului si ofera posibilitatea explorarii acestei discipline, devin familiare elevului.

Consider ca, trecerea de la clasic la modern, sau invers dezvolta capacitatea elevului de a alege

varianta cea mai potrivitd in propriul proces de invatare a matematicii. [14]
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e Geogebra in procesul de predare a matematicii

Disciplina: Matematica, Geometrie

Clasa: a VI-a

Unitatea de invatare: Cercul

Subiectul lectiei: Unghi inscris 1n cerc

Tipul lectiei: Lectie de predare si de insusire de noi cunostinte

Sarcina de lucru: Utilizand aplicatia Geogebra, parcurgeti urmatorii pasi:
1. Desenati un cerc de centru O.

2. Alegeti doud puncte oarecare pe cerc, notate prin A si B, apoi cu ajutorul

instrumentului j construiti segmentele [0A], respectiv [OB].

Al L B @0 LN e B
3. Personalizati desenul prin schimbarea culorii punctelor si segmentelor construite.
4. Cu ajutorul instrumentului @ obtineti unghiul AOB. Cum se numeste unghiul
obtinut?
5. Deplasati punctul B cu ajutorul instrumentului

, pana ce obtineti un unghi AOB cu

misura de 146°.
6. Construiti un punct C pe cerc, apoi segmentele [AC], respectiv (5L |. dcrien matemaric

ceea ce ati obtinut, concluzionand rezultatul, Fig.10.
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Al AP OO L N e b

Prin trasarea segmentelor [AC] si [BC] am obtinut
unghiul £AOB. Laturile acestui unghi sunt coarde
ale cercului. Masura unghiului <ACB este de 85 5°

Unghiul construit se numeste unghi la centru,
iar masura acestuia este egala cu jumatate din
masura arcului de cerc cuprins infre laturile sale.

Fig. 10

Tema: Realizati in aplicatia Geogebra un
cerc de centru A, apoi cu  ajutorul
instrumentelor de
lucru faceti constructii specifice pentru a evidentia masura cercului.

¢ Geogebra in procesul de invitare a matematicii
Disciplina: Matematica, Algebra
Clasa: a VIlI-a
Unitatea de Invatare: Ecuatii si sisteme de ecuatii
Subiectul lectiei: Sisteme de ecuatii. Metoda grafica
Tipul lectiei: Lectie de consolidare si aprofundare de cunostinte
Sarcina de lucru: Rezolvati cu ajutorul aplicatier Geogebra, utilizand metoda grafica, sistemele
de ecuatii de mai jos. In fiecare caz, prin analiza ficuti asupra graficelor obtinute, scrieti
solutiile gasite.

1 { x—2y—3=0

' 3x+2y—9=0

Fie dreapta, a:x —2y—3=0. Atunci, pentru x=1, 1-2y—-3=0=>y=-1 =
A(1,—1),iarpentrux =3, 3—2y—3=0=y =0= B(3,0).

Fie dreapta, b: 3x + 2y —9 = 0. Atunci,pentrux =1, 3+2y—-9=0=y =3 = ((1,3),
iarpentrux = -1, =3+ 2y —9 =0=y = 6 = D(—1,6). Trasarea celor doua drepte se va
face cu ajutorul punctelor 4, B, C, D gasite mai sus, in acelasi sistem de axe ortogonale, astfel:
Din reprezentare se observa faptul ca
dreptele a si b sunt concurente.

sistem putem spune cd, doua drepte de ecuatii:

dya'x+b'y+c =0

< A S o .- a b
sunt concurente, daca este indeplind urmatoarea conditie: ~F a',b" # 0.

5 {x—3y+6=0

2x—6y+10=0
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Fie dreapta, a: x — 3y + 6 = 0. Atunci, pentrux =3, 3—-3y+6=0=>y =3 = A(3, 3),
iarpentrux = -3, -3-3y+6=0=>y=1= B(-3,1).

Fie dreapta, b:2x — 6y +10=0. Atunci, pentru x=1, 2—6y+10=0=y =2=
C(1,2), iar pentru x = -2, -4+ 6y+10=0=y =1 = D(—2,1). Trasarea celor doua
drepte se va face cu ajutorul punctelor A4, B,C,D gasite mai sus, in acelasi sistem de axe
ortogonale, astfel:

ASLBO0 L N2 G Din reprezentare se observa faptul ca

A=(33) W

@ @

B=(31)

. dreptele a si b sunt paralele.
3 : Dreapta(A,

—~ x-3y=-46

Din analiza facuta asupra sistemului de

@ @
~
|

ecuatii putem spune cd, doua drepte de

di:ax+by+c=0

b : Dreapt3(C. D)

=S i e i dya'x+by+c =0

@
1

sunt paralele, daca este 1Indeplind

.. a b c
conditia: — =—=# —,a’,b’,c’' # 0.
4 ar br cr

; { 2x—4y +6=0

—6x+12y—18=0
Fie dreapta, a:2x — 4y + 6 = 0. Atunci, pentru x = 1,2 -4y + 6 =0=y = 2, A(1, 2),
jarpentrux = -1,-2—-4y+6=0=y=1, B(—1,1).
Fie dreapta, b: — 6x + 12y — 18 = 0. Atunci, pentrux = 3,—18+ 12y —18 =0=>y = 3,
C(3,3),iarpentrux =1,—6+ 12y — 18 =0 = y = 2, D(1,2). Trasarea celor doua drepte

se va face cu ajutorul punctelor 4, B, C, D gasite mai sus, in acelasi sistem de axe ortogonale,

astfel:
Gl B IO SAE T BN Din reprezentare se observa faptul ca
@ A-(,2) A L
® -1 f dreptele a si b coincide.

2 : Dreapti(A, B) : 4+ . . 9 . .
@ U / Din analiza facuta asupra sistemului de
_ C=Punci(a) : | | .. o C
® ey ; Lol A=t ecuatii putem spune cd, doud drepte de
o ‘Ul ecuatii: di:ax+by+c=0

= x=-2y g b z
+ EEasAazzs 1 d - bl [

yax+by+c =0

coincid, dacd este indeplinita conditia:

L_2_C gy, #0.
ar’ br c/
Tema: Exemplificati, cu ajutorul aplicatiei Geogebra, trei tipuri de sisteme de ecuatii. In

rezolvarea sistemelor aplicati metoda grafica.
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e Geogebra in procesul de evaluare a matematicii

Disciplina: Matematica, Algebra

Clasa: a VI-a

Unitatea de Invatare: Perpendicularitate

Subiectul lectiei: Simetria fatd de o dreaptd

Tipul lectiei: Lectie de evaluare

Sarcina de lucru:

1. Construti o dreaptd, notatd cu litera ,,a

perpendiculara

2

pe axa absciselor a sistemului de coordonate;

ce trece prin punctul A2, 3),

2. Construiti un punct B(5,3) apoi simetricul acestui punct fatd de dreapa ,,a”, specificand

coordonatele gasite.

(k] & -~ % = @ &) « N
@ A = (2, 3) ™ N 2
@ a : Perpendicular3(A. axaX) H
[ B (5. 3) 1 A
@ c (-1, 3)
@ CE — Segment(C. B)
— 6
3. Const— — == = 5 ——tul A(-5, 6),
perpendicula. . . . .ol __4adedreapta
,0” specificand coordonatele gasite.
LY I B S O S SIN =
@ A=(506) A 10 9o =10
® f : Perpendiculard(A, axaY) i 9
— y = 6 s
O B=@2 s
@ c=q 10 A=
- o
® BC = Segment(B, C) .
— 8
+ 4
B=(4,2)
2 L ]
4. Daca punctul D are coordonatele (5,3) si punctul F are coordonatele (3,2), atunci:

- Aflati coordonatele simetricelor punctelor E si F fata de dreapta d ce trece prin punctul

G(4, 5) sieste perpendiculard pe axa absciselor (notati simetricul punctului E prin E’,

simetricul punctului F prin F’);

- Notati cu O punctul de intersectie al segmentelor [EF] si [E’F’], apoi scrieti

coordonatele acestui punct.
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@ G (4, 5) : G = (4, ¢
d : Perpendiculars(G, axaX)
@
— x =4 . 3
_ : ' E=(5 3)
@ | E — (3. 3) - ; ><a 2.5)
@ F=(52) : B R F=(5,2)
EF = Segment(E, F)
. 2.24
E'F = Segment(E’. F')
—_ 2.24

- O — Intersectie(E'F’, EF)

Pentru construirea perpedicularelor pe axele de coordonate, s-a utilizat butonul apoi s-a
selectat un punct si o axa de coordonate, rezultand astfel perpendiculara dusa din acel punct pe
axele specificate. Personalizarea figurilor geometrice construite s-a facut prin intermediul

optiunii ,,Setdri”, ilustrata astfel:

Modificarile s-au realizat din ferestrele evidentiate in figurile de mai jos:

Elementar | Culoare | Stil | Awvansat > Elementar | Culoare Stil | Awvansat >
Algebra Scriptare n Algebra Scriptare a
e o (B . Recent 0 -
A & OE OO e e &
Definitie: N DI:I E":":":":I--- DDDE N

BEE LI e e cic
(2.3) MCT CICIC I
Legenda: -- I:":":I-----

HE OOCOEE . Al

HE (e e
#| Afisare obiect I:":":IE

Afisare urme

Previzualizare
# Afisare eticheti:

- _ F7, 77, 255 (#ADADFF)
Nume si valoare - '

Obiect fix

Obiect auxiliar

Tema: Fie d o dreapa perepndiculara pe axa absciselor si ABC un triunghi, unde A(3,5), B(5,2),
C(7,9). Daca simy A = A', simy B = B'si sim, C = (', aflati:
- Coordonatele punctelor A’, B’si C.

- Aflati perimetrul AA'B'C’.
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3. Lectii interactive: LIVRESQ si Edulib

In efortul de a transforma educatia dintr-un proces liniar intr-o experientd imersiva, platformele
LIVRESQ si Edulib ocupa un loc central, oferind profesorului instrumentele necesare pentru a
crea si accesa continut educational de inalta calitate.

Proiectarea creativa prin LIVRESQ https://livresq.com/en/

<« G @ % librarylivresq.com * [ ] L @
(=]

w LIVRESQ 1nY Acasa W] Publicatii [] raftul meu @

Mai mult de 89.450 de
publicatii interactive

icatiile >

° B & %
Platforma LIVRESQ se distinge prin capacitatea de a transforma o simpla lectie intr-o suitd
de lectii interactive complexe. Aceasta nu se limiteaza la simpla expunere de text, ci permite
integrarea unor elemente care solicitd participarea activa a elevului:

e Resurse multimedia integrate: Lectiile pot include galerii de imagini, secvente video
si audio care sustin explicatiile teoretice.

o Elemente de gamificare: Prin inserarea unor chestionare tip ,,quiz”, jocuri de memorie
sau elemente de tip ,,drag and drop”, invatarea devine o provocare ludica, mentinand
un nivel ridicat de angajament.

o Exemple de buna practica: De exemplu, o lectie despre ,,Sistemul Solar” in LIVRESQ
poate permite elevului sa exploreze fiecare planetd prin ferestre pop-up, in timp ce o
lectie de Limba Romana poate folosi benzi desenate interactive pentru a analiza
momentele subiectului Intr-o opera literara.

Biblioteca virtuala — Edulib https://roedulib.ro/learn.php?baseClass=ilrepositorygui&

reloadpublic=1&cmd=frameset&ref id=1

< ©@ @ %3 rosdulibro/learn.php?baseClass=ilrepositaryguitiraloadpublic= 18cmd =fra " @ o S @
AP ecurie [T sibliotecs — Manuale digitale [ 1Preze platforma n Autentificare
=~ = .
s 4
= e (B = |
‘;_3 - —&
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In completare, proiectul national Edulib functioneazi ca un hub centralizat de resurse
educationale deschise (RED), validate metodologic. Aceastd platforma asigura:

e Accesibilitate si unitate: Oferda un depozit digital unde profesorii pot gasi lectii gata
structurate, conforme cu programa scolara in vigoare.

o Diversitate curriculara: De la experimente virtuale pentru stiinte, pana la harti istorice
interactive, Edulib ofera suportul necesar pentru ca procesul de predare-invatare-
evaluare sa fie unitar la nivel national, dar adaptabil la nevoile fiecarei clase.

Prin utilizarea acestor platforme sub egida ,lectiilor interactive”, actul didactic depaseste
barierele fizice ale manualului tiparit. Elevul nu mai este doar un spectator al informatiei, ci un
explorator intr-un mediu digital sigur, care stimuleaza gandirea criticd si curiozitatea.

Aceste resurse nu sunt simple pagini de manual transpuse in format digital, ci veritabile
experiente de Invatare.

Exemple de lectii in LIVRESQ

Agentii interni si relieful creat de acestia

Clasa a IX-a

Autor; Marin Romica

https://view.livresq.com/view/6782903956d91100083f1fal/#capitolul_5_seismele

« [=] (7] 23 view.livresq.com/view/6782903956d9 110008311 fal/#cuprins r [ = I

ok,
= AGENTII INTERNI Sl RELIEFUL CREAT DE ACESTIA @

AGENTII INTERNI SI1
RELIEFUL CREAT DE
ACESTIA

Cuprins

4. Vulecanismul

5.Seismele

6. Miscirile tectonice

@ Agentii interni si relieful
creat de acestia

. Nume autor: MARIN ROMICA

& Cuprins

. o Clasa alXa

@ Capitolul 1 Sa ne amintim
ce am invatat despre
relief!

Liceul Tehnologic Dimitrie Bolintineanu

O 1.1 Macroformele de
relief ale Pamantului
ATENTIE! Pentru a merge mai departe parcurgeti galeria foto!

@ Test

) Canitalul 2 Ce vom Invata

Divizibilitate. Notiunea de divizor. Notiunea de multiplu
Clasaa V-a
Autor: Manea Roxana-Maria

https://library.livresq.com/details/6797¢d9556d9110008d0abef

<« < @ 23 view.livresq.co

(=} £ LIVRESQ £
Divizibilitate. Notiunea de
divizor. Notiunea de multiplu DIVIZIBILITATE. NOTIUNEA DE DIVIZOR. NOTIUNEA DE MULTIPLU

Disciplina: Matematica (Algebra)

0% compLETAT
Clasa a V-a

& DIVIZIBILITATE.
NOTIUNEA DE DIVIZOR.
NOTIUNEA DE MULTIPLU

@ Captarea atentiei

O pirjarea invitsn

@ obtinerea performantei

@ EVALUARE

O chestionar 1



https://view.livresq.com/view/6782903956d91100083f1fa1/#capitolul_5_seismele
https://library.livresq.com/details/6797cd9556d9110008d0abef

Triunghiul. Clasificare
Clasa a VI-a
Autor: Manea Roxana-Maria

https://library.livresq.com/details/687a97030177490009577c7¢

a IR L Tr-r—"—— 2 uvrese

de nou si

e Prezentarea de material nai i dirijarea invatarii

& Competente ger
Competente sp.

Definitie:

Elemente Perimetrul

<> Reactualizarea : (=D Scrie un titiu...

cunostintelor

Tref

Eolerrewrebe o carvesi ériversaphed meares:

aaaaaaa

L= =1

© Fixarea cunostintelor

© Test

L'VRESQ __i“g_l\aalflcareatrlunghlulul —.. wY e, ®F -

L3

SO T it e e D———

4. Concluzii: Tehnologia ca facilitator al performantei pedagogice

Integrarea diverselor resurse digitale in practica pedagogica contemporana marcheaza
trecerea de la un model educational traditional, centrat pe transmiterea liniard de informatii,
catre un model interactiv, multidimensional. Diversitatea instrumentelor digitale demonstreaza
ca tehnologia oferd solutii adaptabile pentru orice scenariu didactic.

Utilizarea acestor resurse nu reprezinta un scop in sine, ci un mijloc prin care profesorul poate
personaliza invdtarea, transformind mediul online sau hibrid intr-un spatiu de explorare
autenticd. Instrumentele digitale sunt cu atadt mai valoroase cu cat ele servesc obiectivelor
curriculare, stimuland participarea activa, gandirea criticd si creativitatea elevilor.

In definitiv, succesul procesului de predare-invitare-evaluare in era digitali depinde de
capacitatea cadrului didactic de a selecta resursa adecvatd ,,specificului clasei si nevoilor
elevilor”. Prin armonizarea acestor tehnologii, scoala reuseste sd rdmana un mediu relevant,
incluziv si performant, pregatind elevii nu doar pentru examene, ci pentru integrarea intr-o
societate definitd de dinamism si inovatie tehnologica.

., Tehnologiile digitale pot sprijini strategii de invatare personalizate si centrate pe elev,
permitand educatorilor sa raspunda diversitatii nevoilor, capacitatilor si intereselor de
invatare ale fiecarui elev.” (Sursa: Comisia Europeand, JRC — Cadrul european pentru
competenta digitali a cadrelor didactice)

., Digitalizarea educatiei nu inseamna doar dotarea cu echipamente, ci transformarea modului
de predare prin utilizarea de resurse educationale deschise si metode interactive care sa pund
elevul in centrul procesului de invatare.” (Sursa: Ministerul Educatiei, Proiectul Strategiei

SMART-Edu)
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