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Abstract. Digital skills promote the development of a range of abilities for pupils,
including critical, complex, creative thinking. The classes in which digital tools are used
especially capture the students’ attention, increasing the quality of the study process.
Involved in making digital presentations, students begin to analyze, choose the right tool
for information processing, formulate conclusions, all of which are part of the development
of creative skills. Mathematics begins not with counting, but with an enigma. To develop a
student’s creativity, he must feel surprise and curiosity. Thus, the teacher must use digital
tools, for mathematics being suitable educational software, electronic presentations, online
tests, video resources. The 21st century indulges us with a wide variety of information and
resources, and the competent use by the teacher of interactive educational products can turn
a boring lesson into a pleasant one, after which the student will be enthusiastic, inventive.

Accesul la instrumentele informative favorizeaza dezvoltarea competentelor
din domeniul tehnologiilor informatiei. Societatea informationala, care este necesara
pentru a trece la un nivel nou de dezvoltare sociald, se formeaza in procesul de
instruire, exersare si antrenare, responsabil de aceasta facandu-se sistemul de
invatamant, care pune fundamentul acestei dezvoltari. La randul sdu, procesul
instructiv-educativ necesita informatizare pentru a atinge noi valori si scopuri. in
ultimul timp, tehnologiile informationale au patruns in toate domeniile sociale:
industrie, medicina, comert si, nu in ultimul rand, in educatie, ceea ce 1i schimba
radical conceptul si rolul actorilor educationali. Viata in era progresului stiintific
si tehnologic devine din ce In ce mai complexa, deci apare necesitatea de a actiona
rapid, de a fi flexibil in gandire, creativ in rezolvarea unor probleme.

Toti cei care sunt implicati in procesul educational au nevoia de a detine
competente digitale pentru a realiza obiectivele tuturor disciplinelor, inclusiv
la matematica, care face parte din domeniul disciplinelor din aria curriculara
,,Matematica si stiinte”. Implementarea instrumentelor informationale moderne in
predarea si invdtarea matematicii ofera un sir de oportunitati:

» gandire complexa si creativa;

« grad Tnalt de obiectivitate in cunoasterea realitatii si a sinelui;

* sistem de metode de cunoastere unitara a realitatii;

* limbaj stiintific specific cunoasterii integrale;

* comportament adecvat in rezolvarea situatiilor semnificative din viata cotidiana [1].
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Exploatarea instrumentelor de tehnologie informationald, in primul rand,
stimuleaza creativitatea si principalele componente la nivel individual si la nivel de
grup — digitalizarea si dinamizarea formelor de competitie si de lucru in echipa.

Pregatirea demersurilor didactice necesita din partea profesorului un mare
interes, rabdare, dar mai ales dorinta de a utiliza instrumentele digitale noi, de a
intelege complexitdtile aplicatiilor informatice. Experienta profesionala ne arata ca
orele bazate pe instrumente digitale trezesc un interes sporit in randul elevilor, 1i fac
pe toti si lucreze, chiar si pe copiii ,,slabi”. In acelasi timp, calitatea cunostintelor
creste semnificativ. Pentru a dezvolta abilitati creative individuale, pentru a invata
sa rezolve cat mai mult posibil, vine in ajutor aplicarea instrumentelor digitale,
profesorul devine ,,inventator”, nu ,tehnolog”. Creativitatea este contagioasa,
astfel creste dorinta incontrolabila de creativitate la elevi, ei se implica in realizarea
prezentdrilor digitale, utilizand diverse instrumente si devin participanti activi la
procesul educational. Utilizarea prezentarilor ofera perceptia vizuala, contribuie la
dezvoltarea abilitatilor creative. Prezentdrile create de elevi le dezvolta abilitatea
de a compara, analiza, forma calitétile estetice, flexibilizeaza gandirea, integritatea
perceptiei, adica un mod de gandire divergent, permite revizuirea informatiilor
cunoscute, solutionarea creativa a unor probleme, completeaza golurile de cunostinte.
Elevilor li se da posibilitatea sa analizeze, sa aleagd instrumentul potrivit pentru
prelucrarea informatiilor, sa formuleze concluzii si toate acestea fac parte integranta
din dezvoltarea abilitatilor creative.

Criteriile creativitatii

1. Fluenta gandirii — numarul de idei care apar intr-o anumitd unitate de timp,
usurinta de a genera idei.

2. Flexibilitatea gandirii — capacitatea de a trece de la o idee la alta.

3. Originalitate — capacitatea de a produce idei diferite de stereotipurile general-
acceptate, capacitatea de a raspunde depasind tiparele standardelor.

4. Curiozitate — sensibilitate la probleme, la situatiille inconjurdtoare,
susceptibilitate — sensibilitate la detalii neobisnuite, contradictii si incertitudine,
disponibilitate de a trece rapid de la o idee la alta.

5. Capacitatea de a dezvolta o ipotezd — o idee indrazneatd, care are nevoie apoi
de un test empiric aprofundat.

6. Satisfactia este rezultatul manifestarii creativitatii — independenta logicd a
reactiilor fata de stimuli, capacitatea de a rezolva probleme, de a analiza si
sintetiza.

Dezvoltand creativitatea, elevii invata sa gandeasca diferentiat, sd analizeze o
situatie problematicd dintr-o perspectiva noud, gasesc solutii in situatii non-standard
si dezvolta originalitatea activitatii mintale.

Unul dintre mijloacele de activare a potentialului elevilor sunt sarcinile creative
la lectiile de matematicd. Acestea nu incep deloc cu numararea, considerat un lucru,
cicu ... o enigma, o problemad. Pentru ca un elev sd dezvolte gindirea creativa, este
necesar sd simta surpriza si curiozitate, sa repete calea umanitatii in cunoastere, sa
satisfacd cu apetit nevoile emergente de note. Numai prin depasirea dificultatilor,
rezolvarea problemelor copilul poate intra in lumea creativitatii. In timpul de fata,
doar o persoana creativa, care gandeste diferit, poate obtine succesul.
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Pentru a atinge scopul de a dezvolta abilitatile creative ale elevilor, profesorul
trebuie sd utilizeze la lectie diverse instrumente digitale. Printre multitudinea
instrumentelor TIC care pot fi utilizate in cadrul lectiilor de matematica sunt: softurile
educationale, prezentarile electronice, testele online, sursele video si alte resurse
in format digital. Platforma Learnigapps.org permite crearea sarcinilor de lucru in
forma de jocuri: crossword, ordoneazd perechi, ordoneaza pe grupe, cronologie,
curse de cai s.a. Exercitiile create cu ajutorul aplicatiei Learnigapps.org (Figura 1.1.)
pot fi incorporate in prezentarile PPt, pe site-urile proprii, expediate prin e-mail sau
classroom. Elevii pot si ei, la randul lor, elabora fise de lucru si activitati interactive
Learning Apps pentru a recapitula materialul studiat, pentru a lucra in echipe sau
pentru sistematizarea informatiilor.

= Romin Il
LearningApps.org
b Setdrl cont: tatiana raduc l
\ ]
Q, Cautii exercin | &8 Rasfolegte exercifil # Alcatulegte exerciiiu iZ Classle mele | & Exercitille mele
vt | B0 | &Y
\Ned¢ T % o
b +
B=a OO0 O\ 2.3
Ord: Modulul edrui numar Compararea Modululivaloarea
intregi L] Intregi . L} este.., n numerslor intregi I absolutd 3 unui numar W
Y ATTR &) Syub M TR
fr,@ \ 2 E _-'G}ng (@) ° 2 E
! % N -
- r \
H B ~ l‘,?a'? \-i\? ﬁ -
. ‘Yz o
Adunarea numeralor Adunarea di Scaderea numerelor Inmuitirea numerelor
intregi n intregl | ntregl " 17 n intregt
= =f--IF- L &
Operaii cu numers Ecitatil in Z Matsmatica. Rezolvarea ecuatillor Regull de caleul cu
ntregi n ] Rezolvarea ecuatilor W in2 ] puteri cu exponent M
-
l@ 2
(“"\?’ W‘\ . '
Puteri eu exponent impartirea Inmultirea si Compard numerele!
natural, reguli de impartirea numerslor B

Figura 1. Exercitii Learningapps

Utilizdnd softul GeoGebra, se organizeaza o lectie bazatd pe descoperire
dirijata, provocand interesul si motivatia elevilor pentru o judecata de tip stiintific.
Cu ajutorul acestui instrument se realizeaza figuri grafice si configuratii geometrice
de o calitate grafica superioara, care pot fi vizualizate din diverse parti. Softul permite
crearea atat a exemplelor proprii, cat si cautarea, vuzualizarea lucrarilor create de alti
profesori sau chiar elevi. Acest soft dezvolta imaginatia in dimensiunea 3D.
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Figura 2. Exemple de produse educationale create cu GeoGebra
Platforma Padlet este un instrument digital care permite utilizatorilor sa-si
exprime cu usurinta opiniile asupra unui subiect comun pe un ,,avizier”. Pe ,,peretele”
platformei Padlet au fost plasate materialele (Figura 3) la disciplina Matematica
pentru clasele a V-a, a VIII-a sia XII-a. Acest instrument permite plasarea materialelor
necesare pentru invatare, pe care elevii le pot studia de sine statitor. Realizand
sarcinile propuse, le plaseaza pe Padlet sau le transmit prin posta electronica, avand
accesul permis de proprietar, la fel, pot realiza un proiect iIn comun. Elevii folosesc
aceasta platforma pentru a lucra la un proiect atat individual, cét si in comun, fiecare
plasand informatia sa pe acest suport. ,,Avizierul” se poate pastra si distribui in
diferite forme: imagine, fisier pdf sau tabel Excel.
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Figura 3. Aviziere din platforma Padlet

Pentru sistematizarea cunostintelor, profesorul poate folosi produsele
educationale create cu ajutorul instrumentului Coggle.it, care permite organizarea
hértilor conceptuale. Atat profesorul, cat si elevii incorporeaza pe aceastd harta
imagini, definitii, probleme rezolvate, explicatii in format video, ceea ce permite
organizarea lucrului in echipa. Toti participantii pot avea linkul de acces pentru a
edita si completa aceste harti, dezvoltandu-si imaginatia si creativitatea. Utilizand
produsele educationale create cu Coggle.it, poti realiza o harta care motiveaza elevii
cu inteligente multiple de invatare, oferind sanse egale de dezvoltare. Se creeaza
conditii de provocare a curiozitatii, de dezvoltare a unei ipoteze originale.
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Figura 4. Harta conceptuald utila pentru predare si evaluare la lectia cu subiectul
,, Iriunghiul. Elementele triunghiului”, clasa a VIII-a

Produsele educationale create prin intermediul platformei Socrative.com ofera
posibilitatea de a aplica la clasa teste interactive, care implica elevii in procesul de
evaluare. Aceste teste se realizeaza in timp real, rezultatele se stocheaza pe profilul
profesorului. Produsele educationale create in forma de teste formative evalueaza
cunostintele elevilor la diferite etape ale lectiei si pot fi utilizate pentru o evaluare a
cunostintelor unui modul intreg, provocand fluenta si flexibilitate a gandirii. Se poate
accesa de pe telefoane mobile, calculatoare, tablete si table interactive. Cand elevii
realizeaza testul in timp real, ei pot vedea feedbeck-ul pe calculator sau alt dispozitiv
pe care il utilizeaza. Oferim un exemplu de test creat cu ajutorul instrumentului
Socrative la subiectul ,,Operatii cu fractii algebrice”, clasa a IX-a.

Test. Operatii cu fractii ~  sweancen
algebrice. ('Copy’)
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Figura 5. Socrative.com. Subiectul ,,Operatii cu fractii algebrice”, clasa a [X-a

Jocul este o metodd eficientd de a atrage elevul in procesul de instruire,
instrumentul Jeopardylabs permite crearea unui sablon personalizat de joc care poate
fi utilizat online. Aceste jocuri se pot folosi la o lectie de recapitulare si ca o testare
initiala la Inceputul unui capitol sau pentru captarea atentiei. Este un joc care permite
organizarea unui concurs care provoaca spiritul de concurenta, stimuland interesul la
elevi si, respectiv, crescand motivatia de a invéta. Aceste jocuri pot fi folosite pentru
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a verifica rezultatele obtinute de catre elevi la temele realizate in mod independent
anterior. Produsul interactiv este creat cu ajutorul instrumentului Jeopardylabs.com
la capitolul ,,Geometrie”, subiectul ,,Unitdti de masura pentru timp”, clasa a V-a.

Platforma Quizizz.com ofera posibilitatea de a utiliza, pentru crearea unui
produs educational, tabele, inregistrari muzicale, memuri si alte produse digitale;
contine o bazd de date de produse create si de alti profesori. Aplicatia permite
creatorului sa utilizeze imagini si formule matematice care pot fi introduse cu
usurintd. Testul creat poate fi rezolvat in timpul lectiei, ca test formativ sau sumativ,
sau recomandat elevilor ca temd pentru acasa. Acest tip de produse stimuleaza
dezvoltarea creativitatii din diverse perspective inclusive si satisfactia, datorita
capacitatii de a rezolva probleme, a analiza si sintetiza. Profesorul obtine informatia
despre reusita elevilor in timp real. Exemple de produse educationale create cu
Quizizz.com pentru capitolul ,,Numere rationale. Recapitulare si completari”, proba
de evaluare la subiectul ,,Numere rationale”, clasa a VIII-a; capitolul ,,Geometrie”,
clasa a V-a, subiectul lectiei: ,,Unitati de masurad pentru timp”.
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Fig. 6. Produse digitale create in platforma Quizizz.com

Platforma ProProfs reprezinta o bibliotecd mare de teste si chestionare, fiind
un instrument digital care combind atat un jurnal electronic, cat si un designer de
cursuri de pregdtire sau un proiectant de teste, proiecte comune, mesaje operationale,
care poate fi incorporat in blogul sau site-ul web personal. Nu toate instrumentele din
aceasta platforma sunt gratuite, doar testele si jocurile, celelalte — disponibile contra
plata. In compartimentul Quizzes pot fi create teste, examene, fise de lucru, evaludri
securizate, care pot include notarea, limitarea in timp, afisarea rezultatelor. La final,
elevii pot primi si o diploma. In timpul rezolvirii testului, elevul poate vedea imediat
rezultatul corect. Raspunsurile trimise de cétre elevi se regasesc in compartimentul
,»Raport al profesorului” unde pot fi gésite raspunsurile la fiecare item, pot fi vazute
toate lucrarile integral, fiecare item in parte. Scorul final este afisat pe o diploma, care
poate fi trimisa elevului, imprimata sau prin e-mail.
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