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Rezumat. Lucrarea se refera la relevanta educatiei STEM/STEAM in procesul de evaluare al elevilor in
cadrul orelor de matematica si informaticd. Educatia STEM/STEAM vine sa completeze demersul
educational prin invatarea centratd pe elev, dezvoltarea gandirii critice, colaborare si comunicare, abordarea
problemei prin prisma diferitor arii curriculare. Abordarile inter/transdisciplinare in cadrul orelor dezvolta
abilitatile de comunicare, expunerea libera a opiniei personale, interpretarea rezultatelor obtinute, competente
digitale.
Abstract. The paper refers to the relevance of STEM/STEAM education in the evaluation process of students
in mathematics and computer science classes. STEM/STEAM education aims at completing the educational
approach through student-centered learning, the development of critical thinking, collaboration and
communication, approaching the problem in the light of different curricular areas. Inter/transdisciplinary
approaches within classes develop communication skills, free statement of personal opinion, interpretation of
results, digital competences.
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Introducere. Inter/transdisciplinaritatea porneste de la ideea ca orice disciplina de
invatimant reprezinti un domeniu deschis, stabilind relatii intre mai multe disciplini. In aria
curriculard ,,Matematica si Stiinte®, interdisciplinaritatea este inevitabila, avand in vedere
aplicabilitatea directa in practica a disciplinelor din aria data.

Din punct de vedere istoric, ramurile majore ale matematicii au derivat din necesitatea
de a face calcule comerciale, de a madsura terenuri si de a predetermina evenimente
astronomice cu scopuri agriculturale. Aceste domenii specifice pot fi utilizate, fiid utile pentru
a delimita Tn mod generic tendintele matematicii pand in ziua de astdzi, in sensul delimitarii a
trei tendinte specifice: studiul structurii, spatiului si al schimbarilor [6].

Scopul major al educatiei matematice in perioada scolaritatii obligatorii este atat
formarea si dezvoltarea gindirii logice, cat si formarea si dezvoltarea competentelor scolare
pentru a realiza dezvoltarea deplina a personalitatii absolventului gimnaziului si de a-i permite
accesul la urmatoarea treapta de invatamant si/sau integrarea sociala a acestuia [2].

Competenta matematicd constd in capacitatea de a dezvolta si aplica gandirea si
perspicacitatea matematica pentru a rezolva o serie de probleme cotidiene. Competenta
stiintifica se refera la capacitatea si disponibilitatea de a explica lumea stiintifica cu ajutorul
cunostintelor si metodologiei specifice, printre care se numara observatia si experimentarea,
pentru a identifica intrebari si a trage concluzii bazate pe dovezi [4].
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Informatica, ca stiinta, s-a dezvoltat din matematica. Termenul informatica provine din
alaturarea cuvintelor informatie si matematica. Alte surse sustin, cd provine din
combinatia informatie si automatica [6]. Disciplina informaticd contribuie direct la
achizitionarea si dezvoltarea competentelor digitale.

Competentele digitale sunt ansambluri de cunostinte, abilitati, atitudini si valori, formate
si dezvoltate prin Invatare, care pot fi mobilizate pentru a identifica si rezolva problemele
caracteristice ce apar n procesul acumularii, pastrarii, prelucrarii si disemindrii informatiei
cu ajutorul mijloacelor oferite de tehnologia informatiei si a comunicatiilor[1].

La nivelul invatamantului secundar, ciclul gimnazial, pe langa componentele curriculare
optionale si contextele neformale si informale de invatare, un rol important in formarea si
performarea competentelor digitale fundamentale revine disciplinei scolare Informatica, care
va asigura dezvoltarea gandirii logice si algoritmice si formarea unei vaste culturi
informationale. Anume la acest nivel de invatdmant se preconizeaza formarea si performarea
sistemica atat a deprinderilor practice si a abilitatilor de utilizare a mijloacelor oferite de
tehnologia informatiei si a comunicatiilor pentru acumularea, pastrarea, prelucrarea si
diseminarea informatiei, cat si a competentelor de algoritmizare[1].

Desi in prezent, informatica isi gaseste aplicatii in toate domeniile vietii prezenta ei este
puternic amplificata de impactul pe care il are Internetul, totusi, predarea ei ca disciplind de
invatamant este imposibila fara abordarea continuturilor studiate la matematica.

Cercetatorii in domeniul educatiei au ajuns, pe cai diferite, la aceeasi concluzie cu
Comisia Internationala pentru Educatie in Secolul XXI, ce a functionat sub egida ONU,
coordonator Jacques Delors: ca noul tip de educatie in secolul intdi al mileniului trei se
bazeaza pe patru competente fundamentale (numite piloni, stalpi ai educatiei): a invata sa
cunosti (sa sti1); a invata sa faci; a invata sa traiesti Impreuna cu ceilalti; a Tnvata sa fii; toate
aceste competente sunt de origine si de esenta transdisciplinara [4].

Stiinta, tehnologia, ingineria si matematica (STEM) folosesc cunostinte si procese de
interogare pentru a intelege si actiona asupra lumii inconjuratoare[4].

Disciplinele STEM sunt predate integrat, interdisciplinar, bazdndu-se pe legatura cu
realitatea, pe observatie directd, pe experiment, pe logica, pe experienta copiilor. De aceea,
unul din obiectivele prioritare ale educatiei STEM este utilizarea cunoasterii disciplinare intr-
o abordare integratd, prin invatarea bazatd pe probleme nonstandard si pe elaborarea de
proiecte.

Pornind de la ideea ca matematica si informatica sunt doua discipline simbiotice si
complementare vom prezenta in continuare o situatie din cotidian ce poate fi abordata din
perspectiva STEM/STEAM, prin aplicarea in practica a cunostintelor teoretice acumulate in
cadrul orelor de matematica si informatica.

Reparatii in locuinta mea. Proiect STEAM individual.
Proiectul poate fi aplicat, propunand diferite nivele de complexitate, in dependenta de

varsta. Pentru realizarea proiectului elevul va avea nevoie de urmatoarele resurse:
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e [nformationale: unitdtile de masura pentru lungime, unitatile de masura pentru arie,
unitati de masura pentru capacitate, transformari, operatii aritmetice cu numere naturale,
numere zecimale si rotunjirea numerelor zecimale, formule de calcul a ariei,
perimetrului dreptunghiului/patratului, abilitati de lucru cu instrumente de masura a
lungimii segmentului, tipuri de date, elaborarea algoritmilor, transpunerea algoritmilor
in programe cu ajutorul limbajelor de programare de nivel inalt, abilitati de lucru cu
programe de procesare de texte si programe de calcul tabelar, editarea textelor conform
unor cerinte stabilite, crearea tabelelor, crearea diagramelor, crearea chestionarelor cu
ajutorul Google Forms, realizarea schitelor cu ajutorul aplicatiilor software specializate,
abilitati de lucru cu instrumente Web pentru crearea cartilor digitale.

e Echipamente: ruletd, materiale de papetarie, aparat foto, calculator, acces la reteaua
Internet.

e Programe de calculator: Editor de calcul tabelar, editor de texte, medii de dezvoltare a
programelor in limbaje de programare de nivel inalt FreePascal, Pascal online, C++ sau
echivalente.

Durata estimativa a proiectului: 15 — 20 zile.
Etapele proiectului:

1. Alege motto-ul proiectului: un citat dintr-o opera literara sau un proverb, un vers dintr-
un cantec care sa exprime atitudinea fatd de casa in care locuiesti. Argumenteaza
alegerea printr-un minieseu scris pe 0 pagina in Microsoft Word, pe coalad de format A4.

Cerinte fata de scrierea textului:

e titlul minieseului se va scrie cu majuscule aldine (Bold), folosind font Times New
Roman, corp de litera 14, alinierea — centru (Center);

e marginile trebuie sd aibd urmatoarele dimensiuni: Top — 1.5 cm; Bottom — 1.5 cm;
Left — 2 cm; Right — 2 cm;

e pentru scrierea textului se va folosi font Times New Roman, corp de litera 14,
interval intre randuri 1.15 mm, scrierea cu diacritice, alinierea stanga-dreapta
(Justify);

e pagina va contine bordurd (tipul, culoarea si grosimea liniei pentru bordurd se
stabileste individual).

2. Efectueaza masurari intr-o camera din locuintd si organizeaza datele intr-un tabel.
Exprima rezultatele in diferite unitdti de masura. Pentru crearea tabelului utilizeaza un
editor de calcul tabelar.

Tabelul 1. Dimensiuni
Unitati de masura m dm cm
Lungimea camerei

Latimea camerei

Inaltimea camerei

Inaltimea ferestrei 1
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Latimea ferestrei 1

Inaltimea ferestrei 2

Latimea ferestrei 2

Inaltimea usii 1

Latimea usii 1

10.

11.

Planifica o lista de activitati pentru reparatii, de exemplu:

e acoperirea peretilor cu tapet;

e acoperirea podelei cu mocheta, parchet sau gresie;

e instalarea baghetei pe conturul podelei sau tavanului.

Informeaza-te despre materialele necesare pentru reparatia planificatd. Organizeaza

informatia intr-un tabel creat cu ajutorul unui editor de calcul tabelar:

e dimensiuni pentru rulouri de tapet, mocheta, scanduri de parchet;

e producator;

e tara de origine;

e preturi.

Creeaza un chestionar cu 7-10 intrebari pentru a stabili tendintele de design interior in

anul 2021.

e Creeaza chestionarul cu ajutorul Google Forms.

e Transmite linkul formularului la 12-15 persoane pentru a primi raspunsuri.

e Extrage rezultatele chestionarului in Excel.

o Inbaza datelor colectate, creeazi o diagrama care ar reprezenta tendintele de design
interior in anul 2021.

Efectueaza calcule si determina cantitatile de materiale necesare si costurile:

e VOpsea pentru tavan;

e mocheta, parchet sau gresie pentru acoperirea podelei;

e tapet pentru acoperirea peretilor.

Elaboreaza un program care calculeaza si afiseaza pe ecran suma de bani necesara pentru

efectuarea reparatiei.

Realizeaza o schitd a camerei. Alege o gama de culori preferata si ilustreaz-0 printr-o

imagine foto, desen sau imagine creata cu ajutorul unei aplicatii.

Creeaza o carte digitald pentru prezentarea proiectului realizat. Poti utiliza unul din

instrumentele web pe care le cunosti (StoryJumper, Bookcreator, Canva, Genially etc.)

Posteaza-ti proiectul pe platforma specificatda de profesor, prin incarcarea linkului cartii

digitale.

Implica-te in evaluarea reciprocd a proiectelor.

Produse finale:

Colectie de carti digitale create de elevi (proiecte individuale).
Tabele cu dimensiuni si transformari in diferite unitati de masura.
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Colectii de fotografii, desene, imagini.

Concluzii

Proiectele STEM/STEAM contribuie eficient la realizarea conexiunilor

inter/transdisciplinare.

Abordarea interdisciplinara si transdisciplinard a continuturilor stiintifice din

programele scolare ofera elevilor imaginea aceluiasi continut privit din perspectiva diferitelor

discipline si relationarile acestora. Elevul este pus 1n situatia sa gandeasca sa-si puna intrebari

sa faca legaturi intre aspectele studiate la fiecare disciplind in parte si astfel nu va mai percepe
fenomenul studiat izolat, ci cumuland ceea ce stie despre el din punctul de vedere al diferitelor

discipline, acestea completandu-se si influentandu-se reciproc. Elevii sunt implicati in situatii

de invatare autentice, semnificative, care includ proiectarea, realizarea, testarea, reflectarea si
documentarea.

Prin urmare proiectele STEM/STEAM contribuie la:

dezvoltarea gandirii critice si autocritice a elevului;

incurajarea inovatiei;

dezvoltarea abilitatii de colaborare, comunicare si inter relationare cu semenii;

sporirea la elevi a motivatiei pentru invatare;

invatarea centratd pe elev;

cresterea responsabilitatii fata de propria invatare;

incurajarea curiozitatii si gandirii analitice.

Educatia STEM/STEAM are un caracter practico-aplicativ care dezvoltd capacitatea

elevilor de a se transpune in viata reala.
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