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Rezumat. In conditiile cind reforma sistemului educational a devenit un proces continuu §i dinamic apare
necesitatea dezvoltarii unei noi paradigme educationale capabile de a contribui la formarea competentei de
a utiliza rational si efectiv abilitatile acumulate. In articol sunt abordate aspectele teoretico-practice privitor
la organizarea si realizarea unui proiect STEAM in predarea geometriei gimnaziale.

Summary. In the conditions when the reform of the educational system has become a continuous and dynamic
process, the need arises for the development of the formation of the competence to use the accumulated skills
rationally and effectively. The article addresses the organization and realization of a STEAM project in the
teaching of secondary geometry.

Cuvinte cheie: concept educational STEM/STEAM, integrare educationald, proiecte de cercetare, prezentare,
evaluarea proiectului, ateliere.
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Introducere

in conditiile cand reforma sistemului educational a devenit un proces continuu si dinamic
apare necesitatea dezvoltarii unei noi paradigme educationale capabile de a contribui la formarea
competentei de a utiliza rational si efectiv abilitatile acumulate.

Matematica este disciplina obligatorie din aria curriculara Matematica si Stiinte care se
implica plenar la formarea profilului absolventului. In conformitate cu prevederile Codului
Educational al Republicii Moldova nr. 152/2014, competenta matematica este una dintre
competentele cheie care definesc finalitatea procesului educativ, fapt care accentueaza ponderea
disciplinelor in conturarea profilului absolventului. Aceste competente, recunoscute la nivel european
sunt formulate astfel: ,, competente matematice si competente de baza in stiinta si tehnologie, care
pot fi formate si dezvoltate prin aplicarea proiectelor STEM/STEAM.

Educatia STEM/STEAM a devenit o prioritate a invatamantului international si national actual.
Disciplinele scolare se predau integrat, interdisciplinar axate pe legatura cu realitatea si viata
cotidiana. Conceptul educational STEM/STEAM este unul, evident orientat spre formarea si
dezvoltarea de competente a celui ce invata prin intermediul activitatilor didactice cu un pronuntat
accent aplicativ si prin abordarea sa recomanda ca competentele sa fie achizitionate in paralel cu
formarea deprinderilor de punere in aplicare a respectivelor cunostinte. El semnificd o abordare
educationala a predarii—invatarii care utilizeaza interferenta elementelor sale componente (Stiinte,

Tehnologie, Inginerie, Arte, Matematica).
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Scopul educatiei STEM/STEAM este intelegerea conceptelor, si formarea de abilitati
procedurale necesare pentru rezolvarea problemelor personale, sociale si globale, care implica

integrarea stiintei tehnologiei ingineriei, artei si matematicii [1, 2].

Metode aplicate

Pentru realizarea scopului propus s-a efectuat consultarea bibliografiei privitor la conceptul
educational STEAM, chestionarea elevilor, s-a utilizat metoda proiectelor, testarea psihogeometrica a
elevilor etc.

invitarea prin proiecte este o invitare care se axeazi pe investigatia activa efectuatd de un
elev sau a unui grup de elevi. Metoda proiectelor a fost introdusa de pedagogii americani J. Dewey
si W. Kilpatrick 1n 1918, dar popularizarea ei a avut loc in anii 1960-1970. Metoda proiectelor a fost
fundamentatd pe principiul potrivit caruia ,, Viata este o actiune, si nu o muncd la comanda si ca
scoala, facand parte din viata, trebuie sa-i adopte caracteristicile.

Proiectele STEM/STEAM sunt o continuare a proiectelor propuse de pedagogii americani care
se raporteazd la standardele curriculare, eficient contribuie la realizarea conexiunilor
interdisciplinare, transdisciplinare, multidisciplinare, intradisciplinare.

Curriculumul la Matematicd propune spre realizare mai multe exemple de proiecte

STEM/STEAM, pe niveluri de clase recomandate in studierea geometriei gimnaziale:

o Aplicatii ale figurilor geometrice in design;

. Corpurile geometrice in constructiile din localitatea mea;
o Elemente de geometrie in covoarele moldovenesti;

o Simetria Tn natura etc.

Elevii realizeaza cel mult un proiect pe semestru. Profesorul de matematica, de comun acord cu
ceilalti profesori implicati in proces, va selecta proiectul respectiv din lista celor propuse n
Curriculum sau va propune proiect STEAM de alternativa.

Realizarea proiectelor STEAM presupune urmatorii pasi:
Stabilirea domeniului de interes, precizarea temei;
Proiectarea activitatii;
Realizarea cercetarii propriu-zise, respectiv realizarea practica a experimentului de cercetare;
Finalizarea proiectului si elaborarea produselor finale ale acestuia;

Prezentarea finala a produselor proiectului;

YV V V V VYV V

Evaluarea proiectului a cercetarii in ansamblu, a strategiei utilizate, a produsului realizat.

Generalizand, evidentiem 3 etape de baza: proiectare, desfasurare si finisare.
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Drept exemple de activitati care pot fi realizate in contextul educatiei STEAM: aplicatii practice,
experimente, activitati creative legate de mestesugarii si arte, vizite ale elevilor in muzee, laboratoare
Aprecierea proiectelor integrative STEAM se efectueaza dupa urmatoarele criterii de evaluare:
» a calitatii proiectului;
» aprodusului realizat, adica a rezultatelor experimentale obtinute;
» a ansamblului de cunostinte, priceperi si deprinderi ale personalitatii implicate in activitatea de
proiect STEAM.
Aprecierea calitatii proiectului:
> relevanta, utilitatea si aplicabilitatea temei alese, conexiunile interdisciplinare care se deschid;
» adaptarea metodelor de cercetare selectate;
» caracterul strategiei de lucru adoptat: clasic, traditional, original, inovator, creator;
Aprecierea produsului realizat prin:
> calitatea surselor bibliografice utilizate;
> selectarea surselor materiale necesare desfasurarii investigatiilor;
» prelucrarea critica a informatiilor, structurarea materialului, corelatiile interdisciplinare;
» activitate efectiva, modul de valorificare a metodelor de cercetare selectate;
» corectitudinea interpretdrii experimentului si a concluziilor;
> calitatea si aplicabilitatea rezultatelor obtinute;
> calitatea prezentarii si a produsului realizat.
Aprecierea competentei matematice la elevi prin:
» modul de gandire, elaborare si structurare a proiectului: rigurozitatea proiectului si realizarii
demersurilor teoretice si practice — aplicative, logica structurarii materialului, argumentarea ideilor,
corectitudinea formularii ipotezelor si a verificarii lor etc.
» relevanta si calitatea produsului intelectual sau material realizat;
» manifestarea interesului, vointei orientate spre realizarea proiectelor de cercetare;
» volumul necesar de cunostinte teoretice si capacitatea aplicarii lor in activitatile practice de
cercetare [4, 5].
La initierea activitatilor in proiectele STEM/STEAM elevii se repartizeaza in grupuri dupa
efectuarea testarii psihogeometrice S. Dellinger. Tindnd cont de preferintele elevilor Tn alegerea
figurii geometrice preferate se poate analiza tabelul 1.

Tabelul 1. Tipologia personalitatii persoanei conform Testului psihogeometric S. Dellinger

Repartizarea Figura Identificarea

CERC (comunicator): se refera la
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Alegeti figura ,.emisfericii ~ drepti’’,  gandirea lor se

geometrica care va Q caracterizeaza  prin  imaginatie, intuitie,
place cel mai mult. integrativitate.

<> Repartizati- stangi” (structura analitica a mintii).

va pe echipe TRIUNGHI (conducator): persoane energice,
conform figurilor A nestdpanite cu o initiere volitiva, ,,emisferici
alese stangi”.

PATRAT (muncitor): se referd la ,,emisfericii

DREPTUNGHI (tip tranzitoriu), este tipul de

personalitate, ce se caracterizeaza prin labilitatea

dispozitiei, neincredere in alegeri si prezintd o

variantd intermediard, tranzitorie, imprevizibila

— ZIGZAG (generator): simbolizeaza creativitatea,

S capacitatea artistica, adica generarea ideilor,

intuitie bogata.

Diagnosticarea personalitatii cu ajutorul testului psihogeometric Dellinger permite:

v
v

Identificarea rapida a tipului de personalitate si a formei individuale;

Oferirea unei caracteristici detaliate a calitatilor personale si particularitatilor

comportamentului persoanei.

in continuare va propunem scenariul proiectului STEAM cu tema: Simetria in jurul nostru

realizat la geometrie in clasa a Vll-a.

>
>
>
>
>

Disciplina de baza: matematica

Disciplinele inrudite: informatica, biologie, geografie, arte, limba romana
Titlul proiectului STEAM: Simetria in jurul nostru

Tipul proiectului: De cercetare

Scopul proiectului STEAM: Cercetare, importantei si aplicabilitatii simetriei in viata

de zi cu zi. Cunoasterea cu aplicarea transformarilor geometrice studiate (simetria fata de un punct,

simetria fatd de o dreaptd) pentru a identifica, a explica fenomene si procese legate de simetrie,

elaborarea §i realizarea unor constructii simetrice, utilizand instrumente digitale, dezvoltarea

abilitatilor cooperative si de colaborare.

>

Obiectivele proiectului STEAM:

La sfarsitul proiectului, elevul va fi capabil:

- Abordarea geometriei prin intermediul constructiilor simetrice;
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- Aplicarea transformdrilor geometrice studiate pentru a identifica si a explica fenomene
procese;

- Aplicarea instrumentelor digitale studiate la realizarea imaginilor cu elemente de simetrie din
jurul nostru;

- Recunoasterea importantei si aplicabilitatii simetriei 1n viata de zi cu zi;

- Formarea si dezvoltarea competentei de comunicare si colaborare;

- Evaluarea si autoevaluarea performantelor obtinute in urma realizarii proiectului.

> Sarcina proiectului STEAM formulata pentru elevi: Aplicarea simetriei in jurul
nostru prin elaborare de imagini cu figuri simetrice, constructii simetrice din diverse resurse materiale
si digitale.

> Produsul/produsele proiectului STEAM realizat: constructii geometrice simetrice,
postere, curiozitati lingvistice: simetria literelor, simetria cuvintelor, constructii simetrice Lego.

> Resurse umane: elevi, profesori etc.

> Resurse materiale: tabla interactiva, proiector, calculator, fise de lucru, foi colorate,
foarfece, instrumente digitale, figuri Lego etc.

> Resurse informationale si metodologice: Lectie web: https:/bit.ly/3qvri8G,
GeoGebra, fise de lucru, Zoom.

> Forme de realizare a proiectului: frontal; n grup; individual

> Argumentul proiectului: Simetria asigura ordinea, frumusetea si perfectiunea lumii
care ne inconjoara.

Proiectul Simetria Tn jurul nostru urmareste scopul formarii si dezvoltarii competentei
matematice:

- Valorificarea cunostintelor teoretice in contexte practice;

- Transferarea cunostintelor teoretice, aplicarea transformarilor geometrice studiate pentru a
identifica si explica fenomene, procese din jurul nostru;

- Abordarea critica de acumulare, de prelucrare si stocare a informatiei acumulate.

Designul actiunilor/activitatilor de baza desfasurate in cadrul proiectului consta in:

> Etapa de documentare;

> Etapa de informare;

> Etapa de implementare;

> Etapa de prezentare a produselor finale ale proiectului si de evaluare (echipele de elevi

repartizati in ateliere: matematicienii eruditi, constructorii creativi, tinerii naturalisti, lingvistii

curiosi).
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Rezultate si discutii

Cercetarea a inceput cu efectuarea unor sondaje privitor la realizarea proiectelor STEAM.
Chestionarea elevilor privitor la faptul daca cunosc ce sunt proiectele STEAM, si daca au participat la
realizarea acestor proiecte la alte discipline denota cd elevii nu sunt prea informati si nu au participat
in asa tip de activitati, dar ar dori. De comun acord cu elevii a fost formulata tema proiectului STEAM
— Simetria Tn jurul nostru. Majoritatea elevilor intervievati (55%) au demonstrat ca cunosc ce
Tnseamna simetria si ce prezintd axa de simetrie. La fel majoritatea elevilor au argumentat prin
exemple proprii prezenta simetriei in jurul nostru.

Produsele elaborate de elevi in cadrul realizarii proiectului — Simetria in jurul nostru sunt

prezentate in Fig. 1.

Matematicienii eruditi

A A MFH

Triunghi Triunghi  Trapez isoscel Dreptunghi Cerc

isoscel echilateral

Constructorii creativi

4.Lingyvistii curiosi MAJUSCULE:

A H I, MO T, UV, W, X, Y — linie de simetrie verticala
B, C, D, E, H, I K, O, X —linie de simetrie orizontala

H, I, N, O, S, X, Z — simetrie rotationala ( la 180° )

H, I, O, X — poseda toate cele 3 tipuri de simetrie de mai sus

F, G, J, L, P, Q, R—nu poseda simetrie .

Fig. 1. Produsele atelierelor obtinute in urma realizarii proiectului STEAM
Se mentioneaza faptul ca repartizarea elevilor pe ateliere si activitatea lor s-a desfasurat dupa
dorinta proprie a fiecarui elev, la fel s-au luat in consideratie si capacitatile lor individuale conform

rezultatelor testdrii psihogeometrice S. Dellinger.
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Atelierul Matematicienii eruditi au activat in domeniul dezvaluirii conceptului despre simetrie
ca artd a frumusetii din jurul nostru avand ca sarcina de baza — construirea axelor de simetrie in unele
figuri geometrice.

Atelierul Constructorii creativi au realizat constructii simetrice cu ajutorul Lego-tehnologiei.

Atelierul Tinerii naturalisti — au elaborat postere ce includ imagini, desene care exprima
simetria in natura.

Atelierul Lingvistii curiosi au activat in cercetarea simetriei in literele alfabetului latin.

Ca rezultat, elevii sunt implicati in situatii de invatare autentice, semnificative, dezvolta
gandirea critica si autocritica, incurajeaza inovatia, dezvolta capacitatea de a colabora si a comunica
eficient, sporeste motivatia de invatare la elevi.

Punctele tari ale activitatii elevilor in proiecte STEAM constau in: argumentarea si
valorificarea propriilor idei, opinii; dezvoltarea gandirii critice si autocritice a elevului; dezvoltarea
capacitatii de intelegere, colaborare si comunicare; formarea competentelor matematice, digitale si
lingvistice.

Punctele slabe ale acestor activitati sunt: lipsa de un suport didactic; necesitate de mai mult
timp alocat pentru astfel de activitdti; produsul nu apare la finele proiectului.

Concluzii

Invitarea activa, cu ajutorul proiectelor STEAM, implica strategii didactice eficiente, prin
valorificarea competentelor matematice, recomandate de Consiliul Uniunii Europene. Elevul devine
responsabil in selectarea si administrarea traseului de invatare, care contribuie la dezvoltarea propriei
personalitati. Elevii sunt mult mai motivati daca subiectele sunt predate din perspective diverse, si
dacd sunt bazate pe fapte din viata de zi cu zi, cand cel mai puternic argument este chiar faptul ca
viata nu este impartitd pe discipline.
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