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Rezumat. Acest articol evidentiaza aspecte practice ale implementarii abordarii STEAM, prin realizarea unui proiect
complex menit sa creasca interesul elevilor fata de disciplina matematica. Activitatile integrate in acest proiect au fost
concepute pentru a stimula curiozitatea elevilor, combindnd elemente de stiinta, tehnologie, inginerie, arta si matematicd.
Prin abordarea interdisciplinara, elevii au fost incurajati sa-si dezvolte gandirea critica si creativa, contribuind astfel la
intelegerea si aplicarea conceptelor matematice in situatii reale si captivante.

Cuvinte cheie: proiect, matematica, numarul 7, geometrie, alfabetizare digitala.

Summary. This article highlights practical aspects of implementing the STEAM approach through the development of a
complex project aimed at increasing students interest in mathematics. The activities integrated into this project were
designed to stimulate students curiosity by combining elements of science, technology, engineering, art, and mathematics.
Through an interdisciplinary approach, students were encouraged to develop critical and creative thinking, thus
contributing to their understanding and application of mathematical concepts in real-world and engaging situations.
Keywords: project, mathematics, number 7, geometry, digital literacy.

Introducere

In anul 2021, in invatimantul liceal din Republica Moldova au fost admisi 13.284 de elevi. Cu
toate acestea, o problema semnificativa in sistemul de invatdmant raméne lipsa interesului elevilor
pentru stiintele exacte, in special pentru matematica. Multi elevi percep matematica ca o disciplind
dificila, plictisitoare si lipsita de aplicabilitate practica. Acest fenomen are implicatii negative nu doar
asupra educatiei lor, ci si asupra economiei tarii, deoarece un numar din ce in ce mai mic de tineri
aleg sa urmeze cariere In domenii tehnice si stiintifice, care sunt esentiale pentru dezvoltarea si
progresul unei societati moderne.[2]

Pentru a contracara aceasta tendintd, proiectul ,,Matematica poate fi distractivda” a fost conceput
cu scopul de a schimba perceptia elevilor asupra matematicii si de a le arata ca aceastd materie poate
f1 interesanta si chiar distractiva. Prin includerea elementelor de joc, activitati interactive si resurse
digitale, proiectul urmareste sd transforme studiul matematicii intr-un proces mai placut si mai
captivant pentru elevi, sporindu-le astfel interesul pentru subiect si motivatia de a invéta.

Proiectul a urmarit dezvoltarea abilitatilor matematice si imbunatatirea cunostintelor elevilor
intr-un mod creativ si inovator. Activitdtile au fost concepute astfel incét sa includa metode moderne
de predare si Invatare, sd promoveze colaborarea si sa transforme studiul matematicii intr-o experienta
de descoperire.

Obiectivele principale ale proiectului au fost:

o Dezvoltarea abilitatilor matematice prin utilizarea unor metode interactive si atractive pentru
peste 100 de elevi pe parcursul a patru luni.

o Stimularea creativitdtii si imaginatiei elevilor prin utilizarea materialelor reciclabile,
resurselor digitale si a metodelor inovative de invatare.

e Promovarea colaborarii si comunicdrii eficiente intre elevi, utilizand sarcini de grup care sa 1i
incurajeze sa Tmpartaseascd idei si sd rezolve probleme Tmpreuna.

e Reducerea anxietatii si a stresului asociat cu studiul matematicii, prin crearea unui mediu de
invatare pozitiv si motivant.
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Descrierea Activitatilor

Proiectul a fost structurat n mai multe etape si activitati, fiecare avand rolul de a contribui la
dezvoltarea abilitatilor matematice si de a face invatarea mai atractiva.

Lansarea proiectului si organizarea echipelor:

Proiectul a inceput cu o sesiune de prezentare a obiectivelor si scopurilor. Elevii au fost impartiti
in echipe, in functie de interese si nivel de cunostinte. Aceasta etapa a fost urmata de un brainstorming,
in care elevii au fost incurajati sa isi exprime ideile si s@ asculte punctele de vedere ale colegilor.

Sondaj pentru identificarea preferintelor elevilor:

Pentru a alege activitatile cele mai potrivite, a fost realizat un sondaj la care au participat 49 de
elevi. Rezultatele au aratat ca 65% dintre elevi preferd activitdtile interactive si lucrul la calculator,
iar 35% apreciazd etapa de rezolvare a exercitiilor si problemelor. Aceasta a ajutat echipa de
organizare s selecteze activitati care sa fie atit educative, cat si atractive pentru elevi.
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Figura 1. Rezultatele succinte ale chestionarului vis-a-vis de preferintele elevilor

Implementarea activitatilor principale. Activitdtile principale au inclus:

Loteria Matematicii: Elevii au creat bilete de loterie cu probleme matematice pentru trei grupe de
varsta: clasele 5-6, 7-8 si 9-10. Fiecare bilet a inclus Intrebari concepute pentru a testa cunostintele
matematice ale elevilor intr-un mod distractiv. Echipa de proiect a lucrat impreuna pentru a asigura
o distribuire echitabila a biletelor, asigurandu-se ca fiecare participant a avut o sansa de castig. Dupa
completarea biletelor, s-a organizat o extragere virtuala, iar castigatorii au primit premii, fig.2.
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Figura 2. Extragerea virtuala la loteria matematicii
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Crearea unui oras 3D: Elevii au aplicat cunostintele de geometrie pentru a construi machete
de cladiri din materiale reciclabile. Proiectul a inclus masurarea dimensiunilor, calcularea volumelor
si organizarea unui oras coerent, punand accent pe creativitate si colaborare, fig.3.

"Judecata numarului Pi" s-a desfasurat intr-o maniera originala si educativa, sub forma unui
proces de tribunal in care numarul Pi este reclamatul, iar simbolul & este paratul, cu tema "furtul de
identitate." Procesul incepe cu intrarea judecatorului si prezentarea cauzei. Avocatul reclamatului (P1)
sustine ca faima si aprecierea numarului Pi sunt ,.furate” de simbolul n. Pe parcursul procesului, sunt
audiati martori de ambele parti, inclusiv Pi Insusi, matematicieni celebri precum William Jones si
William Shanks, precum si alti sustinitori ai simbolului 7. In timpul audierilor, paratul (r) isi prezinta
istoria, originea numelui si contributiile sale la matematica, demonstrand cd este un numar irational
cu o semnificatie cruciald. Martorii sustin si explicd cum s-a calculat numarul n de-a lungul timpului
si cum a devenit celebru datoritd proprietatilor sale unice.

La finalul procesului, judecatorul decide in favoarea simbolului w, respingand acuzatiile de furt
de identitate aduse de Pi. Reclamatul este obligat sd suporte toate cheltuielile de judecata si sa
plateasca despagubiri morale echivalente cu calcularea tuturor zecimalelor numarului &, subliniind
complexitatea acestuia. Proiectul aduce o abordare ludicd si creativd a matematicii, Imbinand
invatarea cu o simulare teatrald, contribuind astfel la o mai bund intelegere si apreciere a constantei
matematice 7, figura 4.[5]

Figura 4. Judecata numarului Pi

Ghicitori matematice cu ajutorul codurilor QR a fost un exercitiu interactiv in care elevii au
avut ocazia sa-si testeze si dezvolte abilitatile matematice. Pe usile salilor de clasd au fost plasate
coduri QR care contineau ghicitori matematice. Elevii trebuiau sa calculeze solutia ghicitorii, sa
scaneze codul si sa completeze un formular Google cu datele personale, numarul ghicitorii si
raspunsul corect. Au participat 59 de elevi. Au fost inregistrate 204 raspunsuri. 76% dintre elevi au
raspuns corect la 5 sau mai multe ghicitori. Calitatea raspunsurilor a fost de 38,7%. Nivelul de
satisfactie generald a fost 91%. Elevii au avut suficient timp pentru a rezolva toate ghicitorile si, la
finalul activitdtii, au primit feedback pozitiv din partea profesorilor si colegilor, ceea ce i-a motivat
sa continue sa participe la astfel de activitdti interactive in viitor, figura 5.[3]
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Figura 5. Ghicitori matematice

Activitatea ""Cautarea de comori" a fost un exercitiu interactiv si distractiv care a inceput cu
prezentarea unui alfabet matematic, menitd sa starneasca interesul elevilor. Primul indiciu pentru
prima sarcind a fost ascuns in acest alfabet, iar elevii au trebuit sa identifice literele corespunzatoare
simbolurilor pentru a descoperi indiciul. Fiecare echipa a avut de parcurs 5 sarcini, fiecare continand
10 notiuni matematice. Prima sarcind a fost rezolvarea unui rebus in Learning Apps, pe care elevii I-
au decodificat pentru a gasi raspunsul corect. Dupa rezolvare, au completat un formular Google unde
au atasat un screen-shot al rebusului rezolvat, o poza cu persoana care le-a oferit indiciul si parola
necesard pentru a avansa la urmatoarea sarcind. Activitatea a avut scopul de a dezvolta abilitatile de
gandire logica si creativa, folosind cunostintele matematice in mod aplicat. A fost conceputd pentru a
incuraja colaborarea intre elevi, mentinand o atmosfera competitiva si distractiva. Au participat 72 de
elevi. 15 elevi au finalizat concursul respectind toate cerintele. Activitatea a fost un succes, oferind
o combinatie de invatare matematicd si provocdri captivante care au sustinut implicarea activd a
participantilor, figura 6.[7]
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Figura 6. Cautarea de comori
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larmaroc de caritate. La organizarea acestui iarmaroc de caritate prin vanzarea de biscuiti in
formad de m s-a tinut cont de respectarea normelor de igiend si sigurantd alimentard, etichetarea
produselor, pregatirea evidentei financiare si promovarea evenimentului. Pentru a atrage cat mai multi
cumparatori, s-au utilizat retelele de socializare, afisele si bannerele. Important a fost sa ducem o
evidenta clara a fondurilor stranse. Elevii au Invatat si exersat operatii matematice de baza, masurarea
ingredientelor, estimarea si graficul de vanzari, evaluarea succesului, figura 7.

Figura 7. Iarmaroc de caritate

Bratari n si stand fotografic. Evenimentul a inceput cu o introducere in conceptul de m, prin
jocuri interactive si activitdti practice. Copiii au fost incurajati sa creeze bratari din hartie folosind
forme geometrice precum cercuri, triunghiuri, pitrate. In timpul evenimentului, elevii au ficut poze
intr-un stand special creat pentru eveniment. La final, toti doritorii au plasat mesaje de felicitare
pentru m. Astfel, prin combinarea creativitatii si interactivitatii, copiii au invatat sd se bucure de
matematica, figura 8.
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Figura 8. Bratari = si stand fotografic

Zecimalele lui 7 in arta. Expozitia a constat din 21 de desene, fiecare fiind inspirat de zecimalele
numarului . Dupa ce lucrérile au fost expuse, elevii au fost invitati sa voteze operele preferate. Prin
vot au fost selectate 6 opere care au fost declarate favoritele elevilor. Acestea au fost apoi expuse intr-
un loc special, unde toti elevii si profesorii au avut ocazia sa le admire si sd le aprecieze. [6] Acest
lucru a ajutat la evidentierea talentelor artistice ale elevilor si la Incurajarea lor de a explora si a
exprima matematica prin intermediul artei, figura 9.

Ciorba luliana, 115 zecimale ale lui pi

Figura 9. Zecimalele lui n in arta
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Recreatia vesela. Prin organizarea activitatilor matematice: domino, dame, pop-it, fractia mea;
copiii au avut ocazia sd invete matematica prin joc si distractie, dezvoltandu-si astfel abilitatile
matematice Intr-un mod placut si interactiv. Rezultatele pana si dupa activitate. Compararea fractiilor.
Recreatia veseld a fost un instrument valoros pentru a-i motiva pe copii sd invete matematica si sa se
bucure de procesul de invatare.

Sistemul Solar m a oferit elevilor oportunitatea de a-si dezvolta cunostinte solide despre
sistemul solar si de a-si imbunatati abilitatile matematice prin masurarea dimensiunilor planetelor si
calcularea valorii lui 7. In plus, elevii si-au folosit creativitatea si abilitatile de constructie prin crearea
machetelor planetelor. Prin cercetarea si prezentarea informatiilor despre planete, elevii si-au
dezvoltat abilitatile de cercetare si de comunicare. Proiectul a stimulat, de asemenea, colaborarea intre
elevi, prin lucrul in echipd si impartdsirea ideilor si cunostintelor. Aceasta activitate a avut un impact
educativ semnificativ, imbunatétind abilitatile matematice si promovand invatarea prin experienta,
figura 10.
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Figura 10. Recreatia vesela si sistemul Solar ©

Rezultatele Obtinute
La finalul proiectului, rezultatele au ardtat o imbundtatire a perceptiei elevilor asupra
matematicii. Evaluarile realizate au indicat ca:
e 91% dintre elevi au apreciat activitatile ca fiind atractive, iar 76% au raspuns corect la
majoritatea intrebarilor propuse in cadrul ghicitorilor matematice.
« Increderea in propriile abilitati matematice a crescut, iar elevii au devenit mai deschisi la
a colabora si a rezolva probleme complexe mpreuna.
e Creativitatea si gandirea critica au fost stimulate prin activitati care au implicat rezolvarea
de probleme intr-un mod nou si inovator.
Impactul Proiectului
Proiectul a avut un impact pozitiv atat asupra elevilor, cat si asupra cadrelor didactice si institutiei
n ansamblu:
e Elevii: Au invitat sa priveascd matematica dintr-o alta perspectiva, au devenit mai implicati
in activitdtile scolare si si-au Tmbunatatit abilitatile de comunicare si colaborare.
o Cadrele didactice: Au adoptat metode de predare mai interactive si s-au implicat Tn crearea
unor experiente educationale mai atractive.
o Institutia: Proiectul a contribuit la cresterea prestigiului institutiei in comunitate,
demonstrand ca matematica poate fi o materie accesibild si interesantd pentru toti elevii.
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Concluzii

Proiectul STEAM , Matematica poate fi distractivd” a demonstrat cd schimbarea abordarii
traditionale a predarii matematicii poate transforma aceasta disciplind intr-o experientd captivanta si
placuta pentru elevi. Prin utilizarea metodelor interactive, activitatilor practice si aplicarii
cunostintelor in contexte reale, proiectul a reusit sa reduca anxietatea elevilor fatd de matematica si
sa le creascd motivatia de a invata.
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