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Abstract

This paper explores innovative peer-to-peer dissemination strategies implemented within the
Erasmus+ STEAM project ,,The Mathematics of Reality is on STEAM”, No. 2025-1-RO01-KA210-
SCH-000351150. The study highlights the transition from local mobility management in Romania to
European integration during the student mobility in Fondi, Italy. The project methodology shifted the
focus from teachers as knowledge providers to students acting as Change Ambassadors and digital
content creators. Through interdisciplinary activities involving GeoGebra, Canva, artificial
intelligence tools and collaborative artistic workshops, students transformed mathematical concepts
into inclusive educational resources. The dissemination process generated increased student
engagement, improved digital literacy, strengthened communication skills and promoted social
inclusion. The paper proposes a sustainable multiplication model in which mobility experiences
become long-term educational resources capable of modernising teaching practices and strengthening
European educational networks.
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Introducere

Intr-un spatiu educational aflat intr-o continua transformare, internationalizarea scolii prin
programele europene de finantare a devenit o componenta strategica a politicilor educationale
orientate spre excelenta. Mobilitatile Erasmus+ nu reprezinta doar experiente de Invatare temporare,
ci contexte autentice de dezvoltare a unor competente transferabile si de consolidare a identitatii
europene a elevilor.

Sustenabilitatea unui proiect Erasmus+ nu se masoard exclusiv prin numarul activititilor
realizate sau al participantilor implicati, ci mai ales prin capacitatea rezultatelor obtinute de a genera
schimbiri durabile in comunitatea scolara. In acest context, diseminarea si multiplicarea experientelor
de mobilitate devin elemente esentiale pentru valorificarea impactului educational.

Prezenta lucrare analizeaza mecanismele inovative de multiplicare si diseminare fundamentate
pe invatarea de la egal la egal (peer-to-peer), implementate in cadrul proiectului Erasmus+ ,,The
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accentului de la statutul de simplu beneficiar la cel de lider de activitate reprezinta cheia transformarii
experientei individuale a elevului intr-o resursd colectiva, capabila sd8 modernizeze practicile
pedagogice si sa stimuleze dezvoltarea unei culturi organizationale deschise catre inovare si cooperare
europeana.

Fundamentarea pedagogica a modelului peer-to-peer

Succesul strategiilor de diseminare dezvoltate in cadrul proiectului se datoreaza unei pregétiri
etapizate. In ultimii doi ani, prin participarea activa la proiecte eTwinning, elevii si-au dezvoltat
competente digitale de baza si avansate, devenind creatori de continut educational si utilizatori
responsabili ai tehnologiei.

Aceastd bazd tehnologica a fost valorificata direct in timpul mobilitatii gazduite de scoala
noastrd in Romania. In calitate de organizatori si coordonatori activi ai acestei etape, am urmarit
implicarea directa a elevilor gazda in ghidarea partenerilor internationali. Elevii romani au facilitat
ateliere de lucru utilizand aplicatii digitale pentru monitorizarea si masurarea parametrilor din
realitate, demonstrand ca matematica aplicata si instrumentele digitale pot depasi barierele lingvistice
st culturale.

De la mobilitatea locala la integrarea europeana

In cadrul mobilitatii desfasurate la Instituto Compresivo Garibaldi Fondi, Italia, strategiile de
multiplicare au atins un nivel superior de integrare europeanad. Elevii participanti, deja familiarizati
cu dinamica muncii colaborative, au lucrat direct cu partenerii straini pentru realizarea unor produse
educationale digitale utilizand GeoGebra, Canva si instrumente de inteligenta artificiala.

Un exemplu relevant de bund practica 1-a reprezentat atelierul dedicat Arborelui lui Pitagora,
structurat in doua etape complementare.

Faza tehnologica — Modelare digitala

Elevii cu competente digitale au coordonat activitatea colegilor in utilizarea aplicatiei
GeoGebra pentru generarea structurii fractale a Arborelui lui Pitagora. Procesul a stimulat gandirea
algoritmica, rezolvarea de probleme si invatarea colaborativa.

Faza incluziva — Manifest artistic

Modelul matematic digital a fost transpus ulterior prin pictura si activitati artistice colaborative,
intr-un demers incluziv care a integrat activ elevi cu cerinte educationale speciale. O lectie abstracta
de geometrie s-a transformat astfel intr-o experienta artistica si sociala in care fiecare elev si-a asumat
un rol adaptat propriilor competente si interese.

Modelul de invatare poate fi sintetizat astfel:

GeoGebra — Creatie artistica colaborativd — Produs digital — Ateliere peer-to-peer —

Comunitate scolara — Integrare europeana



Continutul digital rezultat — infografice, simulari si materiale multimedia — a fost Incarcat pe
platformele de diseminare si a devenit o resursa educationalda deschisd pentru elevii care nu au
participat direct la mobilitate.

Managementul diseminarii si strategii de multiplicare

Pentru ca impactul mobilititii s depaseasca experienta participantilor directi, procesul de
multiplicare a fost planificat prin activititi concrete peer-to-peer desfasurate la nivelul scolii. Astfel,
elevii intorsi din mobilitate au creat instrumente de evaluare ludica si resurse digitale interactive —
chestionare Kahoot, prezentdri Canva si materiale multimedia — prin care au prezentat colegilor
relatiile dintre matematica, muzica si arhitectura descoperite in Italia.

Atelierele de la egal la egal

Beneficiarii directi a1 mobilitdtii au preluat rolul de facilitatori ai invatarii, organizand ateliere
in care le-au explicat colegilor cum pot utiliza Chrome Music Lab sau cum pot identifica simetrii si
modele matematice In spatiul urban, pornind de la experienta Math Trails din Fondi.

Acest tip de diseminare a mutat centrul de greutate al procesului educational catre elev,
contribuind la dezvoltarea competentelor matematice, digitale si a competentelor transversale precum
leadershipul, comunicarea publica, toleranta, responsabilitatea si spiritul civic.

Date de impact

Evaluarile post-mobilitate si activitdtile de multiplicare au evidentiat un impact educational
semnificativ:

e peste 60 de elevi si 15 cadre didactice din scoald au participat la activitatile de diseminare;

e 91% dintre elevii participanti au declarat ca au descoperit noi modalitati de aplicare a
matematicii in contexte reale;

o 88% si-au imbunatatit competentele de utilizare a aplicatiilor educationale digitale;

e 93% au apreciat activitdtile peer-to-peer ca fiind mai motivante si mai accesibile decat
prezentarile traditionale.

Activitatile au contribuit la dezvoltarea competentelor-cheie pentru invatarea pe tot parcursul
vietit promovate de Consiliul Uniunii Europene: competentele digitale, competentele
multilingvistice, competentele personale si sociale, competentele de cetatenie si competenta de a
invata sa inveti.

Concluzii

Strategiile inovative de diseminare fundamentate pe principiul peer-to-peer demonstreaza ca
elevii pot deveni veritabili ,,Ambasadori ai Schimbarii” atunci cand 1li se oferd incredere,

responsabilitate si instrumente digitale adecvate.



Trecerea de la mobilitatea locala din Romania la cea internationala din Italia a confirmat faptul
ca matematica dincolo de manuale devine un limbaj universal atunci cand este integrata intr-un cadru
STEAM interdisciplinar, incluziv si puternic digitalizat.

Experienta proiectului demonstreaza cd sustenabilitatea unui proiect Erasmus+ nu este
determinatd exclusiv de numarul mobilitatilor realizate, ci de capacitatea participantilor de a
transforma experientele traite in oportunitati de invadtare pentru intreaga comunitate. Atunci cand
elevii devin creatori de continut, formatori pentru colegii lor si promotori ai valorilor europene,
mobilitatea depaseste caracterul punctual al unei experiente internationale si se transformd intr-un
mecanism autentic de schimbare educationald si de consolidare a unei comunitati de invatare

curopene.
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