Abordari STEAM, gamificare si investigatie prin initiativa FIND STEM
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In prezent, sistemul de invatimant din Romania traverseaza in continuare o etapa caracterizati
printr-o lipsd a institutionalizdrii formale a educatiet STEM si STEAM. Absenta unor ghiduri
metodologice oficiale, a procedurilor clare sau a programelor de pilotare la nivel national face ca
acest tip de educatie sd nu aibd o bazd sistemica. Astfel, cele mai vizibile progrese si manifestari
practice se inregistreazd predominant in afara orelor de curs standard, prin eforturile cluburilor
extrascolare dedicate stiintelor sau roboticii. Desi exista cadre didactice pasionate care militeaza de
mult timp pentru o astfel de abordare transdisciplinara, eforturile lor raman fragmentate si dispersate,
ceea ce inseamnd ca nu toti elevii beneficiaza de acces echitabil la acest tip de inovatie educationala.
Aceasta implementare deficitara este adancitd de o abordare pedagogicd de multe ori traditionala,
unde predarea este lipsita de interactivitate si de provocari noi, iar disciplinele teoretice sunt studiate
separat, fard o integrare interdisciplinara reald. Consecintele acestui vid structural sunt vizibile si
ingrijoratoare, reflectandu-se direct in performantele slabe obtinute de elevii romani la testarile
internationale PISA, in special la matematica, stiinte si educatie tehnologica.

Privind spre viitorul deceniu, necesitatea integrarii educatiei STEM devine evidenta atunci
cand analizdm dinamica pietei muncii. Se estimeaza ca, in perioada 2022-2035, gradul de ocupare a
fortei de munca iIn Romania va Inregistra o crestere anuala de 0,6% pana la 0,9%, un ritm semnificativ
mai rapid comparativ cu media preconizatd de 0,3% pana la 0,4% pentru restul Uniunii Europene.
Aceastd expansiune nu va fi Insa uniforma. Sectoarele care vor cunoaste cea mai puternica dezvoltare
sunt serviciile de afaceri, urmate de sectorul de productie. Analizdnd mai in detaliu, domeniul
programadrii informatice si al serviciilor de informatii va experimenta o ascensiune considerabila.
Aceasta digitalizare accelerata si tranzitia citre o economie orientatd puternic spre servicii atrag dupa
sine o cerere acutd pentru profesii inalt calificate. Prognozele indica faptul ca ne vom confrunta cu
un deficit viitor semnificativ de specialisti In domeniul tehnologiei informatiei si comunicatiilor, dar
si de profesionisti din zona stiintei si ingineriei. Pentru a rdspunde acestor cerinte tehnice si
tehnologice avansate impuse de noua piatd a muncii, generatiile viitoare trebuie pregatite temeinic
inca de pe bancile scolii. Realitatea educationala actuald prezinta un obstacol major in acest parcurs.
Sistemul autohton se loveste de rate alarmante de abandon scolar si, mai ales, de un nivel ridicat al

analfabetismului functional si stiintific.



O dimensiune fundamentald a acestei tranzitii educationale este recunoasterea importantei
alfabetizarii stiintifice in societatea modernd. Dobandirea unor cunostinte si competente stiintifice nu
mai este rezervata exclusiv viitorilor savanti sau celor care vizeaza o cariera tehnica, ci a devenit o
necesitate pentru toti cetatenii, fiind direct corelatd cu capacitatea de inovare la locul de munca si cu
bunastarea economica. Pentru a rdspunde acestei complexitdti a vietii cotidiene, paradigma
educationala a evoluat dincolo de limitele abordarii interdisciplinare initiale STEM. Astfel, modelul
s-a extins organic ciatre STEAM, prin includerea domeniului artelor. Artele nu reprezintd doar un
element estetic, ci au un rol esential prin stimularea creativitatii si a gandirii proiective (de design),
acestea fiind considerate fundamente indispensabile pentru inovatie. Recent, volumul urias de
informatii disponibile in diverse formate a scos la iveald nevoia acutd a competentelor de citire pentru
intelegerea conceptelor complexe, ducand la aparitia modelului integrat STREAM. Aceasta noud
paradigma adauga componenta de citire si scriere (Reading) — alaturi de Robotica, in acceptiunea
altor cercetatori —, constientizand faptul ca alfabetizarea functionald si capacitatea de a procesa critic
texte stiintifice reprezintd baza pe care se sprijind intreaga arhitecturd a invatarii tehnologice si
ingineresti.

Un exemplu elocvent al eforturilor de inovare in acest domeniu il reprezinta initiativa FIND-
STEM ,,Fostering Innovations and Nurturing Diversity in STEM Education”, dezvoltatd sub egida
programului Erasmus+ sub forma unui parteneriat de micd anvergura intre institutii din Romania,
Grecia si Portugalia. Implementarea educatiei stiintifice la clasd se loveste adesea de obstacole
majore, printre care se numara sentimentul de insecuritate al cadrelor didactice privind propriile
cunostinte tehnice si absenta unor programe de formare profesionala adaptate provocarilor moderne.
O analiza aplicata a scos la iveala o realitate care necesita atentie imediata, ardtand cd profesorii simt
lipsa unor instrumente pedagogice noi, axate pe scenarii de invatare din viata reala si pe experimentare
practicd, fapt ce le limiteazd posibilitatea de a inova la clasd. Pentru a depasi aceste bariere
praxiologice, proiectul FIND STEM intervine prin solutii structural. Scopul direct al acestei pregatiri
este cresterea nivelului de incredere al profesorilor, deoarece, intelegdnd profund principiile de
predare integrata si avand la dispozitie instrumente clare de utilizat la clasa, acestia depasesc teama
de necunoscut. Pentru a materializa aceasta viziune, demersul urmareste mai multe obiective
strategice: perfectionarea competentelor profesorilor in a livra un continut pedagogic modern si
centrat pe elev, modernizarea practicilor de la clasa prin transferul transnational de expertiza si
cresterea substantiald a angajamentului elevilor, in mod special al fetelor, prin abordari
interdisciplinare care Tmbina stiintele exacte cu artele. Astfel, dascalii devin capabili si siguri pe ei in
proiectarea unor lectii atractive, care nu doar transmit concepte stiintifice riguroase, ci si stimuleaza

creativitatea elevilor intr-un mediu de invatare prietenos.



Pentru a transforma teoria in practica, proiectul FIND STEM pune un accent deosebit pe
metodologii inovatoare, integrand Invatarea bazatd pe investigatie si gamificarea ca instrumente
centrale pentru atragerea elevilor cétre stiinte. Pedagogia traditionald este inlocuitd cu un design
educational bazat pe provocari, menit sd simuleze activitatea cercetatorilor si sd stimuleze
curiozitatea. Concret, consortiul dezvoltd un compendiu de resurse digitale interactive, structurate
sub forma unor instrumente denumite WebQuests si Digital Breakouts. Primele propun elevilor
scenarii de investigatie ancorate in probleme actuale din viata reald, precum orasele sustenabile,
schimbarile climatice sau inteligenta artificiala, solicitand participantilor sa exploreze, sa colaboreze
si sd gaseasca solutii inovatoare. Pe de altd parte, activitdtile de tip Digital Breakouts aduc in prim
plan mecanismele gamificérii, fiind concepute similar unor jocuri de aventurd de tip evadare din
camerd. In aceste spatii virtuale, echipele trebuie si rezolve o serie de ghicitori stiintifice si jocuri de
logica pentru a debloca indicii, folosind tehnologia pentru a avansa. Elementul motivational este
consolidat prin acordarea de insigne digitale la finalizarea fiecarei misiuni. Aceasta recompensa,
preluatd direct din lumea jocurilor video, ofera elevilor un sentiment de realizare si 1i Incurajeaza sa
aprofundeze conceptele tehnice in medii relaxate, dinamice si profund colaborative.

In concluzie, pentru ca educatia STEM si derivatele sale (STEAM si STREAM) si aibd un
impact real si durabil in Romania, aceasta nu trebuie privita ca o entitate separata sau ca o simpla
activitate suplimentara, ci trebuie integratd organic si profund in curriculumul national existent.
Aceasta viziune transdisciplinard, capabild sa reuneasca stiintele exacte cu latura artistica si creativa,
corespunde fidel cerintelor societdtii moderne. Cu toate acestea, motorul principal al intregii
schimbari rdmane cadrul didactic. Orice succes in reformarea sistemului educational este strict
conditionat de transformarea rolului profesorului, care este chemat sa abandoneze tiparul clasic de
furnizor pasiv de cunostinte teoretice. In noua structura pedagogica, profesorul devine un facilitator

dedicat al invatarii active, ghidand pas cu pas elevii in procesul de explorare.
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