Dezvoltarea capacitatii profesorilor pentru o educatie STEAM incluziva si creativa

Sarantis K. Chelmis, Filipa Baptista, Carmen-Andreea Burcea
Ist Primary School of Rafina, Grecia, E.C.S.H. — Associacdo, Portugalia, Asociatia Centru

pentru Inovare si Performantd, Roméania

La nivelul intregii Europe, educatia STEM sau STEAM este considerata din ce in ce mai mult
o prioritate strategica pentru rezilienta economicad, transformarea digitala si participarea democratica
(Roinioti et al., 2025). Spatiul European al Educatiei prezintda STEM si STEAM drept abordari care
dezvolta cunostinte disciplinare alaturi de competente transversale precum rezolvarea de probleme,
gandirea critica si colaborarea (Comisia Europeanad, 2025). Cu toate acestea, implementarea practica
a acestor obiective depinde in mare masurd de capacitatea profesorilor de a concepe experiente de
invatare bazate pe investigatie, incluzive, creative si conectate la viata elevilor (Segarra Morales si
Rodriguez Miranda, 2026).

Provocarea merge dincolo de necesitatea unui volum mai mare de continut STEM. Multi elevi
percep domeniul STEM ca fiind abstract, dificil si lipsit de o semnificatie personald (Bybee, 2013).
Acest aspect este deosebit de critic in cazul fetelor, a caror participare in parcursurile educationale
STEM este influentata de experientele timpurii, stereotipuri, lipsa modelelor de urmat si perceptia
asupra apartenentei (UNESCO, 2017). Prin urmare, profesorii au nevoie atdt de cunostinte de
specialitate, cat si de capacitatea pedagogicd de a conecta educatia STEM cu creativitatea,
colaborarea, relevanta sociala si viitoarele cariere (Sanchez Junior si Alves de Sousa, 2023).

Aceastd nevoie este abordata direct de proiectul FIND STEM (2024). Proiectul isi defineste
scopul principal ca fiind imbunatatirea educatiei STEM si STEAM 1n Romania, Grecia si Portugalia
prin echiparea profesorilor cu metodologii inovatoare, care sunt incluzive, diverse, orientate catre
egalitatea de gen, ancorate in lumea reala si creative. Acesta identificd profesorii ca fiind prima
parghie a schimbarii si leaga formarea cadrelor didactice de obiective mai ample: cresterea implicarii
elevilor in domeniul STEM, consolidarea participarii fetelor, dezvoltarea abilitatilor transversale si
conectarea domeniului STEM la provocdrile din viata reala.

Cursul de formare profesionald continud al proiectului confirma aceastd orientare:
curriculumul este conceput pentru a promova invatarea STEM activa, Invatarea bazatd pe proiecte,
invatarea bazatd pe investigatie, invdtarea experientiala, pregatirea digitald, explorarile web
(WebQuests), evadarile digitale (Digital Breakouts) si activitdtile de invatare creativa.

Acest articol examineaza FIND STEM ca un model de dezvoltare a capacitatii profesorilor
pentru o educatie STEAM incluziva si creativad. Documentul sustine cd o dezvoltare profesionald

eficientd in domeniul STEAM trebuie sd integreze cinci dimensiuni: Intelegerea conceptuala a



domeniilor STEM si STEAM, metodologia creativa si incluziva, invatarea practicd si bazata pe
proiecte, instrumentele digitale bazate pe provocari si evaluarea reflexiva.

Literatura de specialitate privind dezvoltarea profesionala a profesorilor arata in mod constant
ca evenimentele izolate de formare transforma rareori practica la clasa, cu exceptia cazului in care
acestea sunt practice, colaborative, bogate in continut si conectate la contextele reale ale profesorilor
(Darling Hammond et al., 2017). In educatia STEAM, aceasti cerintad devine si mai importanta,
deoarece profesorilor li se cere sa depaseasca granitele disciplinare, sa reproiecteze sarcinile de lucru,
sd gestioneze invatarea colaborativa si sd abordeze incluziunea in mod simultan.

STEAM se extinde dincolo de addugarea activitatilor artistice la lectiile de stiinte. Este o
abordare pedagogica in care gandirea artisticd, creativd si bazata pe design devin modalitati
semnificative de a investiga si exprima idei stiintifice si tehnologice. In acest sens, predarea STEAM
reprezintd o integrare intentionatd la nivel interdisciplinar, unde sarcinile de invatare reunesc
cunostintele de specialitate, investigatia, creativitatea, colaborarea si rezolvarea de probleme din
lumea reald (Quigley, Herro si Jamil, 2017). Yakman (2008) a conceptualizat STEAM ca un cadru
integrativ care conecteazd stiinta si matematica cu dimensiunile umane si sociale mai ample ale
cunoasterii. Mai mult, Henriksen (2014) a argumentat ca latura creativa nu este periferica domeniului
STEM, ci este esentiald pentru o predare inovatoare a acestuia.

Cu toate acestea, profesorii au adesea nevoie de sprijin pentru a trece de la o integrare pur
decorativa a artelor la o abordare STEAM autentica. Herro si Quigley (2016) au constatat ca
implementarea STEAM impune profesorilor sd dezvolte noi perspective asupra integrarii
disciplinare, colaborarii si pedagogiei bazate pe design. Prin urmare, dezvoltarea profesionala trebuie
sd ofere strategii concrete pentru lucrul la clasa, alaturi de indrumare teoreticd. Dovezi recente din
Romania consolideaza aceastd nevoie (Frentescu Tordai, Cretu si Lavicza, 2026). Desi profesorii
recunosc din ce in ce mai mult valoarea abordarii STEAM pentru dezvoltarea competentelor specifice
secolului doudzeci si unu, increderea lor in implementarea practicilor STEAM rdmane moderata, iar
participarea la programele de dezvoltare profesionald este in continuare limitatd. Acest decalaj intre
valoarea perceputd si capacitatea de implementare sugereazd ca inovatia in domeniul STEAM
necesitd formare structuratd, alinierea curriculumului, instrumente de evaluare si sprijin colaborativ,
in special in contextele educationale cu resurse limitate.

Curriculumul de formare continua FIND STEM (2025) reflecta acest principiu prin sase
module: Introducere in educatia STEM; Abordari de predare creative si incluzive; Cadrul
metodologic pentru Invatarea practicd; Alfabetizarea digitald si integrarea tehnologiei; Abordarea
egalitdtii de gen si a incluziunii; si Strategii de evaluare. Descrierea cursului leaga in mod explicit

aceste module de fundamentele STEM active, instruirea inovatoare, invatarea bazata pe proiecte si



pe investigatie, Invatarea experientiald, implicarea fetelor, egalitatea de gen, transformarea digitala si
crearea de WebQuests si Digital Breakouts.

Aceasta structurd este importantd deoarece trateazd capacitatea profesorilor ca fiind
multidimensionala. Profesorii sunt sprijiniti sa utilizeze activitati, regandind simultan cultura clasei,
participarea elevilor, evaluarea, invitarea digitala si incluziunea. In acest sens, proiectul FIND STEM
se aliniaza cu cercetdrile care demonstreaza ca dezvoltarea profesionald este cea mai eficienta atunci
cand combina cunoasterea, practica, colaborarea si reflectia.

Educatia STEAM incluziva solicitd ca profesorii sa recunoascd faptul ca participarea in
domeniul STEM este modelata de identitate, incredere, interactiunea la clasd si mesajele culturale
despre cine ,,apartine” sferei stiintei si tehnologiei. Proiectul FIND STEM conceptualizeaza egalitatea
de gen ca o prioritate centrald, notand ca interesul scdzut al elevilor pentru domeniul STEM este legat
de dificultatea perceputd, lipsa conexiunii cu viata reala, lipsa atractivitatii si identificarea limitata a
talentelor si a parcursurilor profesionale. De asemenea, subliniaza necesitatea de a combate
disparitatile de gen 1n ceea ce priveste abilitatile transversale prin acces egal si stimularea interesului
pentru STEM.

Aceastd orientare este in concordantd cu cercetdrile internationale. UNESCO (2017) a
subliniat ca participarea fetelor in domeniul STEM este afectatd de normele sociale, asteptarile
familiei, practicile de predare si vizibilitatea modelelor feminine. Beroiza Valenzuela si Salas
Guzman (2024) au constatat, In mod similar, ca experientele educationale timpurii influenteaza
puternic perseverenta fetelor in domeniul STEM. Prin urmare, pedagogia STEAM incluziva trebuie
sd facd doua lucruri in acelasi timp: sa conteste stereotipurile si sa reproiecteze Invatarea astfel incat
elevii sd perceapa domeniul STEM ca fiind semnificativ, colaborativ si deschis catre diferite forme
de exprimare.

Integrarea artelor poate contribui la acest obiectiv. Sarcinile creative permit elevilor sa
modeleze, sa vizualizeze, sa relateze, sa proiecteze, sd interpreteze si sa comunice ideile STEM prin
modalitati multiple. Acest lucru poate aduce beneficii diverselor categorii de elevi, deoarece extinde
modalitatile prin care acestia pot aborda o problema si pot demonstra Intelegerea ei. De asemenea,
ajutd la conectarea domeniului STEM cu emotia, imaginatia si semnificatia sociald. Filipe et al.
(2024) au descoperit cd experientele STEAM integrate pot stimula dezvoltarea creativitdtii atunci
cand activitatea artistica este semnificativa din punct de vedere cognitiv, si nu pur decorativa.

In proiectul FIND STEM, incluziunea este tratati ca un principiu de bazi, incorporat atat in
continutul curriculumului de formare profesionald continud, cat si in metodologia de formare a
cadrelor didactice. Proiectul isi propune sa transforme educatia STEM combinand creativitatea si
integrarea artelor, egalitatea de gen si incluziunea, inovatia digitald si invatarea ancorata in viata reala.

Acest lucru reflectd o teorie clara a schimbadrii: prioritatile politicilor pot influenta experientele de



invatare ale elevilor doar atunci cand profesorii isi dezvolta increderea, atitudinile si competentele
practice necesare pentru a le transpune in practica de zi cu zi la clasa. Instrumentele digitale pot fie
sa perpetueze invatarea pasiva, fie sd creeze forme mai bogate de investigatie. Diferenta consta in
pedagogie. Proiectul FIND STEM se concentreazd pe WebQuests si Digital Breakouts deoarece
ambele formate structureaza invatarea elevilor in jurul provocarilor, colaborarii, explorarii si
rezolvarii de probleme.

Webquest-urile sunt activitdti orientate spre investigatie in care elevii folosesc resurse digitale
atent selectate pentru a cerceta o problema, a indeplini o sarcind si a obtine un rezultat. Acestea sunt
deosebit de potrivite pentru educatia STEAM deoarece pot combina cercetarea stiintificd, productia
creativd, munca In echipa si luarea deciziilor ancorate in lumea reald. Digital breakouts, inspirate de
logica jocurilor de tip escape-room, le cer elevilor sa rezolve puzzle-uri si sa deblocheze provocari
prin gandire critica, comunicare si colaborare. In modelul FIND STEM, acestea sunt folosite pentru
a face domeniul STEM mai captivant, participativ si accesibil. Proiectul a prevazut un Compendiu de
webquests si digital breakouts care contine 18 resurse, disponibile in limbile engleza, greaca, romana
si portughezd, conectate la teme precum orasele sustenabile si energia regenerabild, robotica si
inteligenta artificiald, schimbarile climatice si biodiversitatea, conservarea oceanelor, realitatea
virtuald si misterele matematice. Aceste teme sunt semnificative deoarece conecteazd domeniul
STEM cu problemele globale si cu viata de zi cu zi. De asemenea, ele creeaza oportunititi pentru ca
elevii sa perceapa domeniul STEM ca fiind semnificativ din punct de vedere social, nu doar pur
tehnic.

Cursul de formare continua pregateste profesorii sd conceapa si sa utilizeze astfel de resurse
digitale. Modulul sau de alfabetizare digitala ghideaza utilizatorii prin etapele de creare a WebQuests
si a Digital Breakouts, in timp ce curriculumul sdu mai larg conecteazd instrumentele digitale cu
educatia STEAM bazata pe provocdri si cu practicile incluzive la clasd. Aceastd combinatie reflecta
logica modelului de formare continud FIND STEM: instrumentele digitale sunt introduse ca elemente
ale unor secvente de Invatare structurate in care profesorii planificd, indruma, evalueaza si adapteaza
gradul de implicare a elevilor in provocarile STEM.

Implementarea programului de formare a cadrelor didactice FIND STEM ofera dovezi
incurajatoare conform cdrora dezvoltarea profesionald continud scurta, intensivd si orientatd spre
practica poate consolida increderea profesorilor in mai multe domenii de competenta. Potrivit datelor
colectate pe parcursul etapei de implementare a formarii, 83 de profesori au fost instruiti in Grecia,
Romania si Portugalia, depasind obiectivul initial de 45. De asemenea, raportul indica o crestere
semnificativa a Increderii in toate cele 10 domenii de competenta, un nivel ridicat de pregatire pentru
implementarea explordrilor web si a evadarilor digitale, precum si o consolidare puternica a

abordarilor STEM care promoveaza egalitatea de gen.



Sesiunea de formare din Romania a avut loc la Pitesti, in perioada 18—19 noiembrie 2025, si
a implicat 49 de profesori din scoli urbane si rurale din judetul Arges. Cadrele didactice au subliniat
importanta gandirii critice, a creativitdtii, a experimentelor practice, a instrumentelor digitale si a
muncii de echipa colaborative. Scorurile de incredere raportate au fost ridicate: 4,55/5 in ceea ce
priveste promovarea gandirii critice, 4,51/5 pentru facilitarea activitatilor practice si 4,37/5 pentru
conceperea sarcinilor de invitare digitald. in Grecia, sesiunea de formare s-a desfasurat la Scoala
Primard Nr. 1 din Rafina, in perioada 5-6 noiembrie 2025, cu participarea a 13 profesori.
Implementarea din Grecia s-a concentrat pe compararea nivelului de Incredere inainte si dupa
formare. Profesorii au raportat cresteri de +2,03 in promovarea egalitatii de gen si a incluziunii, de
+2,07 in evaluarea propriilor practici STEM, de +1,73 1n conceperea activitatilor de invatare bazata
pe proiecte si de +1,53 in implementarea activitatilor practice. Activitdtile practice, utilitatea
resurselor digitale si experienta generald au fost evaluate cu 5,00/5. Formarea a avut loc in Estarreja,
Portugalia, in zilele de 12, 20 si 24 noiembrie 2025, cu participarea a 21 de profesori. Aceasta a fost
organizatd in doud grupe pentru a sustine o implicare si o colaborare mai profunde. Profesorii au
raportat cresteri ale nivelului de incredere de +2,00 n conceperea activitatilor practice, de +1,86 in
implementarea invatarii bazate pe proiecte, de +1,68 in conceperea activitdtilor de tip WebQuest si
de +1,41 in implementarea strategiilor de evaluare. Acestia au apreciat in mod deosebit utilizarea
practicd a explorarilor web, schimbul de experiente didactice, Invatarea bazata pe proiecte si practicile
incluzive la clasa.

Aceste constatari ar trebui interpretate mai degraba ca dovezi timpurii ale implementarii decat
ca o evaluare finald a impactului. Ele masoard increderea si gradul de pregatire autoevaluate de
profesori, nu si schimbarile pe termen lung privind rezultatele elevilor. Cu toate acestea, ele sunt
extrem de relevante, deoarece autoeficacitatea profesorilor este un predictor recunoscut al
perseverentei si inovatiei pedagogice. Consecventa rezultatelor in cele trei tari sugereaza cd modelul
de formare profesionala continud FIND STEM este transferabil in contexte educationale diferite.

Experienta proiectului FIND STEM sustine patru concluzii principale. In primul rand,
educatia STEAM incluzivd depinde de capacitatea cadrelor didactice. Reforma curriculara,
instrumentele digitale si resursele proiectului sunt importante, dar ele devin semnificative doar atunci
cand profesorii le pot transpune in practica la clasa. In al doilea rand, o formare profesionala continui
eficienta trebuie sa fie practica si coerentd. Punctul forte al FIND STEM consta in combinarea teoriei
cu metodologii aplicabile: invatarea bazatd pe proiecte, investigatia, experimentarea practica,
provocarile digitale, predarea constientd de dimensiunea de gen si evaluarea. Profesorii au finalizat
formarea cu o constientizare consolidatd si cu abordari pregatite pentru a fi utilizate imediat in
implementarea la clasa. In al treilea rand, incluziunea trebuie si fie integrati in pedagogie. In FIND

STEM, egalitatea de gen este promovata prin conceperea sarcinilor de lucru, participarea activa la



clasa, relevanta pentru viata reald, invatarea colaborativd si recunoasterea diverselor forme de

creativitate. In al patrulea rind, inovatia digitali este cea mai puternici atunci cind sustine

investigatia si colaborarea. Explorarile web si evadarile digitale sunt eficiente deoarece organizeaza

invatarea in jurul unor provocari semnificative, al investigatiei structurate si al rezolvarii in comun a

problemelor.

In concluzie, FIND STEM demonstreazi ci dezvoltarea profesionald a profesorilor poate fi
un mecanism puternic pentru transformarea domeniului STEM 1in educatie STEAM incluziva si
creativa. Prin investitia prioritara in cadrele didactice, proiectul creeaza conditiile pentru séli de clasa
in care elevii investigheaza probleme reale, folosesc instrumentele digitale in mod critic, isi exprima
creativ intelegerea stiintificd si participd mai echitabil. Rezultatele timpurii ale implementarii
sugereaza cd pana si parteneriatele Erasmus+ la scara mica pot genera inovatie pedagogicd de inalta
valoare atunci cand dezvoltarea profesionald este conceputd cu atentie, iImbogdtitd la nivel
transnational si ancorata in valori incluzive.
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