Locul FIND-STEM in dezvoltarea educatiei STEM & STEAM la nivel international
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Desi politicile publice au beneficiat de investitii masive timp de decenii, educatia STEM se
loveste de o serie de probleme cronice: elevii sunt tot mai putin atrasi de aceste materii, considera ca
nu au legatura cu realitatea, iar disparitatea de gen raiméne o problemi majora. In 2022, doar 30,9%
dintre absolventii programelor STEM din Uniunea Europeana erau femei, in conditiile in care
prejudecdtile legate de gen in acest domeniu se formeaza inca de la varsta de sase ani (Comisia
Europeana, 2025; U.S. National Science Foundation, 2024). Bybee (2013) subliniaza ca o invatare
eficientd in zona STEM nu ar trebui sd se rezume la simpla transmitere de informatii, ci sa se axeze
pe explorare si cercetare. Acest lucru este sustinut si de datele OECD (2019), care arata ca, pentru
majoritatea elevilor, disciplinele STEM par abstracte si complet rupte de viata de zi cu zi.

Ca solutie la aceste provocari a aparut conceptul STEAM, care propune integrarea artelor in
modelul educational clasic. Yakman (2008) a definit acest cadru ca pe o modalitate de a scoate stiinta
si matematica din izolare si de a le ancora in contextul mai larg al cunoasterii umane. Mai mult,
studiind parcursul unor profesori de elitd, Henriksen (2014) a observat ca cei mai buni dintre acestia
sunt, fara exceptie, persoane extrem de creative. Ea demonstreaza ca spiritul creativ nu este un simplu
accesoriu, ci o competentd vitala pentru inovatia Tn domeniu — o viziune asumata oficial acum si
prin Planul Strategic al UE pentru Educatia STEM (Comisia Europeanad, 2025). Modelul STEAM
reuseste sd stearga barierele dintre discipline pentru a incuraja rezolvarea integratd a problemelor
(Quigley et al., 2017), avand la baza teoria constructivistd a invatarii (Vygotsky, 1978). Totusi, exista
un avertisment important legat de autenticitate: Herro si Quigley (2016) au observat ca multi profesori
tind sd trateze artele ca pe o simpld ,,anexa” estetica, in loc sa le foloseasca drept instrumente reale
de cunoastere. Diferenta a fost demonstrata empiric de Figueiredo et al. (2024). Acestia au aratat ca
elevii care au creat coloane sonore pentru animatii stiintifice au dobandit atit cunostinte tehnice
solide, cat si abilitati transversale, tocmai pentru ca sarcina artisticd a fost o provocare intelectuala
reald, nu doar un element decorativ.

Rezultatele obtinute prin abordarea STEAM sunt sustinute de dovezi empirice solide. De
exemplu, intr-o analizd sistematica realizatd de Rodrigues-Silva si Alsina (2023), s-a observat ca
proiectele care integreaza conceptul STEAM stimuleaza constant dezvoltarea creativitatii, a gandirii

critice si a capacitatii de colaborare. Mai mult, Hughes si colaboratorii sai (2022) au demonstrat ca o



metoda de predare axatd pe STEAM genereaza rezultate mult mai bune in invatarea stiintelor decat
modelul clasic STEM. Toate aceste abilitati transversale sunt esentiale pentru ceea ce numim
,competentele secolului XXI” (OECD, 2018; Consiliul Uniunii Europene, 2018). In acelasi timp,
STEAM ofera o solutie structurald eficienta pentru reducerea decalajului de gen. UNESCO (2017) a
identificat drept obstacole principale pentru fete lipsa modelelor feminine, perceptia cd domeniul este
unul dificil si slaba legatura a materiilor cu realitatea cotidiana. In acest sens, Beroiza-Valenzuela si
Salas-Guzman (2024) au confirmat cd nivelul calitativ al educatiei stiintifice timpurii este cel mai
sigur indicator al dorintei fetelor de a continua o cariera in domeniul STEM.

Proiectul FIND-STEM este structurat pe trei piloni principali. Primul nivel se concentreaza pe
perfectionarea profesorilor printr-un program de formare continua (CPD) alcatuit din sase module.
Acesta abordeaza teme esentiale precum Invatarea prin cercetare, activitatile practice, alfabetizarea
digitala, egalitatea de gen si metodele de evaluare, fiind implementat prin cursuri directe in toate cele
trei tari partenere. Importanta acestui demers este sustinutd de Zhou et al. (2023), care au demonstrat
ca astfel de programe cresc semnificativ increderea profesorilor in propriile capacitdti. Totodata,
Herro si Quigley (2016) subliniazd ca, pentru o schimbare reald la clasd, formarea in domeniul
STEAM trebuie sa Tmbine armonios continutul teoretic cu pedagogia incluzivd si instrumentele
digitale.

Al doilea nivel consta Intr-un compendiu de resurse educationale, format din 18 activitéti de tip
WebQuest si Digital Breakout, disponibile in patru limbi, inclusiv romana. Acestea exploreaza teme
actuale precum orasele sustenabile, robotica, inteligenta artificiald sau protejarea mediului.
WebQuests-urile i1 ghideaza pe elevi sd gandeasca profund si critic, In timp ce Digital Breakouts
transformd Invatarea STEM intr-un joc colaborativ. S-a dovedit cd aceastd abordare ludicd ii
motiveaza chiar si pe elevii care anterior nu erau atrasi de scoald (Khan et al., 2017), succesul fiind
consolidat de un sistem de insigne digitale care le ofera satisfactia progresului personal.

In fine, al treilea nivel este dedicat diseminarii rezultatelor. Prin organizarea a trei simpozioane
dedicate creativitatii si invatarii interactive in STEM, proiectul isi propune sa ajunga la un public mai
larg de specialisti si consilieri scolari. Astfel, impactul FIND-STEM se extinde dincolo de grupul
initial de participanti, stimuland o schimbare de duratd in comunitatea educationala.

Analiza acestor dovezi ne conduce catre patru concluzii fundamentale. Integrarea autentica a
artelor dezvolta un set mult mai vast de competente transversale comparativ cu instruirea bazata strict
pe STEM. Abordarea STEAM reprezinta o solutie structurala coerenta pentru reducerea decalajului
de gen, deoarece reuseste sd alinieze invatarea stiintelor cu interesele si modurile de implicare ale
fetelor. WebQuest-urile si Digital Breakout-urile se dovedesc a fi instrumente extrem de eficiente in
acest context, cu conditia sa fie construite in jurul unor provocari interdisciplinare reale. Formarea

holistica a profesorilor — care Imbina teoria cu pedagogia creativa, constientizarea problemelor de



gen si utilizarea instrumentelor digitale — ramane motorul esential pentru orice transformare reala la
clasa.

Modelul FIND-STEM pune in practica toate aceste idei printr-o arhitecturd pedagogica unica la
nivel transnational, rdspunzand direct prioritétilor stabilite de Uniunea Europeana pentru educatia
STEM. Acest model oferd un cadru solid si usor de replicat in scolile europene, demonstrand cd pana
si parteneriatele Erasmus+ de mica amploare pot fi printre cele mai eficiente solutii pentru a produce

o schimbare sistemica 1n educatie.
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