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DE LA RAFT LA COMPETENTA :
O RADIOGRAFIE A MUNCII DE BIBLIOTECAR TN
SCOALA DE AZI

Badoi Alexandra Elena

Colegiul Tehnologic ”Viaceslav Harna;j”

Zgomotul digital este, probabil, trasatura definitorie a epocii in care trdim. Daca intri astizi intr-0
pauza in biblioteca scolii, vei vedea o imagine paradoxala: liniste in incapere, dar o activitate
frenetica in ecranele telefoanelor pe care elevii le tin in maini. Informatia circula cu o viteza care
depdseste capacitatea noastra biologica de procesare, iar elevii de liceu sunt cei mai expusi acestui
flux neintrerupt.
In acest context, educatia moderna a trebuit sa isi redefineasca prioritatile. Nu mai este suficient
sa predam ,,materia”; trebuie sa 1i invatdm pe elevi cum sa gestioneze volumul urias de date la‘care
au acces. Aici intervine conceptul de literatie, 0 competenta care a devenit, pe buna dreptate,
coloana vertebrala a educatiei contemporane.
Literatia nu mai inseamnd de mult doar simplul act de a citi un text si de a semna un document.
Astazi, a fi ,,literat” Tnseamna a avea capacitatea de a identifica, intelege, interpreta si, mai ales, de
a utiliza informatia in mod critic. Este o trecere necesara de la acumularea de informatii la
transformarea acestora In cunoastere autentica.
Termenul de , literatie” a patruns mai greu in vocabularul nostru pedagogic, fiind adesea confundat
cu alfabetizarea. Insa, ca bibliotecar, vid zilnic diferenta. Un elev poate citi cursiv un articol despre
schimbarile climatice, dar daca nu poate identifica sursa finantarii acelui studiu sau daca nu
observa tonul partinitor al autorului, el nu poseda competente de literatie.
Conform cadrelor stabilite de UNESCO?, literatia este un continuum de invitare. Ea include:

o Literatia informationala: Abilitatea de a recunoaste cand ai nevoie de informatii si unde sa

le cauti fara a pierde ore in sir pe site-uri irelevante.

tUNESCO. Media and Information Literacy Curriculum for Teachers



o Literatia media: Capacitatea de a descifra mesajele din spatele imaginilor, reclamelor sau
postarilor de pe retelele sociale.
o Literatia digitala: Utilizarea responsabila a instrumentelor tehnologice, de la motoarele de
cautare pana la platformele de inteligenta artificiala.

Pentru liceeanul de astdzi, aceste tipuri de literatie sunt vitale. El se afla intr-o etapa a vietii in care
isi formeaza identitatea si opiniile politice sau sociale. Fara o ,,imunitate” dobandita prin literatie,
el devine o victima usoard a dezinformarii.
Exista incd o perceptie prafuitd asupra bibliotecii scolare, vazuta ca un loc unde mergi doar daca
ai pierdut manualul sau daca ai de citit o lectura obligatorie. Realitatea este insa mult mai dinamica.
Biblioteca este, in fapt, primul ,laborator de cercetare” din viata unui tanar. Rolul nostru, ca
bibliotecari, s-a transformat dintr-un custode al cartilor intr-un mediator informational. Elevii vin
la bibliotecd nu doar pentru resurse, ci pentru metoda. Ei invata aici ca nu tot ce zboara pe internet
se mananca si ca o carte tiparita, trecuta prin filtrul unei edituri si al unui referent stiintific, are o
alta greutate decéat un blog anonim.
Biblioteca oferd acel spatiu ,,sigur” unde eroarea nu este sanctionatd cu nota, ci corectata prin
dialog. Aici Invatdm impreund cum sa folosim un catalog online, cum sa structurdm o bibliografie
pentru atestat si cum sa citam corect sursele pentru a evita plagiatul — o problema acuta care
porneste, de cele mai multe ori, nu din rea-vointa, ci dintr-o lipsa de literatie informationala.
Pentru a ilustra modul in care biblioteca dezvoltd aceste competente, putem implementa ateliere
practice cu tema ,, Cum verificam adevarul intr-o lume a algoritmilor?”. Activitatea poate fi
conceputa ca un joc de tip ,,escape room” intelectual, desfasurat in colaborare cu profesorii de
limba roménd si istorie. Elevii primesc o stire de ultimd ora despre o descoperire medicala
miraculoasa, de exemplu. Textul este scris convingdator, dar contine subtile erori logice si trimiteri
catre experti fictivi. Folosind resursele bibliotecii (atat calculatoarele, cat si enciclopediile
medicale), elevii lucreaza pe echipe pentru a verifica cei trei piloni:

1. Autoritatea: Cine a scris textul? Exista vreo urma a acestui autor in mediul academic?

2. Contextul: Este data publicarii recenta sau e o stire veche ,,reciclata”?

3. Coroborarea: Mai spune si altcineva acest lucru? Apar datele in publicatii recunoscute?



Cel mai probabil, surpriza elevilor o sa fie uriasa cand descopera ca sursa ,,miraculoasa” era un
site creat special pentru a vinde suplimente alimentare dubioase. Aceasta experienta practica o sa
valoreze mai mult decét zece prelegeri teoretice. Elevii vor invéta sa aplice criterii de evaluare
precum acuratetea, obiectivitatea si actualitatea surselor.
Insa, literatia nu poate fi sarcina unui singur om. Ea este un efort de echipa. Biblioteca devine un
centru de resurse interdisciplinare unde profesorul de fizica poate veni sa caute Tmpreuna cu
bibliotecarul surse pentru un proiect de astronomie, sau unde profesorul de geografie poate
organiza o sesiune de cartografiere digitala. Liceenii au nevoie de modele de rigoare intelectuala.
Cand vad ca bibliotecarul colaboreaza cu profesorul de la clasd pentru a le oferi cele mai bune
instrumente de invatare, ei incep sa inteleaga ca scoala nu este un sistem fragmentat de materii, ci
un univers interconectat. Dar nu putem vorbi despre literatie in 2026 fara a mentiona Inteligenta
Artificiald. Liceenii folosesc deja aceste instrumente pentru a genera eseuri sau rezumate. in loc
sd interzicem aceste tehnologii — o batalie pierdutd din start — rolul bibliotecii trebuie s migreze
catre a-iinvata pe elevi literatia algoritmica.
Trebuie sd 1i facem sa inteleaga ca un model de limbaj poate ,,halucina” (poate inventa fapte) si ca
spiritul critic este singura barierd care ne desparte de o societate automatizatd si lipsita de
creativitate. Biblioteca scolara trebuie sa devina locul unde discutam despre etica Al, despre cum
sa folosim aceste unelte pentru a ne augmenta gandirea, nu pentru a o inlocui.
In final, literatia este despre autonomie. Un elev care stie si se informeze singur este un viitor
cetatean care nu va fi usor de manipulat prin populism sau reclame agresive.
Biblioteca scolara ramane acel spatiu hibrid, intre traditie si tehnologie, unde literatia se
construieste cu rabdare, de la fiecare raft explorat pana la fiecare click verificat. Nu este doar un
depozit de carti, ci o garantie a calititii educatiei noastre. Ca bibliotecari, avem privilegiul si
responsabilitatea de a fi paznicii acestui proces de transformare a informatiei in intelepciune.
Bibliografie

e UNESCO. Media and Information Literacy Curriculum for Teachers, Paris, 2021.

e IFLA (International Federation of Library Associations). School Library Guidelines,

2nd revised edition, 2015.



GAMIFICAREA LECTURII IN EDUCATIA CONTEMPORANA - INTRE
MOTIVATIE, SENS SI FORMARE SPIRITUALA

Prof. Barbu Adrian-Valentin, Scoala Gimnaziala Nr. 149,

Bucuresti, Sector 3

Tn contextul educatiei contemporane, lectura se redefineste ca proces complex de constructie a
sensului, depasind dimensiunea tehnica a decodarii si orientandu-se catre intelegere profunda,
reflectie si internalizare valorica. Totusi, in rAndul elevilor din ciclul primar, se constata o scadere
a interesului pentru lectura, determinata de concurenta mediilor digitale interactive.
In acest cadru, gamificarea lecturii se afirmi ca o strategie didacticd inovatoare, care valorifici
mecanisme specifice jocului pentru a stimula implicarea elevilor. Conform cercetarilor recente,
integrarea elementelor ludice 1n activitdtile de lectura contribuie la cresterea motivatiei si la
dezvoltarea competentelor de intelegere si interpretare a textului.
Din perspectiva disciplinei Religie, lectura capata o dimensiune suplimentara, devenind un mijloc
de formare a constiintei morale si de interiorizare a valorilor spirituale. Astfel, gamificarea trebuie
sa fie conceputd nu doar ca instrument de motivare, ci ca modalitate de aprofundare a sensului.
Fundamente teoretice ale gamificarii lecturii
Cercetarile recente evidentiaza faptul ca utilizarea strategiilor de gamificare in procesul lecturii
conduce la cresterea motivatiei si implicarii elevilor, precum si la imbunatatirea competentelor de
intelegere a textului . Elevii devin mai activi, mai dispusi sd participe si sd isi asume sarcini
complexe, Intrucat mediul ludic reduce anxietatea si stimuleaza curiozitatea.
De asemenea, studiile arata cd gamificarea contribuie la dezvoltarea gandirii creative si analitice
invatarea devine o experienta participativd, in care elevul nu mai este un receptor pasiv, ci un
explorator al sensurilor.
Dintr-o perspectiva didactica, aceste rezultate confirma faptul ca lectura poate fi reconfigurata ca
experienta interactiva, fara a-i diminua profunzimea.

Integrarea gamificarii 1n lectura didactica — repere conceptuale



Gamificarea presupune utilizarea unor elemente precum progresul etapizat, feedback-ul imediat,
recompensele simbolice si provocarile gradate. Aceste mecanisme faciliteaza implicarea activa a
elevilor si transforma lectura intr-un proces participativ.
In plan didactic, lectura gamificati nu implicid simpla adiugare a unor elemente ludice, ci
reorganizarea sarcinilor de invatare astfel incat elevul sa devinad explorator al textului. Studiile
evidentiazd faptul ca aceastd abordare stimuleaza atdt gandirea criticd, cat si creativitatea
interpretative.

Bune practici Tn gamificarea lecturii — perspective aplicative
Aplicarea gamificarii in activitatile de lectura poate fi realizatd printr-0 varietate de strategii,
integrate coerent in demersul didactic.
In cadrul lecturii textelor narative sau religioase, o practici eficientd constd in organizarea
continutului sub forma unui parcurs etapizat, in care textul este fragmentat in secvente asociate
unor provocari specifice. Elevii sunt implicati in identificarea elementelor esentiale ale textului, in
interpretarea relatiilor dintre personaje si in formularea unor concluzii personale. In acest context,
utilizarea unor simboluri ale progresului, precum ,,insigne” sau ,,niveluri”, nu are rol competitiv,
ci functioneaza ca indicator al evolutiei cognitive si afective.
In predarea religiei, aceasta abordare faciliteaza apropierea elevilor de mesajul textului sacru. De
exemplu, analiza unei pilde poate fi structuratd ca un proces de descoperire treptatd a valorilor
morale, elevii fiind ghidati sa identifice momentele de conflict, decizie si transformare interioara.
Astfel, lectura devine un proces reflexiv, in care sensul este construit progresiv.
O alta directie de valorificare a gamificarii este lectura de tip investigativ, in care textul este
abordat ca un ,,caz” ce necesitd explorare. Elevii sunt incurajati sd formuleze intrebari, sa identifice
indicii si sa reconstruiasca semnificatiile implicite. In cazul textelor hagiografice, aceasta metoda
permite analiza traseului spiritual al personajelor, evidentiind relatia dintre actiune si valoare.
O alta practica este ,,Roata intrebarilor”, unde itemii de intelegere sunt integrati intr-un joc de tip
quiz. Spre deosebire de evaluarea clasica, accentul cade pe cooperare si reflectie, nu pe competitie.
Aceastd abordare este sustinutd de cercetari care aratd ca gamificarea creste atitudinea pozitiva
fata de lectura.
De asemenea, ,,Jurnalul cititorului — niveluri de progres” reprezintd o strategie prin care elevii
acumuleaza experientd pentru fiecare activitate de lecturd: rezumate, desene, conexiuni personale.

Aceastd metoda valorifica progresul individual si stimuleaza autonomia.
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Aceastd abordare este sustinuta de cercetari care evidentiaza rolul gamificdrii in dezvoltarea
gandirii analitice si a capacitatii de interpretare.
De asemenea, utilizarea unor instrumente de monitorizare a progresului individual, precum
jurnalul cititorului, contribuie la consolidarea motivatiei intrinseci. Elevii sunt implicati in
activitati variate — rezumare, exprimarea opiniei, realizarea de conexiuni personale — fiecare fiind
integrata intr-un sistem de progres. Acest tip de organizare permite valorizarea efortului individual
si sprijind dezvoltarea autonomiei in invatare.
In acelasi timp, lectura colaborativa, desfasurati in cadrul unor activititi de grup, favorizeazi
construirea sensului in mod colectiv. Elevii sunt implicati In sarcini complementare, precum
interpretarea textului, formularea de intrebari sau reprezentarea vizuald a continutului. Aceasta
abordare contribuie la dezvoltarea competentelor sociale si la consolidarea responsabilitatii
colective, aspecte evidentiate si 1n studiile privind eficienta strategiilor de tip cooperativ.
O dimensiune esentiald a gamificarii lecturii o constituie invitarea prin descoperire. In acest
context, textul este explorat prin intermediul unor Intrebari deschise si al unor sarcini care solicita
identificarea mesajelor implicite. Elevii sunt incurajati sa formuleze interpretari personale si sa
coreleze informatiile din text cu experientele proprii. Studiile arata ca aceasta abordare conduce la
o intelegere mai profunda si la o retentie superioara a informatiei.

Valente formative in educatia religioasa
In cadrul disciplinei Religie, gamificarea lecturii trebuie si respecte specificul continutului,
evitand reducerea mesajului la dimensiunea ludica. Textul religios presupune o abordare reflexiva,
iar gamificarea trebuie sa faciliteze interiorizarea valorilor, nu doar intelegerea lor.
Prin utilizarea unor strategii adecvate, lectura devine un mijloc de dezvoltare a empatiei, a
capacitatii de analizd morald si a responsabilitatii personale. Elevii sunt incurajati sa identifice
relatia dintre actiune si consecinta, sa reflecteze asupra propriului comportament si sa formuleze
principii de viata.
Concluzii
Gamificarea lecturii reprezintd o directie pedagogicd promitatoare, capabild sa transforme lectura
ntr-o experienta vie, participativa si semnificativa. Din perspectiva profesorului de religie, aceasta
metoda dobandeste o dimensiune suplimentara: aceea de a facilita intalnirea elevului cu sensul

profund al textului.
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Aplicata echilibrat, gamificarea nu simplifica lectura, ci o apropie de universul copilului,
deschizand noi cii de formare intelectuala si spirituald. In acest sens, ea nu este doar o strategie
moderna, ci o punte intre traditie si inovatie.

Surse bibliografice:
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Literatia - competenta esentiala in educatia contemporana. Dezvoltarea
competentelor de literatie, cu integrarea instrumentelor digitale si a
inteligentei artificiale

Bibliotecar, prof. Buica Valentin Adrian, Colegiul Tehnic "Costin D. Nenitescu",

prof. Marasoiu Ramona Laura, Scoala gimnaziala Dobrotesti

Societatea contemporana se afla intr-o continud transformare, marcatd de expansiunea
tehnologiilor digitale, de ritmul accelerat al circulatiei informatiilor si de diversificarea mediilor
de comunicare. In acest context, literatia devine o competentd fundamentals, indispensabild
formarii tinerilor ca cetdteni activi, autonomi si capabili sd navigheze critic prin complexitatea
lumii moderne. Nu mai este suficient ca elevii sa stie sa citeasca si sa scrie in sens traditional; ei
trebuie sa poata interpreta, evalua, compara si utiliza informatia in mod responsabil, in multiple
formate — text, imagine, multimedia, digital sau generata cu ajutorul inteligentei artificiale.

In acest ecosistem educational in schimbare, biblioteca scolara isi redefineste rolul. Ea nu mai
reprezinta doar un spatiu de depozitare a cartilor, ci devine un hub educational, un centru de
resurse pentru invatare, un laborator al gandirii critice si un mediu de dezvoltare a competentelor
digitale si informationale. Bibliotecarul scolar, la randul sau, isi asuma un rol complex: acela de
mediator intre elev si informatie, de facilitator al invatarii, de ghid in universul lecturii si de
promotor al utilizarii responsabile a tehnologiei.

Tn acest sens, participarea mea la mobilitatea Erasmus+ din Sevilla, in cadrul cursului de
formare ,, Enhancing Teaching with Digital Tools + AI”, organizat de Erasmus Centre Seville, a
reprezentat un moment esential in modernizarea si diversificarea activitatilor bibliotecii scolare.
Mobilitatea, desfasurata in perioada 1620 februarie 2026, in Fluxul 3 al Consortiului CCD
Bucuresti, parte a proiectului Erasmus+ ID 2025-1-RO01-KA121-SCH-000328951, a oferit
oportunitatea de a explora instrumente digitale inovatoare si aplicatii de inteligenta artificiald care
pot transforma radical modul in care elevii interactioneaza cu lectura, informatia si procesul de
invatare.

Experienta formativa din Sevilla a permis aprofundarea unor practici educationale moderne,
centrate pe integrarea tehnologiei 1n activitatile de literatie, pe stimularea creativitatii elevilor si

pe dezvoltarea unor competente transversale esentiale pentru generatia digitala. Astfel, biblioteca
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scolard devine un spatiu in care lectura traditionald se impleteste armonios cu instrumente digitale,
platforme interactive si aplicatii Al, oferind elevilor oportunitati de invatare adaptate nevoilor si
stilurilor lor cognitive.

Aceasta lucrare isi propune sa evidentieze importanta literatiei in educatia contemporana, sa
analizeze rolul bibliotecarului in formarea competentelor de literatie la nivel liceal si sa prezinte
modalitatile concrete prin care instrumentele digitale si inteligenta artificiala, dobandite prin
mobilitatea Erasmus+, pot contribui la modernizarea si eficientizarea procesului educational.

In ultimele decenii, conceptul de literatiec a evoluat semnificativ, depasind cu mult sensul
traditional asociat alfabetizarii. Daca in trecut accentul era pus pe abilitatea de a citi si scrie corect,
in prezent literatia este privitd ca un ansamblu complex de competente cognitive, sociale, culturale
si digitale, indispensabile pentru participarea activa in societatea informationald. Elevii de astazi
traiesc Intr-un mediu in care informatia circuld rapid, in formate diverse, iar capacitatea de a o
intelege, analiza si utiliza devine esentiald pentru succesul lor academic si profesional. Literatia
contemporand presupune, asadar, nu doar accesul la informatie, ci si abilitatea de a o interpreta
critic, de a o evalua in functie de context si de a o transforma in cunoastere relevanta. In acest sens,
biblioteca scolara si bibliotecarul joacd un rol fundamental, oferind elevilor instrumentele necesare
pentru a naviga cu discernamant intr-un univers informational tot mai complex.

Tranzitia de la alfabetizare la literatie extinsa reflectd schimbarile profunde din societatea
actuald. Alfabetizarea, In sensul sdu clasic, se referd la abilitatea de a decodifica textul scris si de
a produce mesaje coerente. Literatia moderna, insa, presupune mult mai mult: este 0 competenta
dinamica, adaptabila, care se dezvolta continuu pe parcursul vietii.

Elevii nu mai sunt invitati doar sd citeasca, ci sa inteleaga sensurile multiple ale unui text, sa

identifice intentia autorului, s analizeze structura discursului si sa facd conexiuni cu propriile
experiente. Lectura devine un proces activ, reflexiv, orientat spre interpretare si sens.
Intr-o lume in care informatia este abundenta, dar nu intotdeauna credibila, capacitatea de a evalua
sursele devine vitald. Elevii trebuie sd distingd intre fapte si opinii, intre informatii verificate si
continut manipulator, intre surse academice si materiale nesigure. Literatia critica este, astfel, o
conditie esentiala pentru formarea gandirii autonome.

Comunicarea nu mai este limitatd la textul scris. Elevii interactioneaza cu informatia prin

imagini, videoclipuri, grafice, animatii, podcasturi si platforme digitale. Literatia multimodala
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presupune capacitatea de a interpreta si produce mesaje in formate variate, adaptate contextului si
publicului.

Tehnologia este un instrument puternic, dar necesita discerndmant. Literatia digitala include
cunoasterea regulilor de siguranta online, protejarea datelor personale, respectarea eticii digitale si
utilizarea platformelor intr-un mod constructiv.

Elevii nu sunt doar consumatori de informatie, ci si creatori. Realizarea de prezentari,
infografice, videoclipuri, eseuri digitale sau proiecte multimedia dezvolta creativitatea, gandirea
critica si competentele tehnice. In acest sens, literatia devine o competenta productiva, orientata
spre inovare.

Pentru a rdspunde nevoilor educationale ale generatiei actuale, literatia trebuie abordat ca un
concept multidimensional. Elevii de liceu au nevoie de o paleta diversa de competente, care sa le
permita sd inteleaga si s utilizeze informatia in contexte variate.

Literatia functionala - Reprezintd capacitatea de a utiliza informatia in situatii cotidiene:
completarea unui formular, interpretarea unui grafic, intelegerea instructiunilor sau gestionarea
unor sarcini administrative. Este baza pe care se construiesc celelalte forme de literatie.

Literatia digitala - Include abilitatea de a utiliza dispozitive, aplicatii si platforme digitale.
Elevii trebuie sa stie sa navigheze online, sd caute informatii, sa utilizeze instrumente educationale
si sd inteleaga impactul tehnologiei asupra vietii lor.

Literatia informationala - Este capacitatea de a identifica, selecta, evalua si utiliza informatia
in mod eficient. Elevii invatd sd recunoasca sursele credibile, sa evite plagiatul, sa citeze corect si
sa construiascd argumente bazate pe dovezi.

Literatia media - Se referd la interpretarea mesajelor transmise prin mass-media: reclame, stiri,
postari pe retele sociale, videoclipuri. Elevii trebuie sd inteleagd mecanismele de influentare,
tehnicile persuasive si potentialul manipulativ al continutului media.

Literatia vizuald - Tntr-o lume dominati de imagini, elevii trebuie si poati interpreta grafice,
fotografii, diagrame, simboluri si materiale vizuale complexe. Literatia vizuala dezvolta
capacitatea de a extrage sens din reprezentari non-verbale.

Literatia Al - Una dintre cele mai noi si necesare forme de literatie, literatia Al presupune
intelegerea modului in care functioneaza instrumentele bazate pe inteligenta artificiala, utilizarea
lor responsabila si evaluarea critica a continutului generat automat. Elevii trebuie sa stie cum sa

foloseasca Al ca instrument de invatare, nu ca substitut al gandirii personale.
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Dezvoltarea literatiei la elevii de liceu se confrunta astdzi cu o serie de provocari complexe,
generate atat de transformarile societatii digitale, cat si de schimbdrile din mediul educational.
Aceste provocdri influenteazd modul in care tinerii percep lectura, informatia si procesul de
invatare, necesitand interventii adaptate si strategii inovatoare.

Elevii traiesc intr-o lume in care informatia este abundenta, accesibila instantaneu si distribuita
pe multiple platforme. Aceasta ,,inflatie informationala™ poate genera confuzie, supraincarcare
cognitiva si dificultati in identificarea surselor credibile. Multi elevi preiau informatii fara a le
verifica, fiind vulnerabili la continut manipulator sau eronat. Literatia informationala devine,
astfel, o competenta vitald pentru orientarea in acest mediu.

Lectura traditionala concureaza cu mediile digitale interactive, cu retelele sociale si cu
continutul vizual rapid. Multi elevi percep lectura ca pe o activitate solicitanta, lipsita de dinamism,
ceea ce duce la sciderea interesului pentru carti si la diminuarea timpului dedicat lecturii. In acest
context complex, bibliotecarul scolar devine un actor esential in formarea competentelor de
literatie. Rolul sdu depaseste cu mult gestionarea colectiilor de carte; el devine un mentor digital,
un facilitator al Tnvatarii, un promotor al gandirii critice si un mediator intre elev si universul
informational. Prin activitatile sale, bibliotecarul contribuie la dezvoltarea unei culturi alecturii,
la formarea autonomiei in invétare si la integrarea tehnologiei in procesul educational.

Biblioteca moderna trebuie sa ofere elevilor acces la carti relevante, variate si adaptate
intereselor lor. Actualizarea colectiilor, includerea literaturii contemporane, a cartilor de
dezvoltare personala, a romanelor grafice si a resurselor digitale contribuie la cresterea
atractivitatii lecturii.

Un spatiu primitor, flexibil si adaptat nevoilor elevilor stimuleaza lectura. Zonele de lectura
confortabile, colturile tematice, spatiile multimedia si accesul la tehnologie transforma biblioteca
intr-un loc Tn care elevii vin cu placere. Bibliotecarul utilizeaza platforme online, retele sociale,
afise digitale, booktrailere si recomandari multimedia pentru a promova lectura intr-un mod
atractiv si adaptat generatiei digitale. Recomandarile individuale, discutiile despre carti si
orientarea catre resurse adecvate contribuie la formarea unor cititori motivati. Participarea la cursul
Erasmus+ ,, Enhancing Teaching with Digital Tools + AI” a reprezentat un moment de
transformare profunda a activitatilor bibliotecii. Cunostintele dobandite au permis introducerea
unor instrumente digitale moderne si a aplicatiilor de inteligentd artificiald, care au dinamizat

procesul de invatare si au crescut atractivitatea lecturii.
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Pentru a raspunde nevoilor elevilor din generatia digitala si pentru a valorifica competentele
dobandite in cadrul mobilitatii, biblioteca scolara a initiat programul ,, Liceenii citesc altfel — editia
digitala”, un demers inovator care a urmarit modernizarea modului 1n care lectura si literatia sunt
abordate Tn mediul liceal. Programul a fost implementat la inceputul modulului IV si a implicat
elevi din clase diferite, oferindu-le oportunitati de invatare adaptate, interactive si centrate pe
tehnologie.

Pentru a identifica nevoile reale ale elevilor, programul a debutat cu un test de literatie
informationald, menit sa evalueze capacitatea acestora de a cauta, selecta si interpreta informatii
din surse diverse. Testul a evidentiat diferente semnificative intre elevi: unii aveau o buna
surselor sau in formularea unor concluzii coerente.

In paralel, elevii au completat un chestionar privind competentele digitale, care a permis
identificarea nivelului lor de familiaritate cu instrumentele digitale, aplicatiile educationale si
platformele colaborative. Rezultatele au aratat ca, desi majoritatea elevilor utilizeaza tehnologia in
mod frecvent, nu toti o folosesc in scop educational sau intr-un mod structurat. Acest diagnostic a
constituit baza pentru proiectarea activitatilor ulterioare.

Programul a inclus o serie de activitdti variate, menite sa stimuleze interesul pentru lectura, sa
dezvolte literatia digitala si sa incurajeze gandirea critica. Elevii au participat la sesiuni interactive
in care au invatat sa utilizeze instrumente digitale pentru analizd textuald, sa identifice surse
credibile si sa foloseasca aplicatii Al pentru a genera rezumate, intrebari sau harti conceptuale.
Atelierele au fost concepute astfel incat sa transforme lectura intr-o experientd dinamica si
accesibila. In cadrul proiectelor multimedia, elevii au creat prezentari interactive, booktrailere,
infografice si materiale vizuale care reflectau intelegerea lor asupra textelor studiate. Aceste
activitati au stimulat creativitatea, colaborarea si capacitatea de sinteza. Pentru a dezvolta literatia
media, elevii au participat la activitati de verificare a informatiilor, analizand articole, postari
online si materiale video. Ei au invétat s identifice elementele manipulatoare, sa verifice sursele
si sd formuleze concluzii argumentate. Au explorat modul in care Al poate sprijini intelegerea
textelor literare: generarea de rezumate, identificarea temelor principale, compararea personajelor
sau analiza stilistica. Aceste instrumente au fost folosite ca suport, nu ca substitut al gandirii critice,

oferind elevilor un punct de plecare pentru discutii si interpretari.
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Evaluarea finalda a programului a evidentiat rezultate remarcabile. Numarul elevilor care au
imprumutat carti sau au accesat resurse digitale a crescut semnificativ. Multi dintre ei au declarat
ca instrumentele digitale au facut lectura mai accesibila si mai atractiva.

Elevii au demonstrat o mai bund capacitate de a evalua informatiile, de a identifica sursele credibile
si de a formula opinii argumentate. Activitatile de fact-checking si utilizarea Al au contribuit la
dezvoltarea gandirii critice. Unul dintre cele mai importante rezultate a fost implicarea elevilor
care, anterior, manifestau un interes redus pentru lecturd. Activitatile interactive, instrumentele
digitale si posibilitatea de a crea continut multimedia au reusit sa ii atraga si sa i motiveze.

Literatia reprezintd o competenta fundamentala pentru elevii de liceu, influentand nu doar
performanta scolard, ci si capacitatea lor de a se adapta la o societate in continud schimbare.
Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in activitatile educationale ofera
oportunitati extraordinare pentru modernizarea procesului de 1invatare, pentru stimularea
motivatiei i pentru dezvoltarea gandirii critice.

Mobilitatea Erasmus+ din Sevilla a avut un impact major asupra activitatii bibliotecii scolare,
oferind acces la practici moderne, instrumente inovatoare si perspective europene asupra educatiei
digitale. Cunostintele dobandite au fost valorificate in mod concret prin implementarea
programului ,,Liceenii citesc altfel — editia digitald”, care a transformat biblioteca intr-un spatiu
dinamic, interactiv si adaptat nevoilor elevilor din generatia digitala.

Prin activitatile desfasurate, biblioteca a devenit nu doar un loc al cartilor, ci un centru de invatare
modern, in care lectura, tehnologia si creativitatea se impletesc armonios. Rezultatele obtinute
confirmd faptul ca integrarea instrumentelor digitale si a Al nu doar sprijind literatia, ci o

reinnoieste, o dinamizeaza si o face relevanta pentru tinerii de astazi.
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Profesor documentarist - Cuntan Mariana
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POVESTI PRIN OCHI DE COPIL

Profesor invatdmant primar Cristache Ileana Roxana
Profesor invatamant primar Negru Victoria Daniela,

Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Nicolae”

Exista in fiecare copil o lume care nu se vede, dar care se simte. O lume in care gandurile prind
forma in tacere, in care emotiile se asaza uneori timid, alteori coplesitor, si in care fiecare intrebare
deschide o alti usa. In aceasta lume, lectura nu este doar un act de a parcurge randuri, ci o intalnire
cu sing, cu ceilalti, cu ceea ce nu poate fi spus intotdeauna in cuvinte.

Am simtit, in timp, ca intre copil si carte trebuie sd existe mai mult decat o obligatie scolara.
Trebuie sa existe o punte calda, o chemare, o curiozitate care vine din interior. De aceea, din
dorinta de a aduce lectura mai aproape de sufletul copiilor, am ales sa transform un colt al clasei
intr-un spatiu viu, dedicat exclusiv acestei intalniri tacute si profunde.

Nu este doar un colt. Este un loc in care timpul pare sa incetineascd. Un loc in care fosnetul
paginilor devine o soaptd, iar ochii copiilor capatd o lumind aparte. Aici, cartea nu mai este un
obiect, ci devine o usa. O usa catre lumi nevazute, catre intamplari care nu le apartin, dar pe care
ajung sa le simta ca fiind ale lor.

In fiecare saptamana, copiii primesc o noud poveste. Nu ca pe o sarcind, ci ca pe o invitatie. O
invitatie de a pasi, cu pasi mici si sinceri, intr-o lume care le vorbeste altfel decat o face realitatea.
Nu le cer sa citeasca repede. Nu le cer sd memoreze. Le ofer timp. Timp sa se opreasca, sd se
intrebe, sa simta.

Pe misuri ce citesc, ceva se schimbi in ei. Isi intalnesc personajele nu ca pe niste figuri de hartie,
ci ca pe niste prieteni tacuti. Le observa alegerile, le inteleg fricile, le recunosc bucuriile. Uneori
se regasesc. Alteori descopera ceva nou despre lume. Si, fara sa-si dea seama, invata sa priveasca
mai atent, nu doar textul, ci si viata.

Le cer apoi sa aleagd o Intdmplare. Nu pe cea ,,corectd”, nu pe cea ,,importantd”, ci pe cea care i-a
atins. Si in acel moment, fiecare copil isi spune, de fapt, propria poveste. Pentru ca alegerea lui

vorbeste despre el, despre ce a simtit, despre ce a inteles, despre ce a rdmas.
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Cand deseneaza, nu deseneaza doar un personaj. Deseneaza o emotie. Uneori, culorile sunt vii,
alteori sunt linistite. Uneort, liniile sunt sigure, alteori tremurate. Dar fiecare desen spune ceva ce
cuvintele nu au reusit inca sa spuna. Si in acele desene, 1i descopar mai mult decat 1n orice raspuns.
Spre finalul saptdmanii, ne adunam. Nu ca sd verificadm, ci ca sa ascultam. Fiecare copil aduce cu
el o bucatica din poveste si, fara sa stie, o bucatica din sine. Vorbesc, uneori cu emotie, alteori cu
entuziasm, iar noi ii primim asa cum sunt. In acele momente, clasa nu mai este doar un spatiu de
invatare, ci devine o comunitate de suflete care se Intalnesc.

Si apoi, vineri... nu incheiem, ci deschidem din nou. O alta carte, o altd lume, o altd sansa de a
simti. Pentru ca lectura nu este un punct de sosire, ci un drum. Un drum care nu trebuie grabit.
Cred, din toatd inima, ca atunci cand un copil invata sa iubeasca lectura, invata, de fapt, sa stea cu
sine. Invata si-si asculte gandurile, si-si inteleaga emotiile, si-si pund intrebari. Invata ca nu este
singur in ceea ce simte. Ca undeva, intr-o carte, cineva a simtit la fel.

Tntr-o lume in care totul se misca repede, lectura rimane unul dintre putinele locuri in care copilul
poate Tncetini. Poate respira. Poate fi.

Nu Tmi doresc doar elevi care citesc corect. Tmi doresc copii care simt ceea ce citesc. Care se opresc
asupra unui cuvant. Care se intorc la o pagina. Care pun cartea la piept pentru o clipd, fara sa stie
exact de ce.

Pentru ca, dincolo de litere, lectura este despre inima.

,»Povesti prin ochi de copil” nu este doar un demers educational. Este o incercare de a pastra vie
acea lumina din privirea copiilor atunci cand descopera ceva nou. Este o forma de a le spune, fara
cuvinte mari, ca lumea lor interioara conteaza.

Si poate ca, peste ani, nu vor mai tine minte titlurile cartilor sau numele personajelor. Dar vor
pastra in ei acel sentiment tacut: cd au fost ascultati, ca au fost intelesi, ca au avut un loc in care
povestea lor a contat.

Iar daca vor duce mai departe acest lucru, atunci inseamna ca lectura nu a fost doar o activitate...

ci o intalnire care a lasat urme.
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LITERATIA LA PRESCOLARII MICI: DIFERENTE INTRE FETE SI
BAIETI

Mihaela lorga — Gradinita “Pestisorul de aur”, sector 3, Bucuresti

Literatia reprezinta ansamblul competentelor de bazd care permit copilului sd inteleagd si sa
utilizeze limbajul scris si oral. In perioada prescolard mica (3—5 ani), dezvoltarea acestor abilitati
este esentiala, deoarece constituie fundamentul pentru succesul scolar ulterior. Studiile din
domeniul psihologiei educationale au evidentiat existenta unor diferente intre fete si baieti in ceea
ce priveste ritmul si modul de dezvoltare a competentelor de literatie. Acest studiu isi propune sa
analizeze aceste diferente, sa identifice cauzele posibile si sa ofere sugestii pentru sprijinirea
dezvoltarii echilibrate a tuturor copiilor.
1. Conceptul de literatie la varsta prescolara
La varsta prescolard, literatia nu se referd doar la citit si scris propriu-zis, ci include o gama larga
de competente precum: dezvoltarea vocabularului, capacitatea de a intelege povesti,
recunoasterea sunetelor si literelor, precum si exprimarea verbala coerentd. Copiii invata prin
joc, interactiune si expunere la limbaj, iar mediul educational si familial joaca un rol crucial.
2. Diferente generale intre fete si baieti
Numeroase cercetdri indica faptul cd, in medie, fetele dezvolta mai rapid competentele
lingvistice comparativ cu bdietii. Aceste diferente se manifesta in mai multe moduri:
e Vocabularul: Fetele tind sa aiba un vocabular mai bogat la o varsta mai mica.
o Exprimarea verbala: Fetele formuleaza propozitii mai complexe si sunt mai fluente in
comunicare.
o Interesul pentru activitati de literatie: Fetele sunt, in general, mai atrase de povesti,
desen si activitati care implicd limbajul.
o Atentia si concentrarea: Fetele reusesc adesea sa se concentreze mai mult timp asupra
sarcinilor de tip cognitiv.
Baietii, pe de altd parte, pot manifesta o dezvoltare mai lentd in aceste domenii, dar
exceleaza adesea in activitati motorii sau vizual-spatiale.
3. Cauze ale diferentelor

Diferentele dintre fete si bdieti in ceea ce priveste literatia pot avea mai multe explicatii:
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a) Factori biologici
Dezvoltarea creierului difera usor intre fete si baieti. Fetele dezvolta mai devreme zonele
asociate limbajului, ceea ce le ofera un avantaj in comunicare.
b) Factori sociali si culturali
Societatea incurajeaza adesea comportamente diferite: fetele sunt stimulate sa comunice
mai mult, sa asculte povesti, In timp ce bdietii sunt orientati spre activitati fizice.
C) Mediul educational
Activitatile din gradinita sunt uneori mai adaptate stilului de invatare al fetelor (activitati
statice, verbale), ceea ce poate dezavantaja baietii.
d) Asteptarile adultilor
Educatorii si parintii pot avea, uneori inconstient, asteptari diferite de la fete si baieti,
influentand astfel dezvoltarea acestora.
4. Impactul diferentelor asupra dezvoltarii ulterioare
Daca nu sunt gestionate corespunzator, aceste diferente pot duce la decalaje in performantele
scolare. Baietii pot dezvolta o atitudine negativa fata de activitatile de citit si scris, In timp ce
fetele pot fi percepute ca fiind ,,mai bune” la invatatura, ceea ce poate crea stereotipuri.
Este important de mentionat ca aceste diferente sunt generale si nu se aplica tuturor copiilor. Exista
5. Strategii educationale pentru echilibrarea dezvoltarii
Pentru a sprijini dezvoltarea literatiei la toti copiii, educatorii si parintii pot aplica urmatoarele
strategii:
« Diversificarea activititilor: Imbinarea activitatilor de miscare cu cele de limbaj (ex: jocuri
de rol, povesti interactive).
o Utilizarea intereselor copiilor: Alegerea temelor care ii atrag pe baieti (ex: masini,
aventurd) pentru a stimula interesul pentru lectura.
« Incurajarea comunicirii: Crearea unui mediu in care toti copiii sunt incurajati si se
exprime liber.
e Adaptarea stilului de predare: Alternarea activitatilor statice cu cele dinamice pentru a
mentine atentia tuturor.
o Colaborarea cu familia: Implicarea parintilor in activitati de lectura acasa: familia este

primul mediu in care copilul invatd sa comunice. Implicarea parintilor este esentiala
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deoarece consolideazd cunostintele dobandite la gradinitd, creeazd un mediu favorabil
invatdrii si stimuleaza interesul pentru citit si scris. Un parteneriat eficient presupune
colaborare constanta si comunicare deschisa. Gradinita poate implica familia prin ateliere
de lectura, intalniri tematice si activitati comune care sustin dezvoltarea copilului. Exemple
de activitati ,,Povestea preferata”, ,,Biblioteca familiei”, ,,Scrisoare pentru parinti”,
,,Jocuri de litere”.

6. Rolul educatorului

Educatorul are un rol esential in observarea diferentelor individuale si in adaptarea metodelor de

predare. Acesta trebuie sa evite etichetarile si sa promoveze egalitatea de sanse, oferind sprijin

personalizat fiecarui copil.

Concluzie

Literatia la prescolarii mici este influentatd de o serie de factori biologici, sociali si educationali.

Desi exista diferente intre fete si baieti, acestea nu trebuie privite ca limitari, ci ca puncte de plecare

pentru interventii educationale adecvate. Printr-o abordare echilibrata si adaptata nevoilor fiecarui

copil, se poate asigura dezvoltarea armonioasd a competentelor de literatie, contribuind astfel la

succesul scolar si personal pe termen lung.
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LITERATIA IN LICEU: CONVERGENTE INTRE LITERATIA DE BAZA,
DIGITALA SI STIINTIFICA

Prof. Issa Cristina-Floreta,

Colegiul National ,,Constantin Brancoveanu”, Bucuresti

Introducere
Realitatile educatiei actuale sunt puternic influentate de dezvoltarea tehnologiilor digitale, de
schimbarile sociale si de accesul permanent la informatie. Elevii de liceu traiesc intr-un univers
informational dinamic, in care mesajele circula rapid, iar capacitatea de a selecta, intelege si evalua
informatia devine esentiala. In aceste conditii, literatia nu mai este doar o abilitate de baza, ci o
competentd complexa, care ii ajutd pe adolescenti sd navigheze cu discerndmant prin realitatea
cotidiana.
Importanta dezvoltarii competentelor de literatie este evidentiatd in mod constant in documentele
de politica educationala claborate de organizatii internationale precum Organisation-for
Economic Co-operation and Development si UNESCO, care subliniaza faptul ca literatia
reprezintd o conditie necesard pentru participarea activa la viata sociala si pentru adaptarea la
cerintele societdtii contemporane (OECD, 2019; UNESCO, 2021).
In mediul liceal, literatia capiti o dimensiune practici si relevantd pentru viata elevilor. Pentru
multi adolescenti, primul contact cu informatia nu mai este manualul, ci telefonul mobil, iar
provocarea nu consta in gasirea informatiei, ci in capacitatea de a o intelege si de a o evalua critic.
In acest sens, scoala are rolul de a transforma consumul de informatie in intelegere si reflectie.
In acest context, activitatea profesorului de limba si literatura romana devine fundamentala,
deoarece aceasta disciplina oferad cadrul necesar pentru dezvoltarea competentelor de comunicare,
interpretare si reflectie. Prin activitatile desfasurate la clasa, profesorul contribuie la formarea unor
elevi capabili sa citeascd nu doar texte literare, ci si realitatea din jurul lor.

Literatia — competenta esentiala in educatia contemporana
In literatura de specialitate, literatia este definitd ca un ansamblu de competente care permit
individului sa utilizeze informatia In mod eficient si responsabil in diverse contexte. Potrivit lui

Gee (2008), literatia presupune participarea activa la practicile sociale ale comunitatii, iar

29



Biancarosa si Snow (2006) evidentiaza faptul cd adolescentii isi dezvoltd competentele de literatie
atunci cand sunt implicati in activitdti relevante pentru viata lor.
Pentru elevii de liceu, literatia se manifesta in situatii concrete din viata cotidiana. De exemplu,
atunci cand un adolescent citeste o informatie pe internet sau pe retelele sociale, el trebuie sa fie
capabil sa distingd intre informatii verificate si opinii nefondate. Aceastd capacitate de analiza
critica reprezintd o componenta esentiald a educatiei moderne si contribuie la formarea unor tineri
responsabili.
In acelasi timp, literatia presupune dezvoltarea unor competente de comunicare si reflectie, care ii
ajutd pe elevi sa 1si exprime ideile Tn mod clar si coerent. Cercetarile din domeniul educatiei arata
ca elevii care dezvoltd competente solide de literatie manifestd o mai mare autonomie in invatare
si o capacitate crescutd de adaptare la schimbarile sociale (Alexander, 2012).

Rolul profesorului de limba si literatura roména in dezvoltarea literatiei
Profesorul de limba si literatura romana are un rol esential in formarea competentelor de literatie,
deoarece activitatile desfasurate in cadrul acestei discipline contribuie direct la dezvoltarea
capacititii elevilor de a intelege si interpreta informatia. In practica didactica, profesorul nu este
doar un transmitator de cunostinte, ci un facilitator al invatarii, care creeaza contexte de reflectie
si dialog.
Emotia profesorului se reflectd in modul in care acesta prezinta textele literare si in dorinta de a
trezi interesul pentru lectura. Fiecare lectie presupune o doza de creativitate, de adaptare si de
sensibilitate fata de nevoile elevilor. De multe ori, profesorul observa cu satisfactie momentul in
care un elev care, initial, manifesta reticenta fatd de lectura incepe sa participe activ la discutii sau
sa formuleze opinii personale despre un text.
In acest context, profesorul valorifica adesea opere literare care reflectd complexitatea experientei
umane si ofera elevilor oportunitatea de a intelege relatia dintre individ si societate. Studiul
romanului lon de Liviu Rebreanu permite elevilor si reflecteze asupra temelor legate de
responsabilitate, ambitie si consecintele alegerilor personale. Personajul lui lon devine un prilej de
discutie despre valorile autentice si despre modul in care dorintele individuale pot influenta
destinul unei persoane.
In acelasi timp, lectura unor texte autobiografice, precum Jurnalul Annei Frank, ofera elevilor

ocazia de a intelege dimensiunea umana a istoriei si de a dezvolta empatia fata de experientele
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altor oameni. Prin contactul cu marturiile unei adolescente aflate Tntr-o situatie limita, elevii
descoperad importanta libertatii, a tolerantei si a respectului pentru diversitate.
Potrivit lui Vygotsky (1978), invatarea se realizeaza prin interactiune si colaborare, iar profesorul
are rolul de a sprijini elevii in depdsirea dificultétilor si in descoperirea sensurilor. De asemenea,
cercetarile lui Hattie (2009) aratd ca relatia profesor—elev si climatul emotional din clasa
influenteaza semnificativ rezultatele scolare si motivatia pentru Invatare.

Exemple de bune practici in dezvoltarea literatiei la nivel liceal
In activitatea didactica, dezvoltarea competentelor de literatie se realizeaza prin activitati care
implica elevii in procesul de invatare si le oferd posibilitatea de a aplica cunostintele in situatii
reale. Experienta didactica arata ca elevii manifesta un interes crescut atunci cand activitatile sunt
conectate la realitdtile lor cotidiene si la preocuparile specifice varstei adolescentei.
Un exemplu relevant il reprezintd organizarea unor activitati de lectura interpretativa, in cadrul
carora elevii sunt invitati sa analizeze texte literare si sa 1si exprime opiniile personale. Discutiile
despre teme precum identitatea personald, prietenia sau responsabilitatea contribuie la dezvoltarea
gandirii critice si la consolidarea competentelor de comunicare.
Un alt exemplu de buna practica il constituie utilizarea tehnologiei in procesul de predare si
invatare. Elevii pot realiza prezentari digitale sau proiecte tematice, In care sa utilizeze informatii
din surse diverse. In acest proces, ei invati si selecteze informatiile relevante, si verifice
credibilitatea surselor si sa isi organizeze ideile intr-o forma coerenta.
estetice si a capacitatii de interpretare a limbajului artistic. Poezia lui Nichita Stinescu ofera
elevilor ocazia de a descoperi frumusetea limbajului poetic si de a explora sensuri profunde prin
intermediul metaforei. De asemenea, dramaturgia lui Matei Visniec permite abordarea unor teme
actuale, precum libertatea, identitatea si responsabilitatea individuala, stimuland reflectia si
dialogul.
Impactul dezvoltarii literatiei asupra elevilor
Dezvoltarea competentelor de literatie contribuie la formarea unor elevi autonomi si responsabili,

e ey e

manifestd o motivatie crescutd pentru invatare si o atitudine pozitiva fata de lectura.
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In acelasi timp, se observa o imbunititire a capacitatii de exprimare orald si scrisd, precum si o
crestere a increderii in sine. Elevii devin mai dispusi sa participe la discutii, sd formuleze opinii
argumentate si s colaboreze cu colegii in realizarea unor proiecte.

Concluzii

Literatia reprezintd o competentd fundamentala in educatia contemporana si un element esential
in formarea elevilor capabili sa se adapteze la schimbirile rapide ale societitii actuale. Tn mediul
liceal, dezvoltarea literatiei se realizeaza prin activitdti care stimuleazd gandirea criticd,
creativitatea si comunicarea.
Profesorul de limba si literatura romana are un rol decisiv In cultivarea interesului pentru lectura
si in formarea unor tineri capabili sd inteleagd sensurile textelor si ale realitdtii. Prin implicare,
pasiune si creativitate, profesorul contribuie la dezvoltarea competentelor necesare pentru
integrarea sociala si profesionald a elevilor.
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JOCUL CA PUNTE SPRE CARTE - GAMIFICAREA LECTURII'IN
BIBLIOTECA SCOLARA

Prof.inv.primar Alexandra Lazar
Scoala Gimnaziala”Sfantul Nicolae”, Sectorul 1, Bucuresti
Argument
De-a lungul timpului petrecut in fata clasei, am invétat ca niciun copil nu se naste urand cartea. Se
naste 1nsa intr-o lume care 1i ofera alternative tot mai atragatoare, mai rapide, mai colorate. Ca
invatatoare, m-am intrebat deseori: cum pot face eu ca o pagina tiparita sa concureze cu un ecran?
Raspunsul l-am gasit, surprinzator, chiar in lumea ecranelor — in logica jocului. Gamificarea
lecturii a devenit, in practica mea la clasa, nu o metoda printre altele, ci o modalitate de a apropia
copilul de carte.
Ce inseamna gamificarea lecturii, in cuvinte simple
Nu este vorba despre a pune un telefon Tn mana copilului sau despre a inlocui cartea cu o aplicatie.
Gamificarea inseamna a imprumuta din joc ceea ce il face irezistibil: provocarea, recompensa,
progresul vizibil, sentimentul ca esti eroul propriei povesti. Cand un elev de clasa a II-a primeste
o insignd de ,,Explorator al Cuvintelor” dupa ce termind o carte, ochii 11 stralucesc exact ca atunci
cand trece la nivelul urmédtor intr-un joc. Emotia este aceeasi. Doar ca acum, in locul unui ecran,
tine in mana o carte.
Cum am aplicat gamificarea la clasa mea
Totul a inceput cu o hartd. Am desenat impreuna cu elevii mei o ,,Hartd a Taramurilor Literare” —
un poster mare, colorat, afisat in clasd. Fiecare carte cititd deschidea un nou tardm: Padurea
Povestilor, Cetatea Misterelor, Insula Aventurilor. Copiii primeau cate un ,sigiliu” pe harta
personald pentru fiecare lectura parcursa si povestita in fata clasei.
Rezultatele nu au intarziat sa apard. Elevi care anterior priveau lectura ca pe o tema neplacuta au
inceput sa vina la scoald cu carti sub brat, Intreband nerabdatori: ,,Doamna, daca citesc doua carti
saptimana asta, ajung in Cetatea Misterelor?” Intrebarea aceea simpla a fost, pentru mine, cea mai
frumoasa confirmare cd metoda functioneaza.
Am introdus ulterior si alte elemente gamificate:
+ Misiunea sdptdmanii — o provocare legata de lecturd, de tipul ,,Gaseste in cartea ta

un personaj curajos si explica-ne de ce il admiri”;
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+ Clubul Micilor Detectivi — elevii rezolvau enigme si ghicitori ascunse intre filele
unor carti recomandate;
+ Jurnalul Aventurierului — fiecare copil isi completa propriul jurnal de lecturd cu
desene, personaje favorite si citate care I-au impresionat.
Ce am invitat eu, ca dascil, din aceasta experienta
Gamificarea lecturii m-a invatat ca motivatia nu se impune, ci se cultiva. Ca un copil care alearga
spre biblioteca este mai valoros decat unul care citeste silit acasa. Si ca rolul nostru, al dascalilor,
nu este doar sa transmitem cunostinte, ci sa aprindem o flacara — curiozitatea — pe care copilul sa
o poarte cu el toatd viata.
Am descoperit, de asemenea, cd gamificarea functioneaza cel mai bine atunci cand este construita
impreund cu elevii. Cand ei propun regulile, inventeaza recompensele si creeazd provocarile,
lectura nu mai este activitatea doamnei — devine activitatea lor.
Concluzii
Biblioteca scolara si sala de clasa nu sunt doua lumi separate. Sunt doua spatii ale aceluiasi drum
— drumul copilului spre cunoastere. Atunci cand invatatoarea si bibliotecarul scolar construiesc
impreund punti gamificate intre elev si carte, rezultatul depaseste orice asteptare. Copiii nu doar
citesc mai mult. Citesc cu bucurie. Si aceasta, cred eu, este cea mai mare victorie a noastra, a

tuturor celor care iubim educatia.
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LITERATIA, DE LA ALFABETIZARE LA COMPETENTA GLOBALA

Liurca Valentina,
Liceul Teoretic Dante Alighieri Bucuresti
Negrea Corina Aura,

Liceul Teoretic Dante Alighieri Bucuresti

,LAlfabetizarea nu este un joc de cuvinte, ci o lecturd a lumii.” (Paulo Freire)
In zorii secolului XX, definitia succesului educational era una liniara si restrictiva: un individ era
considerat , literat” daca poseda abilitatile de baza de a descifra un text scris si de a-si asterne
semnatura pe un document oficial. Aceastd alfabetizare traditionald a servit drept motor al
revolutiei industriale, fiind fundamentul necesar pentru integrarea in munca. Cu toate acestea, In
peisajul volatil al secolului XXI, aceasta definitie a devenit nu doar incompleta, ci anacronica.
Astazi, a fi ,alfabetizat” nu mai reprezinta decét infrastructura de baza pe care se construiesc
straturi succesive de intelegere. Tntr-o erd a supraincarcarii informationale, simpla lecturd a unui
text nu garanteaza intelegerea contextului, a intentiei autorului sau a validitatii datelor prezentate.
Trecem, asadar, de la literatia ca act mecanic de decodare, la literatie ca proces cognitiv complex
de navigare prin sensuri.
Literatia contemporand a incetat sa mai fie o abilitate tehnica izolata, devenind un spectru larg de
competente multidimensionale. Aceasta 11 permite individului nu doar sd acceseze informatia, ci
sa o filtreze critic si sd actioneze strategic asupra unei realitdti globale din ce in ce mai complexe
si interconectate. Azi trdim intr-o lume ,,multimodala”. Mesajele pe care trebuie sd le descifram
zilnic nu sunt doar textuale, ci si vizuale, digitale, algoritmice si culturale. Prin urmare, literatia
moderna functioneazd ca o ,busolda a supravietuirii”: ea transformd simplul consumator de
informatie intr-un cetatean global capabil sd rezolve probleme, sd empatizeze cu perspective
diverse si sd contribuie activ la sustenabilitatea societatii.
Pentru a intelege saltul catre competenta globald, trebuie mai intdi sd onordm radacinile
conceptului: alfabetizarea traditionald (sau literacy in sensul sdu primar). Istoric vorbind, aceasta
a reprezentat marea batalie a sistemelor de educatie din secolele XIX si XX, avand ca obiectiv

principal eradicarea analfabetismului prin stdpanirea cititului si a scrisului.
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Alfabetizarea traditionald se refera la capacitatea tehnicd de a decoda simboluri grafice (litere,
cifre) si de a le reproduce sub forma de text. Accesul la litere a insemnat, pentru mase, trecerea de
la supunerea oarba la participarea civica. Cine stia sd citeascd putea accesa legile, presa si
literatura, iesind de sub tutela autoritatii absolute. Scoala de masa a fost conceputa pentru a produce
cetateni capabili sd urmeze instructiuni scrise, sa completeze formulare si sd comunice
standardizat.

Pe masura ce societatea a evoluat, simpla cunoastere a alfabetului nu a mai fost de ajuns. A aparut
conceptul de alfabetizare functionald, care introduce pragmatismul: nu e suficient sa stii sa citesti
o retetd sau un contract, ci trebuie sa poti folosi acea informatie pentru a functiona eficient in viata
de zi cu zi. In fata unui volum urias de date, capacitatea de a citi un text nu garanteaza ci individul
nu poate fi manipulat prin tehnici de retorica sau dezinformare.

Daca alfabetizarea traditionala ne-a invatat cum sa citim, literatiile multiple ne Invata ce sa facem
cu ceea ce citim Tn contexte diverse. Intr-o realitate saturati de ecrane, date si mesaje contradictorii,
individul are nevoie de un ,,set de instrumente” cognitive mult mai diversificat.

Nu mai este suficient sa stim sa deschidem un calculator. Literatia digitald presupune: capacitatea
de a gasi, evalua si crea continut folosind tehnologia, intelegerea amprentei digitale si a normelor
de comportament in spatiul virtual, protejarea identitatii si a datelor intr-un mediu algoritmic.

In era ,,post-adevar”, media literacy este probabil cea mai critici forma de literatie. Ea implica
abilitatea de a analiza mesajele transmise prin mass-media si retelele sociale. Trebuie sa fim
capabili sa recunoastem intentiile autorului si posibilele manipulari. Combaterea dezinformarii se
face prin verificarea surselor si distingerea clara intre fapte si opinii. Decodarea limbajului vizual
se bazeaza pe intelegerea modului in care imaginile si montajele video pot influenta emotiile si
deciziile.

Pentru a fi un cetdtean functional, individul trebuie sa posede capacitatea de a intelege concepte
stiintifice fundamentale (de la vaccinuri la schimbdri climatice) pentru a lua decizii informate si sa
cunoasca modul in care functioneaza institutiile democratice, sa stie care ii sunt drepturile si
responsabiltatile. Literatia stiintifica si cea civicad sunt necesare in egala masura.

In anul 2018, OECD a introdus in premierd evaluarea Competentei Globale in cadrul testarilor
PISA, recunoscand cd matematica, lectura si stiintele nu mai sunt suficiente pentru a descrie un
tandr pregatit pentru viata. Conform acestui model, competenta globala nu este o materie de studiu,

ci o capacitate multidimensionala.
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OECD defineste acest concept prin patru piloni interconectati: capacitatea de a intelege probleme
complexe (ex. sardcia, pandemia, migratia) nu ca fenomene izolate, ci ca retele de cauze si efecte,
intelegerea si aprecierea perspectivelor celorlalti, comunicarea cu respect fatd de persoane din
medii diferite, adaptand limbajul si comportamentul pentru a evita conflictele inutile si actiunea
pentru binele colectiv si dezvoltarea durabila.

Tranzitia cétre etapa finala (competenta globald) are loc atunci cand aceste literatii inceteaza sa
mai fie ,,sertare” separate. Un cetatean pregatit pentru viitor nu foloseste literatia digitald doar
pentru a naviga, ci o foloseste impreuna cu cea mediatica pentru a intelege un conflict geopolitic
si cu cea civica pentru a actiona responsabil.

Marile companii nu mai cautd doar experti tehnici, ci oameni capabili sd lucreze in echipe
multiculturale si virtuale. Intr-0 lume polarizati, competenta globali este ,,antidotul” impotriva
extremismului si a xenofobiei. Pentru a atinge acest nivel, procesul de alfabetizare trebuie sd se
transforme radical. Profesorul nu mai este singura sursd de adevar, ci un facilitator. Scoala
moderna nu mai trebuie sa predea discipline izolate, ci sa creeze proiecte transdisciplinare care sa
exerseze toate aceste competente simultan.

Cele opt competente cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii au fost stabilite de Consiliul
Uniunii Europene si reprezinta ,,pachetul” de cunostinte, abilitati si atitudini de care are nevoie
orice cetatean pentru implinire personala, incluziune sociala si angajabilitate.

1. Competenta de alfabetizare (Literacy) nu se refera doar la citit/scris, ci la capacitatea de
a identifica, intelege, exprima, crea si interpreta concepte, sentimente si fapte, atit oral, cat si in
scris, folosind materiale vizuale, auditive si digitale.

2. Competenta multilingvisticd este capacitatea de a utiliza diferite limbi in mod adecvat si
eficient pentru comunicare. Aceasta include dimensiunea istorica si culturald a limbilor straine.

3. Competenta matematica si competente in stiinte, tehnologie si inginerie (STEM) este
abilitatea de a dezvolta si aplica gandirea matematica pentru a rezolva probleme cotidiene si
capacitatea de a utiliza ansamblul de cunostinte si metodologii pentru a explica lumea naturala.

4. Competenta digitald reprezintd abilitatea de a utiliza responsabil tehnologiile digitale
pentru pentru invatare, muncd si participare in societate (include literatia informationala,

securitatea cibernetica si crearea de continut).
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5. Competenta personald, sociala si de a Tnvata sd Inveti (Learning to learn) este capacitatea
de a reflecta asupra propriei persoane, de a gestiona timpul si informatiile, de a lucra cu ceilalti in
mod constructiv si de a-ti gestiona propriul proces de invatare.

6. Competenta civica este capacitatea de a actiona ca cetateni responsabili si de a participa
pe deplin la viata civica si sociald, bazatd pe Intelegerea conceptelor si structurilor sociale,
economice, juridice si politice.

7. Competenta antreprenoriald este capacitatea de a identifica oportunititi si de a
transforma ideile in actiuni care genereaza valoare pentru altii (creativitate, gandire critica,
rezolvare de probleme).

8. Competenta de sensibilizare si exprimare culturala se referd la intelegerea si respectarea
modului in care ideile si intelesurile sunt exprimate creativ in diferite culturi, prin diverse arte si
forme culturale.

Literatia Globala este, de fapt, punctul de intersectie al acestor competente. Profesorul trebuie sa
transforme continutul care ar trebui sd il predea intr-un exercitiu de gandire critica.

In loc de simpla memorare, profesorul poate folosi tehnica ,,pilariilor ganditoare” sau dezbaterile
de tipul Pro si Contra pe marginea unui text, pentru a extrage perspective multiple.

Abordarea unei teme globale (ex: poluarea oceanelor) se poate face prin prisma mai multor materii.
Elevii citesc articole stiintifice (literatie stiintifica), analizeaza date statistice (literatie numerica)
si creeaza o campanie sociald pe Facebook (literatie digitald si mediatica).

Profesorul poate aduce la ora doua stiri contradictorii despre acelasi subiect si sa-i ghideze pe elevi
sa identifice bias-urile, sursele citate si intentia din spatele textelor.

Bibliotecarul modern poate sa transforme biblioteca dintr-un depozit de carti intr-un Hub de
Literatie.

Bibliotecarul poate organiza sesiuni scurte despre cum se verifica o informatie online, cum se
folosesc motoarele de cautare avansate si cum se identifica un profil fals, poate selecta carti scrise
de autori din culturi diferite sau care abordeaza teme de cetdtenie globala, poate pune la dispozitie
liste cu baze de date sigure, podcast-uri educationale si reviste de specialitate, ajutand elevii sa
treaca de la ,,Google” la cercetare academica. Integrarea tehnologiei (imprimante 3D, tablete) in
bibliotecd pentru a incuraja literatia digitala prin creatie, nu doar prin consum pasiv.

Cea mai mare forta apare atunci cand profesorul si bibliotecarul colaboreaza. Portofoliul de

literatie ar putea fi un instrument alternativ de evaluare. Elevul nu primeste doar note, ci isi
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construieste un portofoliu cu eseuri, proiecte digitale si recenzii de carte care atesta evolutia lui
catre competenta globala. Invitarea unor persoane din medii culturale sau profesionale diferite
(imigranti, cercetatori, activisti) cu care elevii sa poata dialoga, 1i autd pe acestia sa eerseze pilonii
OECD de interactiune interculturala.

Educatia pentru competenta globala este fundamentul pe care se construieste coeziunea sociala.
Nu mai invatam doar pentru a sti, ci pentru a trdi impreuna intr-o lume in continud schimbare.
Daca alfabetizarea traditionald se invata in linistea clasei, competenta globald se cultivd prin
dialog, cercetare activd si colaborare intre scoald si biblioteca. Profesorul ofera metoda,

bibliotecarul ofera resursa, iar impreuna ii ofera elevului libertatea de a intelege lumea.

RESURSE WEB

1. OECD - PISA 2018 Global Competence Framework: https://www.oecd.org/pisa/pisa-
2018-global-competence.htm [ accesat la data de 28. 03. 2026]

2. Consiliul Uniunii Europene - Cele 8 Competente Cheie (RO): https://eur-
lex.europa.eu/legal-content/RO/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01) [ accesat la data de 28.
03. 2026]

3. UNESCO - Global Citizenship Education (GCED): https://www.unesco.org/en/global-
citizenship-education [ accesat la data de 28. 03. 2026]

4. UNESCO Literacy Portal: https://www.unesco.org/en/literacy [ accesat la data de 28.
03. 2026]

5. The Living Library (Biblioteca Vie) - Ghid de metodologie:
https://www.coe.int/en/web/youth/living-library [ accesat la data de 28. 03. 2026]

6. NewsWise (Literatie Mediaticd): https://www.theguardian.com/newswise [ accesat la
data de 28. 03. 2026]
7. Platforma eTwinning (Comunitatea scolilor din Europa): https://school-

education.ec.europa.eu/ro/etwinning [ accesat la data de 28. 03. 2026]

8. ISE (Institutul de Stiinte ale Educatiei) - Profilul Absolventului: http://www.ise.ro/wp-

content/uploads/2015/08/Profilul-de-formare-al-absolventului.pdf [ accesat la data de 28. 03.
2026]
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READING RELOADED!
GAMIFICAREA LECTURII PENTRU O GENERATIE DIGITALA

Prof. Ib.engleza Nicoleta Lungulescu,

Scoala Gimnaziala ,,Sf. Nicolae”, sector 1

Prezentarea ,,Reading Reloaded — Gamificarea lecturii pentru o generatie digitald” propune o
reconceptualizare a actului lecturii prin integrarea mecanismelor specifice jocurilor Tn procesul
educational, cu scopul de a creste motivatia, implicarea si placerea de a citi.

In esenta, gamificarea transforma lectura dintr-o activitate perceputi adesea ca obligatorie intr-0
experienta interactiva si captivanta, in care elevii sunt recompensati simbolic pentru progresul lor.
Prin acumularea de puncte, obtinerea de insigne si avansarea pe niveluri, cititorul devine un
,Jjucdtor” activ, implicat intr-o aventura literara personalizata.

Aceastd abordare aduce multiple beneficii educationale: stimuleazd motivatia intrinseca,
incurajeaza invatarea activa si reduce anxietatea asociata evaluarii, transformand-o in provoeari
ludice. In acelasi timp, ofera recompense imediate, esentiale pentru mentinerea interesului in
randul generatiei digitale.

Elementele-cheie ale gamificarii includ sisteme de punctaj, insigne tematice, clasamente si niveluri
de progres, toate integrate intr-un cadru narativ atractiv. Lectura devine astfel o ,,harta a aventurii”,
in care fiecare carte reprezinta o noud destinatie, iar sarcinile creative (precum identificarea
indiciilor sau rescrierea finalurilor) consolideaza gandirea critica si imaginatia.

Din perspectiva formativd, lectura gamificatd contribuie la dezvoltarea vocabularului, la
stimularea creativitdtii si la Tmbundtatirea performantei scolare generale, consolidand in acelasi
timp relatia afectiva a elevului cu lectura.

In concluzie, gamificarea lecturii reprezinta o strategie didactica inovatoare, adaptatad nevoilor
elevilor contemporani, care redefineste lectura ca experientd dinamica, participativa si profund
motivanta, in care fiecare cititor devine protagonistul propriei sale aventuri literare.

latd cateva exemple de bune practici si metode concrete pentru implementarea gamificarii in

educatie:
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1. Structuri de Progres (Leveling Up)
In loc de o lista simpla de carti, lectura poate fi organizati sub forma unui ,,Quest Log” (Jurnal de
misiuni).

+ Harti de lectura: Elevii primesc o hartd a unei lumi fantastice. Fiecare capitol citit
sau carte terminata le permite sa avanseze intr-0 regiune noua.

+ Sistemul de insigne (Badges): Acordarea de titluri digitale sau fizice pentru
realizari specifice:

% ,, Detectivul” (pentru finalizarea unui roman politist).

* ,, Calatorul in timp” (pentru fictiune istorica).

e , Maratonistul” (pentru citirea a peste 300 de pagini intr-o saptamana).
2. Platforme si Instrumente Digitale
Tehnologia faciliteazd enorm monitorizarea progresului fara a adduga o povara birocratica
profesorului.

+ ReadTheory / Epic!: Platforme care oferd puncte de experientd (XP) pentru
intelegerea textului.

+ Kahoot! sau Quizizz: Folosite la finalul unei lecturi comune pentru a crea un
concurs de tip ,,Trivia” intre elevi.

# Classcraft: Un sistem de management al clasei de tip RPG (Role Playing Game)
unde elevii pot castiga puteri speciale pentru personajele lor daca isi indeplinesc
obiectivele de lectura.

3. Metoda ,,Reading Bingo”
O metoda simpla, dar extrem de eficientd pentru diversificarea genurilor literare. Elevii primesc
un tabel de 5x5 cu diverse provocari, cum ar fi:

+ ,,Citeste o carte cu o copertd albastra.”

+ ,,Citeste afard, sub un copac.”

+ ,,Citeste o carte recomandatd de un coleg.”

+ , Citeste o bandd desenata.”

Nota: Aceasta metoda elimina presiunea cronologica si le ofera elevilor autonomie, un element
cheie Tn gamificare.
4. Transformarea elevului in ,,Creator”

Gamificarea inseamna si interactiune activa cu universul cartii, nu doar consum pasiv.
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Tipuri de activitati care 1i atrag pe elevi:
+ Book Trailers - Elevii creeaza un clip scurt de promovare a cartii (ca un trailer de
film).
+ Interviul cu Personajul - Un elev ,,joaca” rolul personajului principal si rispunde
la intrebarile ,,presei” (clasa).
+ Schimbarea Finalului - Elevii primesc ,,puncte bonus” daca rescriu finalul unei
carti Intr-un mod logic, dar surprinzator.
De ce functioneaza?
Gamificarea ataca direct lipsa de motivatie intrinseca prin:
1. Feedback imediat: Elevul vede instant ca a progresat (a primit o insigna/punct).
2. Esec fird riscuri: Intr-un joc, daci pierzi, reiei nivelul. In lecturd, daca nu intelegi un
capitol, 1l ,,rejoci” prin discutii, fara a fi penalizat drastic.

3. Socializare: Cititul devine o experienta de grup, nu o activitate solitara,

Bibliografie — Gamificarea lecturii

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to
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DE LA POVESTE LA JOC: O PERSPECTIVA ASUPRA GAMIFICARII
LECTURII iN INVATAREA MATEMATICII

Prof. Marin Andreea-Georgiana

Colegiul National ,,Scoala Centrala”

1. Introducere

Matematica este adesea perceputa de elevi ca o disciplina abstracta, rigida si dificil de conectat la
realitatea cotidiand. Aceasta perceptie genereaza frecvent o relatie tensionatd cu disciplina,
manifestatd prin sciderea motivatiei, anxietate si implicare redusd in procesul de invitare. in
contrast, cercetdrile recente evidentiazd faptul cad modul in care sunt comunicate conceptele
matematice influenteazd semnificativ felul in care acestea sunt intelese si valorizate de elevi
(Boaler, 2016; Hattie, 2009).

In acest context, lectura si povestea pot deveni instrumente pedagogice valoroase, capabile sa
transforme matematica intr-o experienta de invatare accesibila si relevanta. Integrarea storytelling-
ului si a elementelor de gamificare deschide noi perspective asupra modului in care lectura poate
sprijini invatarea matematicii, facilitdnd implicarea activa si construirea sensului.

2. Storytelling si gamificare in educatie — repere conceptuale

Storytelling-ul reprezinta o strategie didacticd bazata pe utilizarea naratiunii ca instrument de
organizare §i transmitere a informatiei. Prin intermediul povestilor, conceptele abstracte devin mai
usor de inteles, deoarece sunt integrate intr-un context semnificativ si apropiat de experienta
elevilor. Dimensiunea narativa faciliteaza atat intelegerea, cat si memorarea informatiei,
contribuind la dezvoltarea unei relatii pozitive cu invatarea (Bruner, 1991; Egan, 1986).
Gamificarea presupune utilizarea elementelor specifice jocului (provocare, recompensa, progres,
feedback) in contexte educationale, cu scopul de a creste motivatia si implicarea elevilor. Aceasta
abordare transforma invétarea intr-o experienta interactiva si atractiva, stimulind participarea
activa (Deterding et al., 2011).

Integrarea acestor doud perspective conduce la o schimbare de paradigma didactica aceea ca elevul
nu mai este un simplu receptor de informatii, ci devine participant activ in procesul de construire

a cunoasterii.
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3. Fundament empiric: rezultate din cercetarea de disertatie

Lucrarea de disertatie ,,Matematica lui impreuna: Cum transformam concepte complexe in povesti
captivante” (Marin, 2025) a investigat perceptiile asupra matematicii si modul n care comunicarea
acesteia influenteaza invatarea. Cercetarea a fost realizatd pe un esantion de 258 de participanti si
a analizat patru dimensiuni esentiale: utilitatea si relevanta matematicii, interesul si curiozitatea,
autoeficacitatea 1n aplicare si calitatea comunicarii matematice.

Rezultatele au evidentiat o perceptie ambivalenta asupra matematicii: aceasta este considerata
utila, dar dificil de inteles si aplicat. De asemenea, s-a constatat cd modul de comunicare
influenteaza semnificativ nivelul de implicare si increderea elevilor, aspect sustinut si de literatura
de specialitate.

Analiza de tip cluster a indicat existenta unor tipologii diferite de raportare la matematica, sugerand
necesitatea unor strategii didactice adaptate nevoilor elevilor. Aceste concluzii sustin integrarea
Rezultatele evidentiaza faptul ca perceptia asupra matematicii nu este determinatd exclusiv de
complexitatea continuturilor, ci In mod esential de modul in care acestea sunt comunicate $i
integrate 1n experienta de invatare a elevilor.

4. De la cercetare la practica: initiativa ,,Povestemate”

Pornind de la concluziile cercetarii, a fost dezvoltatd initiativa ,,Povestemate”, un demers
educational care valorifica storytelling-ul in predarea matematicii. Proiectul presupune utilizarea
naratiunii ca instrument didactic, prin integrarea conceptelor matematice in contexte familiare
elevilor. Povestea functioneaza ca un organizator cognitiv, facilitind intelegerea si retentia
informatiei.

In acest cadru, lectura nu mai este perceputi ca o activitate separata, ci devine parte integranti a
procesului de invatare matematicd, contribuind la dezvoltarea competentelor de interpretare,
analiza si reflectie.

5. Exemple de bune practici

Aplicarea acestor strategii se regaseste in activitati didactice concrete desfasurate la clasd. Un
exemplu relevant este introducerea notiunii de vector prin intermediul unui obiect familiar, precum
pixul. Elevii sunt invitati sa identifice elementele vectorului (origine, directie, sens) pornind de la

un context concret, ceea ce faciliteaza intelegerea conceptului prin ancorare in realitate.
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Un alt exemplu consta in utilizarea unor structuri narative pentru memorarea relatiilor
trigonometrice, precum formula ,,SOI CAI TOA CAO?”, reinterpretata ca un cod narativ care
sprijina retentia informatiei.

In cadrul initiativei ,,Povestemate”, elevii creeaza propriile povesti pentru a explica notiuni
matematice, devenind astfel co-creatori ai procesului de invatare si dezvoltand competente de
comunicare si gandire critica.

6. Rezultatele cercetarii

Integrarea storytelling-ului si a elementelor de gamificare in predarea matematicii conduce la o
serie de efecte semnificative asupra procesului de Tnvatare, evidentiate prin cresterea motivatiei si
a implicarii active a elevilor, imbunatatirea Intelegerii conceptuale si a capacitatii de aplicare,
dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de interpretare, reducerea anxietdtii matematice,
consolidarea autoeficacitatii si dezvoltarea competentelor de comunicare.

Aceste rezultate confirma faptul ca eficienta invatarii nu depinde exclusiv de continut, ci si de
modul in care acesta este prezentat si experimentat de elevi (Hattie, 2009), dar si de datele obtinute
in cadrul cercetarii proprii.

7. Concluzii

Integrarea storytelling-ului si a gamificarii in predarea matematicii reprezinta o directie inovatoare,
care contribuie la transformarea procesului educational Intr-o experientd relevanta si accesibila.
Prin aceasta abordare, matematica nu mai este perceputd ca o disciplind abstractd, ci ca un
instrument de intelegere a realitatii. Lectura devine un proces activ de construire a sensului, iar
elevul este implicat direct in propria invatare.

Tn acest context, rolul profesorului este de a crea situatii de invitare semnificative, in care povestea,
jocul si sensul se Imbind, contribuind la formarea unor elevi autonomi, implicati si capabili sa
transfere cunostintele in situatii reale.
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DE LA JOACA LA JOC EDUCATIONAL - TEORIE SI PRACTICA

Prof. Miinea Cristina

Scoala Gimnaziala ,,Sf. Nicolae”, Sector 1

Motto:
"Jocul este cea mai Tnaltd forma de cercetare." — Albert Einstein

"Copiii nu se joaca pentru a invata, dar invata pentru ca se joaca." — Jean Piaget

Definirea conceptelor: joc, gamificare, invitare prin gamificare
Gamificarea reprezinta una dintre cele mai recente tendinte in educatie, o metoda prin intermediul
careia elevii dobandesc cunostinte si 1si dezvolta abilitdti participand la un joc. Aceastd metoda
presupune utilizarea mecanismelor jocurilor si elementelor de proiectare a jocului in procesul de
predare-invatare-evaluare. Sunt implicate caracteristici ale jocurilor — cum ar fi stabilirea de
obiective, reguli, elemente de distractie, feedback si recompense — pentru a transmite si-fixa
informatii din diferite domenii. Utilizarea metodelor si tehnicilor de gamificare a activitatilor
didactice reprezinta un update necesar in formarea noului model de personalitate a elevilor, acestea
fiind 1n acord cu Invatarea de tip hibrid, specifica sistemului actual de invatdmant
Sinonime si concepte inrudite:

+ Ludificarea (adaptarea in limba roméana)

+ Design ludic (design bazat pe jocuri)

+ Mecanici de joc in contexte non-joc

+ Implicare bazata pe joc

+ Motivatie ludicd
Prin aplicarea acestor tehnici, se urmareste stimularea unor comportamente pozitive si cresterea
dorintei de a finaliza o sarcind, transformand monotonia intr-o activitate antrenantd
Invitarea prin joc (Jame-based learning) este o abordare pedagogici ce transforma educatia intr-
0 experientd interactivd, motivanta si placutd, facilitind asimilarea cunostintelor prin explorare
activd, nu prin memorare pasiva. Aceasta reduce anxietatea, stimuleaza creativitatea si dezvolta
abilitati sociale, cognitive si emotionale, fiind esentiala in educatia timpurie.

Beneficiile principale ale invatarii prin joc:
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+ Motivatie crescutd: Copiii participd cu placere, trdind emotii pozitive si implicAndu-se

activ, ceea ce duce la o invatare mai rapida si profunda.

# Dezvoltare emotionald si sociald: Jocul in echipd cultivdi empatia, comunicarea,

colaborarea si capacitatea de a gestiona esecul.

+ Reducerea anxietatii: Intr-un mediu sigur, copiii indriznesc sa greseasca si sa invete din

greseli, fara frica de a fi sanctionati.

# Reactualizare cognitiva: Jocurile dezvoltd gindirea strategica, rezolvarea de probleme si

creativitatea prin scenarii imaginare.

+ Fixarea cunostintelor: Prin repetitie in contexte ludice, informatiile se retin mai usor, fara

senzatia de rutina.
Tipuri de invatare bazata pe joc:

+ Jocuri digitale: Platforme educationale care transforma materia scolard in aventuri digitale.

+ Jocuri de rol/scenice: Stimuleaza imaginatia si interactiunea sociala.

+ Jocuri de constructie: Dezvolta abilitatile motrice si gandirea spatiald (ex. LEGO).
Gamificarea aplica elemente de joc (puncte, clasamente) in contexte non-joc, precum lectiile
traditionale, pentru a creste motivatia extrinseca.

Invitarea prin joc (Game-Based Learning - GBL) integreazi jocul in sine in procesul educational,
oferind o experienta activa, imersiva si cu obiective clare de Invatare.

Diferente cheie:

Gamificarea (Recompensare): Transforma procesul de invatare intr-o experienta similara unui joc,
cu recompense si niveluri (ex: Class Dojo, sisteme de puncte).

Invitarea prin Joc (Experienti): Elevii invata prin jocul in sine (ex: un joc de tip Escape Room sau
Monopoly pentru economie), beneficiind de un mediu sigur pentru simulari.

Mecanisme:

Gamificarea (Gamification): Puncte, insigne, clasamente (badges, leaderboards).

Invitarea prin joc (Game-Based Learning): Poveste, reguli, feedback imediat in cadrul jocului
Scop:

Gamificarea (Gamification): Cresterea implicarii si motivatiei, transformand sarcinile
plictisitoare in provocari

invﬁgarea prin joc (Game-Based Learning): Dobandirea de abilitati si cunostinte prin experienta

directa.
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Gamificarea (Gamification): Potrivita pentru a repeta informatii (ex: Gimkit, Kahoot).
invégarea prin joc (Game-Based Learning):Ideala pentru rezolvarea de probleme complexe si
colaborare.
Ambele metode au ca scop final cresterea angajamentului elevilor, dar o fac in moduri diferite,
uneori fiind complementare intr-o clasa moderna
Principii ale Gamificirii in context educational
Principiile gamificarii se bazeaza pe elementele de design ale jocurilor care stimuleaza implicarea
si motivatia. Acestea includ:
+ Stabilirea unor obiective clare si usor de inteles, care motiveaza elevii sa participe si sa
progreseze.
* Crearea unui sistem de recompense si feedback, pentru a recunoaste si a recompensa
progresul elevilor.
+ Introducerea unor provociri si obstacole care stimuleaza gindirea critica si adaptabilitatea.
+ Oferirea de optiuni si flexibilitate in abordarea sarcinilor de invatare.
+ Promovarea colaboririi si competitiei sdnitoase intre elevi.
Utilizarea acestor principii poate transforma invatarea intr-o experientd mai placuta si mai
semnificativa.
Beneficiile Tnvatarii prin gamificare
Invitarea prin gamificare are numeroase beneficii, inclusiv:
+ Cresterea motivatiei si angajamentului elevilor in procesul de invatare.
+ Imbunititirea abilititilor cognitive, precum gandirea critici, rezolvarea de probleme si
creativitatea.
Promovarea colaborarii si a lucrului in echipa.

Dezvoltarea abilitatilor de comunicare si prezentare.

- + #

Stimularea gandirii inovative si a creativitatii.

+ Evaluarea mai eficientd a progresului elevilor.
Prin transformarea Tnvatarii intr-o experientd captivanta si motivantd, gamificarea poate contribui
la 0 mai buna retentie a informatiilor si la 0 mai mare satisfactie in procesul de invétare.
Elemente cheie ale unei experiente de invitare gamificata
O experienta de invatare gamificatd eficienta trebuie sa includa:

+ Un scop clar definit, care sa motiveze elevii sa participe.
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+ Un sistem de puncte, niveluri si recompense pentru a recunoaste progresul si a stimula
motivatia.

Provocari si obstacole care stimuleaza gandirea critica si rezolvarea de probleme.
Feedback constructiv si oportunitati de a invata din greseli.

Un mediu colaborativ, care sd incurajeze lucrul in echipd si comunicarea eficienta.

-+ &

Elemente de design atrdgatoare, care sa capteze atentia elevilor si sa creeze o experientd
captivanta.
Prin integrarea acestor elemente, experienta de invatare poate deveni mai antrenantd si mai
eficienta.
Provociri si obstacole in implementarea gamificarii
Desi gamificarea prezintd numeroase beneficii, implementarea sa poate fi asociatd cu anumite
provocari:
+ Resurse limitate, inclusiv timp si finante, pentru a crea si implementa o experientd
gamificata de 1nalta calitate.
+ Lipsa pregatirii profesorilor in domeniul gamificarii.
+ Gasirea unui echilibru intre joc si invitare, pentru a evita distragerea atentiei de la scopul
principal al educatiei.
+ Adaptarea continutului si a activitatilor la nevoile si interesele specifice ale elevilor.
+ Evaluarea eficacitatii Invatarii prin gamificare si demonstrarea rezultatelor pozitive.
Pentru a depasi aceste provocari, este necesara o planificare atentd, o colaborare stransa intre

profesori si experti in gamificare, precum si o evaluare constantd a eficacitatii implementarii.

Studii de caz

Exista numeroase exemple de succes ale utilizdrii gamificarii in educatie, atat la nivel prescolar,
cat si la nivel universitar. De exemplu, jocuri de rol, simuldri, platforme online interactive si
diverse aplicatii mobile au fost utilizate cu succes pentru a spori implicarea si motivatia elevilor,
a Tmbunatati performanta academica si a dezvolta abilitati esentiale pentru succesul in viata.
Invitarea prin gamificare poate contribui la o mai buni retentie a informatiilor, la o crestere a
motivatiei, la dezvoltarea creativitatii si la imbunatatirea abilitatilor de colaborare. Implementarea
gamificarii In educatie poate fi o strategie eficienta pentru a stimula interesul pentru invatare si a

contribui la un process educativ mai interactiv si mai relevant pentru nevoile elevilor.
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Exemple creative pentru studiul fizicii

Gamificarea la orele de fizica transformd procesul de invatare intr-o experienta interactiva,
motivanta si captivantd, transformand conceptele abstracte in provocari concrete. Aceasta metoda
stimuleaza implicarea activa a elevilor, care devin mai dornici sa rezolve probleme si sa inteleaga
fenomenele fizice.

Iata principalele modalitati de gamificare a lectiilor de fizica pe care le-am experimentat:
Experimente didactice gamificate: Experimentele sunt inima predarii fizicii, iar transformarea lor
in provocari de tip "quest" (misiune) sau rezolvarea unor "mistere" fizice ajutd la intelegerea
fenomenelor. Tn cadrul unor proiecte, elevii s-au impartit pe echipe sau individual si au realizat
experimente filmate , cu explicatii pentru colegi sau au avut fise de lucru pentru rezolvarea unor
provocdri pe platformele de experimente virtuale.

Materiale fizice si jocuri de masa: Utilizarea cartilor educative si a jocurilor de societate special
concepute pentru notiuni de fizicd. Am transformat jocul Activity realizand cartonase cu notiuni
din fizica pe care elevii-jucatori sa le mimeze/ deseneze/ explice oral (conform regulilor generale
ale jocului)

Aplicatii digitale si platforme online: Integrarea unor platforme digitale care transforma
rezolvarea de probleme in scoruri, harti colorate si competitii intre elevi.

NotebookLM este un asistent gratuit si accesibil, disponibil si in limba romana, de cercetare si
notite bazat pe inteligenta artificiald, creat de Google, conceput pentru a ajuta utilizatorii sa
analizeze, sd organizeze $i sa sintetizeze informatii din diverse documente. El utilizeaza o abordare
de "surse citate”, ceea ce inseamna ca Al-ul raspunde la intrebari bazandu-se exclusiv pe
materialele incarcate de utilizator. Pentru ca scoala noastra lucreaza pe platforma Google- Scoala
365, avem disponibil acest asistent pentru fiecare classroom.

Ce face NotebookLM?

Analizeaza surse: Poti incarca documente (PDF-uri, Google Docs, site-uri web, text copiat) pentru
a le analiza rapid.

Sintetizeaza informatii: Creeaza rezumate, ghiduri de studiu si structuri pentru ideile tale.
Raéspunde la intrebari: Actioneaza ca un partener de gandire cu care poti purta un dialog despre
continutul documentelor tale.

Genereaza podcast-uri/audio: Poate transforma notele tale in conversatii audio de tip podcast
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Dupa ce am instruit eleviidespre modul de folosire si am creat materiale postate in Clasroom, unii
elevi au realizat ei caiete de notite”pe care le-au prezentat la ora.
Structuri de "Quest-uri (Misiuni): Lectiile pot fi organizate sub forma de aventuri, unde elevii
trebuie sa treaca prin diverse nivele pentru a stipani concepte precum fortele, energia sau
electromagnetismul. Am invatat elevii sa utilizeze cateva instrumente Al astfel incat s realizeze
benzi desenate sau povesti din fizica pe baza unor scripturi/ scenariu scrise de ei.
In cartea ,,Fizica supereroilor” de James Kakalios, autorul explici legile fizicii folosind puterile
personajelor din benzile desenate. ,,Cat de tare trebuie sa sara Superman ca sa sara peste o cladire?”
sau ,,Cum functioneaza viteza lui Flash?”. Este metoda suprema de a capta atentia fanilor Marvel
sau DC.
Am ales tema “fizica supereroilor” pentru a crea o scurta fisa de lucru distractiva pentru ora. Tema
supereroilor transforma ora de fizica intr-o dezbatere aprinsa, unde elevii devin ,,detectivi de film”.
Iatd o idee de fisa de lucru scurtd si interactiva, utilizatd cu elevii (probe diferite in functie de
nivelul clasei si anul de studiu)
FISA DE LUCRU: FIZICA DIN SPATELE MASTII
Misiune: Sa verificam daca legile universului nostru se aplica si in benzile desenate!
PROBA 1: Viteza lui Flash (Cinematica)
Scenariul: Flash aleargd atat de repede incat poate trece prin ziduri.

Intrebarea de ,citit”: Daca Flash alearga cu viteza sunetului (aprox. 340 m/s) prin oras, ce
se Intamplad cu geamurile cladirilor de langa el?

Explicatia fizica: Ar exploda toate din cauza undei de soc (boom sonic).

Provocare pentru elevi: Calculati in cat timp ajunge Flash de la Bucuresti la mare (225 km)
dacd mentine viteza sunetului?
PROBA 2: Panza lui Spider-Man (Rezistenta materialelor)
Scenariul: Peter Parker opreste un tren in plind viteza folosind doar cateva fire de panza.

Curiozitate: In realitate, pAnza de paianjen este de 5 ori mai rezistenta decat otelul la aceeasi
grosime.

Intrebarea de gandire: Daca panza lui ar fi elastici precum un ghem de lana, ce s-ar
intdmpla cu trenul? L-ar opri sau l-ar transforma ntr-un ,,yo-yo” urias?

Tema de discutie: Discutati despre Energia cineticd a trenului care trebuie absorbita de

panza.
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PROBA 3: Scutul lui Captain America (Impuls si Energie)
Scenariul: Capitanul arunca scutul, acesta loveste trei inamici, ricoseaza din perete si se intoarce
fix Tn ména lui.

Problema de fizica: Conform legii conservarii impulsului, de fiecare data cand loveste
ceva, scutul ar trebui sa piarda viteza.

Misiunea detectivului: Gasiti o explicatie ,,pseudo-stiintificd”: Din ce material ar trebui sa
fie facut scutul ca sa nu piarda energie la impact? (Raspunsul din benzi desenate: Vibranium — care
absoarbe vibratiile).

PROBA 4: Puterea lui Elsa (Termodinamica)
Scenariul: Elsa (din Frozen) ingheata un intreg regat in cateva secunde.

Logica fizicii: Ca sa ingheti apa, trebuie sd extragi caldura din ea. Dar cédldura nu dispare,
ea trebuie sd plece undeva.

Intrebare capcani: Daci Elsa ingheata castelul, unde se duce toati caldura scoasi din
gheata? Ar trebui sa fie caniculd 1n jurul ei?

PROBA 5: Pelerina lui Batman (Aerodinamica si Portanta)
Scenariul: Batman sare de pe un zgarie-nori, isi intinde pelerina si planeaza deasupra orasului
Gotham.

Problema de fizica: Ca sa planeze, pelerina trebuie sd se transforme intr-o aripd rigida
(portanta). Daca ar fi doar o panza moale, Batman s-ar prabusi ca un bolovan imbracat in negru.

Calculul ,,mortal: Fizicienii de la Universitatea din Leicester au calculat ca, la o greutate
de 90 kg si o deschidere a pelerinei de 4 metri, Batman ar atinge o viteza de 110 km/h.e

Intrebarea de supravietuire: Cum aterizeazi? La aceasta viteza, impactul cu solul ar fi
echivalent cu a fi lovit de un camion.

Concluzia elevilor: Batman are nevoie urgenta de o mini-parasutd sau de un sistem de
franare activa (propulsoare) pentru a nu se transforma in ,,Clatitd-Man”.

PROBA 6: Manusile si Catararea (Frecare si Tensiune)
Scenariul: Batman foloseste ,,Grapnel Gun” (pistolul cu graifer) pentru a se ridica instantaneu pe
o cladire.

Fizica bruta: Cand cablul 1l trage in sus cu viteza uriasa, corpul lui sufera o acceleratie (G)

enorma.
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Provocare: Dacad viteza de urcare este prea mare, bratul lui s-ar putea disloca din umar din
cauza inertiei.

Discutie in clasa: Ce fel de material ar trebui sa aiba costumul lui pentru a distribui aceasta
forta pe tot corpul, nu doar pe incheietura mainii? (Conceptul de distribuire a presiunii).

PROBA 7: Batmobilul si Curbele (Forta Centripeta)
Scenariul: Batmobilul ia curbe la 90 de grade la viteze uluitoare fara sa se rastoarne.

Legea incalcata: Centrul de greutate si forta centrifuga ar trebui sa trimita masina direct in
vitrina celui mai apropiat magazin.

Solutia inginereasca: Elevii pot propune solutii: roti care se inclind, eleroane mobile care
apasa masina spre sol (forta de apasare aerodinamicd) sau poate un magnet uriag sub soselele din
Gotham?

Activitate practica ,,Batman”:

Le cer elevilor sa deseneze un nou gadget pentru Batman, dar cu o conditie: trebuie sa scrie pe
desen ce lege a fizicii foloseste (ex: ,,Bumerang magnetic — foloseste Electromagnetismul pentru
a reveni la baza”).

Prin aceste metode, fizica nu mai este perceputd ca o materie grea, ci ca o serie de experimente si
provocdri incitante, stimuland curiozitatea si dezvoltarea competentelor esentiale.

Si pentru cd am finalizat si un curs de creare RED cu ajutorul platformei Livresq, am aplicat si
aceste noutdti la clase.

Exemple practice de gamificare in RED-urile LIVRESQ

Quiz-uri si teste interactive

LIVRESQ are integrare nativa pentru chestionare cu diferite tipuri de intrebari (grila, adevarat/fals,
raspuns liber). Se poate transforma o verificare de cunostinte intr-un mic joc de trivia, acordand
puncte pentru fiecare raspuns corect. De exemplu, dupd o lectie teoretica, se introduce un quiz
fulger de 5 intrebari.Se ofera feedback instant — ,,Bravo! Ai céstigat 10 puncte” sau ,,Raspuns
gresit, mai Tncearca” — si posibilitatea de a reincerca. Aceasta metoda 1i stimuleazd pe elevi sa
concureze chiar si cu ei Insisi pentru un scor mai bun.

Scenarii ramificate

Folosind functionalitatile platformei, se pot crea scenarii in care parcursul lectiei depinde de
alegerile elevului. Acest lucru adaugd un element de aventura. De pilda, pentru o lectie de istorie,

Se poate prezenta un scenariu: ,,Esti un explorator in Egiptul antic. Vrei sd intri in piramida sau sa
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studiezi hieroglifele de pe perete?” Fiecare alegere duce la o alta sectiune a lectiei. Elevul simte ca
are control si devine personaj in poveste, ceea ce creste enorm implicarea.

Chiar daca LIVRESQ nu are incd un sistem de badge-uri integrat ca atare,se pot crea manual
insigne afisate la finalul unor module. De exemplu, se creaza imagini (iconite) care reprezinta
badge-uri (,,Expert in Evul Mediu”, ,,Maestru al piramidelor” etc.) si se afiseazad pe ecran cand
elevul termina cu succes un set de exercitii. Elevii pot sa faca capturd de ecran cu badge-urile
obtinute si sa le colectioneze intr-un portofoliu digital, pentru extinderea efectului motivational.
Cronometru si time-based challenges

Daca natura lectiei o permite, se introduce un cronometru (de exemplu, folositi un GIF sau un
script integrat) pentru anumite sarcini. ,,Rezolva cat poti de repede acest puzzle in 60 de secunde!”
— astfel de provocari contracronometru aduc adrenalina jocurilor n context educational. Atentie
insd sa nu genereze anxietate elevilor mai sensibili — folositi cu masura, ca element optional sau

distractiv.
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BIBLIOTECA SCOLARA iN SOCIETATEA MODERNA

Bibliotecar Neagu Elena

Colegiul National,, Tudor Vladimirescu’’, Sector 6

,,» Biblioteca este templul Invataturii,iar invatatura a eliberat mai multi oameni decat toate
razboaiele din istorie”.
FUNCTIILE SI ROLURILE BIBLIOTECII:
Functiile bibliotecii sunt prevazute in Legea cu privire la biblioteci si Regulamentul — cadru de
organizare si functionare:
+ Promoveaza dezvoltarea unei societati deschise si inclusive ;
+ Ofera acces la informatie, la tehnologii informationale si la alte resurse ;
+ Valorifica patrimoniul cultural si sprijina pluraritatea culturilor ;
+ Promoveaza alfabetizarea si cultura informatiei,lectura si educatia continua ;
+« Contribuie, prin mijloace specifice, la procesul de instruire, formare si cercetare.
Colectioneaza, prelucreaza, pastreaza , gestioneaza si disemineaza documente de biblioteca,
resurse informationale
Esenta si orientarile dezvoltarii bibliotecilor sunt reflectate in cele cinci Legi ale lui
Ranganathan (Shiyali Ramamrita Ranganathan — matematician si bibliotecar in India- 1892-1972),
elaborate in prima jumatate a sec.al XX-lea, actuale si viabile pana in zilele noastre:
1) Cartile sunt pentru a fi folosite ;
2) Fiecare persoana cu cartea sa ;
3) Fiecare carte cu cititorul ei ;
4) Economisiti timpul cititorului ;
5) O biblioteca este un organism in crestere
Primul contact cu biblioteca este foarte important, iar dascalii si bibliotecarii au rolul de ghizi in
acest univers nemarginit de cunoastere. Prima impresie contribuie la fixarea unei imagini in spiritul
noului cititor, o primire proasta, rece si anosta avand efecte lungi si dezastruoase.
In acest proces de culturalizare a tinerilor elevi, bibliotecarii au un rol mai complex, nu mai
sunt doar intermediari, ci devin parteneri ai cadrelor didactice in scopul educarii cititorilor.
Biblioteca trebuie sa fie un loc unde cititorii isi pot imagina vietile lor altfel, pot calatori spre

taramuri indepartate, pot invata despre alte popoare si culturi.
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Cartea trebuie sa fie 0 placere; o obisnuinta; o necesitate; o bucurie; o pasiune; o calatorie; un

univers si un raspuns la toate intrebarile.

Evolutia bibliotecii:

De-a lungul istoriei biblioteca este regasita ca institutie sociala in functie de nivelul de dezvoltare
al societatii, de circulatie al informatiei, de nivelul de educatie al populatiei si alti factori. Altfel
putem identifica urmatoarele prezente ale bibliotecii in timp si spatiu:

+ Biblioteca antichitatii — constituita langa temple si palatele regale, era un simbol al
recunoasterii regatului

+ Biblioteca medievala — considerata institutie fundamentala a emanciparii si progresului
social

+ Biblioteca in epoca Renasterii si perioada moderna — reflecta societatea si spatiul comunitar

+ Biblioteca secolului XX — in contextul democratizarii accesului la informatie bibliotecile
indeplinesc functiile patrimoniale, informationale, de cercetare, educative si culturale

+ Biblioteca moderna — se adapteaza permanent la provocarile societatii, in.care informatia
are rol determinant.

+ Biblioteca este un sistem deschis si se confirma din plin in zilele noastre, dovada efortul
continuu de adaptare la mediu , cand bibliotecile cauta cu disperare sa-si diversifice
colectiile si serviciile.

Prestatia bibliotecarului este dificil de monitorizat si evaluat pentru ca actul profesional se
consuma in intimitatea dialogului bibliotecar- cititor. Chiar daca am avea toate resursele din lume,
fara bibliotecari competenti nu le putem pune in valoare.

Apetitul pentru lectura, a scazut si aici sunt multe cauze, chiar internetul este una dintre ele, apoi
televiziunea, dar si sistemul de invatamant, care a suferit transformari radicale.

lata ce spunea Dr.David V.Loertscher: ,Este responsabilitatea bibliotecarului scolar sa
construiasca o colectie robusta de resurse, fie ele fizice sau digitale, care sa sustina nevoile de
invatare ale comunitatii scolare.

Bibliotecarii si dascalii au 0 misiune comuna: de a pune cartea in mainile si sufletele tinerilor.
Pentru a face acest lucru, trebuie sa ai calitati deosebite: sa fii un pasionat cititor,sa ai tact, sa fii
discret, sa ai disponibilitate si calm, sa fii un ,,manager al cunoasterii”.

Deci, ca bibliotecar scolar, fii bucuros cand elevii apeleaza la biblioteca si pune-te la dispozitia

lor, scuteste-le timpul si ajuta-i cu modestie sa se puna in valoare
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CINE SPUNE CA LA SPORT NU SE CITESTE ?

Novacek Ana-Maria -Scoala Gimnaziala “Sf. Nicolae”

Itcou Laura- Liceul Greco Catolic “Timotei Cipariu”

Din ceea ce am observat la clasa, elevii sunt mult mai implicati atunci cand invatarea este imbinata
cu miscarea. Ora de educatie fizicd se numara printre disciplinele preferate ale multor elevi,
deoarece le ofera libertate de exprimare, energie si posibilitatea de a invata intr-un mod activ.
Pornind de la aceasta realitate, ne-am propus sa valorificdm interesul elevilor pentru miscare si sa
integram, intr-un mod firesc si atractiv, elemente de lecturd in activitatile desfasurate. Nu ne-am
dorit sa schimbam specificul orei de educatie fizica, ci sa demonstram ca lectura poate fi prezenta
si In acest context, fara ca elevii s o perceapa ca pe o obligatie.
Pe parcursul activitatilor, am constatat ca, atunci cand lectura este transformata intr-un joc sau intr-
o provocare, elevii devin mai curiosi, mai implicati si mai dornici sa participe. In plus, aceste
activitati contribuie la crearea unui climat pozitiv, bazat pe colaborare, comunicare $i incredere.
Activitati practice

% Stafeta cu citire rapida
Elevii sunt Tmpartiti pe echipe si parcurg un traseu de stafetd. La finalul acestuia citesc un text
scurt (reguli de joc, informatii sportive, ghicitori sau mesaje motivationale), apoi revin si transmit
colegilor informatiile retinute.
Prin aceastd activitate am observat ca elevii acordd mai multd atentie textului si isi dezvolta
capacitatea de concentrare si comunicare.

¢ Traseu aplicativ cu sarcini de lectura
Pe parcursul traseului sunt amplasate cartonase cu diferite cerinte. Elevii citesc fiecare sarcind si
o executd Tnainte de a continua traseul.

Aceastd activitate i motiveazd sd citeasca atent, deoarece informatia este necesard pentru

desfasurarea corecta a jocului.

% Vanatoare de indicii
In sala de sport sau pe teren sunt ascunse biletele cu indicii. Elevii trebuie s le gaseasca, sa le

citeasca si sa rezolve provocarile propuse pentru a descoperi urmatorul indiciu.
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Pe langa dezvoltarea spiritului de echipa, activitatea stimuleaza atentia si intelegerea mesajului
citit.

% Adevarat sau fals — in miscare
Profesorul citeste diferite afirmatii despre sport, sanatate sau reguli de joc, iar elevii aleg raspunsul
deplasandu-se in zona ,,Adevarat” sau ,,Fals”.
Prin aceastd metoda sunt imbinate miscarea, gandirea critica si intelegerea informatiilor citite sau
auzite.

«* Mesajul secret
Elevii trebuie sa gaseasca fragmente de text amplasate 1n diferite puncte ale terenului si sa le aseze
in ordinea corecta pentru a descoperi mesajul final.
Activitatea dezvolta cooperarea, atentia si capacitatea de a intelege sensul unui text.
Toate aceste activitati pot fi adaptate cu usurinta in functie de varsta elevilor, de spatiul disponibil
si de obiectivele lectiei, fara a necesita materiale costisitoare.
Din experienta noastra, astfel de activitdti au avut un impact pozitiv asupra elevilor. Am observat
o implicare mai mare in timpul orei, o colaborare mai buna Intre colegi si o atitudine deschisa fata
de activitatile care presupun citirea si intelegerea unor texte scurte.
Consideram ca integrarea lecturii in ora de educatie fizica reprezintd o modalitate eficientd de a
realiza conexiuni intre discipline si de a dezvolta competente esentiale Intr-un mod atractiv si
accesibil. Atunci cand invatarea este asociatd cu jocul si miscarea, elevii participa cu mai mult
entuziasm si isi dezvoltd, in acelasi timp, atat competentele motrice, cat si pe cele de comunicare
si Intelegere.
Ne dorim ca acest tip de activitati sa reprezinte un punct de plecare pentru noi experiente
educationale si sd incurajeze cadrele didactice sa valorifice oportunitatile de colaborare intre
discipline. Uneori, cele mai valoroase lectii apar tocmai atunci cand iesim din tiparele obisnuite si

le oferim elevilor ocazia de a invata prin experientd, joc si bucuria de a descoperi.
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BIBLIOTECARUL CARE DESCHIDE LUMI
ROLUL BIBLIOTECARULUI SCOLAR TN DEZVOLTAREA
COMPETENTELOR DE LITERATIE

Pancu Ana Maria

Scoala Gimnaziala “Sf. Nicolae”, Sector 1

Rezumat: Articolul propune o reflectie asupra rolului bibliotecarului scolar in formarea
competentelor de literatie, dincolo de imaginea traditionald de gestionar al colectiilor de carte.
Pornind de la o perspectivd practica, fundamentatd pe experienta didacticd directd, textul
argumenteaza ca biblioteca scolard functioneaza astazi ca un hub educational, iar bibliotecarul ca
un mediator activ intre elev, text si lume. Sunt discutate patru dimensiuni ale acestui rol —
pedagogica, culturald, socio-emotionala si digitala — si sunt identificate principalele provocari cu
care se confruntd practica actuald in scoala romaneasca.
+ O carte, 0 mini intinsa

Sunt doudzeci de ani de cand deschid aceeasi usd In fiecare dimineatd, iar in fiecare dimineata
incaperea de dincolo de ea e putin altfel. Nu pentru ca s-ar fi schimbat rafturile, ci pentru ca se
schimba cei care intrd pe ea. Un elev de clasa a V-a care cautd ,,0 carte cu aventuri, dar nu foarte
groasa’ nu cere, de fapt, un titlu — cere un prim pas sigur intr-o lume in care inca nu are incredere
cd se poate misca singur. lar acel prim pas, daca este bine ales, poate face diferenta dintre un cititor
si un adult care va spune, peste ani, ,,eu nu prea citesc’.

Este imaginea de la care porneste acest articol: biblioteca scolara nu ca depozit de carti, ci ca spatiu
de mediere, iar bibliotecarul nu ca simplu custode al unui fond de carte, ci ca actor educational cu
un rol propriu, greu de suplinit, In formarea competentelor de literatie ale elevilor.

* Literatia: mai mult decit a sti si citesti

In pedagogia contemporani, literatia a depisit de mult sensul restrans al decodarii textului scris.
Cadrele internationale de evaluare, precum PISA, definesc literatia de lectura drept capacitatea de
a intelege, folosi, evalua si reflecta asupra unor texte pentru a-ti atinge obiective, a-ti dezvolta
cunostintele si potentialul si a participa activ la viata societatii. Este, altfel spus, o competenta
functionala si transversala, care traverseaza toate disciplinele scolare si continud sa se formeze pe

tot parcursul vietii.
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Ghidurile IFLA/UNESCO privind biblioteca scolara subliniaza, la randul lor, ca aceasta joaca un
rol esential in dezvoltarea literatiei, in procesul de invétare, in predare si in cultura, fiind parte
integrantd a procesului educational, nu un serviciu auxiliar al acestuia. Aceastd reconceptualizare
are consecinte directe asupra modului in care ar trebui gandit rolul bibliotecarului: nu administrator
de resurse, ci partener pedagogic.

+ Patru fete ale aceluiasi rol
Dimensiunea pedagogica. Bibliotecarul scolar colaboreaza cu profesorii de limba si literatura,
dar si cu ceilalti educatori, pentru a construi activitati care leagd lectura de curriculum: fise de
lecturd, cercuri de carte, proiecte tematice interdisciplinare. El nu preda literatura, ci construieste
contextul in care elevul intalneste literatura altfel decat la clasa — fara presiunea notei, dar cu
sprijin metodic.
Dimensiunea culturala. Biblioteca este, adesea, primul loc in care un copil descopera ca literatura
romand are voci apropiate lui — de la basmele lui Creanga la proza contemporand pentru
adolescenti. Bibliotecarul are libertatea, pe care profesorul de la catedra n-o are intotdeauna, de a
construi punti intre canonul scolar si lecturile de placere ale elevului, intre traditie si actualitate.
Dimensiunea socio-emotionali. Pentru multi elevi, biblioteca este singurul spatiu din scoala in
care nu sunt evaluati. Acolo pot gresi alegerea unei carti, o pot abandona, pot cere ajutor fara teama
de a fi judecati. Bibliotecarul devine, in acest fel, un adult de incredere — un rol subestimat, dar
cu impact real asupra motivatiei de a citi.
Dimensiunea digitala. Literatia de astazi inseamna si literatie informationald: capacitatea de a
cauta, evalua critic si folosi corect informatia din surse variate, tipdrite si digitale. Bibliotecarul
scolar este, de multe ori, singurul specialist din scoald pregatit explicit pentru a forma aceste

competente, aflate la intersectia dintre lecturd, gandire critica si cetdtenie digitald responsabila.

+ Din spatele raftului: o practici reflexivi
Experienta de zi cu zi la catedra bibliotecii aratd ca formarea unui cititor nu este niciodata un act
singular, ci un proces cumulativ, facut din mici interventii repetate: recomandarea potrivita la
momentul potrivit, o discutie de cinci minute despre o carte terminatd, o expozitie tematicd ce
transforma un raft intr-o invitatie. Aceste gesturi, marunte luate individual, construiesc in timp o

relatie de Incredere intre elev si lecturda — si, prin extensie, intre elev si scoala.
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Este, de asemenea, o practica ce cere flexibilitate: bibliotecarul lucreaza simultan cu elevi aflati la
niveluri foarte diferite de competentd lectorala, ceea ce impune o cunoastere fina a colectiei si 0
capacitate de diagnoza rapida a nevoilor fiecarui copil — o forma de diferentiere pedagogica
rareori recunoscuta ca atare in documentele oficiale de organizare scolara.

+ Provociri actuale
Rolul descris mai sus raméne, in buna parte, neformalizat. Statutul profesional al bibliotecarului
scolar din Romania este adesea ambiguu, pozitionat administrativ mai aproape de personalul
auxiliar decat de corpul didactic, desi activitatea sa este, prin natura ei, una educationala. Lipsesc,
de asemenea, politici clare de dezvoltare profesionala continua, resursele financiare pentru
actualizarea colectiilor raiman insuficiente, iar colaborarea sistematica dintre bibliotecar si cadrele
didactice depinde adesea de initiativa personald, nu de un cadru institutional consolidat.
Reconceptualizarea bibliotecii scolare ca hub educational presupune, prin urmare, nu doar o
schimbare de practica, ci si una de politica educationala: recunoasterea explicitd a bibliotecarului
ca partener pedagogic, integrarea activitatilor de literatie in planificarea curriculara si investitia
constanta in formarea si resursele acestui spatiu.

+ Concluzii
Bibliotecarul scolar deschide lumi in sensul cel mai concret al expresiei: fiecare carte recomandata
la momentul potrivit este o usa catre o experientd, o perspectivd sau o competenta pe care elevul
nu ar fi gasit-0 singur. Intr-un moment in care competentele de literatie sunt tot mai des invocate
ca prioritate educationald, este necesar ca rolul bibliotecarului sa fie recunoscut, sustinut si integrat
coerent in arhitectura scolii — nu ca resursa marginala, ci ca hub educational cu functie proprie,

complementara, dar indispensabila, celei a profesorului la catedra.
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EDUCATIA MODERNA SI LITERATIA

Paun Cristina-Mihaela

Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Nicolae”, Sector 1

Educatia este Tn mod constant reformulata ca raspuns la schimbadrile rapide si transformatoare ale
lumii in care ne aflam, inclusiv utilizarea noilor tehnologii si a comunicarii. Intr-un astfel de mediu,
rolul alfabetizérii devine din ce in ce mai critic, dincolo de simpla citire si scriere, fiind conditia
prealabila care ajuta o persoana sa se adapteze vremurilor. Dar aceasta lume nouda — 0 societate
dinamica bazata pe viteza cu care informatia este transferatd — vine cu un paradox: ,,niciodata
accesul la informatie nu a fost mai liber, mai rapid si mai usor, totusi ceea ce este disponibil nu
este intotdeauna ceva dorit.”?

Aceastd observatie subliniazd o realitate Ingrijordtoare, si anume faptul ca desi trdim intr-0
,societate a cunoasterii,” interesul autentic pentru invatare pare sa nu mai existe, in special in
randul tinerilor. Din aceasta perspectiva, literatia nu este doar despre stapanirea abilitatilor de baza,
cinecesitd o intalnire temeinica si deliberata cu textul. Acest lucru o face o conditie necesara, daca
nu suficientd, pentru crearea unui sine autonom capabil sa participe pozitiv si cu succes in era
internetului. Alfabetizarea nu este doar citire si scriere; este crearea de informatii; dand sens
acestora si gandindu-se cum sa aplice cunostintele la o scard sociald mai larga. Ca profesor de
limba romana, am observat cd literatia este semnificativ legata de literatura. Scrierile literare ofera
elevilor nu doar informatii, ci si experiente de viata, emotionale, existentiale. Aceasta abordare,
asa cum se mentioneaza ,,prin diferite modele de arta literara, sensibilizeaza inimile si constiintele
elevilor” 3Astfel, literatura este un teren fertil pentru gandirea critici; empatie; reflectie. In schimb,
evolutia tehnologiei a schimbat drastic modul in care citim. Exista o tendintd de a ,,scana”
informatiile, in detrimentul lecturii profunde. Asistdm la o ,revolutie in practicile de munca

o

intelectuald,” in care cititul este inlocuit de utilizarea rapida a textului. Eleviisunt acum ancorati

ntr-o culturd a informatiei instantanee incat uita sa mediteze asupra lecturii si sa reflecteze. Intr-

2 Buluta, Gheorghe, Biblioteca si educatia in societatea contemporand, Studii de Biblioteconomie si
Stiinta Informarii, Nr. 15/2011, p. 4.

3 Oboroceanu, Viorica, Atitudini interpretative in opera literard, Acta et Commentationes, Sciences of
Education,nr.1(15)2019, p. 137.
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un astfel de context, predarea este importantd. Alfabetizareca este unul dintre instrumentele
esentiale pentru dobandirea capacitatii de a ,,invata sa inveti.” Copiii dobandesc abilitati de analiza,
sintezd si argumentare din lecturd si isi construiesc propriile valori. Cititul nu este doar 0
preocupare cognitiva, ci si una formativa, iar o dimensiune a alfabetizarii, care este generarea de
atitudini interpretative, este centrald. Elevii trebuie sa fie capabili sa relationeze ceea ce citesc cu
viata lor, sa gindeasca critic si sa fie obiectivi in perceptiile lor ,,Prezenta atitudinilor interpretative
confirmi capacitatea de a citi un text cu intelegere si de a-l interpreta”.* De asemenea, elevul ar
trebui sa fie capabil sa construiasca idei in jurul textelor, devenind astfel un creator al universului
literar, utilizand propriile concepte. Exista mai multe practici care ar trebui integrate in practica
didactica pentru dezvoltarea alfabetizarii:

+ Jurnal de lecturd. Elevii isi inregistreaza sentimentele si gandurile despre text,
precum si modul in care acesta se conecteaza cu propriile lor vieti. Acest lucru i
ghideaza pe elevi sa devina cititori activi In loc de consumatori pasivi de informatii.
in timp, elevii dobandesc gandire reflexiva, clarifica idei, gandesc reflexiv, isi scriu
propriul stil de comunicare si isi scriu si scriu gandurile prin scris si prin scris.

+ Dezbateri bazate pe text. Discutiile din clasd bazate pe texte sau alte surse de
informatii pot implica mai multi elevi, promovand retorica si ascultarea. Prin
implicare criticd, aceasta metoda incurajeaza elevii sa creeze cadre argumentative
solide si sd 1a in considerare puncte de vedere alternative.

+ Rescriere creativd sau scriere continud. Elevii pot rescrie sau scrie pe o poveste.
Acest lucru implicd imaginatia si ajutd la crearea unei intelegeri a textului astfel
incat sa rezoneze la un nivel individual de lecturd pentru ca ei sd experimenteze
scrisul emotional.

Aceste obiceiuri mici ajuta elevul sa treacd de la o pozitie pasiva la una activa in experienta de
invatare si sd consolideze alfabetizarea ca indispensabild pentru promovarea gandirii critice. Un
elev alfabetizat nu absoarbe informatia intr-un mod nediscriminat; in schimb, o evalueaza si o
apreciaza. Aceastd competentd este mai importantd ca niciodatd in aceasta era digitala. Se

raporteaza ca, desi elevii sunt expusi internetului in mod regulat, au dificultati in a evalua calitatea

* Oboroceanu, Viorica, Atitudini interpretative in opera literard, Acta et Commentationes, Sciences of
Education,nr.1(15)2019, p. 136.
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informatiilor. Nu doar cd ar trebui sa ne propunem sd educam cititorii, ci $i consumatorii
responsabili de informatii. Doar atunci autorul poate avea speranta unei educatii care produce
cititori responsabili. Asa cum a spus Alvin Toffler ,,analfabetul secolului XXI nu este cel care nu
poate citi, ci cel care nu poate invita sau adapta”.®

Capacitatea de a citi si de a Intelege este o conditie prealabila indispensabilad pentru educatia
pe tot parcursul vietii. Factorii de mediu nu doar formeaza fundalul dezvoltarii personale si
academice, ci au si un rol in alfabetizare. Dezinteresul elevilor poate proveni din lipsa interesului
pentru lectura in familie si din influenta puternica a lumii digitale. Asadar, atitudinea familiilor in
care cartea nu mai este o preocupare constituie o provocare majora pentru scoald. Acest lucru face
ca cooperarea dintre scoald si familie sa fie esentiala.

Prin urmare, intr-un mediu in continud schimbare, alfabetizarea serveste ca nucleu al

educatiei moderne, fiind capacitatea de a interpreta si utiliza informatiile.
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GAMIFICAREA LECTURII IN CICLUL PRIMAR:
STRATEGII PRACTICE PENTRU STIMULAREA INTERESULUI
PENTRU LECTURA LA ELEVII MICI

Prof. inv. primar Ana-Maria Perjeru

Scoala Gimnaziala ,,Sf. Nicolae", sector 1

Gamificarea reprezinta utilizarea elementelor specifice jocului in contexte educationale pentru a
creste motivatia si implicarea elevilor. In invitimantul primar, lectura constituie o competent
esentiala pentru dezvoltarea cognitiva si pentru succesul scolar ulterior. Articolul de fata propune
0 abordare aplicativa a gamificarii lecturii, prezentand exemple concrete de activitati didactice
care pot fi utilizate la clasa pentru stimularea interesului elevilor pentru lectura. Sunt analizate
strategii precum provocarile de lectura, sistemele de recompense simbolice, misiunile narative si
activitatile colaborative. Studiul evidentiazd modul in care aceste metode pot contribui la
dezvoltarea competentelor de intelegere a textului si la formarea unei atitudini pozitive fata de
lectura.

In contextul educatiei contemporane, una dintre provocirile majore ale cadrelor didactice din ciclul
primar este stimularea interesului elevilor pentru lecturd. Desi lectura reprezintd o competenta
fundamentald pentru dezvoltarea intelectuala si culturala a copiilor, interesul pentru aceasta
activitate este adesea diminuat de atractivitatea mediilor digitale si a activitatilor interactive.

In literatura pedagogici se subliniaza faptul ca motivatia pentru lectura se formeaza inca din primii
ani de scoala si este influentatd de modul in care sunt organizate activitatile didactice (Cucos,
2014). In acest context, utilizarea strategiile inovatoare devin esentiale pentru a transforma lectura
ntr-o experienta atractiva si semnificativa pentru elevi.

Gamificarea lecturii reprezintd o metoda didactica moderna care utilizeaza elemente specifice
jocului — provocari, recompense, niveluri sau misiuni — pentru a creste implicarea elevilor in
activitatile de invatare.

Aplicarea gamificarii in activitatile de lectura trebuie sa respecte cateva principii pedagogice
fundamentale. In primul rind, activititile trebuie si fie adaptate particularititilor de varsta ale
elevilor din ciclul primar. Potrivit lui lucu (2008), strategiile didactice eficiente sunt cele care

stimuleaza participarea activa si implicarea directd a elevilor 1n procesul de Invatare.
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In al doilea rand, jocul trebuie si aiba un scop educational clar. Elementele ludice nu trebuie sa
inlocuiasca obiectivele didactice, ci sa faciliteze atingerea acestora.

Un alt principiu important este feedbackul constant. Recompensele simbolice, aprecierea
progresului si recunoasterea efortului contribuie la consolidarea motivatiei pentru lectura.
Gamificarea lecturii poate fi implementata prin numeroase activitati simple, usor de aplicat 1n sala
de clasa.

Una dintre cele mai eficiente strategii este ,,aventura lecturii”. Profesorul creeaza o poveste-cadru
in care elevii devin exploratori ai unei lumi imaginare. Fiecare text citit reprezintd o etapa a
aventurii, iar elevii primesc indicii sau provocari care trebuie rezolvate pe baza textului.

O alta activitate practica este ,,maratonul lecturii”. Elevii primesc un tabel de progres in care sunt
inregistrate cartile citite. Pentru fiecare text parcurs, elevii primesc puncte sau insigne simbolice.
Activitatea poate fi realizatd individual sau in echipe.

De asemenea, poate fi utilizatd metoda ,.cutiei cu provocdri de lecturd”. In aceastd cutie sunt
introduse biletele cu sarcini precum: descrie personajul preferat, imagineaza un final alternativ sau
formuleaza trei intrebari despre text.

Activitatile de tip joc de rol reprezinta o alta metoda eficientd. Elevii pot interpreta personaje din
textele citite, dezvoltand astfel atdt competentele de intelegere a textului, cat si abilitatile de
comunicare.

Un exemplu de activitate gamificata este ,,detectivii povestilor”. Elevii primesc fragmente dintr-
un text si trebuie sa identifice indicii pentru a descoperi tema, personajele sau mesajul textului.

O alta abordare atractiva este ,,roata lecturii”. Profesorul creeaza o roata cu diferite provocari:
rezuma textul, descrie un personaj, identificd ideea principala sau formuleaza o intrebare pentru
colegi.

Activitatea ,,biblioteca clasei cu niveluri” presupune organizarea cartilor pe niveluri de dificultate.
Pe masurd ce elevii citesc si demonstreaza intelegerea textului, acestia avanseaza la niveluri
superioare.

Aceste activitati contribuie la transformarea lecturii intr-o experientd interactivad si motivanta
pentru elevi.

Utilizarea strategiilor de gamificare in activititile de lectura aduce numeroase beneficii
pedagogice. In primul rand, creste motivatia elevilor pentru lectura, deoarece activitatile capata o

dimensiune ludica si atractivd. De asemenea, aceste metode contribuie la dezvoltarea
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competentelor de intelegere si interpretare a textului. Elevii sunt incurajati sa analizeze continutul
textelor si sa formuleze propriile opinii.

In plus, activititile gamificate stimuleazi cooperarea si comunicarea intre elevi, dezvoltand
competente sociale importante.

Potrivit lui Joita (2010), strategiile interactive de predare favorizeaza invatarea activa si contribuie
la formarea unor atitudini pozitive fata de procesul educational.

Concluzii

Gamificarea lecturii reprezinta o strategie didactica eficienta pentru stimularea interesului elevilor
din ciclul primar pentru lectura. Prin integrarea elementelor ludice in activitatile didactice, lectura
poate deveni o experientd atractiva gi motivanta.

Exemplele de activitati prezentate demonstreaza faptul ca strategiile de gamificare pot fi aplicate
cu usurinta 1n sala de clasa si pot contribui la dezvoltarea competentelor de literatie, la cresterea
motivatiei pentru lectura si la consolidarea relatiilor de colaborare intre elevi.

In contextul educatiei moderne, utilizarea metodelor interactive si a strategiilor de tip joc

reprezintd o directie importanta si benefica pentru imbunatatirea procesului de predare-invatare.
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LITERATIA FUNCTIONALA — FUNDAMENT AL FORMARII
COMPETENTELOR-CHEIE iN EDUCATIA CONTEMPORANA. REPERE
TEORETICE SI BUNE PRACTICI iN INVATAMANTUL PRIMAR

Prof. Petre loana,

Scoala Gimnaziald Nr. 149, Sector 3

Introducere
Intr-o societate marcati de expansiunea informationali si de transformari continue, educatia este
chemata sa formeze indivizi capabili nu doar sa acumuleze cunostinte, ci sa le valorifice critic si
creativ. In acest context, literatia devine o competentd esentiald, depasind cu mult granitele
alfabetizarii traditionale. Ea presupune nu doar capacitatea de a citi si de a scrie, ci si abilitatea de
a intelege profund mesajele, de a le interpreta, de a le evalua si de a le utiliza in situatii diverse de
viata.
Educatia contemporana isi asuma astfel misiunea de a forma elevi autonomi, reflexivi si implicati,
iar literatia functionald se constituie intr-un pilon central al acestui demers. Tn mod particular,
invatdmantul primar reprezinta etapa fundamentala in care se pun bazele acestei competente, prin
experiente de Invatare semnificative si adaptate universului copilului.

Dimensiuni conceptuale ale literatiei
Conceptul de literatie a cunoscut o evolutie semnificativa in ultimele decenii, fiind redefinit in
acord cu exigentele societatii cunoasterii. Organizatia pentru Cooperare si Dezvoltare Economica
subliniaza faptul cd literatia implica abilitatea de a Intelege, utiliza si reflecta asupra textelor scrise,
in vederea atingerii obiectivelor personale si a participdrii active in societate. Aceastd definitie
evidentiazd caracterul functional si aplicativ al literatiei, orientat spre integrarea individului in
viata sociala.
In acelasi registru, cadrul european al competentelor-cheie plaseazi literatia in centrul invitarii pe
tot parcursul vietii, subliniind rolul acesteia in dezvoltarea gandirii critice, a comunicarii eficiente
si a capacitatii de adaptare. Astfel, literatia nu mai este perceputa ca o competenta izolata, ci ca un
ansamblu complex de abilitdti cognitive, lingvistice si sociale.

Literatia — instrument al formarii elevului reflexiv
In practica educationald, literatia se manifesta ca un instrument esential in formarea elevului

contemporan. Elevul care dezvoltd competente solide de literatie devine capabil sa navigheze in
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mod eficient prin multitudinea de informatii, sa stabileasca relatii intre idei, sd formuleze opinii
argumentate si sa participe activ la viata comunitatii.
In invatimantul primar, acest proces se realizeazi printr-o abordare integrati, in care limbajul
devine un instrument de explorare a realitatii. Citirea nu mai este un act mecanic, ci o experienta
de descoperire, iar scrierea devine o formd de exprimare personald si de constructie a sensului.
Astfel, elevii sunt Incurajati sa isi dezvolte vocea proprie, sd pund intrebari si sa caute raspunsuri,
intr-un demers autentic de invatare.

Practici educationale relevante in dezvoltarea literatiei
Experienta didacticd demonstreaza ca dezvoltarea literatiei este favorizatd de utilizarea unor
strategii interactive, centrate pe elev. Lectura ghidata, de exemplu, creeazd un cadru propice
dialogului si reflectiei. Prin intrebari deschise si prin stimularea anticiparilor, elevii sunt implicati
activ in procesul de intelegere a textului, devenind co-constructori ai sensului.
De asemenea, organizarea activitdtilor pe centre de invatare oferd oportunitatea diversificarii
experientelor educationale. Intr-un astfel de context, elevii pot explora textul din perspective
variate, fie prin lectura si analiza, fie prin scriere creativa, ilustrare sau dramatizare. Aceasta
abordare favorizeaza nu doar dezvoltarea competentelor de literatie, ci si colaborarea si exprimarea
creativa.
Integrarea literatiei in toate disciplinele contribuie la consolidarea caracterului sdu functional.
Atunci cand elevii interpreteaza enunturi matematice, analizeaza texte stiintifice sau argumenteaza
situatii din viata cotidiand, ei exerseaza literatia Tn contexte autentice. Astfel, invatarea devine
coerenta si relevantd, depasind fragmentarea disciplinara.
Un alt instrument valoros il reprezinta jurnalul de lectura, care stimuleaza reflectia personala si
dezvoltarea unei relatii autentice cu textul. Prin intermediul acestuia, elevii 1si exprima impresiile,
formuleaza intrebari si realizeaza conexiuni cu propriile experiente, transformand lectura Intr-un
proces profund si personalizat.
Metodele activ-participative, precum metoda cubului, contribuie la explorarea complexa a textului.
Prin activitati care solicitd descrierea, compararea, asocierea, analiza, aplicarea si argumentarea,
elevii sunt incurajati sa abordeze continutul din perspective multiple, dezvoltindu-si gandirea

criticd si flexibilitatea cognitiva.
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Valente formative si impact educational
Aplicarea acestor practici didactice conduce la transformari semnificative in planul invatarii,
Elevii devin mai motivati sd citeasca, 1si dezvoltd competentele de comunicare si dobandesc
incredere in propriile capacititi. In acelasi timp, performantele scolare se imbunitatesc, iar
atitudinea fata de invatare devine una pozitiva si deschisa.
Rolul cadrului didactic este esential Tn acest proces, acesta avand responsabilitatea de a crea
contexte de Invatare autentice si stimulative. Printr-o abordare reflexivd si adaptata nevoilor
elevilor, profesorul poate transforma literatia intr-un instrument real de dezvoltare personala si
sociala.

Concluzii
Literatia functionald se impune ca o competentd indispensabild in educatia contemporana,
reprezentand fundamentul formarii unui individ autonom, critic si adaptabil. In invatamantul
primar, dezvoltarea acesteia trebuie sa fie sustinutd prin demersuri didactice coerente, interactive
si centrate pe elev.
Exemplele de bune practici evidentiaza faptul ca literatia nu se formeaza exclusiv prin exercitii
traditionale, ci prin experiente de invatare semnificative, care valorifica potentialul fiecarui copil.
Intr-o lume aflata in permanenti schimbare, capacitatea de a intelege si de a utiliza informatia

devine o conditie esentiala pentru reusita personala si profesionala.
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Gamificarea lecturii — exemplu de buni practica in predarea unui text literar

laclasaall-a

Profesor pentru invatamant primar, Petre Nicoleta Cristina

Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Nicolae”, Bucuresti, Sector 1

Rezumat

Lectura reprezintd una dintre competentele fundamentale dezvoltate in ciclul primar, contribuind
la formarea gandirii, a imaginatiei si a capacitatii de comunicare a elevilor. in contextul actual al
educatiei, cadrele didactice sunt preocupate de identificarea unor metode didactice inovatoare care
sa stimuleze interesul elevilor pentru citit. Gamificarea reprezintd o strategie didacticd moderna
care integreaza elemente specifice jocului in procesul de invatare, cu scopul de a creste motivatia
si implicarea elevilor. Articolul prezintda un exemplu de buna practica realizat la clasa a II-a, In
cadrul disciplinei Comunicare in limba romana, avand ca suport textul literar ,,Stele cazatoare”,
dupa Louise Slobodkin. Activitdtile didactice au integrat jocuri educationale si resurse digitale
pentru a facilita intelegerea textului si dezvoltarea competentelor de comunicare ale elevilor.
Cuvinte-cheie: gamificare, lectura, invatamant primar, text literar, metode interactive.
Introducere

Lectura ocupd un loc central in procesul educational din ciclul primar, contribuind la dezvoltarea
competentelor de comunicare si la formarea unei relatii pozitive cu textul scris. Prin intermediul
lecturii, elevii 1si dezvolta vocabularul, capacitatea de intelegere si interpretare a mesajelor, precum
si abilitatile de exprimare orala si scrisa.

In contextul educational actual, cadrele didactice sunt preocupate de identificarea unor metode
didactice moderne care sa transforme actul lecturii Intr-o activitate atractiva si motivanta pentru
elevi. Utilizarea strategiilor interactive si a resurselor digitale contribuie la cresterea interesului
elevilor pentru activitatile de citire si la dezvoltarea competentelor de comunicare.

Gamificarea reprezinta o strategie didactica prin care elemente specifice jocului sunt integrate in
procesul de predare-invatare. Prin utilizarea jocurilor educationale, a provocarilor si a activitatilor

interactive, lectura devine o experientd placuta si accesibila pentru elevi.

72



Fundamentare teoretica

Gamificarea presupune utilizarea mecanismelor specifice jocurilor in contexte educationale, cu
scopul de a creste motivatia si implicarea elevilor in procesul de invitare. In cadrul activitatilor
didactice, aceasta poate include provocari, sarcini progresive, activitati interactive sau recompense
simbolice.

In invatimantul primar, jocul constituie una dintre cele mai eficiente metode de organizare a
activitatii didactice, deoarece raspunde particularitatilor de varstd ale elevilor si faciliteaza
invatarea prin explorare si descoperire. Activitdtile bazate pe joc contribuie la dezvoltarea
interesului pentru invatare si la consolidarea competentelor de comunicare.

Integrarea resurselor digitale in activitdtile de lectura oferd oportunitdti suplimentare pentru
realizarea unor activitati interactive si atractive pentru elevi. Platformele educationale permit
organizarea unor jocuri didactice si exercitii interactive care sprijind procesul de invatare.
Contextul educational

Activitatea didactica prezentata a fost realizata la clasa a II-a, in cadrul disciplinei. Comunicare in
limba romana. Activitatile au fost organizate in unitatea tematica ,,Calator printre stele”, avand ca
suport textul literar ,,Stele cazatoare”, dupa Louise Slobodkin.

Scopul activitatilor a fost dezvoltarea competentelor de receptare a mesajelor scrise si de exprimare
orala si scrisd, prin valorificarea lecturii si utilizarea unor metode interactive de predare-invatare.
Activitatile sunt in concordanta cu prevederile programei scolare pentru disciplina Comunicare n
limba romana la clasele primare.

Descrierea activitatii didactice

Activitatea didacticd a fost organizata in doud etape complementare: descoperirea textului literar
si consolidarea intelegerii acestuia, prin integrarea elementelor de gamificare si a resurselor
digitale.

Captarea atentiei si introducerea in activitate

Demersul didactic a debutat prin prezentarea unei scrisori adresate elevilor de catre ,,Paznicul
Stelelor”, personaj imaginar care 11 invita sa participe la o misiune speciala. Aceasta strategie a
avut rolul de a crea un cadru ludic si motivant, stimuland curiozitatea si implicarea activa a elevilor.
Elevii au fost informati ca vor parcurge mai multe etape pentru a descoperi semnificatia

fenomenului ,,stele cazatoare”, fiecare etapa fiind conceputd sub forma unei provocari.
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Activititi de anticipare si descoperire a textului

Pentru a facilita anticiparea continutului textului, elevii au realizat un puzzle digital utilizand
platforma JigsawPlanet. Imaginea obtinutd a fost analizatd frontal, elevii fiind Incurajati sa
formuleze ipoteze privind tema textului.

Activitatea a continuat cu un joc interactiv realizat pe platforma Wordwall, prin care elevii au
identificat elemente din imagine si au raspuns la intrebari de tip quiz. Aceasta etapa a contribuit la
activarea cunostintelor anterioare si la pregatirea pentru lectura textului.

Lectura si intelegerea textului

Textul literar ,,Stele cdzatoare” a fost citit initial individual, in soaptd sau in gind, pentru
familiarizarea cu continutul acestuia. Ulterior, cadrul didactic a realizat lectura-model, oferind
elevilor un exemplu de citire expresiva, cu respectarea intonatiei si a semnelor de punctuatie.
Elevii au reluat lectura prin metoda ,lecturii in lant” si a lecturii selective, fiind Incurajati sa
identifice informatii esentiale din text. In aceasta etapa, au fost utilizate intrebari dirijate pentru
verificarea intelegerii globale si detaliate a continutului.

De asemenea, au fost clarificate sensurile unor cuvinte necunoscute, precum ,,sumedenie” si
,superstitie”, elevii fiind implicati in formularea de enunturi proprii.

Activitati de consolidare prin gamificare

acestea s-a numarat rezolvarea unui rebus digital realizat cu ajutorul platformei LearningApps,
care a facilitat reactualizarea cunostintelor.

In continuare, elevii au realizat harta textului, activitate desfisurati pe grupe, prin care au
identificat elementele principale ale textului: titlul, autorul, personajele si informatiile relevante.
O etapa importantd a fost aplicarea metodei ,,Explozia stelara”, prin care elevii au formulat
intrebari si raspunsuri pornind de la structurile: Cine? Ce? Unde? De ce? Cum? Aceasta activitate
a stimulat gandirea critica si capacitatea de analiza.

Activitati creative si expresive

In etapa finala, elevii au realizat un brainstorming digital utilizand aplicatia WordArt, exprimand
idei personale legate de dorintele pe care si le-ar pune daca ar vedea o stea cazatoare.

De asemenea, elevii au realizat un colaj reprezentand o stea cazdtoare, utilizand materiale variate.

Aceastd activitate a avut rolul de a consolida mesajul textului si de a valorifica exprimarea creativa.
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Evaluarea activitatii

Evaluarea s-a realizat pe tot parcursul activitatii, prin observarea sistematica a elevilor si prin
aprecieri verbale. Participarea activd la jocurile didactice si corectitudinea raspunsurilor au
constituit indicatori ai intelegerii textului.

Rezultatele activitatii

Activitatile desfasurate au contribuit la cresterea interesului elevilor pentru lecturd si la implicarea
activa a acestora in procesul de invatare. Integrarea elementelor de joc si a resurselor digitale a
facilitat Intelegerea textului si dezvoltarea competentelor de comunicare.

Elevii au demonstrat capacitatea de a identifica informatii din text, de a formula intrebari si de a
exprima opinii personale in legaturd cu mesajul transmis.

Valoarea pedagogica a activitatii

Activitatea evidentiazd rolul gamificarii in stimularea interesului elevilor pentru lecturd si in
crearea unui climat educational pozitiv. Integrarea jocurilor educationale si a resurselor digitale
faciliteazd implicarea activa a elevilor si dezvoltarea competentelor de comunicare.
Originalitatea si elementul inovativ al activitatii

Activitatea se remarca prin integrarea gamificarii in procesul de predare a lecturii, prin utilizarea
unor resurse digitale interactive si prin organizarea activitatilor sub forma unei misiuni
educationale. Introducerea personajului imaginar ,,Paznicul Stelelor” a contribuit la crearea unui
context de invatare motivant.

Implicatii pentru practica didactica

Integrarea gamificarii in predarea lecturii poate contribui la cresterea motivatiei elevilor si la
implicarea activa a acestora In procesul de invatare. Strategiile didactice aplicate pot fi adaptate si
utilizate Tn predarea altor texte literare.

Concluzii

Gamificarea lecturii reprezintd o strategie didacticd eficienta in invatdmantul primar, contribuind
la transformarea activitatilor de citire Intr-o experienta atractiva si motivanta pentru elevi.
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ROLUL POVESTII iN EDUCATIE

Bibliotecar, Preda Viorica

Liceul Teoretic ,,Marin Preda”, Sector 6

Povestile si jocul sunt cele mai atractive activitati din viata copiilor. Prin joc, copilul isi descopera
lumea inconjurdtoare, punctele forte si pe cele slabe, capacitatile si interesele. Jocul il ajutd pe
copil sa se dezvolte social, emotional, fizic si intelectual. Povestile furnizeaza cunostinte privitoare
la cele mai variate aspecte de viata iar jocul le transformd in experiente palpabile si interactive,
permitand copiilor sa-si dezvolte imaginatia, creativitatea si sa interactioneze social. Prin citit,
micii scolari se familiarizeaza cu notiunile de baza despre carti, titlu, autor, text, personaje. Prin
intermediul povestilor, copilul descoperd lumea si se poate plasa in situatii de viata, descopera
consecintele unor fapte si atitudini, identifica principalele tipologii comportamentale, precum si
modul in care anumite situatii concrete de viata isi pot gasi rezolvarea. Personajele din povesti 1i
insotesc 1n anii copilariei si le oferda modele demne de urmat in viata adulta.

Elevii, fie cd sunt in clasele primare, fie ca sunt deja adolescenti, 1si doresc carti care sa-i captiveze,

sa le faca placere. Cititul genereaza o stare de bine, relaxare, zimbete si nu presupune constrangeri,
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astfel, din cititorii pasivi, copiii pot deveni elevi activi, se implicad mai mult in procesul de invatare
sl 1s1 doresc sa citeascd mai mult.

Prin intermediul povestilor copiii patrund in joacd pe tdramul imaginatiei, 1si creaza scenarii,
inventeaza solutii la provocarile cu care se confruntd si isi descopera astfel lumea si resursele
imaginare interioare. Redarea secventei preferate faciliteaza formarea de conexiuni si permite
copiilor sd-si personalizeze interactiunea cu cdrtile. Antrenarea creativitdtii este importanta pentru
o dezvoltare mentala sanatoasa.

Cartile de povesti, de aventura si istorie,dezvaluie copiilor o multitudine de subiecte care sunt
transpuse in jocuri cu intregul lor echipament de expresii verbale, de relatii intre personaje. Copiii
transpun in joc intamplari intalnite in literatura pe care o citesc, in filmele pe care le vizioneaza,
asumandu-si rolurile personajelor respective.

Incorporat in activitatea didactica, elementul de joc imprima acesteia un caracter mai viu si mai

atragdtor, aduce varietate si o stare de bund dispozitie, de veselie si de bucurie, de divertisment si

de destindere, ceea ce previne aparitia monotoniei, a plictiseli si a oboseli.
Inca de la cea mai frageda varsta, gustul pentru lectura al copilului trebuie stimulat, el se formeaza

cu rabdarea si perseverenta adultilor. Lectura constanta expune copiii la cuvinte si expresii noi pe
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care nu le intalnesc in vorbirea curentd. Parcurgerea unei povesti presupune atentie, concentrare,
imaginatie si emotie. Se spune ca o carte traieste atata timp cat este citita prin faptul ca personajele
prind viatd in mintea si sufletul cititorului indiferent de varsta. Lumea creatd de autor se deschide
magic prin maiestria prezentdrii momentelor subiectului, dar si prin curiozitatea si creativitatea
celui care le parcurge in ritm propriu

Prin intermediul povestilor, in joaca copilul poate raspunde la foarte multe Intrebari: unde se
petrece actiunea, cine sunt personajele, in ce anotimp se petrece actiunea, care sunt personaje
pozitive, sau negative, s.a. Astfel, povesti precum Scufita rosie sau Capra cu trei iezi, transmit
copiilor cd trebuie sa-si asculte parintii pentru a nu fi expusi primejdiilor, iar cand afla ca zmeul
din povestea Greuceanu a furat de pe cer soarele si luna, copilul va dori sa stie lucruri noi despre
Univers.

Povestile au si rolul de a Tmbogati viata afectiva a copilului. Prin intermediul acestora ajunge sa
traiascd alaturi de personaje si sd-si exprime propria emotie in functie de contextul si de
desfasurarea actiuni. Copiii pun Iintrebdri, se bucurd pentru victoria personajului cu care se
identifica, devin tristi sau ingrijorati atunci cand personajul indragit se afla in dificultate si invata
sa-si defineasca propriile emotii In raport cu anumite situatii de viata.

Astfel cititul devine un instrument valoros si un aliat de baza in procesul educational cu multiple

beneficii. Povestile si jocul se impletesc:

# Dezvoltand abilitati sociale si emotionale,
+ Stimuland creativitatea si gindirea,
+ Ajutind la cresterea motivatiei si invatarii active,
# Dezvoltand limbajul, memoria si concentrarea.
Intr-o era a tehnologiei si vitezei, in care copiii petrec mai putin timp in aer liber, cititul si jocul

sunt modalitati sigure de regasire si reconectare umana.
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BENEFICIILE GAMIFICARII LA DISCIPLINA
EDUCATIE TEHNOLOGICA
- STRATEGII SI EXEMPLE PRACTICE-

Prof. Rahimian Corina,

Scoala Gimnaziala “Sf. Nicolae”, Sector 1

1. Notiuni generale despre gamificare in pedagogie
Gamificarea reprezinta introducerea elementelor si mecanismelor specifice jocurilor in diferite
contexte, cum ar fi mediul educational, cu scopul de a creste motivatia, implicarea si performanta
participantilor. Termenul a devenit cunoscut in jurul anului 2010, dar principiile sale se regasesc
in practici pedagogice mult mai vechi, inradacinate in ideea ca invatarea devine mai eficienta
atunci cand este asociatd cu placerea si provocarea.
In pedagogie, gamificarea inseamni preluarea unor elemente esentiale din structura jocurilor -
puncte, insigne, clasamente, provocari, misiuni, recompense - si integrarea lor in activitatea
didactica. Aceste elemente au influente psihologice profunde: dorinta de a progresa, satisfactia
realizarii, spiritul competitiv sdnatos si curiozitatea.
Printre conceptele-cheie utilizate in gamificarea educationala se numara:
¢ Puncte de experientd (XP) - acordate pentru rezolvarea sarcinilor, participare activa

sau comportamente dezirabile;
% Insigne (badges) - recompense vizuale pentru atingerea unor obiective specifice;
% Clasamente (leaderboards) - ierarhii care stimuleaza competitia;
¢ Misiuni si quest-uri - sarcini structurate cu obiective clare si recompense;
% Feedback imediat - informarea rapida a elevului cu privire la progresul sau;

% Niveluri (levels) - structurarea progresului pe etape cu dificultate crescatoare.

2. Rolul gamificarii in educatie
Gamificarea indeplineste multiple roluri Tn procesul educational, contribuind la transformarea
clasei dintr-un spatiu pasiv de receptare a informatiilor intr-un mediu dinamic de construire a
cunoasterii.
Primul si cel mai important rol este cresterea motivatiei intrinseci. Cercetarile in domeniul

psihologiei educatiei arata ca elevii care participa la activitati gamificate manifestd un nivel
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superior de implicare fata de cele traditionale. Elementele de joc satisfac trei nevoi psihologice
fundamentale identificate de teoria autodeterminarii (Deci & Ryan, 1985): nevoia de autonomie,
nevoia de competenta si nevoia de relationare.

Al doilea rol esential este facilitarea unui feedback continuu si imediat. Spre deosebire de
evaluarea traditionald sumativa, gamificarea ofera elevilor informatii permanente despre progresul
lor, permitand ajustarea strategiei de Invatare in timp real.

Gamificarea contribuie, de asemenea, la diferentierea instruirii. Prin sistemul de niveluri cu grade
de dificultate variate, fiecare elev poate avansa in ritmul propriu.

Nu in ultimul rand, gamificarea stimuleaza dezvoltarea competentelor transversale: lucrul in
echipa, rezolvarea de probleme, gandirea critica, creativitatea si perseverenta.

3. Cum se poate aplica gamificarea la clasa de elevi?

Implementarea gamificarii la clasa poate lua forme variate, de la interventii minore in structura
lectiei pana la sisteme complexe care acopera intregul parcurs al unui an scolar. Modalitatile
principale de integrare sunt:

Sistemul de puncte si recompense: Profesorul atribuie puncte pentru diverse activitati - rezolvarea
exercitiilor, raspunsuri corecte. Punctele pot fi convertite in note bonus, privilegii sau alte
recompense simbolice.

Misiunile si provocarile: Sarcinile didactice sunt reformulate ca misiuni cu obiective clare,
instructiuni detaliate si recompense specificate. Elevii stiu exact ce au de facut si ce primesc la
final - ceea ce creste semnificativ gradul de implicare.

Clasamentele si competitiile: Ierarhiile pot motiva elevii competitivi, dar trebuie gestionate cu
atentie pentru a evita demotivarea celor cu performante mai slabe. O solutie eficienta este utilizarea
clasamentelor personale - fiecare elev este comparat cu sine nsusi.

Povestile si naratiunile (storytelling): Integrarea unui fir narativ in lectii - de exemplu, elevii sunt
ingineri care trebuie sd rezolve o problema tehnica - transforma complet perceptia activitatii
didactice.

Platforme digitale: Instrumente precum Kahoot!, Quizizz, Classcraft, Blooket sau Gimkit permit
gamificarea rapida a evaluarilor formative si a recapitularilor, prin quizuri interactive, turnee si

recompense virtuale.
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4. Strategii de gamificare pentru disciplina Educatie Tehnologica

Disciplina Educatie Tehnologica are particularitati care o fac deosebit de receptiva la gamificare:
caracterul practic-aplicativ, conexiunea cu lumea reald, varietatea materialelor si instrumentelor
utilizate, dar si potentialul de a organiza activitati de tip proiect.

Strategia 1 - Firma simulata sau Atelierul virtual: Clasa este organizata ca o firma sau un atelier
in care fiecare elev are un rol (proiectant, tehnolog, controlor de calitate, logistician). Activitatile
didactice devin comenzi de productie sau proiecte ale clientilor. Elevii acumuleaza puncte de
productivitate si avanseaza in ierarhia firmei pe masura ce finalizeaza sarcini.

Strategia 2 - Provociri de proiectare (Design Challenges): Elevii primesc o problema pe care
trebuie sd o rezolve prin proiectare si confectionare. De exemplu: Proiectati un obiect util din
materiale reciclabile cu un buget maxim de 10 lei. Solutiile sunt prezentate, evaluate de colegi si
jurizate dupa criterii prestabilite.

Strategia 3 - Carduri de Abilitati: Fiecare competenta din programa scolard este reprezentata
printr-un card de abilitate pe care elevul il deblocheaza prin demonstrarea practica a respectivei
abilitati. La finalul semestrului, elevii pot vizualiza portofoliul de carduri castigate.

Strategia 4 - Turnee de Cunostinte tehnice: Organizarea periodica a unor competitii de cunostinte
sau abilitati practice (cel mai rapid, cel mai precis, cel mai creativ) stimuleazd repetifia si
consolidarea deprinderilor intr-un cadru motivant.

Strategia 5 - Jurnalul de Proiect (Quest Log): Fiecare elev tine un jurnal digital sau fizic al
progresului sau in cadrul proiectelor, notand misiunile finalizate, dificultatile intampinate si
solutiile gasite. Jurnalul devine un instrument de reflectie metacognitiva si de evaluare.

S. Exemple concrete de activitafi gamificate la disciplina Educatie Tehnologica

5.1. Lectie despre Materiale si proprietatile lor

Activitate: Laboratorul Detectivului de materiale

Elevii primesc rolul de detectivi tehnici si trebuie sd identifice materiale pe baza proprietatilor lor
(culoare, luciu, aspect, elasticitate, duritate, conductivitate, magnetism). Fiecare identificare
corectd aduce puncte, iar grupul care rezolva toate cazurile primul, castigd insigna Detectiv Expert.
Materialele sunt prezentate in pungi sigilate sau cutii, fara eticheta, stimuland investigatia.

Se poate aplica la clasa a Vll-a, la materiale textile, ,materiale din lemn, material metalice.
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5.2. Lectie despre Instrumente si Utilaje

Activitate: Olimpiada instrumentelor

Fiecare banca primeste un set de instrumente (rigld, compas, subler, echer) si o fisa cu sarcini de
masurare de dificultate crescatoare (3 niveluri). Elevii avanseaza la nivelul urmator doar dupa
validarea rezultatelor de la nivelul anterior. Cei care finalizeaza toate nivelurile devin Maestri ai
masuratorii si primesc 0 sarcina bonus de rezolvat independent.

5.3. Lectie despre Procesele tehnologice

Activitate: Fabrica in miniaturd

Clasa este impartita in echipe care simuleaza o linie de productie (ex: confectionarea unui produs
din hartie sau material textil — plic sau alt obiect origami, un obiect de imbracaminte in miniatura,
o decoratiune). Fiecare echipa organizeaza procesul tehnologic, imparte rolurile si executa
produsele. Evaluarea se face pe criterii de calitate, timp de executie si eficienta. Echipa cu cel mai
bun raport calitate-timp castiga titlul Firma Lunii.

5.4. Lectie despre Desenul tehnic

Activitate: Arhitectul de maine

Elevii primesc sarcina de a realiza schita tehnica a unui obiect simplu (cutie, suport de carte sau
de creioane, raft). Schitele sunt evaluate de colegi dupd o grila de criterii (proportii, cotare, simbol
folosit corect). Cel mai bun desen este afisat in Galeria Tehnica a clasei - un panou dedicat
lucrérilor de referinta. Activitatea poate fi rulatd lunar, creand o competitie pozitiva pe termen
lung.

5.5. Lectie de recapitulare la final de capitol

Activitate: Turneu Kahoot! - Marele Campionat tehnic

Profesorul pregateste un quiz interactiv pe platforma Kahoot! sau Quizizz cu 20 de intrebari despre
notiunile predate. Elevii joacad individual pe telefon sau tableta. Clasamentul final este afisat pe
ecran. Primii trei primesc insigne speciale. Platforma genereaza automat rapoarte despre intrebarile
Cu rata cea mai mica de raspuns corect - informatii utile pentru consolidare.

5.6. Proiect interdisciplinar gamificat

Activitate: Misiunea Verde - Salvati mediul prin tehnologie

Echipele de elevi primesc misiunea de a proiecta si confectiona un obiect util din materiale
reciclate, cu scopul declarat de a reduce poluarea. Proiectul se desfagoara pe parcursul a 4-6 ore si

cuprinde etape clar definite: cercetare, proiectare, executie, prezentare, evaluare. Fiecare etapa
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finalizata aduce puncte. Produsele sunt expuse in cadrul unui Targ al Inovatiei organizat la nivelul

scolii.

6. Beneficiile gamificarii la disciplina Educatie Tehnologica

Integrarea gamificdrii in activitatea didactica de la Educatie Tehnologica genereaza o serie de

beneficii documentate, atat pentru elevi, cat si pentru profesori:

Beneficii pentru elevi:

X/
°e

Cresterea motivatiei si a dorintei de a participa activ la ore, inclusiv la elevii cu
rezultate slabe sau cu dificultati de concentrare;

Dezvoltarea competentelor practice prin exersare, intr-un context stimulativ;
Consolidarea cunostintelor teoretice prin aplicarea imediata in contexte diverse.
Imbunititirea abilitatilor de colaborare si comunicare prin activititi in echipa.
Cresterea increderii 1n sine prin acumularea de recompense.

Dezvoltarea gandirii critice §i a creativitatii prin rezolvarea provocarilor deschise;
Reducerea anxietatii fatd de evaluare - esecul in joc este perceput ca o oportunitate

de reincercare, nu ca un verdict definitiv.

Beneficii pentru profesori:

Posibilitatea de a diferentia usor instruirea prin niveluri si misiuni personalizate;
Obtinerea unui feedback rapid si relevant despre nivelul de intelegere al clasei;
Crearea unui climat de clasa pozitiv, dinamic si orientat spre performanta;
Reducerea comportamentelor perturbatoare prin implicarea mai profunda a
elevilor.

Valorificarea tehnologiei digitale in mod pedagogic si eficient.

Beneficii la nivelul rezultatelor scolare:

7
A X4

K/
L X4

Studii internationale (Dichev & Dicheva, 2017; Hamari et al., 2014) confirma ca
gamificarea poate imbunatati performanta academica cu pana la 34% in anumite
contexte educationale;

Rata de finalizare a sarcinilor creste semnificativ in contextele gamificate fata de
cele traditionale;

Retentia informatiilor pe termen lung este superioara atunci cand invatarea a fost

asociatd cu emotii pozitive si experiente active.
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7. Concluzii.

Gamificarea nu este un simplu truc de a face lectiile mai atractive. Ea reprezinta o strategie
didactica complexa, fundamentata teoretic si validatd practic, ce transforma modul in care elevii
relaioneaza cu continuturile curriculare

La disciplina Educatie Tehnologica, cu specificul sdu practic-aplicativ si orientarea spre lumea
reald a productiei si a tehnologiei, gamificarea se potriveste foarte bine.

Implementarea sa necesita pregatire, creativitate si disponibilitate din partea cadrului didactic, dar
beneficiile - in planul motivatiei, al competentelor si al rezultatelor - justifica pe deplin acest efort.
Profesorul care gamificd nu renunta la rigoarea pedagogicd; dimpotrivd, o imbracd in hainele
atractivitatii si relevantei.

Cadrele didactice pot fructifica si adapta experientele lor cu gamificarea, contribuind astfel la

construirea unei practici pedagogice inovatoare si centrate pe elev.

Bibliografie

E. L., & Ryan, R. M. (1985). Intrinsic motivation and self-determination in human behavior.
Plenum Press.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to
gamefulness: Defining gamification. Proceedings of the 15th International Academic MindTrek
Conference. ACM. https://doi.org/10.1145/2181037.2181040

Dichev, C., & Dicheva, D. (2017). Gamifying education: What is known, what is believed and
what remains uncertain. International Journal of Educational Technology in Higher Education,
14(1), 1-36. https://doi.org/10.1186/s41239-017-0042-5

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does gamification work? A literature review of
empirical studies on gamification. Proceedings of the 47th Hawaii International Conference on
System Sciences. IEEE.

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: Game-based methods and
strategies for training and education. Pfeiffer.

Lee, J. J., & Hammer, J. (2011). Gamification in education: What, how, why bother? Academic
Exchange Quarterly, 15(2), 1-5.

McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they can change the

world. Penguin Press

85



COLABORAREA INSTITUTIONALA DINTRE BIBLIOTECA SCOLARA
SI SECRETARIATUL UNITATII DE iNVATAMANT

Rizescu Madalina Nicoleta — Scoala Gimnaziala “Sf. Nicolae”

Simion Pauna — Scoala Gimnaziala nr. 178

Biblioteca scolara reprezintd un element esential al procesului educational, avand rolul de a sprijini
activitatea didactica si dezvoltarea intelectuald a elevilor. Prin intermediul resurselor documentare
pe care le oferd, biblioteca contribuie la formarea competentelor de informare, lectura si studiu
independent. In cadrul unei institutii de invatimant, biblioteca nu functioneazi izolat, ci in stransa
colaborare cu celelalte compartimente administrative si educationale.

Unul dintre cele mai importante compartimente administrative este secretariatul institutiei de
invatamant. Acesta gestioneaza documentele oficiale, evidentele administrative si fluxul
informational din cadrul scolii. Relationarea eficientd dintre biblioteca scolard si secretariat
contribuie la buna organizare a activitatilor educationale si administrative.

Colaborarea dintre biblioteca scolard si secretariat se manifestd In mai multe domenii
administrative si organizatorice. In primul rand, secretariatul poate sprijini biblioteca in
gestionarea documentelor administrative, precum registrele de inventar, procesele-verbale sau
diferite rapoarte necesare conducerii institutiei.

De asemenea, secretariatul reprezintd un canal important de transmitere a informatiilor oficiale in
cadrul scolii. Prin intermediul acestuia, biblioteca poate primi informatii despre activitatile
institutiei, despre modificari administrative sau despre diferite programe educationale.

O alta forma de colaborare este legata de organizarea activitatilor educative si culturale. Biblioteca
scolard organizeaza frecvent evenimente pentru elevi si cadre didactice, iar secretariatul poate
contribui la organizarea acestora prin sprijin administrativ si comunicare institutionala.

Tn plus, secretariatul poate furniza bibliotecii informatii actualizate despre elevi si clase, ceea ce
faciliteaza organizarea serviciilor de Tmprumut si gestionarea relatiei cu utilizatorii bibliotecii.

O colaborare eficientd Intre biblioteca scolara si secretariat aduce numeroase beneficii institutiel
de invitimant. In primul rand, aceasta contribuie la imbunititirea comunicirii interne si la

transmiterea rapida a informatiilor importante.
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In al doilea rand, colaborarea faciliteaza gestionarea corecti a documentelor si a resurselor

administrative. Prin cooperare, cele doud compartimente pot evita erorile administrative si pot

asigura o evidenta clard a documentelor si a bunurilor institutiei.

De asemenea, colaborarea dintre biblioteca si secretariat sprijind organizarea activitatilor

educationale si culturale din cadrul scolii. Astfel, elevii si cadrele didactice beneficiaza de servicii

mai bine organizate si de acces mai facil la resursele educationale.

Exemple de bune practici de colaborare

*

-+ F + + ¥

*

comunicare constanta intre bibliotecar si secretariat,

actualizarea periodica a datelor despre elevi pentru evidenta cititorilor,
colaborarea in organizarea evenimentelor culturale,

gestionarea corecta a inventarului bibliotecii,

sprijin reciproc in proiecte educationale,

gestionarea corectd a documentelor si resurselor,

sprijinirea activitatilor educationale,

crearea unui mediu educational organizat.

Exemple practice din activitatea scolara

*

secretariatul furnizeaza date despre elevi, iar bibliotecarul pregateste si distribuie
manualele necesare pentru fiecare clasa.

bibliotecarul organizeazd concursuri de lecturd sau expozitii de carte, iar
secretariatul redacteaza invitatii i transmite anunturi.

pentru realizarea fiselor de cititor, bibliotecarul poate primi de la secretariat listele
actualizate cu elevii.

bibliotecarul organizeaza activitati de lectura, iar secretariatul gestioneaza
documentele administrative ale proiectului.

bibliotecarul si secretarul pot colabora pentru organizarea si digitalizarea
documentelor si resurselor educationale.

colaborarea dintre bibliotecar si secretar contribuie la buna functionare a institutiei

de invatamant si la organizarea eficienta a activitatilor.

Biblioteca scolara si secretariatul institutiei de invatdmant sunt doua compartimente cu roluri

diferite, dar complementare. Printr-o colaborare eficienta, acestea pot contribui la buna organizare

a activitatilor administrative si educationale din cadrul scolii.
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Comunicarea constanta, schimbul de informatii si sprijinul reciproc reprezintd elemente esentiale
pentru dezvoltarea unei relatii profesionale eficiente intre aceste compartimente. In acest fel,
biblioteca isi poate Indeplini mai bine rolul educativ, iar institutia de invatamant poate functiona

Intr-un mod mai organizat si mai eficient.
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LITERATIA - COMPETENTA ESENTIALA iN
EDUCATIA CONTEMPORANA. EXEMPLE DE BUNE PRACTICI
PLATANOS — DOINA RUSTI

Prof. Rosu Denisa,

Scoala Gimnaziala ”Sfantul Nicolae”, Sector 1

Literatia este un concept recent introdus in limba romana, venit ca o necesitate in contextul
educativ actual, reprezentand o competentd esentiala in formarea elevilor, pentru dezvoltarea
gandirii critice, a vocabularului, a exprimarii scrise si orale, a capacitatii de invatare pe tot
parcursul vietii. Profesorul de limba si literatura romana poate interveni, in cadrul orelor, prin
activitati care sa dezvolte aceastd competenta, intrucat literatia nu presupune doar capacitatea de a
scrie si de a citi, ci si interpretarea, transferul de cunostinte in contexte variate de comunicare, in
viata de zi cu zi.

Pe baza textului literar narativ Platanos de Doina Rusti, pot fi desfasurate urmatoarele sarcini de
lucru, in acord cu principiile literatiei. Grupul vizat este reprezentat de elevii claselor a VIi-a,
acest text fiind cuprins si Tn manualul lor de la editura Art Klett.

1. Activititi de PRELECTURA. Se porneste de la o imagine infitisand un platan.

&

Prin metoda predictiei, elevilor li se solicitd sd gaseasca legatura dintre imagine si titlul operei —
Platanos. Li se adreseaza intrebari ajutatoare :
% Intre cei doi termeni, platan si Platanos, se poate observa o aseminare la nivelul

scrierii. Ati vazut vreodatd un platan?
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¢ Descrieti acest copac folosind trei adjective.
¢ Care este relatia dintre imagine si text?
Profesorul le explica elevilor sensul cuvantului Platanos —” cuvant provenit din limba
greaca (platanus), numele unui arbore falnic al vietii, decorativ si maiestuos”.
1. Activititi de LECTURA
Textul-suport este citit de catre profesor (lectura model). Pe parcursul lecturii, se noteaza
cuvintele necunoscute si sensurile lor. Profesorul opreste lectura pentru a-i determina pe elevi sa-
si imagineze o posibila continuare a desfasurarii actiunii.
¢+ Care este personajul descris Tn primul paragraf ?
% Ce reprezinta Bila de Aur?
¢ Ce asemanari sunt intre descrierea personajului si aspectul platanului?
% Ce decizie va lua Sisinel?
¢ Impresii dupa lecturd. A procedat corect Sisinel, mutandu-se langa Platanos?
% Ce este prietenia?
2. Activititi de RELECTURA

Se realizeaza harta textului.

Cine participa la actiune? Cum se rezolva conflictul?

Platanos

Unde se petrece actiunea?

Cand se petrece actiunea?

Activitate n perechi. Elevii asociaza fiecare imagine cu unul dintre cele patru personaje ,

Platanos, Sisinel, Vio si Nasosu, si isi justificd optiunea.
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In continuare, elevii identificd in text secvente relevante pentru caracterizarea personajelor si

mijloacele de constructie a personajelor. Astfel, se vor crea harti ale personajelor Platanos si

Sisinel.
___—
PLATANOS trasaturi fizice \
trasaturi morale \
directe : | mijloace de \
indirecte: caracterizare




1. In tabdra apare un nou-venit, care-i impresioneaza pe toti.

2. Platanos le povesteste celor din tabard ,lucruri neobisnuite® din lumea de dincolo de rau,
starnindu-le imaginatia.

3. Cati le aduce prajituri celor din tabara.

4. Sisinel Ti cere lui Cati cartea Singur pe lume, despre care a aflat de la Platanos.

5. Sisinel este fascinat de Platanos si i1 cere lui Cati sa-1 mute 1anga acesta, dar Cati refuza.

6. Dupa ce Platanos il numeste pe Sisinel ,,prietenul® lui, acesta o roaga din nou pe Cati sa-l mute
langa noul venit.

7. Cati 1l muta pe Sisinel langd Platanos, avertizandu-l ca are dreptul la o singura optiune si ca nu
se poate intoarce la locul lui.

8. Mutarea 1i face rau lui Sisinel, dar incet-incet isi revine si se bucurd de compania lui Platanos.
9. Soseste primavara si Sisinel infloreste. El 1si regdseste vechii prieteni, pe Vio si pe Nasosu.
10.Atat Sisinel, cat si Platanos incep sa se transforme, cei doi incepand sa comunice din ce in ce
mai greu.

Activitiiti de POSTLECTURA

Elevii au de redactat o compunere de cel putin 150 de cuvinte, in care sa argumenteze daca sunt

de acord sau nu cu decizia personajului Sisinel de a-si parasi tabara si prietenii.
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BIBLIOTECA SCOLARA iN CONTEXTUL TRANSFORMARII DIGITALE
Drd. Rudeanu Laura

Casa Corpului Didctic Bucuresti

Context: transformarea digitala a societitii

Wil
te hnologiilor digitale ko S

= Socetatea actuall este marcatl de dezvoltarea accelerati a Q\ OQ";

Accesul la informatie se realizeazi predominant online
r‘.lpt{ §1 diversificat (platfonne de gt g1 publicaji digitale, motoare de
?m.'m: giencickopedi online, refele socmle §i conunitdfi onlme, servicn

fuvernamentale — ghiseulro, aplcatii nobile de nformare - stirk. vieme,
Arafic.....)

Utilizatorii asteapta servicii digitale, accesibile si eficiente
(phata factunlor, rezervare de bilete de cilitone, inscriere la cursun,
cumpiritun online $i iveare ta domiciliv ...}

= Digitalizarea devine o necesitate pentru toate institutiile

Ce inseamna transformarea digitala in clasa?

Elevii de astazi sunt nativi digitali; tehnologia reprezintda o componenta fireascaa wietii lor de
71 cu zi. Stdpanirea tehnologieiconstituico competentdesentialda secolului XXI, necesardnu doar
in mediul scolar,ci §1 in pregatirea pentru viitoarea inserfie profesionala.

Inviitimantul modern utilizeazi:
= resurse educationale online (dictionare, biblioteci, manualdigitale....);
™ tablé interactive;
=4 szilicalii si jocuri educative;
documentare §ipodcasturi;
= platforme de colaborare:
® tchnologii de realitate virtuald g1 augmentata;

™ asistentivirtuali $1 inteligentd artificiald ete.
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Ce inseamna transformarea digitala in biblioteca?

® Elevii se asteapld ca $1 in bibliotecd s regiseasca tehnologia, ca o prelungire fireasca a
meduhi  educational modern. Elevii acceseazi informatia oanline §i se asteaptd la
interactivitate, acces rapid si continut multimedia, ceea ce biblioteca tradgionald nu
oferd.

= Biblioteca scolard trebule sid evolieze de la spatml tradtional B un medm digital s
mteractiv,
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Biblioteca scolara este: |

= parte integranta a procesuluide instruire, formare $i educare, avand un rol direct in sustinerea
activitatilor didactice si extracurriculare ;

= centru de resursein format fizic si digital;

® hub cultural si educational, un spativ deschis imtdlnirn |, dialogului si colabordri , dedicat promoviri
7 lecturdt, valorificdrii patrimoniului - cultural §i stimulirii creativitdfi ;

/ ™ spatiu dedicat dezvoltirii competenteloecheie ale elevilor ;

® spatiu dedicat dezvoltirii competentelor de alfabetizare informationali si digitali;

® spatiu al proiectelor si programe lor educative care imbind dimensiunea educativi, culturala §i
sociald, contribuind astfel la formarea unui medin educapional modern, deschis §i participativ .

Biblioteca trebuie sd fie un loc primitor
§i creativ, care ar trebui sa-i atraga pe
elevi i sd-1 incurajeze i revind axi cu
placere, ori de cite ori doresc.
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Posibile solutii

Elmmarea din colectn a cirfilor degradate fizic i a celor care
i mai corespund din punct de vedere informational ;

* Achiz de carte noud, in concordantd cu noile programe
scolare s1 nevolle de informare ale cadrelor didactice i ale
clevilor ;

* Dotarea /cu echipamente moderne: cakulator, kptopurs
mprimdntd/ multifunctionali , kituri de robotici, imprimante
udio de podcast ......etc.;

ganizarea de spatii flexibile si mteractive pentru grupuri de
cru, ateliere, cluburi de lecturd sau activitdi creative digitale ;

Dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor prm ateliere de
cdutare si evaluare a informagier, codmg, storytellng digital
au podeasting .

Colaborurea strinsd cu profesorii pentru miegrarea
resurselor bibliotecii in proiectele gcolare §i lectile
digitale

* Colaborarea stransd cu profesori pentru mlegrarea
resurselor bibliotecti in proiectele scolare si lectile
digitale ;

«  Promovargh bibliotecii ca centru de movare in

/ - . . g .
scoald, mchsiv prm activitati de gamification,
fi st evenimente tematce;

wificarea feedback-ulut elevilor s cadrelor
actice pentru adaptarea permanentd a colectillor §i
ervicidor oferite;

Implementarea strategiilor de alfabetiare
iformafionali §i media literacy, pentru g sprijini
ndirea criticd §1 utilizarea responsabild o
el .
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Posibile solutii

* Implicarea  bibliotecarului  in  proiectele
Erasmus+, eTwinning ctc.

* Schimbarea mentalititilor si participarca la
programe de formare continui

* Necesitatea dezvoltirii profesionale s1 a
dobindiri de noi competente digitale i
profesionale, adaptate la colectille, serviciile
digitale si la interactiunea cu sistemele IA.

ADIO, '(';OOG‘LE\%

Raportul privind starea bibliotecilor din Romdnia in

perioada 2020 - 2023, publicat de Comisia Nationala a
Bibliotecilor in luna ulie 2025

Numirul bibliotecilora sciizut constant in aceastd perioadd, atingind cifrade 566 de biblioteci
inchise. Printrecauzele care au dus la disparitia acestorbibliotecise numird:
degradarea fondurilor documentare (carti vechi, afectate de trecerea timpului §i carfi
depdsite din punct de vedere al continutului),

® deteriorareainfrastructuriiinformatice(calculatoare, imprimante, scannere etc. );
®» |ipsa digitalizarii colectiilorsi a serviciiloroferiteutilizatorilog

®» deficitulde personal de specialitate,cu competentedigitale adecvate noilorcerinte
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Profesiicare ar putea disparea pani in 2040. Aceste
profesii sunt amenintate de inteligenta artificiala
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Profesii care ar putea dispdrea pand in
| 2040. Aceste profesii sunt amenintate de
inteligenta artificiald

Bibliotecarul se
va limita la
pregatirea

carti lor selectat
e de cititor i,
folosind aplicatil

Transformarea profesiei de bibliotecar scolar
- School Library Media Specialist-
(Specialist media pentru biblioteca scolari)

! Conform fiselor de post din SUA, aceastd specializare profesionali include toate atributiile
traditionale unui bibliotecar scolar, dar le extinde prin:

' /™ integrarea resurselor digitale §1 multimedia in procesul de predare-invatare;

{ © w predarea competentelor de information literacy (alfabetizare nformafionald ) si media
j literacy (alfabetzare media);

= colaborarea activd cu profesorii in proiectarea lectilor §i selectarea resurselor educationale
digitale ;

®» utilizarea §i gestionarea tehnologilor educationale (baze de date, platforme de mvitare,
aplicatii web ete.).
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Roluri ale specialistului media din biblioteca scolara

® cducator si facilitator al invitirii; ’NTEEE‘JET
= partener educational; AND THE

= cxpert in informatie $i resurse digitale; SCHOOL
® administrator al biblioteciidigitale. “BRARY MED,A

_ SPECIALIST

fr.m.\f(':ming Traditional Serw;es

RANDALL M MACDONALD

» Societatea evolueaza

« Scoala se adapteaza

L4
. | . Vi multumesc!
» Biblioteca se reinventeaza ’
Drd. Laura RUDEANU
Documentarist Casa Corpului Didactic Bucuresti

Doctorand Universitatea din Bucuresti
Scoala Doctorala Litere

laura.rudeanu@ccdbucuresti.org
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JOACA DE-A LECTURA

Bibliotecar Claudia Subotin,

Scoala Gimnaziala Nr. 150, Sector 5

»A citi” deriva din latinescul ,,legere” care Inseamna si ,,a culege”, de aici se evidentiaza
insemnatatea alegerii cartii potrivite din noianul de publicatii. Suntem asaltati de avalansa aparitiei
de noi si noi editii, fara a pune la socoteald periodicele si internetul, un suport excedentar pentru
alegerea unei lecturi fara nicio metoda. Elevii pot citi fara niciun fel de orientare, absolut orice,
insd aceasta lectura, chiar daca nu este daunatoare educatiei, nu atinge scopul instructiv, educativ,
astfel lectura aceasta devine un effect secundar nefericit pentru toata viata.

Facand referire la problema comunicarii, J.P. Sartre afirma ,, Aparitia scrisului o implicd si pe cea
a lecturii.” Prin aplicatia citirii si recunoasterii literelor si cuvintelor invétate din clasa
pregatitoare, elevul capatd o anume usurintd in abordarea fard teama a unei cdrti ce o poate
imprumuta din biblioteca scolara.

Fard a detine profunde cunostinte de consilier, psiholog sau pedagog, am Incercat sa stabilesc.un
profil adecvat pentru utilizatorul-elev, pentru ca acesta sa fie in concordanta cu capacitatile psiho-
emotionale corespunzatoare personalitatii elevului la nivelul pregatirii intr-o scoala gimnaziala.
Indrumarea competentd spre lecturarea unei ,,carti bune” incepe din primii ani in care primii
invatacei pot citi o singurd carte, necesard fiind o bund documentare asupra particularitatilor de
varstd si o bund cunoastere a deosebirilor lor individuale.

Si cum poti excela in predarea lecturii decat printr-un aliat infailibil: jocul? Asa cum spunea
Gratiela Sion in Psihologia varstelor : ,, Majoritatea teoriilor psihologice considerd jocul ca avind
implicatii majore in dezvoltarea psihologica a copilului. Teorii contemporane apreciaza jocul
ca forma fundamentala de activitate, acordandu-i o importanta la fel de mare precum
activitatilor de muncd sau de invdtare. Aceastd formad de activitate caracterizeazd toate varstele,
diferenta aparind legati de functiile jocului.”

Din acest punct de vedere am identificat doud mari categorii de utilizatori-elevi: cei de varsta
scolara mica, 6-11 ani, elevii de invatdmant primar, si elevii de gimnaziu, 12-14 ani, fiecare avand
un grad specific de dezvoltare a propriei personalitati. Conform aceluiasi studiu pedagogic, pentru
varstele mici, procesul de invatare este imbogatit gradual, pornid de la lecturarea imaginilor si a

formelor, pana la descrieri In propozitii simple. Am intdlnit nesiguranta si timiditate, ulterior
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transformate in aventurare in emanciparea propriilor curiozitati si chiar de copiere a eroilor, a
cadrului didactic, a bibliotecarului: gestul, dictia, postura, toate se succed ca fiind foarte importante
pentru ei care au o abilitate aparte de a imita. Deprinderea cititului efectiv, fluent, expresiv si corect
se consolideaza prin imbogatirea vocabularului, a capacitatii de exprimare libere, prin dezvoltarea
propriei imaginatii. Pentru acest segment de utilizatori-elevi este necesar sd existe o colectie
variata de carti de colorat, povesti ilustrate si animate de sunete sau miscare, precum cele 3D astfel
incat sa le captezi interesul, atentia si curiozitatea catre o lume minunatd, cdtre un punct de plecare
al educatiei ulterioare primelor imagini copilaresti.

Este foarte adevirat ca atractia citre bibliotecd este conditionata de bibliotecar. Tncepand de la

prima cunostintd, pana la comportamentul in cadrul bibliotecii, bibliotecarul scolar este vazut fie
ca un prieten de joaca, fie ca o persoana severa, depinde de motivatia fiecaruia in parte si de pasiune
pentru oferirea unei mari parti din dragostea de carte, de lectura. Pentru utilizatorii-elevi din
categoria gimnaziu, aspectele dominante ale personalititii in crestere sunt intensificate de
constiinta de sine, de noile senzatii si sentimente specifice varstei. Aici am intalnit o mai mare
siguranta si incredere 1n alegerea tipologiei de lectura la cititorii care sunt interesati in accesul la
diverse informatii sau lecturi obligatorii. O observatie negativa este faptul ca majoritatea elevilor
claselor a saptea si a opta nu citesc, prin motivul ca nu au fost indreptati din anii primari, nu au
timp din cauza evaludrilor sau examenelor, sunt interesati doar de propriile telefoane sau cartile
din biblioteca nu sunt pe placul lor. Singurul mod prin care am reusit sa-i atrag a fost momentul
cand le-am cerut ajutorul in amenajarea rafturilor pentru a facilita usurinta aflarii cartii cautate.
Trist dar adevarat!
De la intocmirea primei fise de citator, am realizat cd este necesar sd cunoastem cel putin o
clasificare a tipurilor de lectura. Tncepand cu cele trei niveluri de receptare a unui text prin lectura
acestuia: superficiald, profunda si bibliografica sau istoricd, sunt cunoscute numeroase clasificari
ale tipurilor de lecturd in domeniul de specialitate.

Lectura, indiferent de forma si initierea sa, este un element decisiv in transformarea, dezvoltarea
si consolidarea personalitatii umane, cu precadere al cititorului-debutant — elevul. Deprinderea
capacitatii de a lectura benzile desenate pind la a parcurge integral o carte fard nicio imagine
inclusa in text, ajunge sa fie o temelie in pregatire pentru toata viata. Daca nu exista un dirijor spre
aceastd activitate, multi elevi nu vor lua cunostintd cu gustul dulce al cititului, mai rau, se pot

indrepta spre alte activitdti ce le pot afecta drumul drept in viatd. Practic, o lecturd dirjjata poate
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conferi un interes permanent pentru intrarea in lumea nemuritoare a literaturii. Atragerea spre
biblioteca a utilizatorului-elev, poate parea de cele mai multe ori, dificila; dar nu intotdeauna este
asa. Exista metode si exista solutii pentru fiecare caz aparte sau special, totul este sa vrei sa-l
cunosti, sa vrei sa-l aduci spre file, spre educatie, astfel incat utilizatorul-elev va cunoaste in timp
ca biblioteca si bibliotecarul reprezinta aliajul perfect intre studiu, acumularea de noi cunostinte,
recreere si aflarea raspunsului la timp si, mai ales, corect.

De la clasa I pana la clasa a VIII-a, noi ca bibliotecari scolari, ne bazdm pe principiul activitatii
proiectelor educationale prin care lansam si promovam biblioteca in cadrul scolii. Sunt proiecte de
incurajare a lecturii, a creativitatii, a discursului, a dictiei sau a povestitului, ocazionate de zile
dedicate, de serbari, de aniversari care mai de care mai diferite, aduse sa atraga, sd educe, sa ridice
nivelul mediu de cultura. Orice temd este pertinentad si orice actiune este sustinutd de ajutorul
colegilor din aparatul didactic si de conducere, caci fiecare se regaseste in elevi prin comportament,
prin notare, prin limbaj si prin observarea cresterii punctajelor la evaluarile nationale.

Educatia tuturor utilizatorilor-elevi tine si de educatia mentorilor: a bibliotecarului, a cadrelor
didactice, a familiei. Memorabile sunt cuvintele lui Alvin Toffler: ,, Analfabetul viitorului nu va fi
cel care nu stie sa citeasca ci cel care nu stie cum sa invete”. Pentru a detine tehnica, tehnicile
unei bune memordri si rezolvari tematice ale fiecarei discipline scolare in parte, este foarte
important ,,sa inveti cum sa inveti”. Acest lucru se aplica prin dedicarea fiecarui indrumator,
indiferent de postura incadrarii intr-o scoala, prin modul de aplicare a unei metode de educatie, de
civilizatie, de culturalizare.

O biblioteca scolard deschide portile tuturor acumularilor ca bazd de perceptie, ca debut, ca viitor,
ca selectie intre bine si rau. Tocmai aceasta este cauza pentru care ne-am indreptat spre proiectele
exemplificate, proiectele educationale: pentru cooptarea si celor mai dezinteresati elevi in
lecturare, in educare, In participarea la joc si recompensare a studiului si a lecturii in sine. Fie ca
este un joc juvenil, fie ca este un joc mai serios, intotdeauna jocul duce la perpetuarea invatarii din
placerea de a invata.

Aceste proiecte initiate de biblioteca scolard sunt viabile, sunt bazate pe raspunsuri optimiste, sunt
parteneri de suflet si cel mai important este ca se regasesc in numarul fiselor de cititor-elev: din
1200 de elevi inscrisi in scoala noastra, peste 550 au fisa de cititor la biblioteca si cel mai mic

numadr de carti imprumutate este de trei, apartinand elevilor din clasa pregatitoare; (ultimul modul).
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In continuare va prezint cele mai relevante proiecte, activititi si opinii prin care cred ci am ajutat
si voi continua sd ajut la dezvoltarea academica si emotionald a elevilor din scoala noastra
gimnaziala.

Exemple de bune practice in Scoala Gimnaziala Nr. 150

Actiunea Bombonica - se adreseaza tuturor elevilor din scoald iar cei mai implicati sunt elevii de
la ciclul primar. La inapoierea cartilor citite, elevii au trei posibilitati de a fi recompensati cu o
bomboana fructata: sa povesteasca ce anume le-a placut sau ce anume nu le-a placut din cartea
citita, sa raspunda la o intrebare despre eroul sau despre actiunea principala a cartii sau sa gaseasca
in cartea cititd un cuvant al carui sens nu 1l cunosc dar vor sd-1 cunoasca. Rezultate survenite:
dezvoltarea abilitatii de a comunica cele citite, de a-si imbogati vocabularul cu un nou cuvant sau
de a povesti fard pauze lungi sau balbe o propozitie ampla sau chiar o fraza si nu n ultimul rand de
a scapa de timorarea de a vorbi liber, fluent. Am inceput acest proiect in urma cu cinci ani si il
vom continua caci da roade. Elevii uitd de timiditate si, cel mai important: citesc! Activitatea se
afla in stransa legatura cu incercarea eradicarii analfabetismului functional.

Seriful bibliotecii — lunar, doi-trei elevi, indiferent de varsta, ne acorda ajutorul in amenajarea
rafturilor bibliotecii cu literaturd specifica. Pun in ordine cartile primite retur sau cartile donate;
coloreaza etichetele la raft si le ilustreazd cu imagini din povesti; repard mici defecte ale cartilor
imprumutate, fac amenajari si aranjamente de Paste si de Craciun, prezintd biblioteca si
regulamentele sale colegilor care intra pentru prima datd in lumea cartilor. Compensarea vine cu
o mica stelutd/insigna/medalie care il desemneaza ,,seriful bibliotecii”. Acest insemn specific este
castigat si in urma numarului mare de carti citite anual, martor fiind fisa de cititor. Prin competitie
si raspuns la cererea noastra de ajutor, elevii invatd cum este organizata o biblioteca si ce important
este sd ajuti citind. Prin oferirea unei mici recompense personale am reusit sa atrag multi elevi
pentru care lectura nu Tnsemna in trecut un obiectiv de a concura sau o pldcere in sine. Anul acesta
voi desemna serifi de biblioteca inclusiv din clasa pregatitoare, cu peste 22 carti citite si clasa -3,
cu peste 46 de carti citite.

Am avut si voi continua sa organizez $i sa sustin proiecte educationale pe care le desfasuram cu
majoritatea ocaziilor: Imagini in lectura, editia a 2-a; Ziua Cadourilor de Criciun — Eu, Mos,
Ziua nationald a lecturii, Ziua Internationala a cititului fmpreund, Ziua Internationala a

Poeziei, Eminescu, Legenda Martisorului, Limba Romdneascd, Dialog in Lecturd, Ziua micii
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Uniri, Gandurile si Jurnalul, Scrisori din prezent, Stric dar repar, Poetii Scolii, Cel mai iubit
personaj, Vis sau realitate, Comoara din Biblioteca, Ziua Scolii mele etc.

O biblioteca de scoald gimnaziald poate sustine in cei opt ani de gimnaziu zeci de proiecte,
activitati, dialoguri, sesiuni si conferinte prin care poate genera initiativa catre rezolvarea, cel
putin, partiald a problemelor de invatare. Scopul este culturalizarea si deprinderea de normal, de
estetic, de bun simt. Copilul-elev, utilizatorul-elev este cel spre care aplecarea nu inseamna
umilinta, iTnseamna Intelegere si intelepciune. Prin toate proiectele desfasurate sau aflate in plina
desfasurare, se incearca ajustarea dezechilibrelor din cotidian, inlocuirea produselor ,,in trend” cu
perspectivele unui viitor palpabil, sandtos, durabil. Prin aceste proiecte educationale se
demonstreaza ca perseverenta, imaginatia si daruirea se pot traduce prin evolutia continud a
elevului: de la lecturat lunar o carte, spre patru carti; de la scris doua-trei randuri pe o vedere, spre
eseuri, chiar poezii; de la balbe si silabisiri, spre recitari si povestiri libere; de la ,,nu pot, nu
inteleg!”, spre ,,vreau eu, stiu eu!”. Este 0 munca titanica si migaloasd, dar este si munca unui
bibliotecar scolar. Minimalizat pe nedrept, ascuns intre pagini si redactat intre pauze, bibliotecarul
scolar este marja de siguranta a viitorilor cititori; este cel care cautd cheita curiozitatii elevilor
pentru a darui o mica parte din colectia cea mai de pret a omenirii: lectura. Caci fara de inceputul
accesarii colectiei bibliotecilor gimnaziale, nu va exista perpetuare spre culturalizare, spre acces
in marile biblioteci universitare sau publice. Acesta este principala motivatie In executarea unui
bun management al bibliotecarului scolar: mijlocul prin care poate atrage, poate exprima si poate
expune apanajul informatiilor pe care le detine in colectia sa o biblioteca scolard. Se spune ca
timpul sterge toate problemele, dar aceste probleme din educatie nici macar nu le va aplana; ele
necesitd o rezolvare concreta, inovatoare si urgentd. Timpul este inamicul public numarul 1 in
activitatea unui bibliotecar scolar. De regula este singurul reprezentant al postului intr-o biblioteca
scolard, din care motiv toate activitatile se succed prin munca sa: gestiune, organizare, catalogare,
indexare, donatie, casare, achizitionare, gestionare manuale scolare, documentare, activitatile
scolii, activitati metodice, cursuri de perfectionare, lecturare, organizare de proiecte culturale si
educationale si multe, multe alte ajutoare oferite la cererea elevilor si a colegilor. Sa amintesc de

. ,;,omul bun la toate dintr-o scoala?” Nu cred ca este cazul! Toti bibliotecarii sunt coptati in
munca de secretariat sau inlocuitor al cadrelor didactice. Despre spatii sau noutdti sau bani pentru
proiecte, nici nu mai am curajul sa aduc vorba. Acestea sunt cateva dintre motivele pentru care

sunt scoli fara biblioteca, fard bibliotecar sau cu un bibliotecar la jumatate de norma sau un sfert
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de norma — inadmisibil cand existd pretentii de lectura! La nivelul unei scoli gimnaziale se poate
combate din timp orice deviere de comportament al unui elev, este nevoie doar de vointa, de
imaginatie si iubire. Articolele sustinute si proiectele organizate care au fost enumerate, reprezinta
doar un mic fragment din minutioasa munca depusa pentru a fi parte din generatia ce urmeaza.
Pare lauda? Nu este! Este exemplu de bund practica, este ofertd, este zambetul inocentei care
rasplateste fiecare batalie castigata cu analfabetismul functional, cu abandonul scolar, cu bullyngul
si consumul de stupefiante.

Indiferent cum este aplicata si la orice nivel, lectura a fost, este si va fi fundamental omului educat,
cizelat si indreptat sa-si construiasca un viitor, cel putin decent. Biblioteca scolara este cel mai
bun intermediar dintre plamadirea imaginatiei necoapte a unui copil si inteligenta actiunilor sale

la maturitate si toatd munca mea este o placere! De ce n-ar fi? Doar ma joc!
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GAMIFICAREA TN ORELE DE CHIMIE

Prof. Suica Marinela,

Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Nicolae®, Sector 1

In contextul educatiei moderne, profesorii cauti metode inovatoare prin care si creasci motivatia

si implicarea elevilor in procesul de invatare. Una dintre strategiile educationale tot mai des

utilizate este gamificarea, adici integrarea elementelor specifice jocurilor in activitati didactice. In

domeniul complex al chimiei, unde conceptele abstracte si formulele pot parea dificile pentru elevi,

gamificarea reprezintd o metoda eficientd de a transforma lectiile intr-o experientd interactiva,

captivantd si mai usor de inteles.

Gamificarea se refera la utilizarea elementelor caracteristice jocurilor — puncte, niveluri, provocari,

competitii, recompense sau clasamente — Tn contexte non-ludice, precum' educatia. Scopul

principal este cresterea motivatiei si a implicarii elevilor prin stimularea spiritului competitiv si a

dorintei de progres.

In procesul educational, gamificarea nu inseamni doar jocuri propriu-zise, ci si transformarea

activitatilor didactice n experiente interactive. Elevii primesc misiuni, rezolva probleme pentru a

avansa la nivelul urmator sau colaboreaza in echipe pentru a atinge un obiectiv comun.

Chimia este o disciplind care implicd multe concepte teoretice,formule si reactii chimice, iar

pentru unii elevi poate parea dificild sau abstractd. Gamificarea poate facilita intelegerea acestor

notiuni prin:

% Cresterea motivatiei pentru invatare — elevii sunt mai implicati atunci cand lectiile
au elemente de joc.

% Invitarea prin experientd — jocurile si simularile permit experimentarea virtuald a
fenomenelor chimice.

% Dezvoltarea gandirii critice si a colaborarii — multe activitati gamificate implica
lucrul in echipa si rezolvarea de probleme.

% Reducerea anxietatii legate de greseli — Intr-un joc, greselile sunt percepute ca parte

a procesului de nvatare.
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Exemple de gamificare in orele de chimie:
1. Quizuri interactive - Profesorii pot utiliza platforme digitale de tip quiz unde elevii raspund la
intrebari despre reactii chimice, elemente sau formule. Sistemul de punctaj si clasamentele
stimuleaza competitia si interesul.
2. Jocuri de rol stiintifice - Elevii pot interpreta rolul unor cercetdtori sau al unor molecule
implicate intr-o reactie chimica. Prin aceste activitdti, conceptele teotetice devin mai usor de
inteles.
3. Escape room educational - Un ,,escape room* tematic de chimie poate include indicii bazate pe
ecuatii chimice, tabelul periodic sau proprietatile substantelor. Pentru a ,,evada®, elevii trebuie sa
resolve correct problemele.
4. Sisteme de niveluri si recompense - Elevii pot acumula puncte pentru rezolvarea exercitiilor,
realizarea experimentelor sau participarea activa la lectii. Aceste puncte pot duce la obtinerea unor
niveluri sau insigne simbolice.
5. Simulari si experimente virtuale - Prin aplicatii educationale, elevii pot realize experimente
virtuale, observand reactii chimice 1n conditii sigure si interactive.

Gamificarea aduce numeroase beneficii in procesul de predare a chimiei:

% Stimuleaza curiozitatea si interesul elevilor;

*

* Imbunatateste retentia informatiilor;

°e

Dezvolta abilitatile de colaborare si comunicare;

Transforma lectiile intr-o experientd dinamica si placuta;

X/
°

K/
X4

Faciliteaza invatarea prin descoperire.
Desi gamificarea are multe avantaje, aplicarea ei trebuie realizatd echilibrat. Dacad accentul cade
prea mult pe competitie sau pe elemental de joc, exista riscul ca elevii sd se concentreze mai mult
pe castig decat pe intelegerea continutului stiintific. De asemenea, pregatirea activitatilor
gamificate poate necesita timp si resurse suplimentare din partea profesorului.
Bibliografie:

= Remus Vaidahazan — Introducere in gamificare didactica, Cluj-Napoca: Presa Universitara

Clujeana, 2020;
= Adrian Adascilitei — Introducere in utilizarea inteligentei artificial in educatie, Editura

Polirom Iasi, 2021
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GAMIFICAREA LECTURII LA CLASA | - DRUMUL DE LA SILABA LA
PLACEREA DE A CITI

Profesor pentru invatamant primar, Daniela-Maria Tanasescu

Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Nicolae”, Sector 1

Introducere
In contextul actual al educatiei, cadrele didactice sunt provocate si identifice metode atractive si
eficiente prin care elevii si fie motivati si invete. In ciclul primar, mai ales la clasa I, formarea
competentelor de citire reprezintd una dintre prioritatile majore. Pentru copilul aflat la inceput de
drum scolar, lectura poate parea dificild, solicitanta sau chiar lipsita de interes, daca este abordata
exclusiv prin metode traditionale.
Gamificarea lecturii reprezinta integrarea elementelor specifice jocului in activitatile didactice, cu
scopul de a creste motivatia, implicarea si placerea de a invata. Prin puncte, niveluri, provocari,
recompense simbolice si misiuni educationale, lectura devine o experienta captivanta si accesibila.
Prezentul articol isi propune sa evidentieze beneficiile gamificarii lecturii si sa ofere exemple
concrete de bune practici aplicate la clasa I.
Ce este gamificarea lecturii?
Gamificarea nu presupune transformarea lectiei intr-un simplu joc, ci utilizarea mecanismelor
ludice pentru atingerea obiectivelor educationale. In cazul lecturii, aceasta inseamni:

% provocari de citire adaptate nivelului elevilor;

+ acumularea de puncte sau insigne;

% parcurgerea unor ,,misiuni de cititor”;

+ colaborare Tn echipe;

+ feedback imediat;

% progres vizibil.
La varsta de 6-7 ani, copiii raspund pozitiv la activitatile interactive, la competitiile amicale si la
recompensele simbolice. Astfel, cititul nu mai este perceput ca obligatie, ci ca aventura.
Beneficiile gamificarii lecturii la clasa I
Aplicarea acestei metode aduce multiple avantaje:

1. Creste motivatia pentru citit — elevii participa cu entuziasm la activitati.
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2. Reduce teama de greseala — copilul invata intr-un climat relaxat.

3. Dezvolta fluenta citirii — exercitiul repetat apare natural, prin joc.

4, Imbunatiteste intelegerea textului — sarcinile devin mai accesibile.

5. Stimuleaza cooperarea — copiii lucreaza in perechi sau echipe.

6. Consolideaza increderea in sine — fiecare progres este valorizat.

Exemple de bune practici

1. Vanaitoarea de cuvinte

Dupa citirea unui text scurt, elevii primesc sarcina de a gasi in clasa cartonase ascunse cu cuvinte
din text. Fiecare cuvant descoperit trebuie citit corect si asociat cu imaginea potrivitd. Activitatea
dezvolta atentia, citirea globala si orientarea in spatiu.

2. Pasaportul micului cititor

Fiecare elev primeste un ,,pasaport de cititor”. Pentru fiecare text citit corect sau pentru fiecare
carte parcursa acasa impreuna cu familia, elevul primeste 0 stampila. La acumularea unui numar
de stampile, copilul primeste diploma ,,Cititor istet”.

3. Roata intrebarilor

Dupa lectura, elevii invart o roata confectionata din carton pe care sunt scrise intrebari: ,,Cine?”,
,unde?”, ,.Ce s-a intamplat?”, ,,.Ce ai fi facut tu?”. Activitatea dezvolta intelegerea textului si
exprimarea orala.

4. Detectivii povestii

Elevii primesc indicii si trebuie sd descopere personajul sau povestea cititd. De exemplu: ,,Are
cosulet si merge prin padure.” Copiii raspund: ,,Scufita Rosie”. Activitatea stimuleaza memoria si
gandirea logica.

5. Escaladarea muntelui lecturii

In clasa se afiseazi un panou cu un munte. Pentru fiecare progres in citire, elevul urci un pas pe
traseu. La final, ajunge in varf si primeste titlul de ,,Campion al lecturii”.

Rolul cadrului didactic

Succesul gamificarii depinde de modul in care profesorul proiecteaza activitatile. Acesta trebuie
sa respecte nivelul de dezvoltare al elevilor, sd mentina echilibrul intre joc si invatare si sa ofere
tuturor copiilor sansa reusitei. Recompensele trebuie sa fie simbolice si motivationale, nu

materiale.
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Totodata, cadrul didactic are rolul de a crea un climat pozitiv, in care lectura este asociata cu
bucuria, curiozitatea si descoperirea.

Concluzii

Gamificarea lecturii reprezinta o strategie moderna si eficienta in activitatea didactica de la clasa
I. Prin introducerea jocului in procesul de invitare, copilul citeste cu placere, capata incredere si
progreseaza intr-un ritm firesc.

Experienta didactica demonstreaza ca elevii implicati in activitati ludice de lectura devin mai
activi, mai motivati si mai deschisi Citre carte. In acest sens, gamificarea nu este doar o metoda

atractiva, ci o punte intre jocul copilariei si universul fascinant al lecturii.

Bibliografie

1. Cerghit, I. (2006). Metode de invatamant. Bucuresti: Polirom.

2. Cucos, C. (2014). Pedagogie. lasi: Polirom.

3. Joita, E. (2010). Instruirea constructivista. Bucuresti: EDP.

4. Programa scolara pentru disciplina Comunicare in limba romana, clasa pregatitoare — clasa a

I1-a, MEN.
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VALENTELE DIDACTICE ALE BENZII DESENATE:
INTERDISCIPLINARITATE INTRE RELIGIE SI LIMBA ROMANA
IN GIMNAZIU SI LICEU

Prof. Ungureanu Maria Luiza, Liceul Teoretic ,,Lucian Blaga”

Prof. Ungureanu Radu, Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Nicolae”

Introducere
Intr-o erd a imaginii, educatia formald se confrunti cu provocarea de a mentine viu interesul
elevilor pentru textul scris. Banda desenata (BD), definita de Scott McCloud ca ,,imagini picturale

si de altd naturd, juxtapuse intr-o secventd deliberati’®

, reprezintd un instrument hibrid ideal. La
nivelul gimnaziului si liceului, BD-ul nu este doar un suport recreativ, ci un ,,text multimodal” care
faciliteazd alfabetizarea vizuald si intelegerea conceptelor abstracte din sfera literaturii si a
spiritualitatii.
1. Banda desenata in predarea Limbii si Literaturii Romine

1.1. De la textul epic la secventa iconica (Gimnaziu)
In gimnaziu, elevii invati sa identifice momentele subiectului. Transformarea unei schite de L.L.
Caragiale sau a unui capitol din Amintiri din copilarie intr-o banda desenatd forteaza elevul sa
realizeze o sinteza narativa. El trebuie sa decida care replica este esentiala pentru ,,bula de dialog”
si care actiune meritd sa fie imortalizata intr-o vinietd. Acest proces dezvolta capacitatea de analiza
si interpretare a textului’.

1.2. Analiza simbolismului si a mesajului critic (Liceu)
La liceu, banda desenata poate fi utilizata pentru a aborda curente literare complexe. De exemplu,
universul bacovian poate fi transpus vizual prin tehnica ,,noir” a benzii desenate, utilizand griuri
si unghiuri de perspectiva care s reflecte angoasa modernistd. Elevii pot analiza modul in care
limbajul non-verbal al personajelor dintr-un roman de Liviu Rebreanu sau Camil Petrescu

completeazd monologul interior descris in textul sursa.

6 Scott McCloud, Understanding Comics: The Invisible Art, Harper Perennial, New York, 1994, p. 9.
7 Alina Pamfil, Limba si literatura roménd in gimnaziu. Structuri didactice deschise, Editura Paralela 45,
Pitesti, 2003, p. 142.
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2. Valentele catehetice si etice in predarea Religiei

2.1. Vizualizarea Parabolelor si a Istoriei Sacre
Religia opereaza adesea cu pilde care necesitd o actualizare. Banda desenatd permite plasarea
parabolelor (ex: Pilda Fiului Risipitor sau Pilda Semandatorului) in contexte vizuale contemporane
sau istorice riguroase. Pentru elevul de gimnaziu, imaginea sfantului devine mai umana si mai
apropiata daca faptele sale de vitejie spirituald sunt prezentate sub forma unui ,,hero’s journey”
(calatoria eroului), concept familiar din cultura pop®.

2.2. Dileme morale si educatie caracteriala la liceeni
La liceu, ora de religie se transforma adesea in dezbatere eticd. Profesorul poate folosi BD%-uri
~mute” (fard text) care prezintd o situatie de criza morala (bullying, excludere sociald, jertfa).
Elevii sunt invitati s completeze dialogurile folosind argumente teologice si morale. Aceasta
metoda transformd dogma intr-o experienta de invatare activa, facilitand internalizarea valorilor
crestine prin exercitiul empatiei vizuale®®.
3. Convergenta interdisciplinara: Un model de proiect
Un proiect comun intre catedrele de Limba Romana si Religie ar putea viza tema ,,Sacrul in
literatura romana”. Elevii pot crea o banda desenata bazata pe Legenda Mesterului Manole.

o La Romaéna: Se analizeaza mitul jertfei creative si structura baladei.
o La Religie: Se discuta conceptul de sfintire a spatiului prin sacrificiu si datoria fata de
divinitate.

Rezultatul final — o banda desenata originala — demonstreaza capacitatea elevului de a corela
cunostintele din sfere diferite intr-un produs cultural propriu.
4. Beneficii psihopedagogice si incluziune
Utilizarea BD-ului raspunde nevoilor elevilor cu stiluri de invatare diferite (in special celor
vizuali). De asemenea, este un instrument excelent pentru elevii cu dificultdti de invatare sau
dislexie, deoarece segmentarea textului in bule mici reduce ,,anxietatea de pagina alba”. La 47 de
ani (varsta maturitdtii pedagogice), cadrele didactice pot folosi BD-ul ca o metoda de ,refresh”
metodologic, conectandu-se la limbajul noilor generatii fara a sacrifica rigoarea continutului

stiintific'!.

8 Pr. Prof. Dr. loan Sebu, Metodica preddrii religiei, Editura Reintregirea, Alba lulia, 2000, p. 112.
° Band3 Desenatd

10 Constantin Cucos, Educatia religioasd, Editura Polirom, lasi, 1999, p. 78.

11 lon-Ovidiu Panisoara, Comunicarea eficientd, Editura Polirom, lasi, 2008, p. 205.
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Concluzii

Banda desenatd nu simplificd literatura sau religia, ci le oferd o noud poartd de acces. Prin
imbinarea cuvantului cu imaginea, elevii de gimnaziu si liceu isi dezvoltd gandirea critica,
creativitatea si sensibilitatea estetica. Este timpul ca acest ,,al noudlea artefact al artei” sa ocupe un

loc legitim in arsenalul didactic romanesc.
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BANDA DESENATA CA PUNTE
iNTRE COMPETENTA SI COLABORARE

Prof. Lb. si Lit. Romand Raluca Gutoi, Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Nicolae”

Prof. Religie Radu Ungureanu, Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Nicolae”

De la ,, trebuie sa citesc” la ,,vreau sa md joc”’

In contextul educational actual, lectura se confrunti cu o provocare majora: competitia cu mediul
digital. Pentru un elev de clasa a V-a, tranzitia de la invatdmantul primar la cel gimnazial vine cu
un volum mai mare de texte literare, care pot parea coplesitoare. Gamificarea (folosirea
elementelor de joc in contexte non-ludice) si utilizarea benzilor desenate nu sunt doar strategii de
divertisment, ci instrumente didactice fundamentale care transforma lectura intr-o experienta
interactiva.

Integrarea competentelor specifice prin banda desenata

Conform programei de Limba si Literatura Romana pentru clasa a V-a, elevii trebuie sa isi dezvolte
competente de receptare si exprimare. Banda desenata (BD) faciliteaza acest proces prin:

1. Receptarea textului scris (Competenta 2): Elevul invatd sa coreleze imaginea cu textul
(bulele de dialog). Aceasta ,,lectura dubla” ajuta la identificarea indicilor spatio-temporali
si a trasdturilor personajelor mult mai rapid decat intr-un text liniar.

2. Exprimarea scrisd si orald (Competentele 3 si 4): Prin crearea de benzi desenate proprii,
elevil exerseazd rezumarea unui text, transformarea dialogului in naratiune si utilizarea
corectd a punctuatiei (semnul exclamarii pentru onomatopee, ghilimelele pentru ganduri).

3. Elemente de constructie a comunicarii: Vocabularul este imbogatit prin utilizarea figurilor
de stil vizuale (metafore exprimate prin desen).

BD*2-ul permite descompunerea firului epic in unititi logice (viniete). Elevii pot fi solicitati
sa transforme un fragment din Amintiri din copilarie de Ion Creangd intr-un scenariu de banda
desenata. Acest exercitiu forteazd identificarea momentelor subiectului si selectarea dialogurilor

esentiale'®. Parabolele biblice (ex: Fiul Risipitor) sunt, in esentd, secvente narative perfect

12 Banda Desenatd
131, Stan, Didactica limbii si literaturii roméne, Editura Polirom, lasi, 2014, p. 112.
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adaptabile formatului BD. Reprezentarea vizuala a contextului istoric (vesminte, arhitecturd) ajuta
la fixarea cronologicd a evenimentelor’*. In cazul vietilor sfintilor, BD-ul poate evidentia latura
umand, transformand hagiografia intr-o poveste despre curaj si rezilientd, accesibila tinerilor.
Profesorul poate prezenta dileme morale prin intermediul unor benzi desenate scurte, lasand ultima
vinietd goald pentru ca elevul sa propund o solutie bazata pe valorile crestine. Aceasta metoda
transforma disciplina Religie dintr-o materie teoretica intr-una de formare a caracterului®®.

Banda desenatd devine nodul de legaturd intre cele doud discipline prin conceptul de text
multimodal. O tema comuna precum ,,Jertfa” poate fi explorata citind Mesterul Manole la limba
romana si studiind Jertfa lui Avraam la religie, ambele putand fi comparate vizual prin adaptari
BD. Acest demers dezvolta gandirea critica si capacitatea de a face conexiuni culturale profunde.

Gamificarea — motorul motivatiei

Gamificarea lecturii prin benzi desenate presupune introducerea unor mecanisme de joc: puncte
de experienta (XP) pentru fiecare capitol citit si ilustrat, insigne (badges) pentru ,,Maestrul
Dialogului” sau ,,Detectivul de Indicii” si niveluri de dificultate.

Aceastd abordare schimba paradigma: greseala nu mai este penalizata prin nota, ci devine un,,fail”
intr-un joc care permite reincercarea (re-editarea plansei). Elevul de clasa a V-a devine astfel
protagonistul propriului proces de invatare, eliminind anxietatea fatd de textul lung si dens.

Relevanta pentru munca in echipd

Banda desenata este, prin excelenta, un proiect colaborativ in mediul scolar. Lucrul in grup pentru
crearea unei mini-reviste de benzi desenate dezvolta roluri specifice:
e Scenaristul: cel care structureaza firul narativ si dialogurile (accent pe logica si gramatica).
o Desenatorul: cel care traduce emotia in imagine (accent pe arte vizuale).
o Editorul: cel care verifica ortografia si asezarea in pagina.

Aceastd diviziune a muncii i1 Invata pe elevi negocierea si asumarea responsabilitatii.
Succesul ,,produsului finit” depinde de sincronizarea tuturor membrilor, exact ca intr-un mecanism
de ,,raid” dintr-un joc video, unde fiecare clasd de personaj are rolul ei vital. Exemplul practic este
realizarea de catre elevii unei clase a V — a a unui proiect de benzi desenate, pentru cu tema

specifica programului ,,Saptamana verde”, intitulat ,,Cod rosu pentru planeta”.

14 Pr, Prof. Dr. I. Sebu, Metodica preddrii religiei, Editura Reintregirea, Alba lulia, 2000, p. 85.
15 M. McCloud, Understanding Comics: The Invisible Art, HarperPerennial, New York, 1994, p. 30 (pentru
fundamentarea teoretica a limbajului BD).
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Efectele asupra grupului si climatului scolar

Efectele pe termen lung asupra colectivului clasei a V-a sunt remarcabile:

1. Coeziunea grupului: Elevii comunicd mai mult, schimba idei si isi oferd feedback
constructiv.

2. Incluziunea: Elevii care intdmpind dificultdti de citire (dislexie sau ritm lent) se simt
integrati, deoarece suportul vizual al benzii desenate le oferd indicii de context care le
lipsesc in textul simplu.

3. Reducerea bullying-ului: Munca la un proiect creativ comun mutd focusul de pe competitia
individuala pe succesul colectiv.

O noua erd a lecturii

Gamificarea prin benzi desenate nu simplifica literatura, ci o face accesibild. Ea transforma lectura
dintr-o obligatie solitard intr-o aventura sociald. Pentru un elev de clasa a V-a, aceastd metoda
reprezinta alfabetizarea vizuala si emotionald necesara secolului XXI, pregatindu-1 nu doar pentru

examene, ci pentru o viata in care lectura este o placere, nu o corvoada.
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