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PROVOCAREA VERIl, PROGRAM STEAM ESTIVAL:
GHID METODOLOGIC DE IMPLEMENTARE

INTRODUCERE

Revolutiile tehnologice ne ofera o
rard oportunitate de a ne revizui, la nivel
fundamental, felul in care traim, gandim
si muncim. Suntem familiarizati cu schim-
bari de perspectiva, cu schimbari de roluri,
forme si metode de munca, cu schimba-
rea preferintelor noastre si a utilizatorilor
nostri. Modificdrile pentru activitatea de
vara la BM ,B.P. Hasdeu” aduc poate cea
mai drastica schimbare / transformare
de abordare, de atitudine si de compor-
tament fatd de obiceiurile inrdddcinate
adanc in fiinta noastra profesionala.

Schimbarea e in consens cu scopul
anului 2019, identificat de directorul ge-
neral Mariana Harjevschi si asumat bene-
vol de toti angajatii BM ,B.P. Hasdeu” de a
oferi chisinduienilor provocari educationa-
le inovative... Programul Provocarea verii
se inscrie si completeaza substantial lista
ideilor inovative lansate de BM in acest an.
E si un raspuns pozitiv la indemnul ONU
de realizare a obiectivelor de dezvoltare
durabila si al celui mai relevant instrument
al Uniunii Europene, ,Skills Panorama’,
care descrie dinamica locurilor de munca
si a abilitatilor stringent necesare pana
in 2030. Solicitate vor deveni priceperi
si competente ca: flexibilitatea mentala;
capacitatea de a rezolva probleme com-
plexe; gandirea criticd; creativitatea; soci-
abilitatea; STEAM (Stiinta, Tehnologie, In-
ginerie, Arte si Matematicd); SMAC (Social,
Mobil, Analitic si Cloud) sau cunostinte
interdisciplinare.

Programul estival Provocarea verii cu-
prinde dezvoltarea majoritatii acestor cali-
tati! Orientat pe segmentele copii si parinti,
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programul oferd activitati care vor permite
copiilor din Chisindu sa citeasca, sa cu-
noasca, sa afle, sa creeze, sa experimente-
ze, sa exploreze. Biblioteca Municipala,B.P.
Hasdeu” va oferi mii de activitati prin care
copiii isi vor dezvolta si forma calitati de
buni cetateni, vor deveni mai descurcareti,
mai inteligenti, mai creativi si mai puternici
invatand prin joc si experimente.

Biblioteca Municipala are potential si
capacitate sa sustina acest program am-
bitios de cunoastere si invatare si sa tina
copiii si familiile interesate de dezvoltarea
personald toata vara. Biblioteca Munici-
pala cu toate filialele (mari sau mici; spe-
cializate sau de cartier) si sectiile, centrele
metodologice se vor transforma intr-un
imens laborator de invatare si explorare,
combinand resursele unice, spatiile crea-
tive, materialele necesare, competentele
si talentele angajatilor, ale voluntarilor si
ale partenerilor pentru a oferi un format
prin care chisinauienii vor obtine abili-
tati si competente indispensabile pentru
viitor.

Inovatia este un continuum. Fiecare
dintre noi, sef sau executor, trebuie sa ne
gandim la modul in care lumea se trans-
forma si evolueazd, doar facem parte din
acest continuum. Ramane sa-I mai intele-
gem, sa-l acceptam, sa-l exploatam pentru
a crea o noud valoare pentru chisinduieni.
Inovarea este ,0 cursa pentru viitor’, cum
spunea CK. Prahalad (lider teoretician in
strategii). Singura modalitate de a ajunge
in viitor este ca muncind sa ne dezvoltam
o intelegere mai buna cu privire la felul
in care se schimba lucrurile, sa planifi-
cam raspunsul adecvat, iar dupa asta sa

11



BiblioPolis | CONCEPTUALIZARE

facem orice este necesar pentru a-l reali-
za. O incercare, un test de a deschide noi
oportunitdti semnificative de dezvoltare
a chisinauienilor este si actualul program
Provocarea verii, care se va desfasura sub
sloganul Citeste. Descoperd. Creeazd.

Provocarea verii este primul program
inovativ care schimba optica viziunii asu-
pra relatiei cu utilizatorul, cu comunita-
tea: incetdm sd mai oferim utilizatorului,
chisinduianului ceea ce avem. incepem sd
oferim lucrurile de care oamenii au sau vor
avea nevoie.

Acest Ghid are ca scop orientarea si
indrumarea bibliotecarilor in desfasu-
rarea programului estival, furnizarea re-
surselor pentru realizarea activitatilor si
oferirea unui set de recomandari intere-
sante, originale, inedite, realizabile, care
vor asigura continutul agendelor pentru
Provocarea verii.

CAPITOLUL I. METODOLOGIA
ORGANIZARII

Asa cum a demonstrat regele Knut cel
Mare intr-o faimoasa legenda (din ,Povesti
nordice”), punandu-si tronul pe tarmul
marii si facand efortul inutil de a opri ma-
reea in crestere, nu putem spera sd franam
valurile schimbarii de neoprit. Ele se vor
produce indiferent de ce gandim noi si in-
diferent de ce facem.

Un exemplu de mai incoace, din Wi-
lliam Shakespeare (in ,lulius Cezar"): ,Ale
oamenilor treburi sunt chiar ca fluxul
marii / Ce daca se carmeste cand unda se
ridica? Trebuie sa prindem curentul cand
s-aratd prielnic, / Sau sa pierdem toti sortii
de izbanda”. Optiunea noastra este sa ex-
ploatam, sa reactionam la aceste disruptii
numite schimbari. Nu putem opri valurile,
dar putem finvata sa facem surfing (Jon
Kabat-Zinn)

Biblioteca Municipala a fost intot-
deauna pe creasta valului. Acum schimba-
rile sunt ametitoare si trebuie sa invatam
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sa ne mentinem pe valurile schimbdrii: Sa
ne dezvoltam abilitatile de a observa si
de a recunoaste tiparele in formare care
ne pot dezvalui unde poate fi lumea si
biblioteca noastra in viitor; Sa ne cufun-
dam in ceea ce se intampla chiar in acest
moment; Sa asiguram mentinerea unei
legaturi stranse cu utilizatorii nostri, cu
chisinduienii, cu comunitatea; Sa intram in
joc si sa incercam singuri sa facem ceva -
ca sa dobandim o intelegere mai viscerala
a schimbarilor; Sa ne angajam in activitati
care trezesc curiozitate intrand in contact
cu tendinte, impresii si perspective noi; Sa
conversam cu oameni din diferite dome-
nii, grupuri demografice; Sa vizitam locuri
noi si iesite din comun; Sa ne interesam
indeaproape de noile tehnologii; Sa pe-
trecem mai mult timp cu adolescentii si cu
alti oameni care par sa simta pulsul schim-
barii; S8 combinam si sa amestecam idei
si domenii; Sa invatam despre ce e nou si
despre ce urmeaza in domeniul nostru si
in lume; Sa citim!

Astfel, am putea sa transformam bi-
blioteca intr-un loc perfect in care sa se
intdlneasca oamenii, un loc in care liber
pot combina si amesteca idei, concepte,
tipare, viziuni; un loc in care pot explora
orice, pot testa orice, pot crea orice, un loc
in care sa musteasca noul, un loc in care
viitorul este in prezent.

LI Principiile organizarii

programului provocarea verii

Desfasurarea acestui program se ba-
zeaza pe cateva principii:

¢ Alaccesibilitatii sociale: oricine poa-
te participa la Provocarea verii indi-
ferent de starea sociald, de sanata-
te, de apartenenta etnicd, de nivelul
educational;

o Al accesibilitatii intelectuale: conti-
nutul activitatilor este simplu si ac-
cesibil, pe intelesul oricui; nivelele de
dificultate sunt de la incepatori, no-
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vici la experti si maestri (fiecare are
libertatea sa aleaga nivelul preferat);

o Al accesibilitatii fizice: avem o pre-
zentd fizica de invidiat - 27 de filiale
in toate sectoarele Chisinaului, cu
spatii moderne, resurse si tehno-
logii; Carnetul unic de cititor ofera
posibilitatea chisinduienilor sa uti-
lizeze Programul unde le place cel
mai mult;

o Al diversitatii: Activitatile sunt di-
verse ca format, metoda, limba, su-
biect, abordare;

o Al echilibrului: echilibru intre forme
si continut; echilibru in facilitarea si
dinamica grupurilor; marimea gru-
purilor (maxim 15-20 copii si parinti
(daca doresc) si durata (doua sapta-
mani).

Nota. Ar fi ideal sa formam grupuri
omogene ca varsta si limba de comuni-
care. Si daca avem mai multi copii, fa-
cem doua sau trei grupuri dupa criteriul
de varsta (0-5 ani; 6-13) si doua sau trei
Agende-program diferite. Nu uitam de
parinti, bone, bunici, care pot participa
alaturi de copii sau pot avea o alta Agen-
da-program.

LIl. Organizare si coordonare

Programul va fi ghidat de sectiile me-
todologice de specialitate ale BM si coor-
donat de catre directorii adjuncti de profil,
fiecare avand contributia sa:

Profilul Cercetare Inovatii:

e Elaborarea Ghidului metodologic

pentru bibliotecari;

e Elaborarea Ghidului Exploratorului
(varianta de promovare);

o Elaborarea (in colaborare cu BC si
Filiala M. Dragan) a Agendei-model
pentru o biblioteca mare si pentru
una mica);

e Publicarea pe retelele sociale a ma-
terialelor de suport in desfdsurarea
programului (articole, idei, inovatii,
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recomandari de tipare, de lecturi,
a unor puncte de vedere pe margi-
nea desfasurarii in regim real s.a.) -
trei postari saptamanal;
Participarea, in persoana (angajatii
din sectiile de profil - Studii si cer-
cetari, CNEPB, Activitate editoriald)
in activitatile Programului cu contri-
butii de cercetare, sondare, instrui-
re, redactare, publicare in revista de
specialitate a celor mai bune prac-
tici si evenimente;

CNEPB va asigura procesul forma-
tiv pe tematica componentelor
Programului prin formatorii BM si
invitati daca vor fi solicitari de su-
biecte pe care incd nu le practicam:
instruiri la cerea filialelor; instruiri la
subiecte noi ca STEAM, Explorato-
rium, instruiri pentru forme si meto-
de inovative de prezentare, promo-
vare, de dezvoltare a creativitatii, de
elaborare curricula etc.

Sectia activitate editoriald va asigu-
ra redactarea materialelor de pro-
movare pentru a demonstra inteli-
genta gramaticald a BM.

Profilul Lectura publica, Servicii,
Promovare:
e Monitorizarea non-stop a desfasu-

rarii programului: elaborarea unor
cronici zilnice, sinteze saptamanale;
interventii cu precizari, recoman-
dari, postari de sustinere, incitare,
inspirare, incurajare si motivare a
bibliotecarilor (zilnic cu un Indemn
la actiune, obligatoriu!);
Organizarea Turneului lecturii - su-
praveghere, interventii, recoman-
dari, contabilizari;

Prezentarea consistentd, profesi-
onistd, sistemicd, onorabila a Pro-
gramului pe pagina FB si alte retele,
pe Blogul BM, revistele BiblioPolis,
BiblioCity;
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Elaborarea materialelor promoti-
onale printr-un design modern,
inovativ, atractiv — afis (afise), slo-
gan, semne de carte, flyere, ghiduri
diverse pentru utilizatori despre
program, tipizate utilizate in ca-
drul Programului (carnet-agenda,
forme de contabilizare lecturd, alte
forme grafice si infografice de pro-
movare);

Asigurarea cu cantitatea necesara
de materiale promotionale pe tot
parcursul desfasurarii Programului;
Monitorizarea utilizarii corecte a Ti-
tlului, Sloganului, a Textului despre
program, a fonturilor utilizate si a
altor materiale promotionale;
Redactarea si actualizarea celor 90+
motive de a utiliza biblioteca cu idei
si motive noi;

Crearea unui grup inchis pentru
maximizarea monitorizarii Provo-
carii verii. Bibliotecile vor posta
mai intai pe blog, pe pagina lor,
pe alte platforme, apoi in Grupul
inchis, PROVOCAREA VERII. Alte
postari decat cele din program nu
se admit.

Profilul Tehnologie si resurse informa-
tionale:

Elaborarea listei de literatura-su-
port pentru buna desfasurare a Pro-
vocdrii verii;

Elaborarea unor sugestii, recoman-
dari de valorificare a tehnologiei in
cadrul Provocdrii verii;
Monitorizarea activitatilor Tehnolo-
gie;

Reflectarea activa, echidistanta a
programului pe site-ul BM si pe blo-
gul BM;

Furnizarea activitatilor de instruire
a bibliotecarilor pe tematici noi din
Tehnologie.

Profilul Monitorizare, Evaluare, Re-
surse materiale:

Asigurarea cu materiale, in cantitati
necesare bunei functionari / desfa-
surari a programului (vezi Capitolul
IV.11);

Asigurarea cu obiecte / atribute /
suvenire de motivare, incitare, atra-
gere, gratificare a rezultatelor parti-
cipantilor;

Monitorizarea non-stop a desfasu-
rdrii programului: elaborarea unor
cronici zilnice, sinteze sdptamanale;
interventii cu precizari, recoman-
dari, postari de sustinere, incitare,
inspirare, incurajare si motivare a
bibliotecarilor (zilnic cu indemn la
Actiune, obligatoriu!);

Elaborarea unor instrumente de
evaluare a activitatilor pe compo-
nentele Programului: Lectura, Ex-
plorare, Creare;

Publicarea rezultatelor evaluarii pe
retele, in BiblioPolis, BiblioCity;
Colectarea ideilor referitor la orga-
nizarea evenimentului final (format,
datd, componente).

LI Planificare, implicare,
participare

Cea mai eficienta cale de organizare
si desfasurare a Provocdrii este elaborarea
unei Agende-program pentru doua sapta-

mani.

Elaborarea unei Agende-program
include urmatorii pasi:

Documentarea: identificarea litera-
turii disponibile in biblioteca dvs.
pe tematicile Provocarii verii;
Consultarea, impreund cu echipa,
asupra activitatilor preconizate;
Elaborarea continutului Agendei.
Asa cum scopul Provocdrii verii este
invatarea, prin joc, creare, experi-
mentare, explorare, lecturd, Agenda
ar trebui sa fie in forma unui curri-
culum cu metodologie, cunoscuta
de dvs., ca agenda formatorului;
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e Elaborarea unei Agende-program,
de promovare numita si Calendarul
Provocdrii sau Agenda participan-
tului - o varianta simpla, scurta a
Agendei-curriculum;

e Agenda-program trebuie sa con-
tina toate componentele Provocd-
rii estivale, structurate in trei mari
componente Lecturd, Descoperiri,
Creatie, conforme sloganului: Cites-
te. Descoperd. Creeazd;

e Lectura, Creativitatea, Tehnologia
si activitatile STEAM vor fi atribute
obligatorii in cele trei componente
mari ale programului;

e Agenda-program poate fi elaborata
dupa modelul recomandat sau poa-
te fi elaborata dupa chipul si ase-
manarea bibliotecii, dar respectand
toate componentele Provocdirii;

e Continutul agendei poate fi bazat
pe recomandadrile oferite de acest
Ghid, dar poate fi unul original, ine-
dit, cu amprenta bibliotecii dvs., dar
respectand toate componentele
Provocdrii;

o |dentificarea unui numar dezirabil
de voluntari (doi, trei la fiecare com-
ponenta);

o Instruirea voluntarilor in baza aces-
tui Ghid; se incurajeaza participarea
voluntarilor la elaborarea Agendei;

o |dentificarea partenerilor (1 - 3) la fi-
ecare grup de participanti sau pen-
tru programul integral;

e Elaborarea unui poster (cu rol de
comunicat de presa) despre impli-
carea bibliotecii dvs. in Provocarea
verii si distribuirea pe retele, in scoli,
gradinite, curti, cutii postale ale ca-
selor; la institutii, la radio, TV etc,;

e Elaborarea unui set de materiale
promotionale proprii (semne de
carte, afise pentru fiecare zi cu pro-
gramul zilei, cu o foto de grup, din
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ziua precedenta, cu un citat sau
doua ale impresiilor participantilor,
flyere originale, invitatii creative);

e Atragerea copiilor la program din
randurile cititorilor, convingandu-i
sa participe; conversand telefonic
cu parintii, buneii, bonele;

o Lansarea programului! (original, in-
edit, inventiv - la latitudinea dvs.);

e Promovarea si diseminarea (Vezi ca-
pitolul IV).

LIV. Scopul programului

Programul Provocarea verii are ca
scop dezvoltarea competentelor, abi-
litatilor de a crea, explora, inova si de a
le aplica in viata de zi cu zi. Participantii
inscrisi la Provocarea verii pot lipsi une-
le zile, abandona pe un timp programul,
pot reveni in grupul urmator.

Bibliotecarii monitorizeaza prezen-
ta si urmaresc procesul de formare a
competentelor (invatare) si procesului
de aplicare (creare de produse). Pentru
o mai buna monitorizare si celebrare a
rezultatelor participantii la Provocarea
verii vor:

e Completa zilnic 0 agenda cu sarcini
(exercitii, teste) elaborate si oferite
de biblioteca;

e Elabora un portofoliu cu realizari
personale din timpul verii (fotogra-
fii, notite din jurnal, citate din cartile
lecturate, colectii de obiecte, creatii
confectionate etc.).

Bibliotecile sunt libere sa-si aleaga
ctivitatile, formele, metodele de continut,
dar e obligatoriu sa acopere cele trei com-
ponente ale sloganului: Lectura. Explora-
re. Creatie.

Bibliotecile pot sd aleaga o dominan-
ta, dintre cele trei, in functie de capacita-
tea si potentialul profesional. Ca dominan-
ta unele biblioteci isi pot alege Lectura,
altele, Explorarea sau Creativitatea.
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CAPITOLUL Il. RECOMANDARI
METODOLOGICE

ILI. Citeste

Aceastd componenta a Programului
Provocarea verii nu necesita formarea unor
abilitati profesionale specifice - toti le de-
tinem, le practicam, ne simtim siguri la
acest capitol. Unica cerinta - sa fie inova-
tiva ca abordare si realizare.

in domeniul biblioteconomic bantuie
parerea ca cineva inghesuie cartea mai
spre coada preocupadrilor bibliotecii. Dar
nimeni decat bibliotecarii nu o pot face
sa fie in frunte. Provocarea verii incepe
cu lectura. Faceti-o cu pldacere, pasiune,
competentd, interes profesional. Confe-
riti-i suflet, urgenta, nu asteptati sa ceara
cineva lectura, anticipati, recomandati,
implicati-va. Faceti-o cu un scop (stabilit
de Programul Provocarea verii) — educatia
lecturii. Lectura si tehnologia nu se exclud,
dar colaboreaza si comploteaza ca s-o faca
mai atrdgatoare, mai captivanta (asta o
dovedesc cartile inspirationale recoman-

Provocirea verii
program STEAM estival
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date in acest ghid: ca design, ca executare
tipograficd, ca procesare si expunere de
continut). Cate aplicatii exista care ne per-
mit sa promovam cartea... Cate aplicatii
exista care ne ajuta sa ne sporim viteza de
lecturd, sa pronuntam corect, sa ne dez-
voltam dictia, vocabularul etc. Le regasiti
in recomandarile din cadrul componente-
lor Provocarii verii.

Programul Provocarea verii se bazea-
za pe o arhitectura cognitiva compusa
din joc, explorare, experiment, test, lec-
tura, creare prototipuri de diverse pro-
duse, care asigura un proces eficient de
invatare.

Nu confundam lectura din Programul
Provocarea verii cu ceea ce se petrece deja
in biblioteca - ore de lectura, dezbatere
carti, lecturi, programele ,Batalia cartilor”
si ,Chisinaul citeste”. Acestea isi urmeaza
calea, recomandati la cat mai multi sa ade-
re la ele. Celelalte servicii, programe sunt
in vacanta pe timp de vara.

Provocarea verii va include o altfel de
lectura.

Se vor citi carti de stiinta populard, po-
vesti cognitive pentru segmentul de var-
sta 0-5 ani, povesti exploratorii pe potriva
segmentului de varsta 6-14 ani si povesti
educationale si cu talc pentru pdrinti, bu-
nici, bone;

Se vor citi carti despre descoperiri,
mistere; despre cum functioneaza lucruri-
le, despre cum se creeaza lucrurile, despre
experimente;

Se vor citi carti din colectia STEAM (sti-
inta, tehnologie, inginerie, arta si matema-
tica).

Orice activitate - joc, experiment, ex-
plorare — pentru cunoasterea si experi-
mentarea subiectelor stiintd, tehnologie,
inginerie, arta, matematica - va fi prece-
data de lectural

Fiecare participant va citi zilnic cate
20 de minute. Asta nu inseamna ca timpul
lecturii e limitat in Program - reveniti la
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lectura ori de cate ori e nevoie pe cele trei
componente. Organizati:

o Ateliere de dictie, de pronuntie, de
vitezd a lecturii; Concursuri de me-
morare a textelor de tipul: fisierele
finalizate sunt rezultatul, fie al multor
ani de studii stiintifice, fie al experien-
tei anilor, fie mai ales al amdnduro-
ra. Cati de F ati descoperit? Cel mai
frecvent raspuns este ,trei”. Raspun-
sul corect este ,sase”;

o Ateliere de tipul ,Cum sd scrii o carte
de aventuri”. Nu trebuie sa fii scriitor.
Avem suportul, cum se face, pas cu
pas - volumul omonim pe care il
veti primi; Dar poti invita un volun-
tar daca vi se pare dificil pentru dvs.

o Ateliere de tipul SCAMPER: Luam un
text, citim, apoi aplicdm tehnica
SCAMPER pentru a scrie textul nos-
tru (SUBSTITUI ceva, COMBIN ceva,
ADAPTEZ ceva, MARESC, MODIFIC
ceva, PUN in alt context sau in alt
scop; ELIMIN ceva, RASTORN, REA-
RANJEZ). SCAMPER se bazeaza pe
ideea ca orice lucru nou este o mo-
dificare a ceva ce exista deja. Egal
ca sens cu Cdrtile se scriu din cdrti si
Tot ce trebuie a fost deja inventat, noi
doar imbundtdtim (Secretele creati-
vitdtii. Fii genial!, de M. Michalko, p.
96-99).

Utilizati oriunde si oricand tehnici de
tipul Folosirea cuvintelor aleatorii (descri-
ere si exemple in ,Secretele creativitatii.
Fii genial!” de M. Michalko, p.142-150) sau
Combinarea cuvintelor; Combinarea cuvin-
telor-cheie din textul citit; buna e si Tehnica
lui da Vinci (aceeasi sursa, p.111-135).

Aspectul inovativ al Programului Pro-
vocarea verii este focusarea pe educatia
lecturii. Lectura va fi prezenta zilnica a
tuturor activitatilor, va fi in rol de Regi-
na Luminii in Programul Provocarea verii
(v-ati amintit-o, din povestea ,Pasarea al-
bastra"?).
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Programul mai are un deziderat spre
care tinde - sa motiveze copiii, parintii,
buneii, bonele sa nu lase lectura pe timp
de vard, sa nu-si diminueze performan-
ta lecturii, mai mult chiar, sa o creasca. in
acest scop este gandit Turnirul Lecturii. Fi-
ecare copil inscris in program fisi va asuma
angajamentul de a citi zilnic minimum 20
de minute.

Programul provoaca chisinduienii sa
se reorienteze de la lectura obligatorie
spre o lectura exploratorie, propunand
un set de peste 200 de titluri de carte prin
care vor descoperi lucruri interesante din
stiintd, tehnologie, inginerie, arta, mate-
maticd; vor explora enigmele universului,
pamantului, cosmosului, arhitecturii; vor
afla multe lucruri necunoscute despre Lu-
mea animald si Lumea vegetala, despre
experimente amuzante si enigmele fizicii,
chimiei, matematicii, tehnologiei.

Pentru a face Turnirul lecturii mai
amuzant si democrat printre tematici se-
rioase putem include si aborddri deochea-
te: citim o carte ecranizata; o carte cu mai
putin de 100 de pagini; carti cu aceeasi
culoare de coperta; carti publicate in acest
an (2019); o poveste; carte audio; o carte
electronicd s.a. Lista poate continua, iar
madrimea si atractivitatea ei depinde de
creativitatea si inventivitatea noastra.

ILIl. Creeaza

Creativitatea presupune eliberarea
mintii pentru a privi lucrurile intr-un mod
diferit. Programul Provocarea verii este ba-
zat pe o metodologie sistematica pe care
o vom folosi in fiecare zi pentru a le imbu-
natati participantilor la provocare, in mod
lejer, spectaculos, ludic, capacitatea natu-
rala de a crea si inova.

Fiecare om, copil vrea sa fie mai cre-
ativ. Provocarea verii ii va ajuta pe partici-
panti, dezvdluindu-le strategii simple prin
care isi vor elibera creativitatea nativa,
fnvatand totodatd, cum sa o valorifice la
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locul de munca, la scoald, in viata de zi cu
zi. Colectia Cum sd fii mai inteligent include
sase carti: 50 de teste pentru a gdndi creativ;
50 de teste pentru a gdndi vizual, 50 de teste
pentru a gdndi lateral, 50 de teste pentru a
gandi rapid, 50 de teste pentru a gandi tac-
tic, 50 de teste pentru a gandi logic — care
dezvolta aceste competente actuale de
adaptare si convietuire la/cu schimbadri-
le tehnologice, rezolvarea problemelor si
responsabilitatilor profesionale.

Programul e proiectat sa ofere oricui si
oriunde abilitatile de a genera idei si crea
potentialul de a le implementa.

Fara creativitate nu inveti Tehnolo-
gie, STEAM, nu faci Descoperire, nu scrii o
carte, un eseu, un mesaj; nu confectio-
nezi si nu inventezi nimic. Creativitatea
e prezenta in toate componentele si in
toate preocupadrile vietii noastre. Asa
cum STEAM este prezent in Creativitate,
Descoperire, Tehnologii, Lecturd. Asa cum
Tehnologia este omniprezenta in compo-
nentele STEAM, Descoperire, Tehnologie,
Lectura. Asa cum doar prin lectura inva-
tam STEAM, Explorarea, Tehnologia. Ele
se interpatrund, se completeaza una pe
alta folosind aceleasi tehnici prin care le
fnvatam. Greu de delimitat. Ele functio-
neaza doar in complex. Exemple gasiti in
toate aceste componente/compartimen-
te ale acestui ghid.

Puteti organiza ateliere diverse pre-
cum:

o Atelier ,Micul magician”: o moneda
capricioasa, ghiceste cartea alea-
sd, harta sau fotografie magica, un
portmoneu indoielnic, noduri pe
servetel, o adevarata cutie falsa, jo-
cul nodurilor [1, p. 12-19, 22-23], [2,
p. 102-115];

o Atelier de jonglerie [1, p. 28-29];

o Atelier de instrumente improvizate
[1, p.30-31];

o Atelier ,Teatrul umbrelor” [1, p. 32-
33]: elaborarea unui scenariu de
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piesa de teatru si prezentarea in
comun;

o Atelier de film: turnarea si prezenta-
rea unui filmulet [1, p. 40-43, 46-47];

e Atelier Harta familiei: elaborarea
unui arbore genealogic [1, p. 56-57];

o Atelier de pictura: tehnici de colora-
re (elaborarea catorva desene folo-
sind diferite tehnici) [1, p. 76-77].

Sursa: Mega activitati - Enciclopedie

Nathan. Bucuresti: Enciclopedia RAO, 2004.

Alte recomandari creative:

e Creeaza un maiou fabulos cu am-
prenta ta;

¢ Transforma o geanta simpla intr-o
opera de arta multicolora, metoda
(vopsire cu markere...);

e Creeaza o moriscd de vant cu clo-
potel si descopera sunetul cu ajuto-
rul vantului;

e Descopera arta invatarii culorilor de
apa;

e Povesteste istorioare despre creta
(arta cretei, jocuri cu creta);

e Bratari din madrgeluse curcubeu.
Bratara Provocarea veriil;

e Deseneaza cu creioanele de ceara si
vopsele de apg;

e Adunéd floricele de arbusti din curte,
formeazad ikebane;

o Afla despre constelatiile verii si pre-
gdteste o decoratie stelara (poster);

e Aduna materiale reciclabile casnice
si transforma-le in ceva frumos, util
si nou;

¢ Orienteaza participantii sa foloseas-
cd la experimente, la ateliere de
creatie, la sarcini personalizate ma-
teriale reciclabile, astfel sustinand
Obiectivele de Dezvoltare Durabile.

ILIIl. Descopera

+Atunci cand cresti, exista tendinta sa ti
sd spuna cd lumea e asa cum e, iar viata ta
inseamna sa traiesti in cadrul acestei lumi.
Sa incerci sa nu te lovesti de ziduri prea
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mult... Aceasta e o viatd foarte limitatd.
Viata poate fi mult mai larga odata ce des-
coperi un fapt simplu, iar acesta e ca toa-
te lucrurile care te inconjoara si pe care le
numesti,viata”... le poti schimba, le poti in-
fluenta... le poti modela. Probabil ca aces-
ta este cel mai important lucru. Sa te des-
cotorosesti de notiunea eronatd conform
careia viata este acolo, iar tu vei trai in ea
si, in schimb, sa o imbratisezi, sa o schimbi,
sd o imbunatatesti, sa-ti pui amprenta asu-
pra ei... Odata ce inveti acest lucru, nu vei
mai fi niciodata acelasi...” (Stive Jobs). El a
rezumat foarte bine lucrurile. Inovatorii nu
accepta ca lumea e asa cum e. Ei sunt intot-
deauna tentati sa o remodeleze in felul in
care fsi imagineaza ca ar trebui s fie. ,Ei in-
venteaza. Isiimagineaza... Exploreaza. Cre-
eaza. Inspira. Imping inainte specia umana
si chiar cred ca pot schimba lumea”.

Inovatorii nostri cu siguranta vor
remodela recomandarile propuse, con-
struindu-si propria ,operad’; punandu-si
amprenta personala a bibliotecarilor, a bi-
bliotecii...

Cel mai bun suport pentru aceasta vara
este cartea In naturd: Jocuri si activitdti de
explorator. E un manual al exploratorului!
Bibliotecarii doar s-o citeasca si sa facilite-
ze procesul explorator: ce putem descoperi
pe malul unui lac, in padure, in jurul bibli-
otecii. E 0 agenda gata de implementare.
Participantii isi vor dezvolta competente
de observare, descoperire, cercetare. Ca
produs final participantii pot crea lerbare
(Herbarium) sau Insectare (Insectarium).
Cel mai econom mod de creare a unu In-
sectar e sa folosim cutii de chibrituri pe
capacul cutiei lipind fotografii cu insecta
respectiva (sau denumirea ei) iar pe spatele
cutiei - descrierea biologica a insectei; pot
fi elaborate ierbare si insectare individuale,
personalizate si colective: Provocarea verii,
lerbarul meu si numele participantului sau
lerbarul grupului I, ,Ovidius”. Alte activitati,
disparate, despre exploatarea, experimen-
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tarea, testarea naturii gasiti in volumul 365
de activitdti de stiinte ale naturii (Bucuresti:
Aramis Print, 2015).

Un subiect aparte al Provocdrii verii
este explorarea si cunoasterea mai buna a
Chisinaului. in acest scop va recomandam:

¢ ,Natura orasului” - explorarea foto-
grafica (cu aparatul foto sau telefo-
nul mobil) a fenomenelor naturii, a
vietatilor (pasari, insecte, animale)
si a plantelor din oras. Clasificarea,
datarea, comentarea si expunerea
imaginilor obtinute;

e ,Arhitectura orasului’- explorarea
fotografica a elementelor de arhi-
tectura din oras: fotografierea cla-
dirilor, a elementelor de compozitie
arhitecturald (usi, ferestre, fatade,
garduri etc.). Clasificarea, datarea,
comentarea si expunerea imagini-
lor obtinute;

e ,Memoria orasului” — elaborarea
unei harti a monumentelor si a lo-
curilor de importanta culturala si
stiintifica din capitala: fotografierea
si prezentarea datelor, explicarea
denumirilor teatrelor etc. (perso-
nalia: N. Sulac, M. Biesu, E. Loteanu,
M. Eminescu etc.)

e ,Drumurile orasului” - célatoria cu
cel putin trei-cinci rute de troleibuz
sau autobuz si notarea impresiilor
intr-un jurnal de calatorie (agenda);

e Istoria orasului” - cercetarea legata
de semnificatia si istoricul denumi-
rii strazilor din cartier: elaborarea
unei harti si a unei liste cu strazi etc,;

e ,Strada mea” - un filmulet, poveste
digitald; cercetarea strazii pentru a
identifica ce se afla (institutii, placi
comemorative, transport public,
monumente, intersectii) pe strada
respectivd, ce lungime, cum se nu-
mea, cand a aparut pe harta Chisi-
naului. Suport informational: Chisi-
ndu: Bulevarde, strdzi, piete, parcuri:
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ghid enciclopedic (elaborata de BM
»B.P. Hasdeu"

Pentru cunoasterea patrimoniului cul-
tural, arhitectural si istoric al Chisinaului,
descoperirea orasului prin diferite moda-
litati, oferirea resurselor relevante despre
capitald, pot fi organizate urmatoarele ac-
tivitati:

e Promenada prin oras - vizitarea lo-
curilor cu valoare istorica, culturala
prin organizarea excursiilor in sec-
tor (strazi, parcuri, scuaruri). Fiecare
vizita / excursie va avea o tematica
stabilita de biblioteca.

Cu o zi inainte de vizita la Muzeul ora-
sului bibliotecarul vorbeste copiilor des-
pre originile orasului.

In ultima duminica a lunii pot fi orga-
nizate excursii gratuite in muzeele orasului
(Muzeul de Istorie, Muzeul de arte plastice,
Muzeul de Etnografie etc.). Dupa excursie
pot fi organizate discutii despre obiectivul
vizitat.

o Ce stii despre orasul tau? sau Des-
coperim orasul prin joacda - cunoas-
terea orasului prin setul de teste
(quiz) interactive, concursuri inte-
lectuale, curiozitati despre istoria
orasului, personalitati, monumente,
strazi etc. folosind diferite aplicatii:
Playbuss, Lerningbuss, Powtoon etc.
Suport: 100 de curiozitdti ale Chisi-
ndului / 100 nrobonsimHsix hakmos
o KuwuHege https://orasulmeuchi-
sinau.wordpress.com/2018/10/08/
stiati-ca-100-fapte-intersante-des-
pre-chisinau/, depistate din diferi-
te surse (carti, internet) si selectate
dupa criteriul - informatii curioase
despre Chisindu.

e Cunoasteti  Chisindul!
WnQugp

e Stiati ca? goo.gl/rVjt8v

e (Cat de bine cunoasteti strazile Chi-
sindului? https://learningapps.org/
view5496989

goo.gl/
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Kak xopowo ebl 3Haeme ynuysl
eopooda? https://learningapps.org/
view5557812

Ghiciti edificiile din Chisinau! goo.
gl/i6xv32

Y3Haem KuwuHes! goo.gl/mgkfe)
Recunoastem Chisindul dupd ima-
gini goo.gl/bRBAX7

Explordm orasul - joc urban cu su-
portul Ghidului strazilor. Bibliote-
carul prezinta Chisindu: bulevarde,
strdzi, piete, parcuri: Ghid enciclo-
pedic, explicand structura lui si ac-
centuadnd importanta indexurilor
auxiliare pentru identificarea infor-
matiilor. Participantii se divizeaza in
doua echipe concurente. Castiga-
toare este echipa care raspunde la
toate intrebarile de mai jos corect.
Explordm orasul prin Quest — un joc
jucat de catre participanti grupati
in echipe, care descopera orasul
raspunzand la sarcini secrete intr-o
forma interactiva. Un exemplu de
City quest — Gradina Publica ,Stefan
cel Mare”.

invatd sd elaborezi / creezi un semn
de carte despre Chisindu - partici-
pantii impreuna cu bibliotecarul
selecteaza informatii: poezii des-
pre Chisinau, cantece despre oras,
citate, tablouri etc. din colectia bi-
bliotecii, care vor fi utilizate pentru
semnul de carte creat in programe
grafice (Canva, Publisher, Photos-
hop) si semnat de autor. Patru din
cele mai reusite semne de carte vor
fi multiplicate pentru turistii / ex-
cursanti in cadrul serviciului Biblio-
Tur. Semnul de carte poate fi elabo-
rat pe parcursul lunii.

Chisindaul magic - participantii pot
filma, fotografia diferite aspecte
ale orasului (flori, copaci, garduri,
anotimpuri, fenomene natural etc.),
crea un videoproiect / fotoalbum
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(pe diferite platforme online). Cele
mai reusite creatii vor fi publicate
pe canalul Youtube al BM, pagina
de Facebook, alte retele.

e Asambleaza o clddire din Chisinau

utilizand Puzzle - poate fi organizat
un minicampionat de asamblare a
puzzle-urilor. Imaginile pot fi selec-
tate la alegerea bibliotecilor (pot fi
propuse cinci imagini).

Resursele recomandate va vor ajuta
la gasirea ideilor bune, noi, creative de
explorare si la identificarea altor subiecte.
Explorati creativ resursele!

ILIV. Tehnologie

Inteligentd artificiald. Realitate aug-
mentatd. Masini care se conduc singure.
Computere portabile. Drone aeriene. Pen-
tru multi dintre oameni viitorul a venit mai
devreme decat se asteptau. Acum avem
telefoane inteligente, flexibile, impri-
mante 3D, exoscheletele robotice, masini
electrice, termostate inteligente, software
de recunoastere vocald, aplicatii aproape
pentru orice, afisaje holografice, ,inter-
netul obiectelor” roboti umanoizi, celule
stem create artificial, biomateriale.... Lista
devine din ce in ce mai uimitoare, cu fieca-
re zi ce trece. Acestea nu sunt lucruri care
apartin domeniului stiintifico-fantastic.
Sunt lucruri care se afla deja aici. Sunt lu-
cruri reale si normale pentru noi. Peste 10
ani, in viata noastrad, vor fi tehnologii si mai
sofisticate.

Activitatile din programul Provocarea
verii se bazeaza pe formarea competen-
telor digitale ale copiilor de diferite varste
(5-14 ani).

Pentru a face vara mai interesanta,
mai creativa; pentru a familiariza copiii cu
bazele programarii - codul, utilizarea lui;
pentru a crea jocuri proprii si a le partaja
cu prietenii; a crea animatii in baza pro-
priilor istorii; a cunoaste aplicatii care vor
fi utile in procesul de invatare; a exersa si
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a dezvolta cunostintele; a crea un robot si
multe altele - activitatile pentru copii pot
include:

¢ Ora de coding, utilizdnd platforma

de invatare code.org. — aici puteti
alege jocurile conform limbii de co-
municare. Cursurile sunt destinate
copiilor de la varsta de 4 ani+. Parti-
cipantii vor descoperi partea ascun-
sa a jocurilor.

Exemple:

Lightbot: un joc care cere jucatorilor sa
foloseascad logica de programare pentru a
rezolva puzzle-uri. Copilul afla mai multe
despre conceptele de baza de codare si
poate ghida robotul Lightbot sa lumineze
toate placile albastre din fiecare nivel (pen-
tru prescolari de la 4-6 ani); Sarcina princi-
pala este de a proiecta calea robotului cu
ajutorul unor comenzi simple. Sarcina pa-
rintelui este sa explice copiilor ce inseam-
na imaginile. Nu este cert ca un copil care
joaca Lightbot va deveni un dezvoltator
renumit, dar cu siguranta va invata cum sa
planifice actiuni si sa creeze niste algoritmi
simpli. Dezvoltatorii ofera o versiune mai
complex pentru copiii de 9 ani+. Parintii,
de altfel, pot participa in crearea traseelor.
Robotul este destul de amuzant si va pla-
cea copiilor si destul de serios ca sa nu-i
deranjeze pe adulti. Jocul este disponibil
pe toate browserele moderne: tableta An-
droid, iPad, telefon Android, iPhone.

Kodable: un joc care introduce copiii
de 5+ in conceptele de baza ale progra-
marii etc. Creatorii Kodable sustin ca jocul
lor este disponibil pentru copiii de doi ani.
Codul poate fi invdtat mai devreme decat
literele. Chiar si copiii pot ghida prin labi-
rint ,fetele” amuzante, si, in acelasi timp,
cunoaste elementele de baza ale progra-
marii, indicand succesiunea actiunilor. In-
structiunile sunt facute cu ajutorul graficii,
astfel incat copilul, fara a citi, sa inteleaga
logica miscarilor. Kodable este recomandat
pentru studiul informaticii in scoala prima-
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ra: profesorii si parintii pot monitoriza pro-
cesul de invdtare, pot stabili nivelurile de
complexitate si pot monitoriza progresul.
Un inceput minunat pentru cei mici.

Planul unei lectii - https://dashboard.
kodable.com/#/kcurriculum/lesson/103/

http://resources.kodable.com/public/
KodableGettingStartedGuide.pdf

Creeaza personajul tdu cu ajutorul real
JavaScript. O activitate pentru copii mai
mari.

Un plan de lectie:

Vocabular

Variabila: O informatie variabila sto-
cheaza intr-un program si controleaza
iesirea programului (ceea ce vede utiliza-
torul).

Valoare: O valoare este informatia sto-
cata intr-o variabild si poate fi scrisa ca text
(siruri de caractere) sau numere (intregi).

Proprietati: Caracteristicile care de-
scriu un obiect. In clasa Dog, o proprietate
ar fi culoarea cainelui.

Introducere - 10 minute

Deschideti lectia vorbind despre ideea
de caractere si trasaturi de caracter. Utili-
zati exemplul caracterelor din carti, filme
si jocuri. Identificati unele dintre trasaturi-
le caracterului lor.

Dati un exemplu de personaj dintr-o
carte si descrieti trasaturile fizice ale per-
sonajului. Afisati trasaturile fizice, senti-
mentele si motivatiile personajului din
exemplul respectiv.

Ganditi-va, asociati-va.

Ganditi-va la un personaj dintr-o carte
pe care o cititi chiar acum. impartasiti ca-
teva trasaturi fizice cu partenerul dvs.

Explicati-va ca astazi accentul se pune
pe personajele din jocuri si vom proiecta si
apoi vom aduce la viata caracterul nostru
propriu pentru Ora de Cod!

Discutati despre trasaturile lui blueFu-
zz, de la Kodable, ca exemplu de caracter
de joc (acest lucru va apdrea si in aplicatie
ca o sugestie):
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+Faceti cunostinta cu Blue Fuzz! Blue
este membru al familiei Fuzz. Fuzzii sunt
straini blanzi care doresc aventura. Fuzzile
sunt o specie de creaturi curioase, natu-
rale, care se dezvolta in cunoastere. Sunt
creaturi rotunde, pline de culoare, cu ochii
mari. Fuzzile sunt cele mai fericite atunci
cand explora si invata. Bluefuzz are blana
scurta, albastra, pe tot corpul sau rotund,
mic. Are ochi albastri mari si un zambet
foarte mare. Lui Fuzz albastru fi place sa
exploreze si sa intalneasca alte creaturi
atat de mult incat a decis sa implice intrea-
ga familie in aceastd aventura. Blue va gasi
solutii pentru orice provocare. De multe
ori trebuie sa ceri ajutor de la familie sau
sd lucrezi cu noi prieteni pentru a rezolva
problemele. Blue are pofta de cunostinte
si de aventura, ceea ce il motiveaza, atunci
cand lucrurile sunt complicate”

Explicati faptul ca participantii vor
proiecta si apoi isi vor construi propriul ca-
racter fuzz in cod.

http://resources.kodable.com/pu-
blic/2018_hoc_byof_final_handout.pdf

Laborator de joacd. Creeazd o poveste
sau un joc cu Play Lab! Fa animalele, pira-
tii, zombi, ninja si multe alte personaje sa
se miste, sa scoata sunete, sa acumuleze
puncte si chiar sd arunce mingi de foc. Cla-
sa 2+ . Blocuri

Star Wars: construirea unei galaxii cu
ajutorul codurilor (cl. 2);

Regata: aflati cum sa faceti un joc de
curse cu barca. Jucdtorul foloseste mou-
se-ul pentru a naviga pe o barca spre o in-
sula desertd, fara a intra in obstacol (cl. 2);

Scratch: creeaza o animatie care vor-
beste, un joc, animeaza un nume, creeaza
o felicitare prietenului, animeaza o zana,
inregistreaza un sunet, creeaza istorii
etc. https://scratch.mit.edu/projects/
editor/?tutorial=all . Pentru instruirile in
limbajul de programare Scratch vor fi de
folos cartile: Curs de programare pentru
copii : de la limbajele Scratch si Python la
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conceperea de jocuri / Carol Vorderman ;
trad. din Ib. eng. Georgiana Harghel. Bu-
curesti: Litera, 2015, si Informaticd si TIC:
Prezentari in PowerPoint si Prezi; Jocuri si
modelare 3D in Minecraft si MakeCode;
Lumi virtuale in CoSpaces; Programare
si jocuri 2D in Scratch. Bucuresti: Corint
Books, 2018.

Robotica construieste un robot pe
care il vei utiliza pe luna - http://russian-
robotics.ru/upload/iblock/982/982cbc-
4c8d3d4f05bf9e0b6fbd074e8f.pdf

invata sa folosesti aplicatii Android
pentru a:

e (Crea o istorie (banda desenata) cu
ajutorul aplicatiei Canva, http://wri-
tecomics.com/,

o Crea povesti digitale cu Power Di-
rector, Magisto, storybird.com;

e Crea desene animate (Cartoon yo-
urself, Animoto etc.);

o Crea prezentari, afise, pliante, felici-
tari cu ajutorul aplicatiilor;

e Explora creativitatea cu ajutorul
Sketchpad;

o Edita fotografii cu ajutorul aplicatii-
lor: PixIr etc., facem colaje cu Loupe,
Collage maker;

o Crea buletine, reviste online, publi-
catii cu ajutorul Lucidpress;

e Invata anatomia cu HUMAN 3.0;

e Invata tarile lumii cu geography pu-
zzles;

e Invata astronomia cu aplicatia Pla-
netarium;

e invata s joci la pian cu Flowkey -
Learn piano;

e Invata sa citesti note muzicale cu
aplicatia Read Music Notes HN, Flat
for Education - Music notation edi-
tor;

e Recomanda o carte prietenului prin
QR-cod;

e Cultura generala Te crezi destept?
(ro) - 15-16 ani

o Adevarat sau fals 14-16 ani
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e Fun Math Games 7-9 ani
e Zeus vs. Monsters - Math Game 6-7

ani

Limba romana Cum se scrie? 10-16
ani

Ghiceste cuvantul 7-10 ani

Literele ndravase prescolari

Stii sa scrii? 10-16 ani

Biblioteca prafuita 10-14 ani
EvoBook — Carti electronice 10-16
ani

Geografie Statele lumii 10-16 ani
Stiati ca?

Descopera capitala

Google Sky Map

Google Earth

Poza Astronomica a Zilei

Star3map

Geography Quiz Game

Quiz of Capital Cities 10-14 ani
Istorie 10-14 ani

Arta Learn to Draw 7-10 ani
Colectia de Aplicatii How to draw:
Easy lessons; Graffitis; flowers; ani-
mals; 3D; anime;

How to make paper

How to Make Origami

Magic Piano

Virtuoso piano

Ghiceste melodia 7-10 ani

Invatam animalele

Human Anatomy Atlas

Human Anatomy 3D

Muscular system 3D

Skeletal System 3D Anatomy Lt
Organs 3D

Anatomy 4D

Zoologie Viata la ferma (rom.) pre-
scolari

Divertisment Basme si povesti pre-
scolari

Basmele copilariei

Povesti audio

Povesti pentru copii (Kidsopia)
Taramul Basmelor

Ghicitori
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e Povestila

e Super puzzle

o Arhitectura Architecture Puzzle:
Modern 10-14 ani

o Cookbook: Free recipes

o Dropbox

e Sanatate Lectia de Prim Ajutor 10-
14 ani

IL.V. Steam

Termen folosit pentru a grupa disci-
plinele: stiinta, tehnologie, inginerie si
matematica. Se foloseste pentru educatie
dezvoltarea stiintei si tehnologiei si forma-
rii de competente in aceste domenii, de la
cea mai frageda varsta. Aceste patru dome-
nii sunt legate intre ele. Ingineria este baza-
ta pe stiinta, tehnologia pe matematicd, iar
combinate - formeaza un instrument pen-
tru a rezolva probleme, pentru a construi
noi aparate si dispozitive noi cu care sa re-
zolve in mod inovator probleme practice.

La BM exista doua colectii excelente
pentru educatia STEAM. Pentru copii mici,
cu subtitlul: Activitdti pentru copii isteti: in-
ginerie, tehnologie, stiintd, iar pentru ado-
lescenti cu subtitlul: Descoperd tehnologia
(materiale, sisteme, roboti); Descoperd ma-
tematica (numere, calcule, rationamente);
Descoperd ingineria (structuri, masinarii,
constructii); Descoperd stiinta (universul
materiei). Sunt publicatii excelente pentru
a va organiza un program interesant, cap-
tivant, revelator cu exemple din realitate
si experimente care-i vor ajuta pe copii si
adolescenti sa lege aceste patru domenii
de realitatea din jurul lor. Provocarea verii
prin activitdtile oferite ii face sa inteleaga
ca oricine esti, poti deveni om de stiint3,
inginer, tehnolog sau matematician. in
acest scop pot fi organizate:

o Ateliere de matematica si logica dis-

tractiva [1, p. 172-173], [2, p. 66-99],

o Ateliere despre iluzii optice [2,

p. 8-37]
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e Ateliere ,Enigmele stiintei” [2, p.
134-153]

e Ateliere ,Experimente stiintifice’,
la alegere, din Marea carte despre
experiente (Bucuresti, Litera inter-
national, 2008), M. Lacey, 365 de
activitati stiintifice (Bucuresti, Editu-
ra RAQO, 2015), Stiinta in jurul nostru
(Bucuresti, De Agostini Hellas SRL,
2008), C. Stuart. Educatia STEAM.
Descoperd stiinta (Bucuresti, Litera,
2018), N. Arnold, Educatia STEAM.
Descoperd tehnologia (Bucuresti,
Litera, 2018), N. Arnold, Educatia
STEAM. Descoperd ingineria (Bucu-
resti, Litera, 2018), 365 de super ex-
perimente stiintifice (Oradea, Aqui-
[a'93, 2007), Experimente stiintifice
pentru copii (Bucuresti, Aramis Print,
2016), Marea carte cu experimente
geniale (Bucuresti, Corint Junior,
2015), N. Ardley, 101 mari experi-
mente stiintifice (Bucuresti, Litera,
2016);

o Ateliere ,Inginerie din hartie”, con-
structii utilizdnd cartile, revistele
vechi: construim cel mai inalt turn
din hartie; sau cea mai mareata
constructie din carti vechi s.a.

CAPITOLUL Ill. PROMOVARE $I
DISEMINARE

lll. 1. Etape, forme si canale de promo-

vare

Povestea acestui program trebuie spu-
sd ora de ord, trebuie distribuita de fiecare
bibliotecar, trebuie sa ajunga prin priete-
nii prietenilor nostri la fiecare chisinduian.
Promovarea programului Provocarea verii
trebuie sa fie o actiune colectiva, sincroni-
zata, pasionala.

Promovarea se face inca din faza pro-
iectdrii, dezvoltarii agendei, programului,
continutului, astfel spundnd comunitatii
chisinduiene ce se pregdteste si pentru
cine, ca oamenii sd urmareasca oferta co-
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gnitiva si formativa a bibliotecii pana la
lansarea activitatii. Avem trei stadii de pro-
movare si diseminare: pre-eveniment, in
timpul evenimentului si post-eveniment.

Pre-eveniment: despre noua provo-
care a BM; despre ce ofera biblioteca, ca
provocare estivala chisinauienilor; despre
cum bibliotecarii pregdtesc spatiul biblio-
tecii pentru provocare; despre cum se for-
meaza grupurile; cine-s voluntarii si par-
tenerii; un calendar invers, plasat pe blog,
care sa vesteascad in fiecare zi cate sapta-
mani, zile, ore au ramas pana la lansarea
provocarii. Plasati pe blog, pagina, grupuri
profesionale. Postdri mesaje, postari video
unite intr-un serial ,Cum raspunde biblio-
teca X la Provocarea verir".

in timpul evenimentului: ora de or3,
zi de zi reportaje on-line, postari pe blog,
video feedback, video de 30-40 secunde
despre activitatile in grup, prezentari, jo-
curi, etc. Nu asteptati sfarsitul evenimen-
tului. Biblioteca trebuie sa vorbeasca des-
pre lucrurile si contributiile frumoase pe
care le face, le ofera comunitatii, trebuie
sd arate, sa demonstreze ce se intampla la
biblioteca pentru a demonta perceptiile
preconcepute si prejudecatile ca bibliote-
ca nu-i solicitata. Avem ,drapelul in maini’,
il facem sa falfaie!

Post-eveniment: postarile pe care bi-
bliotecile, de regul3, le pun a doua sau a
treia zi dupa eveniment nu inseamna nici
promovare, nici diseminare post-eveni-
ment, inseamna nepasare. La post-eveni-
ment se disemineaza rezultatele obtinu-
te, competentele pe care le-au acumulat
copiii participanti, exemple de aplicare
a competentelor; exemple de produse
create; despre rezonanta comunitara a
programului Provocarea verii; despre sa-
tisfactia participantilor; cati dintre ei au
devenit fideli bibliotecii; cati s-au inscris si
la serviciile sau instruirile oferite de bibli-
oteca. Daca am posta, scrie, documenta,
filma, expune in infografice, postere, po-
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vesti digitale, animate sau in benzi dese-
nate absolut tot din faza pre-eveniment
pana la post-eveniment, am avea o cro-
nicd a evenimentului destul de consisten-
ta pe care o putem publica, cel putin in
format electronic (va fi colorata, atractiva
si putem sa o utilizdm ca instrument de
promovare).

Canalele de diseminare sunt ace-
leasi — clasice si mai noi, sunt aceleasi ca
si pentru oricare campanie sau eveniment
de marketing - retele sociale; mass-me-
dia traditionale; reuniuni profesionale;
in cadrul altor evenimentele desfasurate
la bibliotecd sau in comunitate; in cadrul
activitatilor de formare; la Ring (cea mai
apropiata serie de evenimente din retea),
putem rula un spot scurt de 30 de secun-
de Invitatie la Provocarea verii.

in cadrul activitatilor, evenimentelor,
deloc conexe cu Provocarea verii, putem
face un anunt, la inceput sau la sfarsit des-
pre ce se va intampla vara la BM.

Putem oferi interviuri la ziare, Radio,
TV sau pe blogul bibliotecii despre eve-
nimentele estivale, program, agenda cu
sugestiile participantilor, atat in perioada
desfasurarii Provocdrilor, cat si la sfarsit, ca
satisfactie de la participare.

Diseminam in format traditional, ver-
bal mesaje, vizual - infografice, postere,
pliante, rapoarte, sinteze etc. si in format
electronic - povesti digitale, povesti crea-
te prin aplicatii de pe tableta si alte forma-
te inovative.

Elaboram si publicdm sinteze sapta-
manale pe blog; sintetizati, editati si dise-
minati momente ,AH", momente , WOW" si
momente ,Evrika” din timpul desfasurarii
Provocdrii verii; prezentati aparte (in filmu-
lete, dar si separat) produsele pe care le-au
realizat participantii, povesti despre cum
s-au descurcat la rezolvarea problemelor,
testelor, la lectura, STEAM, tehnologii, ex-
ploratorium; surprindeti starea, dispozitia
lor si postati-le pe retele sociale.
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Implicdm participantii sa elaboreze
materiale promotionale. Grupul care in-
cheie programul elaboreaza materiale
si face o campanie de o zi de promovare
pentru a spori numarul de participanti. E
cunoscut faptul ca cel mai bine pot vorbi
despre un program cei care l-au experi-
mentat — e ca si cum ar crea o punte de
legatura intre grupuri asigurand continu-
itate (Vezi subcapitolul IV.II 71 Tipuri de
continut si idei de promovare).

Recomandare: Schimbati fotografia
de profil si cover-ul la fiecare doud-trei zile
cu fotografii de grup si indemnati copiii sa
comenteze, pentru a creste fluxul interac-
tiunilor.

Cuvintele-cheie sunt: Provocarea verii,
Lectura, STEAM, Tehnologii (robotica, co-
ding s.a. de la tehnologii), Exploratorium,
Creativitate — acestea trebuie sd fie asa
cum ne invata Copywritingul: o data in ti-
tlu; o datd in primul paragraf si de doua ori
in continutul postarii, plus sloganul.

lILIL Tipuri de continut si idei de
promovare

e Agende (Agenda zilei, Agenda sap-
tamanii sau a intregului program)

o Afise

e Topicuri,,Cum sa exploram natura”;

10 idei cum sa citesc rapid; 5 lucruri

frumoase care s-au intamplat azi la

Provocarea verii; lista o completati

in functie de program ...

Diagrame / Grafice / Infografice

Jocuri

Exercitii

Experimente

Opinii despre momente frumoase,

haioase

Cronica zilei

e Sinteze saptamanale si de final

e Ebook-uri PDF (scrise de partici-
panti)

o Cartea elaborata de catre partici-
panti
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¢ Vloguri
o Trailere dupa cartile citite

Prezentari video de carti (resurse in
ajutor provocarii)

Transmisiuni live ale prezentarii
produselor create de catre partici-
panti, ale experimentelor, ale insce-
narilor

Template-uri (forme de evidenta
a lecturii; forme de inregistrare la
Provocare, forme de sondaj; de co-
lectare a feedbackului; alte forme
necesare desfasurarii programu-
lui)

Jurnalul participantului (descrierea,
la ce serveste sau demo-video)
Semne de carte (elaborate centrali-
zat de Sectia promovare sau elabo-
rate de dvs. sau participanti)
Invitatii la Provocare

llustratii (desene realizate in cadrul
activitatilor)

Chestionare (rezultate)
Brainstorminguri (rezultate descrise
sau video)

Rezumatul unor carti recomandate
ca lecturd in cadrul Provocdrii verii

e Prezentdri Power Point (slide-uri)
e Resurse informationale (de tipul

Sciente PAC) de recomandare pe
care le-ati testat in cadrul Horei
Stiintei

FAQ (frequently asked questions) —
faceti o rubrica FAQ pe pagina FB si
zilnic postati cea mai interesanta,
cea mai trasnitd, cea mai hazlie, cea
mai trista intrebare a zilei

Teste. Incepeti ziua cu un test - Tes-
tul zilei (din Agenda dvs., din cartile
recomandate)

Citate ale inovatorilor, despre ino-
vatori, despre exploratori, despre
cercetatori, despre natura - legate
de activitatile preconizate

¢ Colaje Foto; Albume
e Gif-uri cu momente de la activitati
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Poze (participanti langa afisul Pro-
vocarea verii — Eu sunt aici! (de ima-
ginatia noastra depinde cat de inte-
resante vor fi)

Interviuri

Tehnici concrete

Emisiuni

Articole pe blog

Tutoriale (Cum se face un ierbar,
Cum facem un insectar, Cum se
completeaza Jurnalul exploratoru-
lui s.a. necesare in cadrul Provocdrii
verii)

e Trenduri
e Guest posturi (participantii, parintii

sau urmaritori ai paginii)

Live-uri (Facebook, Youtube)
Povesti (povestea zilei, povestea
lui...(numele); povestea LEGO; po-
vestea experimentului...; povestea
lecturii; povestea ... (completati dvs.)
Curiozitati — cate o postare zilnica
»Stiati ca...?” Copiii de la filialele N.
Titulescu, M. Dragan, ,L. Ukrainka”
sau alta... azi, vor afla mai multe...
Enigme (Enigmele lui Da Vinci); pos-
tati zilnic enigma si incurajati urma-
ritorii paginii sa le rezolve, astfel vor
participa de la distanta la Provoca-
rea verii

e Concursuri
® Bune practici, impartasiti cu colegii
e Liste (exact cum este aceasta): Dacd

vrei sd devii explorator; Cum sd-ti
dezvolti creativitatea; Cum sd-ti ma-
resti viteza de lecturd

e Secrete
e Demouri (demonstrati ceva in di-

rect, video sau descrieti produsele
reusite ale participantilor)
Calendare sdptamanale sau pe
componente ,Calendarul lecturii”;
«Calendarul exploratorului’, ,Calen-
darul creativului”

Dezbateri (pro —contra) asupra unor

subiecte ca tehnologia, STEAM, Ro-
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botica, Codingul, Lectura azi si mai-
ne (copiii vorbesc mai sincer decat
adultii)

o Stiri / Noutati (sub forma de repor-
taj ca la TV daca-i video, ca la Ba-
sa-Press daca-i informativa; ca re-
portajele lui Nicolae Roibu despre
evenimentele culturale (le intalniti
zilnic); sau instituiti un ritual: Zilnic
participantii fac un reportaj despre
ce s-a intamplat azi la biblioteca;

o Testimoniale

e Daily Brief (scurt, sintetic, la sfarsit
de zi - ce s-a petrecut, cum a fost
zZiua, ca stare si ca rezultate)

o Metafore

e Feedback

e Experiente personale (bibliotecari
sau participanti, parinti, bunici,
bone)

e Inregistrari Audio / poscasturi

e Video-interviuri (participanti si bi-
bliotecari)

¢ Video-feedback

o Puteti inventa si mai multe tipuri de
continut. Limita e imaginatia si cre-
ativitatea dvs.

CAPITOLUL IV. RESURSE
INFORMATIONALE SI MATERIALE

IV.I. Resurse informationale si inspi-

rationale

Avem resurse fascinante, putin valo-
rificate — doar in cadrul programelor de
lectura, campaniilor de promovare a cre-
ativitatii si inovatiei, a stiintei. Consultati
lista resurselor inspirationale care va ofera
posibilitatea de a le utiliza in programul
Provocarea verii. Consultati Lista bibliogra-
fica de la sfarsitul Ghidului (peste 100 de
surse cu indicatia adresei / holdingului) si
regasiti volumele prezente in biblioteca
dvs. Toate componentele Provocdirii verii
sunt acoperite cu resurse exclusive. Doar
sa le utilizam cu folos.

Lectura:
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Strategii de lectura: Dubleaza-ti sau
tripleaza-ti viteza de citire ; Testul cartii //
Channon Mark. Cum sa-ti cultivi memoria.
Tehnici de concentrare si crestere a efici-
entei. — Bucuresti: Lifestyle Publishing,
2017. - p. 107-108; 186-199. — ISBN 978-
606-789-064-8

Creativitate:

Dowswell, Paul. Cum sa scrii o carte
de aventuri / Paul Dowswell. - Bucuresti :
Corint Books, 2018. - 96 p. - ISBN 978-606-
798-307-9

Phillips, Charles. Cum sa fii mai inteli-
gent — 50 de teste pentru a gandi creativ
/ Charles Phillips. — Bucuresti : Editura Fla-
cara, 2019. - 96 p. — ISBN 978-973-7009-
65-4

Phillips, Charles. Cum sa fii mai inteli-
gent - 50 de teste pentru a gandi vizual /
Charles Phillips. — Bucuresti : Editura Flaca-
ra, 2019. - 96 p. - ISBN 978-973-7009-67-8

Phillips, Charles. Cum sa fii mai inteli-
gent — 50 de teste pentru a gandi lateral /
Charles Phillips. — Bucuresti : Editura Fla-
cara, 2019. - 96 p. — ISBN 978-973-7009-
70-8

Phillips, Charles. Cum sa fii mai inteli-
gent - 50 de teste pentru a gandi rapid /
Charles Phillips. — Bucuresti : Editura Flaca-
ra, 2010. - 96 p. - ISBN 978-973-7009-59-3

Phillips, Charles. Cum sa fii mai inteli-
gent - 50 de teste pentru a gandi tactic /
Charles Phillips. - Bucuresti : Editura Flaca-
ra, 2010. - 96 p. - ISBN 978-973-7009-69-2

Phillips, Charles. Cum sa fii mai inteli-
gent — 50 de teste pentru a gandi logic /
Charles Phillips. — Bucuresti : Editura Flaca-
ra, 2010. - 96 p. — ISBN 978-973-7009-66-1

Michalko, Michael. Secretele creativi-
tatii : fii genial! / Michael Michalko. - Bu-
curesti : Amalthea, 2008. - 279 p. - ISBN
978-973-162-010-7

Explorare:

In natura. Jocuri si activitati de explo-
rator. — Bucuresti : Corint Books, 2018. - 64
p. — ISBN 978-606-793-337-6
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Cartea mea de magie / trad. din |b.
spaniola Dragos Cojocaru. — Chisindu :
Arc, 2019. - 128 p. — ISBN 978-9975-0-
0126-7

Wolfrik Calland, Richard. Codexul
enigmelor lui Leonardo da Vinci / Richard
Wolfrik Calland. - Bucuresti : Litera, 2019. -
2546 p. - ISBN 978-606-33-3553-2

Hughes, Catherine D. Prima mea car-
te despre insecte/ Catherine D. Hughes.
— Bucuresti : Litera, 2016. — ISBN 978-606-
33-0346-3

Colectia Prima mea carte despre...
animale, dinozauri, cosmos, intrebari,
lume, oameni celebri

STEAM

Moscovich, Ivan. Marea carte a jocuri-
lor mintii. 517 probleme de logica si ma-
tematica / lvan Moscovich. — Bucuresti :
Litera International, 2011. - 654 p. - ISBN
978-606-600-158-8

Experimente magice cu lumina si cu-
loare / Paula Navard, Angels Jimenez. - Bu-
curesti : Didactica Publishing House, 2018.
- ISBN 978-606-683-809-2

Experimente incredibile cu reactii chi-
mice / Paula Navara, Angels Jimenez. - Bu-
curesti : Didactica Publishing House, 2018.
- ISBN 978-606-683-808-5

Experimente fascinante cu magneti
si electricitate / Paula Navara, Angels Ji-
menez. - Bucuresti : Didactica Publishing
House, 2018. - ISBN 978-606-683-808-5

Experimente surprinzatoare cu sunete
/ Paula Navara, Angels Jimenez. — Bucu-
resti : Didactica Publishing House, 2018. -
ISBN 978-606-683-808-5

Hugo, Simon. 65 constructii LEGO /
Simon Hugo. - Bucuresti: Litera, 2017. -
ISBN 978-606-33-1498-8

Lipkowitz, Daniel. Cartea cu idei LEGO.
— Bucuresti : Litera, 2015. — ISBN 978-606-
741-859-0

Lacey, Minna. 365 de activitati stiintifi-
ce / Minna Lacey. - Bucurestii: Editura RAO,
2015. - ISBN 978-606-609-839-7
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Watt, Fiona. 365 de lucruri de creat
si confectionat / Fiona Watt. - Bucuresti :
Editura RAO, 2012. - ISBN 978-606-609-
356-9

IV.Il. Resurse materiale

Pentru explorare:

Lupe mari, compasuri, busole, post-it
colorate, panza (se poate resturi colorate);
binocluri; caiete de desen (pentru Herba-
rii); cutiute mici (pentru Insectarii); ace de
siguranta; bolduri;

Pentru experimente chimice si fizice:

Chibrituri (pentru exercitii STEAM, mi-
nimum 20 de cutii per biblioteca); Lego;
minimum doua seturi de carti, reactive,
eprubete, coloranti alimentari;

Pentru creativitate:

Lut polimeric, hartie, carton, vopse-
le, atd, carioci, creioane colorate, pensu-
le, creioane carbon; lipici, scotch, hartie,
benzi adezive, panza, clei silicon pai, pis-
tol pentru clei silicon pai, paie colorate
pentru cocktail, nasturi diversi si colorati,
spray color, sclipici praf, atd de tricotat,
hartie creponatg;

Pentru experimente de magie:

Sfoara de diferite grosimi; vata, tifon;
pahare de hartie; creioane, mine de cre-
ioane; plicuri de plastic; gume elastice; pi-
uneze, cutii mari; servetele de hartie; carti
de joc; betisoare de inghetata, betisoare
de lemn pentru grill; lingurite, furculite de
plastic, scobitori; hartie neagra; confetti,
chibrituri etc,;

Pentru lectura - stimulente!

INCHEIERE

Ceea ce am realizat prin programele
estivale de lecturd, in ultimii ani, putem
exprima printr-o curba de suisuri si co-
borasuri. Au fost ani cand s-a abandonat
ideea apoi revenirea la unele programe de
lectura de vara cu forme traditionale. Pro-
iectul Troleybook-ul a urcat lecturile verii
sus, pe curbd, prin originalitatea ideii, prin

Biblioteca Municipala,Bogdan Petriceicu Hasdeu”

Nr. 3 (2019)

forme inedite, factori grei de atractivitate.
Apoi am revenit la alte formate, continu-
turi si metode. Cu sigurantd, toate au adus
contributii, darimportanta a fost cautarea.
Biblioteca Municipala cauta o metoda, un
model care sa fie mai inovativ, mai siste-
matic, mai putin intamplator.

A gasit modelul! Pentru ca Bibliote-
ca Municipala a reusit dintotdeauna (din
data fondarii, octombrie 1877) sd identi-
fice oportunitdtile de inovare a domeniu-
lui care le scapau altora. Modelul actual
este inovativ, sistematic (ca proces) ori-
entat pe oferte de lucruri care le trebuie
copiilor — obtinerea competentelor pen-
tru viitor. 1l testdm in acest an. Va fi usor,
pentru cd noi, la BM, am invatat si am
inteles tiparele specifice de gandire care
ne deblocheaza abilitatea de a inova, am
practicat gandirea creativa in atatea cam-
panii de creativitate si inovatii, de stiinta,
de educatie nonformala si alte evenimen-
te avangardiste; am format inovatori, am
trecut etapa contestdrii ortodoxiilor. Azi
Biblioteca Municipala este un ansamblu
de abilitati si bunuri care pot fi recombi-
nate sau extinse pentru a da nastere la
noi oportunitati.

Dar va trebui sd invatam cum sa ne fo-
losim abilitatile de gandire creativa mult
mai eficient - si mai solidar - in cadrul bi-
bliotecii si dincolo de ea, astfel sa putem
ajunge la o etapa a schimbarii in ce prives-
te abilitatea noastra de a observa si de a
exploata oportunitati de inovare cu poten-
tial de dezvoltare, de extindere a aborda-
rilor, a grupurilor-tinta, a metodologiilor,
a influentei societale — ceea ce presupune
acest program - provocare estivala.

Suntem convinsi cd vom reusi sa cana-
lizdm cu maiestrie portofoliul de abilitati
dincolo de biblioteconomie, spre tehnolo-
gie, inginerie, matematica, creativitate, sti-
inta, cosmos, arhitecturd, univers, pamant,
experimente chimice si fizice, explorarea
naturii, fenomenelor si comportamentu-
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lui... si sa formam abilitati solicitate de
viitor.

Prin acest program-provocare Biblio-
teca Municipala incorporeaza viitorul in
prezent!

Speram ca experienta acestei veri sa
fie una iluminatoare...

BIBLIOGRAFIE

Activitati pentru copii isteti. Inginerie /
text de Jenny Jacoby ; conceptie gra-
ficd si il. de Vicky Barker. — Bucuresti :
Litera, 2018.-32p. :il.

Activitati pentru copii isteti. Matematica
/ text de Jenny Jacoby ; conceptie gra-
ficd si il. de Vicky Barker. — Bucuresti :
Litera, 2018.-32p. :il.

Activitati pentru copii isteti. Stiinta / text
de Sam Hutchinson ; conceptie grafica
si il. de Vicky Barker. — Bucuresti : Lite-
ra,2018.-32p.:il.

Activitati pentru copii isteti. Tehnologie
/ text de Catherine Bruzzone ; concep-
tie grafica si il. de Vicky Barker. - Bucu-
resti : Litera, 2018 .- 32 p. :il.

Arnold, Nick. Descopera ingineria. Struc-
turi, masinarii, constructii / Nick Ar-
nold ; trad. din Ib. engl. de Justina Ban-
dol. - Bucuresti : Litera, 2018. - 80 p. :il.

Arnold, Nick. Descopera tehnologia. Ma-
teriale, sisteme, roboti / Nick Arnold ;
trad. din Ib. engl. de Justina Bandol. -
Bucuresti : Litera, 2018. - 80 p. :il.

Balkan, Gabrielle. Cartea oaselor: 10
animale care au depasit recordurile
mondiale / Gabrielle Balkan ; il.: Sam
Brewster ; trad.: Cristiana lon. - Bu-
curesti : Didactica Publishing House,
2018.-48p.

Bendick, Joanne. Arhimede si inceputuri-
le stiintei / Joanne Bendick ; trad.: Ana
Alfianu. — Bucuresti : Humanitas Juni-
or,2018.- 141 p. :il.

Booney, Anne. Caldtorie in timp spre ta-
ramul dinozaurilor / trad. din engl. de
Luminita Turcu ; il. de Adam Howling,
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Mar Ferrero. - Bucuresti : Corint Books,
2018.-128 p. :il. - Versiune electronica:

(http://www.edituracorint.ro/media/atta-
chment/file/c/a/calatorie_spre_tara-
mul_dinozaurilor_-fragm.pdf). - Ac-
cesat: 15.05.2018.

Buttlar, Johannes von. Masindria cosmica
/ Johannes von Buttlar ; trad. de Pame-
la Visan. - Bucuresti : Lucman, [s. a.]. -
239 p.il.

Cartea marilor descoperiri / James Brown,
Richard Platt ; trad. din engl. de Lidia
Dumitru. - Bucuresti: Humanitas,
2018.-64p. :il.

Cazemata Mate : Educativ, distractiv, in-
teractiv : 4-7 ani. - Bucuresti : Infome-
dia Pro, [s.a]. - 1 CD.

Calatorie in interiorul corpului uman /
text: Anna Claybourne ; trad. din engl.
de Luminita Turcu ; il. de Mar Ferrero.
- Bucuresti : Corint Books, 2018. - 128
p. :il.

Charles Darwin, o revolutie / text: Anna-
belle Kremer ; trad. din Ib. fr. de Irina
Cerchia; il. de Francois Olislaeger. —
Bucuresti : Nemira, 2018.- 69 p. : il.

Cum sa rezolvi cubul Rubik : un ghid ofi-
cial pentru descifrarea cubului / ed.:
Florentina lon ; trad.: Irina-Marina Bor-
toi. — Bucuresti : Didactica Publishing
House, 2018. - 64 p.

Corpul uman : ghid vizual de anatomie /
trad. din Ib. engl. de Gabriel Tudor. - Bu-
curesti : Litera, 2017. - 46 p. : il. ; cutie.

Contine un set educational : Enciclopedie.
Carte cu autocolante. Planse de pere-
te. Schelet de lemn. Sablon. Autoco-
lante cu parti ale corpului.

Cum functioneaza lucrurile: mecanica
din spatele lumii inconjuratoare / trad.
din engl.: Alexandra Fenoghen; co-
ord.: Nuria Cicero, Emilio Lépez. - Chi-
sinau : Arc, 2017. - 256 p. :il.

Cum functioneaza Pamantul : enciclope-
dia ilustrata a minunilor de pe planeta
noastra / trad. din engl.: Alexandra Fe-
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noghen. - Chisinau : Arc, 2018. — 256
p. :il.

Dedopulos, Tim. Universul enigmelor lui
Einstein : probleme si jocuri logice ,re-
lativ” dificile inspirate de marele om
de stiinta / Tim Dedopulos ; trad. din
Ib. engl. de Cristina Barbu. - Bucuresti :
Litera, 2018. - 240 p. :il.

Dowswell, Paul. Cum sa scrii o carte de
aventuri / Paul Dowswell; il.: Paul
Hoppe ; trad.: loana Apostolescu. — Bu-
curesti : Corint Books, 2018. - 96 p. :il.

Experimente fascinante cu magneti si
electrictate / text: Paula Navarro, Ange-
Is Jimenez ; il.: Bernadette Cuxart ; trad.:
Antonia Girmacea. - Bucuresti : Didacti-
ca Publishing House, 2018. - 36 p.

Experimente incredibile cu reactii chimi-
ce / text: Paula Navarro, Angels Jime-
nez; il.: Bernadette Cuxart ; trad.: An-
tonia Girmacea. - Bucuresti : Didactica
Publishing House, 2018. - 36 p..

Experimente magice cu lumina si culoare
/ text: Paula Navarro, Angels Jimenez ;
il.: Bernadette Cuxart; trad.: Antonia
Girmacea. - Bucuresti : Didactica Pub-
lishing House, 2018 . - 36 p.

Experimente surprinzatoare cu sunete /
text: Paula Navarro, Angels Jimenez;
il.: Bernadette Cuxart; trad.: Antonia
Girmacea. - Bucuresti : Didactica Pub-
lishing House, 2018.-36 p. : il.

Gray, Leon. Globul pamantesc: enciclo-
pedie ilustrata si glob pentru copii /
Leon Gray ; trad. din Ib. engl. de Diana
Calangea ; il. de Sarah Edmonds. — Bu-
curesti : Litera, 2018. - 48 p. :il. + cutie.
Cutia contine: o enciclopedie ilustrata
a Pamantului, cu 48 de pagini pline de
informatii utile si interesante, 14 piese
de carton predecupate, care trebuie
asamblate conform indicatiilor tija de
lemn si un suport de plastic, pe care
vei fixa globul.

Harrison, James. Antrenament pentru
creier : program vizual complet / Ja-
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mes Harrison si Mike Hobbs ; cuv. ina-
inte de Tony Buzan ; trad. din Ib. engl.:
Ciprian Prundeanu, Graal Soft. — Bucu-
resti : Litera, 2017.- 192 p. :il.

Hawking, Lucy si Stephen. George in ca-
utare de comori prin Cosmos / Lucy si
Stephen Hawking ; trad. din engl. de
Antonia Cristinoi Bursuc; il. de Garry
Parsons. - Bucuresti: Humanitas,
2018.-302p.:il.

Informatica si TIC : Prezentari in Power-
Point si Prezi : Jocuri si modelare 3D
in Minecraft si MakeCode : Lumi vir-
tuale in CoSpaces: Programare si
jocuri 2D in Scratch / Alina Gabriela
Boca, Carmen Popescu, Maria Nita [et
al.]. - Bucuresti : Corint Books, 2018.
-120p.

Ingram, Jay. Stiinta lui ,De ce”: Raspunsuri
la intrebari despre lumea din jur / Jay
Ingram ; trad. de Maria-Letitia Chiculita.
— Bucuresti : Niculescu, 2017. - 200 p.

Ingram, Jay. Stiinta lui ,De ce”. P. 2: Ras-
punsuri la intrebari despre Univers :
Necunoscut si noi insine / Jay Ingram ;
trad. de Bianca-Lidia Zbarcea. - Bucu-
resti : Niculescu, 2017.- 174 p. :il.

in natura : Jocuri si activitati de explorator
/ trad.din engl.: Sorin Petrescu. — Bucu-
resti : Corint Books, 2018.- 63 p. :il.

Jocuri de logica Rubik’s pentru copii : 60
de jocuri care iti vor pune mintea la
contributie / ed.: Florentina lon ; trad.:
Irina-Marina Bortoi. — Bucuresti: Di-
dactica House, 2018. - 96 p.

Labirinturi prin istorie: O calatorie in
timp / text: Anna Brett; trad. din Ib.
engl.: Justina Andol, Petru Bandol ; il.:
Tom Woolley. — Bucuresti : Litera, 2017.
-43 p.:il.

Leahu, Alexei. 200 de probleme distracti-
ve : culeg. de probleme pentru bunici,
parinti si copii / Alexei Leahu. — Chisi-
nau : Prut International, 2018. - 92 p.

Marea mea carte despre lume : Tot ce tre-
buie sa stii despre aceasta lume minu-
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nata / trad. din engl. de Lucia Turcanu.
- Chisindu : Arc, 2017.- 72 p. :il.

Marea mea carte despre univers : Tot ce
trebuie sa stii despre uimitorul nostru
univers/ trad. din engl. de loana Nichi-
ta. - Chisindu : Arc, 2017.- 72 p. :il.

Operatiunea AU! : ghidul complet al pro-
priului corp / text: Ben Elcomb ; trad.
de Cristian Constantin ; il. de Dan Gre-
en. — Bucuresti : Aramis Print, 2018. -
174 p.:il.

Planeta mea : marea mea carte de intre-
bari si raspunsuri / trad. din engl.: Lu-
cia Turcanu. - Chisindu : Arc, 2017.- 16
p.:il.

Poole, Steven. Regandeste: Surprinzatoa-
rea noutate a vechilor idei / Steven Po-
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ole ; trad.: Sabina Usurelu. - Bucuresti :
Niculescu, 2018. - 288 p.

Stuart, Colin. Descopera stiinta. Universul
materiei / Colin Stuart; trad. din Ib.
engl. de Justina Bandol. — Bucuresti :
Litera, 2018.- 80 p. :il.

Turner, Tracey. Supereroi ai stiintei : Spa-
tiul / Tracey Turner ; trad. din. Ib. engl.
de Alina Popescu; il. de Jamie Len-
man. — Bucuresti : Nemira Publishing
House, 2017.- 64 p. :l.

Wajnberg, Alexandre. Atlasul meu. Spa-
tiul / Alexandre Wajnberg ; trad. din
engl.: loana Nichita. - Chisindu : Arc,
2017.- 24 p. :il. + cu autocolante si un
poster.
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