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TRANSFORMARE

BLOOM, ANDERSON, KRATHWOHL
S| PROVOCAREA VERII

Singura modalitate de a ajunge in vii-
tor este ca muncind sa ne dezvoltdam o in-
telegere mai buna cu privire la felul in care
se schimba lucrurile, sa planificam raspun-
sul adecvat, iar dupd asta sa facem orice
este necesar pentru a-l realiza.

Provocarea verii e despre aceasta mo-
dalitate, despre viitor, e despre invatare,
e despre a face, e despre formare com-
petente. In acest program bibliotecarii
au fost formatori si formati totodata. Au
invatat pregatindu-se de activitati dar, cel
mai mult si mai bine, au invatat in mod
social din interrelatiile cu participantii.
Au invatat sa-i asculte, sa-i priveasca, sa-i
aprecieze, sa-i incurajeze, sa-i motiveze,
sd-i intrebe ce vor sa afle, ce vor sa des-
copere, ce vor sa exploreze, ce vor sa ex-
perimenteze. Programul e despre regan-
direa educatiei la BM - un model care are
in centru spiritul creativ, antreprenorial si
inventiv (deopotriva al bibliotecarilor si al
participantilor).

Conf. univ. dr. Lidia KULIKOVSKI,
director adjunct

Toata lumea din domeniul invatarii/
formarii cunoaste taxonomia lui Bloom
referitoare la obiectivele de invatare. Ben-
jamin Bloom (1956) a realizat o categori-
sire a verbelor care ne ajuta in alegerea
strategiilor de invatare pe trei nivele sau
domenii: Cognitiv: aptitudini mentale (Cu-
nostinte); Afectiv: ,crestere” emotionala
(Atitudini); Psihomotor: abilitati manuale,
fizice (Abilitati). Formatorii nostri le cunosc
ca: sa stii, sd poti, sd vrei.

Pe aceasta formula au fost elaborate
curricula Provocdrii verii. lar structura logi-
ca a agendelor, bazata pe componentele
sloganului - Citeste, Descoperd, Creeazd -
redau exact nivelele identificate de Bloom,
de la cunoastere la intelegere, de la intele-
gere la aplicare.

Bloom a identificat stadiile invatarii,
urmdrind procesul logic al gandirii: intai
cunoastem conceptul (sa il putem defini),
apoi il intelegem, il aplicam, il analizam,
il sintetizam si, in ultima instanta, il eva-
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luam. Bloom a studiat si aspectul de cum
puteau facilitatorii, profesorii, mediatorii
sa reproduca efectul de lucru individual in
grupuri mari (de 30 copii, de exemplu). In-
trebarea sa era daca ar fi posibil ca copiii sa
invete casi cum ar lua parte la o lectie indi-
viduala. Tn viziunea lui aceasta era esenta
mestesugului predarii. Aceastad viziune a
fost realizata in majoritatea bibliotecilor
la Programul Provocarea verii, bibliotecarii
maestri coagulau echipe in care fiecare co-
pil se simtea in centrul atentiei.

Bloom a identificat peste 200 de ver-
be-competente pe care Lorin Anderson si
David Krathwohl le-au revizuit (2001) si le-

Programul estival Provocarea verii
cuprinde dezvoltarea majoritatii acestor
abilitati. Orientat pe segmentele copii si
parinti (colateral!), programul a avut un
portofoliu de activitdti care au permis co-
piilor din Chisindu sa cunoasca, sa afle, sa
creeze, sa experimenteze, sa exploreze, sa-
si autoevalueze progresul propriu. Biblio-
teca Municipala ,B.P. Hasdeu” a oferit mii
de activitati prin care copiii si-au dezvoltat
si format calitati de buni cetateni, au de-
venit mai descurcareti, mai inteligenti, mai
creativi invatand prin modelul STEAM SI
SMAC iar jocul, descoperirea si experimen-
tarea au fost metodele care le-au ajutat.

au extins pe sase niveluri de invatare:

@00

Pentru arealiza scopul invatarii asumat

000

10 Intelegere: Aplicare:
a definl, & PRTUME, | a razolva,
aidentifica, || ainterpreta, || @ schimba,
adescrie, || oclasifica, | :Eﬁ*’f"’;‘:
arecunoaste, || acompara, u uhfi]zi ]
a eiti, o relationa, a sehita,
a explica, a extrage, a invata,
a recita, a parafraza, a articula,
A MMEMmora, a cita, & descoper,
& ilustra, a discuta, a ta‘an:[era,
& cits, & distinge, L,
astobdl, || a delimita, || ®demonsira
a potrivi, @ extinde, a dramatiza,
a selecta, a prezice, a produce,
a examina, a indica, a raporte,
a localiza, a fraduce, a acliona,
& enumera, a zolicita, :{:::ﬂﬁ:"s‘::ﬁ;
a inregistra, a asocia, Bafact
& lista, a explora, a pregit,
B eticheta a cormvert| E I'I'I&I'ﬂ'pl.l]&

Analizd: Evaluare: Creare:
a contrasia, a critica, & proiecia,
@ conecla, a reformula, a madifica,
a relationa, a judeca, : :
¥ GoRlA, a apira, a juca roluri,
a ilustra, 3 pvalua, a elabora,
a calegorisi, a valoriza, a inscena,
a elimin i .
_ o 8 priofiiza, a rescie,
a solutiona, a califica,
| adiferertia, || aresncadra, || 2PV
a deduce, & rewizul, a colabora,
A COmings, a rafina, a inventa,
asubdiviza, | g argumenta, [| scrie,
a calcula, & aprijind P "
|| & comanda, a decide, 5 :
a adapia, a reproiecta, a Imagina
a medita a pivota

Verbele enumerate, cunoscute si ca
verbe-putere, verbe de gandire critica (in
definitia lui Bloom) ne dau idee despre ce
competente ar trebui sa stie cel ce invata.
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de programul Provocarea verii bibliotecarii
au identificat foarte multe instrumente si
tehnologii care, aplicate, au facilitat trece-
rea prin fiecare nivel, i-au ajutat sa creeze
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acel mediu in care fiecare participant sim-
tea cd e unic, cd lui, personal, i se vorbeste,
pe el il provoacs, il evalueaza si apreciaza.

Un alt instrument, european, Abilitdti
2030, care descrie dinamica locurilor de
munca si abilitatile stringent necesare
pana in 2030, a fost bun suport de orien-
tare in procesul elabordrii conceptului si
agendelor. S-a tinut cont de competen-
tele de viitor pe care le evidentiaza: flexi-
bilitatea mintald; capacitatea de a rezolva
probleme complexe; gandirea critica, cre-
ativitatea, sociabilitatea; STEAM (Stiinta,
Tehnologie, Arta, Inginerie, Matematica) si
SMAC (Social, Mobil, Analitic, Cloud)'.

Competentele de pe cele sase nivele,
dar si acestea pot fi utilizate pentru car-
tografierea curriculumului, proiectarea
evaludrii, planificarea serviciilor, persona-
lizarea si diferentierea invatarii si aproape
orice alt ,lucru” pe care un bibliotecar il
face pentru a educa.

Provocarea verii a fost un program cu
foarte multe provocari-sarcini care au so-
licitat de la participant sa utilizeze din plin
capacitatile sale intelectuale si creative.
De exemplu, la componenta Lecturd copiii
au dedus si demonstrat pozitia unui autor
folosind dovezi din text. Participantul / co-
pilul trebuia sa poata defini care este ,po-
zitia autorului” si ce inseamna ,dovezi din
text” (nivel de cunostinte). Apoi, trebuia sa
poata rezuma acelasi text (la nivel de inte-
legere), sa interpreteze si sa deduca orice
argumente sau pozitii (nivel de analiza), sa
evalueze revendicdrile inerente (nivel de
evaluare) si apoi sa scrie (nivel de creatie)
ca raspuns care demonstreaza gandirea
lui (exemplul se bazeaza pe experienta Bi-
bliotecii,Ovidius”).

Sa trecem Provocarea verii prin cele
sase nivele de invatare, identificand ver-
bele-competente care au fost folosite in
cadrul activitatilor.

' (https://skillspanorama.cedefop.euro-
pa.eu/en).
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La nivel de Cunoastere: au definit
concepte; au identificat locuri, informatii,
specii, tipuri, genuri etc.; au descris o stare
- anxietatea, timiditatea, minciuna, rauta-
tea, lacomia, bolile, razboaiele, viata la tara,
o zi de var4, o floare, un personaj, o profe-
sie, un lucru, o inventie, un fenomen, un
animal, o roca etc.; au recunoscut insecte,
animale, stele, planete, vulcani, dinozauri,
plante, produse, substante, diferite rase
de caini sau tipuri de pesti, de transport,
vietuitoare oceanice, specii de moluste,
au aflat povestea sticlei, cum se formeaza
roua, despre lumina etc,; au citit in stafetd,
cu voce tare, in cor, in perechi, cu pantomi-
ma, cu muzica etc.; au explicat cum beau
apa plantele, enigma vantului; au recitat
poezie, poezie proprie; au memorat po-
ezii, bucati de text, informatii, personaje,
lucruri, imagini, tipologii (tipologia eclip-
selor, tipurile de temperament); au ilustrat
cu argumente, au citat din textele citite; au
aflat despre frecventa undelor sonore; au
stabilit, au potrivit, selectat, examinat, ca
sa aduca argumente, exemple, ca sa pre-
zinte punctele lor de vedere; au localizat
tari, continente, oceane, rauri, strazi, orase;
au enumerat, inregistrat, listat, etichetat,
in functie de sarcinile sau problemele de
rezolvat (sa construiasca un dinozaur, un
poster, un semn de carte, o biblioteca, o
prezentare, o scenetd, un dans) etc.
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in functie de tematici, sarcini de inva-
tare bibliotecarii utilizau jocurile prin care
testau, isi consolidau cunostintele, abilita-
tile prin excursiile la muzee, in paduri, par-
curi sau si le formau lecturand, descope-
rind, explorand, experimentand, creand.

La nivel de intelegere: copiii au rezu-
mat, interpretat; au clasificat tipuri de vul-
cani, de transport marin, de dans, varieta-
tea pestilor, insectele, tipuri media, trucuri
de magie, articolele din ziare; au comparat
muzeele Chisinaului, arhitectura Chisina-
ului prezent si trecut; au inteles cum se
realizeaza un ziar, cum functioneaza ADN,
neuronii; au relationat, au extras date, in-
formatii, imagini despre monumentele
orasului; au parafrazat autori, proverbe,
ghicitori; au citat din personalitati / autori
notorii, din textele citite, expresii celebre;
au discutat despre cum omizile se trans-
forma in fluturi, despre polimeri, cristale
hidratate, diviziunea ionilor si a celulelor;
au delimitat, extins, prezis fenomene ale
naturii, lumea viitoare; au indicat, tradus,
solicitat, asociat; au explorat scheletul
uman, strazile Chisindului, muzeele lumii,
muzeul Cartii, Muzeul de etnografie si de
istorie naturald; au observat zborul pasari-
lor, fenomenele naturale etc.

Explorand si exploatand, copiii Pro-
vocdrii faceau lucruri, reuseau sau esuau,
dar isi dddeau seama ce functioneaza si ce
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nu. Provocarea verii a oferit tuturor copii-
lor participanti, atat sansa sa esueze, cat si
suport si spatiu sa descopere si sa creeze.

La nivel de Aplicare: au rezolvat pro-
bleme, exercitii, dileme; au schimbat, re-
lationat, completat, utilizat resurse infor-
mationale, materiale, recipiente chimice;
au schitat planuri de idei, scenarii, trasee
turistice pe harta; au invatat, articulat; au
descoperit Roma antica, Coreea, cetdtile
Moldovei, biserici si turnuri, cuvinte cu
mai multe sensuri, muzica clasica, ener-
gia eoliana, covoarele moldovenesti, arta
oratorica; cum sa organizezi un insectar,
un ierbar, cum sa faci un curcubeu, ful-
gerul, drona; au descoperit furnicile, albi-
nele - viata, rolul lor in natura —, au des-
coperit lentilele sau ochelarii invizibili; au
unificat dupa continut povestea rupta pe
fragmente; au experimentat mesaje in
limbajul Morse, pictura cu ata, pictura pe
apa, pictura tattoo, pictura cu furculita, cu
palma, pictura cu betisoare etc.; au trans-
ferat, aratat, demonstrat, implicat; au prac-
ticat mindfulness; au reprezentat ematiile
prin masti, desene complexe, cu obiecte
si fenomene naturale; au prezentat ace-
lasi eveniment, aceeasi situatie, aceeasi
stare, aceeasi idee din perspective diferite
(vesel, trist, ingandurat, revoltat, nemultu-
mit); au dramatizat, teatralizat; au inscenat
povesti, fabule; au produs benzi desenate;
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QR, produse programate, roboti, raportat
/ prezentat, actionat; au raspuns la cum sa
prinzi insecte, cum creste un stejar, cum
infloreste o floare; au administrat echipe,
materiale, timp; au efectuat experimente
literare, chimice, fizice, cu chibrituri, cu
unde; au pregatit prezentari in PowerPo-
int, discursuri, prezentari flipchart, pro-
totipuri; au recitat fabule, au manipulat
(in sens bun, rezultatele); au utilizat lupa,
binoclul, telescopul, recipiente, substante,
piese puzzle, piese robotica, ochelari 3D,
constructorul magnetic si alte materiale
si instrumente — unii pentru prima data in
viata!

La nivel de aplicare copiii au experi-
mentat roluri de pompier, medic, pictor,
astronom, dansator, arhitect, cercetator,
programator, interpret, scriitor, jurnalist,
poliglot, constructor, inginer, chimist, fi-
zician, matematician, calator, artist, ma-
gician, pionier (deschizator de drumuri);
cameraman, regizor, prezentator stiri, ve-
detd, reporter,

La nivel de Analiza: au analizat, co-
nectat, relationat (date, informatii, tipuri,
fapte, fenomene, curente); au proiectat
cladiri, orase, sisteme solare; au corelat,
ilustrat, categorisit, eliminat; au rezolvat
probleme, sarcini, exercitii, rebus, integra-
ma, quiz, gwest, test etc.,; au caracterizat
personaje pozitive si negative, au diferen-
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tiat sau au dedus; au dezbatut tema raului
si a dreptatii sociale; au convins facilitato-
rul, animatorul, colegii; au subdivizat, cal-
culat, adaptat continut, discurs, compor-
tament.

La nivel de analiza copiii intrau in rol
de analist, conector, relationist, proiec-
tant, conciliator, initiator de conversatii s.a.

La nivel de Evaluare: au criticat (con-
structiv) au reformulat, judecat, aparat (au
jucat si roluri de avocati), au evaluat texte,
experimente, jocuri, activitati, programul
Provocarea verii, timpul alocat lecturii; au
valorizat, au prioritizat, calificat, recadrat
pentru a elabora o stire; au revizuit, rafinat,
argumentat, sprijinit, decis, reproiectat lu-
cruri si concepte, fenomene; au evaluat
produsele, prezentarile, rdspunsurile cole-
gilor; au oferit feedback.

La nivel de Evaluare participantii Pro-
vocdrii verii s-au transformat in: evaluator,
judecator si avocat, expert, critic, designer
(de proiecte), in omul feedbackului.

La Provocarea verii, copiii au aratat ca
modul de a folosi un joc-masinarie este
sa-i judece puterile si sa-i imagineze utili-
zarile in lumina propriilor lor limitari, nu a
ustensilelor! Se muncea la obtinerea ener-
giei eoliene si doua zile, sa pund a treia
pereche de roti la robot si trei zile, si cata
bucurie aveau cand le reusea sa constru-
iasca un dinozaur.
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Bloom a demontat mitul talentului

conform caruia il detin putini oameni (a
declarat cad toate scolile trebuie sa fie scoli
de arte). Tuturor participantilor, indiferent
de statutul social, de limba, varsta, merite
si pregatire scolard le-a placut sa creeze...
Toti copiii sunt creativi. E un lucru pe care,
ei insisi, [-au descoperit la Provocarea verii.

Pentru cei cdrora le placea tehnologia
(programarea) gandirea creativa era mai
importanta ca oricand. Cu ajutorul Scratch
copiii au putut sa programeze jocuri, po-
vesti si animatii interactive, sa le remixeze
si sa invete din efortul celorlalti. In medie
468 de copii, zilnic, invatau sa gandeasca
creativ, sa rationeze sistematic si sa cola-
boreze. Tehnologiile au extins modurile in
care copiii au putut sa se exprime.

Cea mai buna creativitate venea din
combinarea imaginatiei cu sistematiza-
rea. In expresie acest concept se realiza la
componenta descoperad in care isi dezvol-
tau abilitatile de explorare si exploatare.
Biblioteca Municipald cu filialele contu-
rau prin activitatile lor un mega-puzzle
Biblioteca creativa, Biblioteca STEAM, iar
piesele erau laboratorul de matematica,
laboratorul de arta, laboratorul de fizica,
laboratorul de chimie, laboratorul poetic,
laboratorul literar, laboratorul stiintific, la-
boratorul de programare, laboratorul de
robotica, laboratorul de inginerie, labo-
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ratorul de botanica, laboratorul de film,
laboratorul de astronomie, laboratorul
de magie, laboratorul de teatru, labora-
torul de lecturd, laborator de Storytelling,
laboratorul mass-media, laboratorul de
psihologie, laboratorul zoologic, labora-
torul de fenomene ale naturii, laboratorul
sanatatii, laboratorul Dariei etc. Bine a zis
un participant intr-un feedback video: noi
aici am lucrat. In aceste laboratoare copi-
ii si-au cultivat abilitatea de a invata, de a
gasi semnificatii, de a coopera si crea.

La nivelul de Creare: au proiectat dro-
ne, lansatoare de mingi, au modificat, au
jucat roluri; au elaborat discursuri, harti,
arbore genealogic, prezentari, jocuri noi,
au inventat jocuri proprii la calculator, pro-
priul cinematograf, scenarii, plan de idei
prin desen; au colaborat; au inventat sis-
temul lor solar, roboti, orase, lumi viitoare,
lucruri care vor fi in viata lor peste 15-20
de ani; au scris poezii, poezii tematice care
descriu ceva (fenomen, lucru, intamplare),
poezii cu diverse forme - Haiku cu forma
fixa, Diamantul Vaii Plangerii cu o structura
fixa din cinci versuri, Caligrama (text poe-
tic in care cuvintele sunt aranjate in forma
obiectului care constituie tema poeziei),
acrostih in stil Saint-Exupéry; au formulat
ipoteze (exemple la competenta scris de la
Biblioteca,Ovidius"); au creat,Revista mea
distractiva”’, copacul timpului, povesti din
puzzle, experimente cu umbre, coperta
cartii preferate, propriul univers in farfurie,
pirati, esarfe, pinguini; si-au imaginat lumi
viitoare, inventii noi, lucruri care nu exis-
t3; au creat libelule prin tehnica nodurilor,
pizza literard, barcute cu panze, cordbioa-
re origami, bratari, pahare, cosuri cu flori,
pasdri, pesti, serpi, mere, lalele, masini,
pasari, felicitari, broaste, ladite pentru bi-
juterii, pisici, ceasuri din hartie; portrete
din nasturi, carti de vizita, telefon cu fir de
cupru si chibrituri, zornaitoare, semafoare,
dinozauri 3D, autoportrete, animale din
plastilina, papusi...; au creat QR coduri;

Biblioteca Municipala,Bogdan Petriceicu Hasdeu”



benzi desenate, personaje din desene
animate; au asamblat roboti, au codat; au
creat desene animate cu aplicatii Android.

Biblioteca Municipala are potential si
capacitate sa sustina un program ambitios
de cunoastere si invatare STEAM / SMAC,
sd tina copiii si familiile interesate de dez-
voltarea personala toata vara. Biblioteca
Hasdeu cu filialele, mari, mici, specializate,
de cartier, a fost un teritoriu imens de in-
vdtare si explorare, combinand resursele
umane unice, spatiile creative, resursele
materiale, competentele si talentele anga-
jatilor, ale voluntarilor si ale partenerilor,
reusind sa ofere un format prin care copiii
chisinduieni au obtinut abilitatile necesa-
re pentru acum si competente care le vor
trebui in viitor.

In aceste trei luni de vara, Biblioteca
Municipala ,B.P. Hasdeu” a fost locul per-
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fect in care copiii au fost, sau au incercat
sa fie, ,cu un pas in viitor”; locul in care
liber au putut combina si amesteca idei,
concepte, tipare, lucruri, genuri, tipuri,
timpuri, viziuni, locul in care au explorat
orice, au testat orice, au creat orice, un loc
in care copiii s-au simtit bine, un locin care
vor sa mai revind, un loc in care a mustit
noul si surpriza, un loc in care viitorul a
fost la prezent.

Programul Provocarea verii a fost un
act comunitar si profesional de mare clasa!
A fost cursa spre varf a Bibliotecii Munici-
pale,B.P. Hasdeu".

Victoria se datoreaza si apartine bibli-
otecarilor nostri care au extins potentialul
lor profesional, creativ, inventiv si uman
dincolo de obligatiuni, dincolo de anga-
jamente, de responsabilitate, dincolo de
gandire si actiune, pana la simtire...

TENDINTE SI CONCEPTE GLOBALE
IN REALIZARILE PROVOCARII VERII

Inspird, Implicd, Imputerniceste, Conec-
teazd - sunt concepte-tendinte globale
care activ devin noi roluri ale bibliotecii
publice. Este si tema Congresului IFLA
2020, or, nu intamplator IFLA promoveaza
tema - in titlurile alese seteaza tendintele
emergente ca directii de dezvoltare biblio-
teconomica si orientare strategica.

La Biblioteca Municipala ,B.P. Hasdeu”
tema e familiard. Am testat-o toata vara.
Programul Provocarea verii a Inspirat, a
Implicat, a Imputernicit si a Conectat 2900
de copii care timp de sase saptamani au
trecut printr-un program de invatare altfel.
A fost un program care a testat si aplicat
mai multe concepte inovative, in tendinte
emergente inca, dar in comunicarea mea
ma voi opri doar la genericul conferintei

Biblioteca Municipala,Bogdan Petriceicu Hasdeu”

Conf. univ. dr. Lidia KULIKOVSKI,
director adjunct

si la altele doua Invdtarea Experientiald si
Marketing Experiential sau cum ii mai zice
Marketing Relational.

Invétarea Experientiald — procesul prin
care cunoasterea este creata din experien-
ta direct. Aristotel asa [dmurea conceptul:
sLucrurile pe care trebuie sa le invatam
inainte sa le facem, le invatam facandu-le”.
Prin prisma Provocdrii verii, Invatarea Ex-
perientiald a cuprins multe metodologii
in care bibliotecarii s-au angajat in mod
intentionat cu copiii in experienta direc-
ta pentru a creste nivelul cunostintelor, a
dezvolta abilitati si a dezvolta capacitati.
Le ofereau copiilor libertatea sa se impli-
ce activ, sa puna intrebadri, sa investigheze,
sa experimenteze, sa fie curiosi, sa rezolve
probleme, sa fie creativi si construiasca in-
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