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Rezumat: Articolul prezintd proiectele siprogramele
Bibliotecii Nationale pentru Copii ,,Ion Creangd,
care contribuie la dezvoltarea competentelor digi-
tale ale copiilor si adolescentilor. Proiectele CODE
Kids, Design digital, Inteligenta artificiala si altele
ofera copiilor si adolescentilor ocazia de a invdta
prin tehnologie intr-un mod interactiv si captivant.

Cuvinte-cheie: Biblioteca Nationald pentru Copii
. lon Creanga”, competente digitale ale copiilor si
adolescentilor, proiecte, programe de dezvoltare a
competentelor digitale.

n
I n ultimii ani, educatia digitald a deve-
nit o componentd esentiala a proce-
sului educativ al copiilor si adolescentilor.
Tehnologia avanseaza rapid, iar tinerii
trebuie sd dobandeasca abilitati care si le
permitd sd se integreze in societatea digi-
tald a prezentului si viitorului. Biblioteci-
le, ca institutii educationale si culturale,
au inteles importanta pregatirii tinerelor
generatii pentru provocarile unei lumi tot
mai tehnologizate si au inceput sa dez-
volte programe care ofera acces la resurse
educationale moderne. In acest context,
programele si cursurile de educatie digita-
la destinate copiilor si adolescentilor devin
din ce in ce mai populare si relevante.
Biblioteca Nationalda pentru Copii
»lon Creangd” (BNC ,lon Creangd”) din
Chisinau a inteles importanta adaptarii
la noile tendinte tehnologice si a integrat
educatia digitala in activitatile sale. Proi-
ectele si programele de educatie digitald
desfasurate la biblioteca cu partenerii lo-

Abstract: This article presents the projects and pro-
grams of the "lon Creanga" National Children's
Library that contribute to development of digital
skills of children and adolescents. CODE Kids,
Digital Design, Artificial Intelligence and others
projects give children and teenagers the opportu-
nity to learn through technology in a most interac-
tive and engaging way.
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cali si internationali oferda o gama larga de
activitati, care se adreseaza atét celor care
sunt deja familiarizati cu tehnologia, cét si
celor care abia incep sa o descopere. Aces-
te initiative sunt destinate sa sprijine si sd
stimuleze invatarea prin tehnologie, sa dez-
volte creativitatea si gandirea critica, si sd le
ofere celor mici oportunitatea de a invéta
prin jocuri si activitati interactive.

Cele mai importante proiecte si pro-
grame care contribuie la dezvoltarea
competentelor digitale ale copiilor si
adolescentilor, organizate la Biblioteca
Nationala pentru Copii ,,Jon Creangd” sunt:

1. Programul CODE Kids a fost dezvol-
tat in Romania de catre Fundatia Progress
si are ca scop crearea cluburilor de coding
si de roboticd, in care copii de 10-14 ani,
sprijiniti de bibliotecari si voluntari, isi dez-
volta competentele digitale si se implica in
viata comunitétii lor prin rezolvarea unor
sarcini digitale creative. Bibliotecile din Re-
publica Moldova au aderat la acest program



in anul 2023, iar BNC ,Ion Creangd” este
coordonatoarea programului. Initial, in
anul 2023, 31 biblioteci din Republica Mol-
dova au incheiat acorduri de colaborare
cu Fundatia Progress, creand cluburi pen-
tru incepatori. In 2024 deja 16 cluburi au
continuat la nivelul Avansati si 19 cluburi
s-au creat pentru Incepitori. In 2025 BNC

»lon Creanga” isi propune si incurajeze si

sa sustind cele 19 cluburi sa continue acti-

vitatea la nivelul pentru Avansati.

CODE Kids promoveaza dezvoltarea
abilitatilor digitale de bazd, intr-un mod
interactiv si captivant. Participantii invata
sd programeze jocuri, sa inteleagd notiuni
fundamentale ale informaticii, totul prin
metode care stimuleaza creativitatea si gan-
direa logica. Programul include o varietate
de activitati:

o Ateliere de initiere in coding pe platfor-
mele code.org si scratch — in anul intai
Incepitori;

o Activitdti de roboticd - utilizdnd kit-
urile Arduino, MakeyMakey, precum
si pe platforma Tinkercad - in anul doi
Avansati;

o Competitia Scoala Verde din Viitor - in
baza resurselor educationale de pe plat-
forma www.scoaladinviitor.ro copiii
realizeaza diverse sarcini/provocari, a
caror rezolvare se bazeazd pe activitati
educationale, lucru in echipa, creare de
prototipuri, animatie, jocuri etc;

o Activitati de formare soft  skills
(competente sociale) — webinarii despre
robotica, antreprenoriat, leadership, ges-
tionarea banilor, navigarea pe net etc.;

o Competitii cu premii — la finele anu-
lui doi, cluburile de avansati participa
la targurile regionale de stiinta CODE
Kids, in cadrul cédrora prezinta proiec-
te/prototipuri de roboti care pot ajuta
la rezolvarea unor probleme comunita-
re, avand la baza tehnologii studiate in
cadrul programului sau similare aces-
tora. Targul de Stiintd CODE Kids 2024
Chisinau, desfasurat pe 30 octombrie
2024, a intrunit 9 cluburi, care au pre-
zentat 12 proiecte. Cluburile Code Kids
de la Biblioteca ,,Ovidius” (filiala BM ,,B.
P. Hasdeu” Chisindu) (Premiul I) si de
la Biblioteca Publicd Raionala ,Mihai
Eminescu” Rezina (Premiul IT) au parti-

cipat pe 23 noiembrie la Targul National

de Stiintd CODE Kids de la Bucuresti.

Aici, Echipa ,,Just Do It” de la Bibliote-

ca Publica Raionald ,,Mihai Eminescu”

din orasul Rezina a fost clasatd pe locul

IT la Targul National de Stiinte CODE

Kids 2024, iar echipei ,,Ovidienii CODE

KIDS” de la Biblioteca ,,Ovidius” din

municipiul Chisinau a obtinut Premiul

I la categoria BEST PITCH.

Téargul de Stiinta CODE Kids Chisinau,
reprezintdi o oportunitate extraordina-
ra pentru copiii participanti la proiectele
educationale de a-si prezenta proiecte-
le realizate si de a invata din experientele
altora. Acest eveniment le permite sa
interactioneze cu alti tineri pasionati de
tehnologie, sd-si expuna lucrarile si sd par-
ticipe la competitii care stimuleazd gandi-
rea inovatoare.

Beneficiile Proiectului CODE Kids sunt
evidente, intrucat copiii invata prin joc si
practicd, ceea ce le permite sd isi dezvolte
nu doar abilititi tehnice, dar si competente
de rezolvare a problemelor, gandire critica
si perseverentd. Prin acest proiect, bibliote-
cile reusesc sa aducd tehnologia mai aproa-
pe de copii, stimulandu-le interesul pentru
domeniile STEM (stiinta, tehnologie, ingi-
nerie si matematica).

2. Proiectul ,,ChildFund Regional Re-
fugee Response in Moldova - Phase III”,
finantat de ChildFund Noua Zeelanda si
Ministerul Afacerilor Externe din Noua
Zeelanda.

Proiectul, implementat cu succes in co-
laborare WeWorld Moldova, in anii 2024-
2025, ofera oportunitati educationale pen-
tru copiii refugiati si din comunitate, prin
diverse programe, cursuri si asistentd per-
sonala.

In cadrul acestui proiect, BNC ,lon
Creangd” 1in colaborare cu Centrul
Educational ,Vibe Academy”, ofera si im-
plementeazd o serie de cursuri inovative
care au un impact semnificativ asupra dez-
voltarii copiilor si adolescentilor. Aceste
cursuri au fost concepute pentru a sprijini
nu doar integrarea acestora in scolile din
Moldova, dar si pentru a le oferi competente
valoroase in domenii de actualitate, care le
pot deschide noi oportunitati de cariera si
dezvoltare personala.
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o Cursul ,,Design digital”

Cursul ,,Design digital” se adreseaza co-
piilor si adolescentilor cu varste cuprinse
intre 9 si 18 ani, oferindu-le acestora opor-
tunitatea de a invata tehnici de baza si avan-
sate de design grafic, utilizand software de
editare digitala si instrumente de design
online. Acest curs ajutd copiii sa-si dezvolte
creativitatea si sa-si dezvolte abilitati valo-
roase care sunt foarte cautate pe piata mun-
cii. Participantii au posibilitatea sa invete
cum sd creeze logo-uri, afise, grafice pentru
retele sociale si alte materiale vizuale, iar la
finalul cursului au avut ocazia sd-si prezinte
lucrarile colegilor.

o Cursul ,Inteligenta artificiala”

Intr-o era digitald in continua schimba-
re, inteligenta artificiald (IA) reprezinta o
competenta esentiala pentru viitorul pro-
fesional al tinerelor generatii. Acest curs
este destinat adolescentilor cu varste intre
12 si 18 ani si le oferd acestora notiuni de
bazd despre IA, algoritmi, invatare auto-
matd si aplicatiile TA in viata cotidiana.
Participantii invata cum sd aplice aceste
cunostinte in proiecte practice, care-i aju-
ta sa inteleagd mai bine lumea tehnologica
din jurul lor si s dezvolte abilitati de rezol-
vare a problemelor.

o Cursul ,,Marketing digital”

Cursul de ,,Marketing digital” se concen-
treaza in formarea competentelor necesare
adolescentilor pentru a naviga si a intelege
cum functioneaza marketingul pe platfor-
mele online. Participantii invatd cum sa
creeze campanii de marketing pe retelele
sociale, sa foloseasca instrumente de ana-
liza si promovare digitald si sd dezvolte
abilitati esentiale pentru a-si promova idei-
le sau afacerea in mediul digital. Acest curs
le ofera adolescentilor o baza solida pentru
a intelege importanta marketingului in afa-
ceri si a le deschide oportunitati de cariera
in acest domeniu in continua expansiune.

o Cursul ,,Video Making”

Cursul ,Video Making” este destinat
copiilor cu varste intre 9 si 12 ani si are ca
scop dezvoltarea abilitatilor de creare prin
continut video. Acestia invatd cum sa fil-
meze, sd editeze si sa creeze filme scurte
sau videoclipuri pentru retelele sociale, fi-
ind incurajati sd-si foloseasca imaginatia si
creativitatea pentru a produce povesti vizu-
ale. La finalul cursului, copiii au ocazia sa
prezinte propriile productii colegilor, men-

torilor, parintilor, ceea ce le consolideaza
increderea in abilitatile lor si le-a oferit
oportunitati de a lucra in echipa.

o Cursul ,,Cunostinte de bazai de calculator”

Acest curs este dedicat celor mai mici
participanti, intre 8 si 10 ani, si are ca scop fa-
miliarizarea acestora cu notiuni fundamen-
tale de utilizare a calculatorului. De la tasta-
turd si mouse pana la invatarea unor aplicatii
simple pentru scoald sau activitati recreati-
ve, cursul le oferd copiilor cunostintele de
bazd necesare pentru a naviga in lumea di-
gitald. Ei sunt incurajati sa invete prin jocuri
educationale si exercitii interactive care le
stimuleazd curiozitatea si abilitatile tehnice.

o Cursul ,,Crearea/Designul jocului”

In cadrul acestui curs, adolescentii
invata conceptele de baza ale designului de
jocuri, cum ar fi crearea de personaje, de-
signul nivelelor de programare ale logicii
jocului; dezvoltarea jocurilor si grafica 3D.
La final participantii creeaza un joc video
prin utilizarea unor platforme populare
de design si programare a jocurilor. Acest
curs este gandit pentru a le oferi tinerilor
cunostintele necesare pentru a intelege
procesul de dezvoltare a unui joc, de la con-
ceperea ideii pand la implementarea finala.
Participantii invatd despre grafica jocurilor,
designul interfetei si programarea jocurilor.

3. Clubul de Roboticd este unul dintre
cele mai inovative programe digitale oferite
de Biblioteca Nationala pentru Copii ,,lon
Creangd’, care incurajeaza copiii sa-si dez-
volte abilitati tehnice si sa se familiarizeze
cu lumea fascinantd a tehnologiei si roboti-
cii. Prin acest program, tinerii participanti
sunt ghidati sd construiasca si sd progra-
meze roboti, utilizand kituri si software
specializat. Clubul de Roboticd are scopul
de a dezvolta abilititi esentiale, cum ar fi
gandirea logica, rezolvarea de probleme,
munca in echipa si creativitatea.

Prin activitatile desfasurate in cadrul
clubului, copiii sunt incurajati sa experi-
menteze, sa invete din greseli si sd colabo-
reze pentru a gasi solutii inovative. Acest
program este nu doar educativ, ci si foarte
distractiv, oferind o oportunitate excelentd
de invatare prin practica. Participantii pot
lucra cu roboti care se misca, raspund la co-
menzi si indeplinesc diverse sarcini, astfel
fiind stimulati sd invete concepte de ma-
tematicd, informatica si inginerie intr-un
mod accesibil si placut.



4. Programul ,,Quiz Club” este o initiativa
interactiva destinatd copiilor pasionati de
cunostinte generale si de competitiile de tip
quiz. Acest program digital adaugd o dimen-
siune ludica educatiei, oferindu-le tinerilor
oportunitatea de a participa la concursuri in-
teractive care testeaza si dezvolta cunostintele
lor pe diverse teme. Intrebarile din quiz-uri
acopera o gama larga de domenii, de la isto-
rie, geografie si stiinte naturale, pana la litera-
tura si artd, oferind participantilor o provoca-
re in fiecare sesiune.

»Quiz Club” este structurat astfel incét
sd incurajeze atat invitarea individuala, cat
si spiritul de echipa. Copiii pot lucra in gru-
puri sau se pot inscrie pentru a participa la
competitii individuale, toate intr-un cadru
prietenos si stimulativ. Mai mult, progra-
mul contribuie la dezvoltarea abilitatilor de
comunicare, memorare rapida si aplicarea
cunostintelor intr-un mod eficient.

5. Programul CodeLab este un alt pro-
gram digital fascinant oferit de Biblioteca
Nationala pentru Copii ,,Jon Creangd’, care
are ca scop introducerea copiilor in lumea
programarii si a dezvoltarii software. Progra-
mul este conceput pentru a le oferi copiilor
cunostintele necesare pentru a intelege baze-
le programarii si a crea propriile lor proiec-
te digitale. De la realizarea de jocuri pana la
invatarea limbajelor de programare simple,
CodeLab este o oportunitate de a invata prin
joaca si experimentare, stimuland creativita-
tea si gandirea logica. De asemenea, CodeLab
promoveaza invatarea autonoma si capacita-
tea de a rezolva probleme complexe.

Educatia digitala in biblioteci joaca un
rol important in formarea unei generatii de
tineri bine pregatiti pentru provocdrile lu-
mii moderne. Aceste programe nu doar ca
incurajeaza invdtarea continud si adaptarea
la tehnologie, ci si formarea unui spirit cri-
tic si inovativ, necesar pentru succesul in
viitor. Participarea copiilor si adolescentilor
la programele si cursurile de educatie digi-
tald desfasurate in biblioteci aduce multiple
avantaje, atdt din punct de vedere al dez-
voltarii lor personale, cat si din perspectiva
pregatirii pentru viitorul profesional. Iatd
cateva dintre principalele beneficii:

1. Dezvoltarea abilitdtilor tehnice esentiale
- Participand la programe precum CODE
Kids sau Cursul , Inteligenta artificiald’, co-
piii invata sa foloseascd limbaje de progra-
mare, sa creeze si sa dezvolte proiecte si jo-

curi sau sa inteleaga concepte avansate, cum
ar fi algoritmii si invétarea tehnologiilor.

2. Stimularea gandirii critice si a rezol-
vdrii de probleme - Multe dintre activitatile
din cadrul acestor cursuri, precum ,,Design
digital” sau ,Crearea jocului’, implica re-
zolvarea unor probleme complexe si apli-
carea unor solutii inovative. Copiii sunt
incurajati sa gandeasca logic si sa dezvol-
te abilitati de rezolvare a problemelor, sa
inteleaga cum sa abordeze o problema din
mai multe perspective si sa identifice cele
mai bune solutii. Aceste abilitati sunt fun-
damentale nu doar in domeniul tehnologic,
ci i in viata de zi cu zi.

3. Incurajarea creativitdtii - Cursurile
oferite, cum ar fi ,Video Making”, ,Design
digital” sau ,Crearea jocului’, incurajea-
zd participantii sd isi exprime creativita-
tea. Fie ca este vorba despre crearea unor
jocuri, filmulete sau design-uri, copiii si
adolescentii sunt incurajati sa isi foloseas-
ca imaginatia pentru a crea produse uni-
ce. Aceastd libertate de exprimare ii ajutd
sa-si dezvolte un spirit creativ, ceea ce este
esential pentru orice domeniu de activitate,
mai ales in contextul in care industria di-
gitala pune tot mai mult accent pe inovare.

4. Imbundtdtirea abilitdtilor de cola-
borare si muncd in echipd - Programele
desfasurate in bibliotecd, inclusiv Clubul
de Robotica, implica lucrul in echipe. Co-
piii si adolescentii invatd sa colaboreze cu
alti participanti, sa impartaseasca idei si sa
isi asume responsabilitati in cadrul unui
proiect comun. Acest tip de invétare prin
colaborare este esential pentru dezvoltarea
unor abilitati de comunicare, cooperare si
leadership, utile nu doar in educatie, ci i in
carierele viitoare.

5. Imbundtdtirea competentelor de comu-
nicare - Participarea la aceste cursuri le per-
mite tinerilor sd invete cum sd isi exprime
ideile in mod clar si eficient, fie ca este vorba
despre prezentarea unui proiect de design
digital sau despre explicarea unui joc creat.
Acest proces de comunicare ii ajutd sa isi
imbundtateasca abilitatile de vorbire in pu-
blic, de prezentare a ideilor si de argumen-
tare, esentiale in orice domeniu profesional.

6. Consolidarea increderii in sine - Atunci
cand copiii si adolescentii reusesc sa isi dez-
volte propriile proiecte, fie ca este vorba
despre un joc video sau un film, acest suc-
ces contribuie la consolidarea increderii in
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propriile abilitati. Acestia invata s abordeze
provocarile cu curaj si perseverenta si sd aiba
incredere ca pot invata si depasi dificultatile
intampinate. Aceste lectii le sunt utile in toa-
te aspectele vietii lor si 1i motiveaza sd conti-
nue sa invete si sa se dezvolte.

7. Acces la resurse educationale de cali-
tate - Bibliotecile ofera un mediu propice
invatarii, cu resurse educationale de calita-
te, precum calculatoare moderne, softwa-
re educational si mentori specializati.
Participantii la aceste cursuri au acces la
materiale didactice actualizate si la tehno-
logie de ultima ora, ceea ce le permite sd se
familiarizeze cu cele mai noi instrumente
digitale utilizate in domeniile lor de interes.

8. Pregdtirea pentru viitorul profesional
- Cursurile din biblioteca, cum ar fi ,Mar-
keting digital” sau ,Inteligenta artificia-
137 1i ajuta pe adolescenti sda dobandeasca
competente care sunt foarte cautate pe piata
muncii. Astfel, ei sunt mai bine pregatiti
pentru a accesa joburi in domenii tehnice,
creative si digitale. Aceste programe le ofe-
rd o pregatire solida pentru viitorul lor pro-
fesional, intr-o lume in care competentele
digitale sunt tot mai importante.

9. Educatie digitald intr-un mediu sigur
si ghidat - Un alt avantaj major al acestor
programe educationale este cd ele oferd
copiilor si adolescentilor un mediu sigur,
supravegheat de bibliotecari sau mentori,
unde pot explora tehnologiile si invata fara
riscurile inerente navigarii necontrolate pe
internet. De asemenea, copiii sunt invatati
despre importanta sigurantei online, despre
cum sa protejeze datele personale si despre
bunele practici in utilizarea internetului.

10. Intelegerea impactului tehnologi-
ei asupra societdtii - Prin cursuri precum
»Inteligenta artificiald” sau ,,Designul jocu-
lui”, tinerii invatd nu doar tehnici si abilitati
tehnice, ci si cum tehnologia influenteaza
societatea si viata cotidiana. Ei sunt
incurajati sa isi puna intrebari despre etica
tehnologiilor moderne si despre responsa-
bilitatea utilizarii lor. Aceste cursuri ii ajuta
sd inteleaga cum pot contribui la crearea
unei lumi mai bune si mai echitabile prin
utilizarea tehnologiei.

11. Incurajarea gandirii antreprenoria-
le - Participarea la programe educationale
precum ,Marketing digital” sau ,Crearea

jocului” le ofera copiilor si adolescentilor o
viziune antreprenoriald, permitandu-le sa
invete cum sa-si dezvolte si sa promoveze
propriile idei. Aceste cunostinte le pot fi
utile in viitor, fie ca vor dori sa porneascd o
afacere proprie, fie ca vor contribui la dez-
voltarea unui start-up.

In concluzie, putem mentiona ci
educatia digitala joacd un rol fundamen-
tal in pregdtirea tinerelor generatii pentru
provocirile lumii moderne, iar bibliotecile,
prin programele si cursurile inovative ofe-
rite, devin piloni esentiali in acest proces.
Initiativele Bibliotecii Nationale pentru
Copii ,,lon Creangd” din Chisindu, cum ar
fi proiectele CODE Kids, Design digital,
Inteligenta artificiald si multe altele, ofera
copiilor si adolescentilor ocazia de a invata
prin tehnologie intr-un mod interactiv si
captivant. Aceste initiative nu doar cd aju-
ta tinerii sd dobandeasca cunostinte teh-
nice valoroase, dar si sd dezvolte abilitati
esentiale de gandire criticd, rezolvare a pro-
blemelor, munca in echipa si creativitate.
In plus, prin invatarea prin joc si activititi
interactive, acestia sunt incurajati sa devina
mai curiosi, mai motivati si mai increzatori
in propriile abilitati. Participarea la aceste
programe ii ajuta pe tineri sa se adapteze ra-
pid la schimbarile tehnologice, sa inteleaga
si sa aplice notiuni avansate din domeniul
tehnologiei, si, totodata, sa isi construiasca
abilitati de viata care le vor fi utile in orice
domeniu profesional.

Prin urmare, programele de educatie
digitala desfasurate in biblioteci reprezin-
ta nu doar o pregatire pentru o carierd in
domeniul tehnologic, ci si o investitie in
dezvoltarea unei gandiri inovative, a unui
spirit colaborativ si a unei intelegeri mai
profunde a lumii digitale. Astfel, biblio-
tecile devin nu doar locuri de invatare, ci
si centre de formare a viitorilor lideri si
profesionisti, capabili sd faca fata provo-
carilor unei societati tehnologice aflate
in continud schimbare. In acest context,
educatia digitala nu mai este o optiune, ci
0 necesitate, iar participarea la programele
educationale ale bibliotecilor constituie un
pas important spre construirea unui vii-
tor mai sigur, mai informat si mai inovativ
pentru tanara generatie.



