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Rezumat. Formarea competentei de scriere creativa in ciclul primar reprezinta un deziderat educational de
actualitate, contribuind la exprimarea coerentd si originald a ideilor si la dezvoltarea gandirii critice,
reflectiei metacognitive si autoreglarii invatarii. Scrierea devine un proces complex de construire a sensului,
bazat pe analiza, sinteza si evaluare. Integrarea TIC transforma scrierea intr-un demers multimodal si
interactiv, facilitdnd planificarea, redactarea si colaborarea. Astfel, elevii isi dezvolta simultan competente
lingvistice si digitale, necesare pentru comunicare eficienta, creativa si adaptare intr-un mediu educational
si socio-profesional dinamic.

Cuvinte-cheie: competenta de scriere creativa, aplicatii digitale, invatimant primar, componente ale

competentei de scriere creativa.

DIGITAL APPLICATIONS FOR DEVELOPING CREATIVE WRITING
COMPETENCE IN PRIMARY EDUCATION

Abstract. The development of creative writing competence in primary education is a current educational
priority, contributing to the coherent and original expression of ideas and to the development of critical
thinking, metacognitive reflection, and self-regulated learning. Writing becomes a complex process of
meaning construction based on analysis, synthesis, and evaluation. The integration of ICT transforms
writing into a multimodal and interactive activity, facilitating planning, drafting, and collaboration. Thus,
students simultaneously develop linguistic and digital competences necessary for effective, creative
communication and adaptation in a dynamic educational and socio-professional environment.

Keywords: creative writing competence, digital applications, primary education, components of creative

writing competences.

Introducere

In contextul educatiei contemporane, majoritatea activititilor didactice si a
evaludrilor implica redactarea unor texte, fie ele compuneri, raspunsuri la intrebari,
rezumate sau proiecte creative. Aceasta realitate evidentiazd importanta formarii
competentei de scriere creativd incd din ciclul primar, pentru ca elevii sd fie capabili sa
exprime coerent si creativ ideile, sd organizeze informatia si sa comunice eficient.

In paralel, integrarea tehnologiilor informationale si comunicationale (TIC) in
activitatile de scriere ofera oportunitati semnificative de exprimare creativa. Aplicatiile
digitale permit elevilor sa-si redacteze ideile intr-un mediu flexibil, sa exploreze structuri
si genuri diverse, sd ilustreze si sd animeze textele si sd publice produsele finale Intr-un

format interactiv. Astfel, TIC nu doar faciliteaza procesul de scriere, ci il face mai atractiv,
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motivant si adaptat cerintelor societdtii digitale contemporane, contribuind la dezvoltarea
simultand a competentelor lingvistice, cognitive, sociocomunicative si digitale.

Prin urmare, corelarea cerintelor educationale actuale cu resursele oferite de
tehnologiile informationale si comunicationale evidentiazd necesitatea si relevanta
formarii competentei de scriere creativa inca din ciclul primar, in vederea pregatirii elevilor
atdt pentru reusita academicd, cat si pentru integrarea eficientd in mediul digital
contemporan. In acest context, formarea acestei competente nu se limiteazid doar la
activitdtile traditionale de redactare pe suport de hartie, ci se amplifica si se diversifica prin
valorificarea potentialului oferit de TIC.

Aceastd abordare este sustinutd de perspectivele teoretice contemporane asupra
scrisului, definit ca ,,0 activitate cognitiva orientata spre un scop si autoreglata, care implica
gestionarea eficientd a mediului de redactare, a constrangerilor impuse de tema, a
intentiilor autorului, precum si a proceselor, cunostintelor si abilitdtilor antrenate in
elaborarea unui text” [8, p.4]. Din aceasta perspectiva, scrierea nu este consideratd o
abilitate izolata, ci se configureaza ca un instrument fundamental al invatarii si evaluarii,
avand un rol esential in dezvoltarea gandirii critice si a capacitatii de exprimare personala.”

In acest cadru, competenta de scriere creativi reprezinti concretizarea practicd a
proceselor si abilitatilor descrise anterior, fiind definitd drept capacitatea elevului de a
genera si organiza idei originale, de a utiliza resurse lingvistice variate si de a adapta
mesajul in functie de scop si public [7, 10]. Aceasta presupune integrarea cunostintelor
cognitive, lingvistice si metacognitive pentru a produce texte coerente si expresive, care
reflectd creativitatea autorului si comunica eficient idei complexe [2]. Astfel, formarea
competentei de scriere creativa in contextul TIC nu doar cd dezvolta abilitati tehnice si
lingvistice, ci contribuie semnificativ la consolidarea gandirii critice, a exprimarii
personale si a capacitatii de adaptare la cerintele mediului educational si digital

contemporan.

Componente de dezvoltare a competentei de comunicare creativa

Formarea competentei de scriere creativa in clasele primare presupune integrarea mai
multor aspecte, fiind sintetizate in figura 1.

Componente cognitive si metacognitive. La nivel primar, dezvoltarea componentelor
cognitive $i metacognitive se concentreaza pe capacitatea elevilor de a planifica si organiza
ideile Tnainte de redactare, de a urmari coerenta si logica textului si de a revizui produsul
final. Prin activitdti structurate, precum brainstorming-ul vizual, realizarea de harti mentale
sau generarea de liste de idei, elevii de varsta scolara micd invata sa-si ordoneze gandurile
si sa identifice sectiunile principale ale naratiunii (introducere, cuprins, incheiere).

Monitorizarea  progresului  propriu si  autoevaluarea compunerilor dezvolta
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responsabilitatea fatda de produsul scris si i1 incurajeaza pe elevi sa reflecteze asupra
propriilor scrieri, stimuland gandirea critica si autonomie in procesul creativ.

— Cognitive si metacognitive

— Lingvistice

creativa in clasele primare

— Socio-comunicative

— Digitale

I

Figura 1. Aspecte de dezvoltare a competentei de scriere creativa in clasele primare

Aspecte de formare a competentei de scriere

Componente lingvistice. In clasele primare, competentele lingvistice implica
utilizarea corecta a limbii romane, respectarea regulilor ortografice si punctuatiei, dar si
exprimarea variata si adecvatd contextului. Elevii sunt incurajati sa exploreze vocabularul
prin jocuri de cuvinte, descrieri imaginative, dialoguri intre personaje sau compuneri
tematice. Adaptarea limbajului la scopul textului (narativ, descriptiv, argumentativ
incipient) si la destinatari (colegi, profesori, parinti) dezvoltd abilitatea de comunicare
eficientd si exprimarea ideilor cu claritate si expresivitate.

Componente sociocomunicative. Scrierea creativd in invatamantul primar este, in
egala masura, un proces social. Elevii invata sa interactioneze cu diferite specii ale textului,
sa recunoasca conventiile narative si sa adapteze mesajul in functie de context. Activitatile
de grup, schimbul de idei si feedback-ul colegial contribuie la formarea competentelor
sociale si a empatiei, stimuland colaborarea si construirea unor naratiuni comune. Prin
implicarea in proiecte colective, elevii Inteleg cd scrierea nu este doar o activitate
individuala, ci si un mijloc de comunicare si partajare a experientelor.

Componente digitale. Integrarea tehnologiilor informationale si comunicationale
(TIC) reprezinta o dimensiune esentiala a competentei de scriere creativa in ciclul primar.
Elevii folosesc aplicatii precum Book Creator, StoryJumper, Little Bird Tales,
WriteReader, Popplet sau Pixton pentru redactarea, ilustrarea, animatia si publicarea
textelor lor. Utilizarea instrumentelor digitale faciliteaza exprimarea multimodala,
stimuleaza motivatia pentru scris si permite crearea unor produse interactive care combina

text, imagine, sunet si animatie. Astfel, competenta de scriere se imbogateste, pregatind
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elevii pentru cerintele societatii digitale contemporane si dezvoltand simultan abilitatile
TIC si gindirea creativa.

Aplicatii digitale de dezvoltare a competentei de scriere creativa

Tehnologia de scriere creativa prin utilizarea tehnologiilor informationale i
comunicationale reprezintda o abordare didactici moderna, orientatd spre formarea
competentei de comunicare scrisd, a imaginatiei si a creativitatii elevilor din clasele
primare. Integrarea instrumentelor digitale in activitatile de scriere creeazd un mediu
interactiv i motivant, stimuldnd exprimarea ideilor, emotiilor si experientelor intr-o
manierd originala. Prin intermediul resurselor digitale, procesul de redactare devine
atractiv, iar elevii pot experimenta diferite forme de exprimare, precum povestiri, descrieri,
continudri de texte, benzi desenate sau proiecte multimodale. Aplicarea acestei tehnologii
presupune etape metodologice bine definite: stimularea imaginatiei prin imagini,
videoclipuri sau jocuri interactive, generarea ideilor prin brainstorming digital, organizarea
si planificarea textului, redactarea propriu-zisa a compunerii, integrarea multimodalitatilor,
colaborarea, evaluarea reciprocd si revizuirea produsului final. Aplicatii si platforme
digitale precum StoryJumper, Book Creator, Little Bird Tales, WriteReader, Popplet,
MindMeister, Pixton, Google Docs si Padlet faciliteaza aceste activitdti, sprijinind
dezvoltarea competentelor lingvistice, digitale, sociale si metacognitive.

Pornind de la aceasta perspectiva asupra scrierii creative, auxiliarul Povestile digitale
— instrument inovativ pentru dezvoltarea competentei de scriere creativa poate fi utilizat
cu succes in clasa a IlI-a, oferind un cadru eficient pentru stimularea creativitatii elevilor
si pentru formarea deprinderilor de redactare a textelor narative. Prin intermediul
activitatilor propuse, elevii sunt incurajati sa creeze povesti originale pornind de la imagini,
cuvinte-cheie sau situatii imaginative, dezvoltandu-si astfel vocabularul si capacitatea de
exprimare in scris. De asemenea, auxiliarul valorifica resursele digitale, oferind
posibilitatea integrarii unor platforme interactive, unde elevii isi pot publica fragmentele
de poveste, pot primi feedback de la colegi si pot colabora la realizarea unor povesti
colective. Acest tip de activitate transforma procesul de scriere intr-o experienta dinamica
si motivantd, contribuind la dezvoltarea creativitatii, a gandirii critice si a competentelor
digitale. Astfel, utilizarea auxiliarului in cadrul disciplinei Limba si literatura romana
sprijind formarea competentei de scriere creativa intr-un mod modern, adaptat intereselor
si nevoilor elevilor din ciclul primar. In continuare, se vor prezenta aplicatiile digitale care
pot fi valorificate pentru stimularea si consolidarea acestei competente.

Story Cubes digital este o aplicatie interactiva care genereaza aleatoriu imagini-
simbol pe ,,zaruri” virtuale. Aceste simboluri oferd elevilor puncte de pornire pentru
naratiuni originale, stimulind imaginatia si fluenta ideativa. In literatura pedagogici,

platforma este apreciatd pentru capacitatea sa de a transforma procesul de creare a
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povestilor intr-un joc captivant. In clasele primare, profesorul poate solicita elevilor sa
arunce ,,zarurile digitale” si sd creeze o poveste care sd includa simbolurile obtinute. De
exemplu, un elev poate primi simbolurile ,.catel”, ,,minge” si ,,padure” si trebuie sa
construiascd o naratiune coerenta, cu Inceput, cuprins si final. Aceasta activitate dezvolta
competenta de structurare a textului si capacitatea de asociere vizuala. Story Cubes digital
stimuleaza, de asemenea, colaborarea prin partajarea ideilor in grupuri mici si consolidarea
exprimadrii orale si scrise. Elevii pot povesti in fata colegilor ce au creat, iar feedback-ul
imediat incurajeaza revizuirea ideilor si perfectionarea textului. Astfel, platforma devine
un instrument eficient de initiere in scrierea creativa si dezvoltarea gandirii narative.

Little Bird Tales permite crearea de povesti digitale integrate, combinand text,
ilustratii si Inregistrari audio. Aceasta sustine exprimarea multimodala si faciliteaza
invatarea prin joc si creatie, oferind elevilor posibilitatea de a experimenta scrisul si vocea
proprie. In practici, profesorul poate solicita elevilor si creeze o poveste despre o zi
memorabild la scoald. Elevii scriu textul, deseneaza ilustratii si inregistreaza citirea
povestii, obtinand un produs digital complet, usor de partajat. Aceastd metoda dezvolta
competenta de scriere creativa, dar si abilitatile de exprimare orald si de planificare a
textului. Platforma stimuleaza motivatia si implicarea elevilor, oferind feedback rapid si
vizibilitate Tn progresul fiecarui elev. Little Bird Tales poate fi utilizata atat in activitati
individuale, cat si in proiecte de grup, fiind un instrument valoros pentru orele de optional
si pentru consolidarea competentelor de storytelling in ciclul primar.

Popplet este o aplicatie de organizare vizuald a ideilor prin harti mentale interactive.
Elevii pot crea noduri pentru personaje, locuri si actiuni, conectandu-le cu sageti si culori
diferite pentru a evidentia relatiile narative. In clasele primare, Popplet poate fi folosit
pentru planificarea unei compuneri despre aventurile unui personaj preferat. De exemplu,
elevii pot organiza actiunile principale in noduri diferite, planificaind clar inceputul,
conflictul si rezolvarea, ceea ce ii ajuta sa redacteze ulterior un text coerent. Avantajele
pedagogice includ dezvoltarea gindirii logice, metacognitive si a capacitatii de planificare
a textului. Popplet este recomandat in faza de pre-scriere, dar poate fi utilizat si pentru
revizuirea si reorganizarea naratiunii, oferind elevilor un suport vizual eficient pentru
scriere creativa.

Pixton este o platforma pentru crearea benzilor desenate digitale, combinand limbajul
verbal cu cel vizual. Elevii personalizeazd personaje, cadre si dialoguri, explorand
narativitatea prin intermediul imaginii. In clasele primare, Pixton poate fi folosit pentru
transpunerea unei povesti scrise intr-un format vizual. De exemplu, dupa redactarea unui
text despre o excursie la padure, elevii pot crea cadre care ilustreaza actiunile personajelor
si dialogurile dintre acestea, dezvoltand concizia si expresivitatea limbajului. Platforma
stimuleaza creativitatea, implicarea si abilitatea de a comunica idei prin combinare de text
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si imagine. Pixton poate fi utilizat ca activitate de consolidare dupd redactarea unei
compuneri sau ca exercitiu independent de storytelling vizual.

Google Docs este un editor colaborativ online care permite redactarea, revizuirea si
partajarea documentelor in timp real. Elevii pot colabora simultan la un text, pot primi
feedback si sugestii si pot modifica continutul in timp real. In clasele primare, profesorul
poate organiza activitdti de scriere in grup. De exemplu, un grup de elevi poate crea
impreuna o poveste despre ,,Ziua preferatd la scoala”, fiecare adaugand cate un paragraf si
corectand reciproc greselile. Aceastd practicd dezvolta atat competenta de scriere, cat si
cea colaborativa si digitald. Google Docs permite monitorizarea procesului de lucru si
aplicarea unui feedback formativ imediat. Platforma sprijind scrierea procesuala,
colaborarea online si revizuirea textelor, contribuind semnificativ la formarea competentei
de scriere creativa in ciclul primar.

WriteReader este o platforma educationala care sprijind scrierea povestilor cu
ajutorul sabloanelor structurate si al suportului vizual. Elevii pot scrie texte si insera
imagini care completeazi naratiunea, primind feedback interactiv. In practica, profesorul
poate cere elevilor sa creeze o poveste despre un animal imaginar. Ei scriu propozitii,
adaugd desene si fotografii, iar aplicatia le ofera corecturi automate si posibilitatea de a
inregistra comentarii audio. Acest proces etapizat faciliteaza intelegerea structurii narative
si dezvoltarea literatiei timpurii. WriteReader incurajeazd autonomia si creativitatea
elevilor, fiind ideal pentru activitdti individuale de compunere si ilustrare a povestilor.
Platforma contribuie la dezvoltarea competentei de scriere creativd printr-o abordare
vizuald, interactiva si ludica.

The Literacy Shed furnizeaza imagini si videoclipuri scurte care stimuleaza
creativitatea elevilor in scrierea povestilor. Platforma este folosita pentru brainstorming,
generarea de idei si dezvoltarea expresivitatii narative. Profesorul poate proiecta un scurt
video despre o aventura la mare si cere elevilor sa scrie o poveste inspiratd de imagini.
Acestia realizeaza descrierea personajelor si a actiunilor, invatand sa conecteze elemente
vizuale cu textul scris.

Avantajele pedagogice includ stimularea imaginatiei, dezvoltarea abilitatilor
descriptive si initierea 1n scrierea creativa. The Literacy Shed poate fi utilizat in orice etapa
a procesului creativ, de la generarea ideilor la revizuirea naratiunii, oferind un suport
interactiv si atractiv pentru orele de scriere creativa. The Literacy Shed poate fi utilizata in
orice etapa a procesului creativ, de la generarea ideilor si planificarea povestii, pana la
redactarea, revizuirea si prezentarea finald a naratiunii, oferind astfel un instrument versatil
si atractiv pentru profesor si elevi. Prin integrarea elementelor vizuale cu scrierea,
platforma sprijind n mod eficient dezvoltarea gandirii creative si a expresivitatii lingvistice
a elevilor, transformand procesul de compunere Intr-o experienta interactiva si motivanta.
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Toontastic 3D permite crearea de povesti animate prin combinarea imaginilor
animate si a Inregistrarilor audio. Elevii isi dezvolta competenta narativa si exprimarea
orala, transformand ideile scrise in animatii interactive. In clasele primare, profesorul poate
propune elevilor sa realizeze un scurt desen animat bazat pe o compunere existenta. Elevii
planificd cadrele, deseneaza actiunile si inregistreaza dialogurile personajelor, creand un
produs multimodal complex. Aceasta activitate nu doar ca le consolideaza abilitétile de
scriere si gandire narativa, dar 11 ajuta si sa inteleagd cum textul se poate transforma in
imagini si sunet, dezvoltandu-le capacitatea de a comunica idei prin diferite medii.

Platforma stimuleaza creativitatea, implicarea si gandirea narativa, integrand
invatarea vizuala, auditiva si textuala. Toontastic 3D este recomandat pentru activitati
finale, de consolidare a povestilor scrise si pentru prezentdri interactive. Toontastic 3D
promoveaza colaborarea si organizarea planului de actiune, mai ales in proiectele de grup,
oferind o experienta motivanta si captivantd, care le permite elevilor sa vada concret cum
ideile lor prind viata si sd experimenteze procesul creativ intr-un mod ludic si educativ.

MindMeister este un instrument online pentru realizarea hartilor mentale
colaborative, care faciliteaza organizarea ideilor si planificarea textului. Elevii pot crea
noduri pentru personaje, evenimente si actiuni, conectindu-le logic. In practica scolara,
profesorul poate cere elevilor sa planifice Tmpreuna o poveste despre o aventura in padure.
Elevii pot folosi chat-ul integrat si functiile colaborative pentru a decide ordinea
evenimentelor si detaliile narative.

MindMeister dezvoltd gandirea criticd, competenta de planificare si organizarea
textului, fiind un suport valoros pentru pre-scriere si structurarea compunerilor creative,
dar si un spatiu de explorare creativa, unde elevii isi dezvoltd imaginatia, capacitatea de a
propune idei inedite si abilitdtile de colaborare, consolidand, in acelasi timp, competentele
de organizare si planificare a compunerilor. Atunci cand instruirea scrisa 1i incurajeaza pe
elevi sa gandeasca profund si sd ia decizii cu privire la continut, procesul de invatare este
semnificativ imbunatatit. Pentru a aprofunda, extinde sau consolida cunostintele, se pot
utiliza metode precum rezumarea, descrierea, compararea §i contrastarea ideilor,
conectarea informatiilor intre texte sau subiecte, explicarea conceptelor, scrierea de povesti
sau poezie, argumentarea, luarea de notite, crearea de analogii si elaborarea de organizatori
grafici. Astfel, MindMeister transforma procesul de scriere intr-o activitate interactiva si
vizuala, consolidand invatarea, organizarea ideilor si exprimarea creativa a elevilor [10].

Book Creator permite crearea de carti digitale interactive, combinand text, imagine,
audio si video. Elevii pot realiza portofolii digitale sau proiecte integrate care evidentiaza
scrierea creativd si exprimarea multimodala. In clasele primare, profesorul poate cere
elevilor sa scrie si sd ilustreze o poveste pe teme precum ,Prietenia intre animale”,
addugand inregistrari vocale si animatii simple. Elevii Invatd sa integreze mai multe

modalititi de exprimare intr-un produs coerent si atractiv. Platforma stimuleaza autonomia,

175



Silvia Golubitchi, Georgeta Crivoi

colaborarea si creativitatea, fiind utilizata atat pentru proiecte individuale, cat si de grup.
Book Creator faciliteazd evaluarea compunerilor in formate digitale si dezvoltarea
competentelor TIC aplicate scrierii creative. Aceasta aplicatie reflectd foarte bine ideea lui
Christie si Derewianka: ,,este important sa se ia in considerare diversele scopuri sociale, si
formele, structurile si alegerile lingvistice care sunt folosite de scriitor pentru a atinge
dimensiunile exterioare ale scrisului”[1], deoarece permite elevilor sa redacteze, sa
revizuiasci si sa adapteze textul in functie de scopul comunicarii. In activitatile de scriere
colaborativa, elevii pot analiza structura textului, pot modifica formuldrile si pot primi
feedback asupra alegerilor lingvistice realizate. Astfel, ei invata ca scrierea nu este doar o
activitate individuald, ci un proces social de comunicare.

Padlet este un panou virtual colaborativ unde elevii pot posta texte, imagini si
inregistrari audio. Platforma incurajeazd scrierea reflexiva, colaborarea si feedback-ul
colegial, oferind vizibilitate imediatd asupra lucrarilor tuturor elevilor.

In clasele primare, profesorul poate organiza un ,,perete digital al povestilor”, unde
fiecare elev posteaza un fragment de compunere. Colegii pot adduga comentarii, sugestii
sau intrebari, stimuland discutia si revizuirea textului.

Padlet dezvoltd competenta de scriere creativa, colaborarea digitald si gandirea
critica. Este ideal pentru activitati de brainstorming, prezentdri de proiecte si reflectie
asupra propriului text. Prin utilizarea Padlet, elevii pot: dezvolta creativitatea literara prin
compuneri originale, exersa structurarea ideilor si coerenta narativa, participa la feedback
colaborativ, invatand sa ofere si sa primeasca sugestii constructive, imbunatiti competente
digitale si de comunicare online.

Scrierea despre ceea ce invatam ne ajuta sa intelegem mai bine conceptele si sa ne
amintim informatiile, contribuind astfel la consolidarea cunostintelor in toate materiile si
clasele [6]. Platforme digitale precum Padlet ofera un mediu ideal pentru aceasta practica,
astfel, transforma scrierea despre continut intr-o activitate interactivd si motivanta, care
stimuleaza gandirea critica, reflectia asupra informatiilor si consolidarea invatarii.

StoryJumper permite realizarea de carti ilustrate digitale, combinand textul cu imagini
si fotografii. Elevii pot crea povesti coerente vizual si textual, consolidind competenta de
storytelling.

Profesorul poate propune subiectul Crearea povestilor in clasa a Ill-a, iar elevii aleg
teme grafice, incarca imagini proprii si scriu textul corespunzator fiecarei pagini. Astfel,
fiecare elev creeaza un produs final complet si personalizat.

Platforma stimuleazd imaginatia, planificarea textului si integrarea multimodala.
StoryJumper este recomandata pentru proiecte individuale sau colaborative, fiind usor de
utilizat si adaptabild varstei elevilor din ciclul primar. Platforma le oferd libertatea de a
alege teme, personaje si elemente vizuale, stimuland generarea de idei originale. Integrarea

textului cu imagini si fotografii 1i determina sa gaseascd modalitati creative de a exprima
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emotii, actiuni si idei prin mai multe medii simultan. In acelasi timp, planificarea structurii
povestii, succesiunea evenimentelor si relatiile dintre personaje dezvolta gandirea creativa
si abilitatea de a organiza coerent o naratiune. Elevii pot experimenta diferite stiluri de
scriere, tonuri narative sau perspective ale personajelor, incurajand exprimarea personala
si originalitatea. Mai mult, feedback-ul primit de la colegi sau profesor le ofera
oportunitatea de a imbunatati povestile si de a gasi solutii noi, invatand sa gandeasca creativ
in context colaborativ.

Writing Legends este o platformd educationald care propune activitati structurate si
provocari creative pentru dezvoltarea scrierii. Elevii exerseaza organizarea logica a
textului, planificarea narativd si respectarea etapelor compunerii. In clasele primare,
profesorul poate folosi provocarile platformei, de exemplu: ,,Scrie o poveste despre un
robot prietenos”, pentru a ghida elevii prin toate etapele naratiunii: planificare, redactare,
revizuire si prezentare finala.

Writing Legends dezvolta competenta de scriere creativad, autonomia si capacitatea de
autoevaluare. Feedback-ul adaptat performantei elevilor permite progres gradual si
consolidarea abilitatilor de exprimare scrisa. Platforma contribuie la dezvoltarea scrierii
creative, stimuland autonomia elevilor si capacitatea acestora de autoevaluare. Feedback-
ul adaptat performantei fiecarui elev permite un progres gradual, ajutdnd la consolidarea
abilitatilor de exprimare scrisa si la identificarea punctelor forte si a aspectelor care necesita
imbunatatire. Astfel, Writing Legends oferd un cadru structurat, dar flexibil, care sprijinad
creativitatea, organizarea narativa si dezvoltarea competentelor de scriere in mod interactiv
si eficient.

Perspectiva contemporand asupra scrierii evidentiaza faptul cad aceasta nu trebuie
privitd exclusiv ca o activitate cognitiva individuala, ci ca o practica sociala si discursiva
influentata de contextul comunicarii si de interactiunea dintre participanti. In acest sens,
teoriile dezvoltate de M. Halliday, B. Cope si M. Kalantzis subliniaza rolul limbajului ca
instrument de constructie a sensului in contexte sociale specifice [9, 2]. Scrierea implica,
astfel, nu doar organizarea ideilor, ci si adaptarea limbajului la scopul comunicativ si la
publicul cititor. In aceeasi directie, F. Christie si B. Derewianka [1] evidentiaza importanta
ludrii in considerare a scopurilor sociale ale textului, precum si a formelor, structurilor si
alegerilor lingvistice utilizate de autor pentru a construi un discurs coerent. Din aceasta
perspectiva, dezvoltarea competentei de scriere la elevii din ciclul primar presupune
crearea unor contexte educationale care sa faciliteze explorarea diferitelor tipuri de texte si
moduri de organizare a ideilor.

Aplicatiile care stimuleaza generarea ideilor si planificarea textului, precum Story
Cubes Digital sau MindMeister, contribuie la dezvoltarea etapelor initiale ale procesului
de scriere. Prin intermediul acestor instrumente, elevii pot explora idei narative, pot

organiza elementele unei povesti si pot construi o structurd coerentd inainte de redactarea
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textului propriu-zis. Utilizarea aplicatiilor digitale in activitatile de scriere creativa permite
transpunerea in practicd a principiilor teoretice formulate in studiile lingvistice si
pedagogice contemporane. Aceste instrumente faciliteazad dezvoltarea competentelor de
exprimare scrisd, stimuleaza imaginatia si contribuie la formarea unei perspective asupra
scrierii ca proces social, colaborativ si creativ. Instruirea scrisa frecventd si integrata in
rutind promoveaza invatarea [6], iar aplicatii si platforme digitale precum Padlet,
StoryJumper, Writing Legends, The Literacy Shed, Toontastic 3D s1 MindMeister sprijina
acest proces prin organizarea ideilor, crearea de naratiuni, explorarea creativitdtii si
oferirea de feedback interactiv, consolidand astfel cunostintele si competentele narative ale
elevilor.

Desi scrisul este adesea perceput ca o abilitate unitard, acesta constituie, de fapt, o
sarcind complexd, compusa din multiple elemente, procese si etape interdependente [7].
Procesul de scriere implica planificarea ideilor, redactarea textului, revizuirea continutului
si prezentarea finala, necesitdnd totodata dezvoltarea concomitentd a competentelor
lingvistice, cognitive si sociale. Aceastd perspectiva subliniaza necesitatea unei abordari
didactice structurate, care sa ofere elevilor oportunitati de a experimenta fiecare etapa a
scrierii, invatand sd 1si organizeze gandurile, sa creeze texte coerente si sa reflecteze asupra
propriului proces creativ. Integrarea platformelor digitale 1n activitatile de scriere creativa
reprezintd o strategie eficientd pentru a valorifica aceste principii. Instrumente digitale
precum MindMeister sau Story Cubes Digital faciliteaza etapa de pre-scriere si generarea
de idei, prin organizarea vizuald a elementelor naratiunii si stimularea gandirii creative. In
acelasi timp, aplicatii precum Book Creator si platforme precum StoryJumper permit
elevilor sa integreze textul cu imagini, sunet si animatii, astfel incat produsul final sa fie
multimodal si atractiv, consolidand planificarea, redactarea si prezentarea povestilor Intr-
un mod coerent si structurat.

Scrierea iscusitd presupune dezvoltarea simultana a unui set complex de competente,
care includ atat abilitati tehnice — precum scrierea de mana, ortografia corectd, dactilografia
si utilizarea instrumentelor traditionale si digitale — cat si competente lingvistice si
cognitive, cum sunt construirea propozitiilor complexe, folosirea corectd a gramaticii si
punctuatiei, dezvoltarea unui continut bogat si aplicarea unui vocabular adecvat scopului
si publicului textului [ibidem].

In contextul clasei a IIl-a, aceste competente pot fi stimulate si consolidate prin
intermediul platformelor digitale care combina procesul de creare a textului cu elemente
vizuale si interactive. Aceste aplicatii nu doar consolideaza competentele de scriere
creativa, dar si dezvolta intelegerea genului, scopului si publicului, incurajand elevii sa
adapteze limbajul, structura si continutul textului in functie de intentia comunicativa.

Scrisul ne permite sd comunicam, sa invatam, sa impartasim, sd ne conectam, sa

spunem povesti, sd cream alte lumi, sd ne exprimam, sd exploram cine suntem, sa
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documentam si sd pdstram experientele si istoriile, sd informam, sd influentdm si sa
persuadam. In plus, exista trei motive-cheie pentru care scrisul si instruirea in scris sunt
importante, in contextul utilizarii aplicatiilor digitale. In primul rand, scrierea despre ceea
ce invdtdm ajuta la consolidarea cunostintelor si la clarificarea ideilor; platforme precum
Padlet si MindMeister permit elevilor sd organizeze si sd vizualizeze informatiile,
transformand gandirea abstractd in concepte structurate si usor de urmarit. In al doilea rand,
scrisul dezvolta gindirea criticad si reflexiva, iar aplicatiile precum Writing Legends sau
StoryJumper ofera provocari si activitati structurate care solicita analizarea, argumentarea
si revizuirea textelor, incurajand elevii sa-si perfectioneze ideile si exprimarea. In al treilea
rand, scrisul oferd un spatiu de autoexprimare §i creativitate, iar instrumente precum
Toontastic 3D sau The Literacy Shed permit elevilor sa transforme povestile in animatii
sau sa creeze naratiuni inspirate de materiale vizuale, integrand elemente vizuale, auditive
si textuale pentru o experienta multimodald si captivanta.

Prin utilizarea acestor platforme, elevii nu doar ca exerseaza abilitatile de scriere, ci
si is1 dezvoltd imaginatia, capacitatea de planificare, exprimarea creativa si colaborarea
digitald. Astfel, aplicatiile digitale devin un suport pedagogic valoros, transformand
procesul de scriere intr-o activitate interactiva, motivantd si complexa, care le permite
copiilor sa exploreze idei originale, sd-si exprime personalitatea creativa si sd construiasca
naratiuni coerente si captivante.

Activitatile standard pentru fiecare activitate de scriere respecta urmatorul algoritm:
1. Autentificare si deschidere proiect. La inceputul fiecdrei sesiuni, elevii acceseaza
aplicatia desemnatd de profesor, de exemplu Book Creator, WriteReader sau StoryJumper.
Profesorul pune la dispozitie un sablon pregétit anterior, care oferd structura de baza a
proiectului (pagini, casete de text, cadre pentru ilustratii sau animatii). Elevii salveaza
copia 1n propriul spatiu de lucru digital, asigurandu-se astfel ca fiecare poate lucra
independent si cd progresul fiecaruia dintre ei este urmarit in mod individual. Aceasta etapa
dezvolta abilitatile digitale de bazd, familiarizarea cu interfata aplicatiei si responsabilitatea
gestionarii propriului proiect.

2. Generare de idei. Urmatoarea etapa consta in colectarea si organizarea ideilor pentru
compunere. Elevii utilizeazd instrumente integrate ale platformei, cum ar fi zarurile
virtuale Story Cubes, facilititile de brainstorming si hartile mentale din Popplet sau
MindMeister. Prin intermediul acestor instrumente, elevii genereaza concepte, personaje,
locuri si actiuni care vor constitui fundamentul textului. De exemplu, la o tema despre ,,0
aventurd la pddure”, elevii pot trage virtual cuburile pentru a obtine elemente precum ,,urs”,
,rau” sau ,,pod” si apoi le conecteaza intr-o naratiune coerentd. Aceasta etapa stimuleaza
creativitatea, fluenta ideativa si capacitatea de asociere vizuald, esentiale pentru scrierea

creativa.
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3. Structurare digitala. Odata ce ideile sunt colectate, elevii trec la organizarea lor in
structurd narativa, completand sectiunile prestabilite ale platformei. In Book Creator sau
StoryJumper, acest lucru presupune inserarea textului in pagini, crearea blocurilor de text
sau organizarea cadrelor de benzi desenate in Pixton. Profesorul ofera ghidaj privind
ordinea narativa, asigurandu-se ca elevii respecta principiile structurii clasice: inceput,
cuprins si incheiere. Aceastd etapd consolideaza competentele de planificare, logica si
coerentd ale textului.
4. Adaugare multimodalitati. Pentru a dezvolta exprimarea multimodala si competentele
digitale, elevii Incorporeaza in produsul final elemente suplimentare precum imagini,
animatii, inregistrari vocale sau efecte sonore, conform cerintelor temei. De exemplu, intr-
o poveste despre ,,Ziua la mare”, elevii pot insera ilustratii realizate digital, inregistra vocea
narativd si adduga sunete de valuri. Aceasta etapd stimuleaza creativitatea si motivatia
elevilor, permitand integrarea mai multor modalitati de comunicare si reflectaind modul in
care tehnologia poate imbogéti procesul narativ.
5. Colaborare si feedback. Colaborarea reprezintd o componentd esentiald a invatarii
digitale. Elevii pot posta proiectele in curs pe platforme colaborative, precum Google Docs
sau Padlet, iar colegii ofera comentarii si sugestii constructive. Profesorul contribuie prin
addugarea de feedback direct, ghidand elevii sa imbunatateasca textul, sa corecteze greseli
lingvistice si sd optimizeze prezentarea multimodald. Aceasta etapa dezvolta competentele
sociale si digitale, precum si capacitatea de a evalua si integra sugestiile in propria lucrare.
6. Revizuire si publicare. Ultima etapd consta in integrarea feedback-ului si finalizarea
proiectului. Elevii 1si corecteazd si imbunatatesc compunerea, adaugd ultimele elemente
multimodale si publica produsul final in spatiul de clasa online sau il exportd in formate
digitale standard (PDF, EPUB). Profesorul arhiveazd materialele pentru evaluare si
constituirea portofoliilor digitale. Aceasta etapd consolideaza competenta de revizuire,
responsabilitatea fata de produsul final si familiarizarea cu formatele digitale profesionale.
In concluzie, competenta de scriere creativa reprezinta un element esential al formarii
elevilor din ciclul primar, deoarece nu doar faciliteaza exprimarea coerenta si originald a
ideilor, ci contribuie si la dezvoltarea gandirii critice, a capacitatii de planificare si a
competentelor digitale. Integrarea tehnologiilor informationale si comunicationale in
procesul de scriere transforma activitatile traditionale intr-o experientd interactiva si
motivantd, permitand elevilor sd creeze produse multimodale si personalizate, sa
colaboreze si sa primeascd feedback constructiv. Aplicatiile digitale si platformele
educationale sprijind fiecare etapd a procesului de scriere de la generarea ideilor si
organizarea structurii, pand la redactarea, revizuirea si prezentarea finald, consolidand
simultan competentele lingvistice, cognitive, sociocomunicative si digitale. Astfel,
abordarea moderna a scrierii creative nu doar ca raspunde cerintelor curriculare si societatii
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digitale contemporane, dar contribuie si la formarea unor elevi autonomi, creativi si

pregdtiti pentru provocarile academice si sociale ale secolului XXI.
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