Grupul

Tn sprijinul bibliotecarilor! IMPACT

Cum verificam veridicitatea informatiei gasite pe Internet?

Pentru a veni in ajutorul bibliotecilor, in special a bibliotecilor locale, Grupul Impact a decis sa
creeze un set de instrumente de lucru utile pentru breasla bibliotecarilor, care sa poata fi folosite cu
succes si sa ajute la bunul mers al acestor institutii. Acest material reprezinta punctul de vedere si
experienta personala a membrilor Grupului Impact. Cu siguranta, exista si alte abordari posibile ale
subiectului. Grupul Impact intentioneaza sa ofere bibliotecarilor din bibliotecile mici si mijlocii un
material concis si practic, util in munca zilnica.

Dorim sa cunoastem opiniile celor care au parcurs acest material, masura in care a fost de folos,
eventualele sugestii si observatii, care pot contribui la aparitia unei editii Tmbunatatite. Prin urmare,
deoarece pentru noi reactia celor care vor parcurge lucrarea de fata este foarte importanta, asteptam
impresiile la adresa de e-mail: grup_impact@yahoogroups.com.

Traim intr-o societate bazata pe informatie, numita generic societate informationald si a cunoasterii.
Omul doreste sa ajunga la informatie cat mai repede, mai precis si, daca este posibil, fara sa se
deplaseze. Se pare c Internetul este instrumentul perfect care poate indeplini aceste cerinte. In fata
avalansei de informatie oferita de Internet am putea spune ca bibliotecile nu au nicio sansa, rafturile
cu carti devenind complet insuficiente, comparativ cu cea mai mare baza de date a omenirii, World
Wide Web, pe scurt WWW. E o concluzie aparenta, deoarece pentru un utilizator, Internetul ofera si
destul de multe capcane sau surprize neplacute. Nu tot ceea ce gasim in mediul virtual este de
calitate, veridic sau corect. Cineva trebuie sa ofere informatie "certificatd" din punct de vedere al
corectitudinii si chiar a sursei si, de asemenea, cineva trebuie sa-si faca o preocupare constanta din
a-i indruma si eventul a-i asista pe utilizatori in (re)gasirea informatiei utile. Si cine este mai
indreptatit, abilitat si legitimat s& faca aceasta daca nu Biblioteca? Bibliotecarul trebuie sa
dovedeasca, in acest sens, abilitati de cdutare, sintetizare, evaluare si filtrare continud a informatiei
din Internet si pentru a oferi celor interesati referin{e de calitate.

Care ar trebui sa fie instrumentele pe care un bibliotecar, in mod special, sau orice persoana
interesata de informatie veridica, trebuie sa stie sa le foloseasca? Exista multe biblioteci mari din
strainatate pentru care evaluarea informatiei online constituie obiectul unor studii speciale, realizand
adevarate cercetari in acest domeniu.



Fara a avea pretentia ca epuizam acest subiect, foarte vast si care ar trebuie sa necesite mult mai
mult spatiu, dorim sa prezentam céateva abordari ale acestui subiect.

La Universitatea Stanford, in cadrul Laboratorului pentru Tehnologii Persuasive (Stanford Persuasive
Technology Lab), functioneaza de mai multi ani un colectiv - proiect de studiere a credibilitaii in
spatiul Web (Stanford Web Credibility Research http://credibility.stanford.edu/ ).

De asemenea, informatii interesante gasim pe site-ul Bibliotecii Universitaiii Cornell
http://olinuris.library.cornell.edu/ref/research/webcrit.html unde se prezinta criteriile de evaluare a unei
pagini web, dupa Kapoun, Jim. "Teaching undergrads WEB evaluation: A guide for library instruction."
C&RL News (July/August 1998): 522-523.

O modalitate foarte simpla si eficient prezentatda este prezentatd de Health Sciences Library,
University of North Carolina at Chapel Hill pe pagina
http://www.hsl.unc.edu/Services/Tutorials/eval/Index.htm

In ceea ce priveste studiile romanesti, putem evidentia cercetarea ,Fiabilitatea informatiilor din
Internet si credibilitatea paginilor Web” (http://www.timsoft.ro/ejournal/fiabilitate-info.html) realizata de
prof. dr. Mihai Jalobeanu, cercetator, si, cu precadere, manualul de Dezvoltarea Serviciilor
de Biblioteca, scris de doi specialisti de valoare, dr. Hermina Anghelescu si dr. Liviu-lulian Dediu, Tn
care un capitol special este dedicat criteriilor de evaluare a informatiei existente in Internet. Pentru
orice bibliotecar modern, cunoasterea si, mai ales, aplicarea celor cuprinse in acest manual este
obligatorie pentru dezvoltarea lui profesionala in pas cu era informatiei.

Evident, toate metodele de evaluare a paginilor web au la baza niste criterii. Acestea difera de la
cercetator la cercetator, insa, nu numarul lor este cel mai important, ci rigurozitatea cu care le aplicam
atunci cand cautam informatie n Internet si felul in care interpretam datele din paginile respective.

Vom prezenta cinci criterii mai importante, preluate dupa Jim Kapoun, de pe site-ul Bibliotecii
Universitatii Cornell, specificand ca ele pot ajunge pana la zece, conform studiilor realizate de dr.
Anghelescu si Dediu:

1. Acuratete. Este esential ca autorii sau institutiile care gestioneaza pagina care ne intereseaza
sa fie trecuti intr-un loc vizibil si sa existe date de contact pentru acestia.

2. Autoritate. Pagina trebuie sa contina informatie furnizatd de autori credibili, domeniul sub
care este inregistrata reprezentdnd un indiciu important in acest sens (.edu, .gov, .org, sau
.net)

3. Obiectivitate. Pagina web trebuie sa furnizeze informatie precisa, corecta, nedistorsionata si
care poate fi verificata si din alte surse.

4. Actualizare. Analizam pagina daca este actualizata cu regularitate si la zi si daca legaturile
din pagina sunt functionale.

5. Accesibilitate. Constatam daca informatia se poate vedea in intregime — nu este limitata de
taxe, de un anumit browser, de echipamente software speciale etc.

Aplicarea acestor criterii nu este suficienta, pentru o documentare corecta in Internet. Specialistii de la
Biblioteca de Stiinfe Medicale a Universitatii North Carolina ne ofera etapele pe care trebuie sa le
urmam atunci cand dorim o cercetare eficienta
(http://www.hsl.unc.edu/Services/Tutorials/eval/steps.htm).

Alcatuirea unui plan initial de lucru

Alegerea un subiect potrivit cu necesitatile noastre

Realizarea unei prime cautari in Internet

Rafinarea cautarii cat si a subiectul ales

Identificarea surselor ,cheie”, esentiale in derularea cercetarii

Studierea surselor ,cheie”

Integrarea notele si ideilor culese in produsul final
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8. Alegerea mediului de lucru conform intentiei autorului de a-si prezenta produsul final (Word
pentru documente printate, HTML pentru pagini web, PowerPoint pentru prezentari etc)

Legatura web prezentata mai sus contine mult mai multe detalii utile reprezentand un ajutor deosebit,
mai ales pentru cei nefamiliarizati suficient cu munca de documentare.

Exista o analogie intre Internet si biblioteca traditionala. Chiar daca, aparent, informatia in Internet
pare ne-organizata, exista reguli prin care ea este stocata si dupa care se face apoi regasirea. Se
pare ca bibliotecarului, care are importanta si frumoasa sarcina sa indrume cititorul prin labirintul de
rafturi cu carti al unei biblioteci, 1i revine si complexa misiune de a-l asista in regasirea informatiei
existente n universul virtual al Internetului. Totul este s-o faca constient de menirea sa si pe deplin
pregatit pentru marea provocare care o reprezinta Internetul pentru aceasta profesie.

Webliografie:

o http://voxpublica.realitatea.net/life/internetul-nu-se-cite % C8%99te-din-scoar%C8%9Ba-n-
scoar%C8%9Ba-16832.html
http://www.lesley.edu/library/quides/research/evaluating_web.html
http://olinuris.library.cornell.edu/ref/research/webcrit.html
http://21cif.com/tutorials/micro/mm/accuracy/
http://www.media-
awareness.ca/english/resources/educational/teaching backgrounders/internet/web as resear
ch_tool.cfm
¢ http://credibility.stanford.edu/

o http://www.hsl.unc.edu/Services/Tutorials/eval/Index.htm

Pentru orice informatii referitoare la acest material puteti contacta:

Corina Ciuraru — Grupul Impact
Biblioteca Judeteana ,Panait Istrati” Braila
corina_ciuraru@bjbraila.ro

tel: 0239619688



in siguranta, pe internet

Pentru a veni in ajutorul bibliotecilor, in special a bibliotecilor locale, Grupul Impact a decis sa
creeze un set de instrumente de lucru utile pentru breasla bibliotecarilor, care sa poata fi folosite cu
succes si sa ajute la bunul mers al acestor institutii. Acest material reprezinta punctul de vedere si
experienta personala a membrilor Grupului Impact. Cu siguranta, exista si alte abordari posibile ale
subiectului. Grupul Impact intentioneaza sa ofere bibliotecarilor din bibliotecile mici si mijlocii un
material concis si practic, util in munca zilnica.

Dorim sa cunoastem opiniile celor care au parcurs acest material, masura in care a fost de folos,
eventualele sugestii si observatii, care pot contribui la aparitia unei editii imbunatatite. Prin urmare,
deoarece pentru noi reactia celor care vor parcurge lucrarea de fata este foarte importanta, asteptam
impresiile la adresa de e-mail: grup_impact@yahoogroups.com.

Atat formal - ”... in cadrul societétii informatiei, biblioteca are rol de importanta strategica”
Legea nr. 334/2002 a bibliotecilor, republicata, Art.1, lit. @) - cat si practic - Fundatia "Bill & Melinda
Gates” aloca fonduri pentru informatizarea a 1500 biblioteci publice prin infiintarea centrelor de
internet cu acces public gratuit, din care, peste 90% in mediul rural - BIBLIOTECA PUBLICA a
devenit o prelungire a informatiilor aflate pe internet, cu bune si cu rele, o cale de acces a acestora
catre marele public. Poate - si trebuie? - BIBLIOTECA sa filtreze aceste informatii in drumul lor catre
diverse categorii de utilizatori? Noi tindem sa raspudem cu DA la ambele intrebari!

Asociatia "Salvati copiii” face numeroase eforturi pentru a-i proteja pe adolescenti si copii de
pericolele care existd atunci cand exploreaza internetul, iar aceste eforturi trebuie asumate si
multiplicate inclusiv de catre bibliotecile publice.

Conform datelor publicate pe site-ul propriu al asociatiei, ” ... In 2008, existau in Romania 12
milioane de utilizatori (ai internetului), tara noastrd plasdndu-se pe locul 10 in Europa, din care 5
milioane avand o conexiune proprie permanenta la Internet. Gradul de cunoastere a riscurilor, insa,
rdmane la un nivel foarte scézut, dezbaterile cu copiii, parintii si profesorii in cateva scoli din
Bucuregti, lasi si Timigsoara aratand cét de vulnerabili in fata riscurilor sunt, in special, copiii intre 6 si
13 ani.

Un studiu realizat in Statele Unite si publicat in 2006 a relevat faptul ca:

- 1 copil din 7 primeste pe Internet (inclusiv telefonul mobil) mesaje nesolicitate de natura sexuala;
- 1 copil din 11 este victiméa a hartuirii $i amenintarii pe Internet;

- 4% dintre copii au declarat ca li s-au cerut fotografii nud;

- 1 adolescent din 3 comunicéa pe Internet cu persoane necunoscute.”

De fapt, educatia copilului presupune, de la cele mai mici varste, urmarirea grupului de
prieteni, de tovarasi de joaca, apoi de alegerea cartilor pe care le citeste (cunoasteti cu totii cat de
uzate sunt anumite pasaje din Donna Alba a lui Gib Mihdescu, sau din Accidentul,ori din Orasul cu
salcami ale lui Mihai Sebastian , sau din Maurice Druon — Regii blestemati, L. Rebreanu — lon, C.
Petrescu — Ultima noapte ..., Alfred Muset — Gamiani sau Noaptea placerilor ...), dublate — sau
inlocuite — de filmele violente si programele de o calitate indoielnica ale televiziunilor. Si, cu siguranta,
mai nou, a timpului petrecut in fata calculatorului, cu jocuri sau navigare pe internet.

Daca am invatat pana acum sa ii ferim pe copii de celelalte "primejdii”, internetul este o
necunoscuta pentru cei mai multi dintre parinti. Am putea sintetiza avantajele si dezavantajele utilizarii
internetului si, implicit, a calculatorului, in tabelul urmator:



Functie

Avantaje

Dezavantaje

Cost redus, indiferent de distanta

Reduce limbajul
Falsa socializare
Falsa incredere in sine

Comunicare \ . . Limitare la comunicarea / relationarea
Cu imagine si sunet, pe webcam : o ’
7 virtuala
Pornografie on-line
Abuz
. . Rezultate neverificate, de multe ori inexacte
Rezultate foarte rapide si foarte N . .
Informare . y sau in mod voit, false / dezinformare,
diverse .
denigrare
- .~ | Modalitate de gasire a unui partener / | Identitate Tnselatoare (falsa identitate), abuz,
Viata sociala ’

tovaras

insulta, denigrare: Relatie agresor - victima

Plata facturilor on-line
Achizitii on-line
Locuri de munca

Produse contrafacute
Reclama inselatoare

Servici Servicii medicale on-line Escrocherii (fombola, tichete)

Promovarea comunitatii, a propriei | Abuz

activitati

Suport pentru lectii
- Proiectii 3D Pierderea deprinderii de a studia materialul
Invatare ’

Editii electronice
Imbunatatirea cunostintelor generale

initial

Reactie rapida, prompta
Gandire analogica

Modele gresite: violentd, pornografie,

Deprindere / | Web design . . [l ,
S . . | Incurajarea de relatii™ sexuale ocazionale, cu
dezvoltare a | Prezentari Power Point — esenta, . Y
g - ’ necunoscuti
unor abilitati | concizie ;
; S . Abuz

Grafica, pictura pe calculator

Administrare site-uri

Jocuri on-line Dependenta — afectiuni psihice si fizice
Relaxare Filme Pornografie

Muzica Nerespectarea drepturilor de autor

Dupa cum se vede, avantajele, ca si dezavantajele (Informare incorecta — Dependenta — Pornografie)
nu sunt deloc de neglijat; si atunci, problema care se pune este cum anume am putea reduce, pana la
eliminare, dezavantajele. lar solutile sunt INFORMAREA si PREVENIREA utilizatorilor. Informarea
facuta de catre bibliotecar si cadre didactice, de catre parinti, ONG-uri de profil, prieteni corect
informati si prevenirea, prin restrictionarea accesului la site-urile nocive grupei de varsta respective si
a timpului de utilizare a calculatorului. Toate acestea pornind de la realitatea ca, in fapt, Internetul
este o prelungire in sistem virtual a acelorasi functii pe care Biblioteca si le-a asumat dintotdeauna:

e de formare (educare)

e de instruire / formare continua / scoala dupa scoala

e de informare

e de comunicare/socializare.

Si rolul parintilor, din acest punct de vedere, este esential, nu atat in sensul cenzurarii
accesului copiilor la Internet, cat, mai ales, in aplicarea unor reguli stabilite prin dialog si a caror
importanta este constientizata si consimtita de catre copii.

La adresa_http://www.safernet.ro/lectii/lhtml/etusivu.htm e prezentat serviciul online “Tineri in siguranta
pe Internet”. Serviciul contine benzi desenate si un ghid de utilizare a Internetului. Site-ul se
adreseaza atéat elevilor din cursul primar si gimnazial, cat si profesorilor, parintilor si tutorilor legali.

Tineri in Sigurantd pe Internet a fost tradus si adaptat in limba roméana prin programul
Microsoft Parteneri pentru Educatie, cu sprijinul organizatiei Salvati Copiii, Ministerului Educatiei,
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Cercetarii si Tineretului, Inspectoratului General al Politiei Roméne si Centrului Focus (Centrul Romén
pentru Copii Disparuti si Exploatati Sexual).
Ziua Europeana a Sigurantei pe Internet este un eveniment anual, care are loc in peste 60 de tari de
pe toate cele 5 continente — incluzand toate cele 27 de tari membre ale Uniunii Europene — in luna
februarie. Este organizata de Insafe, reteaua europeana de siguranta a Internet-ului. Ziua Sigurantei
pe Internet 2011 are tema: ,Gandeste inainte sa postezi!l”. Odata ce o imagine este postatadon-line,
este greu, daca nu chiar imposibil s& o mai iei inapoi si oricine o poate vedea. Obiectivul nu este sa
impiedicam tinerii saafoloseasca aceste site-uri, ci sa i constientizam asupra riscurilor care pot
aparea prin impartasirea informatiilor personale on-line si sa-i incurajam sa mentina controlul asupra
identitatii lor on-line, prin gandirea cu precautie asupra consecintelor. 2011 este al treilea an
consecutiv cand Ziua Sigurantei pe Internet se marcheaza si in Roméania.
in bibliotecile publice din judetul lasi, in anul 2009, cand prima runda de 25 de biblioteci urmau sa
deschida centrele de internet cu acces public gratuit, Biroul de Coordonare metodica al Bibliotecii
Judetene "Gh. Asachi” lasi, in parteneriat cu Organizatia "Salvati copiii” au organizat o caravana care
s-a deplasat la bibliotecile publice unde au promovat viitoarele centre de internet si au prezentat in
fata copiilor si a parintilor — separat — probleme legate de utilizarea calculatorului si a explorarii
internetului. Pentru copii expunerea a fost facuté de voluntari de la liceele din lasi, care le-au vorbit
"pe limba lor”, iar pentru adulti, de catre un psiholog si metodistii Bibliotecii judetene
Promovarea centrelor de internet a fost necesara pentru ca media, cadrele didactice,
administratia locald, o parte dintre bibliotecari (in general vechea garda si cei neinformati):
e pun semnul egal intre biblioteca si documentele pe suport material ;
e prezinta internetul ca pe o alternativa (ori /ori) a lecturarii documentelor pe suport material,
e concluzioneaza ca accesul la internet duce la scaderea drastica a gradului de utilizare a
bibliotecii
Pentru bibliotecile publice din lasi, aceasta activitate a fost o continuare a programelor de formare
profesionala pe structura:
o Caravana cu specialisti la 15 — 20 biblioteci, pe o tema de interes public, pentru testarea
comunitatilor (2 luni);
o Formarea celor 100 de bibliotecari publici in serii de cate 15 — 20 participanti (2 saptamani)
o Activitati in comun — bibliotecar / specialisti ONG (2 luni)
o Activitati organizate de catre bibliotecari, in general fard suportul specialistiior ONG, dar
monitorizate de catre acestia (12 — 18 luni)
Activitati la care s-a utilizat si promovat intens informatia de pe internet:
2006 — in colaborare cu Agentia Nationala Antidrog (ANA) si Centrul de Prevenire, Evaluare si
Consiliere Antidrog (CPECA) lasi, Proiectul "Fii informat, fii castigat” — drogurile licite si ilicite
2008 — in colaborare cu Spitalul Sf. Spiridon si medicii de familie, Proiectul "Afla ca esti bine”
pentru prevenirea cancerului de san si col uterin
2009 - in colaborare cu Salvati copiii, Positive media, Focus, Proiectul "Sigur.Info” — siguranta
navigarii pe internet.
Date contact:
Mihail Grinea— Grupul Impact,
Biblioteca Judeteana "Gh. Asach’lasi
e-mail: mihail_grinea@yahoo.com,
tel. 0758111499



Ludoteca / Jucarioteca

Pentru a veni in ajutorul bibliotecilor, in special a bibliotecilor locale, Grupul Impact a decis sa
creeze un set de instrumente de lucru utile pentru breasla bibliotecarilor, care sa poata fi folosite cu
succes si sa ajute la bunul mers al acestor institutii. Acest material reprezinta punctul de vedere si
experienta personala a membrilor Grupului Impact. Cu siguranta, exista si alte abordari posibile ale
subiectului. Grupul Impact intentioneaza sa ofere bibliotecarilor din bibliotecile mici si mijlocii un
material concis si practic, util in munca zilnica.

Dorim sa cunoastem opiniile celor care au parcurs acest material, masura in care a fost de folos,
eventualele sugestii si observatii, care pot contribui la aparitia unei editii imbunatatite. Prin urmare,
deoarece pentru noi reactia celor care vor parcurge lucrarea de fata este foarte importanta, asteptam
impresiile la adresa de e-mail: grup_impact@yahoogroups.com.

Cunoastem cu totii rolul important al bibliotecii publice de a oferi spatiu pentru socializare, sau
rolul pe care il are de protectie sociald, ca unica institutie civilizatoare de informare, de educare, de
instruire. La fel cum, mai stim si importanta invatarii prin joc, de la cele mai fragede vérste. Dupa un
schimb de experienta prin tara impreuna cu ai mei colegi de la bibliotecile publice din judet, in anul
2002 a fost infiintat serviciul de Tmprumut pentru jocuri si jucarii in mai multe biblioteci comunale din
judetul lasi, printre care Popricani, Strunga, Motca. Un an mai tarziu, in numarul 4 al Breviarului
metodic editat de Compartimentul de Coordonare metodica, colega Mihaela Tanasa, de la Biblioteca
comunala Popricani, publica un articol din care va prezint urmatorul citat:... "Unele tari occidentale au
infiintat ludoteci, spatii special amenajate in care copilul mic este familiarizat cu practicile lecturii, cu
carti si reviste. Aceste ludoteci au aparut si la noi in tara, in orasele mari bucurandu-se de un real
succes. Este cazul filialei pentru copii a Bibliotecii Judetene Brasov, care poate fi privita ca un etalon
din acest punct de vedere, ea oferind celor mici un spatiu generos, special amenajat, care pune la
dispozitie pe langa carti si reviste, jucarii si cateva calculatoare cu jocuri si programe speciale pentru
copii.

Ideea de a infiinta in mediul rural o Jucarioteca, serviciu special destinat copiilor sub 6 ani cu

scopul de a oferi sub forma de imprumut la domiciliu jucarii, jocuri si carti, a parut initial o utopie, un
lucru nerealizabil, pentru ca ulterior, dupa o analiza obiectiva sa desprindem o serie de argumente
care pledau cu prisosinta in favoarea ei. Singurul contraargument era efortul suplimentar, deloc de
neglijat, al bibliotecarului.
Din seria de argumente favorabile am putea mentiona: educarea timpurie a viitorilor utilizatori cu
scopul evitarii insucceselor scolare, socializarea copilului si familiarizarea cu biblioteca si, implicit, cu
cartea, oferirea unor sanse copiilor care provin din familii lipsite de posibilitati, accesul la un spatiu n
care nvata prin joc, cu placere si fara efort.

De asemenea, analiza financiara s-a dovedit a fi extrem de favorabila, bugetul necesar
infiintarii acestui nou serviciu fiind extrem de redus, putand fi exploatate alte resurse, neapeland la
bugetele locale care sunt mai mult decat austere.

Donatjile de la diverse organizatii, care au ca tematica de lucru protectia copilului, ar putea
constitui o importanta resursa, consolidarea relatiilor cu acestea realizdndu-se prin organizarea de
manifestari culturale in colaborare. Prin sensibilizarea membrilor comunitatii se pot obtine donatii
importante, implicand in acest proces intreaga comunitate.

Dupa aceasta analiza mai mult intuitiva, am demarat in cadrul Bibliotecii Popricani acest
proiect in primul rand prin conlucrarea cu Serviciul de asistenta sociala din cadrul Primariei Popricani,
reprezentat de D-na Croitoru Crina, lucrator social, si prin organizarea de activitafi culturale n
colaborare cu diverse organizatii nonguvernamentale dintre care: Organizatia World Vision, Fundatia
losif, Organizatia Holt si Directia Generala de Protectie a Copilului lasi.



Efectele nu au intarziat sa apara, Fundatia losif donand primele 50 de jocuri, urmata apoi de
Fundatia World Vision care doneaza un numar de 40 de jucarii, de Fundatia Adapost, de fostul
Centrul de Plasament Popricani si nu in ultimul rand de persoane particulare receptive la aceasta
idee, care au oferit jocuri, jucarii si carti ce nu le mai erau de folos copiilor lor.

La ora actuala, dupa aproximativ un an de la debut, Jucérioteca detine un fond de peste de
400 unitati, asezate intr-un mobilier adecvat, acoperit cu autocolante in culori vii, care duce la
fnviorarea intregii incaperi, conferindu-i un sentiment de familiaritate. Cele 400 de unitati insumeaza:
jucarii, jocuri diverse, carti din material rezistent cu imagini interesante, carti de colorat si o0 autostrada
inconjurata de pomi si verdeata, pe care se desfasoara un impresionant raliu care constituie deliciul
publicului.

Prin prezenta Jucariotecii, biblioteca iese din traditional, din tiparele obisnuite, castigand multa
culoare si multa viata. Organizata in mod complementar, Ora de povesti devine prima apropiere de
lectura, bazata la inceput pe imagine si auz. Aceasta initiere progresiva in care predomina jocul,
dezvolta memoria auditiva si asimilarea unui limbaj adecvat nivelului lor de intelegere, 1i pregateste pe
copii pentru scoala si dialog, dezvoltandu-le abilitati de comunicare.

Este necesar ca la o anumita perioada de timp de la infiinfarea acestui nou serviciu, sa
analizam in mod cat mai obiectiv in ce fel au fost influentati parametrii de activitate ai bibliotecii si
daca Jucérioteca a avut impactul dorit asupra comunitatii locale.La implinirea unui an de la aparitia
Jucadriotecii putem evidentia urmatoarele concluzii:

e biblioteca s-a imbogatit cu un numar de peste 100 de utilizatori copii, cu varste cuprinse intre 3 si
6 ani. Este bine stiut faptul ca indicatorul cel mai important in analizarea activitatii este indicele de
cuprindere, acest serviciu influentand in mod pozitiv o crestere destul de substantiala a acestuia.

e se observa si o crestere usoara a numarului de adulti,in special femei casnice si someri.
Atragerea adulfilor spre biblioteca prin intermediul Jucériotecii, chiar daca nu este spectaculoasa
merita a fi mentionata cu atat mai mult cu cat aceasta se realizeaza printr-un proces de educatie
care se deruleaza in sens invers. $tim cu totii ca parintii il invata pe copil, 1i indreapta primii pasi
spre biblioteca... dar oare inversarea procesului nu este valabila? Copiii prescolari vizitand
biblioteca in mod regulat, isi informeaza parintii despre jucariile, jocurile si cartile frumos ilustrate
si, trimitAndu-i spre biblioteca, se implica involuntar intr-un important proces educational. Asadar
parintii ajung in biblioteca prin intermediul copiilor, realizandu-se primul pas si cel mai important:
trezirea curiozitatii, transformarea adultilor in fideli utilizatori, fenomenulfiind conditionat si de tactul
si diplomatia care ne caracterizeaza, de modul cum stim sa ne vindem produsele. Prin oferta
Jucadriotecii, este acoperit un segment deosebit de important din publicul non-utilizator, se cladesc
si se consolideaza bazele educatiei viitorilor beneficiari ai bibliotecii.

e apare o crestere importantad a unitatilor de inventar difuzate si la clasa CZU 78/79, unde de la 60
de unitati, s-a ajuns la aproximativ 500 unitatj.

Efectele pozitive pe care le-am desprins din aceste cateva concluzii ne indreptatesc sa privim
noul serviciu ca pe o posibilitate de a revigora si de a aduce un suflu proaspat intregii noastre
activitati.

Ar mai fi un lucru important de mentionat: acest proiect s-a bazat initial pe trei caracteristici, si
anume: Obligativitate, Investitie si Continuitate. Obligativitatea se bazeaza in prima faza pe propria
intuitie si pe parerile si sfaturile unor persoane de incredere; Investitia este o caracteristica pe care
trebuie sa o atribuim oricarui proiect, pentru ca in general rezultatele apar in timp; Continuitatea,
adica regularitate pe o perioada lunga de timp, este o caracteristica extrem de importanta pentru ca
face cunoscute serviciile bibliotecii prin distribuirea, de exemplu, in mod periodic, a unor foi volante.
Continuitatea este valoroasa nu numai pentru ca face cunoscute serviciile bibliotecii, ci pentru ca
atrage dupa sine recunoasterea acestora de catre populatia localitatii. Recunoasterea publica este
valoroasa la randul ei pentru credibilitate, iar credibilitatea este prefioasa pentru materializarea ideii ce
a stat la baza acestui proiect.

Caracteristicile pe care le-am enumerat mai sus reprezinta, de fapt principiile de baza ale
marketingului, principii esentiale pentru reusita proiectelor pe care ni le propunem, principii generale



care se verifica pe orice tip de proiect si pe care trebuie sa ni le insusim chiar daca suntem
bibliotecari /a tard.” (in biblioteci mici).
Date de contact:
Mihaela Tanasa, Biblioteca comunala Popricani, jud. lasi
e-mail: mihaela.tanasa@yahoo.com
Web:_http://bibliotecapopricani.wordpress.com/
Florentina Ureche, Biblioteca comunala Strunga, jud. lasi
e-mail; biblioteca_strunga@yahoo.com
web:_http://bibliotecamotca.blogspot.com/
Mioara Chiriac Biblioteca comunald Motca, jud. lasi
e-mail: motca_biblioteca@yahoo.com
Web:_http://bibliotecamotca.blogspot.com/




Introducerea jocurilor pe computer in biblioteci — Prezentare generala a studiului

Pentru a veni in ajutorul bibliotecilor, in special a bibliotecilor locale, Grupul Impact a decis sa creeze
un set de instrumente de lucru utile pentru breasla bibliotecarilor, care sa poata fi folosite cu succes si
sa ajute la bunul mers al acestor institutii. Acest material a fost creat la sugestia Grupului Impact de
catre echipa IREX Washington, DC. Cu siguranta, exista si alte abordari posibile ale subiectului.
Grupul Impact intentioneaza sa ofere bibliotecarilor din bibliotecile mici si mijlocii un material concis
si practic, util in munca zilnica.

Dorim sa cunoastem opiniile celor care au parcurs acest material, masura in care a fost de folos,
eventualele sugestii si observatii, care pot contribui la aparitia unei editii imbunatatite. Prin urmare,
deoarece pentru noi reactia celor care vor parcurge lucrarea de fata este foarte importanta, asteptam
impresiile la adresa de e-mail: grup_impact@yahoogroups.com.

Jocurile si dezvoltarea copiilor

Jocurile sprijina educatia si pot fi asociate cu standardele de alfabetizare pentru a demonstra ca
reprezinta 9 oportunitate pentru imbunatatirea abilitatilor de citire, rezolvare a problemelor si angajare
in invatare.

Studiile ?u demonstrat ca jocurile pe calculator pot conduce la mai multe rezultate pozitive pentru fete
si baieti:

e Increderea in utilizarea calculatorului pe baza experientei de jocuri poate afecta si succesul
fetelor in rezolvarea problemelor. Din observarile privind fetele care jucau jocuri pe
calculator si jocuri video, Inkpen et al. (1994) a concluzionat ca “nivelurile de incredere ale
[participantelor la studiu selectate] au afectat abilitatile de a se juca si disponibilitatea de a
rezolva problemele prin incercari si greseli” (p. 396). Cand fetele participante la studiu se
indoiau de abilitatile lor, era mai putin probabil sa rezolve problemele de matematica
incorporate in jocuri si aveau mai putin succes in finalizarea acestora. intr-un ton similar,
Wilson (2002) a descoperit ca nivelul de confort in utilizarea calculatorului a fost singurul cel
mai bun factor de predictie a unei note mari intr-un curs de informatica pentru elevi.

o Un alt beneficiu educational al jocurilor pe calculator este dezvoltarea abilitatilor spatiale.
Subrahmanyam si Greenfield (1996) au descoperit ca fetele de zece si unsprezece ani aveau
in general abilitati spatiale mai putin dezvoltate decat baietii de aceeasi varsta la jocurile
video. Baietii faceau mai putine greseli decat fetele la estimarea vitezei si distantei. Acest
studiu a aratat ca o experienta mai mare cu jocurile video conduce la imbunatatirea abilitatilor
spatiale, in special la copiii care au inceput studiul cu abilitati spatiale sub medie. Autorii au

! Going for Games — What Libraries, and Kids, Can Learn About Gaming — ALSC Children and Technology Committee,
Children and Libraries, Spring 2009.
? Agosto, D. (2003). Girls and Gaming: A summary of the research with implications for practice.
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concluzionat ca ,jocurile video pot oferi un imbold cultural care trimite fetele si baietii pe calea
dezvoltarii abilitatilor spatiale” (p. 108).

¢ Inkpen, Booth, Klawe, si Upitis (1995) au descoperit ca fetele care lucreaza in perechi sau
grupuri mici rezolva un numar semnificativ mai mare de puzzle-uri matematice
incorporate in jocurile pe calculator decéat fetele care lucreaza individual. Opusul este
insa valabil pentru baietii participanti la studiu. Aceste studii ofera mai multe motive pentru
incurajarea fetelor sa joace jocuri pe calculator. Acestea se adauga concluziei conform careia
“Jocurile pe calculator si jocurile video asigura o cale usoara catre utilizarea calculatorului”
(Cassell& Jenkins, 1998, p. 11).

Un studiu realizat in Grecia cu 88 de liceeni inscrisi intr-un curs de utilizare a calculatorului a
comparat motivarea si eficienta invatarii utilizdnd o abordare bazata pe jocuri vs. o abordare
traditionala. Studiul a descoperit ca baietii si fetele au fost mai motivati si au retinut mai multe nofiuni
in cadrul abordarii bazate pe jocuri. In timp ce baietii din studiu aveau o experientd si un interes mai
mare in jocurile pe calculator, strategia a fost in egald masurd motivanta pentru ambele sexe.’

In plus, o experientd timpurie legatad de jocuri poate fi o motivatie pentru a studia programarea pe
calculator: “Jocurile pe calculator s-au dovedit a fi un stimul semnificativ pentru multi baieti pentru a
se familiariza mai mult cu calculatoarele si cu programarea in special” (Culley, 1993). Rezulta ca
tinerii care joaca jocuri sunt mai predispusi sa studieze informatica si sa urmeze cariere legate de
calculatoare. Intr-adevar, experienta cu jocurile pe calculator este un factor de prezicere a succesului
la cursurile de informatica in colegiu (Wilson, 2002).*

In pofida acestor avantaje, existd si dezavantaje in ceea ce priveste copiii care joacd jocuri
electronice, in special cele legate de violenta. Studiile au demonstrat ca violenta din jocurile video
poate fi corelatd cu un nivel mai scazut de empatie, dar atat jocurile video cat si filmele au fost
asociate cu atitudini pro-violenta mai puternice. Studiul nu a incercat sa explice de ce jocurile video
au fost asociate cu un nivel mai scazut de empatie si au afirmat ca expunerea scazuta a esantionului
la violenta reala ar fi putut afecta rezultatele.” Un alt studiu a descoperit ca adolescentii expusi la mai
multa violenta in jocurile video au experimentat mai multe certuri in scoala si o performanta mai
scazuta decat cei care nu au fost expusi. Limitele impuse de adulfi si supravegherea acestora pot
atenua acest efect.’

Cine joaca jocuri?

Stereotipul este acela ca baietii sunt cei mai frecventi utilizatori ai jocurilor. Un studiu realizat de CNN
in 2004 a aratat insa ca exista mai multe femei adulte care joaca jocuri decéat baieti adolescenti, iar
media de varsta a unui utilizator de jocuri este 33. Jocurile pot trece dincolo de separarile pe motive
sociale, etnice si economice. Chiar si adultii mai in varsta sunt atrasi de Nintendo Wii, care este
utilizat in adaposturi pentru batrani si biblioteci pentru activitati cu comunitatea.’

Old Bridge Public Library a gazduit un eveniment care a reunit adolescenti si pensionari pentru a juca
jocuri Wii, Tn special sporturi Wii, Big Brain Academy si Guitar Hero. Adolescentii i-au invatat pe adulf;
cum sa joace jocurile. Evenimentul a depasit programul cu o ora si a fost considerat un mod eficient
de a introduce tehnologia cetatenilor in varsta intr-un format ne-amenintator.

* papastergiou. (2008). Digital Game-Based Learning in high school Computer Science education: Impact on educational
effectiveness and student achievement. Computers in Education Vol. 52.1 p1-12.
* Agosto, D. (2003). Girls and Gaming: A summary of the research with implications for practice.
> Funk, J., Baldacci, H., Pasold, T. si Baumgarder, J. (2004). Violence exposure in real life, video games, television, movies
and the Internet: Is there desensitization? Journal of Adolescense. Vol 27.1 p 23-39
6 Gentile, D., Lynch, P., Linder, J. si Walsh, D. (2004) The effects of violent video game habits on adolescent hostility,
aggressive behaviors and school performance. Journal of Adolescence, Vol 27.1 p5-22.
’ Broadening the Audience for Gaming in Libraries —Jenny Levine, Library Technology Reports Capitolul 4, aprilie 2008
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Rezultatele introducerii jocurilor in biblioteci

Multe biblioteci din SUA le permit utilizatorilor sa joace jocuri la biblioteca, in general pentru a atrage
populatia cu acces redus la servicii si pentru a creste rolul bibliotecii ca centru comunitar. Bibliotecile
utilizeaza o varietate de jocuri electronice — precum jocurile pe calculator — si jocuri cu cartile si de
societate. 82% din bibliotecile din SUA le permit utilizatorilor s& joace jocuri pe calculator.?

Furnizarea jocurilor la biblioteca a demonstrat o varietate de rezultate:

¢ Reputatia bibliotecii s-a imbunatatit (65% din cazuri)

o Utilizatorii au participat la programul de jocuri dupa care au revenit la biblioteca ulterior pentru
servicii fara legatura cu jocurile (64%)

o Utilizatorii au participat la programul de jocuri si au utilizat si alte servicii ale bibliotecii in timp
ce se aflau acolo (61%)

o Utilizatorii au participat la eveniment cu prietenii si si-au imbunatatit legaturile sociale cu acei
prieteni (60%)

o Utilizatorii si-au Tmbunatatit legaturile sociale cu al{i membri anterior necunoscuti ai comunitatji
(52%)

e Biblioteca a beneficiat de publicitate suplimentara (47%)®

in general, bibliotecile din SUA considera c& introducerea jocurilor in biblioteci ajutd biblioteca s&
dezvolte relatii mai bune cu utilizatorii. Mai jos sunt cateva exemple privind modul in care jocurile
ajuta biblioteca:

Incurajarea interactiunilor sociale intre participanti

Reunirea unor grupuri diverse din cadrul comunitatii
Furnizarea de servicii noi pentru [adolescenti/familii/pensionari]
Atragerea unui numar mai mare de baieti adolescenti

Intarirea relatjei intre adolescenti si personal

Sprijinirea alfabetizarii

Cresterea constientizarii cu privire la serviciile bibliotecii
Cresterea utilizarii bibliotecii'®

Biblioteca Publica Charlotte-Mecklenberg din North Carolina a realizat un studiu utilizdnd programe
de jocuri pentru a atrage utilizatorii adulti. Au gazduit un eveniment pe luna utilizadnd atat jocuri
electronice cat si traditionalele jocuri de societate, pe teme precum al doilea razboi mondial sau
sporturi. Patru focus grupuri de 170 de utilizatori au fost realizate in opt sesiuni. 80% dintre
participantii la focus grup au considerat ca introducerea jocurilor la biblioteca este o idee buna.
Biblioteca a descoperit ca jocurile electronice s-au bucurat de o popularitate mai mare si au prezentat
o atractie mai mare decat jocurile de societate. S-a dovedit ca abilitatile TIC s-au Tmbunatatit.
Aspectul social a fost cel mai semnificativ, deoarece utilizatorii au venit la biblioteca mai des, au
interactionat cu persoane diferite si au cunoscut personalul bibliotecii. Marketing-ul a fost cea mai
mare prﬁvocare, iar materialele promotionale s-au dovedit mai putin eficiente decat promovarea
verbala.

Au aparut si cateva rezultate negative in urma introducerii jocurilor in biblioteci, cele mai obisnuite
referindu-se la faptul ca ceilalti utilizatori erau distrasi, aspect raportat in 10% din biblioteci in 2006 si
8% n 2007."

8 Library Game Lab, Syracuse University. Informatii suplimentare pot fi accesate aici: http://gamelab.syr.edu/publications/
° Library Game Lab, Syracuse University
1% Service Issues Around Gaming in Libraries — Jenny Levine, Alaska Library Association Conference 2010
1 Broadening the Audience for Gaming in Libraries —Jenny Levine, Library Technology Reports Capitolul 4, aprilie 2008
2 Library Game Lab, Syracuse University
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Cum se pot implementa jocurile in biblioteca pe care o reprezentati

The Orange County Public Library System a aplicat pentru un grant pentru demararea unui program
pentru adolescenti in 2006. Electronic Arts, o companie importanta de jocuri, a asigurat fondurile n
schimbul instalarii unor statii de jocuri care sa poata fi deplasate in biblioteca si folosite de adolescent;
timp de cel mult doua ore. Au sponsorizat si un concurs pentru adolescenti ,Creeaza-ii propriul joc”,
care a avut succes. Gazduiesc acum un eveniment lunar de jocuri si declara ca introducerea jocurilor
in bibliotecd a reprezentat o atractie uriasd pentru adolescenti si un mod de a se conecta cu acestia.™

The Carver Bay Branch Library in South Carolina este situatd intr-o zona rurald, cu activitate
economica redusa. S-au folosit de o oportunitate de a aduce tehnologie noua in biblioteca prin
dezvoltarea unui program de jocuri care sa se adreseze alfabetizarii. Au achizitionat console Xbox, si-
au echipat cateva calculatoare doar pentru jocuri si si-au prelungit programul pentru a fi convenabil
pentru adolescenti. Au pus la punct si un sistem de acces in care toata lumea putea utiliza jocurile
timp de doua ore pe saptamana, dar pentru a intra in clubul de jocuri si a beneficia de privilegii
suplimentare, elevii trebuiau sa aiba legitimatie de biblioteca si sa imprumute doua carti pe luna. Pot
castiga si puncte pentru a beneficia de timp mai mult la jocuri daca participa in activitati dupa scoala
si daca scriu comentarii ale cartilor, printre altele. Biblioteca s-a bucurat de succes in recrutarea
adolescentilor pentru a se Tinscrie in program. Puteti afla mai multe detalii la adresa:
http://www.webjunction.org/lotm/articles/content/443418

Herrick Memorial Library din Ohio organizeaza seri de jocuri la pret redus in care singurul bibliotecar
sau copii aduc jocuri de acasa pentru a se juca impreuna intr-o dupa-amiaza. Biblioteca ofera gustari
si are o lista de inscriere pentru adolescenti cu varste intre 12 si 16 ani care este pusa la dispozitie cu
doua saptamani Tnainte de eveniment. Lista de inscriere este insotita de o lista cu poze si descrieri
ale jocurilor, iar utilizatorii sunt rugati s@ spuna ce jocuri le-ar placea sa invete sa joace. Sunt
disponibile si cateva instructiuni pe scurt. Bibliotecarul supravegheaza, raspunde la intrebari si
participa la jocuri. Aceasta este un program ce poate fi usor replicat si adaptat la jocurile video.

Multe alte biblioteci au introdus programe de jocuri in biblioteca cu costuri reduse de inceput.
TechSoup Cookbook on Gaming in Libraries include cateva recomandari esentiale:

e Comunicati cu utilizatorii cu privire la faptul ca acest serviciu isi propune sa descopere ce
jocuri le-ar placea sa joace, daca le-ar placea sa vina la evenimente de grup organizate in
mod regulat, sa imprumute jocuri, sa joace jocuri de societate sau video etc.

o Cautati parteneriate si sfaturi de la persoane cu experienta. Un magazin de jocuri video sau un
internet café unde adolescentji joaca multe jocuri video poate recomanda jocuri adecvate si va
poate ajuta sa va ganditi la politicile bibliotecii.

e Luati in considerare utilizarea bibliotecii ca spatiu pentru jocuri si imprumutarea de
echipament.

o Daca cumparati o consola sau jocuri, alegeti cu grija achizitia. Ce clasificare trebuie sa aiba
jocurile pentru a fi adecvate la biblioteca? Un Wii poate atrage mai multe generatji, dar
comenzile wireless pot fi mult mai usor pierdute. Veti permite ca jocurile sa fie imprumutate
sau utilizate doar la biblioteca?

3 Broadening Gaming Services in Libraries — Jenny Levine, Library Technology Reports Capitolul 6, aprilie 2008
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Mai multe resurse

Syracuse University’s Library Gaming Lab detine mai multe publicatji cu privire la studiul lor ce pot fi
accesate la adresa: http:/gamelab.syr.edu/publications/. Nicholson a scris si o carte cu indrumari
privind implementarea programelor de jocuri: http://books.infotoday.com/books/Everyone-Plays-At-
The-Library.shtml

TechSoup Gaming Cookbook: http://www.techsoupforlibraries.org/cookbook-3/innovation/gaming-in-
libraries

ALA site: http://connect.ala.org/gaming

ALA Talking Points about Gaming in Libraries:
http://gaming.ala.org/resources/index.php?title=Advocacy

“Meet the Gamers” — http://www.libraryjournal.com/article/CA516033.html

What Video Games Have to Teach Us about Learning and Literacy de James Paul Gee
Forever Got Game: How the Gamer Generation Is Reshaping Business de Beck si Wade

Gaming and Libraries: Intersection of Services de Jenny Levine-
http://www.techsource.ala.org/ltr/gaming-and-libraries-intersection-of-services.html

Gamers — in the library!? — The Why, What and How of Videogames for All Ages — Eli Neiburger
http://www.alastore.ala.org/detail.aspx?1D=2328

8Bit Library: Blog despre introducerea jocurilor in biblioteci. http://blog.8bitlibrary.com/tag/gaming/

Acest material a fost pregatit de catre echipa IREX din Washington DC, la solicitarea Grupului Impact;
pentru eventuale informatii contactati

Marcel Chiranov — Grupul Impact

IREX Romania

mchiranov@irex.ro
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