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inainte de a rispunde la cerintele formulate, citeste cu atentie precizirile de mai jos.
e Toate subiectele sunt obligatorii.
e In cazul subiectelor care presupun incadrarea intr-o limita de randuri, vei numerota fiecare
rand pe care il vei scrie.
e In cazul cerintelor in care limita maxima de randuri este precizati, nu se vor lua in
considerare randurile excedentare.
e Timpul de lucru este de trei ore.

e Seacorda 10 puncte din oficiu.

Citeste cu atentie textele, apoi cerintele si raspunde, pe foaia de examen, la fiecare dintre
acestea.

SUBIECTUL | 40 de puncte

Toti copiii libraresei
de Veronica D. Niculescu

Tata si mama nu sunt acasa. Au plecat la bunicul, bunicul cel batran care are casa ca o
pestera ticsitd cu lucruri, unde fetitele nu sunt duse, dar despre care se spun seara multe povesti,
care de care mai ciudate. Asteptandu-i sd se intoarca, Adina si Diana au oaspeti: au venit pe la
ele copiii din vecini.

Laurentiu, Madalin s1 Getuta, dar si Doinita, o fetitd micd din alt bloc, stau impreuna cu
Diana in jurul mesei din sufragerie si joaca Macao. La drept vorbind, ar cam fi timpul sa se
culce. Dar parca poti sa adormi pand nu afli de la mama ce mai facea ciudatul bunic si dacd nu
cumva ti-a trimis si de data asta o ciocolatd, o carte?

Masa, luminata de-un candelabru cu cinci pahare verzi cu gura in jos, este impestritata de
carti de joc si ambalaje de caramele. In fata jucitorilor stau cele doua teancuri de carti, unul cu
fata in jos, altul cu fata in sus, iar fiecare copil are in mana un evantai de cdrti mai mic sau mai
mare. In mijlocul mesei sclipeste o farfurioard alba, cu cinci monede de cite un leu. Langa
farfurioard, un mar muscat, un creion chinezesc, o lanterna patrata, o luménare verde in forma de
pisica si alta farfurie goald, in care copiii ar fi trebuit s puna cuminti, dupa cum {i rugase tanti
Ida, hartiutele de la caramele. Copiii joaca pe bani. Miza: un leu. Conditia: daca vreunul triseaza,
sa fie imediat eliminat. In sufragerie nu stau decat jucatorii. Tanti Ida e in bucatirie, unde curati
niste peste prins de tatdl fetitelor si zdngane din oale, iar Adina, sora cea mare a Dianei, sta
intinsa in patul ei din dormitor si se plictiseste.

Copiii joaca patimas. Cel mai ahtiat, dupa cum 1 se citeste pe fatd, este Laurentiu, un baiat
de vreo zece ani, cu par ondulat si ochi verzi sclipindu-i pe un chip masliniu. E in clasa a patra,
de aceea e socotit si cel mai destept. Nu joaca pentru bani. Dar vai, de cand n-ar dormi el daca
n-ar fi leutii din farfurie! Ochisorii 1i scapara, gonind nelinistiti si banuitori pe cartile partenerilor
sai. Teama ca ar putea sa nu castige, invidia si calculele de care-i e plina mintea, nu-i ingaduie sa
stea linistit. Se foieste ca pe ace. Cand castigd insfacd lacom banii si-i vara iute in buzunar.
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Prietenul lui, Madalin, se teme si el sa nu i-o ia altii inainte. Ba se inroseste, ba se Ingalbeneste,
urmarind cu atentie jucatorii. Pentru el, castigul e mai ales o chestiune de amor-propriu. Diana,
micuta gazda, cu par cérliontat si o anumita paloare, cum n-au decat balerinele de portelan dupa
ce s-a asezat peste ele praful dupa un anotimp in vitrind, joacd Macao de dragul jocului. Toata
fata 1i e numai incantare: oricine ar castiga, ea rdde in hohote, bate din palme si se bucura.
Getuta, grasuta ca o minge, gafaie, isi trage nasul si std cu ochii ei mari zgaiti la cartile din mana.
La ea nu e vorba nici de lacomie, nici de amor-propriu. Daca nu o alunga de la masa Laurentiu,
care e fratele ei mai mare, se multumeste si cu atat. Ca infatisare, ai zice ca e o fetitd potolitd, dar
in realitate e o mica bestie. Nu s-a asezat In joc de dragul jocului, cat al conflictelor inevitabile in
asemenea imprejurdri. 1i face nespusi plicere si-i vadi pe ceilalti luandu-se la ceartd si
incaierandu-se. (...) Cum ea nu cunoaste decat numerele pana la cinci si cartile importante, cu
desen, Madalin alege cartea de dat in locul ei. Cel de-al cincilea jucator, Doinita — care s-a mutat
de curand 1n blocul de peste drum — e o fetitd roscovanad, firava si care std nemiscata, privind
visatoare la carti. Nu-i prea pasa nici de castig, nici de succesul celorlalti, fiindca e adancita in
gandurile ei. Pare mai micd decat este de fapt, asa se si simte. Se pomeneste fredonand,
morfolind la inca o caramea, iar uneori mai uitd cand 1i vine randul.

Copiii striga cartile, In afard de Getuta. Avand in vedere monotonia numerelor, jucdtorii
le-au dat, de-a lungul verii, tot soiul de porecle caraghioase, pe care le folosesc si acum, cand
vara si vacanta sunt duse de mult. Astfel, lui sapte 1i mai zic si ,,gris cu lapte”; lui opt — ,,cartof
copt”; cocarjatului noua — ,,Scheletovici”, ca vecinului de la scara B, si asa mai departe. Jocul
inainteaza vioi.

— Sase! strigd Laurentiu si tranteste un sase de trefld peste un noua de-aceeasi culoare.

Si imediat, tot el:

— Si un opt, cartof copt.

Doinita ezitd o vreme, tot cautdnd dupa trefle, nu gaseste niciuna, apoi trage o carte de
jos. Madalin vede ca fetita avea in mand de fapt un opt de inima rosie, dar nu ii spune. Alta data
i-ar fi atras atentia. Acum insa, cand in farfurioara sta langa lei si amorul lui propriu, tace chitic.

— Cinci! striga Madalin. Si-un patru, hai nene la teatru!

— Uite-o goanga! Uite-o goanga! strigd Doinita aratdnd un gandac care goneste pe la
marginea usii. Vai!

— N-o omori! zice Getuta cu voce groasa. Poate ca are copii.

Doinita urmdreste cu privirea gandacul si se gandeste la copiii lui: ce mititei trebuie sa
fiel Mama ei le zice ,,svabogari”, dar aici la Pitesti nimeni nu stie cuvintele astea pe care mama
le-a adus cu ea din alta parte, de departe, unde merge si fetita foarte rar, in vacante, cu trenul.

— Patru de caro, zice Laurentiu cand ii vine randul Getutei, iar culoarea se schimba;
fratele cel mare e cu ochii pe Madalin, sufera groaznic fiindcd amicul mai are doar doua carti in
mana.

— Scheletovici! Si Macao! Am zis! Si iara Scheletovici si gata! Am céstigat! turuie Diana
si, alintandu-se, sare 1n picioare si face o piruetd care se termind cu un bufnet in spatarul
scaunului.

Fetele celorlalti se lungesc.

- Sa verificam, zice Laurentiu uitdndu-se aspru la Diana.

Fiind cel mai mare din gasca blocului, Laurentiu are cuvantul decisiv. Ce vrea el, aia se
face. Jucdtorii se apleaca inainte, ridica ultimele doud carti din teanc si le cerceteaza: da, fata a
pus un noud de caro, apoi un noua de inima neagra si mai si strigase ,,Macao” intre ele, asa cum
se cuvine. Spre adanca lor parere de riu, se dovedeste ci Diana n-a ficut nicio smecherie. Incepe
partida urmatoare.
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A. (2 puncte: 0,50 puncte pentru fiecare raspuns corect)

Scrie, pe foaia de concurs, litera corespunzitoare raspunsului corect.

1. Care este numele celui mai destept copil din grupul de jucatori de carti
a. Madalin.

b. Doinita.

c. Laurentiu.

d. Getuta.

2. Doinita este fetita

a. careia nu 1i pasa de castig.

b. joaca de dragul jocului.

C. care leaga castigul la joc de amorul propriu.
d. cea mai ahtiata.

3. Momentul in care fetele jucatorilor de carti se lungesc este cand
a. un gandac gonea la marginea usii.

b. Diana castiga jocul si face o pirueta.

. Laurentiu da un sase de trefla.

d. Madalin da un patru ca la teatru.

4. Diana castiga jocul dand
a. patru de caro.

b. ,,Scheletovici”.

C. opt de inima rosie.

d. cinci de caro.

B. (4 puncte: 0,50 puncte pentru fiecare idee plasata corect)
Stabileste ordinea din text a urmitoarelor idei, apoi noteaza pe foaia de concurs doar
cifrele corespunzitoare acestora, intr-o caseti similari celei de mai jos:

. Diana castiga jocul fara vreo smecherie.

. Mama Doinitei numeste gandacii ,,svabogari”.

. Doinita observa un gandac la marginea usii.

. Toti copiii joaca Macao pe masa din sufragerie.

. Jucatorii cerceteaza corectitudinea jocului Dianei.

. Diana da Scheletovici, Macao si iar Scheletovici.

. Copiii striga cartile folosind porecle caraghioase.

. Copiii vecinilor le viziteaza pe Adina si Diana la ele acasa.

03N DN W —

C. (16 puncte: 4 puncte pentru rispunsul corect la fiecare dintre cerinte)

Réaspunde, pe foaia de concurs, prin enunturi, la fiecare din urmatoarele cerinte:

1. Precizeaza un motiv pentru care Getuta este vazuta ca o mica bestie.

2. Explica de ce Doinita privea gandacul ingandurata.

3.Transcrie secventa relevanta pentru momentul in care se evidentiaza reactia copiilor la
castigarea jocului de catre Diana.
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4. Prezinta semnificatia secventei: Astfel, lui sapte ii mai zic $i ,, gris cu lapte”’; lui opt — ,, cartof
copt”; cocdrjatului nouda — ,,Scheletovici”, ca vecinului de la scara B, si asa mai departe.

D. (18 puncte)

Cand Diana castiga jocul, Laurentiu spune: - Sa verificam! si se uita aspru la Diana. De ce
crezi ca Laurentiu reactioneaza si cere verificarea jocului? Justifica-ti parerea intr-un text de
maximum 20 de randuri.

SUBIECTUL al Il-lea 30 de puncte

Invatarea prin joc

Conceptul de invétare prin joc este 0 metoda recunoscutd pentru impactul sau pozitiv
asupra dezvoltarii cognitive, fizice si emotionale a copiilor. Dar cati dintre noi, adultii, parinti
sau profesori, stim cu adevarat sa valorificdm puterea extraordinard a jocurilor in procesul de
invatare astfel Incat sa ne ajutdm copiii sd se dezvolte armonios si sd acumuleze cunostinte in
mod natural, fard constrangeri, amenintari sau stres? Cu alte cuvinte, sa atinga un echilibru si o
stare de bine in viata.

Jocul este un dar al naturii, atdt omul, cat si animalele, se nasc cu aceastd nevoie.
,,Civilizatia umand se naste si se dezvoltd in joc si ca joc”, afirma istoricul olandez Johan
Huizinga in opera sa ,,Homo ludens” din 1938, lucrare in care autorul descopera si evidentiaza
elementele ludice 1n culturd. Jocul stimuleaza curiozitatea si trezeste setea de cunoastere si poate
sta la baza multor descoperi remarcabile si inventii inedite.

Asadar, invatarea prin joc poate Imbina educatia cu distractia, permitand copiilor atat sa
invete in mod natural si eficient, ct si sa se exprime liber si creativ. Intr-o lume in care metodele
traditionale de predare se confrunta adesea cu provocdri legate de motivatia si implicarea
elevilor, jocul devine un instrument valoros si un aliat de baza in procesul educational. Iata doar
cateva dintre beneficiile pe care jocul le poate aduce atunci cand este inclus in procesul
educational.

1. Stimuleaza dezvoltarea cognitiva timpurie

Specialistii recomanda introducerea jocurilor de la varste fragede, intrucat jocul
contribuie la dezvoltarea cerebrala a copiilor. Acesta le ofera celor mici inclusiv o intelegere mai
bund a lumii. Pe de altd parte, lipsa lui va duce la pierderea conexiunilor neuronale legate de el.
Studii recente in neurostiintd aratd ca activitatile ludice si jocurile la varstele mici pot modifica
chimia creierului si Intregul sdu proces de dezvoltare.

2. Dezvolta abilitatile sociale si emotionale

Jocul este si un prilej de socializare si interactiune si incurajeazd cooperarea,
comunicarea si lucrul in echipd. Copiii invatd sa respecte regulile si totodata isi dezvolta
abilititile de negociere, de leadership si de planificare. In plus, sunt un mediu sigur si prietenos
in care ceil mici Invata sd isi gestioneze emotiile, sa facd fatd frustrarilor si sa isi dezvolte stima
de sine.

3. Stimuleaza creativitatea

In timpul jocurilor copiii patrund pe taramul imaginatiei, isi creeazi scenarii, inventeaza
solutii la provocdrile cu care se confruntad si isi descopera astfel lumea si resursele imaginare
interioare. Antrenarea creativitdtii este importantd pentru o sandtate si o dezvoltare mentala
sanatoasa.

4. Ajuta la cresterea motivatiei si stimuleaza invatarea activa

Atat profesorii, cat si parintii se plang de lipsa de motivatie a copiilor cand vine vorba
de invdtat. Oamenii mari tind sd ia lucrurile prea in serios, iar elevii, fie cd sunt in clasele



MINISTERUL EDUCATIEI SI CERCETARII

INSPECTORATUL SCOLAR JUDETEAN DAMBOVITA

primare, fie ca sunt deja adolescenti, isi doresc activitdti care sa le facd placere. De aceea
metodele clasice de predare-invatare nu mai sunt suficiente si nici eficiente. Jocul ajutd la
trezirea motivatiei tocmai prin faptul ca genereazd o stare de bine, zdmbete si relaxare si nu
presupune constrangeri. Astfel, din ascultatori pasivi, copiii devin elevi activi, se implicd in
procesul de invatare si 1si doresc sa cunoascd mai mult.

5. Dezvolta limbajul

Timpul de joaca oferd un mediu propice pentru dobandirea de cuvinte noi si exprimarea
lingvistica. Copiii experimenteazd cu sunete noi, creeaza naratiuni si converseaza cu ceilalti
participanti. Toate acestea i ajutd sd isi consolideze vocabularul, sa isi Tmbunatateasca abilitatile
de comunicare si sa isi dezvolte limbajul.

6. Stimuleazi memoria si concentrarea

Fie ca este vorba de memorarea regulilor sau de reamintirea unor detalii complexe in
timp ce construiesc o structurd ampla, jocul le stimuleazd copiilor memoria si concentrarea. Pe
masurd ce se implica in activitati care le fac placere, ei exerseaza in mod natural concentrarea
atentiei si retinerea informatiilor.

7. Stimuleaza inteligenta

Se pare ci jocul ajuti si la dezvoltarea intelectului uman. In sprijinul acestei informatii,
sta studiul realizat de cercetatori de la Universitatea din Arkansas, potrivit caruia, atunci cand li
se oferd copiilor de pand la 3 ani jucarii in mod regulat si sunt stimulati sa se joace, acestia vor
avea un 1Q mai mare.
(https://www.dtoys.ro/invatarea-prin-joc-beneficii-si-avantaje-pentru-dezvoltarea-sanatoasa-a-

copiilor)

A. (12 puncte: 3 puncte pentru raspunsul corect la fiecare dintre cerinte)
Formuleaza, in enunturi, raspunsuri la fiecare dintre cerintele de mai jos.

1. Precizeaza un beneficiu pe care il aduce jocul in procesul educational.

2. Noteaza cum este definit conceptul de Invatare prin joc.

3. Scrie un motiv pentru care se poate imbina educatia cu distractia.

4. Motiveaza de ce este important ca profesorii sa foloseasca invatarea prin joc in procesul
educational.

B. (18 puncte)

Scrie un text, de cel mult 20 de randuri, in care sa iti prezinti opinia importanta jocului in
procesul de invitare. In redactarea textului, vei avea in vedere formularea a doud argumente care
sa 1ti sustina punctul de vedere, valorificand textul — suport si experienta personala.

SUBIECTUL al lll-lea 20 puncte
(Se vor acorda cate 6 puncte pentru cerintele 1 si 2, respectiv 8 puncte pentru cerinta 3.)

Rispunde la cerintele formulate mai jos, referitoare la textul multimodal.

1. Mentioneaza intr-un enunt care este partenerul Muzeului de Istorie ,,Paul Paltanea” din Galati.
2. Prezinta intr-un enunt denumirea si tipul activitatii la care face referire afisul.

3. Explicd, in 5 - 10 randuri, relatia dintre mesajul verbal si elementele vizuale ale afisului.
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