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Liter@t  
Conferinț ă Studenţească  

Tema ediţiei 2025: 

LUDICREATIVITATEA  

(Jocul lingvistic, literar, discursiv, digital) 

 
CÂND? 13-15 noiembrie 2025 

 

UNDE? 
Facultatea de Litere şi Ştiinţe ale Comunicării  
Universitatea „Ştefan cel Mare” din Suceava 

 

PENTRU CINE? 
studenţi de la ciclurile de studii Licenţă şi Masterat  
domeniul Limbă şi Literatură şi domeniul Ştiinţele Comunicării  

 

CU CINE? 
Liter@t este organizată în parteneriat cu Facultatea de Litere a 
Universităţii „Dunărea de Jos” din Galaţi şi Asociaț ia Studenţilor 
din Universitatea Suceava (ASUS). 

 

DESPRE CE? 

Tema ediţiei 2025 este LUDICREATIVITATEA (Jocul lingvistic, 
literar, discursiv, digital). 

❖ „...civilizaţia umană se naşte şi se dezvoltă în joc şi ca joc. 
[...] Jocul este o funcţie plină de tâlc.” (Johan Huizinga, 
Homo Ludens) 

❖ „Jocul este o invenţie culturală instaurată pe baza unui 
acord socio-comunicativ, joaca este o manifestare 
spontană, înrădăcinată în mecanismele biologice 
inconştiente…” (Paul Cornea, Regula jocului) 

❖ „Mişcarea generală a Lumii trebuie înţeleasă plecând de 
la conceptul de joc.” (Eugen Fink, Jocul ca simbol al lumii) 

❖ „Un spectru ludic bântuie lumea.” (Valerie Frissen et al., 
Playful Identities: The Ludification of Digital Media Cultures) 

❖ „Creativitatea implică o minte neîmblânzită şi un ochi 
disciplinat.” (Dorothy Parker) 

❖ „Crearea a ceva nou nu se realizează prin intelect, ci prin 
instinctul de joc, care acţionează din necesitate interioară. 
Mintea creativă se joacă cu acele obiecte care îi plac.” (Carl 
Gustav Jung) 

Posibile sub-teme: 
❖ literatura ludică (e.g. poezia concretă, proza umoristică, 

literatura pentru copii)  
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❖ ludicul în literatură 
❖ literatura ca joc 
❖ lectura ca joc, lector ludens 
❖ jocul teatral 
❖ jocul electronic 
❖ creativitatea lingvistică  
❖ creativitatea în discursul jurnalistic /publicitar / ştiinţific 
❖ creativitatea digitală 
❖ umorul lingvistic / multimodal / cibernetic 
❖ umorul / creativitatea în traducere 

 

CUM? 

Conferinţa se va desfăşura cu prezenţă fizică, pe 3 axe, 
concretizate în 3 secţiuni (A, B, C):  

A: Studii lingvistice şi traductologice 
B: Studii literare şi culturale 
C: Comunicare şi media 

O comunicare în cadrul unei secţiuni va dura 15 minute, urmate 
de 5 minute de întrebări şi dezbateri. 

Limbile de comunicare: română, engleză, franceză, germană, 
spaniolă, italiană, ucraineană. 
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PÂNĂ CÂND? 
Termen-limită pentru înscrieri: 6 noiembrie 2025. 
Formularul de înscriere se găseşte aici: 
https://tally.so/r/wLVoMl  

 

DETALII DE 
ORGANIZARE 

Costul transportului, cazării şi meselor participanţilor vor fi 
suportate de organizatori. 

O selecţie a lucrărilor conferinţei va fi publicată într-una dintre 
revistele de specialitate ale Facultăţii de Litere şi Ştiinţe ale 
Comunicării (Suceava). 
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