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­ pentru lucrători de tineret, traineri, profesori și 
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Ghidul este rezultatul proiectului „Get it right”, implementat în perioada septembrie 2018 – decembrie 

2020 de către organizații Romanian Yout Movement for Democracy, Donegal Youth Service (Irlanda) și 

Inter Alia (Grecia). 

 

 

 

Acest proiect a fost finanțat cu sprijinul Comisiei Europene. Sprijinul Comisiei Europene pentru 

producerea acestei publicații nu constituie o aprobare a conținutului care reflectă doar opiniile autorilor, 

iar Comisia nu poate fi trasă la răspundere pentru orice utilizare care poate fi făcută a informațiilor 

conținute în aceasta. 
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1. Cuvânt înainte 

 

Ghidul de învățare non-formală, un îndrumar de învățare non-formală de educație media, 

este un rezultat al proiectului Get it right. Principalele obiective ale acestui proiect finanțat prin 

programul Erasmus +, Acțiunea Cheie 2 au fost dezvoltarea abilităților și competențelor 

lucrătorilor de tineret în domeniul educației media, dezvoltarea de abilități noi, precum gândirea 

critică, modul de interpretare/analiză a unui articol, modul de utilizare a platformelor sociale 

într-un mod responsabil de către tineri și sensibilizarea cetățenilor din țările partenere cu privire 

la importanța educației media. 

În acest sens, în proiect s-au implicat sute de formatori, lucrători de tineret și tineri care 

au participat la dezvoltarea metodelor descrise mai jos. Cu o durată de 28 de luni, de la 1 

septembrie 2018 până la 31 decembrie 2020, trecând prin provocările pandemiei globale COVID-

19, proiectul a implicat participanți din România, Grecia și Irlanda și a fost structurat pornind de 

la identificarea nevoilor beneficiarilor, până la dezvoltarea, testarea și promovarea rezultatului 

final. În prima parte a proiectului, cele trei organizații partenere au realizat o cercetare de teren 

pentru a afla practicile în materie de educație media, comportamentul online al tinerilor și 

principalele riscuri la care se expun atunci când utilizează internetul. În a doua parte, cursul a 

fost dezvoltat în conformitate cu rezultatele cercetării, această fază mergând cot la cot cu 

testarea metodelor educaționale dezvoltate. 18 formatori, lucrători de tineret și lideri de tineret 

(6 din fiecare țară participantă) s-au format în educație media, învățând să folosească cursul 

dezvoltat. Fiecare dintre ei a susținut laboratoare experimentale pentru a-l testa și revizui. 

Ghidul de învățare oferă o selecție de 32 de metode non-formale care pun accent pe 

educația media în rândul tinerilor. Descrierile metodelor furnizează obiectivele, durata, 

dimensiunea recomandată a grupului, materialele necesare, pașii concreți ai metodelor, 

întrebări ajutătoare pentru reflecție, rezultatele învățării și resurse suplimentare. 

Sperăm că prezentul ghid de învățare îi va ajuta pe formatori, lucrători de tineret, 

profesori și oricare altă persoană interesată de lucrul cu tinerii sau organizațiile care lucrează în 

domeniul educației media, astfel încât să putem contribui la îmbunătățirea gândirii critice a 

generațiilor viitoare. 

Ghidul de învățare non-formală dezvoltat în proiectul Get It Right nu ar fi fost posibil fără 

contribuția tuturor organizațiilor partenere: Romanian Youth Movement for Democracy, 

Donegal Youth Service și Inter Alia. Vă mulțumim pentru angajament, entuziasm și 

implementarea și testarea modulelor în comunitățile locale. 

Mulțumim personalului și voluntarilor organizațiilor implicate pentru sprijinul acordat 

editorilor și echipei de aspect în timpul procesului final de editare. Mulțumim tuturor celor care 

au participat la seminaariile de instruire și la atelierele locale din România, Irlanda și Grecia. Ideile 

și contribuțiile voastre au fost încorporate în acest set de instrumente! Mulțumim Comisiei 

Europeane care a cofinanțat proiectul și ne-a oferit această oportunitate! 

Pe cei pe care nu am reușit să îi menționăm într-un fel sau altul și tuturor celor care au 

crezut în acest proiect... mulțumim!  
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1.1. Contextul proiectului 

În zilele noastre, abilitățile digitale sunt necesare pentru aproape fiecare aspect al vieții, 

inclusiv pentru muncă și cetățenie activă. Abilitățile digitale sunt necesare deoarece tot mai mulți 

oameni din toate sectoarele diferite ale societății sunt creatori și consumatori de conținut. 

Problema abordată de Proiectul Get It Right este absența gândirii critice a cetățenilor, în special 

a tinerilor, care poate duce la acțiuni necugetate sociale și politice. Prin urmare, scopul principal 

al proiectului este de a dezvolta abilitățile tinerilor care le vor permite acestora să analizeze 

abundența informațiilor la care sunt expuși în fiecare zi. 

Ideea proiectului a plecat de la aspirațiile permanente ale organizației Romanian Youth 

Movement for Democracy de a sprijini tinerii pentru a deveni cetățeni activi. Pornind de la 

premisele descrise mai sus, proiectul a avut următoarele obiective: 

1. Dezvoltarea competențelor a 18 lucrători de tineret europeni în domeniul educației 

media în conformitate cu valorile UE; 

2. Dezvoltarea de noi abilități pentru interpretarea/analiza articolelor și pentru utilizarea 

rețelelor sociale într-un mod responsabil pentru 180 de tineri europeni în timpul implementării 

a 9 laboratoare experimentale în țările participante; 

3. Creșterea gradului de conștientizare a 5000 de persoane din țările partenere cu privire 

la importanța analizei critice a conținutului, la recunoașterea informațiilor false și la evaluarea 

mesajelor folosind strategii relevante. 

 Proiectul Get it Right a ajuns la un număr semnificativ de participanți: 

 18 tineri din toate cele 3 țări participante: Irlanda, Grecia și România, au fost instruiți 

pentru a facilita ateliere de lucru despre educația media în comunitățile lor; 

 Peste 240 de participanți la laboratoarele experimentale - ateliere locale de educație 

media facilitate de tinerii instruiți; 

 60 de profesori/lucrători de tineret care au participat la evenimentele de multiplicare 

organizate în toate cele 3 țări; 

 Peste 5000 de utilizatori de internet au fost informați despre concluziile cercetării, ghidul 

realizat și alte informații utile privind educația media. 

Acest manual este un rezultat al proiectului menit să ajute facilitatorii să înțeleagă mai 

bine educația media. Acesta include diferite metode dezvoltate și folosite de tineri în timpul 

laboratoarelor experimentale din comunitățile lor. Prin utilizarea metodelor incluse în acest 

manual participanții vor dezvolta abilități de educație media, cum ar fi înțelegerea prejudecăților, 

explorarea mass-media drept creatori responsabili, putând înțelege modul în care limbajul mass-

media îi poate influența. 

Proiectul Get It Right este un parteneriat între 3 organizații de tineret: Romanian Youth 

Movement for Democracy (Bacău, România), Donegal Youth Service (Letterkenny, Irlanda) și Inter 

Alia (Atena, Grecia). 
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1.2. Participanții și faciltatorii – voluntarii care au făcut proiectul să funcționeze 

 

Laboratoarele „Get It Right” sunt ateliere locale de educație media facilitate de tineri din comunitățile lor. Au avut loc în octombrie-

noiembrie 2019 și februarie 2020 în toate cele 3 țări. În total, peste 240 de tineri au participat la 14 laboratoare. 

 

Laboratoarele 

Get It Right 

Inter Alia, Grecia 

 

Donegal Youth Service, Irlanda 

 

Romanian Youth Movement for 

Democracy, România 

Facilitatori Nikos Papakostas, Enri Hysenbelli, Antonis 

Megalogiannis 

Teresa Mc Callion, Seyidor Desmenu, 

Mairead McElchar, Karen Conlon  

Diana Pușcașu, Iulian Oancea, Anghel 

Marilena, Grigoroiu Cristiana-Maria 

Publicul țintă 

al 

laboratoarelor 

„Sâmbetele de educație media” a fost o serie de 

5 sesiuni de învățare non-formală care i-a ajutat 

pe participanți să înțeleagă mai bine modul în 

care funcționează comunicarea, riscurile la care 

ne supunem de fiecare dată când deschidem un 

ziar, un calculator, un televizor sau o aplicație pe 

telefon. Prin jocuri, discuții, simulări și prezentări, 

toate pregătite și facilitate de o echipă de tineri 

voluntari ai Inter Alia, participanții au abordat 

diferite aspecte ale educației media, și anume 

știrile false, accesul la informații, crearea 

trendurilor, psihologia grupurilor, cetățenie 

activă și democrație. 

Seria de workshop-uri „Sâmbetele de educație 

media” s-a adresat: 

Participanții la diferitele proiecte 

implementate de Donegal Youth Service: 

 Elevii care participă la programul 

facultativ „An de tranziție”; 

 Participanții BreakOut - un proiect 

pentru tineret axat pe 

comunitatea tinerilor LGBTQ; 

 Participanții Loft Letterkenny - 

tineri care se implică în activități și 

programe de dezvoltare personală 

pentru a depăși dificultățile din 

viața lor; 

 Participanții proiectului World 

Wide Voices - un proiect 

internațional de lucru pentru 

 Studenți ai cursurilor de 

comunicare, jurnalism și 

relații publice în cadrul 

universității locale; 

 Voluntari și reprezentanți ai 

diferitelor ONG-uri din toată 

țara; 

 Elevi de liceu din mediul rural 

și urban din județul Bacău. 
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 Lucrătorilor de tineret care lucrează în 

comunitate cu tinerii; 

 Studenților universităților de jurnalism și 

media din Atena; 

 Tinerilor din Atena care sunt implicați 

activ în societatea lor locală și doresc să-

și dezvolte competențele de educație 

media. 

tineret, care promovează 

coeziunea socială prin conectarea 

tinerilor din diferite medii etnice 

prin inițiative de educație socială. 

Obiective 

generale 

 Ce sunt știrile false și scopul creării acestora; 

 Cum să navigați și să căutați în siguranță pe web; 

 Dezvoltarea abilităților de verificare a știrilor; 

 Înțelegerea firului logic pentru crearea articolelor imparțiale; 

 Importanța cunoașterii informațiilor corecte și cât de ușor se pot schimba acestea; 

 Dezvoltarea capacității participanților de a identifica știrile false și de a le arăta cum să le combată; 

 Îmbunătățirea abilităților de comunicare ale participanților; 

 Familiarizarea participanților cu noțiunile des întâlnite în social media. 

Metode 

utilizate 

Exerciții de reflecție, discuții de grup, dezbateri, ice breakers, jocuri energizante, metode de învățare online, jocuri, exerciții de 

coaching, prelegeri, jocuri de rol, team building, networking, sesiuni de întrebări și răspunsuri, prezentări, instruire practică, simulări, 

brainstorming. 
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1.3. Învățarea experiențială 

 

                Proiectul nostru utilizează o metodologie de învățare experiențială bazată pe un ciclu 

de învățare în cinci etape: 

 

 

SURSĂ: COMPASS. Educație pentru drepturile omului, manual pentru tineri. Consiliul Europei 

Ghidul Get It Right – instrument pentru învățarea experiențială 

                Majoritatea activităților acestui ghid necesită participarea activă și implicarea tinerilor. 

Deși aceste activități sunt de obicei „distractive”, nu uitați scopul lor de învățare! 

                După efectuarea unei activități (faza 1), este esențial să continuați cu sintetizarea și 

evaluarea celor întâmplate pentru a permite participanților să reflecteze la ceea ce s-a petrecut 

în timpul exercițiului (faza 2), să-și evalueze experiența (fazele 3 și 4) și să decidă ce să facă în 

continuare (faza 5). În acest fel, ei revin la faza 1 a ciclului următor în procesul de învățare. 

                Activitățile încurajează coeziunea și un sentiment de solidaritate de grup. Acestea 

oferă un cadru și o structură pentru a crea experiențe care să le permită formatorilor să lucreze 

cu competențele proprii ale tinerilor, reprezentând o metodă eficientă de învățare. 

1.4. Cui se adresează acest ghid? 

Facilitatorilor 

               Un facilitator este persoana care îi ghidează pe tineri să-și descopere cunoștințele și să 

învețe din propriile experiențe. Un facilitator poate fi un profesor care încurajează elevii să 

Fa
za

 1 Experimentarea

(activitate, „a 
face”) Fa

za
 2

Raportarea

(împartășirea 
reacțiilor și a 
observațiilor 

despre ceea ce s-
a întâmplat)

Fa
za

 3

Reflecția

(discutarea 
modelelor și a 
dinamicilor în 

scopul obținerii 
de clarificări 

legate de
experiență)

Fa
za

 4

Generalizarea

(discutarea 
modelelor și a 

modului în care 
ceea ce s-a 

învățat se referă
la „lumea reală”)

Fa
za

 5

Aplicarea 

(utilizarea a ceea 
ce a fost învățat, 

schimbarea 
vechilor 

comportamente)
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gândească diferit, un lucrător de tineret care susține dezvoltarea tinerilor sau un asistent social 

care interacționează cu tinerii aflați în situații dificile. Un facilitator asistă tinerii în procesul de 

explorare a propriului potențial de învățare. 

               Activitățile din acest set de instrumente solicită facilitatorilor să fie conștienți de 

întregul proces de învățare care derivă din metodele propuse. 

Sfaturi pentru facilitatori 

               Încercați să integrați experiențe noi într-o activitate. Organizați jocuri de rol și activități 

de teambuilding suficient de provocatoare pentru a-i determina pe tineri să iasă din zona lor 

de confort și să se implice activ în activități. 

               Încurajați tinerii să gândească critic - să revizuiască și să reflecteze la ceea ce s-a 

întâmplat și la ceea ce au învățat. 

                Încercați să facilitați procesul de învățare. De cele mai multe ori, lucrurile sunt înțelese 

mai bine atunci când sunt explicate coerent și cu structură. 

               Sperăm că această compilație de metode dezvoltată de echipa noastră interculturală 

vă va inspira în promovarea în continuare a educației media în lucrul cu tinerii. 

Spor la citit! 
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2. Metode 
 

Fiecare metodă descrisă mai jos a făcut parte dintr-unul sau mai multe laboratoare Get 

It Right și urmează aceeași structură, oferind răspunsuri la un set de întrebări: 

Numele metodei 

Tip  Ce tip de activitate este? 

Obiective Care sunt obiectivele (specifice) ale acestei metode? 

Durata Care este durata recomandată a activității? 

Mărimea 

grupului 

Pentru câți participanți este recomandată această metodă? 

Materiale  Ce materiale sunt necesare pentru această activitate? 

Descriere  Care sunt pașii metodei? 

Sintetizare și 

reflecție 

Ce întrebări stimulatoare pot fi adresate pentru a permite o învățare 

profundă pe baza experiențelor create prin utilizarea acestei metode? 

Rezultatele 

învățării 

Ce abilități își vor dezvolta participanții? Ce cunoștințe vor acumula pe care 

să le valorifice în urma finalizării acestei metode? 

Comentarii 

ajutătoare 

Sfaturi utile. 

 

Resurse  Resurse (cărți, site-uri web, articole etc.) pentru a găsi mai multe 

informații. 

 

În plus, vă încurajăm să utilizați aceste metode pentru a alcătui programele atelierelor de lucru 

despre educația media, potrivite pentru fiecare dintre voi. 

Recomandări privind design-ul atelierelor, pas cu pas 

1. Documentare 

Documentarea presupune cercetare și învățare. Este necesar ca facilitatorii să știe ce 

informație caută, cum și unde să o caute. 

2. Fluxul teoretic 

După selectarea mai multor site-uri, articole sau informații pe care facilitatorii le consideră 

relevante pentru subiectul pe care îl discută, trebuie să așeze aceste informații într-o ordine 

logică care să aibă sens pentru participanți. 

3. Activitățile și fluxul logic 

Odată stabilită ordinea logică a ideilor, facilitatorii trebuie să stabilească ce activități doresc 

să folosească pentru a le exemplifica. 

 4. Utilizarea imaginilor/clipurilor video  

Imaginile și clipurile video sunt importante pentru a transmite ideile dorite, de asemenea, 

făcând prezentările mai interactive și mai ușor de urmărit. 
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2.1. Ice-breakers și jocuri 
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2.1.1.  Care este mesajul secret? / Telefonul fără fir 

Tip  Ice breaker, energizer, team building 

Obiective Dezvoltarea abilităților de ascultare și vorbire în public. 

Durata 15 minute 

Mărimea 

grupului 

30 de participanți 

 

Materiale  - 

Descriere  „Care este mesajul secret”, sau Telefonul fără fir cum este cunoscut în 

România, este un ice breaker jucat în întreaga lume, în care o persoană îi 

șoptește un mesaj alteia. Mesajul este apoi trecut printr-un rând de oameni 

către ultimul participant care anunță mesajul către întregul grup. 

Erorile se adună de obicei în preluarea mesajului, astfel încât mesajul 

transmis de ultimul participant diferă semnificativ de cel spus de primul și, de 

multe ori, este amuzant. 

Sintetizare și 

reflecție 

Există vreo legătură între mesajul de început și cel care a ajuns la ultimul 

participant? Ați înțeles vreodată ceva complet diferit față de ceea ce a vrut 

să transmită o persoană? Dar mesajul vostru, a fost transmis complet greșit? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe sociale și civice: Înțelegeți că informații cheie se pot pierde 

atunci când mesajul este transmis de la persoană la persoană, chiar și 

neintenționat. 

Competențe digitale: gândiți-vă critic la lucrurile pe care le auziți ori le vedeți 

în social media sau le auziți de la alții. 

Comentarii 

ajutătoare 

Vă recomandăm să folosiți un cuvânt sau o expresie relevantă pentru 

subiectul atelierului.  

Resurse  -  
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2.1.2. Două adevăruri și o minciună 

Tip  Team building, ice breaker 

Obiective Recunoașterea importanței informațiilor corecte și cât de ușor pot fi acestea  

manipulate; 

Conștientizarea faptului că poate fi dificil să ști când cineva minte și că 

minciunile pot suna adevărate; 

Înțelegerea importanței verificării a ceea ce auzi. 

Durata 15 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  - 

Descriere  Două adevăruri și o minciună este un joc clasic de cunoaștere. Stând în cerc, 

participanții spun două declarații adevărate și una falsă despre ei înșiși. 

Ceilalți participanți trebuie să ghicească ce informații sunt false și care sunt 

adevărate. Obiectivul jocului este ca participanții să stabilească care este 

afirmația falsă. 

Sintetizare și 

reflecție 

A fost mai ușor să deosebești minciuna sau faptele adevărate? 

A fost mai dificil să spui minciuna sau adevărurile despre tine? 

Care au fost criteriile după care ați stabilit dacă o informație este falsă sau 

adevărată? 

Rezultatele 

învățării 

Comunicarea în limba maternă: detectați afirmațiile false, acordând atenție 

detaliilor povestirii (de exemplu, tonul, selectarea cuvintelor, poziția 

povestitorului); 

Competențe digitale: dezvoltarea gândirii critice. 

Înveți să înveți: sintetizarea și reflecția susține procesul de învățare 

individuală și colectivă. 

Competențe sociale și civice: aplicarea gândirii critice asupra informațiilor pe 

care le auziți de la oameni; acordarea de atenție detaliilor în modul în care 

povestește cel care comunică mesajul (de exemplu, tonul, selectarea 

cuvintelor, poziția povestitorului); dezvoltarea instinctelor și a intuiției în 

comunicarea cu ceilalți. 

Conștientizare și exprimare culturală: metodele de povestire variază de la o 

cultură la alta. Acordând atenție detaliilor, vă puteți da seama cum detaliile 

(de exemplu, tonul, selectarea cuvintelor, poziția povestitorului) pot dezvălui 

lucruri despre alte culturi. 

Comentarii 

ajutătoare 

- 

 

Resurse  -  
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2.1.3.  Interviuri între grupuri  

Tip  Interviuri, teambuilding, ice breaker  

Obiective Cunoașterea participanților între ei; 

Pregătirea participanților pentru activitatea „Arta oglindirii”. 

Durata 10 minute 

Mărimea 

grupului 

16-20 participanți 

Materiale  Foi și prixuri 

Descriere  Fiecare participant joacă, pe rând, rolul unui jurnalist. Participanții sunt rugați 

să se grupeze câte doi și să acorde „interviuri” unul celuilalt. Li se cere să 

povestească, pe rând, despre un eveniment important din viața lor și să ia 

notițe în timpul interviului (din viața personală, profesională, de la școală etc). 

Este important ca participanții să decidă singuri despre ce eveniment doresc 

să împărtășească și ce întrebări să pună partenerilor de discuție. Fiecare are 

5 minute pentru a-și intervieva perechea. 

Sintetizare și 

reflecție 

Pot fi formulate întrebări referitoare la această activitate și la modul în care 

au fost colectate informații semnificative sau superficiale. Este un exercițiu 

util pentru a vedea ce fel de informații împărtășesc oamenii (despre viața 

personală, despre experiența în muncă, despre hobby-uri), precum și pentru 

a vedea cum sunt primite și transmise aceste informații mai departe. 

Rezultatele 

învățării 

Comunicarea în limba maternă: dezvoltarea ascultării active; 

Înveți să înveți: participanților li se acordă timp pentru a-și da seama cum 

primesc și analizează informațiile; sintetizarea și reflecția susține procesul de 

învățare individuală și colectivă. 

Competențe sociale și civice: îmbunătățirea abilităților de comunicare; 

ascultarea activă; abilități sociale; abilități de vorbire în public/prezentare. 

Comentarii 

ajutătoare 

Asigurați-vă că perechile nu se cunosc înainte de activitate, astfel încât să nu 

aibă deja informațiile solicitate. 

Participanții trebuie să împărtășească un eveniment important din viața lor. 

Deși li se poate părea o activitate distractivă rapidă, li se va cere să-și 

amintească acest eveniment mai târziu în timpul activității „Arta oglindirii”. 

Așadar, facilitatorii ar trebui să comunice importanța activității, chiar dacă 

pare un joc scurt de cunoaștere. 

Resurse  -  
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2.1.4. Desenează cum îți spun  

Tip  Ice breaker, joc, team-building 

Obiective Participanții își exersează abilitățile de comunicare, leadership și gândire 

critică pentru a face față cerințelor jocului. 

Durata 10 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Foi, scaune, pixuri si desene printate 

Descriere  Participanții sunt rugați să se grupeze câte doi, fiecare alegându-și unul din 

următoarele două roluri: povestitor și desenator. Fiecare pereche este rugată 

să decidă care membru vrea să deseneze și care vrea să povestească/ descrie 

desenul. Persoana care descrie primește un desen (pentru idei, vezi link-ul din 

Resurse), fără a-l arăta celuilalt. 

Participanții au la dispoziție 10 minute pentru a recrea desenul cât mai 

aproape posibil. Regulile acestei activități sunt: 

1) Numai persoana care are desenul are voie să vorbească; 

2) Persoana care desenează nu poate vorbi sau vedea desenul și nu poate 

face niciun semn partenerului. 

Facilitatorii încurajează participanții să se concentreze, să nu renunțe și să 

verifice dacă cineva nu respectă instrucțiunile. 

Sintetizare și 

reflecție 

Ce dificultăți ai întâmpinat? 

Întâmpinăm vreuna dintre aceste dificultăți atunci când dorim să cercetăm 

informații despre știri? 

Suntem capabili să înțelegem informațiile pe care le primim? 

Putem transmite informații când suntem limitați de alți factori? 

Rezultatele 

învățării 

Comunicarea în limba maternă: găsind o formula potrivită de exprimare, ne 

ajută să reflectăm asupra sensului areal al cuvintelor.  

Înveți să înveți: reflectați la cât de dificil este să învățați și să înțelegeți 

lucrurile fără acces la toate instrumentele de comunicare posibile (vedere, 

mimică etc.); reflecția susține procesul de învățare individuală și colectivă. 

Competențe sociale și civice: îmbunătățirea abilităților de comunicare și 

gândire critică. 

Inițiativă și antreprenoriat: înțelegerea nevoilor celuilalt participant și 

îndrumarea acestuia către un scop comun. 

Comentarii 

ajutătoare 

Persoana care vorbește trebuie să împartă hârtia în sectoare pentru a facilita 

înțelegerea partenerului în ce loc trebuie să deseneze. 

Participanții trebuie să acorde atenție partenerului lor. Persoana care 

vorbește trebuie să fie clară pentru ca cealaltă să înțeleagă pe deplin 

instrucțiunile primite. Cel care desenează trebuie să fie cât mai rapid posibil 

pentru a nu rămâne în urmă. Dacă ambii parteneri se sincronizează, 

rezultatele vor fi mai bune. 
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Resurse  Sugestii pentru desene (supercoloring.com) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.supercoloring.com/sections/coloring-pages
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2.1.5. Adevăr sau provocare 

Tip  Joc de cunoaștere, ice breaker, activitate de grup 

Obiective O mai bună cunoaștere a participanților între ei, pentru o colaborare mai 
facilă la următoarele activități. 

Durata 5-10 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Hărtie și pixuri pentru fiecare participant 

Descriere  Facilitatorii le comunică instrucțiunile participanților, alături de un exemplu. 

Fiecare participant este rugat să scrie două propoziții despre el/ea pe o 

bucată de hârtie, una adevărată și una falsă. Restul participanților merg prin 

încăpere și își pun inițialele pe informațiile pe care le consideră adevărate. În 

cele din urmă, participanții se adună într-un cerc și își împărtășesc 

propozițiile, dezvăluind adevărul, prezentând în același timp câte persoane 

au reușit să ghicească corect. 

Sintetizare și 

reflecție 

Cum a fost căutarea adevărului? 

În funcție de ce „indicii” ați decis dacă o informație este corectă sau falsă? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe digitale: dezvoltarea unei atitudini critice față de informații; 

faptele adevărate în primă instanță pot părea false și cele false pot părea 

adevărate; dezvoltarea gândirii critice. 

Înveți să înveți: reflecția susține procesul de învățare individuală și colectivă. 

Competențe sociale și civice: îmbunătățirea abilităților de comunicare; 

dezvoltarea gândirii critice. 

Comentarii 

ajutătoare 

Participanții trebuie să gândească critic și să se asigure că informațiile false pe 

care le vor împărtăși nu sunt evidente. 

Resurse  -  
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2.1.6. Cum m-am simțit/cum mă simt 

Tip  Joc, exercițiu de reflecție  

Obiective Exprimarea gândurilor participanților la începutul activității și la sfârșitul 
acesteia; 
Consolidarea colaborării dintre participanți pentru întreaga activitate. 

Durata 10-15 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți  

Materiale  Hârtie, pixuri pentru fiecare participant și o cutie pentru a aduna hârtiile. 

Descriere  Această metodă este mai potrivită pentru o zi întreagă sau mai multe zile de 

atelier. Facilitatorii adună participanții, le oferă instrucțiuni și un exemplu. 

Fiecare participant este rugat să scrie pe o parte a unei hârtii care sunt 

așteptările sale la începutul activității și, pe cealaltă parte gândurile pe care 

le va avea la sfârșitul acesteia. Participanții au la dispoziție 5 minute pentru a-

și scrie gândurile fără a-și pune numele pe hârtie. De asemenea, facilitatorii 

pot participa la această activitate, dacă doresc. 

Apoi, facilitatorul colectează hârtiile într-o cutie și începe să citească ce a scris 

fiecare participant, toată lumea putând auzi diferitele idei pe care le-au avut 

colegii lor. La finalul activității, facilitatorul reia bilețele citind așteptările și 

gândurile pe care participanții le-au precizat inițial. Împreună discută în ce 

măsură acestea s-au adeverit sau nu. 

Sintetizare și 

reflecție 

Sunteți de acord cu ceea ce ați auzit? Cum vi se pare feedback-ul? 

Rezultatele 

învățării 

Comunicarea în limba maternă: îmbunătățirea abilităților de scriere prin 

capacitatea de a vă exprima gândurile și sentimentele în scris. 

Competențe sociale și civice: cultivarea încrederii în sine pentru a vă 

împărtăși gândurile în fața grupului. 

Înveți să înveți: Reflecția susține procesul de învățare individuală și colectivă. 

Comentarii 

ajutătoare 

Această metodă este mai potrivită ca una dintre ultimele activități ale zilei. 

Participanții trebuie informați de la începutul activității că ceea ce este scris 

pe hîrtie va fi împărtășit grupului.  
-  
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2.1.7. Întrebări arzătoare  

Tip  Dialog, sesiune de întrebări și răspunsuri, brainstorming  

Obiective Facilitarea participanților să își exprime gândurile 

Durata 10 minute  

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Hărtie și pixuri în cazul în care participanții doresc să își ia notițe. Flipchart și 

markere pentru facilitatori. 

Descriere  Această metodă poate fi utilizată pentru un atelier de mai multe zile. 

În prima zi, facilitatorii lipesc pe perete o foaie de flipchart și solicită 

participanților să scrie toate întrebările pe care le-a fost teamă să le adreseze 

sau nu au vrut să le exprime în fața tuturor. 

Acest flipchart este denumit Întrebările arzătoare. În ultima zi, facilitatorii nu 

oferă doar răspunsuri, ci încearcă să motiveze toți participanții să se implice 

pentru a oferi în mod colectiv răspunsuri la întrebările arzătoare pe care le-a 

avut grupul de-a lungul activităților. 

Sintetizare și 

reflecție 

Întrebările arzătoare sunt, de fapt, întrebările de sintetizare și reflecție.  

Rezultatele 

învățării 

Comunicarea într-o limbă maternă: dezvoltarea capacității de a formula o 

întrebare într-un mod ușor de înțeles. 

Înveți să înveți: extragerea cunoștințelor colective prin întrebările fiecărui 

participant.  

Comentarii 

ajutătoare 

-  

Resurse  -  
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2.1.8. Ordonarea zilelor de naștere 

Tip  Ice breaker, joc energizant, team building 

Obiective Sprijinirea participanților să se cunoască reciproc și să se simtă mai 

confortabil cu restul colegilor. 

Practicarea comunicării non-verbale și a coordonării pentru a finaliza 

provocarea. 

Observarea dificultăților de colectare a informațiilor în medii limitative. 

Durata 10-15 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  -  

Descriere  Participanții sunt rugați să se alinieze într-un rând în funcție de data nașterii 

(ziua și luna, nu anul). De exemplu, cineva născut pe 26 aprilie ar fi mai 

aproape de începutul liniei decât cineva născut pe 3 septembrie. 

Regulile acestei activități sunt: 

1) Participanții nu au voie să vorbească; 

2) Pixul și hârtia nu pot fi utilizate; 

3) Telefoanele nu pot fi utilizate. 

Facilitatorii încurajează participanții să fie inventivi și să preia inițiativa. 

Sintetizare și 

reflecție 

Ce dificultăți ai întâmpinat? 

Găsim vreuna dintre aceste dificultăți în viața noastră? 

Găsim probleme similare atunci când cercetăm informații? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe sociale și civice: îmbunătățirea abilităților non-verbale și de 

comunicare. 

Inițiativă și antreprenoriat: este esențial să acționezi pentru a conduce și 

organiza colegii participanți. 

Înveți să înveți: reflecția susține procesul de învățare individuală și colectivă. 

Comentarii 

ajutătoare 

Deoarece este o activitate introductivă, cel mai bine este să vă asigurați că 

există deja un mediu prietenos stabilit între participanți, astfel încât aceștia 

să fie motivați să lucreze împreună. 

Participanții trebuie să-și amintească regulile și să reușească să găsească o 

modalitate de comunicare folosind limbajul corpului. 

Resurse  -  
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2.1.9. Dă mai departe mesajul! 

Tip  Joc, energizer, activitate de cunoaștere 

Obiective Participanții vor conștientiza cât de ușor se pot pierde informațiile de la sursa 
originală până când ajunge la ei; 
Reflectarea asupra importanței comunicării știrilor exact așa cum sunt, fără 
simplificare sau generalizare; 
Transmiterea informațiilor fără alterarea mesajului inițial. 

Durata 10 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Singurul material (opțional) de care aveți nevoie pentru acest joc este o boxă 

pentru muzică, pentru fundal. 

Descriere  Participanții se alininiază unul în spatele celuilalt. Facilitatorul îi arată primului 

participant așezat în linie un „mesaj” format dintr-o serie de mișcări. În același 

timp este important ca ceilalți participanți să nu vadă mesajul transmis de 

facilitator. Primul participant trebuie să arate exact aceleași mișcări 

următorului participant și așa mai departe până când „mesajul” ajunge la 

ultimul. Ultima persoană execută mesajul în fața tuturor. Facilitatorul care a 

creat „mesajul” îl realizează pentru a evidenția diferența dintre primul și 

ultimul mesaj. 

Sintetizare și 

reflecție 

Știrile pe care le citim sunt alterate? 

Este posibil să transmiteți o știre fără a o schimba? 

Știrile simplificate sunt egale cu știrile false? 

Cum ne putem asigura că știrile pe care le citim sunt suficient de exacte? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe digitale: participanții vor înțelege cât de ușor se poate schimba 

sau distorsiona o informație atunci când este reprodusă de mai mulți 

utilizatori. 

Înveți să înveți: reflecția susține procesul de învățare individuală și colectivă. 

Competențe sociale și civice: comunicare non verbală; participanții vor 

înțelege cât de ușor se poate schimba informația și cât de dificil și important 

este ca o informație să fie transmisă cu precizie. 

Comentarii 

ajutătoare 

Participanții trebuie să acorde o atenție majoră la mișcările colegului și să 

încerce să le recreeze în același mod. Ei vor trebui să fie atenți la mișcările 

celuilalt și să colaboreze pe tot parcursul jocului pentru a reuși. 

Resurse  -  
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2.1.10.  Desenează o casa rotundă 

Tip  Discuție de grup, team building, exercitiu de reflecție 

Obiective Activitatea îi va motiva pe participanți să pună întrebări, încurajându-i să fie 

creativi. 

Durata 30 minute 

Mărimea 

grupului 

5-10 partcipanți 

Materiale  Hărtie A4, creioane colorate, markere  

Descriere  Participanții primesc sarcina de a desena o casă cu perete rotund, așa cum își 

imaginează, având foi A4 și creioane colorate. Facilitatorilor nu li se permite 

să răspundă la întrebări, să facă clarificări, să lase participanții să vorbească 

sau să se inspire reciproc. După ce toată lumea termină de desenat, 

facilitatorii cer participanților să lipească foile pe perete și apoi să explice cum 

a fost gândit desenul. Facilitatorii colectează răspunsurile pe flipchart unul 

câte unul. 

Exemple de răspunsuri: 

• Nu poți desena așa ceva - acesta a fost primul meu gând. 

• Am desenat o sferă. O sferă care arată ca o față. O față care nu se 

rostogolește. Am făcut o sferă și apoi am pus o ușă pe ea. 

• M-am gândit la un castel, deoarece au turnuri rotunde și nu au colțuri! 

• Am crezut că trebuie să fie pentru locuit și că trebuie să aibă multe ferestre! 

Urmează întrebările de sintetizare și reflecție. 

Sintetizare și 

reflecție 

Cu toții interpretăm lucrurile în felul nostru și, atunci când este vorba de 

subiecte generale, sensibile, controversate, care poate nici nu au un răspuns 

specific, atunci lucrurile sunt într-adevăr complicate. Însă oricare ar fi 

subiectul, adoptăm unele comportamente (conștiente sau nu - așa cum a fost 

desenul propriu-zis), iar în spatele acestor comportamente nu există 

informațiile pe care le-am primit, ci doar argumentele pe care le-am construit 

noi înșine, care ni se par normale, în care credem și pentru cine suntem uneori 

dispuși să ne certăm! 

Numiți câteva subiecte cotroversiale pe care le știți. Dați câteva exemple. 

Deciziile sunt ușor de luat atunci când vine vorba de bine sau rău. Dar în viața 

reală vorbim adesea despre nuanțe greu de separat, bune și mai puțin bune 

sau rele și mai puțin rele. Lucrurile devin și mai complicate când vine vorba 

de știri, informații, date care sunt inventate, falsificate, trunchiate, prelucrate. 

Rezultatele 

învățării 

Înveți să înveți: conștientizarea unei oportunități de învățare chiar dacă 

regulile sunt în afara zonei de confort. Reflecția susține procesul de învățare 

individuală și colectivă. 

Competențe sociale și civice: înțelegerea importanței interpretării percepțiilor 

diferite asupra lucrurilor. De asemenea, învățarea importanței încrederii în 

ceea ce spunem atunci când vorbim sau predăm altcuiva. 
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Conștientizare și exprimare culturală: folosind înțelegerea personală și 

imaginația pentru a descrie același lucru, evidențiem unicitatea fiecărei 

persoane și importanța respectului față de diversitate. 

Comentarii 

ajutătoare 

Este important ca la începutul activității participanții să nu primească alte 

indicații în afara celei de a desena o casă cu colțuri rotunde, chiar dacă 

participanții pot solicita uneori alte informații suplimentare (cât de mare, 

unde să fie situată etc).  

Resurse  -  
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2.1.11.  Adevărat sau fals 

Tip  Discuție de grup, team building, exercițiu de reflecție 

Obiective Oferă participanților posibilitatea de a discuta despre modul în care 

informațiile prezentate pot fi manipulate, cât de adevărate li se par aceste 

informații și cât durează sau cât de ușor este, în realitate, să verifice 

autenticitatea acestora. 

Durata 30 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Fișe tipărite cu informații despre Planeta Pământ. 

Descriere  Participanților le este înmânată o fișă/ infografic cu date despre planeta 

Pământ (vezi fișa în anexe). Facilitatorul întreabă participanții ce părere au 

despre aceste date, dacă sunt familiarizați cu informațiile și cât de multă 

încredere au în ele. Apoi, participanții sunt rugați să-și scoată telefoanele și 

să vadă cine reușește să gasească (sau NU!) informațiile din infografic. 

Este o activitate provocatoare în care participanții concurează pentru a obține 

cât mai multe răspunsuri în cel mai scurt timp posibil. 

Sintetizare și 

reflecție 

Cum ți s-a părut? Cum înțelegem informațiile? Cum le interpretăm? 

Cum te-ai simțit cercetând faptele prezentate? Câte dintre informațiile 

prezentate erau adevărate și câte false? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe matematice: conștientizarea modului în care numerele și datele 

pot fi înșelătoare și/sau false și dezvoltarea abilităților pentru a le verifica. 

Competențe digitale: conștientizarea provocărilor actuale în ceea ce privește 

educația media; informațiile false pot fi foarte convingătoare. 

Înveți să înveți: evidențierea importanței interpretării atunci când comunicați 

informații sau date. Întrebările de reflecție susțin procesul de învățare 

individuală și colectivă. 

Comentarii 

ajutătoare 

Exercițiul poate fi adaptat pentru numeroase alte teme pentru a demonstra 

dificultatea identificării informațiilor exacte. 

Resurse  Vezi secțiunea Anexe. 
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2.2. Activități introductive în 

educația media 
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2.2.1. Introducere în fake news 

Tip  Prezentare, discuție, activitate de grup 

Obiective Familiarizarea participanților cu educația media și știrile false; 
Creșterea gradului de conștientizare cu privire la știrile false; 
Evidențierea nevoii de combatere a știrilor false; 
Motivarea participanților de a descoperi mai multe despre educația media. 

Durata 30 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Laptop, video-proiector și o scurtă prezentare despre fake news. 

Descriere  Sesiunea începe cu o scurtă prezentare a obiectivelor activității și a tuturor 

participanților. Prezentarea poate conține subiecte legate de știrile false: ce 

sunt știrile false, de unde provin, impactul știrilor false asupra oamenilor, 

modalități de a identifica știrile false etc. (pentru realizarea prezentării puteți 

folosi lista de link-uri din secțiunea Resurse). Facilitatorii adresează 

participanților o serie de întrebări generale despre subiectul activității. Pentru 

a face prezentarea mai interactivă, facilitatorii pot folosi un test Kahoot – un 

instrument online care permite realizarea de chestionare cu o serie de 

întrebări cu două până la patru răspunsuri cu alegeri multiple. Facilitatorii își 

pot crea propriile teste despre știrile false sau pot juca Kahoots create de alți 

utilizatori. 

Sintetizare și 

reflecție 

Ce părere ai despre informațiile prezentate? Au fost utile? Care sunt 

caracteristicile unei știri false și cum crezi că le putem identifica mai ușor? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe digitale: motivarea participanților să discute mai departe despre 

știrile false. Utilizarea diferitelor instrumente digitale. 

Înveți să înveți: utilizarea diferitelor modele de învățare poate a atrage atenția 

participanților asupra modului în care pot înțelege mai bine informațiile.  

Competențe sociale și civice: obținerea de informații despre știrile false, 

impactul acestora și modalitățile în care ne putem proteja de ele.  

Comentarii 

ajutătoare 

Comunicarea dintre participanți ar trebui încurajată pentru a crea scurte 

dezbateri pe această temă. Pentru a implica toți participanții în această 

activitate puteți folosi diverse aplicații – kahoot, mentimenter, wordwall.com 

pentru a crea quiz-uri pe teme/ date/ informații legate de educația media. 

Resurse  - kahoot.it 

- minutedtools.com - informații despre fake news, prattlibrary.org  

- exemplu știre falsă BBC 

- știre falsă în format video  

- știre falsă cu Adobe Voco  

- model Instagram CGI - participanții sunt rugați să ghicească daca 

modelul este sau nu real  

about:blank
https://www.mindtools.com/pages/article/fake-news.htm
https://www.prattlibrary.org/research/tools/index.aspx?cat=90&id=4735
https://www.bbc.com/news/technology-46905475
https://www.youtube.com/watch?v=AmUC4m6w1wo
https://www.youtube.com/watch?v=I3l4XLZ59iw&t=304s
https://www.digitalinformationworld.com/2019/05/meet-imma-virtual-model-instagram.html
https://www.digitalinformationworld.com/2019/05/meet-imma-virtual-model-instagram.html
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- Bad News este un joc de știri false, creat ca un instrument public de 

educație media pentru tinerii cu vârstele între 15-35 de ani. 

Disponibil în mai multe limbi.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.getbadnews.com/#intro
https://www.getbadnews.com/#intro
https://www.getbadnews.com/#intro
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2.2.2. Observă și combate știrile false! 

Tip  Prezentare, discuție, activitate de grup 

Obiective Dezvoltarea capacității participanților de a identifica știrile false și de a le 
arăta cum să combată acest fenomen; 
Colaborare și lucru în echipă; 
Abilitatea de cercetare a unui subiect. 

Durata 30 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Flipchart, hârtie de flipchart & markere 

Descriere  Participanții sunt împărțiți în grupuri de 5-6 persoane. Fiecare grup are 

sarcina de a scrie 5 moduri prin care știrile false pot fi identificate și  

combătute. Acestea vor fi scrise pe hârtia de flipchart  și prezentate de o 

persoană desemnată de grup. 

Rezultatul prezentării fiecărei echipe este ascultat, analizat și discutat cu 

atenție de către grup, dialogul fiind facilitat de trainer. Această metodă se 

încheie cu o sesiune de întrebări și răspunsuri. Fiecare participant este 

încurajat să participle la conversație. 

Sintetizare și 

reflecție 

Care au fost cele mai întâlnite mijloace de identificare și combatere? Ați 

aplicat vreodată una dintre metodele auzite? Dacă da, cum, în ce context și 

care au fost rezultatele? 

Rezultatele 

învățării 

Inițiativă și antreprenoriat: dezvoltarea gândirii creative și rezolvarea 

problemelor în echipă.  

Înveți să înveți: conștientizarea știrilor false și cât de ușor pot fi manipulatele 

persoanele care le cred. Debriefing-ul susține procesul de învățare individuală 

și colectivă 

Comentarii 

ajutătoare 

Activitatea are și rolul de a ajuta facilitatorul să cunoască nivelul de pregătire 

al participanților privind domeniul educației media.  

Resurse  libguides.madisoncollege.edu - sfaturi pentru recunoașterea știrilor false  

 

https://libguides.madisoncollege.edu/fakenews/spotting
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2.2.3. Sesiune de brainstorming  

 

Tip  Prezentare, dezbatere, activitate de grup 

Obiective Motivarea participanților să participe la discuțiile legate de subiect; 

Dezvoltarea abilităților de cercetare și înțelegerea impactului știrilor false. 

Durata 30 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Hărtie de flipchart și markere 

Descriere  Participanții sunt împărțiți în grupuri de 5-6 persoane și sunt rugați să 

identifice subiecte legate de educația media.  Unul dintre membrii grupului 

notează fiecare subiect identificat pe câte un bilet de hârtie separat. Ulterior, 

fiecare grup este rugat să „extragă” un bilețel de hârtie cu unul dintre 

subiectele găsite și să facă o scurtă prezentare despre acesta. Fiecare echipă 

extrage un bilet pe rând până sunt discutate toate subectele identificate. 

Subiectele despre educația media ar putea include: impactul știrilor false la 

locul de muncă/în comunitate, modalități de a identifica știrile false, cine 

creează știrile false, cum sunt distribuite etc. Participanții sunt încurajați să-și 

prezinte ideile. 

Sintetizare și 

reflecție 

Ce am realizat? Ce putem învăța din asta? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe sociale și civice: realizarea unei prezentări pe un subiect despre 

educația media. 

Înveți să înveți: conștientizarea impactului știrilor false și cât de ușor pot fi 

acestea utilizate pentru manipularea maselor. 

Inițiativă și antreprenoriat: alegerea subiectelor care vor fi interesante pentru 

participanți. 

Comentarii 

ajutătoare 

Facilitatorii vor trebui să încurajeze participanții să vorbească liber. Într-o 

sesiune de brainstorming nu există răspunsuri greșite. 

Resurse  -  
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2.2.4. Ce sunt știrile false? Introducere în fake news și impactul asupra societății. 

Împărtășește povestea ta!  

Tip  Prezentare, exercițiu de reflecție, discuție de grup, team building 

Obiective Cunoașterea și întelegerea definiției știrilor false, cum și de ce au fost create; 

Înțelegerea impactului pe care îl au asupra societății. 

Durata 30 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Hârtie A3 și markere. 

Descriere  În prima parte a activității, facilitatorii deschid subiectul știrilor false, 

împărțind participanții în două grupuri. Fiecare grup are de răspuns la o 

întrebare: Grupul 1 - „Ce sunt știrile false?” și grupul 2 - „Care este impactul 

știrilor false?”. Grupurile au la dispoziție 10 minute pentru a discuta 

întrebarea dată și a-și nota răspunsurile. Nu este necesar ca facilitatorii să 

intervină prea mult, astfel încât participanții să discute singuri și să cadă de 

acord asupra răspunsurilor. După discuțiile interne, cele două grupuri vor 

prezenta rezultatele, urmând ca facilitatorul să intervină atunci când vor 

apărea întrebări. Ulterior, în ultima parte a activității facilitatorii  vor realiza o 

prezentare o prezentare de 10 minute care să răspundă la cele două întrebări 

utilizând concepte teoretice de specialitate. Nu în ultimul rând, participanții 

au o discuție de grup deschisă, reflectând asupra momentului și a modului în 

care au interacționat cu știrile false. 

Sintetizare și 

reflecție 

Întrebările sunt adresate în ultima parte, în cadrul activității Împărtășește 

povestea ta: 

Ai fost vreodată înșelat de știrile false? 

Ați simțit impactul știrilor false asupra societății sau asupra vieții tale 

personale? 

Ai descoperit un caz în care ai interacționat cu știrile false, dar nu ți-ai dat 

seama că sunt știri false până acum? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe digitale: formularea de opinii și discutarea despre știri false într-

un mod structurat. 

Înveți să înveți: discuția deschisă de grup facilitează conectarea experienței 

individuale la cunoștințele colective prin învățarea de la egal la egal. 

Competențe sociale și civice: învățarea de a lucra în echipă; dezvoltarea 

abilităților de prezentare și povestire. 

Comentarii 

ajutătoare 

Este important ca înaintea activității, trainerul/ facilitatorul să pregătească o 

prezentare teoretică a fenomenului fake news pe care o va utiliza în a doua 

parte a activității. Pentru realizarea acestei prezentări pot fi utilizate resursele 

prezentate la finalul ghidului. 
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Participanții trebuie să fie creativi și să se concentreze pe aspectele generale 

ale celor discutate, fără a intra foarte mult în detaliu. 

Pentru prima parte a activității, participanții ar trebui să participe în mod 

activ, astfel încât să își poată lega ideile cu prezentarea care urmează ulterior. 

Resurse  cits.ucsb.edu/fake-news     

https://www.cits.ucsb.edu/fake-news
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2.3. Teorie, prezentări și 

discuții 
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2.3.1. Situația globala și inegalitatea 

 

Tip  Prezentare, dialog   

Obiective Creșterea gradului de conștientizare a participanților cu privire la modul în 

care inegalitatea din mass-media este modelată și exercitată. 

Durata 15-20 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Hârtie și pixuri în cazul în care unii dintre participanți doresc să ia notițe. 

Descriere  Facilitatorii încep cu o mică prezentare a modului în care inegalitatea s-a 

format și a metodelor care erau folosite în media tradițională. Ulterior, 

facilitatorii prezintă participanților modul în care apariția rețelelor sociale a 

determinat inegalitatea în ceea ce privește accesul la știri. 

Facilitatorii includ exemple pe subiecte actuale, cum ar fi criza migrației din 

zonele afectate de război sau criza migranților din America de Sud. Aceștia 

încurajează participanții să-și exprime opinia sau modul în care percep aceste 

evenimente. 

În timpul prezentării, participanții sunt încurajați să adauge exemple pe care 

le-au văzut în știri pentru a avea o imagine mai amplă a situației inegalității în 

reprezentările mass-media. 

La sfârșitul discuției, facilitatorii fac observații finale. 

Sintetizare și 

reflecție 

Există inegalitate în accesul la informații? 

Înțelegem știrile globale pe care le citim? 

Rețelele sociale facilitează situația? 

Există o modalitate de a contracara inegalitatea? 

Inegalitatea este întotdeauna rea? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe sociale și civice: îmbogățirea cunoștințelor privind situația 

globală și inegalitatea. Conectarea experiențelor din viața de zi cu zi cu 

fenomenele la scară largă. Conștientizarea responsabilității personale și 

colective. 

Conștientizare și exprimare culturală: familiarizarea cu circumstanțele în 

care trăiesc persoane din întreaga lume, înțelegând diferențele culturale. 

Înveți să înveți: Reflecția susține procesul de învățare individuală și 

colectivă. 

Comentarii 

ajutătoare 

Participanții vor trebui să fie atenți la prezentarea facilitatorului și ale 

celorlalți participanți pentru a contribui cât mai eficient la conversație. 

Resurse  -  
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2.3.2. Scara cooperării 

 

Tip  Prezentare, teorie, exemplu de bună practică  

Obiective Pregătirea participanților pentru a coopera, colabora și interacționa pozitiv în 

activități de grup și discuții. 

Durata 15-20 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Prepared drawn materials for the presentation.  

Descriere  Ideea de bază din spatele scării cooperării este aceea că, dacă suntem deschiși 

cooperării și dispuși să împărtășim unii cu alții, creștem cu toții. Cheia scalei o 

reprezintă diviziunea modul în care lupta, evitarea și cooperarea sunt 

gestionate într-un proces de grup, ducând la succesul acestuia și dezvoltarea 

fiecărui individ, în parte. 

Activitatea începe cu o prezentare a modelului, folosind o prezentare 

pregătită în prealabil (vezi link din Resurse), pentru a face procesul vizual și 

interactiv.  

După o prezentare detaliată a modelului și a efectelor acestuia asupra unei 

echipe sau a unor grupuri de oameni, participanții pot pune întrebări pentru 

o mai bună înțelegere a Scării cooperării. 

Sintetizare și 

reflecție 

Înțelegi modelul? Ce părere ai despre el? Îl puteți aplica în viața de zi cu zi? 

Rezultatele 

învățării 

Înveți să înveți: participanților li se explică modul în care funcționează 

colaborarea de la egal la egal și modul în care atitudinile individuale pot 

afecta dinamica unui grup. 

Competențe sociale și civice: dobândirea unei modalități practice de 

cooperare în cadrul unui grup. 

Comentarii 

ajutătoare 

Acest model pare simplu, dar nu este. Este bine ca facilitatorul explice pas cu 

pas modelul, pentru a se asigura că punctele sale sunt clare. 

Participanții trebuie să fie atenți la conceptele de bază prezentate în această 

activitate și să înțeleagă diferența dintre ele. 

Resurse  scaleofcooperation.com  

 

https://scaleofcooperation.com/
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2.3.3. Comunicare interpersonală 

Tip  Prezentare, dialog, exercițiu de reflecție 

Obiective Participanții vor cunoaște modalitățile de comunicare și vor învăța metodele 
de comunicare utilizate în mass-media; 
Creșterea gradului de conștientizare cu privire la metodele de comunicare 
întâlnite în viața personală și profesională. 

Durata 25-35 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Markere, flipchart 

Descriere  Facilitatorul face o prezentare a modurilor în care funcționează comunicarea, 

făcând legătura cu jocul „Desenează cum îți spun” (3.1.4). Facilitatorul 

prezintă conceptele de emițător, mesajl, receptor și obstacolele pe care 

emițătorul și receptorul trebuie să le combată pentru a avea o conversație de 

succes. 

Primul obstacol este „zgomotul”. Aici apare prima întrebare adresată 

participanților: „ce este zgomotul?”. Participanții vor avea șansa de a 

contribui cu opinia lor la discuție pentru a vedea cum fiecare dintre noi 

percepe „zgomotul”. Apoi facilitatorul explică semnificația „zgomotului” în 

comunicare. Al doilea obstacol este „peretele”. Întrebarea apare din nou și 

după un scurt dialog, facilitatorul explică acest concept. 

După această prezentare, are loc o discuție, iar participanții își împărtășesc 

gândurile. 

Sintetizare și 

reflecție 

Ce înțelegem prin mesaj, emițător și receptor? 

Ce sunt „zgomotul” și „peretele” în contextul comunicării interpersonale? 

Recunoaștem aceste concepte în viața noastră? 

Găsim probleme similare atunci când încercăm să comunicăm? 

Acest model influențează modul în care înțelegem media? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe digitale: înțelegerea conceptelor de bază în comunicare și a 

obstacolelor în calea comunicării. 

Înveți să înveți: participanților li se explică lucruri care le pot împiedica 

procesul de învățare. Reflecția susține procesul de învățare individuală și 

colectivă. 

Competențe sociale și civice: înțelegerea conceptellor de bază de în 

comunicare și a metodelor de comunicare. 

Comentarii 

ajutătoare 

Participanții trebuie să acorde atenție facilitatorului și întrebărilor pe care 

acesta le va pune pe baza conversației și a prezentării. 

Resurse  Teoria comunicării 

Exemple de comunicare 

https://www.communicationtheory.org/interpersonal-communication/
https://www.businesstopia.net/communication/interpersonal-communication-examples
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2.3.4. Arta oglindirii 

 

Tip  Prezentare, dezvoltare personală, exercițiu de reflecție 

Obiective Prezentarea conceptelor de ascultare profundă, interogare profundă și 
oglindire; 
Team building; 
Încurajarea participanților de a împărtăși detalii despre ei prin comunicare. 

Durata 40 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Hârtie, pixuri și spațiu pentru fiecare pereche. 

Descriere  Este recomandat ca această activitate să urmeze activității Interviuri în 2 

(3.1.3). Participanților li se prezintă mai întâi conceptele de ascultare 

profundă, interogare profundă și oglindire (pentru prezentarea conceptelor 

pot fi utilizate atât resursele de mai jos, cât și altele). Ulterior, sunt invitați să 

se alăture perechii lor din activitatea Interviuri în 2 (3.1.3.) și să împărtășească 

din nou povestea pe care au împărtășit-o, dar de data aceasta urmând 

principiile conceptelor prezentate. 

Participanții sunt încurajați să păstreze notițe despre ceea ce aud pentru a-și 

putea aminti punctele cheie. După ce au împărtășit în grup, perechile se 

adună din nou, primind instrucțiuni specifice despre cum să oglindească 

povestea pe care au auzit-o. După ce ambii membri ai perechii și-au 

împărtășit povestea, ei se adună din nou pentru discuții de grup și reflecție. 

Sintetizare și 

reflecție 

Cum te-ai simțit împărtășind din nou povestea ta în fața aceluiași ascultător, 

dar folosind un mod diferit în comunicare? 

Ai simțit că ascultătorul te ascultă? 

Ce părere aveți despre întrebări? 

Ai descoperit ceva ascultând povestea ta? 

Te-ai simțit inconfortabil? De ce? 

Rezultatele 

învățării 

Înveți să înveți: familiarizarea cu modalitățile de promovare a învățării 

eficiente prin blocarea gândurilor și sentimentelor personale și concentrarea 

asupra interlocutorului. 

Competențe sociale și civice: înțelegerea interlocutorului prin practicarea 

ascultării profunde, a întrebărilor profunde și a oglindirii. 

Comentarii 

ajutătoare 

Asigurați-vă că participanții colaborează și urmează principiile pe care tocmai 

le-au descoperit. 

Participanții trebuie să se simtă suficient de confortabil unul cu celălalt pentru 

ca activitatea să aibă succes. Atât în ceea ce privește împărtășirea, cât și 

partea de ascultare, ar trebui să existe respect reciproc și cât mai puțin 

zgomot posibil. 

Resurse  Despre ascultarea profundă 

https://www.wisdompills.com/deep-listening/
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Despre intervievarea profundă 

Despre oglindire 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://classteaching.wordpress.com/2013/07/12/deep-questioning/
https://snov.io/glossary/mirroring/
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2.3.5. Reguli de confidențialitate în jurul lumii 

 

Tip  Teorie, prezentare, dialog   

Obiective Reflectarea asupra acțiunilor guvernamentale care pot influența mass-media; 
Creșterea gradului de conștientizare cu privire la drepturile și libertățile 
protejate sau abolite prin acțiuni guvernamentale 

Durata 15-20 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Hârtie și pixuri. 

Descriere  Facilitatorii încep cu o scurtă prezentare a modului în care confidențialitatea 

și securitatea cibernetică în mass-media se prezintă în întreaga lume. 

În timpul acestei părți a prezentării, facilitatorul include multe exemple pe 

subiecte fierbinți, cum ar fi GDPR și CCPA (California Consumer Privacy Act). 

Facilitatorul încurajează participanții să spună care este opinia lor despre 

aceste reglementări și cum le este afectată viața. 

În timpul prezentării, participanții ar trebui să fie informați despre eforturile 

existente de combatere a dezinformării, precum și despre măsurile pe care 

unele țări (de exemplu China, Germania, Israel sau Turcia) le-au luat pentru a 

combate dezinformarea, precum și modul în care acestea au fost justificate 

de către guverne și recepționate de către cetățeni. La sfârșitul discuției, 

facilitatorul face observații finale. 

Sintetizare și 

reflecție 

Consider că datele mele sunt în pericol și că aflarea acestora de către altcineva 

mă poate afecta? GDPR face mai sigură navigarea pe internet? 

Am control asupra datelor mele? 

Este ușor să mențineți un echilibru între libertatea de exprimare și 

reglementările privind confidențialitatea/securitatea cibernetică?  

Pașii pe care i-am făcut până acum sunt în direcția corectă? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe digitale: Aflarea unor modalități de protecție a datelor 

informative. 

Înveți să înveți: familiarizarea cu factorii tehnologici care afectează învățarea 

și accesul la informații. 

Competențe sociale și civice: dezvoltarea gândirii critice și dobândirea 

cunoștințelor despre măsurile de confidențialitate din întreaga lume. 

Comentarii 

ajutătoare 

Având în vedere terminologia de specialitate, participanții vor trebui să fie 

atenți la ceea ce afirmă facilitatorul și ceilalți participanți pentru a înțelege 

conceptele și a contribui mai eficient la conversație. De asemenea, este 

recomandat ca facilitatorul să clarifice termenii din limbi de circulație 

internațională, prescurtările și acronimele. 

Resurse  poynter.org/ifcn/anti-misinformation-actions  

https://www.poynter.org/ifcn/anti-misinformation-actions/
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2.3.6. De ce este importantă educația media? Bazele confidențialității 

 

Tip  Prezentare, teorie, exemplu de bună practică 

Obiective Conștientizarea importanței educației media în rândul tinerilor și a modului în 

care această disciplină este deja studiată la nivel internațional 

Durata 25-35 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Hârtie și pixuri. 

Descriere  Facilitatorii încep cu o prezentare a conceptului de educație media și a 

importanței sale în lumea de astăzi. Pentru realizarea prezentării ot fi utilizate 

rerusele puse la dispoziție în prezentul ghid, la secțiunea Resurse. 

Ulterior, accentul se mută asupra modul în care tinerii pot fi influențați în timp 

ce „consumă” media prin dezvoltarea gândirii critice. În a doua parte, 

facilitatorii încep cu o prezentare a piramidei de confidențialitate și apoi 

explică fiecare pas, precum și posibilele riscuri și soluții. 

Sintetizare și 

reflecție 

Ce părere aveți privind necesitatea educației media și dezvoltării gândirii 

critice? Care pot fi consecințele unei lipse de informări în acest domeniu? 

Cum puteți folosi instrumentele prezentate pentru a vă proteja mai mult 

confidențialitatea de acum înainte? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe digitale: obținerea de competențe de educație media și 

informații despre elementele de bază ale confidențialității. 

Competențe sociale și civice: familiarizarea cu limitările ilegale ale accesului 

liber al cetățenilor la informații. 

Înveți să înveți: familiarizarea cu factorii tehnologici care afectează învățarea 

și accesul la informații. 

Comentarii 

ajutătoare 

Facilitatorii trebuie să se asigure că participanții sunt capabili să facă față 

vitezei prezentării și să o ajusteze astfel încât mesajul să fie clar înțeles. 

Deoarece există o mulțime de informații prezentate într-un timp foarte scurt, 

participanții sunt încurajați să ia notițe. 

Resurse  commonsensemedia.org/news-and-media-literacy/what-is-media-literacy-

and-why-is-it-important  

freecodecamp.org/news/the-beginners-guide-to-online-privacy 

 

https://www.commonsensemedia.org/news-and-media-literacy/what-is-media-literacy-and-why-is-it-important
https://www.commonsensemedia.org/news-and-media-literacy/what-is-media-literacy-and-why-is-it-important
https://www.freecodecamp.org/news/the-beginners-guide-to-online-privacy-7149b33c4a3e/
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2.3.7. Educația media în sistemul de învățământ 

 

Tip  Prezentare 

Obiective Familiarizarea cu diferite abordări ale educației media în lume. 

Durata 15 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Hârtie și pixuri în cazul în care unii dintre participanți doresc să ia notițe. 

Flipchart și markere pentru facilitatori. 

Descriere  Facilitatorii prezintă 4 abordări diferite ale educației media în învățământ: 

abordarea protectivă, educația media în arte, mișcarea de educație media și 

critica media literacy. Pentru documentare și realizarea prezentării, pot fi 

utilizate resursele mențioate mai jos.  

După prezentare, vor fi evidențiate aspectele cheie ale fiecărei abordări și 

comparate între ele, explicând totodată cum se completează reciproc în 

scenarii specifice. Participanții vor pune întrebări și vor împărtăși propriile idei. 

Sintetizare 

și reflecție 

Care dintre modelele prezentate credeți că este cel mai potrivit pentru nevoile 

de astăzi? Aveți o altă abordare pe care doriți să o sugerați? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe digitale: dobândirea cunoștințelor despre educația media și 

modalitățile prin care putem comunica mai eficient. 

Înveți să înveți: acumularea de cunoștințe despre diferitele abordări ale 

comunicării în funcție de receptor. 

Comentarii 

ajutătoare 

Sfat pentru facilitatori: este util ca prezentarea să fie scurtă și simplă, 

evidențiind în același timp aspectele cheie ale fiecărei abordări. 

Resurse  medialiteracynow.org 

https://pages.gseis.ucla.edu/faculty/kellner/essays/2007_Kellner-Share_CML-

is-not-Option.pdf  

 

 

 

 

https://medialiteracynow.org/what-is-media-literacy/
https://pages.gseis.ucla.edu/faculty/kellner/essays/2007_Kellner-Share_CML-is-not-Option.pdf
https://pages.gseis.ucla.edu/faculty/kellner/essays/2007_Kellner-Share_CML-is-not-Option.pdf
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2.3.8. Aplicații pentru lucrul în echipă la distanță 

Tip  Discuție de grup, team building, exercițiu de reflecție 

Obiective Descorerirea de aplicații online pentru lucrul în echipă. 

Durata 30-40 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Telefoane cu acces la Internet, hârtie de flipchart și markere. 

Descriere  Conceptul de educație media este strâns legat de cel de digitalizare, astfel că 

identificarea aplicațiilor care ne sunt de ajutor atunci când desfășurăm 

activități online este esențială.  

Facilitatorii îi întreabă pe participanți care sunt provocările care pot apărea 

într-o echipă, notând răspunsurile lor flipchart. Următoarea întrebare este 

care dintre aceste provocări cred că se înrăutățește, se îmbunătățește sau ce 

se modifică atunci când vorbim despre o echipă la distanță? 

Având în vedere aceste provocări, există multe aplicații online pentru a le 

combate. Au auzit participanții de astfel de aplicații? Dacă da, despre ce 

aplicații de lucru în echipă, colaborare sau comunicare au auzit? 

Participanții sunt împărțiți în grupuri de 5-6 persoane, fiecare echipă având 

atribuită o aplicație - Trello, Slack, Zoom etc. 

Fiecare echipă trebuie să documenteze aplicația, să o instaleze și să o testeze, 

să identifice nevoile la care răspunde, avantajele și dezavantajele acesteia, 

dacă poate fi utilizată pe telefon sau laptop și, în cele din urmă, trebuie să 

realizeze o prezentare de 15 minute pe care să o prezinte colegilor. O atenție 

sporită va fi acordată opțiunilor de siguranță, confidențialitate și securitate 

ale aplicațiilor. 

Sintetizare și 

reflecție 

Cum vi s-au părut aceste aplicații? Le-ați folosit sau ați auzit de ele în trecut? 

Au fost utile? Care sunt dezavantajele și avantajele colaborării prin 

platformele online? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe digitale: familiarizarea cu instrumentele și aplicațiile digitale; 

colaborarea prin instrumente digitale. 

Competențe sociale și civice: exersarea vorbirii în public și a limbajului 

corpului; utilizarea diferitelor instrumente și a aplicațiilor digitale pentru a 

comunica gândurile și ideile. Colaborarea prin instrumente digitale. 

Familiarizarea cu obstacolele în calea unei colaborări eficiente. 

Comentarii 

ajutătoare 

Prezentarea trebuie să fie dinamică și interactivă, explicând participanților de 

unde să descarce aplicațiile și cum să le instaleze, cum să își creeze un cont și 

cum să le utilizate.  

Resurse  Aplicații mobile - Trello, Slack, Zoom etc.  
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2.4.1 Fii reporter pentru o zi! 

 

Tip  Presentation, debate, group activity 

Obiective Experimentarea modului în care sunt create știrile; 
Îmbunătățirea abilităților de cercetare și identificare a știrilor false; 
Team building și munca în echipă. 

Durata 1h30minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Telefon cu camera foto, reportofon, hărți, hârtie de flipchart și markere 

Descriere  Participanții sunt împărțiți în 3-5 grupuri de „reporteri”. Fiecărui grup i se va 

atribui o temă de interviu (aceasta poate fi stabilită dinainte de facilitator sau 

de comun accord în funcție de ideile particpianților). Echipele vor avea ca 

sarcină să realizeze interviuri cu cinci persoane din afara grupului (de preferat 

persoane din comunitate, întâlnite pe stradă sau alte locuri publice) de vârste 

și medii sociale diferite despre subiectul dat. Scopul este de a crea un articol 

și de a-l prezenta într-o manieră jurnalistică. De exemplu, interviurile se pot 

referi la subiecte precum stereotipurile din mass-media despre diferite 

categorii sociale, țări, grupuri etnice. Subiectele pot fi adaptate în funcție de 

specificul locului în care se desfășoară activitatea și problemele cu care se 

confruntă locuitorii respectivelor orașe, regiuni sau țări. Participanții vor lua 

notițe, vor înregistra audio interviurile și vor face fotografii relevante 

subiectului și răspunsurilor primite de la cetățenii intervievați. În situația în 

care participanții nu cunosc locul în care activitatea se desfășoară, este 

recomandat ca aceștia să primească o hartă pentru a ajunge ușor la locurile 

cele mai frecventate de localnici. 

Sintetizare și 

reflecție 

Cum te-a făcut să te simți faptul că ai vorbit cu oameni pe care nu-i cunoști? 

Au apărut situații complicate? Au fost opinii radicale/ vehemente menționate 

de responsandeți? Poți relata în mod obiectiv opiniile împărtășite de 

respondenți? Ai trecut informațiile din interviuri prin filtrul personal? 

Rezultatele 

învățării 

Comunicarea într-o limbă maternă: Scrierea unui articol într-un mod 

captivant pentru a atrage anumite segmente de public. 

Competențe sociale și civice: Colectarea experienței reale de viață cu privire 

la modul în care informația este creată și prezentată;  

Inițiativă și antreprenoriat: Luați o decizie cu privire la subiectul pe care doriți 

să-l analizați și motivele pentru care este important. 

Comentarii 

ajutătoare 

Pentru această metodă este recomandat ca participanții să aibă posibilitatea 

de a experimenta medii diferite. De asemenea, activitatea poate fi o bună 

oportunitate pentru participanți de a cunoaște orașul/ zona în care 

desfășoară activitatea. Dacă o parte dintre participanți sunt localnici, iar alții 

nu, este recomandat ca grupurile să fie mixte. 
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Resurse  quicksprout.com - tips on writing a compelling article  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.quicksprout.com/a-step-by-step-guide-to-writing-a-compelling-article-introduction/
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2.4.2 Recunoașterea știrilor false 

  

Tip  Team building, activitate de grup 

Obiective Clarificați conceptul de fake news și ce face ca o informație să fie catalogată 

astfel; 

Însușirea metodelor de protecție împotriva mesajelor de tip fake news; 

Dobândirea abilităților de verificare a faptelor (fact-checking); 

Durata 30 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Print outs Flipchart, markere & hârtie flipchart 

Descriere  The facilitator divides participants into groups; give each group a marker, a 

sheet of flipchart paper, one of the handout ‘’tips’’ sheets and ask them to 

present the information back to the rest of the groups in their own words.  

The participants are asked to think of examples and add any more tips they 

can think of. 

Facilitatorul împarte participanții în 4-5 grupuri. Fiecare grup primește 

markere, o foaie de flipchart și una dintre foile de prezentare regăsite în 

anexe. Fiecare echipa discută timp de 10 minute despre informaiile 

prezentate în material și pregătește o scurtă prezentare a unui concept în 

funcție de prefererință. Prezentarea poate fi o scurtă scenetă care să 

exemplifice informațiile, o demonstrație sau doar o prezentare cu propriile 

cuvinte a informațiilor esențiale extrase. Participanții sunt încurajați să se 

gândească la exemple din experiența lor și să adauge mai multe sfaturi la care 

se pot gândi. 

Sintetizare și 

reflecție 

Este modul în care știrile false pot fi identificate mai clar pentru tine?   

Ce noi moduri de a identifica informațiile false ai învățat? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe digitale: Învățarea verificării faptelor și informațiilor prezentate 

într-un articol și măsuri de protejare împotriva informațiilor false 

Înveți să înveți: Participanții reflectă asupra a ceea ce constituie fenomenul 

„fake news” și modul în care informațiile false afectează viața noastră;  

Competențe sociale și civice: Participanții învață să păstreze informațiile 

adevărate și esențiale. Acest lucru este esențial pentru luarea deciziilor 

corecte în calitate de cetățeni. 

Comentarii 

ajutătoare 

-  

Resurse  libguides.msvu.ca 

 

 

 

https://libguides.msvu.ca/c.php?g=707361&p=5034459
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2.4.3 În ce surse am încredere? 

 

Tip  Activitate de grup, team building 

Obiective Dobândirea de cunoștințe despre educația media, știrile false și scopul creării 
acestora; 
Reflectarea asupra importanței de a avea informații corecte și despre modul 
în care informațiile pot fi schimbate cu ușurință; 
Identificarea site-urilor de încredere. 

Durata 20 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți  

Materiale  Markere, flipchart și foi de flipchart 

Descriere  Facilitatorul împarte participanții în grupuri de câte 5-6 participanți, fiecare 

primind markere și o foaie de flipchart. Grupurilor li se cere să noteze pe hârtie 

1) în ce surse de informații au încredere (site-uri, ziare, televiziuni)  și 2) surse 

în care nu au înredere (de exemplu, o sursă în care au încredere poate fi un 

site web al unei agenții guvernamentale, în timp ce sursa în care nu au 

încredere poate fi o televiziune de știri recunoscută pentru orietarea sa 

politică). 

Odată ce notează și discută în ce surse au sau nu încredere, facilitatorul îi 

întreabă pe participanți de ce au luat aceasta decizie și în funcție de ce criterii. 

Scopul activității nu este Acela de a trage concluzii asupra veridicității 

informațiilor din anumite publicații, ci Acela de a înțelege motivele care stau 

la baza clasificării unui site/ ziar ca fiind „fake” sau nu. Ulterior, particpanții 

discută despre resursele internaționale și din țara lor prin care pot identifica 

site-urile ce propagă știri și informații false, precum snopes.com, factual.ro, 

fullfact.org sau BBC fact check. 

Sintetizare 

și reflecție 

Știați despre aceste resurse? Ce ai învățat de la colegii tăi? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe digitale: cunoașterea unor resurse de încredere (presa scrisă, 

social media, radio). 

Înveți să înveți: conștientizarea de ce avem încredere în anumite surse și nu în 

altele. 

Competențe sociale și civice: importanța posesiei informațiilor corecte, un 

aspect curcial pentru luarea deciziilor în cunoștință de cauză ca cetățean. 

Comentarii 

ajutătoare 

Pentru a se pregăti pentru această metodă, facilitatorul va cerceta în 

prealabil sursele de verificare online a știrilor - acestea pot fi specifice 

fiecărei țări. 

Resurse  snopes.com 

libguides.lmu.edu 

https://fullfact.org/  

https://www.snopes.com/
https://libguides.lmu.edu/c.php?g=595781&p=4121899
https://fullfact.org/
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https://www.bbc.com/news/reality_check 
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2.4.4 Referendumul privind drepturile imigranților 

Tip  Simulare, dezbatere, joc de rol, discuție de grup 

Obiective Conștientizarea impactului și ușurința creării știrilor false; 
Reflectarea asupra reprezentării necorespunzătoare a știrilor de către mass-
media și părțile interesate cu agende ascunse. 

Durata O oră 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Roluri tipărite, o cutie de vot și spațiu suficient pentru ca grupurile să poată 

discuta în liniște. 

Descriere  Facilitatorii explică regulile participanților și deleagă rolurile. Există 4 grupuri 

diferite: 

• Politicieni în favoarea lui X; 

• Politicieni împotriva lui X; 

• Jurnaliștii unui post de televiziune cunoscut (cu opinii împotriva lui X); 

• Număr egal de cetățeni favorabili, împotrivă sau neutri față de X 

X este subiectul unui referendum care prevede acordarea mai multor drepturi 

pentru imigranți (precum acoperirea costurilor cu cazarea, formarea 

profesională, acoperirea serviciilor de educație și sănătate). 

Pentru un grup de 20 de participanți distribuiția pe grupe poate arăta în felul 

următor: 4 membri ai echipei de politicieni în favoarea lui X, 4 membri ai 

echipei de policieni împotriva lui X, 2 jurnaliști și 10 cetățeni (dintre care 4 

neutri, 3 în favoarea și 3 împotriva lui X). 

Politicienii au la dispoziție 25 minute pentru a-și pregăti campaniile politice 

prin care vor încerca să îi convingă pe cetățeni să le acorde votul, mass-media 

pentru a-și pregăti materialele informative șii transmisia (vor lua interviuri 

politicenilor și cetățenilor și vor redacta știri), cetățenii vor discuta opiniile 

bazate pe rolurile lor. Mass-media face apoi un mic raport despre situație sub 

forma unei știri. 

Partidele politice au câte 5 minute fiecare pentru a-și prezenta punctele de 

vedere. Apoi, cetățenii vor putea pune întrebări prin care să clarifice 

„programul” propus de politicieni. După toate aceste activități, cei 10 cetățeni 

își vor exprima votul secret pentru unul dintre politicieni. Media anunță 

rezultatele și finalizează jocul de rol. 

Apoi, participanții continuă discuția pe baza activității răspunzând la 

următoarele întrebări: 

• Cum a fost experiența? 

• Cum ați simțit asumându-vă rolul atribuit? Ați împărtășit opinia pro sau 

contra atribuită? 

• Cine și-a schimbat votul? Ce te-a determinat să îți schimbi opinia? 

• Opiniile politice exprimate păreau informații adevărate? 
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Sintetizare și 

reflecție 

Înțelegi modelul? Ce părere ai despre această activitate? 

Puteți aplica acest joc de rol în viața reala? 

Rezultatele 

învățării 

Comunicarea în limba maternă: cât de ușor pot fi manipulate cuvintele pentru 

a transmite ideea cuiva. 

Competențe digitale: învățarea experiențială a impactului știrilor false 

Înveți să înveți: reflectarea la motivele pentru care anumite informații sunt 

mai convingătoare decât altele 

Competențe sociale și civice: învățarea experiențială a modurilor în care se 

răspândesc știrile false și impactul acestora 

Comentarii 

ajutătoare 

Participarea la o activitate orientată spre lucrul în echipă înainte de aceasta, 

precum Scara cooperării, ajută la interacțiunea facilă dintre participanți în 

cadrul acestei activități complexe de grup fără a avea efecte secundare 

negative care se pot întâmplă din cauza discuțiilor aprinse sau a 

interacțiunilor sociale inadecvate. 

Pentru ca activitatea să aibă succes, grupul trebuie să fie dispus să participe 

activ la toate etapele acesteia, precum și să accepte să se implice în rolul 

specific care a fost atribuit. Grupul trebuie să participe activ și să acorde 

atenție debriefingului de după activitate, astfel încât să conștientizeze 

rezultatele cheie ale simulării. 

Resurse  - 
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2.4.5 Actori și acțiuni 

 

Tip  Simulare, sesiune de întrebări și răspunsuri, discuție de grup 

Obiective Familiarizarea cu actorii globali în combaterea dezinformării și a știrilor false; 
Dezvoltarea gândirii critice a participanților făcându-i să propună soluții pe 
care fiecare actor global le poate oferi. 

Durata 30-40 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Flip chart și markere.   

Descriere  Facilitatorii explică participanților ce au de făcut în cadrul aceastei activități. 

Prima sarcină: Participanții trebuie să găsească actorii globali conectați la 

știrile false. 

A doua sarcină: După ce indică actorii, facilitatorii împart participanții în 

grupuri de două-trei persoane și solicită fiecărei echipe să aleagă unul dintre 

actorii globali. Fiecare echipă va prezenta acțiuni realiste pe care grupul ales 

le poate face pentru a combate dezinformarea și falsificarea știrilor. 

Actorii globali sunt, de asemenea, împărțiți în grupuri: 

• Guvernele / Municipalitatea; 

• Media / Influencerii; 

• Corporații / ONG-uri; 

• Familia / Individul. 

Participanților li se oferă 15 minute pentru a discuta în grupurile lor și pentru 

a pregăti o mică prezentare. 

A treia sarcină: în timpul fiecărei prezentări, participanții pot discuta și 

comenta cu privire la acțiunile posibile. După toate prezentările, are loc o 

discuție de grup pentru a vedea ce poate face cetățeanul de rând pentru a se 

proteja și a contribui la combaterea manipulărilor din media. 

Sintetizare și 

reflecție 

Care sunt actorii globali identificați? 

Cât de dificilă este implementarea acțiunilor de combatere a știrilor false? 

Ce putem face noi, ca actori?  

Rezultatele 

învățării 

Comunicarea în limba maternă: prezentarea informațiilor va ajuta grupul să 

rețină cunoștințele. 

Competențe sociale și civice: familiarizarea cu procesele de luare a deciziilor 

și canalele de implicare activă a cetățenilor. Dobândirea de cunoștințe despre 

interdependențele globale (de mediu, culturală, economică și politică). 

Conștientizare și exprimarea culturală: dobândirea cunoștințelor privind 

interdependențele dintre abordări (de mediu, culturală, economică și 

politică). 

Înveți să înveți: înțelegerea percepției globale și a diferențelor 

multiculturale. 
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Comentarii 

ajutătoare 

Pentru ca activitatea să aibă succes, grupurile trebuie să gândească realist și 

să discute despre rolul fiecărui actor global. 

Resurse  Global Education Manual - To Develop Global Citizen Competencies, 

Andreea-Loredana Tudarache, A.R.T Fusion Association 2015  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.artfusion.ro/docs/doc2016/manual_global_education_final_s.pdf
http://www.artfusion.ro/docs/doc2016/manual_global_education_final_s.pdf
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2.4.6 Teatrul provocărilor 

 

Tip  Joc de rol, discuție de grup 

Obiective Conștientizarea modului în care stereotipurile pot influența modul de gândire 

și ne pot conduce la concluzii greșite; 

Stimularea gândirii critice și a modalităților de comunicare. 

Durata 40 minute  

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Materiale printate  

Descriere  Facilitatorii explică scenariile jocului de teatru fără a le dezvălui conținutul. 
Există 2 scenarii diferite care sunt date: 

 Șoc cultural 
Un grup de europeni se mută într-o capitală musulmană, temându-se de 
cultura în care vor trebui să trăiască, din cauza reprezentării țărilor 
musulmane în mass-media occidentală. 
În timpul Ramadanului, ei ascultă rugăciunile musulmane în fiecare zi și nu 
pot dormi așa cum sunt obișnuiți. Nu pot găsi un loc unde să mănânce prânzul 
înainte de amurg. Ei decid să aibă o întâlnire cu autoritățile locale pentru a-și 
rezolva diferențele culturale. 
Prezentați-ne într-o mică piesă teatrală întâlnirea bazată pe scenariul de mai 
sus. 
[Jumătate din grup sunt europeni și cealaltă jumătate reprezentanți ai 
autorităților locale musulmane] 

 Preluare corporativă 

O mare corporație vrea să investească și să-și construiască fabrica în satul tău. 

Locuitorii satului nu știu dacă își doresc o asemenea investiție, deoarece satul 

are un râu curat și o pădure mare în jurul său și se tem că acestea ar putea fi 

afectate de activitatea industrială. Înainte de întâlnirea cu reprezentanții 

corporației, aceștia caută pe Internet detalii despre fabrică. 

Prezentați-ne într-o mică piesă teatrală întâlnirea bazată pe scenariul de mai 

sus. 

[Jumătate din grup sunt săteni și cealaltă jumătate reprezentanți ai 

corporației] 

 

Facilitatorii împart participanții în două echipe egale ca număr. Fiecare echipă 

este rugată să implementeze schița în modul în care consideră că este mai 

potrivit pentru a arăta problema/ cazul pe baza instrucțiunilor primite de la 

facilitatori. 

Participanților au la dispoziție 15 minute pentru a discuta și pentru a pregăti 

piesa. 
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După fiecare prezentare, participanții răspund la întrebările care pot apărea. 

După ce ambele prezentări teatrale sunt susținute, are loc o discuție pentru 

ca participanții să ofere feedback. 

Sintetizare și 

reflecție 

Cum ați ales modul în care să comunicați? 

Actoria a fost bazată pe stereotipuri? Dacă da, care sunt acestea? Cum credeți 

că au fost construite în timp aceste stereotipuri? O cercetare prealabilă online 

te-ar fi făcut să acționezi în același mod? 

Rezultatele 

învățării 

Competențe sociale și civice: îmbunătățirea gândirii critice și accentuarea 

importanței justiției, diversității, incluziunii. Familiarizarea cu modul în care 

stereotipurile afectează luarea deciziilor. 

Conștientizare și exprimare culturală: familiarizarea cu percepțiile și cu 

stereotipurile diferite va spori empatia și înțelegerea participanților. 

Înveți să înveți: înțelegerea conceputului de multiculturalitate. 

Comentarii 

ajutătoare 

Pentru ca activitatea să aibă succes, grupul trebuie să acorde atenție 

scenariului dat. De asemenea, participanții vor trebui să-și gestioneze timpul 

pentru a crea o scenetă verosimilă. 

Resurse  "World's Future in Your Actions", Andreea-Loredana Tudarache, A.R.T Fusion 

Association, 2017 

  

 
 

 

 

 

 

 

https://issuu.com/andreea_loredana/docs/manual_en_online/3
https://issuu.com/andreea_loredana/docs/manual_en_online/3
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2.4.7 Titluri de impact 

 

Tip  Discuție de grup, joc de rol, brainstorminuteg, team building, exercițiu de 

reflecție 

Obiective Reflectarea asupra importanței informațiilor corecte și cât de ușor se pot 
schimba; 
Dobândirea competențelor în crearea de conținut și verificarea faptelor. 

Durata 30 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Hârtie A4 și pixuri, instrucțiuni tipărite, spațiu suficient pentru ca echipele să 

poată lucra. 

Descriere  Participanții sunt împărțiți în trei grupuri egale și primesc o foaie cu 

următoarele instrucțiuni: două grupuri trebuie să discute despre titlul unui 

articol real extras dinr-o publicație (fără însă a preciza sursa) și apoi să creeze 

un mic paragraf care să reprezinte ceea ce au discutat despre titlu. Cea de-a 

treia echipă primește un mic paragraf și trebuie să-i dea un titlu. Ulterior, 

echipele prezintă ceea ce au lucrat. Între prezentări, va fi acordat un timp 

pentru întrebări și discuții între reprezentanții celor trei echipe. La sfârșit, 

facilitatorii vor dezvăluit că a fost vorba despre aceeași poveste, bazată pe 

evenimente din viața reală, însă descrisă în context diferit în fiecare iterație. 

Apoi, participanții vor vedea modul în care echipele au descries mai mult sau 

mai puțin la fel titlul primit și dacă conținutul reflect cele scris în articolul 

original. Participanții discută despre cum se aplică aceste interpretări în viața 

reală și despre modul în care acestea pot afecta persoanele care primesc 

informațiile fie incomplete, fie citesc doar titlurile. 

Sintetizare și 

reflecție 

Ați realizat că este vorba despre aceeași informație prezentată însă într-un 

mod diferit? 

Există o cale să fii mai obiectiv în viitor? 

Cum te poți informa cel mai eficient? În ce fel? 

Rezultatele 

învățării 

Comunicarea în limba maternă: conștientizarea importanței limbajului în 

prezentarea unei informații 

Competențe digitale: conștientizarea importanței deținerii informațiilor 

corecte; dezvoltarea abilităților de crearea de conținut și verificarea faptelor. 

Înveți să înveți: reflectarea asupra gândirii proprii și a stereotipurilor din 

societate. 

Comentarii 

ajutătoare 

Asigurați-vă că participanții au înțeles instrucțiunile pentru a nu se abate de 

la obiectivul final. Motivați participanții mai timizi să-și expună opiniile. 

Participanții ar trebui să se concentreze exclusiv pe obiectivul echipei lor 

pentru ca apoi să poată asculta cu atenție ceea ce prezintă celelalte echipe. 

Resurse  - 



59 | P a g e  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



60 | P a g e  

2.4.8 Ziua alegerilor! 

 

Tip  Lucru în echipă, joc de rol 

Obiective Înțelegerea modului în care informațiile sunt manipulate  
Diferențierea tipurilor de informații părtinitoare și/ sau false 

Durata 50-60 minute 

Mărimea 

grupului 

15-20 participanți 

Materiale  Hârtie de flipchart, markere, foarfece, reviste și ziare vechi, lipici. 

Descriere  Pentru început, este necesar un voluntar care va avea rolul de candidat. 

Acesta poate fi facilitatorul sau unul dintre participanți. Facilitatorul împarte 

ceilalți participanți în 3 echipe egale ca număr de personae. Aceștia vor avea 

rolul de jurnaliști, iar fiecare grup va reprezenta redacția unui ziar diferit. 

Aceștia vor alege un nume pentru propriul ziar astfel încât să fie cât mai 

atrăgător pentru cititori. 

Facilitatorul/ voluntarul ales la început le transmite jurnaliștilor  că tocmai s-

a decis să candideze la Primărie și fiecare grup trebuie să publice un articol 

despre aceast lucru. Participanții pot folosi internetul, laptopurile și 

telefoanele personale pentru documente și pot întreba facilitatorul orice 

pentru a afla detalii despre planurile lui viitoare, dar și despre viața personal 

sau profesională. De asemenea, pot utiliza revistele și ziarele puse la 

dispoziție pentru a face prezentarea mai frumoasă și mai interactivă. 

Prima echipă are ca obiectiv editorial scrierea articolului dintr-o perspectivă 

favorabilă, a doua echipă dintr-o perspectivă negativă, iar a treia echipă dintr-

o perspectivă obiectivă. 

Toate articolele vor avea de obiectiv informarea cetățenilor din perspectiva 

fiecărui grup (părtinitoare, nepărtinitoare și obiectivă), fiecare echipă fiind  

încurajată să caute prin ziare, reviste și broșuri pentru a tăia, selecta și alege 

diverse fotografii, imagini sau texte pe care le consideră reprezentative 

pentru obiectivul lor. Procedând astfel, aceștia sunt motivați să compună un 

panou publicitar cu perspectiva lor asupra poveștii. Fiecare echipă susține 

apoi prezentarea. 

Sintetizare și 

reflecție 

Care pot fi motivele care stau la baza manipulării adevărului? 

Care pot fi pârghiile sau argumentele care pot transforma oamenii în partizani 

ai diferitelor puncte de vedere? 

Care pot fi implicațiile unor astfel de acțiuni? 

A fost dificil să privim lucrurile din perspectiva aleasă? Care a fost cea mai 

dificlă sarcină? Dar cea mai facilă? 

Cât de ușor este să evidențiem anumite aspecte? 

Rezultatele 

învățării 

Comunicarea în limba maternă: dobândirea abilităților de comunicare. 
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Competențe sociale și civice: familiarizarea cu procesele de luare a deciziilor, 

cu canalele de implicare și participare a cetățenilor.  

Înveți să înveți: dezvoltarea empatiei. 

Comentarii 

ajutătoare 

- 

Resurse  - 
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3 Anexe – materiale de suport pentru activități 
 2.1.11 Adevărat sau fals 
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 2.2.6. De ce este importantă educația media? Bazele confidențialității 

 

2.1.2 

 

 

 

 

 

 

 

    

Descarcă imaginile de aici: https://libguides.msvu.ca/c.php?g=707361&p=5034459  

 

https://libguides.msvu.ca/c.php?g=707361&p=5034459
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4 Resurse 
 

    

 Name Name/ Link Description 
1.  Supercoloring Drawings suggestions  

(supercoloring.com) 
Usefull tool for drowings 
ideas. You can find here hard 
and detailed patterns, 
advanced animal drawings, 
simple colorings or easy 
outlines. 

2.  Kahoot.it kahoot.it Kahoot! is a game-based 
learning platform that makes 
it easy to create, share and 
play learning games or trivia 
quizzes in minutes. 

3.  Mind Tools mindtools.com  Mind Tools is one of the 
world’s most popular digital, 
on-demand career and 
management learning 
solutions, helping more than 
24 million* people each year. 

4.  Digital 
Information 
World 

www.digitalinformationworld.com  CGI Instagram model. Ask 
participants to guess which 
model from the photo is not a 
real person. 

5.  Bad News www.getbadnews.com  ‘Bad News’ is a Fake News 
Game created as a public 
media literacy tool for ages 
15-35.  Available in several 
languages. 

6.  Library of Mount 
Saint Vincent 
University 

libguides.madisoncollege.edu  Tips for spotting fake news 

7.  Center for 
Information 
Technology and 
Society at UC 
Santa Barbara 
 

cits.ucsb.edu     CITS is dedicated to research 
and education about the 
cultural transitions and social 
innovations associated with 
technology. 

8.  Scale of 
Cooperation 

scaleofcooperation.com  The official website of the Scale 
of Cooperation. 

9.  Communication 
Theory 

communicationtheory.org  All about Theories for 
Communication. 

10.  Poynter poynter.org  It is the world’s leading 
instructor, innovator, convener 
and resource for anyone who 

http://www.supercoloring.com/sections/coloring-pages
about:blank
https://www.mindtools.com/pages/article/fake-news.htm
http://www.digitalinformationworld.com/
http://www.getbadnews.com/
https://libguides.madisoncollege.edu/fakenews/spotting
https://www.cits.ucsb.edu/fake-news
https://scaleofcooperation.com/
https://www.communicationtheory.org/interpersonal-communication/
https://www.poynter.org/ifcn/anti-misinformation-actions/
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aspires to engage and inform 
citizens. 

11.  Common sense 
Media 

commonsensemedia.org   Since 2003, Common Sense has 
been the leading source of 
entertainment and technology 
recommendations for families 
and schools.  

12.  Free code camp freecodecamp.org Their mission is to help people 
learn to code for free by creating 
thousands of videos, articles, 
and interactive coding lessons - 
all freely available to the public. 

13.  Media Literacy 
Now 

medialiteracynow.org The website provides free access 
to media literacy resources for 
educators, librarians, parents 
and students. Media Literacy 
Now is changing the way people 
think about media and literacy 
through building public 
awareness and influencing 
policy. 

14.  Library of Mount 
Saint Vincent 
University 

libguides.msvu.ca Library of materials and 
information about fake news. 

15.  Snopes snopes.com Snopes’ fact-checking and 
original, investigative reporting 
lights the way to evidence-based 
and contextualized analysis. 
They always document their 
sources so readers are 
empowered to do independent 
research and make up their own 
minds. 

16.  Library of Mount 
Saint Vincent 
University 

libguides.lmu.edu Tips & Strategies for Evaluating 
Fake News 

17.  Media Literacy 
Councy 

www.betterinternet.sg  The Media Literacy Council 
spearheads public education on 
media literacy and cyber 
wellness, and advises the 
government on appropriate 
policy responses to the evolving 
world of media, technology, and 
consumer participation. 

18.  Artfusion Global Education Manual - To 
Develop Global Citizen 
Competencies 
World's Future in Your Actions  

A publication intented to 
represent a tool for citizens and 
educators for contributing to 
building a critical mass. 

19.  Center for Media 
Literacy (CML) 

www.medialit.org  CML advocates for media 
literacy education, but also 
designe, develop, implement 

https://www.commonsensemedia.org/news-and-media-literacy/what-is-media-literacy-and-why-is-it-important
https://www.freecodecamp.org/news/the-beginners-guide-to-online-privacy-7149b33c4a3e/
https://medialiteracynow.org/what-is-media-literacy/
https://libguides.msvu.ca/c.php?g=707361&p=5034459
https://www.snopes.com/
https://libguides.lmu.edu/c.php?g=595781&p=4121899
http://www.betterinternet.sg/
http://www.artfusion.ro/docs/doc2016/manual_global_education_final_s.pdf
http://www.artfusion.ro/docs/doc2016/manual_global_education_final_s.pdf
http://www.artfusion.ro/docs/doc2016/manual_global_education_final_s.pdf
https://issuu.com/andreea_loredana/docs/manual_en_online/3
http://www.medialit.org/
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and evaluate resources for 
educators and communities 

20.  Center for News 
Literacy 

www.centerfornewsliteracy.org  News Literacy is a curriculum 
developed at Stony Brook 
University in New York over the 
past decade. It is designed to 
help students develop critical 
thinking skills in order to judge 
the reliability and credibility of 
information, whether it comes 
via print, television or the 
Internet.  

21.  Cyber Civics www.cybercivics.com  A platform that helps kids build 
a healthy relationship with with 
technology.  

22.  News Literacy 
Project 

newslit.org   

23.  Edutopia www.edutopia.org  Resources to help students learn 
to analyze, evaluate, and 
communicate in a world with 
countless media sources and 
constant access to powerful 
computers. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.centerfornewsliteracy.org/
http://www.cybercivics.com/
https://newslit.org/
http://www.edutopia.org/


67 | P a g e  

5 Echipa 
 

Prezentul ghid este rezultatul unui efort depus de echipa și voluntarii din proiect din cele trei țări 

partenere. Suntem recunoscători pentru efortul depus și mulțumim tuturor pentru implicare. 

Organizație Participanți la realizarea materialului 

Romanian Youth Movement 

for Democracy, România 

Diana Pușcașu, Iulian Oancea, Anghel Marilena, Grigoroiu 

Cristiana-Maria, Emilian Mocanu, Marian Dămoc, Teodora 

Dămoc, Maria Curecheru, Gabriel Carnariu, Dragoș Fînaru 

Inter Alia, Grecia 

 

Nikos Papakostas, Enri Hysenbelli, Antonis Megalogiannis 

Donegal Youth Service, Irlanda 

 

Teresa Mc Callion, Seyidor Desmenu, Mairead McElchar, 

Karen Conlon, Layla Kuyper 

Grafica Eva Dumitrescu 

Coperta Layla Kuyper 
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6 Contact 
 

Acest ghid a fost realizat de Asociația Romanian Youth Movement for Democracy, în 

parteneriat cu Inter Alia (Grecia) și Donegal Youth Service (Irlanda) în cadrul proiectului „Get it 

right”, cofinanțat de Programul Erasmus + al Uniunii Europeane, Acțiunea cheie 2: consolidarea 

capacităților în domeniul tineretului. 

Sprijinul Comisiei Europene pentru producerea acestei publicații nu constituie o 

aprobare a conținutului care reflectă doar opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi trasă la 

răspundere pentru orice utilizare a informațiilor conținute în aceasta. 

 

Romanian Youth Movement for Democracy 

Strada Viitorului, nr. 26, Bacău, Romania 

rymd.ro ꓲ +40 747 47 68 36 ꓲ contact@rymd.ro  

Inter Alia 

Valtetsiou 50-52, 10681 Atena, Grecia 

interaliaproject.com ꓲ +30 21 5545 1174 ꓲ info@interaliaproject.com 

Donegal Youth Service 

16-18 Port Road, Letterkenny, Co. Donegal, Irlanda 

donegalyouthservice.ie ꓲ +353 74 912 9630 ꓲ 

admin@donegalyouthservice.ie 

http://www.rymd.ro/
mailto:contact@rymd.ro

