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1. Cuvantinainte

Ghidul de invdtare non-formald, un indrumar de invatare non-formald de educatie media,
este un rezultat al proiectului Get it right. Principalele obiective ale acestui proiect finantat prin
programul Erasmus +, Actiunea Cheie 2 au fost dezvoltarea abilitdtilor si competentelor
lucratorilor de tineret in domeniul educatiei media, dezvoltarea de abilitati noi, precum gandirea
criticd, modul de interpretare/analiza a unui articol, modul de utilizare a platformelor sociale
intr-un mod responsabil de catre tineri si sensibilizarea cetdtenilor din tarile partenere cu privire
la importanta educatiei media.

Tn acest sens, in proiect s-au implicat sute de formatori, lucratori de tineret si tineri care
au participat la dezvoltarea metodelor descrise mai jos. Cu o durata de 28 de luni, de la 1
septembrie 2018 pana la 31 decembrie 2020, trecand prin provocarile pandemiei globale COVID-
19, proiectul a implicat participanti din Romania, Grecia si Irlanda si a fost structurat pornind de
la identificarea nevoilor beneficiarilor, pana la dezvoltarea, testarea si promovarea rezultatului
final. Tn prima parte a proiectului, cele trei organizatii partenere au realizat o cercetare de teren
pentru a afla practicile in materie de educatie media, comportamentul online al tinerilor si
principalele riscuri la care se expun atunci cand utilizeaza internetul. In a doua parte, cursul a
fost dezvoltat Tn conformitate cu rezultatele cercetdrii, aceasta faza mergand cot la cot cu
testarea metodelor educationale dezvoltate. 18 formatori, lucratori de tineret si lideri de tineret
(6 din fiecare tara participanta) s-au format in educatie media, invatand sa foloseasca cursul
dezvoltat. Fiecare dintre ei a sustinut laboratoare experimentale pentru a-| testa si revizui.

Ghidul de nvdtare oferd o selectie de 32 de metode non-formale care pun accent pe
educatia media Tn randul tinerilor. Descrierile metodelor furnizeaza obiectivele, durata,
dimensiunea recomandatda a grupului, materialele necesare, pasii concreti ai metodelor,
intrebari ajutatoare pentru reflectie, rezultatele Tnvatarii si resurse suplimentare.

Speram ca prezentul ghid de invatare ii va ajuta pe formatori, lucratori de tineret,
profesori si oricare altd persoana interesata de lucrul cu tinerii sau organizatiile care lucreaza in
domeniul educatiei media, astfel incat sa putem contribui la iImbunatatirea gandirii critice a
generatiilor viitoare.

Ghidul de invatare non-formala dezvoltat in proiectul Get It Right nu ar fi fost posibil fara
contributia tuturor organizatiilor partenere: Romanian Youth Movement for Democracy,
Donegal Youth Service si Inter Alia. Va multumim pentru angajament, entuziasm si
implementarea si testarea modulelor in comunitatile locale.

Multumim personalului si voluntarilor organizatiilor implicate pentru sprijinul acordat
editorilor si echipei de aspect Tn timpul procesului final de editare. Multumim tuturor celor care
au participat la seminaariile de instruire si la atelierele locale din Romania, Irlanda si Grecia. Ideile
si contributiile voastre au fost incorporate in acest set de instrumente! Multumim Comisiei
Europeane care a cofinantat proiectul si ne-a oferit aceasta oportunitate!

Pe cei pe care nu am reusit sa Ti mentionam intr-un fel sau altul si tuturor celor care au
crezut in acest proiect... multumim!
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1.1. Contextul proiectului

Tn zilele noastre, abilitatile digitale sunt necesare pentru aproape fiecare aspect al vietii,
inclusiv pentru munca si cetatenie activa. Abilitatile digitale sunt necesare deoarece tot mai multi
oameni din toate sectoarele diferite ale societatii sunt creatori si consumatori de continut.
Problema abordatad de Proiectul Get It Right este absenta gandirii critice a cetdtenilor, in special
a tinerilor, care poate duce la actiuni necugetate sociale si politice. Prin urmare, scopul principal
al proiectului este de a dezvolta abilitatile tinerilor care le vor permite acestora sa analizeze
abundenta informatiilor la care sunt expusi in fiecare zi.

Ideea proiectului a plecat de la aspiratiile permanente ale organizatiei Romanian Youth
Movement for Democracy de a sprijini tinerii pentru a deveni cetateni activi. Pornind de la
premisele descrise mai sus, proiectul a avut urmatoarele obiective:

1. Dezvoltarea competentelor a 18 lucratori de tineret europeni in domeniul educatiei
media Th conformitate cu valorile UE;

2. Dezvoltarea de noi abilitati pentru interpretarea/analiza articolelor si pentru utilizarea
retelelor sociale intr-un mod responsabil pentru 180 de tineri europeni in timpul implementarii
a 9 laboratoare experimentale in tarile participante;

3. Cresterea gradului de constientizare a 5000 de persoane din tarile partenere cu privire
la importanta analizei critice a continutului, la recunoasterea informatiilor false si la evaluarea
mesajelor folosind strategii relevante.

Proiectul Get it Right a ajuns la un numar semnificativ de participanti:

e 18 tineri din toate cele 3 tari participante: Irlanda, Grecia si Romania, au fost instruiti
pentru a facilita ateliere de lucru despre educatia media in comunitatile lor;

e Peste 240 de participanti la laboratoarele experimentale - ateliere locale de educatie
media facilitate de tinerii instruiti;

e 60 de profesori/lucratori de tineret care au participat la evenimentele de multiplicare
organizate in toate cele 3 tari;

e Peste 5000 de utilizatori de internet au fost informati despre concluziile cercetarii, ghidul
realizat si alte informatii utile privind educatia media.

Acest manual este un rezultat al proiectului menit sa ajute facilitatorii sa inteleaga mai
bine educatia media. Acesta include diferite metode dezvoltate si folosite de tineri in timpul
laboratoarelor experimentale din comunitatile lor. Prin utilizarea metodelor incluse in acest
manual participantii vor dezvolta abilitati de educatie media, cum ar fiintelegerea prejudecatilor,
explorarea mass-media drept creatori responsabili, putand intelege modul in care limbajul mass-
media ii poate influenta.

Proiectul Get It Right este un parteneriat intre 3 organizatii de tineret: Romanian Youth
Movement for Democracy (Bacdu, Romdnia), Donegal Youth Service (Letterkenny, Irlanda) si Inter
Alia (Atena, Grecia).
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1.2. Participantii si faciltatorii — voluntarii care au facut proiectul sa functioneze

Laboratoarele ,Get It Right” sunt ateliere locale de educatie media facilitate de tineri din comunitatile lor. Au avut loc Tn octombrie-

noiembrie 2019 si februarie 2020 in toate cele 3 tari. in total, peste 240 de tineri au participat la 14 laboratoare.

Laboratoarele
Get It Right
Facilitatori

Publicul tinta

al
laboratoarelor
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Inter Alia, Grecia

Nikos Antonis

Megalogiannis

Papakostas, Enri Hysenbelli,
,Sambetele de educatie media” a fost o serie de
5 sesiuni de Tnvdtare non-formala care i-a ajutat
pe participanti sa inteleagd mai bine modul in
care functioneaza comunicarea, riscurile la care
ne supunem de fiecare datd cand deschidem un
ziar, un calculator, un televizor sau o aplicatie pe
telefon. Prin jocuri, discutii, simulari si prezentari,
toate pregdtite si facilitate de o echipa de tineri
voluntari ai Inter Alia, participantii au abordat
diferite aspecte ale educatiei media, si anume
accesul la informatii,

stirile  false, crearea

trendurilor, psihologia grupurilor, cetdtenie
activa si democratie.
Seria de workshop-uri ,Sdmbetele de educatie

media” s-a adresat:

Donegal Youth Service, Irlanda

Teresa Mc Callion, Seyidor Desmenu,
Mairead McElchar, Karen Conlon
Participantii la  diferitele  proiecte
implementate de Donegal Youth Service:
v’ Elevii care participa la programul
facultativ ,,An de tranzitie”;
v’ Participantii BreakOut - un proiect
pentru tineret axat pe
comunitatea tinerilor LGBTQ;
v Participantii Loft Letterkenny -
tineri care se implica in activitati si
programe de dezvoltare personala

pentru a depasi dificultatile din

viata lor;
v’ Participantii proiectului World
Wide Voices - un proiect

international de lucru pentru

Romanian Youth Movement for
Democracy, Romania

Diana Puscasu, lulian Oancea, Anghel
Marilena, Grigoroiu Cristiana-Maria

v' Studenti ai cursurilor de

comunicare, jurnalism si

relatii  publice Tn cadrul
universitatii locale;

v" Voluntari si reprezentanti ai
diferitelor ONG-uri din toata
tara;

v Elevi de liceu din mediul rural

si urban din judetul Bacau.



v" Lucratorilor de tineret care lucreaza in tineret, care promoveaza

comunitate cu tinerii; coeziunea sociald prin conectarea
v’ Studentilor universitatilor de jurnalism si tinerilor din diferite medii etnice
media din Atena; prin initiative de educatie sociala.

v Tinerilor din Atena care sunt implicati
activ in societatea lor locald si doresc sa-
si dezvolte competentele de educatie

media.
Obiective = Ce sunt stirile false si scopul credrii acestora;
generale = Cum sd navigati si sd cautati in siguranta pe web;

= Dezvoltarea abilitatilor de verificare a stirilor;

* Intelegerea firului logic pentru crearea articolelor impartiale;

® |mportanta cunoasterii informatiilor corecte si cat de usor se pot schimba acestea;

= Dezvoltarea capacitatii participantilor de a identifica stirile false si de a le ardta cum sa le combata;

* mbun3tatirea abilitatilor de comunicare ale participantilor;

=  Familiarizarea participantilor cu notiunile des intalnite in social media.
Metode Exercitii de reflectie, discutii de grup, dezbateri, ice breakers, jocuri energizante, metode de invatare online, jocuri, exercitii de
utilizate coaching, prelegeri, jocuri de rol, team building, networking, sesiuni de intrebari si raspunsuri, prezentari, instruire practica, simulari,

brainstorming.
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1.3. Tnvatarea experientiald

Proiectul nostru utilizeaza o metodologie de invatare experientiald bazata pe un ciclu
de invatare in cinci etape:

A ™ ~ D \
S LA 2] L3 4] 5

Experiencing Reporting Reflecting Generalising Applying
sharing reactions and discussing patterns and discussing patterns .
activity, “doing” cbservations about dynamics in order to and how what people LT thgy A
what happened gain insights into the have learnt relates =i char.\g\ng el
experience to the “real world” behaviours

Qe L |Le e

Reflectia

Raportarea (discutarea Generalizarea Aplicarea
! Experimentarea N (impart3sirea o r:.odelc.ellc:r 3la < (discutarea LN (utilizarea a ceea
8 (activitate, ,a & reactiilor si a s marlnlctl)to_r m,, S modelelor sia S ce afost invatat,
e face”)' " L observatiilor & sc(cj)pul o_f:uje_ru ® moduluiin care L schimbarea

despre ceea ce s- f ¢ atrl |;ar| ceea ce s-a vechilor
a intamplat) egate te“ invatat se refera comportamente)
experienta) la,lumea reala”)

SURSA: COMPASS. Educatie pentru drepturile omului, manual pentru tineri. Consiliul Europei
Ghidul Get It Right —instrument pentru invatarea experientiald

Majoritatea activitatilor acestui ghid necesita participarea activa si implicarea tinerilor.
Desi aceste activitati sunt de obicei ,distractive”, nu uitati scopul lor de invatare!

Dupa efectuarea unei activitati (faza 1), este esential sa continuati cu sintetizarea si
evaluarea celor intdmplate pentru a permite participantilor sa reflecteze la ceea ce s-a petrecut
n timpul exercitiului (faza 2), sa-si evalueze experienta (fazele 3 si 4) si sa decida ce sa faca in
continuare (faza 5). In acest fel, ei revin la faza 1 a ciclului urmator in procesul de invitare.

Activitatile incurajeaza coeziunea si un sentiment de solidaritate de grup. Acestea
ofera un cadru si o structura pentru a crea experiente care sa le permita formatorilor sa lucreze
cu competentele proprii ale tinerilor, reprezentand o metoda eficienta de invatare.

1.4. Cui se adreseaza acest ghid?

Facilitatorilor

Un facilitator este persoana care i ghideaza pe tineri sa-si descopere cunostintele si sa
invete din propriile experiente. Un facilitator poate fi un profesor care incurajeaza elevii sa
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gandeasca diferit, un lucrator de tineret care sustine dezvoltarea tinerilor sau un asistent social
care interactioneaza cu tinerii aflati in situatii dificile. Un facilitator asista tinerii in procesul de
explorare a propriului potential de invatare.

Activitatile din acest set de instrumente solicitd facilitatorilor sa fie constienti de
intregul proces de invatare care deriva din metodele propuse.

Sfaturi pentru facilitatori

Tncercati s3 integrati experiente noi intr-o activitate. Organizati jocuri de rol si activitati
de teambuilding suficient de provocatoare pentru a-i determina pe tineri sa iasa din zona lor
de confort si sa se implice activ in activitati.

Tncurajati tinerii s3 gandeasca critic - s3 revizuiascd si sd reflecteze la ceea ce s-a
intamplat si la ceea ce au invatat.

Tncercati s3 facilitati procesul de invétare. De cele mai multe ori, lucrurile sunt intelese
mai bine atunci cand sunt explicate coerent si cu structura.

Speram ca aceasta compilatie de metode dezvoltata de echipa noastra interculturala
va va inspira Tn promovarea in continuare a educatiei media in lucrul cu tinerii.

Spor la citit!
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2. Metode

Fiecare metoda descrisa mai jos a facut parte dintr-unul sau mai multe laboratoare Get
It Right si urmeaza aceeasi structura, oferind raspunsuri la un set de intrebari:

Numele metodei

Tip Ce tip de activitate este?

Obiective Care sunt obiectivele (specifice) ale acestei metode?

Durata Care este durata recomandata a activitatii?

Marimea Pentru cati participanti este recomandata aceasta metoda?

grupului

Materiale Ce materiale sunt necesare pentru aceastad activitate?

Descriere Care sunt pasii metodei?

Sintetizare si Ce intrebari stimulatoare pot fi adresate pentru a permite o invdatare

reflectie profundd pe baza experientelor create prin utilizarea acestei metode?

Rezultatele Ce abilitatiisi vor dezvolta participantii? Ce cunostinte vor acumula pe care

fnvatarii sa le valorifice In urma finalizarii acestei metode?

Comentarii Sfaturi utile.

ajutatoare

Resurse Resurse (carti, site-uri web, articole etc.) pentru a gdasi mai multe
informatii.

Tn plus, va tncurajdm s3 utilizati aceste metode pentru a alcitui programele atelierelor de lucru
despre educatia media, potrivite pentru fiecare dintre voi.

Recomandari privind design-ul atelierelor, pas cu pas

1. Documentare

Documentarea presupune cercetare si invatare. Este necesar ca facilitatorii sa stie ce
informatie cautd, cum si unde sa o caute.

2. Fluxul teoretic

Dupa selectarea mai multor site-uri, articole sau informatii pe care facilitatorii le considera
relevante pentru subiectul pe care il discutd, trebuie sa aseze aceste informatii intr-o ordine
logica care sa aiba sens pentru participanti.

3. Activitatile si fluxul logic

Odata stabilita ordinea logica a ideilor, facilitatorii trebuie sa stabileasca ce activitati doresc
sa foloseasca pentru a le exemplifica.

4. Utilizarea imaginilor/clipurilor video

Imaginile si clipurile video sunt importante pentru a transmite ideile dorite, de asemenea,
facand prezentarile mai interactive si mai usor de urmarit.
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2.1. lce-breakers si jocuri
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2.1.1. Care este mesajul secret? / Telefonul fara fir

Tip
Obiective
Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
Resurse
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Ice breaker, energizer, team building

Dezvoltarea abilitatilor de ascultare si vorbire in public.
15 minute

30 de participanti

,Care este mesajul secret”, sau Telefonul fdrd fir cum este cunoscut in
Romania, este un ice breaker jucat in intreaga lume, in care o persoana fi
sopteste un mesaj alteia. Mesajul este apoi trecut printr-un rand de oameni
catre ultimul participant care anunta mesajul catre intregul grup.

Erorile se aduna de obicei in preluarea mesajului, astfel incat mesajul
transmis de ultimul participant diferd semnificativ de cel spus de primul si, de
multe ori, este amuzant.

Exista vreo legatura intre mesajul de inceput si cel care a ajuns la ultimul
participant? Ati inteles vreodata ceva complet diferit fata de ceea ce a vrut
sa transmita o persoana? Dar mesajul vostru, a fost transmis complet gresit?
Competente sociale si civice: intelegeti c informatii cheie se pot pierde
atunci cand mesajul este transmis de la persoand la persoand, chiar si
neintentionat.

Competente digitale: ganditi-va critic la lucrurile pe care le auziti ori le vedeti
in social media sau le auziti de la altii.

Va recomandam sa folositi un cuvant sau o expresie relevanta pentru
subiectul atelierului.




2.1.2. Doua adevaruri si o minciuna

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si

reflectie

Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
Resurse
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Team building, ice breaker

Recunoasterea importantei informatiilor corecte si cat de usor pot fi acestea
manipulate;

Constientizarea faptului ca poate fi dificil sa sti cand cineva minte si ca
minciunile pot suna adevdrate;

Intelegerea importantei verificirii a ceea ce auzi.

15 minute

15-20 participanti

Doua adevaruri si 0 minciund este un joc clasic de cunoastere. Stand in cerg,
participantii spun doua declaratii adevarate si una falsa despre ei insisi.
Ceilalti participanti trebuie sd ghiceasca ce informatii sunt false si care sunt
adevarate. Obiectivul jocului este ca participantii sa stabileasca care este
afirmatia falsa.

A fost mai usor sa deosebesti minciuna sau faptele adevarate?

A fost mai dificil sa spui minciuna sau adevarurile despre tine?

Care au fost criteriile dupa care ati stabilit daca o informatie este falsa sau
adevadrata?

Comunicarea n limba maternd: detectati afirmatiile false, acordand atentie
detaliilor povestirii (de exemplu, tonul, selectarea cuvintelor, pozitia
povestitorului);

Competente digitale: dezvoltarea gandirii critice.

Inveti sd inveti: sintetizarea si reflectia sustine procesul de finvitare
individuala si colectiva.

Competente sociale si civice: aplicarea gandirii critice asupra informatiilor pe
care le auziti de la oameni; acordarea de atentie detaliilor in modul in care
povesteste cel care comunicd mesajul (de exemplu, tonul, selectarea
cuvintelor, pozitia povestitorului); dezvoltarea instinctelor si a intuitiei in
comunicarea cu ceilalti.

Constientizare si exprimare culturald: metodele de povestire variaza de la o
cultura la alta. Acordand atentie detaliilor, va puteti da seama cum detaliile
(de exemplu, tonul, selectarea cuvintelor, pozitia povestitorului) pot dezvalui

lucruri despre alte culturi.
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2.1.3. Interviuriintre grupuri

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele

fnvatarii

Comentarii
ajutatoare

Resurse
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Interviuri, teambuilding, ice breaker

Cunoasterea participantilor intre ei;

Pregdtirea participantilor pentru activitatea , Arta oglindirii”.
10 minute

16-20 participanti

Foi si prixuri

Fiecare participant joacad, pe rand, rolul unui jurnalist. Participantii sunt rugati
sd se grupeze cate doi si sa acorde , interviuri” unul celuilalt. Li se cere sa
povesteascd, pe rand, despre un eveniment important din viata lor si sa ia
notite in timpul interviului (din viata personald, profesionala, de la scoala etc).
Este important ca participantii sa decida singuri despre ce eveniment doresc
sa Tmpartaseasca si ce Intrebari sa puna partenerilor de discutie. Fiecare are
5 minute pentru a-si intervieva perechea.

Pot fi formulate intrebari referitoare la aceasta activitate si la modul in care
au fost colectate informatii semnificative sau superficiale. Este un exercitiu
util pentru a vedea ce fel de informatii Tmpartdsesc oamenii (despre viata
personala, despre experienta in munca, despre hobby-uri), precum si pentru
a vedea cum sunt primite si transmise aceste informatii mai departe.
Comunicarea in limba maternd: dezvoltarea ascultdrii active;

Inveti sd inveti: participantilor |i se acordd timp pentru a-si da seama cum
primesc si analizeaza informatiile; sintetizarea si reflectia sustine procesul de
invdtare individuala si colectiva.

Competente sociale si civice: Tmbunatatirea abilitatilor de comunicare;
ascultarea activa; abilitati sociale; abilitati de vorbire in public/prezentare.
Asigurati-va ca perechile nu se cunosc inainte de activitate, astfel Tncat sa nu
aiba deja informatiile solicitate.

Participantii trebuie sa Tmpartaseasca un eveniment important din viata lor.
Desi li se poate pdrea o activitate distractiva rapida, li se va cere sa-si
aminteasca acest eveniment mai tarziu in timpul activitatii ,Arta oglindirii”.
Asadar, facilitatorii ar trebui sa comunice importanta activitatii, chiar daca
pare un joc scurt de cunoastere.




2.1.4. Deseneaza cum iti spun

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
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Ice breaker, joc, team-building

Participantii isi exerseazd abilitatile de comunicare, leadership si gandire
critica pentru a face fata cerintelor jocului.

10 minute

15-20 participanti

Foi, scaune, pixuri si desene printate

Participantii sunt rugati sa se grupeze cate doi, fiecare alegandu-si unul din
urmatoarele douad roluri: povestitor si desenator. Fiecare pereche este rugata
sa decida care membru vrea sa deseneze si care vrea sa povesteascad/ descrie
desenul. Persoana care descrie primeste un desen (pentru idei, vezi link-ul din
Resurse), fara a-1 arata celuilalt.

Participantii au la dispozitie 10 minute pentru a recrea desenul cat mai
aproape posibil. Regulile acestei activitati sunt:

1) Numai persoana care are desenul are voie sa vorbeasca;

2) Persoana care deseneaza nu poate vorbi sau vedea desenul si nu poate
face niciun semn partenerului.

Facilitatorii incurajeaza participantii sa se concentreze, sa nu renunte si sa
verifice dacd cineva nu respecta instructiunile.

Ce dificultati ai Intampinat?

Tntdmpindm vreuna dintre aceste dificultdti atunci cand dorim s cercetdm
informatii despre stiri?

Suntem capabili sa intelegem informatiile pe care le primim?

Putem transmite informatii cand suntem limitati de alti factori?
Comunicarea in limba maternd: gasind o formula potrivita de exprimare, ne
ajuta sa reflectam asupra sensului areal al cuvintelor.

Inveti sd inveti: reflectati la cat de dificil este s3 invatati si s3 intelegeti
lucrurile fara acces la toate instrumentele de comunicare posibile (vedere,
mimica etc.); reflectia sustine procesul de invatare individuala si colectiva.
Competente sociale si civice: imbunatatirea abilitatilor de comunicare si
gandire critica.

Initiativa si antreprenoriat: intelegerea nevoilor celuilalt participant si
indrumarea acestuia cdtre un scop comun.

Persoana care vorbeste trebuie sa imparta hartia in sectoare pentru a facilita
intelegerea partenerului in ce loc trebuie sa deseneze.

Participantii trebuie sa acorde atentie partenerului lor. Persoana care
vorbeste trebuie sa fie clard pentru ca cealalta sa inteleaga pe deplin
instructiunile primite. Cel care deseneaza trebuie sa fie cat mai rapid posibil
pentru a nu ramane in urma. Dacd ambii parteneri se sincronizeaza,
rezultatele vor fi mai bune.



Resurse Sugestii pentru desene (supercoloring.com)
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http://www.supercoloring.com/sections/coloring-pages

2.1.5. Adevar sau provocare

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie
Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
Resurse
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Joc de cunoastere, ice breaker, activitate de grup

O mai buna cunoastere a participantilor intre ei, pentru o colaborare mai
facila la urmatoarele activitati.
5-10 minute

15-20 participanti

Hartie si pixuri pentru fiecare participant

Facilitatorii le comunica instructiunile participantilor, alaturi de un exemplu.
Fiecare participant este rugat sa scrie doua propozitii despre el/ea pe o
bucata de hartie, una adevdrata si una falsa. Restul participantilor merg prin
incdpere si fsi pun initialele pe informatiile pe care le considerd adevérate. In
cele din urma, participantii se aduna intr-un cerc si isi Tmpartasesc
propozitiile, dezvaluind adevarul, prezentand in acelasi timp cate persoane
au reusit sa ghiceasca corect.

Cum a fost cdutarea adevarului?

Tn functie de ce ,indicii” ati decis dacd o informatie este corectd sau falsd?
Competente digitale: dezvoltarea unei atitudini critice fata de informatii;
faptele adevdrate in prima instantd pot parea false si cele false pot parea
adevarate; dezvoltarea gandirii critice.

Inveti sd inveti: reflectia sustine procesul de invatare individuald si colectiva.
Competente sociale si civice: Tmbunatatirea abilitatilor de comunicare;
dezvoltarea gandirii critice.

Participantii trebuie sa gandeasca critic si sa se asigure ca informatiile false pe
care le vor impadrtasi nu sunt evidente.




2.1.6. Cum m-am simtit/cum ma simt

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie
Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
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Joc, exercitiu de reflectie

Exprimarea gandurilor participantilor la inceputul activitatii si la sfarsitul
acesteia;

Consolidarea colaborarii dintre participanti pentru intreaga activitate.

10-15 minute

15-20 participanti

Hartie, pixuri pentru fiecare participant si o cutie pentru a aduna hartiile.
Aceastd metoda este mai potrivitd pentru o zi intreagd sau mai multe zile de
atelier. Facilitatorii adund participantii, le ofera instructiuni si un exemplu.
Fiecare participant este rugat sa scrie pe o parte a unei hartii care sunt
asteptarile sale la inceputul activitatii si, pe cealaltd parte gadndurile pe care
le va avea la sfarsitul acesteia. Participantii au la dispozitie 5 minute pentru a-
si scrie gandurile fara a-si pune numele pe hartie. De asemenea, facilitatorii
pot participa la aceasta activitate, daca doresc.

Apoi, facilitatorul colecteaza hartiile intr-o cutie siTncepe sa citeasca ce a scris
fiecare participant, toata lumea putand auzi diferitele idei pe care le-au avut
colegii lor. La finalul activitatii, facilitatorul reia biletele citind asteptarile si
gandurile pe care participantii le-au precizat initial. impreund discutd in ce
masura acestea s-au adeverit sau nu.

Sunteti de acord cu ceea ce ati auzit? Cum vi se pare feedback-ul?

Comunicarea in limba maternd: imbunatatirea abilitatilor de scriere prin
capacitatea de a va exprima gandurile si sentimentele in scris.

Competente sociale si civice: cultivarea increderii in sine pentru a va
impartadsi gandurile in fata grupului.

Inveti sd inveti: Reflectia sustine procesul de invatare individuald si colectiva.
Aceasta metodad este mai potrivita ca una dintre ultimele activitati ale zilei.
Participantii trebuie informati de la inceputul activitatii ca ceea ce este scris
pe hirtie va fi impartasit grupului.



2.1.7. Intreb3ri arzitoare

Tip
Obiective
Durata
Marimea
grupului
Materiale

Descriere

Dialog, sesiune de intrebari si raspunsuri, brainstorming
Facilitarea participantilor sa isi exprime gandurile

10 minute

15-20 participanti

Hartie si pixuri Tn cazul in care participantii doresc sa isi ia notite. Flipchart si
markere pentru facilitatori.

Aceastd metoda poate fi utilizatd pentru un atelier de mai multe zile.

In prima zi, facilitatorii lipesc pe perete o foaie de flipchart si solicitd
participantilor sa scrie toate intrebarile pe care le-a fost teama sa le adreseze
sau nu au vrut sd le exprime in fata tuturor.

Acest flipchart este denumit Intrebdrile arzétoare. In ultima zi, facilitatorii nu
oferd doar raspunsuri, ci Tncearca sa motiveze toti participantii sa se implice
pentru a oferi in mod colectiv raspunsuri la intrebarile arzdtoare pe care le-a
avut grupul de-a lungul activitatilor.

Sintetizare si Intrebdrile arzatoare sunt, de fapt, intrebdrile de sintetizare si reflectie.

reflectie
Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
Resurse
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Comunicarea intr-o limbd maternd: dezvoltarea capacitatii de a formula o
intrebare Intr-un mod usor de inteles.

Inveti sd inveti: extragerea cunostintelor colective prin intrebarile fiecarui
participant.



2.1.8. Ordonarea zilelor de nastere

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare
reflectie

Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare

Resurse
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Ice breaker, joc energizant, team building

Sprijinirea participantilor sa se cunoasca reciproc si sa se simta mai
confortabil cu restul colegilor.

Practicarea comunicarii non-verbale si a coordondrii pentru a finaliza
provocarea.

Observarea dificultatilor de colectare a informatiilor in medii limitative.
10-15 minute

15-20 participanti

Participantii sunt rugati sa se alinieze intr-un rand in functie de data nasterii
(ziua si luna, nu anul). De exemplu, cineva ndscut pe 26 aprilie ar fi mai
aproape de inceputul liniei decat cineva nascut pe 3 septembrie.

Regulile acestei activitati sunt:

1) Participantii nu au voie sa vorbeasca;

2) Pixul si hartia nu pot fi utilizate;

3) Telefoanele nu pot fi utilizate.

Facilitatorii incurajeaza participantii sa fie inventivi si sa preia initiativa.

Ce dificultdti ai Intampinat?

Gdsim vreuna dintre aceste dificultdti in viata noastra?

Gdsim probleme similare atunci cand cercetam informatii?

Competente sociale si civice: Tmbundtatirea abilitatilor non-verbale si de
comunicare.

Initiativa si antreprenoriat: este esential sa actionezi pentru a conduce si
organiza colegii participanti.

Inveti sd inveti: reflectia sustine procesul de invatare individuald si colectiva.
Deoarece este o activitate introductiva, cel mai bine este sa va asigurati ca
exista deja un mediu prietenos stabilit Tntre participanti, astfel incat acestia
sa fie motivati sa lucreze impreuna.

Participantii trebuie sa-si aminteasca regulile si sa reuseasca sa gaseasca o
modalitate de comunicare folosind limbajul corpului.




2.1.9. Da mai departe mesajul!

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale

Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare

Resurse
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Joc, energizer, activitate de cunoastere

Participantii vor constientiza cat de usor se pot pierde informatiile de la sursa
originald pana cand ajunge la ei;

Reflectarea asupra importantei comunicarii stirilor exact asa cum sunt, fara
simplificare sau generalizare;

Transmiterea informatiilor fard alterarea mesajului initial.

10 minute

15-20 participanti

Singurul material (optional) de care aveti nevoie pentru acest joc este o boxa
pentru muzica, pentru fundal.

Participantii se alininiaza unul in spatele celuilalt. Facilitatorul Ti arata primului
participant asezat in linie un ,mesaj” format dintr-o serie de miscéri. in acelasi
timp este important ca ceilalti participanti sa nu vada mesajul transmis de
facilitator. Primul participant trebuie sda arate exact aceleasi miscari
urmatorului participant si asa mai departe pana cand ,mesajul” ajunge la
ultimul. Ultima persoana executa mesajul in fata tuturor. Facilitatorul care a

|H

creat ,mesajul” 1l realizeaza pentru a evidentia diferenta dintre primul si
ultimul mesaj.

Stirile pe care le citim sunt alterate?

Este posibil sa transmiteti o stire fard a o schimba?

Stirile simplificate sunt egale cu stirile false?

Cum ne putem asigura ca stirile pe care le citim sunt suficient de exacte?
Competente digitale: participantii vor intelege cat de usor se poate schimba
sau distorsiona o informatie atunci cand este reprodusa de mai multi
utilizatori.

Inveti sd inveti: reflectia sustine procesul de invatare individuald si colectiva.
Competente sociale si civice: comunicare non verbala; participantii vor
intelege cat de usor se poate schimba informatia si cat de dificil si important
este ca o informatie sa fie transmisa cu precizie.

Participantii trebuie sa acorde o atentie majora la miscarile colegului si sa
incerce sa le recreeze in acelasi mod. Ei vor trebui sa fie atenti la miscarile
celuilalt si sa colaboreze pe tot parcursul jocului pentru a reusi.




2.1.10. Deseneaza o casa rotunda

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele
fnvatarii
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Discutie de grup, team building, exercitiu de reflectie

Activitatea 1i va motiva pe participanti sa puna intrebadri, incurajandu-i sa fie
creativi.

30 minute

5-10 partcipanti

Hartie A4, creioane colorate, markere

Participantii primesc sarcina de a desena o casa cu perete rotund, asa cum isi
imagineazd, avand foi A4 si creioane colorate. Facilitatorilor nu li se permite
sa raspunda la intrebari, sa faca clarificdri, sa lase participantii sd vorbeasca
sau sa se inspire reciproc. Dupd ce toatd lumea termina de desenat,
facilitatorii cer participantilor sa lipeasca foile pe perete si apoi sa explice cum
a fost gandit desenul. Facilitatorii colecteaza raspunsurile pe flipchart unul
cate unul.

Exemple de raspunsuri:

* Nu poti desena asa ceva - acesta a fost primul meu gand.

e Am desenat o sfera. O sferd care aratd ca o fatd. O fatd care nu se
rostogoleste. Am facut o sfera si apoi am pus o usa pe ea.

e M-am gandit la un castel, deoarece au turnuri rotunde si nu au colturi!

e Am crezut ca trebuie sa fie pentru locuit si ca trebuie sa aiba multe ferestre!
Urmeaza intrebarile de sintetizare si reflectie.

Cu totii interpretam lucrurile in felul nostru si, atunci cand este vorba de
subiecte generale, sensibile, controversate, care poate nici nu au un raspuns
specific, atunci lucrurile sunt intr-adevdr complicate. Tns3 oricare ar fi
subiectul, adoptam unele comportamente (constiente sau nu - asa cum a fost
desenul propriu-zis), iar in spatele acestor comportamente nu existd
informatiile pe care le-am primit, ci doar argumentele pe care le-am construit
noiinsine, care nise par normale, in care credem si pentru cine suntem uneori
dispusi sa ne certam!

Numiti cateva subiecte cotroversiale pe care le stiti. Dati cateva exemple.
Deciziile sunt usor de luat atunci cand vine vorba de bine sau rau. Dar in viata
reala vorbim adesea despre nuante greu de separat, bune si mai putin bune
sau rele si mai putin rele. Lucrurile devin si mai complicate cand vine vorba
de stiri, informatii, date care sunt inventate, falsificate, trunchiate, prelucrate.
Inveti sd inveti: constientizarea unei oportunitdti de nvitare chiar daci
regulile sunt Tn afara zonei de confort. Reflectia sustine procesul de invatare
individuald si colectiva.

Competente sociale si civice: intelegerea importantei interpretarii perceptiilor
diferite asupra lucrurilor. De asemenea, invatarea importantei increderii in
ceea ce spunem atunci cand vorbim sau predam altcuiva.



Constientizare si exprimare culturald: folosind Tntelegerea personald si
imaginatia pentru a descrie acelasi lucru, evidentiem unicitatea fiecarei
persoane si importanta respectului fata de diversitate.

Comentarii Este important ca la inceputul activitatii participantii s nu primeasca alte

ajutatoare indicatii in afara celei de a desena o casd cu colturi rotunde, chiar dacd
participantii pot solicita uneori alte informatii suplimentare (cat de mare,
unde sa fie situata etc).

Resurse -
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2.1.11. Adevarat sau fals

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
Resurse
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Discutie de grup, team building, exercitiu de reflectie

Ofera participantilor posibilitatea de a discuta despre modul in care
informatiile prezentate pot fi manipulate, cat de adevarate li se par aceste
informatii si cat dureaza sau cat de usor este, in realitate, sa verifice
autenticitatea acestora.

30 minute

15-20 participanti

Fise tiparite cu informatii despre Planeta Pamant.

Participantilor le este Tnmanatd o fisa/ infografic cu date despre planeta
Pamant (vezi fisa in anexe). Facilitatorul intreaba participantii ce pdrere au
despre aceste date, dacd sunt familiarizati cu informatiile si cat de multa
incredere au n ele. Apoi, participantii sunt rugati sa-si scoata telefoanele si
sa vada cine reuseste sa gaseasca (sau NU!) informatiile din infografic.

Este o activitate provocatoare in care participantii concureaza pentru a obtine
cat mai multe rdspunsuriin cel mai scurt timp posibil.

Cum ti s-a parut? Cum intelegem informatiile? Cum le interpretam?

Cum te-ai simtit cercetand faptele prezentate? Cate dintre informatiile
prezentate erau adevarate si cate false?

Competente matematice: constientizarea modului in care numerele si datele
pot fi inselatoare si/sau false si dezvoltarea abilitatilor pentru a le verifica.
Competente digitale: constientizarea provocarilor actuale in ceea ce priveste
educatia media; informatiile false pot fi foarte convingatoare.

Inveti sd inveti: evidentierea importantei interpretarii atunci cand comunicati
informatii sau date. Intrebdrile de reflectie sustin procesul de invitare
individuald si colectiva.

Exercitiul poate fi adaptat pentru numeroase alte teme pentru a demonstra
dificultatea identificarii informatiilor exacte.

il

Vezi sectiunea Anexe.




2.2. Activitati introductive n
educatia media
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2.2.1. Introducere in fake news

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie
Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare

Resurse
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Prezentare, discutie, activitate de grup

Familiarizarea participantilor cu educatia media si stirile false;

Cresterea gradului de constientizare cu privire la stirile false;

Evidentierea nevoii de combatere a stirilor false;

Motivarea participantilor de a descoperi mai multe despre educatia media.
30 minute

15-20 participanti

Laptop, video-proiector si o scurta prezentare despre fake news.
Sesiunea Tncepe cu o scurtd prezentare a obiectivelor activitdtii si a tuturor
participantilor. Prezentarea poate contine subiecte legate de stirile false: ce
sunt stirile false, de unde provin, impactul stirilor false asupra oamenilor,
modalitati de a identifica stirile false etc. (pentru realizarea prezentarii puteti
folosi lista de link-uri din sectiunea Resurse). Facilitatorii adreseaza
participantilor o serie de intrebari generale despre subiectul activitatii. Pentru
a face prezentarea mai interactiva, facilitatorii pot folosi un test Kahoot — un
instrument online care permite realizarea de chestionare cu o serie de
intrebari cu doua pana la patru raspunsuri cu alegeri multiple. Facilitatorii isi
pot crea propriile teste despre stirile false sau pot juca Kahoots create de alti
utilizatori.
Ce parere ai despre informatiile prezentate? Au fost utile? Care sunt
caracteristicile unei stiri false si cum crezi ca le putem identifica mai usor?
Competente digitale: motivarea participantilor sa discute mai departe despre
stirile false. Utilizarea diferitelor instrumente digitale.
Inveti sd inveti: utilizarea diferitelor modele de invitare poate a atrage atentia
participantilor asupra modului in care pot intelege mai bine informatiile.
Competente sociale si civice: obtinerea de informatii despre stirile false,
impactul acestora si modalitatile in care ne putem proteja de ele.
Comunicarea dintre participanti ar trebui Tncurajata pentru a crea scurte
dezbateri pe aceasta tema. Pentru a implica toti participantii in aceasta
activitate puteti folosi diverse aplicatii — kahoot, mentimenter, wordwall.com
pentru a crea quiz-uri pe teme/ date/ informatii legate de educatia media.

- kahoot.it

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

- exemplu stire falsa BBC

- stire falsa in format video

- stire falsa cu Adobe Voco

- model Instagram CGI - participantii sunt rugati sa ghiceasca 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

- Bad News este un joc de stiri false, creat ca un instrument public de
educatie media pentru tinerii cu varstele intre 15-35 de ani.
Disponibil in mai multe limbi.

N )
HOW MANY PEOPLE READ AN
ARTICLE BEFORE SHARING [T7

33% %7% 5@% 72%
O 0 & O
- _
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https://www.getbadnews.com/#intro
https://www.getbadnews.com/#intro
https://www.getbadnews.com/#intro

2.2.2. Observa si combate stirile false!

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
Resurse
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Prezentare, discutie, activitate de grup

Dezvoltarea capacitatii participantilor de a identifica stirile false si de a le
arata cum sa combata acest fenomen;

Colaborare si lucru Tn echipa;

Abilitatea de cercetare a unui subiect.

30 minute

15-20 participanti

Flipchart, hartie de flipchart & markere

Participantii sunt impartiti in grupuri de 5-6 persoane. Fiecare grup are
sarcina de a scrie 5 moduri prin care stirile false pot fi identificate si
combatute. Acestea vor fi scrise pe hartia de flipchart si prezentate de o
persoana desemnata de grup.

Rezultatul prezentdrii fiecdrei echipe este ascultat, analizat si discutat cu
atentie de catre grup, dialogul fiind facilitat de trainer. Aceasta metoda se
incheie cu o sesiune de intrebari si raspunsuri. Fiecare participant este
fncurajat sa participle la conversatie.

Care au fost cele mai intalnite mijloace de identificare si combatere? Ati
aplicat vreodata una dintre metodele auzite? Daca da, cum, Tn ce context si
care au fost rezultatele?

Initiativd si antreprenoriat: dezvoltarea gandirii creative si rezolvarea
problemelor in echipa.

Inveti s@ inveti: constientizarea stirilor false si cat de usor pot fi manipulatele
persoanele care le cred. Debriefing-ul sustine procesul de invatare individuala
si colectiva

Activitatea are si rolul de a ajuta facilitatorul sa cunoasca nivelul de pregatire
al participantilor privind domeniul educatiei media.
libguides.madisoncollege.edu - sfaturi pentru recunoasterea stirilor false



https://libguides.madisoncollege.edu/fakenews/spotting

2.2.3. Sesiune de brainstorming

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie
Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
Resurse
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Prezentare, dezbatere, activitate de grup

Motivarea participantilor sa participe la discutiile legate de subiect;
Dezvoltarea abilitatilor de cercetare si intelegerea impactului stirilor false.
30 minute

15-20 participanti

Hartie de flipchart si markere

Participantii sunt Tmpartiti in grupuri de 5-6 persoane si sunt rugati sa
identifice subiecte legate de educatia media. Unul dintre membrii grupului
noteaza fiecare subiect identificat pe cate un bilet de hartie separat. Ulterior,
fiecare grup este rugat sa ,extragd” un biletel de hartie cu unul dintre
subiectele gasite si sa faca o scurta prezentare despre acesta. Fiecare echipa
extrage un bilet pe rand pana sunt discutate toate subectele identificate.
Subiectele despre educatia media ar putea include: impactul stirilor false la
locul de munca/in comunitate, modalitati de a identifica stirile false, cine
creeaza stirile false, cum sunt distribuite etc. Participantii sunt incurajati sa-si
prezinte ideile.

Ce am realizat? Ce putem invata din asta?

Competente sociale si civice: realizarea unei prezentari pe un subiect despre
educatia media.

Inveti s& inveti: constientizarea impactului stirilor false si cat de usor pot fi
acestea utilizate pentru manipularea maselor.

Initiativa si antreprenoriat: alegerea subiectelor care vor fi interesante pentru
participanti.

Facilitatorii vor trebui si incurajeze participantii sd vorbeascd liber. Intr-o
sesiune de brainstorming nu exista raspunsuri gresite.




2.2.4. Ce sunt stirile false? Introducere in fake news si impactul asupra societatii.

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Tmpértiseste povestea tal

Prezentare, exercitiu de reflectie, discutie de grup, team building
Cunoasterea si intelegerea definitiei stirilor false, cum si de ce au fost create;
Tntelegerea impactului pe care il au asupra societétii.

30 minute

15-20 participanti

Hartie A3 si markere.

In prima parte a activitatii, facilitatorii deschid subiectul stirilor false,
Tmpadrtind participantii Tn doua grupuri. Fiecare grup are de raspuns la o
intrebare: Grupul 1 - ,Ce sunt stirile false?” si grupul 2 - ,Care este impactul
stirilor false?”. Grupurile au la dispozitie 10 minute pentru a discuta
intrebarea data si a-si nota raspunsurile. Nu este necesar ca facilitatorii sa
intervind prea mult, astfel Incat participantii sa discute singuri si sa cada de
acord asupra raspunsurilor. Dupa discutiile interne, cele doua grupuri vor
prezenta rezultatele, urmand ca facilitatorul sa intervind atunci cand vor
apdrea intrebadri. Ulterior, in ultima parte a activitatii facilitatorii vor realiza o
prezentare o prezentare de 10 minute care sa raspunda la cele doua intrebari
utilizand concepte teoretice de specialitate. Nu in ultimul rand, participantii
au o discutie de grup deschisa, reflectand asupra momentului si a modului in
care au interactionat cu stirile false.

Sintetizare si Intrebarile sunt adresate in ultima parte, in cadrul activittii impartiseste

reflectie

Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
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povestea ta:

Ai fost vreodata inselat de stirile false?

Ati simtit impactul stirilor false asupra societatii sau asupra vietii tale
personale?

Ai descoperit un caz in care ai interactionat cu stirile false, dar nu ti-ai dat
seama ca sunt stiri false pana acum?

Competente digitale: formularea de opinii si discutarea despre stiri false Intr-
un mod structurat.

Inveti sd inveti: discutia deschisd de grup faciliteazd conectarea experientei
individuale la cunostintele colective prin invatarea de la egal la egal.
Competente sociale si civice: invatarea de a lucra in echipd; dezvoltarea
abilitatilor de prezentare si povestire.

Este important ca inaintea activitatii, trainerul/ facilitatorul sa pregateasca o
prezentare teoretica a fenomenului fake news pe care o va utiliza in a doua
parte a activitatii. Pentru realizarea acestei prezentari pot fi utilizate resursele
prezentate la finalul ghidului.



Resurse
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Participantii trebuie sa fie creativi si sa se concentreze pe aspectele generale
ale celor discutate, fara a intra foarte mult in detaliu.

Pentru prima parte a activitatii, participantii ar trebui sa participe in mod
activ, astfel Tncat sa isi poata lega ideile cu prezentarea care urmeaza ulterior.

cits.ucsb.edu/fake-news



https://www.cits.ucsb.edu/fake-news

2.3. Teorie, prezentari si
discuti

33|Page



2.3.1. Situatia globala si inegalitatea

Tip Prezentare, dialog

Obiective Cresterea gradului de constientizare a participantilor cu privire la modul in
care inegalitatea din mass-media este modelata si exercitata.

Durata 15-20 minute

Marimea 15-20 participanti

grupului

Materiale Hartie si pixuriin cazul in care unii dintre participanti doresc sa ia notite.
Descriere Facilitatorii incep cu o mica prezentare a modului in care inegalitatea s-a

format si a metodelor care erau folosite Tn media traditionald. Ulterior,
facilitatorii prezinta participantilor modul in care aparitia retelelor sociale a
determinat inegalitatea n ceea ce priveste accesul la stiri.
Facilitatorii includ exemple pe subiecte actuale, cum ar fi criza migratiei din
zonele afectate de razboi sau criza migrantilor din America de Sud. Acestia
fncurajeaza participantii sa-si exprime opinia sau modul in care percep aceste
evenimente.
n timpul prezentarii, participantii sunt incurajati s3 adauge exemple pe care
le-au vdzut in stiri pentru a avea o imagine mai ampla a situatiei inegalitatii in
reprezentarile mass-media.
La sfarsitul discutiei, facilitatorii fac observatii finale.

Sintetizare si Existd inegalitate in accesul la informatii?

reflectie Intelegem stirile globale pe care le citim?
Retelele sociale faciliteaza situatia?
Exista o modalitate de a contracara inegalitatea?
Inegalitatea este Intotdeauna rea?

Rezultatele Competente sociale si civice: imbogatirea cunostintelor privind situatia

fnvatarii globala si inegalitatea. Conectarea experientelor din viata de zi cu zi cu
fenomenele la scard largd. Constientizarea responsabilitatii personale si
colective.
Constientizare si exprimare culturald: familiarizarea cu circumstantele in
care trdiesc persoane din intreaga lume, intelegand diferentele culturale.
Inveti sd inveti: Reflectia sustine procesul de invitare individuald si

colectiva.
Comentarii Participantii vor trebui sa fie atenti la prezentarea facilitatorului si ale
ajutatoare celorlalti participanti pentru a contribui cat mai eficient la conversatie.

Resurse -
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2.3.2. Scara cooperarii

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie
Rezultatele
fnvatarii

Comentarii

ajutatoare

Resurse
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Prezentare, teorie, exemplu de buna practica

Pregatirea participantilor pentru a coopera, colabora si interactiona pozitiv in
activitati de grup si discutii.

15-20 minute

15-20 participanti

Prepared drawn materials for the presentation.

Ideea de baza din spatele scarii cooperarii este aceea ca, daca suntem deschisi
cooperarii si dispusi sa impartasim unii cu altii, crestem cu totii. Cheia scalei o
reprezinta diviziunea modul in care lupta, evitarea si cooperarea sunt
gestionate intr-un proces de grup, ducand la succesul acestuia si dezvoltarea
fiecarui individ, in parte.

Activitatea Tncepe cu o prezentare a modelului, folosind o prezentare
pregatitd in prealabil (vezi link din Resurse), pentru a face procesul vizual si
interactiv.

Dupa o prezentare detaliatda a modelului si a efectelor acestuia asupra unei
echipe sau a unor grupuri de oameni, participantii pot pune intrebari pentru
0 mai buna intelegere a Scarii cooperarii.

Intelegi modelul? Ce pérere ai despre el? 1l puteti aplica in viata de zi cu zi?

Inveti sd inveti: participantilor li se explicd modul in care functioneazi
colaborarea de la egal la egal si modul in care atitudinile individuale pot
afecta dinamica unui grup.

Competente sociale si civice: dobandirea unei modalitdti practice de
cooperare in cadrul unui grup.

Acest model pare simplu, dar nu este. Este bine ca facilitatorul explice pas cu
pas modelul, pentru a se asigura ca punctele sale sunt clare.

Participantii trebuie sa fie atenti la conceptele de baza prezentate in aceasta
activitate si sa inteleaga diferenta dintre ele.

scaleofcooperation.com
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https://scaleofcooperation.com/

2.3.3. Comunicare interpersonala

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
Resurse
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Prezentare, dialog, exercitiu de reflectie

Participantii vor cunoaste modalitdtile de comunicare si vor invata metodele
de comunicare utilizate Tn mass-media;

Cresterea gradului de constientizare cu privire la metodele de comunicare
intalnite in viata personala si profesionala.

25-35 minute

15-20 participanti

Markere, flipchart

Facilitatorul face o prezentare a modurilor in care functioneaza comunicarea,
facand legdtura cu jocul ,Deseneaza cum Tti spun” (3.1.4). Facilitatorul
prezintd conceptele de emitdtor, mesajl, receptor si obstacolele pe care
emitatorul si receptorul trebuie sa le combata pentru a avea o conversatie de
succes.

Primul obstacol este ,zgomotul”. Aici apare prima intrebare adresata
participantilor: ,ce este zgomotul?”. Participantii vor avea sansa de a
contribui cu opinia lor la discutie pentru a vedea cum fiecare dintre noi
percepe ,zgomotul”. Apoi facilitatorul explica semnificatia , zgomotului” in
comunicare. Al doilea obstacol este ,peretele”. Intrebarea apare din nou si
dupad un scurt dialog, facilitatorul explica acest concept.

Dupa aceastd prezentare, are loc o discutie, iar participantii isi Tmpdrtdsesc
gandurile.

Ce intelegem prin mesaj, emitdtor si receptor?

Ce sunt ,,zgomotul” si ,peretele” in contextul comunicarii interpersonale?
Recunoastem aceste concepte in viata noastra?

Gasim probleme similare atunci cand incercam sa comunicam?

Acest model influenteaza modul in care intelegem media?

Competente digitale: intelegerea conceptelor de baza in comunicare si a
obstacolelor in calea comunicarii.

Inveti sé inveti: participantilor li se explicd lucruri care le pot impiedica
procesul de invatare. Reflectia sustine procesul de invatare individuala si
colectiva.

Competente sociale si civice: intelegerea conceptellor de baza de in
comunicare si a metodelor de comunicare.

Participantii trebuie sa acorde atentie facilitatorului si intrebarilor pe care
acesta le va pune pe baza conversatiei si a prezentarii.

Teoria comunicarii

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
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare

Resurse
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Prezentare, dezvoltare personald, exercitiu de reflectie

Prezentarea conceptelor de ascultare profunda, interogare profunda si
oglindire;

Team building;

Tncurajarea participantilor de a impart&si detalii despre ei prin comunicare.
40 minute

15-20 participanti

Hartie, pixuri si spatiu pentru fiecare pereche.

Este recomandat ca aceasta activitate sa urmeze activitatii Interviuri in 2
(3.1.3). Participantilor li se prezintda mai intai conceptele de ascultare
profundd, interogare profundd si oglindire (pentru prezentarea conceptelor
pot fi utilizate atat resursele de mai jos, cat si altele). Ulterior, sunt invitati sa
se alature perechii lor din activitatea Interviuriin 2 (3.1.3.) si sa iImpartdseasca
din nou povestea pe care au Tmpartdsit-o, dar de data aceasta urmand
principiile conceptelor prezentate.

Participantii sunt incurajati sa pastreze notite despre ceea ce aud pentru a-si
putea aminti punctele cheie. Dupa ce au impartasit in grup, perechile se
aduna din nou, primind instructiuni specifice despre cum sa oglindeasca
povestea pe care au auzit-o. Dupa ce ambii membri ai perechii si-au
Tmpartdsit povestea, ei se aduna din nou pentru discutii de grup si reflectie.
Cum te-ai simtit impartasind din nou povestea ta in fata aceluiasi ascultator,
dar folosind un mod diferit in comunicare?

Ai simtit ca ascultatorul te asculta?

Ce parere aveti despre intrebari?

Ai descoperit ceva ascultand povestea ta?

Te-ai simtit inconfortabil? De ce?

Inveti s& inveti: familiarizarea cu modalititile de promovare a Tnvatarii
eficiente prin blocarea gandurilor si sentimentelor personale si concentrarea
asupra interlocutorului.

Competente sociale si civice: intelegerea interlocutorului prin practicarea
ascultarii profunde, a intrebarilor profunde si a oglindirii.

Asigurati-va ca participantii colaboreaza si urmeaza principiile pe care tocmai
le-au descoperit.

Participantii trebuie sa se simta suficient de confortabil unul cu celalalt pentru
ca activitatea sa aiba succes. Atat in ceea ce priveste impartasirea, cat si
partea de ascultare, ar trebui sa existe respect reciproc si cat mai putin
zgomot posibil.

Despre ascultarea profunda


https://www.wisdompills.com/deep-listening/

Despre intervievarea profunda
Despre oglindire

MIRRORING DEEP LISTENING
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https://classteaching.wordpress.com/2013/07/12/deep-questioning/
https://snov.io/glossary/mirroring/

2.3.5. Reguli de confidentialitate n jurul lumii

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare

Resurse
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Teorie, prezentare, dialog

Reflectarea asupra actiunilor guvernamentale care pot influenta mass-media;
Cresterea gradului de constientizare cu privire la drepturile si libertatile
protejate sau abolite prin actiuni guvernamentale

15-20 minute

15-20 participanti

Hartie si pixuri.

Facilitatorii incep cu o scurta prezentare a modului in care confidentialitatea
si securitatea cibernetica in mass-media se prezinta in intreaga lume.

Tn timpul acestei pdrti a prezentérii, facilitatorul include multe exemple pe
subiecte fierbinti, cum ar fi GDPR si CCPA (California Consumer Privacy Act).
Facilitatorul Tncurajeazad participantii sa spund care este opinia lor despre
aceste reglementari si cum le este afectata viata.

n timpul prezentarii, participantii ar trebui s& fie informati despre eforturile
existente de combatere a dezinformarii, precum si despre masurile pe care
unele tari (de exemplu China, Germania, Israel sau Turcia) le-au luat pentru a
combate dezinformarea, precum si modul in care acestea au fost justificate
de catre guverne si receptionate de catre cetdteni. La sfarsitul discutiei,
facilitatorul face observatii finale.

Consider ca datele mele sunt in pericol si cad aflarea acestora de catre altcineva
ma poate afecta? GDPR face mai sigura navigarea pe internet?

Am control asupra datelor mele?

Este usor sa mentineti un echilibru intre libertatea de exprimare si
reglementarile privind confidentialitatea/securitatea cibernetica?

Pasii pe care i-am facut pana acum sunt in directia corecta?

Competente digitale: Aflarea unor modalitdti de protectie a datelor
informative.

Inveti s inveti: familiarizarea cu factorii tehnologici care afecteazd invatarea
si accesul la informatii.

Competente sociale si civice: dezvoltarea gandirii critice si dobandirea
cunostintelor despre masurile de confidentialitate din intreaga lume.

Avand in vedere terminologia de specialitate, participantii vor trebui sa fie
atenti la ceea ce afirma facilitatorul si ceilalti participanti pentru a intelege
conceptele si a contribui mai eficient la conversatie. De asemenea, este
recomandat ca facilitatorul sa clarifice termenii din limbi de circulatie
internationala, prescurtarile si acronimele.
poynter.org/ifcn/anti-misinformation-actions


https://www.poynter.org/ifcn/anti-misinformation-actions/
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2.3.6. De ce este importanta educatia media? Bazele confidentialitatii

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele

fnvatarii

Comentarii

ajutatoare

Resurse
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Prezentare, teorie, exemplu de buna practica

Constientizarea importantei educatiei media Tn randul tinerilor si a modului in
care aceasta disciplind este deja studiata la nivel international

25-35 minute

15-20 participanti

Hartie si pixuri.

Facilitatorii Tncep cu o prezentare a conceptului de educatie media si a
importantei sale in lumea de astazi. Pentru realizarea prezentarii ot fi utilizate
rerusele puse la dispozitie Tn prezentul ghid, la sectiunea Resurse.

Ulterior, accentul se muta asupra modul in care tinerii pot fi influentati in timp
ce ,consumd” media prin dezvoltarea gandirii critice. in a doua parte,
facilitatorii incep cu o prezentare a piramidei de confidentialitate si apoi
explica fiecare pas, precum si posibilele riscuri si solutii.

Ce parere aveti privind necesitatea educatiei media si dezvoltarii gandirii
critice? Care pot fi consecintele unei lipse de informari in acest domeniu?
Cum puteti folosi instrumentele prezentate pentru a va proteja mai mult
confidentialitatea de acum Thainte?

Competente digitale: obtinerea de competente de educatie media si
informatii despre elementele de bazad ale confidentialitatii.

Competente sociale si civice: familiarizarea cu limitdrile ilegale ale accesului
liber al cetatenilor la informatii.

Inveti sd inveti: familiarizarea cu factorii tehnologici care afecteazd invitarea
si accesul la informatii.

Facilitatorii trebuie sa se asigure ca participantii sunt capabili sa faca fata
vitezei prezentarii si sa o ajusteze astfel incat mesajul sa fie clar inteles.
Deoarece exista o multime de informatii prezentate intr-un timp foarte scurt,
participantii sunt Tncurajati sa ia notite.
commonsensemedia.org/news-and-media-literacy/what-is-media-literacy-
and-why-is-it-important
freecodecamp.org/news/the-beginners-guide-to-online-privacy

BROWSER
OPERATION SYSTEM
The Privacy Pyramid



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/

2.3.7. Educatia media in sistemul de invatamant

Tip
Obiective
Durata
Marimea
grupului
Materiale

Descriere

Sintetizare
si reflectie
Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
Resurse
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Prezentare

Familiarizarea cu diferite abordari ale educatiei media in lume.
15 minute

15-20 participanti

Hartie si pixuri in cazul Tn care unii dintre participanti doresc sa ia notite.
Flipchart si markere pentru facilitatori.

Facilitatorii prezinta 4 abordari diferite ale educatiei media Tn invdtamant:
abordarea protectivd, educatia media in arte, miscarea de educatie media si
critica media literacy. Pentru documentare si realizarea prezentarii, pot fi
utilizate resursele mentioate mai jos.

Dupa prezentare, vor fi evidentiate aspectele cheie ale fiecdrei abordari si
comparate intre ele, explicand totodatd cum se completeaza reciproc in
scenarii specifice. Participantii vor pune Intrebari si vor impartasi propriile idei.
Care dintre modelele prezentate credeti ca este cel mai potrivit pentru nevoile
de astazi? Aveti o alta abordare pe care doriti sa o sugerati?

Competente digitale: dobandirea cunostintelor despre educatia media si
modalitatile prin care putem comunica mai eficient.

Inveti sd inveti: acumularea de cunostinte despre diferitele abordari ale
comunicarii in functie de receptor.

Sfat pentru facilitatori: este util ca prezentarea sa fie scurta si simpla,
evidentiind Tn acelasi timp aspectele cheie ale fiecarei abordari.
medialiteracynow.org
https://pages.gseis.ucla.edu/faculty/kellner/essays/2007_Kellner-Share_ CML-
is-not-Option.pdf

» PROTECTIVE APPROACH

- MEDIA LITERACY IN ARTS
+ MEDIA LITERACY MOVEMENT

+ CRITICAL MEDIA LITERACY


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

2.3.8. Aplicatii pentru lucrul in echipa la distanta

Tip
Obiective
Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare

Resurse
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Discutie de grup, team building, exercitiu de reflectie
Descorerirea de aplicatii online pentru lucrul in echipa.
30-40 minute

15-20 participanti

Telefoane cu acces la Internet, hartie de flipchart si markere.

Conceptul de educatie media este strans legat de cel de digitalizare, astfel ca
identificarea aplicatiilor care ne sunt de ajutor atunci cand desfasuram
activitati online este esentiald.

Facilitatorii 1i intreaba pe participanti care sunt provocarile care pot apdrea
intr-o echipa, notand raspunsurile lor flipchart. Urmatoarea intrebare este
care dintre aceste provocari cred cd se inrautateste, se imbunatateste sau ce
se modificd atunci cand vorbim despre o echipa la distanta?

Avand in vedere aceste provocari, exista multe aplicatii online pentru a le
combate. Au auzit participantii de astfel de aplicatii? Daca da, despre ce
aplicatii de lucru in echipa, colaborare sau comunicare au auzit?

Participantii sunt impartiti in grupuri de 5-6 persoane, fiecare echipa avand
atribuita o aplicatie - Trello, Slack, Zoom etc.

Fiecare echipa trebuie sa documenteze aplicatia, sa o instaleze si sa o testeze,
sa identifice nevoile la care raspunde, avantajele si dezavantajele acesteia,
dacd poate fi utilizata pe telefon sau laptop si, in cele din urma, trebuie sa
realizeze o prezentare de 15 minute pe care sa o prezinte colegilor. O atentie
sporita va fi acordata optiunilor de sigurantd, confidentialitate si securitate
ale aplicatiilor.

Cum vi s-au parut aceste aplicatii? Le-ati folosit sau ati auzit de ele in trecut?
Au fost utile? Care sunt dezavantajele si avantajele colaborarii prin
platformele online?

Competente digitale: familiarizarea cu instrumentele si aplicatiile digitale;
colaborarea prin instrumente digitale.

Competente sociale si civice: exersarea vorbirii in public si a limbajului
corpului; utilizarea diferitelor instrumente si a aplicatiilor digitale pentru a
comunica gandurile si ideile. Colaborarea prin instrumente digitale.
Familiarizarea cu obstacolele Tn calea unei colaborari eficiente.

Prezentarea trebuie sa fie dinamica si interactiva, explicand participantilor de
unde sa descarce aplicatiile si cum sa le instaleze, cum sa isi creeze un cont si
cum sa le utilizate.

Aplicatii mobile - Trello, Slack, Zoom etc.




2.4 Jocuri de rol si lucru in
echipa
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24.1

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
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Fii reporter pentru o zi!

Presentation, debate, group activity

Experimentarea modului in care sunt create stirile;

Tmbun3tatirea abilitdtilor de cercetare si identificare a stirilor false;
Team building si munca in echipa.

1h30minute

15-20 participanti

Telefon cu camera foto, reportofon, harti, hartie de flipchart si markere
Participantii sunt impartiti in 3-5 grupuri de ,reporteri”. Fiecarui grup i se va
atribui o tema de interviu (aceasta poate fi stabilita dinainte de facilitator sau
de comun accord in functie de ideile particpiantilor). Echipele vor avea ca
sarcind sa realizeze interviuri cu cinci persoane din afara grupului (de preferat
persoane din comunitate, intalnite pe strada sau alte locuri publice) de varste
si medii sociale diferite despre subiectul dat. Scopul este de a crea un articol
si de a-l prezenta intr-o maniera jurnalistica. De exemplu, interviurile se pot
referi la subiecte precum stereotipurile din mass-media despre diferite
categorii sociale, tari, grupuri etnice. Subiectele pot fi adaptate in functie de
specificul locului Tn care se desfdsoara activitatea si problemele cu care se
confrunta locuitorii respectivelor orase, regiuni sau tari. Participantii vor lua
notite, vor finregistra audio interviurile si vor face fotografii relevante
subiectului si rdspunsurilor primite de la cetdtenii intervievati. In situatia in
care participantii nu cunosc locul in care activitatea se desfdsoara, este
recomandat ca acestia sa primeasca o harta pentru a ajunge usor la locurile
cele mai frecventate de localnici.

Cum te-a facut sa te simti faptul ca ai vorbit cu oameni pe care nu-i cunosti?
Au aparut situatii complicate? Au fost opinii radicale/ vehemente mentionate
de responsandeti? Poti relata in mod obiectiv opiniile impartasite de
respondenti? Ai trecut informatiile din interviuri prin filtrul personal?
Comunicarea intr-o limbd maternd: Scrierea unui articol intr-un mod
captivant pentru a atrage anumite segmente de public.

Competente sociale si civice: Colectarea experientei reale de viata cu privire
la modul in care informatia este creata si prezentata;

Initiativa si antreprenoriat: Luati o decizie cu privire la subiectul pe care doriti
sa-1 analizati si motivele pentru care este important.

Pentru aceasta metodad este recomandat ca participantii sa aiba posibilitatea
de a experimenta medii diferite. De asemenea, activitatea poate fi o buna
oportunitate pentru participanti de a cunoaste orasul/ zona in care
desfasoara activitatea. Daca o parte dintre participanti sunt localnici, iar altii
nu, este recomandat ca grupurile sa fie mixte.



.com - tips on writing a compelling article

48 |Page


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

24.2

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie
Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare
Resurse
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Recunoasterea stirilor false

Team building, activitate de grup

Clarificati conceptul de fake news si ce face ca o informatie sa fie catalogata
astfel;

Tnsusirea metodelor de protectie impotriva mesajelor de tip fake news;
Dobandirea abilitatilor de verificare a faptelor (fact-checking);

30 minute

15-20 participanti

Print outs Flipchart, markere & hartie flipchart

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 Tmparte participantii Tn 4-5 grupuri. Fiecare grup primeste
markere, o foaie de flipchart si una dintre foile de prezentare regasite in
anexe. Fiecare echipa discuta timp de 10 minute despre informaiile
prezentate in material si pregateste o scurta prezentare a unui concept in
functie de prefererinta. Prezentarea poate fi o scurtd sceneta care sa
exemplifice informatiile, o demonstratie sau doar o prezentare cu propriile
cuvinte a informatiilor esentiale extrase. Participantii sunt Tncurajati sa se
gandeasca la exemple din experienta lor si sa adauge mai multe sfaturila care
se pot gandi.

Este modul in care stirile false pot fi identificate mai clar pentru tine?

Ce noi moduri de a identifica informatiile false ai invatat?

Competente digitale: Tnvitarea verificrii faptelor si informatiilor prezentate
intr-un articol si masuri de protejare impotriva informatiilor false

Inveti s& inveti: Participantii reflectd asupra a ceea ce constituie fenomenul
,fake news” si modul in care informatiile false afecteaza viata noastra;
Competente sociale si civice: Participantii invata sa pastreze informatiile
adevarate si esentiale. Acest lucru este esential pentru luarea deciziilor
corecte Tn calitate de cetateni.

libguides.msvu.ca [~ |
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Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare
si reflectie
Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare

Resurse
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Tn ce surse am incredere?

Activitate de grup, team building

Dobandirea de cunostinte despre educatia media, stirile false si scopul crearii
acestora;

Reflectarea asupra importantei de a avea informatii corecte si despre modul
in care informatiile pot fi schimbate cu usurinta;

|dentificarea site-urilor de incredere.

20 minute

15-20 participanti

Markere, flipchart si foi de flipchart

Facilitatorul Tmparte participantii in grupuri de cate 5-6 participanti, fiecare
primind markere si o foaie de flipchart. Grupurilor li se cere sa noteze pe hartie
1) in ce surse de informatii au incredere (site-uri, ziare, televiziuni) si 2) surse
in care nu au inredere (de exemplu, o sursd in care au incredere poate fi un
site web al unei agentii guvernamentale, Tn timp ce sursa in care nu au
incredere poate fi o televiziune de stiri recunoscutd pentru orietarea sa
politica).

Odatd ce noteaza si discuta in ce surse au sau nu incredere, facilitatorul i
intreaba pe participanti de ce au luat aceasta decizie si in functie de ce criterii.
Scopul activitatii nu este Acela de a trage concluzii asupra veridicitatii
informatiilor din anumite publicatii, ci Acela de a intelege motivele care stau
la baza clasificarii unui site/ ziar ca fiind ,fake” sau nu. Ulterior, particpantii
discuta despre resursele internationale si din tara lor prin care pot identifica
site-urile ce propaga stiri si informatii false, precum snopes.com, factual.ro,
fullfact.org sau BBC fact check.

Stiati despre aceste resurse? Ce ai invatat de la colegii tai?

Competente digitale: cunoasterea unor resurse de incredere (presa scris3,
social media, radio).

Inveti sd inveti: constientizarea de ce avem incredere in anumite surse si nu in
altele.

Competente sociale si civice: importanta posesiei informatiilor corecte, un
aspect curcial pentru luarea deciziilor in cunostinta de cauza ca cetatean.
Pentru a se pregati pentru aceasta metoda, facilitatorul va cerceta in
prealabil sursele de verificare online a stirilor - acestea pot fi specifice
fiecarei tari.

snopes.com

libguides.Imu.edu

https://fullfact.org/


https://www.snopes.com/
https://libguides.lmu.edu/c.php?g=595781&p=4121899
https://fullfact.org/

https://www.bbc.com/news/reality _check
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Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale

Descriere
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Referendumul privind drepturile imigrantilor

Simulare, dezbatere, joc de rol, discutie de grup

Constientizarea impactului si usurinta credrii stirilor false;

Reflectarea asupra reprezentarii necorespunzatoare a stirilor de catre mass-
media si partile interesate cu agende ascunse.

O ora

15-20 participanti

Roluri tiparite, o cutie de vot si spatiu suficient pentru ca grupurile sa poata
discuta in liniste.

Facilitatorii explica regulile participantilor si deleaga rolurile. Exista 4 grupuri
diferite:

e Politicieni in favoarea lui X;

* Politicieni Tmpotriva lui X;

e Jurnalistii unui post de televiziune cunoscut (cu opinii impotriva lui X);

e Numadr egal de cetateni favorabili, impotrivad sau neutri fata de X

X este subiectul unui referendum care prevede acordarea mai multor drepturi
pentru imigranti (precum acoperirea costurilor cu cazarea, formarea
profesionald, acoperirea serviciilor de educatie si sanatate).

Pentru un grup de 20 de participanti distribuitia pe grupe poate arata in felul
urmator: 4 membri ai echipei de politicieni in favoarea lui X, 4 membri ai
echipei de policieni impotriva lui X, 2 jurnalisti si 10 cetateni (dintre care 4
neutri, 3 Tn favoarea si 3 impotriva lui X).

Politicienii au la dispozitie 25 minute pentru a-si pregati campaniile politice
prin care vor incerca sa 1i convinga pe cetateni sa le acorde votul, mass-media
pentru a-si pregdti materialele informative sii transmisia (vor lua interviuri
politicenilor si cetatenilor si vor redacta stiri), cetatenii vor discuta opiniile
bazate pe rolurile lor. Mass-media face apoi un mic raport despre situatie sub
forma unei stiri.

Partidele politice au cate 5 minute fiecare pentru a-si prezenta punctele de
vedere. Apoi, cetdtenii vor putea pune intrebdri prin care sa clarifice

|u

»programul” propus de politicieni. Dupa toate aceste activitati, cei 10 cetateni
isi vor exprima votul secret pentru unul dintre politicieni. Media anunta
rezultatele si finalizeaza jocul de rol.

Apoi, participantii continua discutia pe baza activitatii raspunzand la
urmadtoarele intrebari:

e Cum a fost experienta?

e Cum ati simtit asumandu-va rolul atribuit? Ati impartasit opinia pro sau
contra atribuitd?

e Cine si-a schimbat votul? Ce te-a determinat sa iti schimbi opinia?

e Opiniile politice exprimate pareau informatii adevarate?



Sintetizare si Intelegi modelul? Ce pérere ai despre aceast3 activitate?

reflectie
Rezultatele
fnvatarii

Comentarii
ajutatoare

Resurse

Puteti aplica acest joc de rol in viata reala?

Comunicarea in limba maternd: cat de usor pot fi manipulate cuvintele pentru
a transmite ideea cuiva.

Competente digitale: invatarea experientialda a impactului stirilor false

Inveti s inveti: reflectarea la motivele pentru care anumite informatii sunt
mai convingdtoare decat altele

Competente sociale si civice: invatarea experientiald a modurilor in care se
raspandesc stirile false si impactul acestora

Participarea la o activitate orientata spre lucrul in echipa inainte de aceasta,
precum Scara cooperdrii, ajuta la interactiunea facila dintre participanti in
cadrul acestei activitati complexe de grup fara a avea efecte secundare
negative care se pot intampla din cauza discutiilor aprinse sau a
interactiunilor sociale inadecvate.

Pentru ca activitatea sa aiba succes, grupul trebuie sa fie dispus sad participe
activ la toate etapele acesteia, precum si sa accepte sa se implice in rolul
specific care a fost atribuit. Grupul trebuie sa participe activ si sa acorde
atentie debriefingului de dupa activitate, astfel incat sa constientizeze
rezultatele cheie ale simularii.

Ered
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2.4.5

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele
fnvatarii
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Actori si actiuni

Simulare, sesiune de intrebari si rdspunsuri, discutie de grup

Familiarizarea cu actorii globali in combaterea dezinformarii si a stirilor false;
Dezvoltarea gandirii critice a participantilor facandu-i sa propuna solutii pe
care fiecare actor global le poate oferi.

30-40 minute

15-20 participanti

Flip chart si markere.

Facilitatorii explica participantilor ce au de facut in cadrul aceastei activitati.
Prima sarcina: Participantii trebuie sd gaseasca actorii globali conectati la
stirile false.

A doua sarcind: Dupa ce indica actorii, facilitatorii Tmpart participantii in
grupuri de doua-trei persoane si solicita fiecarei echipe sa aleaga unul dintre
actorii globali. Fiecare echipa va prezenta actiuni realiste pe care grupul ales
le poate face pentru a combate dezinformarea si falsificarea stirilor.

Actorii globali sunt, de asemenea, impartiti in grupuri:

» Guvernele / Municipalitatea;

¢ Media / Influencerii;

e Corporatii / ONG-uri;

e Familia / Individul.

Participantilor li se ofera 15 minute pentru a discuta in grupurile lor si pentru
a pregati o mica prezentare.

A treia sarcind: In timpul fiecarei prezentari, participantii pot discuta si
comenta cu privire la actiunile posibile. Dupa toate prezentarile, are loc o
discutie de grup pentru a vedea ce poate face cetateanul de rand pentru a se
proteja si a contribui la combaterea manipularilor din media.

Care sunt actorii globali identificati?

Cat de dificila este implementarea actiunilor de combatere a stirilor false?
Ce putem face noi, ca actori?

Comunicarea in limba maternd: prezentarea informatiilor va ajuta grupul sa
retina cunostintele.

Competente sociale si civice: familiarizarea cu procesele de luare a deciziilor
si canalele de implicare activa a cetdtenilor. Dobandirea de cunostinte despre
interdependentele globale (de mediu, culturald, economica si politicd).
Constientizare si exprimarea culturald: dobandirea cunostintelor privind
interdependentele dintre abordari (de mediu, culturald, economica si
politica).

Inveti s@ inveti: intelegerea perceptiei globale si a diferentelor
multiculturale.



Comentarii Pentru ca activitatea sa aiba succes, grupurile trebuie sa gandeasca realist si

ajutatoare sa discute despre rolul fiecarui actor global.

Resurse Global Education Manual - To Develop Global Citizen Competencies,
Andreea-Loredana Tudarache, A.R.T Fusion Association 2015
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2.4.6

Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere
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Teatrul provocarilor

Joc de rol, discutie de grup

Constientizarea modului in care stereotipurile pot influenta modul de gandire
si ne pot conduce la concluzii gresite;

Stimularea gandirii critice si a modalitatilor de comunicare.

40 minute

15-20 participanti

Materiale printate

Facilitatorii explicd scenariile jocului de teatru fard a le dezvalui continutul.
Exista 2 scenarii diferite care sunt date:

e Soc cultural
Un grup de europeni se mutd intr-o capitald musulmand, temandu-se de
cultura in care vor trebui sa traiasca, din cauza reprezentarii tarilor
musulmane in mass-media occidentala.
Tn timpul Ramadanului, ei ascultd rugéciunile musulmane in fiecare zi si nu
pot dormi asa cum sunt obisnuiti. Nu pot gasi un loc unde sa manance pranzul
inainte de amurg. Ei decid sa aiba o intalnire cu autoritatile locale pentru a-si
rezolva diferentele culturale.
Prezentati-ne intr-o micd piesa teatrald intalnirea bazatd pe scenariul de mai
sus.
[Jumatate din grup sunt europeni si cealaltd jumatate reprezentanti ai
autoritatilor locale musulmane]

e Preluare corporativa

O mare corporatie vrea sa investeasca si sa-si construiasca fabrica Tn satul tau.
Locuitorii satului nu stiu daca isi doresc o asemenea investitie, deoarece satul
are un rau curat si o padure mare in jurul sdau si se tem ca acestea ar putea fi
afectate de activitatea industriald. Tnainte de intalnirea cu reprezentantii
corporatiei, acestia cauta pe Internet detalii despre fabrica.

Prezentati-ne Intr-o mica piesa teatrala intalnirea bazata pe scenariul de mai
Sus.

[Jumatate din grup sunt sateni si cealaltd jumatate reprezentanti ai
corporatiei]

Facilitatorii Tmpart participantii in doua echipe egale ca numar. Fiecare echipa
este rugata sa implementeze schita in modul in care considera ca este mai
potrivit pentru a ardta problema/ cazul pe baza instructiunilor primite de la
facilitatori.

Participantilor au la dispozitie 15 minute pentru a discuta si pentru a pregati
piesa.



Sintetizare si
reflectie

Rezultatele

fnvatarii

Comentarii
ajutatoare

Resurse
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Dupa fiecare prezentare, participantii raspund la intrebarile care pot aparea.
Dupa ce ambele prezentdri teatrale sunt sustinute, are loc o discutie pentru
ca participantii sa ofere feedback.

Cum ati ales modul in care sa comunicati?

Actoria a fost bazata pe stereotipuri? Daca da, care sunt acestea? Cum credeti
ca au fost construite in timp aceste stereotipuri? O cercetare prealabila online
te-ar fi facut sa actionezi in acelasi mod?

Competente sociale si civice: iTmbunatdtirea gandirii critice si accentuarea
importantei justitiei, diversitatii, incluziunii. Familiarizarea cu modul in care
stereotipurile afecteazad luarea deciziilor.

Constientizare si exprimare culturald: familiarizarea cu perceptiile si cu
stereotipurile diferite va spori empatia si intelegerea participantilor.

Inveti s inveti: intelegerea conceputului de multiculturalitate.

Pentru ca activitatea sa aiba succes, grupul trebuie sa acorde atentie
scenariului dat. De asemenea, participantii vor trebui sa-si gestioneze timpul
pentru a crea o sceneta verosimila.

"World's Future in Your Actions", Andreea-Loredana Tudarache, A.R.T Fusion
Association, 2017

I :
THEATRE

O W W


https://issuu.com/andreea_loredana/docs/manual_en_online/3
https://issuu.com/andreea_loredana/docs/manual_en_online/3

24.7

Tip

Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale

Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele

fnvatarii

Comentarii

ajutatoare

Resurse
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Titluri de impact

Discutie de grup, joc de rol, brainstorminuteg, team building, exercitiu de
reflectie

Reflectarea asupra importantei informatiilor corecte si cat de usor se pot
schimba;

Dobandirea competentelor in crearea de continut si verificarea faptelor.

30 minute

15-20 participanti

Hartie A4 si pixuri, instructiuni tipdrite, spatiu suficient pentru ca echipele sa
poata lucra.

Participantii sunt Tmpartiti in trei grupuri egale si primesc o foaie cu
urmatoarele instructiuni: doua grupuri trebuie sa discute despre titlul unui
articol real extras dinr-o publicatie (fard insd a preciza sursa) si apoi sa creeze
un mic paragraf care sa reprezinte ceea ce au discutat despre titlu. Cea de-a
treia echipa primeste un mic paragraf si trebuie sa-i dea un titlu. Ulterior,
echipele prezintd ceea ce au lucrat. Intre prezentiri, va fi acordat un timp
pentru intrebdri si discutii ntre reprezentantii celor trei echipe. La sfarsit,
facilitatorii vor dezvaluit ca a fost vorba despre aceeasi poveste, bazata pe
evenimente din viata reald, insa descrisd in context diferit in fiecare iteratie.
Apoi, participantii vor vedea modul in care echipele au descries mai mult sau
mai putin la fel titlul primit si daca continutul reflect cele scris in articolul
original. Participantii discuta despre cum se aplica aceste interpretari in viata
reald si despre modul in care acestea pot afecta persoanele care primesc
informatiile fie incomplete, fie citesc doar titlurile.

Ati realizat ca este vorba despre aceeasi informatie prezentatd nsa intr-un
mod diferit?

Exista o cale sa fii mai obiectiv in viitor?

Cum te poti informa cel mai eficient? Tn ce fel?

Comunicarea in limba maternd: constientizarea importantei limbajului Tn
prezentarea unei informatii

Competente digitale: constientizarea importantei detinerii informatiilor
corecte; dezvoltarea abilitatilor de crearea de continut si verificarea faptelor.
Inveti sd inveti: reflectarea asupra gandirii proprii si a stereotipurilor din
societate.

Asigurati-va ca participantii au inteles instructiunile pentru a nu se abate de
la obiectivul final. Motivati participantii mai timizi sa-si expuna opiniile.
Participantii ar trebui sa se concentreze exclusiv pe obiectivul echipei lor
pentru ca apoi sa poatd asculta cu atentie ceea ce prezinta celelalte echipe.
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Tip
Obiective

Durata
Marimea
grupului
Materiale
Descriere

Sintetizare si
reflectie

Rezultatele
Tnvatarii
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Ziua alegerilor!

Lucru in echipd, joc de rol

Intelegerea modului in care informatiile sunt manipulate
Diferentierea tipurilor de informatii partinitoare si/ sau false
50-60 minute

15-20 participanti

Hartie de flipchart, markere, foarfece, reviste si ziare vechi, lipici.

Pentru Tnceput, este necesar un voluntar care va avea rolul de candidat.
Acesta poate fi facilitatorul sau unul dintre participanti. Facilitatorul imparte
ceilalti participanti in 3 echipe egale ca numar de personae. Acestia vor avea
rolul de jurnalisti, iar fiecare grup va reprezenta redactia unui ziar diferit.
Acestia vor alege un nume pentru propriul ziar astfel incat sa fie cat mai
atragator pentru cititori.

Facilitatorul/ voluntarul ales la inceput le transmite jurnalistilor ca tocmai s-
a decis sa candideze la Primarie si fiecare grup trebuie sa publice un articol
despre aceast lucru. Participantii pot folosi internetul, laptopurile si
telefoanele personale pentru documente si pot intreba facilitatorul orice
pentru a afla detalii despre planurile lui viitoare, dar si despre viata personal
sau profesionald. De asemenea, pot utiliza revistele si ziarele puse la
dispozitie pentru a face prezentarea mai frumoasa si mai interactiva.

Prima echipa are ca obiectiv editorial scrierea articolului dintr-o perspectiva
favorabild, a doua echipa dintr-o perspectiva negativa, iar a treia echipa dintr-
0 perspectiva obiectiva.

Toate articolele vor avea de obiectiv informarea cetatenilor din perspectiva
fiecarui grup (partinitoare, nepartinitoare si obiectiva), fiecare echipa fiind
fncurajatd sa caute prin ziare, reviste si brosuri pentru a tdia, selecta si alege
diverse fotografii, imagini sau texte pe care le considerd reprezentative
pentru obiectivul lor. Procedand astfel, acestia sunt motivati sd compuna un
panou publicitar cu perspectiva lor asupra povestii. Fiecare echipa sustine
apoi prezentarea.

Care pot fi motivele care stau la baza manipularii adevarului?

Care pot fi parghiile sau argumentele care pot transforma oamenii in partizani
ai diferitelor puncte de vedere?

Care pot fi implicatiile unor astfel de actiuni?

A fost dificil sa privim lucrurile din perspectiva aleasa? Care a fost cea mai
dificla sarcind? Dar cea mai facila?

Cat de usor este sa evidentiem anumite aspecte?

Comunicarea in limba maternd: dobandirea abilitatilor de comunicare.



Competente sociale si civice: familiarizarea cu procesele de luare a deciziilor,
cu canalele de implicare si participare a cetdtenilor.

Inveti sd inveti: dezvoltarea empatiei.

Comentarii
ajutatoare
Resurse
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3 Anexe — materiale de suport pentru activitati
e 2.1.11 Adevarat sau fals

FACTS ABOUT THE

EART A

Scientists have PLANET PROFILE

CalCUlated that Eal’th iS Mass: 5,972,190,000,000,000 billion kg
Equatorial diameter: 12,756 km

Polar diameter: 12,714 km

1 5 5 Equatorial circumference: 40,030 km
@

billion years old

It takes 8.20 minutes for The surface of the earth
sunlight to reach the earth rotates on its axis at a speed
of 1,000 miles per hour

Water covers 155.6 Earth is the only planet in
million square km of the the Solar System not to be
earth's surface named after a mythical God

If you drilled a tunnel straight through the
Earth and jumped in, it would take you about
42 minutes to get to the other side.

Information provided by :
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e 2.2.6. De ce este importanta educatia media? Bazele confidentialitatii
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CONSIDER THE SOURCE READ BEYOND
Click away from the story to investigate  Headlines can be outrageous in an effort
the site, its mission and its contact info. to get cl Ilk What's the whol lelw?

V-

CHECK THE AUTHOR SUPPORTING SOURCES?
Do quick search on the author. Are  Click on those links. Determine if the

they credible? Are they real? info given actually supports the story.
CHECK THE DATE IS IT A JOKE?
Repostl g old news slo les doesn’t Ifit is too outlandish, it might be satire.
mean they’re relevant to current events.  Research the site and author to be sure.
CHECK YOUR BIASES ASK THE EXPERTS
Consider if your own beliefs could Ask a librarian, or consult a
affect your judgement. fact-checking site.

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

i

Name
Supercoloring

Kahoot.it

Mind Tools

Digital
Information
World

Bad News

Library of Mount
Saint Vincent
University
Center for
Information
Technology and
Society at UC
Santa Barbara

Scale of
Cooperation
Communication
Theory

Poynter
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Name/ Link

Drawings suggestions
(supercoloring.com)

kahoot.it

mindtools.com

www.digitalinformationworld.com

www.getbadnews.com

libguides.madisoncollege.edu

cits.ucsb.edu

scaleofcooperation.com
communicationtheory.org

poynter.org

Description

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

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

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.
CGl Instagram model. Ask
participants to guess which
model from the photo is not a
real person.

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

Tips for spotting fake news

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

The official website of the Scale
of Cooperation.

All about Theories for
Communication.

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/

Common sense
Media

[
N

Free code camp

5} Media Literacy
Now

1

B

Library of Mount
Saint Vincent
University

157 Snopes

=
(o))

Library of Mount
Saint Vincent
University
Media Literacy
Councy

=

=

(Y
0o

Artfusion

Center for Media
Literacy (CML)
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commonsensemedia.org

freecodecamp.org

medialiteracynow.org

libguides.msvu.ca

snopes.com

libguides.Imu.edu

www.betterinternet.sg

Global Education Manual - To
Develop Global Citizen
Competencies

World's Future in Your Actions
www.medialit.org

aspires to engage and inform
citizens.

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

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.
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.

Library of materials and
information about fake news.

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.

Tips & Strategies for Evaluating
Fake News

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.

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

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/

7,0, Center for News
Literacy

7kl Cyber Civics

7’4 News Literacy
Project
72} Edutopia
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www.centerfornewsliteracy.org

www.cybercivics.com

newslit.org

www.edutopia.org

and evaluate resources for
educators and communities
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.

A platform that helps kids build
a healthy relationship with with
technology.

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/

5 Echipa

Prezentul ghid este rezultatul unui efort depus de echipa si voluntarii din proiect din cele trei tari
partenere. Suntem recunoscatori pentru efortul depus si multumim tuturor pentru implicare.

Organizatie Participanti la realizarea materialului
Romanian Youth Movement  Diana Puscasu, lulian Oancea, Anghel Marilena, Grigoroiu
for Democracy, Romania Cristiana-Maria, Emilian Mocanu, Marian Damoc, Teodora
Damoc, Maria Curecheru, Gabriel Carnariu, Dragos Finaru
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 Asociatia Romanian Youth Movement for Democracy, in
parteneriat cu Inter Alia (Grecia) si Donegal Youth Service (Irlanda) in cadrul proiectului ,Get it
right”, cofinantat de Programul Erasmus + al Uniunii Europeane, Actiunea cheie 2: consolidarea
capacitdtilor in domeniul tineretului.

Sprijinul Comisiei Europene pentru producerea acestei publicatii nu constituie o
aprobare a continutului care reflectd doar opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi trasa la
raspundere pentru orice utilizare a informatiilor continute in aceasta.

Romanian Youth Movement for Democracy
Strada Viitorului, nr. 26, Bacau, Romania
rymd.ro | +40 747 47 68 36 | contact@rymd.ro

Inter Alia
Valtetsiou 50-52, 10681 Atena, Grecia
interaliaproject.com | +30 21 5545 1174 | info@interaliaproject.com

Donegal Youth Service

16-18 Port Road, Letterkenny, Co. Donegal, Irlanda
donegalyouthservice.ie | +353 74 912 9630 |
admin@donegalyouthservice.ie
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