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Introducere

Alfabetizarea multimodala presupune intelegerea si generarea comunicarii prin intermediul mai multor moduri.
Aceste moduri includ cel vizual, auditiv, gestual, spatial si lingvistic, fiecare oferind modalitati unice de a transmite
si interpreta sensul. Ea reflecta diversele moduri in care tinerii interactioneaza cu informatia si se exprima in lumea
digitala de astazi. Acest concept depaseste competentele traditionale de citire si scriere si incurajeaza gandirea
critica, creativitatea si colaborarea. Asa cum sustin Kress si van Leeuwen (2001), comunicarea nu mai este in primul
rand lingvistica; ea este multimodala, iar educatia in domeniul alfabetizarii trebuie sa evolueze pentru a reflecta
aceasta realitate. Alfabetizarea multimodala recunoaste ca sensul nu se limiteaza la textul alfabetic, ci rezulta din
interactiunea diferitelor resurse semiotice, in special in medii digitale si bogate in continut media.

Mai multe teorii au incercat sa explice modul in care indivizii invata si proceseaza informatiile Tn mod diferit,
influentand dezvoltarea pedagogiilor multimodale. Una dintre cele mai influente este teoria inteligentelor multiple
(M1), propusa de Howard Gardner (1983), care sugereaza ca inteligenta umana nu este unitara, ci consta din cel
putin opt domenii distincte: lingvistica, logico-matematica, spatiala, muzicala, corporal-kinestezica, interpersonala,
intrapersonala si naturalistica. Contributia lui Gardner a largit intelegerea potentialului cognitiv, incurajand
educatorii sa conceapa activitati de nvatare diverse care sa valorifice aceste inteligente. Este important de
mentionat ca Gardner insusi a clarificat faptul ca teoria IM nu este sinonima cu stilurile de invatare si nici nu
prescrie etichetarea elevilor in functie de ,tipul” lor (Gardner, 1999).

Un alt cadru larg utilizat este modelul VAK (vizual, auditiv, kinestezic), care clasifica elevii in functie de modalitatea
senzoriald preferata. Acest model a castigat popularitate in programele de formare educationala si a fost aplicat pe
scara larga in diferentierea la clasa. Desi atractivitatea intuitiva a satisfacerii preferintelor elevilor ramane
puternica, studii empirice precum cel al lui Pashler et al. (2008) au gasit dovezi limitate cd adaptarea instruirii la
preferinta VAK a unui elev imbunétiteste rezultatele. Tn schimb, cercetédrile sugereazs c3 invatarea este cea mai
eficienta atunci cand sunt integrate multiple intrari senzoriale, indiferent de ,tipul” de cursant.

in completarea acesteia se afld Teoria incircarii cognitive (Sweller, 1988), care se concentreazd asupra modului in
care structura si prezentarea informatiilor afecteaza memoria de lucru. Din aceasta perspectiva, strategiile
multimodale, precum codificarea duala — care combina informatiile verbale si vizuale — pot reduce incdrcarea
cognitivd si pot Tmbunitati retentia (Paivio, 1990; Mayer, 2009). Th mod similar, teorii precum Proiectarea
universala pentru invatare (UDL) pledeaza pentru multiple mijloace de reprezentare, implicare si exprimare pentru
a satisface nevoile diverse ale cursantilor (CAST, 2018).

n ciuda diversitatii si bogétiei acestor teorii, unii neurostiintifici din domeniul educatiei si-au exprimat ingrijorarea
cu privire la validitatea stiintifica a anumitor modele atunci cand sunt aplicate rigid in practicd. De exemplu,
notiunea de ,stiluri de Tnvatare” fixe sau de inteligente neurologice distincte a fost descrisa ca un neuromit de
catre cercetatori precum Dekker et al. (2012), din cauza lipsei unor dovezi neurostiintifice solide care sa sustina
afirmatiile bazate pe creier. Cu toate acestea, este important sa se clarifice faptul ca aceasta critica nu neaga
valoarea oferirii unei varietati de metode de predare. Mai degrab3, ea avertizeaza impotriva simplificarii excesive si
incurajeaza educatorii sa fie consumatori critici ai teoriei.

Ceea ce este Tnsa sustinut in mod constant de cercetari este impactul pozitiv al utilizarii resurselor multimodale in
predare si fnvdtare. Atunci cand elevii sunt expusi la continut printr-o combinatie de modalitati — diagrame
vizuale, explicatii verbale, gesturi, sarcini practice si instrumente digitale — acestia au mai multe sanse sa
inteleagd, sa retind si sa transfere cunostintele in diverse contexte (Mayer, 2009; Fleming & Mills, 1992).
Abordarile multimodale favorizeazd, de asemenea, implicarea, incluziunea si



accesibilitatea, mai ales atunci cand sunt aliniate la principiile de design universal. Pe scurt, indiferent daca cineva
aderad la o anumita teorie a invatarii, exista o puternica valoare pedagogica in adoptarea unei strategii multimodale
flexibile, bazate pe dovezi, care sustine invatarea semnificativa pentru toti elevii.

Multi Minds Literacy Toolbox este al doilea rezultat intelectual al proiectului Youth’s Creative Voice si reprezinta
esenta inovatiei sale pedagogice. Conceputa ca o colectie modulara si flexibila de resurse educationale, Toolbox-ul
isi propune sa imbunatateasca competentele de alfabetizare multimodale si multilingve ale tinerilor, oferindu-le
posibilitatea de a naviga si de a participa in lumea bogata in media de astdzi cu creativitate, gandire critica si
incredere.

Intr-o perioadd in care comunicarea tinerilor este din ce in ce mai vizuald, digital3 si determinatd de emotii,
abordarile traditionale ale alfabetizarii nu reusesc adesea sa surprinda intregul spectru al expresiei tinerilor. Setul
de instrumente abordeaza aceasta lacuna propunand o abordare holistica si incluziva a alfabetizarii, care reflecta
diversitatea mintilor, a limbilor si a mijloacelor de comunicare cu care tinerii interactioneaza zilnic.

Modulele sunt create in colaborare de parteneri din sapte tari si se bazeaza pe metodologii de educatie non-
formala. Fiecare modul este structurat in jurul unei competente specifice de alfabetizare — precum povestirea
vizuala, crearea de podcasturi, cultura meme-urilor sau limbajul corpului — si utilizeaza tehnici creative, adaptate
tinerilor, pentru a incuraja exprimarea, reflectia si participarea activa.

Conceputa pentru a fi utilizata de lucratorii de tineret, educatori si tinerii insisi, Cutia cu instrumente:

ncurajeazi cetitenia activa si implicarea democratici prin alfabetizarea media critic;
stimuleaza autoexprimarea si alfabetizarea emotionala folosind instrumente familiare generatiei tinere;
Promoveaza invatarea incluziva, adaptabila la diferite contexte, culturi si nevoi de invatare;

Serveste drept rampa de lansare pentru Laboratoarele de creatie media (103), unde participantii vor pune
n practica aceste competente prin productia media colaborativa.

Toate modulele sunt disponibile Tn limba engleza si in limbile nationale ale tarilor partenere, asigurand astfel
accesibilitatea lingvistica. Acestea includ obiective de invatare clare, ghiduri detaliate de implementare, sugestii de
materiale, instrumente de evaluare si resurse digitale.
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Grupuri tinta

® Tinerii (grupul tinta principal)

Cu varste cuprinse intre 16 si 30 de ani, provenind din medii socio-economice, lingvistice si culturale diverse. Inclusiv:
B Tineri cu sanse reduse
B NEET (care nu sunt incadrati in sistemul de Tnvatamant, pe piata muncii sau in programe de formare)
B Tineri migranti si refugiati
|

Tineri din zone rurale sau periferice
® Lucratori de tineret, educatori si formatori (grup tinta secundar):

O Profesionisti si voluntari din domeniul educatiei non-formale, din centrele de tineret, din scoli si
din asociatii
O Persoanele care au nevoie de instrumente si metode inovatoare pentru a-i implica pe tineri in teme

precum:
B Educatia media
B Alfabetizarea emotionala
B Exprimarea creativa de sine
B Comunicarea multilingva si multimodala

® Organizatii de tineret si ONG-uri. In special cele care activeaza in:

Participarea tinerilor
Cetatenie activa

Incluziune sociala

Educatia media si digitala
® Factorii de decizie si partile interesate din domeniul educatiei tinerilor:

O  Pentru a-i ajuta sa inteleaga si sa reproduca metodologiile de alfabetizare incluziva
O  Pentru a informa practicile si politicile privind imputernicirea tinerilor si competenta digitala

[V

Relevanta pentru grupurile tinta

1. Pentru tineri

Acest set de instrumente este conceput avand in vedere tinerii — obiceiurile lor de comunicare, mediile lor digitale si
nevoia lor de autoexprimare. Le ofera:

® Instrumente creative pentru a-si exprima identitatea, emotiile si ideile folosind formate familiare
(videoclipuri, meme, podcasturi, imagini etc.).

® Oportunitati de a-si dezvolta gandirea critica si de a descifra mesajele pe care le primesc si le creeaza.



® Sprijin pentru alfabetizarea emotionala, care sa le permita sa-si inteleaga si sa-si exprime mai bine
experientele.
Un spatiu sigur si incluziv pentru a explora comunicarea in mai multe limbi si formate.

Cresterea participarii si a autonomiei, ajutandu-i sa-si gaseasca vocea in viata sociala si civica.

2. Pentru lucratorii de tineret, educatori si formatori

Setul de instrumente ofera profesionistilor din domeniul tineretului:

Module educationale gata de utilizare si adaptabile, bazate pe metode de invatare non-formala.
Abordari inovatoare pentru a intra in contact cu tinerii prin canalele lor reale de comunicare (de exemplu,
meme, videoclipuri, retele sociale).

® Un cadru pentru invatarea incluziva si interculturala, adaptabil la grupuri cu niveluri de abilitati diferite si
la grupuri multiculturale.

® Resurse care acopera decalajul dintre educatia formala si cea non-formala, deosebit de utile pentru
organizatiile cu resurse pedagogice limitate.

® O sansa de a dezvolta competente specifice secolului XXI, precum creativitatea, colaborarea si alfabetizarea
digitala.

3. Pentru organizatiile de tineret si ONG-uri

Setul de instrumente ajuta organizatiile sa:

Inoveze oferta lor educational3, aliniindu-se la nevoile actuale de alfabetizare digitala si emotionala.
Implicarea diverselor grupuri de tineri, inclusiv a celor cu oportunitati reduse, in activitati de invatare
semnificative.

Tsi sporeascd impactul si vizibilitatea, folosind rezultatele atractive si creative obtinute din module.
Participati la procese de invatare transnationale, beneficiind de module create in colaborare la nivel
european.

4. Pentru factorii de decizie si partile interesate

Acest set de instrumente serveste ca:

® Un exemplu practic de pedagogie incluziva, centrata pe tineri, care promoveaza alfabetizarea critica si
emotionala.
® O ilustrare a modului in care valorile Erasmus+ (incluziune, participare, educatie digitald, multilingvism)
pot fi integrate in activitatea de zi cu zi cu tinerii.
® O resursa pentru a inspira politici, in special in domenii legate de:
O Participarea tinerilor
O  Educatia media
O Dialogul intercultural
O Sanatatea mintala si bunastarea emotionala



Stiluri de invatare

Poate ca cea mai simpla modalitate de a descrie ,stilurile de invdtare” este aceea de a spune cd acestea reprezinta
metode diferite de a invata sau de a intelege informatii noi, adica modul in care o persoana asimileaza, intelege,
exprima si retine informatiile. Exista 4 stiluri de invatare predominante: vizual, auditiv, citire/scriere si kinestezic.
Analiza rezultatelor privind stilurile de Tnvatare arata ca majoritatea oamenilor au un stil de invatare kinestezic, pe
locul al doilea se afla stilul de Tnvatare prin scriere si citire, pe locul al treilea stilul auditiv si, in final, stilul vizual.

STILURI DE INVATARE

| Vizual
W Auditiv

m Kinestezic

m Citire si scriere

Sursa: realizat de autori

Multi cursanti au mai multe stiluri de Tnvatare preferate sau alterneaza intre acestea in functie de tipul de
informatii. Acest concept a devenit mai flexibil de-a lungul timpului, profesorii si formatorii orientandu-se catre un
model de invitare multimodal care valorifici o abordare multisenzoriald a nvatdrii. nvitarea multimodal3
sugereaza ca, atunci cand mai multe dintre simturile noastre — vizual, auditiv, kinestezic — sunt implicate in timpul
invatarii, intelegem si retinem mai multe. Prin combinarea acestor moduri, cursantii experimenteaza invatarea
intr-o varietate de moduri, creand un stil de invatare diversificat.

Pentru a le permite tinerilor si lucratorilor de tineret sa conceapa si sa comunice inh mod eficient semnificatia prin
texte atat de bogate si potential complexe, trebuie sa le extindem cunostintele si abilitatile de alfabetizare
multimodala.
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https://whatfix.com/blog/multimodal-learning/

Schita cursului

Cursul consta in 7 MODULE de cate 2 ore fiecare, concepute pentru invdtarea fatd in fata sau digitald, care dureaza 14
ore de activitati de predare si invatare.

MODULE Partener, responsabil

M1. Alfabetizare vizuala Araxa Edu, Turcia
Imbunétatiti alfabetizarea vizuald prin comunicare, analiza, creatie si
creativitate.

M2. Alfabetizare auditiva Triskelion, Norvegia
Tmbunatatiti abilititile de ascultare si audio prin ascultare activa, analiz3,
continut captivant si abilitati auditive imbunatatite.

M3. Competente de citire si scriere Demetrius, Romania
Promovarea lecturii si a scrisului in contexte non-formale, inclusiv a
competentelor critice si a scrisului eficient.

Ma4. Alfabetizarea kinestezica KAI, Lituania
Incorporeaza miscarea in predare prin stiluri kinestezice, metode interactive,
prezentare eficienta si lectii dinamice.

Mb5. Alfabetizarea digitala RIC, Letonia
Imbunatétiti competentele si alfabetizarea digitald, acoperind elementele
esentiale, continutul de impact, promovarea si competentele
antreprenoriale.

M6. Alfabetizare multimodala critica Institutul Callipolis, Spania
Dezvoltarea gandirii critice in comunicarea multimedia, cu accent pe
analiza, recunoasterea prejudecatilor, constientizarea dezinformarii si
continutul responsabil.

M7. Integrarea multimodala in activitatea cu tinerii Educom+, Grecia
Pregatirea pentru evaluare, abordand importanta, crearea de instrumente
si evaluarea critica.

11



MODULUL 1 — ALFABETIZARE VIZUALA

OBIECTIV GENERAL Acest modul ii ajutd pe tineri sa inteleaga, sa analizeze si sa creeze mesaje vizuale, astfel
Tncat sa poata comunica clar, sa gandeasca critic si sa se exprime
cu incredere in mediile digitale.
REZULTATE La finalul acestui modul, tinerii vor fi capabili sa:
ALE

INVATARII

[ ) inteleagé elementele vizuale de baza, precum culoarea, forma, spatiul, miscarea
si simbolurile.

Analizeze imaginile si elementele vizuale digitale cu un ochi critic.

Sa creeze mesaje vizuale simple folosind diferite instrumente.

Sa-si foloseasca creativitatea pentru a exprima emotii, idei si mesaje in mod
vizual.

[ ) Colaborati pentru a crea sens prin intermediul comunicarii vizuale.

GRUPUL TINTA Tineri cu varste cuprinse intre 16 si 30 de ani, provenind din medii diverse, inclusiv cei cu
sanse reduse. Public secundar: lucratori de tineret si educatori,
organizatii de tineret si ONG-uri, factori de decizie si parti interesate cheie.
DURATA 2 ore

CONCEPTE CHEIE

Mesaje vizuale, simbolism, semnificatia culorilor, compozitie, emotie in
elementele vizuale, povestirea vizuala, expresia multimodala, creativitatea, instrumentele
digitale

EVALUARE

Observarea in timpul sarcinilor creative.
Fise scurte de reflectie dupa activitati.

Feedback intre colegi cu privire la creatiile vizuale.

Autoevaluarea tinerilor privind creativitatea si comunicarea

12




REFERINTE

Asociatia Internationala pentru Alfabetizare Vizuala (IVLA) — Resurse pentru
alfabetizare vizuala: https://ivla.org/resources/

Asociatia Bibliotecilor Universitare si de Cercetare (ACRL) — Standarde de
competenta in alfabetizarea vizuala:

https://www.ala.org/acrl/standards/visualliteracy

Set de instrumente pentru alfabetizarea vizuala — Universitatea din
Minnesota: https://meaningfulengagement.umn.edu/visual-literacy-toolbox

Strategii de gandire vizuala (VTS) — Resursa oficiala:_
https://vtshome.org/what-is-vts/

Proiectul Zero de la Harvard — Gandire artistica (Rutine de gandire vizuala):_
https://www.pz.harvard.edu/projects/artful-thinking

Galeria Tate — Resurse didactice pentru alfabetizarea vizuala:_
https://www.tate.org.uk/teach/teaching-resources

Muzeul Getty — Ghiduri de alfabetizare vizuala si analiza artistica:_
https://www.getty.edu/education/teachers/classroom resources/

Alfabetizarea vizuala: Ce este? — Universitatea din Waterloo:_
https://uwaterloo.ca/writing-and-communication-centre/visual-

alfabetizare

@ LACMA (Muzeul de Art3 al Comitatului Los Angeles) — Gandire vizuala /
Activitati de analiza a imaginilor:_https://www.lacma.org/learn/teachers

Dam viata

Activitate de incalzire

»0glinda Emoji” (5—-7 minute)

O Tinernii primesc un set de emoji-uri tiparite sau le vizualizeaza pe un ecran.
EMOJI

o Instructiuni: Alegeti un emoji care se potriveste cu starea voastra de spirit de
astazi. Desenati propria versiune langa acesta folosind doar forme si culori, fara
text.

@ Obiectiv: S3 aritim cum elementele vizuale transmit emotii rapid si simplu.

Activitati principale

Activitatea 1

Titlul activitatii

Povestea ascunsa din spatele imaginii

Scurta descriere

Tinerii exploreaza semnificatia imaginilor prin descoperirea , povestii ascunse”
din imagini misterioase. Acest lucru dezvolta gandirea critica si abilitatile de interpretare

vizuala.

13



https://ivla.org/resources/
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https://vtshome.org/what-is-vts/
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Materiale si aplicatii

@ Unsetde imagini surprinzatoare sau neobisnuite (tiparite sau
digitale) Imaginea 1

Imaginea 2
Imaginea 3
Imaginea 4
Imaginea 5

@ Hartie A3, markere
[ Optional: Padlet, Miro sau Google Jamboard

Durata

40 de minute

Instructiuni

Aratati fiecdrui grup o imagine ambigua sau interesantd (de exemplu: o umbra pe
perete, un obiect marit, o fotografie de strada neclara).

Discutati:

- Ce observati maiintai?

- Ce sentimente va trezeste aceasta imagine?
- Ce poveste s-ar putea desfasura?

Fiecare grup scrie o scurtd ,,poveste vizuald” folosind doar simboluri, sageti, culori si
forme (fara cuvinte).

Grupurile fac schimb de imagini si incearca sa ghiceasca povestea creata de celalalt

Evaluare

. Verifica cat de bine observa tinerii detaliile vizuale, cum ar fi culorile, formele si
obiectele.

Evalueaza capacitatea lor de a interpreta semnificatia si emotia dintr-o imagine.

Analizeaza cat de clar reuseste grupul sa construiasca o poveste vizuala folosind

simboluri.

@ Observi muncain echipa, comunicarea si participarea in timpul sarcinii.

[ ) Reflectie scurta: Ce abilitati am folosit pentru a intelege imaginea?

O aducem la viata

Activitate de incalzire

@ schimbarea culorilor (3 minute)

o Afisati o imagine simpld pe ecran (un peisaj, o persoana, un obiect).
IMAGINEA 1
IMAGINEA 2
IMAGINE 3

[ ) Intrebati: Dacd am schimba toate culorile din aceastd imagine, cum s-ar schimba
sentimentul?

o Participantii rdspund rapid, fara explicatii suplimentare. Acest lucru li pregdteste
sa Inteleaga modul in care elementele vizuale influenteaza emotiile.

Activitati principale

Activitatea 2

Titlul activitatii

Remixati mesajul

14
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Scurta descriere

Tinerii iau un element vizual existent (un poster, un meme sau o simpla imagine) si
fi schimba semnificatia modificand culorile, simbolurile, dispunerea sau personajele. Ei

invata cum elementele vizuale pot influenta emotiile si mesajele.

Materiale si aplicatii

o Exemple de postere, meme sau imagini (tiparite sau digitale)
IMAGINEA 1

IMAGINEA 2
IMAGINEA 3
® canvasau Photopea (instrument online gratuit)

@ Hartie, foarfece, markere colorate dac3 lucrati offline

Durata 40 de minute
Instructiuni ® Prezentati un exemplu vizual si intrebati: Care este mesajul principal al acestei
imagini?
® in perechi, tinerii aleg o imagine pe care s o remixeze.
® Eischimba cel putin trei elemente, cum ar fi:
— paleta de culori
— simboluri sau pictograme
— fundal
— personajul sau obiectul
— expresia fetei
— dispunerea sau dimensiunea elementelor
® Scopul lor este de a crea un mesaj opus sau unul complet nou.
® Fiecare pereche prezinta versiunea originala si cea remixata si explica ce mesaj au
modificat si cum.
Evaluare @ Verifics intelegerea modului in care culorile, simbolurile si dispunerea afecteaza

semnificatia.

@ ~tvalueazs dacs noua versiune comunics clar un mesaj diferit.

@ Observi creativitatea in schimbarea elementelor, pastrand in acelasi timp
aspectul vizual simplu.

@ Analizeazs cooperarea si comunicarea dintre parteneri in timpul procesului de

creatie.

@ intrebare de auto-reflectie: Care modificari vizuale au avut cel mai mare efect
asupra mesajului?

Dam viata proiectului
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Activitate de incalzire

Symbol Snap (5 minute)

Afisati 5 pictograme simple pe ecran (inima, fulger, stea, copac, ochi).
IMAGINEA 1
IMAGINE 2
IMAGINE 3

® Rugati tinerii sd aleaga o pictograma care sa reprezinte ceea ce simt in acest
moment.
Ei explica motivul intr-o propozitie scurta.

Astfel se introduce ideea ca simbolurile pot transmite rapid un mesa;j.

Activitati principale

Activitatea 3

Titlul activitatii

Viata mea in 5 pictograme

Scurta descriere

Tinerii Tsi exprima identitatea folosind doar cinci pictograme. Ei invata cum elementele
vizuale pot reprezenta valori, emotii si povesti personale fara a folosi

cuvinte.

Materiale si aplicatii

@ Bibliotecs de pictograme (The Noun Project,
Flaticon) PICTOGRAMA 1

ICON 2
ICON 3
ICON 4
ICON 5

. Hartie, creioane, markere

o Optional: Canva sau Google Slides pentru carduri digitale

Durata 40 de minute
Instructiuni ® Rugati fiecare tanar sa se gandeasca la cinci lucruri care 1l descriu (interese,
obiective, personalitate, valori, hobby-uri).
Pentru fiecare idee, ei aleg sau deseneaza o pictograma sau un simbol simplu.
Ei 1si aranjeaza cele cinci pictograme pe o mica ,carte de identitate” (pe hartie sau
digitald).
® Tinerii Isi impartasesc cardul cu un partener sau cu un grup mic si explica de ce au
ales fiecare simbol.
® Cardurile pot fi afisate pe peretele clasei sau pe o tabla digitala.
Evaluare @ Verifics capacitatea de a comunica idei personale prin simboluri in loc de text.

Evalueaza claritatea si relevanta fiecarei pictograme alese.

Se observa creativitatea in aranjarea si prezentarea celor cinci simboluri.

@ Analizeazs cat de increzitori sunt tinerii atunci cand explica semnificatia
pictogramelor lor.

Reflectie rapida: Care pictograma reprezinta cel mai bine ceva important despre
mine?
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MODULUL 2 -

ALFABETIZARE AUDITIVA

OBIECTIV GENERAL

Obiectivul general al modulului este de a le oferi participantilor competente avansate in
metodele de invatare a alfabetizarii auditive

REZULTATE
ALE
INVATARII

La finalul sesiunii, participantii vor fi capabili sa:
® cunoasca caracteristicile metodelor de invatare a alfabetizarii auditive
® 53 aplice metodele de invatare bazate pe alfabetizarea auditiva in activitatea lor cu
® sd adapteze metodele de invatare a alfabetizarii auditive la diferite contexte de

lucru cu tinerii

GRUPUL TINTA

Tineri cu varste cuprinse intre 16 si 30 de ani, provenind din medii diverse, inclusiv cei cu
sanse reduse. Public secundar: lucratori de tineret si educatori,

organizatii de tineret si ONG-uri, factori de decizie si parti interesate cheie.

DURATA

2 ore

CONCEPTE CHEIE

Acest modul se concentreaza pe:
- Abilitati de ascultare activa
- Analiza continutului verbal

-  Povestirea audio

EVALUARE

Prin intrebari rapide de verificare:
1. Cat de interesanta ti s-a parut aceasta activitate?
7 Interesant
[ Neutru
[ Nu prea interesanta
2. Aceasti activitate ti-a imbunatétit intelegerea alfabetizarii auditive?
[ Da, semnificativ
I Neutru
[J Nu, nu prea
3. Te-ai simtit incurajat s explorezi mai mult alfabetizarea auditiva?
[J De acord

[ Neutru
[ Nu sunt de acord

REFERINTE

) Barlow, Sarah. (2016) imbunatatirea abilitétilor auditive in cadrul curriculumului: o
analiza a literaturii de specialitate. https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1146509.pdf

) Chappell, Elizabeth. (2020). De la cercetare la resurse: Importanta invatarii auditive

in sala de clasa de instrumente cu coarde. Actualizare: Aplicatii ale
cercetarii n muzica . 38. 875512332090868.
10.1177/8755123320908687.

® Rosenfeld L, Rudd R, Emmons KM, Acevedo-Garcia D, Martin L, Buka
S. Dincolo de simpla lectura: relatia dintre alfabetizarea auditiva si

gestionarea astmului. Patient Educ Couns. ianuarie 2011; 82(1):110-6. doi:
10.1016/j.pec.2010.02.023. Epub 15 aprilie 2010. PMID: 20399060;
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[ ) Imaginile sunt generate de 1A

Le dam viata

Activitate de incélzire

Explicati esenta alfabetizarii auditive si de ce este atat de importanta in activitatea cu
tinerii.

Rugati-i pe toti sa inchida ochii, sa stea in liniste timp de doua minute si pur si simplu
ascultati sunetele.

Activitati principale

Activitatea 1

Titlul activitatii

Interviu privind identitatea sunetului

Scurta descriere

Interviul ,Identitate sonord” este o activitate care exploreaza modul in care sunetul se
leaga de identitatea personalad, de memorie si de experienta emotionald. Multe sunete din
viata noastra de zi cu zi — muzica, vocile, zgomotul orasului, natura sau tacerea — poarta
o semnificatie care modeleaza modul in care ne amintim locurile, relatiile si momentele
din viata.

n acest exercitiu, participantii se intervieveaza reciproc despre sunetele semnificative din
viata lor. Accentul se pune pe ascultarea atenta si interpretarea naratiunilor verbale, nu
doar pe auzirea cuvintelor, ci si pe intelegerea emotiilor, amintirilor si semnificatiilor din
spatele acestora.

Activitatea consolideaza ascultarea activa, empatia si abilitatile de interpretare auditiva.
De asemenea, 1i ajuta pe lucratorii de tineret sa invete cum poate fi folosit sunetul ca
instrument de povestire atunci cand lucreaza cu tinerii in medii de invatare creative.

Aceastd metoda este deosebit de utila Tn activitatea cu tinerii, deoarece i incurajeaza pe
participanti sa asculte fara a intrerupe, sa reflecteze asupra a ceea ce au auzit si sa
repovesteasca cu acuratete experienta altcuiva.

Obiective de invatare
® Exersarea ascultarii atente in timpul interviurilor verbale
® Interpretarea semnificatiei emotionale a amintirilor sonore personale

® Rezumati si prezentati informatiile auzite de la o alta persoana

Materiale * Tnregistrator vocal pentru telefonul mobil
®  (C3sti (optional)
® Caiet

Durata 30 min
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Instructiuni

Pasul 1 - Introducere (5 minute)

Explicati participantilor ca multe dintre cele mai puternice amintiri ale noastre sunt legate
de sunet. Puneti-le intrebari precum:

@ cCesunetva aminteste de copildrie?
@ Ce sunet v3 schimb3 instantaneu starea de spirit?

. Ce sunet reprezinta ,acasa” pentru voi?

Explicati-le ca scopul este sa exerseze ascultarea profunda si respectuoasa, nu doar sa puna
intrebari.

Pasul 2 — Interviuri in perechi (10 minute)

Participantii formeaza perechi. Fiecare participant il intervieveaza pe celdlalt timp de
aproximativ 5 minute. intrebri sugerate:

Ce sunet iti aminteste de o amintire importanta?

Exista un sunet care te face sa te simti calm sau in siguranta?

Ce sunet reprezinta cultura sau identitatea ta?

Ce sunet cotidian observi tu, pe care altii |-ar putea ignora?
Daca este posibil, participantii inregistreaza interviul folosind telefonul.
Pasul 3 — Ascultare si reflectie (10 minute)

Participantii ascultd din nou inregistrarea (sau isi amintesc conversatia) si noteaza:

e Cel mai semnificativ sunet descris de partenerul lor
e Emotiile asociate acelui sunet
e De ce considera cd sunetul este important pentru acea persoanad

Pasul 4 — Discutie in grup (5 minute)

Participantii isi prezintd partenerul grupului, rezumand povestea acestuia. Incurajati-i s se
concentreze pe:

- sunetele cheie mentionate
- semnificatia emotionala

- ce auinvatat din ascultare.

Pasul 5 — Reflectie in grup OPTIONAL (5 minute)
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Puneti intrebari precum:

A fost dificil sa ascultati fara sa intrerupeti?

[ ) Ati descoperit ceva surprinzator despre partenerul vostru?

Cum poate ascultarea povestilor personale sa-i ajute pe lucratorii din domeniul
tineretului sa inteleaga mai bine tinerii?

Sfaturi pentru formatori:

[ ncurajati participantii s§ evite intreruperile in timp ce ascult.

Reamintiti participantilor cd tacerea face parte din procesul de ascultare.

® Dac lucrati cu grupuri multiculturale, invitati participantii sa exploreze sunete
culturale, cum ar fi muzica, limbile sau sarbatorile traditionale.

Pentru sesiunile online, participantii pot inregistra clipuri audio scurte si le pot
partaja in grup.

Evaluare

Chestionar:
1. Cat de interesanta ti s-a parut aceastd activitate?
I Interesant
I Neutru
[ Nu prea interesanta
2. Aceastd activitate ti-a imbunatatit intelegerea alfabetizarii auditive?
[ Da, semnificativ
1 Neutru
[ Nu, nu prea
3. Te-ai simtit incurajat s3 aprofundezi alfabetizarea auditivi?
[ De acord
1 Neutru

[J Nu sunt de acord

Activitatea 2

Titlul activitatii

Navigare auditiva cu ochii legati

Scurta descriere

Navigarea auditivd cu ochii legati este o activitate de ascultare experientiala in care
participantii se bazeaza exclusiv pe indicii sonore pentru a se deplasa in spatiu. Prin
eliminarea temporara a stimulilor vizuali, participantii devin mai constienti de directie,
distanta, ritm si semnale sonore subtile.

Activitatea dezvolta ascultarea spatiald, atentia auditiva si increderea intre participanti. De
asemenea, demonstreaza modul in care oamenii folosesc in mod natural sunetul pentru a

se orienta
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in medii, un aspect adesea neglijat in contextele de invatare dominate de simtul vizual.

Pentru lucratorii de tineret, acest exercitiu subliniaza importanta unei comunicari auditive
clare, in special atunci cand indruma sau sprijina tinerii in situatii dificile. De asemenea, i
ajuta pe participanti sa inteleaga modul in care persoanele cu deficiente de vedere se
bazeaza pe indicii sonore pentru a se orienta in medii.

Obiective de invatare
® Concentrarea pe ascultarea directionala
® Interpretarea distantei si a locatiei sunetului

® Dezvoltarea increderii si a atentiei auditive

Materiale ® Esarfe sau binde pentru ochi

® Clopotel, aplauze sau un obiect care produce un sunet usor

Durata 30 min

Instructiuni Pasul 1 — Introducere si siguranta (5 minute)

Discutati regulile de siguranta:

[ ) participantii trebuie sa se miste incet
o partenerul care ghideaza ramane responsabil pentru siguranta

@ ctivitatea trebuie s3 se desfasoare intr-o zona sigura, fara obstacole.

Pasul 2 — Demonstratie (5 minute)

Demonstrati cum va crea participantul care ghideaza indicii sonore. Exemple:

- batand din palme

- sunarea unui clopotel

-  atingerea unui obiect

- rostirea unor indicatii simple.

Explicati-i participantului cu ochii legati ca trebuie sa urmeze sunetul.
Pasul 3 — Exercitiu de orientare (10 minute)

Participantii formeaza perechi. Un participant are ochii legati, iar celalalt il ghideaza
folosind doar indicii sonore. Exemple de sarcini:

- mergeti spre sunet
- opriti-va cand sunetul se opreste
- schimbati directia cand sunetul se muta.

Pasul 4 — Schimbarea rolurilor (10 minute)
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Participantii schimba rolurile, astfel incat ambii sa experimenteze atat ghidarea, cat si
orientarea.

Pasul 5 — Discutie de reflectie OPTIONAL (5 minute)
Discutati despre experientd. Intrebéri:

@ Care sunete au fost cele mai usor de urmat?
® Teai simtit mai atent cand aveai ochii legati?
0 ce provocari ai intampinat?

® cuma influentat increderea aceasta experienta?

Sfaturi pentru formator:

Alege un mediu sigur, cu riscuri minime.
Incurajeazi-i pe participanti sa foloseasca semnale sonore clare si consecvente.

Cresteti gradul de dificultate adaugand zgomot de fond.

Pentru grupuri mai mari, creati trasee de orientare sau statii mici.

Evaluare

Chestionar:

1. Cat de interesanta ti s-a pdrut aceastd activitate?
I Interesant
[ Neutru

[ Nu prea interesanta

2. Aceast3 activitate ti-a imbun3tatit intelegerea alfabetizarii auditive?
[ Da, semnificativ
[ Neutru

[ Nu, nu chiar

3. Te-ai simtit incurajat sa explorezi mai mult alfabetizarea auditivi?

] De acord
[ Neutru

[ Nu sunt de acord

Activitatea 3

Titlul activitatii

Ascultarea prejudecatilor

Scurta descriere

Activitatea ,|dentificarea prejudecatilor” dezvolta competentele auditive critice, ajutand
participantii sa analizeze modul Tn care mesajele verbale pot influenta ascultatorii prin
ton, accentuare si alegerea limbajului.

in mediile media moderne, tinerii sunt expusi la mesaje audio prin podcasturi, discursuri,

stiri si videoclipuri de pe retelele sociale
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. Aceste mesaje contin adesea prejudecati implicite, limbaj persuasiv sau Tncadrari
emotionale care pot influenta modul in care ascultatorii interpreteaza informatiile.

n cadrul acestei activititi, participantii asculta clipuri audio scurte si analizeaza nu doar
ceea ce se spune, ci si modul in care se spune. Ei invatd sa identifice tonul, indiciile
emotionale si tehnicile de persuasiune.

Acest exercitiu 1i ajutd pe lucratorii de tineret sa-i sprijine pe tineri s devina ascultatori
critici, capabili sa evalueze informatiile audio, in loc sa le accepte pasiv.

Obiective de invatare:
® Analiza critica a mesajelor verbale
® Recunoasterea limbajului persuasiv

® A distinge intre fapte, ton si opinii

Materiale didactice

®  (Clipuri audio scurte

e Difuzoare sau casti

Durata 30 min
Instructiuni 2
Evaluare Chestionar:

1. Cat de interesanta ti s-a parut aceastd activitate?
[ Interesanta
I Neutru
[ Nu prea interesanta
2. Aceast3 activitate ti-a imbun3tatit intelegerea alfabetizarii auditive?
[ Da, semnificativ
1 Neutru
[ Nu, nu prea
3. Te-ai simtit incurajat s& explorezi mai mult podcasturile?
[ De acord
U Neutru

] Nu sunt de acord

Activitatea 4

Titlul activitatii

Dezbatere audio

Scurta descriere

Activitatea ,Dezbatere audio” se concentreaza atat pe ascultare, cat si pe vorbire.
Participantii se angajeaza intr-o scurta dezbatere, in timp ce ceilalti asculta cu atentie
pentru a identifica argumentele cheie, schimbarile de ton, indicile emotionale si
strategiile de persuasiune.

Spre deosebire de dezbaterile traditionale care pun accentul pe abilitatile de vorbire,
acest exercitiu 1i antreneaza pe participanti sa asculte activ si sa rezume cu acuratete
informatiile comunicate verbal.
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Participantii la ascultare trebuie sa identifice:

) argumentele principale
® tonul emotional
@ tehnicile de persuasiune

) neintelegerile.

Activitatea demonstreaza ca o comunicare eficientd necesitad atat o exprimare clara, cat si o
ascultare atenta.

Pentru lucratorii de tineret, exercitiul este deosebit de valoros pentru imbunatatirea
abilitatilor de facilitare a dialogului de grup si de rezolvare a conflictelor.

Obiective de invatare:
® Ascultarea pentru a intelege sensul si structura argumentelor
® |dentificarea tonului emotional in discutii

® Rezumati cu acuratete dezbaterile verbale

Materiale ® Cronometru

® Tnregistrator audio optional
Durata 30 min
Instructiuni Pasul 1 — Introducere (5 minute)

Explicati ca dezbaterile nu se refera doar la vorbit, ci si la ascultare si la intelegerea
argumentelor.

Prezentati o tema simpla de dezbatere relevanta pentru tineri. Exemple:

- Retelele sociale iTmbunatdtesc comunicarea.
- Muzica influenteaza identitatea.

- Tnvétarea online este mai bund decat invatarea in sala de clasa.
Pasul 2 — Pregititi argumentele (5 minute)
Participantii sunt Tmpartiti in douad grupuri care reprezinta puncte de vedere opuse. Fiecare
grup pregdteste 2—-3 argumente care sustin pozitia sa.
Pasul 3 — Runda de dezbatere (15 minute)

Grupurile isi prezinta argumentele intr-o discutie structurata.

Participantii care nu iau parte la dezbatere au rolul de ascultdtori activi. Sarcina lor este sa
noteze:

- cel mai puternic argument
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- tonul emotional

- tehnicile de persuasiune.

Pasul 4 — Rezumatul ascultatorilor (5 minute)

Ascultétorii rezum3 ceea ce a spus fiecare grup. intrebati-i:

@ Careaufost argumentele cele mai convingatoare?
[ N influentat tonul puterea de convingere?

@ Aufost intelese gresit anumite argumente?
Pasul 5 — Reflectie OPTIONAL (10 minute)

Discutati despre modul in care abilitatile de ascultare influenteazd comunicarea. intrebati:

- Afost dificil sa ascultati in mod obiectiv?

- Auinfluentat emotiile discutia?
Sfaturi pentru formator

- Pastrati dezbaterile scurte si structurate pentru a mentine concentrarea.

- Tncurajati dialogul respectuos si ascultarea activa.

- Reamintiti ascultatorilor ca sarcina lor este sa inteleaga argumentele, nu sa
judece participantii.

- Pentru a varia exercitiul, inregistrati dezbaterea si analizati tonul si limbajul
ulterior.

Evaluare

Chestionar:
1. Cat de interesantd ti s-a parut aceastd activitate?
1 Interesant
I Neutru
1 Nu prea interesanta
2. Aceast3 activitate ti-a imbunatatit intelegerea alfabetizarii auditive?
[] Da, semnificativ
[J Neutru
[ Nu, nu prea
3. Te-ai simtit incurajat s§ explorezi mai mult alfabetizarea auditiva?
] De acord

[ Neutru
[ Nu sunt de acord
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MODULUL 3 — ALFABETIZAREA iN CITIRE SI SCRIERE

OBIECTIV GENERAL Promovarea citirii si scrierii in contexte non-formale, inclusiv a abilitatilor critice
si scrierea eficienta.
REZULTATE La finalul acestui modul, tinerii vor fi capabili sa:
ALE [ ) Foloseste abilitatile de lectura critica pentru a identifica prejudecatile sau
. argumentele principale din diferite texte.
INVATARII

Sa scrie clar si eficient pentru a comunica un mesaj sau o opinie specifica.

Foloseste povestirea pentru a crea o legatura cu publicul.

Sa-si adapteze stilul de scriere pentru diferite platforme digitale.

GRUPUL TINTA

Tineri cu varste cuprinse intre 16 si 30 de ani provenind din medii diverse, inclusiv cei cu
mai putine oportunitati. Public secundar: lucratori si educatori din domeniul tineretului,

organizatii de tineret si ONG-uri, factori de decizie si parti interesate cheie.

DURATA

2 ore

CONCEPTE CHEIE

Citirea critica, argumentul principal, analiza surselor, scrierea eficienta,
, voce personald, adaptare la public.

EVALUARE Observare Tn timpul redactarii si activitati de feedback in grup.
Evaluarea reciproca a textelor scrise, cu accent pe claritate si mesa;j.
Scurta reflectie asupra dificultatii de a scrie pentru un public specific.
REFERINTE OCDE, Competente de citire:_https://www.oecd.org/en/topics/sub-

issues/reading-literacy.html

Reading Rockets, Notiuni de baza privind cititul si scrisul:_
https://www.readingrockets.org/reading-101/reading-and-writing-

notiuni de baza

UNESCO, Ce trebuie sa stii despre alfabetizare?:_
https://www.unesco.org/en/literacy/need-know

Keep Indiana Learning: Citirea si scrierea in fiecare clasa:_
https://www.youtube.com/watch?v=U1uD9Rxh1Es

Read for Real: https://euread.com

Universitatea Lancaster, Competente de citire si scriere pentru invatarea in
invatamantul superior:_
https://www.lancaster.ac.uk/Iflfe/findings/everydayliteracypractic

es.htm

Dam viata proiectului

Activitate de incélzire

Prezentati o serie de titluri scurte, care atrag atentia (din stiri, retele sociale sau reclame).
Instructiuni:

Intreabd: , Care titlu te face sd vrei sd citesti mai mult si de ce?”

Obiectiv: Sa introduca conceptul de ,carlige” eficiente si de scriere pentru un public.
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Exemple:
- ,Obiceiul de 7 minute care, potrivit oamenilor de stiinta, iti poate reseta creierul”
- ,Auras cand m-am asezat la pian — dar apoi am inceput sa cant!”
- ,Nu mai face aceasta greseala frecventa cu cafeaua de dimineata.”
- In sfarsit: o rutind de Ingrijire a pielii pentru persoanele care urasc rutinele de
ingrijire a pielii.”
- ,De ce cea maisilentioasa camera din lume este, de fapt, infricosatoare”

- ,NASA tocmai a descoperit ceva pe Marte, si nu este ceea ce se asteptau”

Activitati principale

Activitatea 1

Titlul activitatii

Detectivul surselor

Scurta descriere

Tinerii analizeaza doua texte diferite (de exemplu, un reportaj formal si o postare
emotionalda de pe retelele sociale) pe aceeasi tema pentru a identifica argumentul
principal al autorului, publicul tinta si potentialele prejudecati. Acest lucru dezvolta

Materiale si aplicatii

® Dous exemple de texte contrastante (tiparite sau digitale).
@ Markere de subliniere.

o Optional: Google Docs sau Padlet pentru adnotari digitale.

Durata

40 de minute

Instructiuni

Dati fiecarui grup o pereche de texte pe o tema relevanta pentru tineri (de exemplu,
necesitatea unui nou centru comunitar pentru tineri, schimbarile climatice sau sanatatea
mintala).

Exemple de texte:

Textul 1: Propunere privind infrastructura sociala pentru tineri (Sectiunea 4.1)

,Datele recente indica o crestere de 17% a numarului de sesizari privind comportamentul
antisocial la nivel local in randul tinerilor cu varste cuprinse intre 14 si 20 de ani, in
ultimul an fiscal. Tn acelasi timp, capacitatea operationald a facilititilor comunitare de
agrement existente se situeaza in prezent la 92%, ceea ce le face incapabile sa faca fata
unei cereri suplimentare. Centrul multifunctional pentru tineret propus necesita o
investitie de capital de

450.000 de euro. Studiile longitudinale din regiuni comparabile arata un randament al
investitiei de 25% 1n economii sociale (de exemplu, costuri mai mici cu politia, rate mai
mari de retentie scolara) intr-un interval de 5 ani. Esecul de a continua acest proiect de
infrastructura va duce, conform previziunilor statistice, la o escaladare continua a
tensiunilor comunitare si la subutilizarea potentialului tinerilor.” (Sursa: ,Auditul
municipal al serviciilor pentru tineret din lasi: Impact socio-economic si investitii de
capital propuse pentru 2026”)

Textul 2: #OrasulNostruAreNevoieDeNoi

,»Am trecut din nou astazi pe langa cladirea abandonata din centrul orasului si mi se rupe

inima. Spatiul acela ar putea fi spatiul NOSTRU. Tn acest moment, exist3 literalmente
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Nu avem unde sa ne petrecem timpul si sa fim noi insine fara ca cineva sa ne spuna sa
plecam sau sa facem liniste. Nu suntem niste probleme in devenire; suntem doar niste
tineri plictisiti si talentati care au nevoie de un loc sigur unde sa se intalneasca. Fiecare zi
pe care o asteptdm este o alta zi in care un tanar se simte invizibil in propriul sau oras.
Ajutati-ne sa aratam Consiliului ca suntem importanti! Distribuiti aceasta postare daca
simtiti la fel. /=7, " (Sursa:

@OurTownNeedsUs - Instagram/TikTok)

Grupurile citesc ambele texte si discuta:
- Care este mesajul principal al fiecdrui text?
- Cuicredeti cd incearcd autorul sd se adreseze?

- Ce sentimente sau cuvinte sunt folosite pentru a incerca sd te convingd?
Subliniazd-le.

Puteti folosi urmatoarea intrebare de analiza:

Textul 1 Textul 2

Publicul tinta: Pe cine Tncearca autorul sa atinga

Argument principal: Care este cel mai important
mesaj/obiectiv al acestui text?

Ton/Stil: Este acesta profesional, informal, emotional,
obiectiv?

Ce ,dovezi” sunt folosite: fapte, statistici, sentimente personale,
exemple?

Dovezi de partinire: Autorul pare sa aiba o

agenda ascunsa sau o opinie puternica? Daca da, care este
aceasta?

De ce a ales acest format: De ce a scris-0
sub forma unui raport si nu a unei postari pe retelele de

socializare?

TTCTUTC BT U PTeaiita TTTCouJuTr PTITTeTPur 9T TeT T ITeITe T T T TTTiecute T o

Evaluare

@ Verifics cat de bine disting tinerii intre informatiile factuale si limbajul
emotional.

® ctvalueazs capacitatea lor de a identifica obiectivul principal (argumentul) al
autorului.

@ Analizeazs participarea activa si discutia critica.
Tntrebari pentru discutia in grup:
- Care text este mai credibil? De ce?

- Care text este mai probabil sa fie distribuit de un tdndr? De ce?

1i dam viata

Activitate de incalzire

Transmiterea mesajului

Materiale necesare: hartie, pixuri sau o tabla digitala.
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Participantii exerseaza adaptarea unui singur mesaj central pentru trei
publicuri/platforme diferite, abordand direct conceptul cheie al scrierii cu un scop precis.

Instructiuni:

o Oferiti un mesaj simplu, de exemplu: ,Termenul limita pentru inscrierea la
proiectul pentru tineri este vineril”

[ Tmpaértiti grupul in trei echipe (sau grupuri de cate trei). Fiecare grup trebuie s&
rescrie mesajul pentru un destinatar diferit:

O 0 nota formala adresata unui profesor/persoana mai in varsta: trebuie sa
fie politicoasa, detaliata si respectuoasa.

O Un mesaj text catre cel mai bun prieten: trebuie sa fie informal, scurt si
sa foloseasca un ton personal/emoji-uri.

O Un titlu/text pentru o postare rapida pe retelele sociale: trebuie sa fie
percutant, sd atraga atentia si sa fie concis.

[ ) Rugati fiecare grup sa citeasca cu voce tare cele trei versiuni.

[ ) Intrebati: Care a fost cea mai usoard? La care versiune ati fi acordat atentie? De
ce s-a schimbat tonul?

Activitati principale

Activitatea 2

Titlul activitatii

Provocarea celor 100 de cuvinte

Scurta descriere

Participantii exerseaza scrierea eficienta si concisa prin rezumarea unei probleme
complexe sau a unei experiente emotionale intr-un text scurt si de impact
(de exemplu, o povestire scurtd, un fir de tweet-uri sau o scrisoare deschisa).

Materiale si aplicatii

@ Hartie si pixuri sau laptopuri/smartphone-uri.

[ ) Optional: cronometru, sabloane pentru retelele sociale (de exemplu, o caseta de
text pentru Twitter sau Instagram).

Durata 40 de minute
Instructiuni ® Trainerul propune o tema (de exemplu, ,,Importanta unui minut de reculegere”,
,Cea mai mare speranta a mea pentru comunitatea mea” sau ,,Un moment din
viata de zi cu zi
pe care as vrea sa-| pot opri”).
@ Tineriiaula dispozitie 15 minute pentru a scrie un text de exact 100 de cuvinte
pe tema data, punand accentul pe claritate si emotie.
@ Perechile isi schimba textele de 100 de cuvinte si isi ofera feedback folosind
doua intrebari:
- Care este cea mai clard propozitie?
- Care este mesajul pe care vrei sd mi-l amintesc?
Participantii isi perfectioneaza textul pe baza feedback-ului primit.
Evaluare

Verifica claritatea si concisitatea textului.

Evalueaza capacitatea tinerilor de a comunica o emotie sau o idee in mod
eficient in cadrul unor constrangeri.

Observa modul in care acestia folosesc un limbaj specific pentru a produce un

impact.
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Intrebéri pentru auto-reflectie:

- Care a fost cel mai puternic cuvant sau expresie pe care l-ai ales si de ce ti s-a
parut necesar pentru ca articolul sa functioneze?

- Care este fraza pe care ati folosi-o ca titlu principal sau ,carlig” pentru a
determina pe cineva sa nu mai deruleze pagina si sa citeasca restul textului?

- Ati observat vreo emotie sau tema comuna care a reiesit din textele grupului,
chiar daca fiecare a scris o poveste diferita? Ce va spune acest lucru despre
experienta colectiva a grupului?

Tntrebari pentru discutia de grup:

- Care a fost partea cea mai dificild a limitei de 100 de cuvinte? A trebuit s elimini
detalii importante sau ti-a fost greu sd-ti extinzi ideea pentru a respecta limita?

- In ce parte a primei voastre schite ati simtit tentatia de a adduga mai multe
explicatii si cum ati decis sd faceti ca acele informatii sd fie sugerate, mai
degrabd decdt mentionate explicit, in versiunea finala?

- In ce fel scrierea cu o limitd strictd de cuvinte diferd de scrierea cu o limitd de
timp?

- Ce atilnvdtat despre claritatea scrierii, chiar si atunci cdnd
ai foarte putin spatiu la dispozitie?

Noi fi dam viata

Activitate de incalzire

Schimbul cuvant-imagine

Materiale necesare: hartie/tabld alba si creioane, sau un instrument de desen online
(cum ar fi Google Jamboard).

Participantii exerseaza traducerea instantanee a cuvintelor abstracte in imagini concrete,
pregatindu-se astfel pentru asocierea dintre text si imagine necesara in povestirea
digitala.

Instructiuni:

[ ) Oferiti trei pana la cinci cuvinte abstracte, puternice, legate de experienta
tinerilor (de exemplu, ,Speranta”, ,Frustrare”, ,Schimbare”, ,,Comunitate”).

@ inticere, fiecare participant schiteaza sau noteaza rapid prima imagine, simbol
sau emoji care fi vine Tn minte pentru fiecare cuvant. Scopul

este viteza si instinctul, nu arta.

[ Rugati cativa voluntari sa Tmpartaseascd imaginea lor pentru un anumit cuvant.
Exemplu: Pentru ,Frustrare”, unul ar putea desena o fata care tipa, altul o

ecranul telefonului spart, iar a treia, o usa inchisa.
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o Subliniati faptul ca scrierea digitala le cere sa foloseascd cuvinte care sa evoce
imediat o imagine Tn mintea publicului, ceea ce constituie esenta

povestirii digitale eficiente.

Activitati principale

Activitatea 3

Titlul activitatii Povestirea pentru ecran

Scurti descriere Tinerii creeaza o poveste scurtd, scrisd, sau o reflectie personald conceputd special
pentru o platforma digitala (cum ar fi o postare pe blog, un scenariu video sau textul unei
diapozitive de prezentare). Ei invata sa-si adapteze scrierea la natura multimodala

si vizuald a comunicarii digitale

Materiale si aplicatii [ ) Optional: Canva sau Google Slides pentru prezentarea vizuald, exemple de
postari pe blog sau scenarii video, laptopuri/smartphone-uri pentru editare.
@ nstrumente digitale gratuite recomandate:

- Canva: Excelent pentru crearea de elemente grafice pentru retelele
sociale, videoclipuri simple
(Reels, TikTok) sau prezentari cu text suprapus. Este usor de utilizat si
functioneaza pe mobil/web.

- CapCut: Un editor video gratuit si usor de utilizat pentru mobil si
desktop, popular in rdndul tinerilor pentru crearea de videoclipuri
scurte si dinamice.

- Storybird: Excelent pentru a combina povesti scrise cu ilustratii
profesionale, ideal pentru cei care doresc sa se concentreze mai mult
pe scrierea creativa insotita de elemente vizuale.

- iMovie (pentru utilizatorii Apple): Editare video gratuita si simpl3, cu
teme si muzica.

Durata 40 de minute

Instructiuni [ ) Participantii aleg o platforma (de exemplu, un scenariu pentru TikTok, o poveste
vizuala de 5 diapozitive sau o serie scurta de fotografii cu legende).

® rormatorul le reaminteste ca textele digitale sunt adesea parcurse rapid, nu
citite in profunzime. Ei trebuie sa scrie astfel incat sa capteze atentia si sa
ghideze

privitor.

[ ) Participantii scriu textul pe care l-au ales. De exemplu, in cazul unui scenariu
video, scriu 5 randuri scurte de text pentru voce off. In cazul unei povesti vizuale,
scriu o legenda captivanta pentru fiecare dintre cele 5 imagini.

Mesaj: M-am simtit izolat cand m-am mutat, dar am fnvatat cd comunitatea incepe atunci
cand faci primul pas.

Exemplu: O poveste vizuald de 5 diapozitive
Imaginea 1
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Imaginea 2

U

Imaginea 3

S ———

Imaginea 4

Imaginea 5
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YOUR POTENTIAL IS LIMITLESS

Exemplu de videoclip cu voce din off:

|H

AU spus ca era un nou inceput. Mie mi s-a parut mai degraba un punct fina
,Esti inconjurat de mii de oameni, dar tacerea este doar pentru tine.”
»Asteptam o mana de ajutor. Apoi mi-am dat seama...”

,...Ca singura persoana care mi-o putea arunca... eram eu.”

,Nu mai astepta. Trece la actiune. Comunitatea ta asteapta sa faci primul pas.”

Exemplu de videoclip cu text pe ecran:

- Oras nou, acelasi eu?

- lzolat.

- Asteptdnd o mdnd de ajutor.
- Euinsumi am aruncat-o.

- Mi-am gdsit oamenii.

Cativa voluntari isi impartasesc textele, explicand modul in care platforma le-a influentat

stilul de scriere.

Evaluare

[ Verificati capacitatea de a adapta stilul de scriere la un mediu digital.

@ ctvalueazi increderea si claritatea Tn comunicarea unei povesti sau a unei idei

personale.

o Analizati creativitatea n asocierea textului cu un context vizual imaginat.

Tntrebari pentru auto-reflectie:

Cum v-a obligat platforma specificd pe care ati ales-o (de exemplu, TikTok,
Facebook, Instagram etc.) sd vd schimbati stilul de scriere?

Daca spectatorul petrece doar 3 secunde uitdndu-se la creatia ta, care este cel
mai important cuvdnt sau frazd pe care vrei sd o citeascd? Unde I-ai plasat in
scenariul/legenda ta pentru a te asigura cd a fost vdzut?

Dupad vizionarea povestii tale digitale, care este singurul lucru pe care ai vrut ca
publicul tdu sa il facd (de exemplu, s comenteze, sd distribuie, sd se simtd mai
putin singur, sd se inscrie)? Cum i-a indrumat ultima ta propozitie sau imagine
cdtre acea actiune?

Tntrebari pentru discutia in grup:
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Privind lucrdrile impdrtdsite in grupul nostru, care dintre ele v-a atras imediat
atentia? Au fost cuvintele sau imaginea imaginatd cea care a avut acest efect?
Care a fost cea mai mare surprizd sau dificultate neasteptatd atunci cand ati
adaptat ideile scrise in formatul digital ales?

Acum cd ati fost creatori, cum vd schimbd modul de a citi sau de a consuma
TikTok-urile, Reels-urile sau postdrile de pe retelele sociale ale altor persoane
faptul cé va gdanditi la elementele vizuale si la sincronizarea mesajului vostru?
Care este cea mai importantd lectie pe care ati invatat-o despre scrierea pentru un
ecran digital din aceastd activitate?
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MODULUL 4 — ALFABETIZARE KINESTETICA

OBIECTIV GENERAL Pentru a sprijini participantii in dezvoltarea competentelor de alfabetizare kinestezica
intr-un mediu de Tnvatare non-formal, furnizati resursele si
materiale necesare pentru a face experienta de invatare captivanta si eficienta.
REZULTATE La finalul sesiunii, participantii vor fi capabili sa utilizeze si sa aplice invatarea kinestezica in
medii de invdtare non-formale.
REZULTATE

GRUPUL TINTA

Tineri cu varste cuprinse intre 16 si 30 de ani, provenind din medii diverse, inclusiv cei cu
mai putine oportunitati. Public secundar: lucratori in domeniul tineretului si educatori,

organizatii de tineret si ONG-uri, factori de decizie si parti interesate cheie.

DURATA

2 ore

CONCEPTE CHEIE

Alfabetizarea kinestezica, miscarea

EVALUARE @ Observare structurats in timpul desfasurarii activitatii (de exemplu, utilizarea
miscarii, adaptarea metodei, interactiunea in grup).
Discutie finala si reflectie ghidata folosind intrebari sugestive.

REFERINTE https://www.merriam-webster.com/dictionary/pantomime

https://www.canva.com/comic-strips/templates/

https://bookcreator.com/

https://genially.com/

https://www.vaikams.lt/deliones-puzzle/

Dam viata ideii

Activitate de incalzire

Mecanismul viu

Toata lumea sta pe o parte, iar pe cealaltd parte se va construi o masinarie vie. Jocul
incepe cu o persoana care da tonul, stabilind ritmul in care va functiona masinaria vie.
Primul voluntar trebuie sa se duca la locul ,,masinii” si sa Tnceapa sa execute ritmic orice
miscare doreste.

Imediat ce simte acest lucru (miscarea trebuie continuata fara intrerupere), o altd
persoana trebuie sa vina si sa se aldture cu o altd miscare, in acelasi ritm (sau fnainte de
bataie).

Nu conteazad care persoana se alatura dupa cine. Moderatorul ar trebui sa incurajeze
ideea ca alaturarea la ,masindrie” se poate face fara graba, in orice moment. Imediat ce un
participant simte momentul in care doreste sa se alature, trebuie sa se apropie incet si
sa-si ,conecteze” miscarea la ,masinarie”.

Este important sa se mentina acelasi ritm, altfel ,masina” ar putea intra in greva.
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Toata lumea trebuie sa-si continue miscarea si sa o repete pana cand toti participantii se
aldtura ,masinii” cu miscarea lor. Cand toata lumea se misca impreuna in ritm — lasati
participantii sa se miste impreuna inca cel putin 1 minut. Pentru a simti comunitatea si a
intelege cat de important este sa ne simtim unii pe altii si sa lucram impreuna.
Cand toatd lumea se misca Tmpreuna, invitati-i sa adauge sunete miscarii lor, lasati
,masina vie” (care deja are sunete) sa li influenteze inca cel putin 1-2 minute.

Comentariile formatorului dupa joc

Formatorul le cere participantilor sa se aseze in cerc si ii intreaba: cum le-a mers

colaborarea n cadrul comunitatii? Ce a fost usor/greu? Cum s-au simtit inainte si dupa ce

s-au alaturat proiectului?

Totul in viata are functia, ritmul, actiunea si importanta sa. Pentru a mentine procesele

fluide Tn mod constant, trebuie sa actionam ca o singura comunitate. Orice schimbare

pozitiva va necesita munca in echipa a intregii lumi — de la alegerile zilnice ale fiecarei

persoane pana la modul in care functioneaza lumea noastra. Aceasta este colaborarea
organizatiilor organizatiilor, oameni,
afacerilor, stiintei si

guverne din intreaga lume.

Activitati principale

Activitatea 1

Titlul activitatii

Pantomima

Scurta descriere

Pantomima este un spectacol fara cuvinte in care sentimentele si actiunile personajelor
sunt revelate prin miscari ale corpului, gesturi si expresii faciale (mimicd). Atelierul de
pantomima pentru tineri este o modalitate extraordinara de a dezvolta creativitatea,
increderea n sine, constientizarea corpului si spiritul de echipa.

Obiectiv: familiarizarea tinerilor cu arta pantomimei prin joc, miscare si povestire fara

cuvinte.

Materiale si aplicatii

Locul de desfasurare:
® Spatiu deschis (scend, sala de clasa cu scaune mobile)
® [luminare si ventilatie bune

Materiale:

Imbracaminte confortabild, care permite miscarea

Muzica si difuzor (pentru ritm sau tranzitii)
® Recuzitd (optional — esarfe, palarii, cutii, bete)

® Caiet/stilou pentru reflectie

Durata

1ora

Instructiuni

® Formatorul prezinta ce este pantomima si explica ca aceasta inseamna a juca
fdrd cuvinte, folosind doar corpul, fata si imaginatia.
Tmpartiti participantii in grupuri de 3-5 persoane.

Da fiecarui grup o carte cu tema (exemple mai jos):
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- Ruloul de dimineata

- Stiride ultima ora

- Concursul de selfie-uri

- Fatacufiltru

- Ziua offline — Wi-Fi-ul nu functioneaza

- Realitate sau fals? — ce se posteaza online vs. ce se intampla cu
adevarat

- Raspandirea zvonurilor
- Opriti dispozitivele, concentrati-va pe relatiile interumane

- Victima publicitatii

® Grupurile creeaza o poveste pantomimica de 1-2 minute (fara cuvinte, cu

recuzita minima).

® Repetitie: ~15 minute. Formatorul ofera feedback si ajuta la conturarea unor

gesturi si tranzitii clare.

® Durata prezentarii: Fiecare grup isi prezinta povestea. Publicul aplauda in tacere (jazz

hands sau aplauze pentru surzi)

Evaluare

Reflectie in cerc: formatorul intreaba:
® Ce a fost distractiv?
® Ce a fost dificil?
® (e atiinvatat despre exprimarea fara cuvinte?
® TIncheiati activitatea cu un gest de grup (toatd lumea face o pleciciune sincronizat3
sau un gest caraghios de salut).
® Formatorul multumeste participantilor si le reaminteste: Pantomima incepe cdnd
Cuvintele se sfdrsesc — si imaginatia prinde viatd!

Activitatea 2

Activitate de incalzire

Realizarea unui puzzle online:
Rugati participantii sa creeze un puzzle: https://www.vaikams.|t/deliones-puzzle/

Activitati principale

Activitatea 2

Titlul activitatii

Crearea de benzi desenate interactive

Scurta descriere

Atelierul de creare de benzi desenate interactive cu tinerii isi propune sa utilizeze aceasta
forma de arta unica ca un mijloc puternic de discutie. Permitand participantilor sa
utilizeze elementele grafice furnizate sau sa-si deseneze propriile benzi desenate,
atelierul creeaza un mediu dinamic in care creativitatea si gandirea critica pot inflori.
Benzile desenate, prin capacitatea lor de a spune povesti complexe prin imagini si
naratiuni, servesc ca un instrument eficient pentru a angaja mintile tinere in conversatii
despre problemele tinerilor, provocarile si miturile care adesea le inconjoara.
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Acest atelier de benzi desenate ofera educatorilor instrumente creative pentru a stimula
discutii deschise despre problemele tinerilor. Benzile desenate ofera o modalitate unica de
a aborda subiecte sensibile, combinand povestirea vizuala cu naratiuni cu care tinerii se
pot identifica, facilitdnd implicarea lor in probleme complexe si dobandirea

intelegere.

Materiale si aplicatii

Materiale:
® Creioane, radiera, markere;
® Creioane colorate si markere;
® Hartie de desen;
® |lustratii;
® Foarfece;
® Adeziv.
® Exemple de benzi desenate, gata sa va inspire.
Aplicatii digitale:
® (Canva

® Book Creator

® Genially
Durata 1ora
Instructiuni ® Adunati materialele in avans: pregatiti consumabile precum hértie de

® |dentificati temele principale: selectati teme adecvate varstei, pe subiecte care

® Spuneti grupului ca vor crea o banda desenata scurta (5-9 cadre) despre tema

® Crearea personajelor: rugati participantii sa se gandeasca la personaje care sa

® Organizarea cadrelor: prezentati exemple de diverse dispuneri ale cadrelor, cum ar

® Scrierea dialogului: introduceti baloanele de dialog si de ganduri, explicand rolul lor

desen, markere, sabloane si exemple de benzi desenate pentru inspiratie.

® Creati un spatiu sigur: reamintiti formatorilor importanta unui mediu favorabil, in
care tinerii sa se simta in siguranta sa impartaseasca si sa se exprime.

® incurajati incluziunea: promovati benzile desenate ca instrument pentru voci
diverse, ajutand tinerii din toate mediile sa se simta vazuti si auziti.

se aliniaza nevoilor grupului tinta
aleasa.

reprezinte un sentiment sau o trasaturd de personalitate, pentru a ilustra mai bine
problemele abordate. Discutati despre modul in care detaliile mici, precum expresiile
faciale sau imbracamintea, pot transmite personalitatea si starea de spirit.

fi conversatii telefonice sau dialoguri intre personaje. Acest lucru i ajuta pe
participanti sa aleaga mai usor un format si sa inteleaga cum alegerile de dispunere
influenteaza naratiunea.

in transmiterea dialogului si a gandurilor interioare. Rugati participantii sa creeze un
dialog scurt intre doua personaje, concentrandu-se pe alegerea cuvintelor
si plasarea baloanelor pentru a imbunatati scena.
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® Brainstorming de grup: permiteti participantilor sa faca brainstorming pentru

scenarii care rezoneaza cu tinerii, concentrandu-se pe empatie, intelegere si
combaterea stereotipurilor.

® Scenariu si schitare: ghidati participantii prin exercitii simple de scriere de scenarii

si schitare.

Evaluare

Discutati despre procesul creativ: invitati tinerii sa reflecteze asupra alegerilor lor in ceea
ce priveste personajele, decorurile sau temele. Intrebari precum:

- Ce emotii sau idei le-au fost cel mai usor sau cel mai greu de exprimat prin
intermediul benzii desenate? De ce ati ales aceastd poveste?

- Ce mesaj ati dorit sd transmiteti?

- V-a amintit aceastd poveste de vreo experientd sau sentiment real?

- Ce abilitdti sau perspective noi ati dobéndit prin crearea benzii desenate?

- Cum ati putea folosi benzile desenate sau expresia creativd in viitor pentru a
explora alte teme sau emotii, concentrdndu-vd pe empatie, intelegere si

combaterea stereotipurilor?

MODULUL 5 — ALFABETIZARE DIGITALA

OBIECTIV GENERAL

Acest program isi propune sa imbunatateasca semnificativ competentele digitale practice
si eficienta participantilor, punand accentul pe aplicatii tehnice si creative esentiale.
Modulul le va oferi tinerilor posibilitatea de a stdpani elementele digitale de baza si
instrumentele de productivitate, inclusiv tehnici avansate de colaborare si eficienta,
dezvoltandu-le in acelasi timp abilitatea practica de a crea continut multimodal de impact
pentru  promovarea profesionald si  dezvoltarea carierei

in economia digitala moderna.

REZULTATE
ALE
INVATARII

La finalizarea acestui modul, participantii vor fi capabili sa:

e Sa imbunatateasca productivitatea digitala: s3 utilizeze eficient operatorii de
cautare avansati si sa valorifice platformele bazate pe cloud pentru o colaborare
eficienta Tn echipa la distanta, inclusiv utilizarea corecta a functiilor de
comentare, control al versiunilor si delegare.

o Aplica Al pentru eficienta: sa inteleaga si sa aplice principiile de baza ale
utilizarii instrumentelor generative de Al ca asistenti personali pentru sarcini
precum rezumarea si redactarea, sporind astfel productivitatea personala.

e Sa produca continut video de impact: sa conceptualizeze, sa filmeze si sa
editeze rapid videoclipuri verticale scurte si captivante (Reels/TikToks) folosind
dispozitive mobile si software simplu de editare, demonstrand fluenta

in formatele actuale de continut digital.
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o Stapaneste arta brandingului personal: creeaza un continut multimodal
captivant si de impact vizual (de exemplu, un poster sau o imagine cu o singura
diapozitiva) care sa promoveze in mod eficient o competentd personala sau un
obiectiv profesional,

in concordanta cu principiile antreprenoriale si de promovare a carierei.

GRUPUL TINTA

Tineri cu varste cuprinse intre 16 si 30 de ani, provenind din medii diverse, inclusiv cei cu
oportunitati reduse. Public secundar: lucratori de tineret si educatori,
organizatii de tineret si ONG-uri, factori de decizie si parti interesate cheie.

DURATA

2 ore

CONCEPTE CHEIE

Productivitate digitala: tehnici si instrumente utilizate pentru a maximiza randamentul si
a minimiza timpul petrecut pentru sarcini digitale (de exemplu, cautare avansata,
utilizarea eficienta a cloud-ului).

Colaborarea in cloud: lucrul simultan la documente sau proiecte digitale partajate
folosind platforme online (de exemplu, controlul versiunilor, editarea colaborativa).
Continut multimodal: combinatia dintre diferite moduri de comunicare (text, imagine,
video, sunet) intr-un singur mesaj sau document (de exemplu, un clip video cu
suprapuneri de text si muzica).

Branding personal: practica de a se promova pe sine si cariera proprie ca pe un brand,
folosind platforme digitale pentru promovare profesionala.

Videoclipuri scurte: continut video extrem de concis, in format vertical (de obicei de 15-60
secunde) conceput pentru a genera un nivel maxim de interactiune pe dispozitivele mobile.

EVALUARE ® Productivitate: observarea finalizirii cu succes a exercitiului de colaborare in
cloud (utilizarea corecta a comentariilor/sugestiilor) si capacitatea de a rezolva
rapid provocarea ,Advanced Search Power-Up”.

® Video: finalizarea si trimiterea clipului video editat de 15-30 de secunde care
demonstreaza  tdierea, secventierea si addugarea cu succes a
suprapunerilor/sunetului.

® Branding: finalizarea si revizuirea calitatii graficului cu o singura diapozitiva
pentru CV-ul multimodal, evaluat in functie de claritate, impact vizual si
promovarea eficienta a competentei alese.

Mecanism de feedback

Chestionar post-modul: un chestionar scurt (3-5 intrebari) pentru a evalua
increderea perceputa de participanti in cele trei domenii principale de
competente: Productivitate digitala, Crearea de continut multimodal si Auto-
promovare digitala

REFERINTE Cadre si rapoarte de politici (Decalajul de competente digitale si elementele esentiale)

® Comisia Europeana (2022). DigComp 2.2: Cadrul de competente digitale pentru
cetateni — Cu opt niveluri de competenta si exemple de utilizare. Oficiul pentru
Publicatii al Uniunii Europene.

® Forumul Economic Mondial (2023). Raportul privind viitorul locurilor de munca
2023.
Geneva: Forumul Economic Mondial.
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® UNESCO (2013). Cadrul global de evaluare a alfabetizarii media si
informationale (MIL): gradul de pregatire si competentele la nivel de tara.
Paris: UNESCO.

Literatura academica (Productivitate digitala si lucru in echipa)
® Bgdker, S. (2015). Co-proiectarea in era colaborarii digitale. CoDesign, 11(2-4),
72-85. Relevant pentru tema Colaborarea in cloud si munca eficientd in echipd
in spatiile digitale.
® Daugherty, P., & Wilson, H. J. (2018). Omul + Masina: Reimaginarea muncii in
era lA. Harvard Business Review Press. Sustine justificarea integrdrii IA pentru
eficientd si competente de productivitate digitald.
® Khan, N., Hasan, R., & Ahmed, M. (2022). Conectarea competentelor digitale din
fnvatamantul superior la forta de munca a secolului XXI. Education and
Information Technologies, 27(5), 7175-7195. Abordeazd decalajul dintre
competentele digitale academice si cele necesare pentru productivitatea
profesionald.
Literatura academica (continut multimodal, branding si promovare)
® Analiza continutului multimodal si videoclipuri scurte:

O Van Leeuwen, T. (2005). Introducing Social Semiotics: An Introductory
Textbook. Routledge. Oferd teoria fundamentald pentru analiza
textelor multimodale (elemente vizuale, auditive si textuale) aplicabile
videoclipurilor scurte si brandingului.

O Pace, Z. (2021). Ascensiunea TikTok si implicatiile pentru comunicarea
digitala. Journal of Communication Management, 25(4), 488-508. O
sursd mai contemporand care discutd structura si strategiile de
comunicare ale videoclipurilor scurte.

® Branding personal si antreprenoriat:

O Kaplan, A. M., & Haenlein, M. (2010). Utilizatori ai lumii, uniti-va!
Provocarile si oportunitatile retelelor sociale. Business Horizons,
53(1), 59-68. Articol clasic care stabileste contextul pentru
autopromovare si prezenta digitald.

O Shepherd, J., & Suddaby, R. (2017). Brandul personal si identitatea
profesionala. Journal of Management Inquiry, 26(4), 389-401. Cercetare
academicd care leagd brandingul personal digital de dezvoltarea
carierei si identitatea profesionald.

® Rapoarte de industrie (continut de impact):

O HubSpot (2024). Raportul privind starea marketingului 2024. Oferd
date actuale privind performanta continutului, justificdnd accentul
pus de modul pe formate de continut de impact, precum
videoclipurile.

O Pew Research Center (2024). Utilizarea retelelor sociale in 2024.

Oferd date demografice fiabile privind modul in care grupul de vérstd
tintd
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(16-30 de ani) consumd si creeazd continut, sustindnd
alegerii videoclipurilor scurte.

Dam viata proiectului

Activitate de Tncalzire »Prezinta-te in 3 cuvinte” (5 min): Participantii noteaza rapid
cele trei cuvinte cele mai puternice care le descriu personalitatea sau setul de competente

profesionale. Acest lucru le concentreaza gandirea asupra autopromovarii si identitatii de

brand.
Activitati principale
Activitatea 1
Titlul activitatii CV multimodal: Eu sunt o marca
Scurti descriere Aceasta activitate 1i ajuta pe participanti sa invete sa foloseascd elementele de design

vizual si instrumentele digitale pentru a crea un continut de autopromovare de
impact. Acestia vor crea o prezentare grafica multimodala dintr-un singur slide, care
sa promoveze in mod convingator una dintre

competente personale sau profesionale cheie.

Materiale si aplicatii Calculatoare/laptopuri, acces la internet, proiector.
Instrumente online: Canva (sau Google Slides/PowerPoint, daca accesul la software de

design este limitat).

Durata 40 de minute

Instructiuni @ Introducerein brandingul digital (10 min): Discutati conceptul de brand
personal si modul in care elementele vizuale si textuale (multimodale

(continutul) trebuie sa se completeze reciproc pentru a inspira incredere si a
transmite valoare intr-un CV sau portofoliu.
® sarcini practica de design (25 min): Instruiti participantii sa aleaga o abilitate

cheie (de exemplu, leadership, cunoasterea unei limbi strdine, gestionarea
timpului

) si sa proiecteze o reprezentare vizuala pe o singura diapozitiva a acelei
abilitati. Ei trebuie sa foloseasca imagini, culori si text in mod intentionat.
Rezultatul final este o diapozitiva/un poster cu impact puternic si aspect
profesional.

® Concluzii si impartasire (5 min): Concentrati-va pe utilizarea elementelor
vizuale, a culorilor si a fonturilor — cum aceste elemente multimodale
imbunatatesc sau diminueaza

mesajul?

Evaluare Evaluare informala a facilitatorului: Eficacitatea echilibrului vizual-textual
(multimodalitate). Claritatea competentei promovate. Aspectul profesional general

(pregatire pentru includerea intr-un portofoliu digital)

Dam viata proiectului
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Activitate de incalzire

,Cautarea imposibila” (5 min): Prezentati participantilor o
(de exemplu, ,Gasiti numele celui de-al treilea oras ca marime din Portugalia care

are o retea de tramvaie Sl a fost mentionat intr-un

roman din secolul al XIX-lea”). Rugati-i sd noteze termenii de cdutare simpli
pe care le-ar folosi. Aceasta duce la tehnicile de cdutare avansata.

Activitati principale

Activitatea 2

Titlul activitatii

Tmbunétitirea productivitatii digitale si munca in echipa

Scurta descriere

Aceastd sesiune se concentreaza pe stdpanirea elementelor esentiale digitale pentru
eficienta si colaborare. Participantii vor Tnvata tehnici avansate de cdutare, vor exersa
munca in echipa eficienta bazata pe cloud si vor explora pe scurt modul in care
instrumentele de 1A generativa

pot simplifica sarcinile zilnice si cercetarea.

Echipamente si aplicatii

Calculatoare/laptopuri, acces la internet, proiector, instrumente online: Google
Search, Google Docs (sau o platforma cloud echivalenta, precum MS 365).

Durata

40 min

Instructiuni

[ ] Stapanirea cautarii avansate (10 min): Prezentati operatorii cheie de
cautare (,,expresie”, site:domeniu.com, tip_fisier:pdf). Acordati

participantilor 2 minute pentru a rezolva rapid doua intrebari de ,cautare
imposibila” folosind aceste noi tehnici.

(] Exercitiu de colaborare in cloud (20 min): impértiti participantii in
perechi/grupuri mici. Atribuiti-le o sarcina rapida de colaborare intr-un
document comun in cloud (de exemplu, ,,Elaborati un plan in 5 puncte pentru o
noud campanie pe retelele sociale”). Acestia trebuie sa utilizeze functiile cheie
de colaborare: adaugarea de comentarii, etichetarea unui coleg de echipa,
sugerarea de modificdri (modul sugestii) si verificarea istoricului versiunilor.

O A pentru eficienta (10 min): Demonstrati pe scurt cum poate fi utilizata 1A
generativa ca asistent de productivitate (de ex., rezumarea unui text lung

articol, in care se prezinta structura unei prezentari). Discutati despre
importanta optimizarii rapide si a verificarii veridicitatii rezultatelor generate de

IA.

Evaluare

Observare informala. Observati grupurile in timpul exercitiului de colaborare pentru a va
asigura ca utilizeaza corect functii precum modul de comentarii si sugestii.
Autoevaluare. Tehnicile avansate de cdutare au permis

participant sd gdseascd informatiile mai repede decdt inainte?

Dam viata proiectului

Activitate de incalzire

»Provocarea de 15 secunde” (5 min): Rugati participantii sa numeasca un videoclip
scurt preferat (de exemplu, un TikTok sau un Reel). Discutati ce I-a facut captivant
instantaneu: elementul de atractie, muzica, viteza sau montajul. Aceasta pregateste

baza pentru crearea de continut de impact.
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Activitati principale

Activitatea 3

Titlul activitatii

Productie rapida de videoclipuri pentru mobil

Scurta descriere

Participantii vor dobandi experienta practica in filmarea, editarea si pregatirea rapida a
continutului video scurt, in format vertical, potrivit pentru platforme precum Instagram
Reels sau TikTok. Accentul se pune pe utilizarea dispozitivelor mobile si a

aplicatii de editare simple si gratuite pentru a crea rapid continut de mare impact.

Materiale si aplicatii

Telefoane mobile (smartphone-uri), acces la internet, proiector.
Instrumente online: o aplicatie gratuitd de editare video pentru mobil (de exemplu,

CapCut, InShot sau editorul incorporat in telefon).

Durata

40 de minute

Instructiuni

@ Puterea elementului de captare a atentiei (10 min): discutati pe scurt
structura unui videoclip scurt de succes (element de captare a atentiei
puternic, mesaj clar, muzica/sunet

).

® sarcini practica (25 min): cereti participantilor sa creeze un videoclip de 15-30
de secunde pe telefonul lor mobil, in care sa explice un concept simplu

(de exemplu, ,,Un truc pentru productivitate”, ,Un sfat rapid pentru studenti”).
Sarcina le cere sa: a) Filmeze 2-3 clipuri scurte. b) Decupeze si ordoneze clipurile
in aplicatia de editare. c) Adauge suprapuneri simple de text si muzica de
fundal/sunete.

@ Prezentare rapida (5 min): participantii care se simt in largul lor pot ardta
clipul finalizat (sau unul in curs de realizare). Discutati despre modul in care

editare rapida si muzica addugata.

Evaluare

Autoevaluare informala. Finalizarea pasilor de editare de baza (taiere, ordonare,
addugare de text/sunet). Videoclipul trebuie sa fie clar si sa nu depaseasca limita de timp
de 30 de secunde, demonstrand eficienta in crearea de continut digital
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MODULUL 6 — ALFABETIZARE MULTIMODALA CRITICA

OBIECTIV GENERAL Sa le ofere tinerilor abilitatea de a interpreta, pune sub semnul intrebarii si evalua critic
mesajele media multimodale — vizuale, textuale si generate de influenceri — prin
identificarea stereotipurilor, a tehnicilor de dezinformare si a strategiilor digitale de
persuasiune. Modulul consolideaza gandirea critica, responsabilitatea digitald si
participarea informata in  ecosistemul media actual

REZULTATE La finalul modulului, participantii vor fi capabili s3:
ALE @ s:detecteze si sd analizeze indiciile vizuale, lingvistice si emotionale
PN utilizate pentru a construi sensul in mass-media.

INVATARII

@ (dentifice stereotipurile si reprezentarile tendentioase din continutul
multimodal.

@ Recunoasc strategiile de manipulare din dezinformare, stiri false si postari
virale.

Evalueze credibilitatea informatiilor digitale folosind criterii analitice structurate.

[ Interpreteze continutul generat de influenceri printr-o lentila critica,
intelegand tacticile persuasive si comerciale.

Sa produca mesaje media alternative, etice si responsabile.

[ ) Reflectati asupra propriului comportament digital si dezvoltati
rezilienta media.

GRUPUL TINTA

Tineri cu varste cuprinse intre 16 si 30 de ani, provenind din medii diverse, inclusiv cei cu
sanse reduse. Public secundar: lucratori in domeniul tineretului si educatori,
organizatii de tineret si ONG-uri, factori de decizie si parti interesate cheie.

DURATA

135 de minute

CONCEPTE CHEIE

Alfabetizare multimodala critica

Stereotipuri si reprezentare Prejudecati

si incadrare emotionala

Dezinformare, stiri false si evaluarea credibilitatii
Persuasiunea influentatorilor si relatiile para-sociale
Manipularea publicului

Comunicarea etica

Responsabilitate digitala si cetatenie informata

EVALUARE:

Evaluarea combind autoevaluarea si criteriile bazate pe performanta:
® Precizia in identificarea stereotipurilor, a indiciilor de dezinformare si a
strategiilor de persuasiune.
e Capacitatea de a utiliza instrumente analitice structurate (fise de analiz3, grile
de credibilitate).
e C(alitatea si claritatea rationamentului critic si a justificarii.
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e Creativitate si responsabilitate Tn reproiectarea sau corectarea continutului
media.

e Reflectie asupra vulnerabilitdtilor personale, a obiceiurilor digitale si a
alegerilor etice.

e Dovezi ale unei constientizari sporite si ale autonomiei critice atunci cand
interactiunea cu mass-media.

REFERINTE:

Comisia Europeana — DigComp 2.2: Cadrul de competente digitale
pentru cetdteni

UNESCO - Linii directoare privind alfabetizarea media si informationald

Consiliul Europei — Competente MIL pentru o culturd democraticd

EU DisinfoLab — Resurse privind dezinformarea si manipularea
digitala

Rapoarte Ofcom — Tineretul si transparenta influentatorilor

Literatura academica privind stereotipurile, prejudecatile mass-media,
persuasiunea si cultura digitala

Noi fi dam viata

Activitate de incalzire

Alege una dintre urmatoarele categorii din viata de zi cu zi:
e Adolescent

Sportiv

Gamer

Om de afaceri

Imigrant
e Influencer
Noteaza primele trei cuvinte sau imagini care fti vin in minte cand te gandesti la acea
categorie.
Priveste lista ta si intreaba-te:

® Aceste caracteristici sunt valabile intotdeauna pentru toti cei din aceasta
categorie?

® De unde am invdtat aceste idei? Din mass-media? De pe retelele sociale? De
la scoald? Din familie?

® Arputea fivreuna dintre acestea un stereotip?

Activitati principale

Activitatea 1

Titlul activitatii

Analiza stereotipurilor: Analizeaza, pune intrebari si regandeste

Scurta descriere

O activitate individuala autoghidata in care fiecare participant selecteaza o piesa media,
identifica stereotipurile incorporate, analizeaza modul in care acestea sunt construite si
propune o versiune alternativa lipsita de prejudecati. Sarcina

consolideaza gandirea critica personala si abilitatile de evaluare multimodala.

Materiale si aplicatii

Smartphone sau laptop
O singura piesa media (meme, reclama, titlu, videoclip scurt, postare pe retelele sociale)
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Fisa de analiza (digitala sau tiparita)
Document pe hértie sau digital pentru a scrie reproiectarea

Durata 45 de minute
Instructiuni Alege una dintre urmdatoarele sau alege una din propriul feed de social media:
® Oreclama
® Unmeme
® Un titlu de stire
® Un videoclip scurt (TikTok, Instagram Reels, YouTube Shorts)
Sfat: Alege ceva care pare amuzant, exagerat sau plin de emotie. Raspunde pe scurt:
A. Elemente vizuale
e Cine este reprezentat?
e Cine lipseste?
e Ce culori, gesturi, haine sau simboluri intaresc o idee?
B. Elemente lingvistice
e (e cuvinte sau tonul comunica o judecata sau o generalizare?
o Se foloseste umorul pentru a normaliza stereotipul?
Raspundeti:
-  Ce stereotip este prezent?
- Ce grup este afectat?
- Ce emotie incearcd mesajul sa provoace (fricd, umor, superioritate, mild)?
- Ce convingere sau comportament ar putea consolida acest stereotip in
randul publicului?
- De ce s-ar putea raspandi usor acest continut online?
Evaluare Lista de verificare pentru autoevaluare (Da / Partial / Nu)

A. Identificarea stereotipului:
® Am identificat clar stereotipul din materialul media.
® Am explicat care este grupul afectat si in ce mod.
® Mi-am sustinut analiza cu dovezi vizuale si/sau lingvistice concrete.
B. Analiza critica:
® Am analizat modul in care este construit stereotipul (indicii vizuale, limbaj,
emotie).
® Am analizat impactul pe care I-ar putea avea asupra societdtii sau asupra
anumitor grupuri.

® M-am géndit la motivele pentru care continutul ar putea deveni viral.

1i dam viata
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Activitate de incalzire

Mai jos sunt trei afirmatii scurte. Fara a verifica online, decideti daca fiecare dintre ele
suna adevarat, fals sau incert — si scrieti de ce credeti asta.
Afirmatii
® , Mierea nu expird niciodata si poate fi consumata in siguranta chiar si
dupa 1.000 de ani.”

® incarcarea telefonului peste noapte deterioreaza permanent
bateria.”

®  Rechinii ucid aproximativ 100.000 de oameni in fiecare an.”
Raspundeti pe scurt:

- Ceafdcut ca unele afirmatii sa fie mai usor sau mai greu de evaluat?

- Alinfluentat vreo reactie emotionald presupunerea ta?

- Cat de sigur esti fdard a verifica faptele?

Activitati principale

Activitatea 2

Titlul activitatii

Investigheaza povestea din spatele postarii

Scurta descriere

O activitate individuald, autoghidata, in care fiecare participant analizeaza o postare
fictiva de pe retelele sociale care contine elemente de dezinformare. Participantii
examineaza modul in care este construit mesajul, ii evalueaza credibilitatea folosind o
grila de notare si formuleaza o opinie clara cu privire la fiabilitatea acestuia.
Activitatea dezvoltd discernamantul digital, gandirea analitica si

un comportament responsabil online.

Materiale si aplicatii

Continut scurt:

STIRI DE ULTIMA ORA: ,Un nou studiu sustine ca apa bdutd din sticle de metal intireste
sistemul imunitar cu 300%. Potrivit ,,expertilor”, sticlele de plastic elibereaza microtoxine
care provoaca oboseala si cresc riscul de imbolnavire.

Raportul a fost ,,scurs” ieri, dar a fost eliminat de pe mai multe site-uri web ,,din

motive necunoscute”.

Distribuiti acest mesaj ACUM, fnainte sa dispara din nou.”
#AlertaDeSanatate #NuVorSastii #RamailnSiguranta

Durata

45 de minute

Instructiuni

Reflecteaza asupra acestor intrebari:
-  Cefincearcd sa-ti spuna postarea?
- Ce emotie trezeste (urgentd, teamd, curiozitate)?
- Tise pare ceva exagerat sau suspect?
- Ce vrea postarea sa faca cititorul?

- Cefactori declansatori emotionali poti identifica (pericol, secret,
conspiratie, amenintare la adresa sanatatii)?

-  Postarea foloseste majuscule, un limbaj dramatic sau pretinde ca prezinta
informatii ,,scurse”?

- Afirmatiile sunt sustinute de surse verificabile?
- Seface referire la ,,experti” anonimi sau la studii care lipsesc?

Evaluare

Evalueaza fiecare categorie de la 0 (necredibil) la 2 (credibil):
® Fiabilitatea sursei
O Postarea mentioneaza o institutie reala sau este
anonima?
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® Dovezi si referinte
O  Sunt sursele mentionate clar? Exista un link catre un studiu?
Verificarea incrucisata
O Cautati pe internet: Exista vreun sursa de incredere care sa relateze
acelasi lucru?
O Afost demontata aceasta afirmatie?
® incircitura emotionald
O  Este vorba de informatii neutre sau de persuasiune bazata pe frica?
® Logica si coerenta
O  Afirmatia respecta logica stiintifica?
O  Sunt cifrele exagerate (de exemplu, ,crestere a imunitatii cu 300%”")?
Scor total: /10

Interpretare:
® 0-3 - Credibilitate foarte scazuta
® 4-6 - Indoielnic / inseltor
® 7-8 - Posibil credibil, dar necesita prudenta
® 9-10 - Credibilitate ridicata

Dam viata ideii

Activitate de incalzire

Analizeaza cele trei scenarii ilustrate prezentate mai jos, referitoare la retelele sociale.
Pentru fiecare dintre ele, decide dacd mesajul este:

inofensiv (sigur) riscant din punct de vedere emotional +

manipulator Apoi, explicati pe scurt alegerea dvs. si reflectati asupra:
® (e afirmatii au declansat presiune sau comparatii.
® De ce aceste mesaje se raspandesc usor.

® Cum se raporteaza acestea la bundstarea mentala.

Activitati principale

Activitatea 3

Titlul activitatii

Arena influentei: Identifica capcana inainte sa te prinda

Scurta descriere

Un joc de grup bazat pe miscare, in care participantii raspund la scenarii de pe retelele
sociale alegand fizic un colt de reactie: Sigur, Riscant sau Manipulat. Fiecare scenariu
dezvaluie o tactica de manipulare ascunsa (de exemplu, presiunea comparatiei,
capcanele algoritmice, influenta para-sociala). Participantii

isi justifica alegerile si propun alternative mai sanatoase.

Materiale si aplicatii

Carti cu scenarii tiparite (8-10)
Indicatoare pentru camere: A — Sigur / Sanatos, B — Riscant, C — Manipulat
Spatiu deschis pentru miscare

Optional: muzica pentru tranzitii

Durata

45 de minute

Instructiuni

® Amenajati trei colturi cu semne: A (Sigur), B (Riscant), C
(Manipulat).
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® (Cititi cu voce tare un scenariu (de exemplu, ,,Derulati TikTok timp de 40
de minute fara sa va dati seama”).

Participantii se deplaseaza in coltul care reflecta interpretarea lor

Tn grupuri, discutd despre impactul emotional, tactica de manipulare si
alternative mai sdnatoase.

Un grup impartaseste concluziile; facilitatorul dezvaluie tactica ascunsa.
Repetati cu 8 scenarii.
® Reflectie finald: Care dintre aceste tactici te afecteazd cel mai mult? Ce poti face

pentru a-ti proteja starea de bine?

Evaluare

Lista de verificare pentru autoevaluare (Da / Partial / Nu)

® Constientizare si identificare
- Am recunoscut tacticile de manipulare in diferite scenarii.
- Amidentificat factorii declansatori emotionali (comparatia,
frica, vinovdtia, sentimentul de apartenentd).
- Am fdcut legdtura intre scenarii si riscurile pentru sdndtatea mintald.
® Rationament critic
- Mi-am justificat alegerile cu un rationament clar.

- Am reflectat asupra modului in care algoritmii si influentatorii
modeleazd comportamentul.

® Responsabilitate digitala
- Am propus alternative mai sdndtoase sau strategii de adaptare.
- Amdemonstrat cd sunt constient de propriile obiceiuri digitale.
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MODULUL 7 — INTEGRAREA MULTIMODALA iN ACTIVITATILE CU

TINERII

Pregati r e pentru evaluare, abordand importanta, crearea de instrumente si evaluarea critica.

OBIECTIV GENERAL Acest modul sprijind lucrdtorii de tineret si tinerii Tn integrarea competentelor
multimodale in procese de invatare semnificative, concentrandu-se pe modul in care
activitatea multimodald este evaluatd, analizata si reflectata in contextul educatiei non-
formale.

n loc s3 trateze evaluarea ca pe un ,rezultat final”, modulul o reinterpreteaza ca pe un
instrument de invatare, de responsabilizare si de reflectie care valorizeaza
creativitatea, incluziunea, exprimarea emotionala si gandirea critica.
REZULTATE La finalul acestui modul, participantii vor fi capabili sa:
ALE [ ) inteleaga de ce evaluarea este esentiald in activitatea multimodald cu
INVATARII tinerti

Sa faca distinctia intre evaluarea traditionala si evaluarea reflexiva, non-
formala.

Identificarea criteriilor-cheie pentru evaluarea rezultatelor multimodale
(vizuale, audio, de miscare, digitale, textuale).

Co-creati instrumente de evaluare simple si accesibile tinerilor
(rubrici, fise de reflectie, instrumente de feedback intre colegi).

Aplicati o evaluare critica produselor, proceselor si mesajelor multimodale.

Reflectati asupra tnvatarii, participarii, incluziunii si impactului in activitatile
pentru tineri.

GRUPUL TINTA

Tineri cu varste cuprinse intre 16 si 30 de ani, provenind din medii diverse, inclusiv cei cu
mai putine oportunitati. Public secundar: lucratori de tineret si educatori, organizatii de

tineret si ONG-uri, factori de decizie si parti interesate cheie.

DURATA

2 ore

CONCEPTE CHEIE

Integrare multimodala
Evaluare non-formala
Evaluare orientata spre proces
Autoevaluare si evaluare
colegiald Practica reflexiva
Dovezi ale invatarii

Evaluare critica

EVALUARE

Observarea participarii si colaborarii
Calitatea si claritatea instrumentelor de evaluare create

Raspunsurile la autoevaluare

Implicarea in feedback-ul colegial
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REFERINTE

Modulul se bazeaza pe cadrele europene si internationale privind invatarea non-formala,
competentele digitale, alfabetizarea media, gandirea creativa si calitatea activitatilor de
tineret, incluzand resurse de la Consiliul Europei, Comisia Europeand, UNESCO, OCDE,
Ghidul Programului Erasmus+ si SALTO-Youth.

Consiliul Europei — Instrumente de lucru cu tinerii si de
reflectie Portofoliul de lucru cu tinerii / Practica reflexiva_
https://www.coe.int/en/web/youth/youth-work
https://www.coe.int/en/web/youth-portfolio

Comisia Europeana — DigComp 2.2 Cadrul de

competente digitale pentru cetateni
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp en
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415

UNESCO - Alfabetizarea media si informationala (MIL)_
https://www.unesco.org/en/media-information-literacy
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000370488

OCDE - Gandirea creativa in educatie Evaluarea invatarii

creative si multimodale
https://www.oecd.org/education/innovation/creative-thinking/
https://www.oecd.org/education/ceri/assessing-creative-thinking-2019.pdf

Ghidul programului Erasmus

Principiile invatarii non-formale si ale activitatilor pentru tineret
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/programme-guide
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/programme-guide/part-b/key-action-2

SALTO-Youth — invitarea non-formal3 si evaluarea
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/
https://www.salto-youth.net/rc/training-and-cooperation/tc-nfe/

Dam viata proiectului

Activitatea 1

Titlul activitatii

De la creatie la sens: Ce evaluam de fapt?

Scurta descriere

Participantii exploreaza ce ar trebui evaluat in activitatea multimodala cu tinerii: produsul
final, procesul, competentele dezvoltate, emotiile exprimate sau impactul social.
Activitatea creeaza o intelegere comuna a

criteriilor de evaluare dincolo de ,,bun/rau” sau ,,imi place/nu-mi place”.

Materiale si aplicatii

[ ) Flipchart sau tabla digitala
@ Note adezive sau comentarii digitale
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https://www.coe.int/en/web/youth/youth-work
https://www.coe.int/en/web/youth/youth-work
https://www.coe.int/en/web/youth-portfolio
https://www.coe.int/en/web/youth-portfolio
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp_en
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415
https://www.unesco.org/en/media-information-literacy
https://www.unesco.org/en/media-information-literacy
https://www.oecd.org/education/innovation/creative-thinking/
https://www.oecd.org/education/ceri/assessing-creative-thinking-2019.pdf
https://www.oecd.org/education/ceri/assessing-creative-thinking-2019.pdf
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/programme-guide
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/programme-guide/part-b/key-action-2
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/
https://www.salto-youth.net/rc/training-and-cooperation/tc-nfe/

Durata

35 de minute

Instructiuni

1. Formati grupuri mici
Tmpértiti participantii in grupuri de 3=5 persoane. Fiecare grup lucreazi impreuni pe tot
parcursul activitatii.

2. Alegeti o activitate multimodala
Rugati fiecare grup sa aleaga o activitate multimodal3, fie:
e din modulele anterioare ale Multi Minds Literacy Toolbox (de exemplu,
crearea de meme, videoclipuri scurte, podcasturi, povestiri bazate pe
miscare, benzi desenate), sau
e 0 activitate familiara pentru tineri pe care o folosesc deja in practica lor.
Facilitatorul poate oferi 2—-3 exemple de activitati pe un slide sau pe tabla pentru a sprijini
grupurile care au dificultati in a alege.

3. Clarificati obiectivul
Explicati clar participantilor:
- ,Nu evaluati daca activitatea este «buna» sau «rea». Identificati ce tip de
fnvatare si dezvoltare face vizibila aceasta activitate.”

4. Discutie de grup ghidata
Fiecare grup discuta activitatea selectata folosind exact urmatoarele intrebari (afisate sau
tiparite):
A. Competente
e Ce competente isi exerseaza tinerii n cadrul acestei activitati? (de
exemplu: comunicare, creativitate, colaborare, competente digitale)

B. Proces
® (e se intampla in timpul activitatii care demonstreaza procesul de invatare?

(de exemplu, discutii, experimentare, rezolvarea problemelor, exprimarea
emotiilor)

C. Semnificatie si exprimare
® (e idei, emotii sau mesaje incearca tinerii sa exprime?
D. Participare

® Cum permite aceasta activitate diferitilor tineri sa participe sau sa se simta
inclusi?

5. Clasificati dovezile de invatare
Oferiti fiecarui grup patru titluri de categorii (pe hartie flipchart sau in format digital):

Abilitati
® Exprimare si emotie
® Gandire critica
® Participare si colaborare
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Grupurile sa noteze cel putin un exemplu pentru fiecare categorie, pe baza discutiei
purtate.

6. Vizualizati rezultatele
Grupurile afiseaza categoriile completate pe perete sau pe tabla digitalda comuna,
astfel incat toti participantii sa le poata vedea.

7. Debriefing in plen

Facilitatorul conduce o scurta discutie folosind intrebari precum:
® Care categorii au fost cele mai usor de completat? Care au fost cele mai dificile?
® S-au concentrat grupurile diferite pe aspecte diferite ale invatarii?

® (e tipuri de invatare ar fi omise daca am evalua doar produsul final?

8. Concluzii cheie (rezumatul facilitatorului)

Incheiati activitatea prin consolidarea cunostintelor:
In activitatea multimodal cu tinerii, invatarea nu este doar ceea ce produc
tinerii — ci ceea ce experimenteaza, exprima, negociaza si
reflecteaza in timpul procesului.”

Evaluarea Evaluarea se realizeaza prin observarea structuratd si analiza rezultatelor grupului,
concentrdndu-se pe identificarea si articularea dovezilor de fnvatare in activitatea
multimodala cu tinerii.

Facilitatorul evalueaza daca participantii:

1. Identificd multiple dimensiuni ale invatarii
v Grupul enumerd cel putin un exemplu concret pentru fiecare dintre cele patru categorii:
® Abilitati
® Exprimare si emotie
® Gandire critica
® Participare si colaborare
Dovezi: fise de categorie completate sau tabele digitale.

2. Depasiti evaluarea bazata pe produs

v Descrierile de grup se referd la procese (de exemplu, discutie, luarea deciziilor,
experimentare, implicare emotionald) si nu doar la produsul multimodal final.

Dovezi: utilizarea verbelor precum a discuta, a negocia, a alege, a reflecta, a experimenta,
a colabora in notele de grup sau in explicatiile orale.

3. Folositi exemple concrete, legate de activitate

v Exemplele sunt legate in mod clar de activitatea multimodala aleasa (de exemplu,

crearea de meme, povestirea prin videoclipuri, exprimarea bazata pe miscare), mai
degraba decat de afirmatii abstracte.

Dovezi: referinte explicite precum ,in timpul etapei de remixare a meme-ului...”, ,la
inregistrarea podcastului...”.
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4. Demonstrati intelegerea participarii incluzive

v Grupul identificd modul in care diferiti participanti se pot implica in activitate (de
exemplu, contributii verbale, vizuale, fizice, emotionale).

Dovezi: referiri la accesibilitate, alegerea rolurilor, puncte forte diferite sau bariere
lingvistice reduse.

5. Folositi un limbaj de evaluare adecvat

v nvatarea este descrisa folosind un limbaj formativ, fira caracter de judecats, evitand

termeni precum bun/rdu, slab/puternic si folosind in schimb dezvoltare, exprimare,
implicare, imbundtdtire.
Dovezi: formularile utilizate Tn notele scrise si in comunicarea orala.

6. Participati activ si colaborativ

v Toti membrii grupului contribuie cu cel putin o idee in timpul discutiei sau al clasificarii.
Dovezi: observarea de catre facilitator a participarii echilibrate si a respectarii randului.

Dam viata ideii

Activitatea 2

Titlul activitatii

Construieste-ti propriul instrument de evaluare multimodala

Scurta descriere

Participantii creeaza impreuna un instrument de evaluare simplu si adaptat tinerilor, care
poate fi utilizat in mod practic in contextul activitatilor dedicate tinerilor. Accentul se pune
pe claritate,

accesibilitate si responsabilizare, mai degraba decat pe complexitate.

Materiale si aplicatii

[ ) Sabloane pentru instrumente de evaluare (pe hartie sau digitale)
o Exemple: carduri de reflectie, scale cu emoji, fise de feedback intre colegi

[ ) Optional: Canva / Google Docs

Durata

45 de minute

Instructiuni

1. Ramaneti in aceleasi grupuri
Participantii continua sa lucreze Tn aceleasi grupuri de 3-5 persoane formate in
Activitatea 1.

2. Alegeti o activitate concretd multimodal3
Fiecare grup alege o activitate specifica pe care sa o desfasoare. Aceasta trebuie sa fie clar
definita, de exemplu:

® crearea unui meme despre incluziunea sociala

® realizarea unui videoclip de 60 de secunde despre sandtatea mintala
® interpretarea unei povesti bazate pe miscare

® crearea unei benzi desenate scurte

Facilitatorul verifica daca fiecare grup a ales o activitate descrisa clar, nu o tema generala.
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3. Clarificarea scopului instrumentului
Facilitatorul precizeaza in mod explicit:
,Proiectati un instrument de evaluare pe care tinerii insisi I-ar putea folosi in mod realist.

Acesta ar trebui sa ii ajute sa reflecteze asupra invatarii, fara a se simti judecati sau notati.”

4. Definiti obiectivul evaluérii
Grupurile decid exact ce doresc sa evalueze, alegand 2—3 domenii de interes din lista de
mai jos:

® exprimarea ideilor sau a emotiilor

® creativitatea si originalitatea

® colaborarea si participarea

® gandirea critica sau claritatea mesajului

® implicarea in proces
Grupurile scriu domeniile de interes alese in partea de sus a sablonului. 4a:
Analizati modelul de instrument de evaluare (facilitatorul prezinta un
exemplu) Model de instrument de evaluare: ,Videoclip de 60 de secunde
despre sanatatea mintald”
Activitate: Crearea unui videoclip scurt in care se transmite un mesaj personal privind
sandtatea mintala Domenii de evaluare: Exprimarea ideilor e Colaborare e Claritatea
mesajului

Partea A — Autoevaluare
Marcati cu un cerc fiecare afirmatie:

Declaratie Nu - N\
chiar Putin Da

Am reusit sa-mi exprim ideea

n mod clar in videoclip

Grupul nostru a lucrat Tmpreuna si
ne-am ascultat reciproc

Mesajul nostru a fost usor de
Partea’B — Autoevaluare v

U'mﬁlcersh pe care l-am invatat in timpul acestei activitati a fost: ,Am invdtat cd a-mi ardta
vulnerabilitatea in fata camerei este mai greu decdt credeam, dar grupul meu m-a fdacut
sd md simt in sigurantd.”

Un lucru pe care as vrea sa-l incerc altfel data viitoare este: , Data viitoare vreau sd

planific mai bine cadrele inainte de a incepe filmarea.”

Partea C — Feedbackul colegilor
Un lucru pe care l-am apreciat la videoclipul altui grup a fost: ,,Grupul care a folosit

muzicd de fundal — aceasta a addugat cu adevdrat emotie mesajului lor.”
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Optional — Cum te-a facut sa te simti aceasta activitate?

O Tncrezitor @ Curios O Calm & Motivat O Confuz O Ascultat

Pasul 4b: Discutati despre esantion (3 minute)
Facilitatorul intreaba:
e ,Ce observatiin legatura cu limbajul folosit in acest instrument?”
e ,Cum echilibreaza acest instrument structura cu reflectia personala?”
e ,Ar putea un tanar cu abilitati limitate de scriere sa utilizeze acest instrument?
De ce sau de ce nu?”

Acum sunteti gata sa creati propriul instrument!

5. Creati criterii de evaluare
Pentru fiecare domeniu de interes, grupurile formuleaza un criteriu clar, exprimat
intr-un limbaj simplu si accesibil tinerilor.

Exemplu:
- Am reusit sG-mi exprim ideea in mod clar.

- Grupul nostru a lucrat impreund si ne-am ascultat reciproc.
Fiecare instrument trebuie sa includa in total 3-5 criterii.

6. Alegeti un format de raspuns
Grupurile decid modul in care participantii vor raspunde la fiecare criteriu. Optiunile

includ:
® scala emoji ( ®\ =
® Da/Putin/Nuinca
® scald delalla5 cu etichete simple

® codificare prin culori
Acelasi format trebuie utilizat in mod consecvent pe tot parcursul instrumentului.

7. Adéaugati o intrebare de auto-reflectie
Fiecare grup adauga cel putin o intrebare deschisa de reflectie, cum ar fi:

- Unlucru pe care lI-am invdtat in timpul acestei activitdti a fost...

- Ceva ce as vrea sd incerc altfel data viitoare este...

8. Adiugati un element de feedback intre colegi
Grupurile includ o scurta intrebare de feedback intre colegi, de exemplu:

- Unlucru pe care I-am apreciat la munca partenerului meu a fost...

- Un punct forte pe care I-am observat la un alt grup a fost...

9. Verificati daca mesajul este clar si inclusiv
Tnainte de a finaliza, grupurile isi analizeaza instrumentul si se intreab3:

- Limbajul este simplu si usor de inteles?

- Arputea cineva cu competente lingvistice limitate sd utilizeze acest instrument?
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- Seevitd judecdtile sau comparatiile?
Grupurile fac ajustarile finale, daca este necesar.

10. Pregatiti-va pentru prezentare
Fiecare grup pregateste o explicatie de 1 minut despre:

® activitatea pentru care a fost conceput instrumentul
® ce ajutd instrumentul sa evalueze

® motivul pentru care au ales acest format

Evaluare Instrument de reflectie asupra activitatii multimodale
Titlul actiVItatii: .....c.cooveeecce e
Tipul activitatii:

U] Vizual O Audio O Miscare O Digital O Mixt / Multimodal

Partea A — Autoevaluare
(Tncercuieste sau selecteazd o optiune pentru fiecare afirmatie)

Scala de raspuns:

Nu inca Putin ®®~/ Da —&Foarte mult
® Am reusit sa-mi exprim ideile sau sentimentele Tn timpul acestei activitati.
-~/
® Am inteles mesajul sau scopul activitatii.
- oMM = \/ <
® M-am simtit implicat si integrat in activitate.
om =~/ =

® Am lucrat impreuna cu ceilalti si le-am ascultat ideile.

oM S \/ -

Partea B — Autoevaluare
(Rdspundeti intr-una sau doud propozitii)
® Un lucru pe care I-am Tnvatat sau |-am realizat in timpul acestei activitati a fost:

Partea C — Feedback de la colegi
(Optional — alegeti una)
® Un lucru pe care |l-am apreciat in contributia altcuiva a fost:

Optional — Cum v-a facut sa va simtiti aceasta activitate?
(Tncercuieste sau bifeazd toate rdspunsurile care se aplicd)

& \/ increzitor Curios Calm Motivat

Confuz
D Auzit
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1i dam viata

Activitatea 3
Titlul activitatii Laborator de reflectie critica: Functioneaza?
Scurti descriere Participantii testeaza instrumentele de evaluare create in Activitatea 2, aplicandu-le unui

exemplu concret multimodal. Apoi, acestia analizeaza critic atat rezultatul multimodal,
cat si instrumentul de evaluare in sine, identificdnd punctele forte, limitarile si aspectele
care pot fi imbunatatite. Activitatea consolideaza

gandirea critica, competentele de evaluare si practica reflexiva in domeniul activitatilor
pentru tineret.

Materiale si aplicatii @ Un exemplu multimodal per grup (real sau fictiv): meme, videoclip scurt, benzi
desenate, clip de podcast, scenariu bazat pe miscare sau

. Instrumentul de evaluare creat in Activitatea 2.

@ Pixuri sau acces digital (Google Docs / Canva / Padlet)

Durata 30 de minute

Instructiuni 1. Ramaneti in aceleasi grupuri
Participantii continua sa lucreze in grupurile formate pentru Activitatea 2.
2. Alegeti un exemplu multimodal
Fiecare grup alege un rezultat multimodal pe care sa il evalueze. Acesta poate fi:
® un exemplu furnizat de facilitator, sau
® un exemplu fictiv sau amintit din activitatile anterioare, sau
® un exemplu real creat de obicei de tineri (de exemplu, un meme sau o idee de
videoclip scurt).
Facilitatorul se asigura ca exemplul este descris clar si inteles de toti membrii grupului.

3. Clarificarea sarcinii
Facilitatorul explica:
- Vetifolosi acum instrumentul de evaluare exact asa cum I-ar folosi un grup de
tineri.
- Scopul este de a verifica dacd instrumentul favorizeaza reflectia si
intelegerea.

4. Aplicati instrumentul de evaluare
Fiecare grup completeaza Partea A (autoevaluare) si Partea B (reflectie) a instrumentului
propriu, ca si cum ar fi participanti la activitate.

Memobrii grupului discuta si ajung la un acord cu privire la raspunsuri.

5. Tnregistrati observatiile
Tn timp ce completeaz§ instrumentul, grupurile noteaza:

® |aceintrebari a fost usor sa raspunda

® care intrebari au creat confuzie
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® daca a lipsit vreun aspect important de invatare Notele se scriu
direct pe instrument sau pe o foaie separata.

6. Evalueazi instrumentul de evaluare
Dupa finalizarea exercitiului, grupurile discuta urmatoarele intrebari concrete:

- Ce ne-a ajutat acest instrument sa observam in legatura cu invatarea?
- Ce aspecte ale activitatii nu au fost surprinse de instrument?
- Ati considerat vreo intrebare neclara, repetitiva sau inutila?

- Instrumentul a incurajat reflectia sau a dat impresia de judecata?

7. Propuneti o imbunétatire concreta
Fiecare grup se pune de acord asupra unei imbunatatiri specifice, cum ar fi:

® reformularea unui criteriu
® adaugarea unei intrebari de reflectie
® eliminarea unui element

® Modificarea scalei de raspuns
Tmbunétatirea este descrisa clar.

8. Schimb de experientd in grup (scurt)
Fiecare grup prezinta:

® un punct forte al instrumentului lor de evaluare
® o imbunétitire propusa impartisirea
este limitata la 1 minut per grup.

9. Sinteza facilitatorului
Facilitatorul evidentiaza tiparele comune si subliniaza:

- Uninstrument de evaluare bun nu este perfect — este flexibil, reflexiv si

deschis revizuirii.

Evaluare

Evaluarea se realizeaza prin observarea directa si analizarea rezultatelor grupului pe
parcursul activitatii.
Facilitatorul verifica daca fiecare grup a indeplinit urmatoarele:

A. Aplicarea instrumentului de evaluare

J Grupul a selectat un exemplu multimodal clar definit pentru a-l evalua

[J Toate sectiunile instrumentului de evaluare au fost completate (autoevaluare +
reflectie)

[] Raspunsurile au fost redactate la persoana intéi (,eu...”
instrumentul de evaluare completat

, »noi...”) Dovada:

B. Identificarea punctelor forte ale instrumentului

[J Grupul a identificat cel putin un element specific al instrumentului care a
functionat bine

[ Punctul forte a fost legat de o caracteristica concreta (de exemplu, formulare,

scald, intrebare de reflectie)

60




Dovezi: nota scrisa sau declaratie verbala (de exemplu: ,,Scala cu emoji-uri a facilitat
raspunsul”)

C. Identificarea limitarilor instrumentului

J Grupul a identificat cel putin o limitare sau o lacuna clara

L] Limitarea se referea la o intrebare, un criteriu sau un format specific, nu la o opinie
generala

Dovezi: nota scrisa sau declaratie orala (de exemplu, ,, Aceasta intrebare nu era
clarad”)

D. Propunerea unei imbunatatiri

[J Grupul a propus o modificare concreta a instrumentului
[J Modificarea a fost descrisa clar (reformulare, addugare, eliminare, modificare a scalei)

[ Grupul a explicat de ce aceastd modificare imbunatateste capacitatea de reflectie
sau gradul de utilizare. Dovezi: revizuire scrisa sau explicatie verbala

E. Utilizarea limbajului de evaluare

[J Grupul a evitat termenii de judecata (bun/rau, slab/puternic)

[ Grupul a folosit un limbaj functional (clar, confuz, util, lipsd) Dovezi: observatia
facilitatorului

F. Colaborarea in cadrul grupului

[J Mai mult de un membru al grupului a contribuit la discutie

[] Deciziile au fost luate in mod colectiv (fard dominanta unei singure
persoane) Dovezi: observatia facilitatorului

Regula de finalizare a evaluarii
Activitatea 3 este considerata finalizata cu succes atunci cand:

® toate elementele din sectiunile A-D sunt bifate si
® se respectad cel putin una dintre cerintele din sectiunile E si F.

CONSIDERATII PRIVIND INCLUZIUNEA
Acest modul este conceput pentru a fi accesibil unui public divers. Luati in considerare

aceste adaptari pentru grupurile cu abilitati mixte:
Pentru participantii cu nivel limitat de alfabetizare:

- Utilizati instrumente de evaluare vizuale (scale emoji, codificare prin culori, pictograme)
- Permiteti raspunsuri verbale in loc de reflectii scrise

- Furnizati fraze de inceput prestabilite pentru intrebarile de reflectie
Pentru participantii cu experienta educationala anterioara limitata:

- Aratati exemple de instrumente completate inainte de a cere grupurilor sa isi creeze
propriile instrumente

- Tmpértiti Activitatea 2 in pasi mai mici, cu verificiri intermediare
- Folositi ca exemple activitati cu care tinerii sunt familiarizati (TikTok, jocuri

video, sport) Pentru participantii cu neurodiversitate:
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- Oferiti repere temporale clare pentru fiecare faza a activitatii
- Folositi cronometre vizuale pentru activitatile de grup

- Oferiti spatii alternative linistite pentru reflectie individuala
Pentru grupurile multilingve:

- Permiteti crearea instrumentelor de evaluare in orice limba

- Tmpaértiti participantii bilingvi in perechi, atunci cand este posibil

- Folositi mai multe elemente vizuale si mai putine criterii bazate pe text
Pentru participantii cu acces digital limitat:

- Toate activitatile pot fi realizate doar cu hartie si pixuri

- Puneti la dispozitie sabloane tiparite in cazul in care grupurile nu au acces la instrumente
digitale

- Folositi imagini desenate/schitate in locul designului digital
Principiu general : Obiectivul  obiectiv este reflexiva ,
nu documentatia perfecta. Acordati prioritate gandirii in

detrimentul scrisului.
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Materiale de instruire / resurse

Modulul 1.

Icoane si simboluri vizuale. The Noun Project https://thenounproject.com/

Flaticon https://www.flaticon.com/

OpenMoji (emoji si pictograme gratuite open-source) https://openmoji.org/

Instrumente simple de creare vizuala. Canva_ https://www.canva.com/

Photopea (editor online gratuit in stil Photoshop)._https://www.photopea.com/

Piktochart (infografice si postere). https://piktochart.com/

Crello (instrument de design similar cu Canva)._https://crello.com/

Analiza imaginilor si gandirea vizuala. Strategii de gandire vizuala (VTS)._
https://vtshome.org/what-is-vts/

Proiectul Zero al Universitatii Harvard — Rutine de gandire. https://www.pz.harvard.edu/thinking-
routines

Muzeul Tate — Activitati de alfabetizare vizuala. https://www.tate.org.uk/teach/teaching-resources

Muzeul Getty — Ghiduri de analiza a artei si a imaginilor._
https://www.getty.edu/education/teachers/

Instrumente creative adaptate tinerilor. PixIr (editor online usor de utilizat). https://pixlr.com/

Autodraw (instrument de desen asistat de IA)._https://www.autodraw.com/

Storyboard That (povestire cu pictograme). https://www.storyboardthat.com/

Modulul 3.

@ Laboratorul de scriere online Purdue (OWL). Credibilitate:_
https://owl.purdue.edu/owl/research _and citation/conducting research/evaluating so

urces of information/index.html

Center for News Literacy. Conceptele de baza: https://newsliteracy.info/

Metoda celor 5 intrebari - Explicatie. (Cine, Ce, Cand, Unde, De ce):_
https://www.youtube.com/watch?v=3mMiwPdg vl

Hemingway Editor:_https://hemingwayapp.com/

50 de idei creative de scriere intr-o singura propozitie care te vor face sa vrei sa scrii:_
https://storywritingacademy.com/one-sentence-writing-prompts/

Modulul 6

Modulul 6. Materiale suplimentare. Activitatea 3. Activitate de incalzire.

Scenariul 1
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URGENT!

Share this now!

If you don’t
share this...

Scenariul 2

Real friends

carel =
Don't
ignore
this!

O

Share or you're part
the problem!

64



Scenariul 3

S i

THIS IS HOW YOU
SHOULD LOOK °? ufs
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Modulul 6. Materiale suplimentare. Activitatea 3. Carduri cu scenarii de tiparit (link Canva)

| Card 1 — The Endless
Scroll

Situation:

¢ You open TikTok for "just 5 minutes" and suddenly 40 minutes have passed.
The content becomes increasingly intense and personalised.

4/ Hidden Tactic: ©, Personalised Algorithm Loop

[J Explanation for the Facilitator:

Algorithms maximise screen time by showing emotionally
engaging content. This loop generates dependence and reduces

personal control.
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I Card 2 — The Perfect Life Trap

Situation:

You see a peer posting gym selfies, travel photos, and motivational
guotes. You feel like you are falling behind.

Hidden Tactic: ©, Comparison Pressure +
Curated Identity

[J Explanation for the Facilitator:

Social media shows edited lives. This can lead to frustration, low self-esteem, and a distorted perception of reality.

I card 3 — The Urgent
Challenge

Situation:

A viral challenge says: "Only mentally strong people can do this 7-day
detox." Your friends are doing it.

O, Emotional Provocation +
Social Pressure

[JJ Explanation for the Facilitator:

Challenges use the fear of missing out (FOMO) or of not being
“strong" enough to generate participation. It can affect health and
well-being.
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" Card 4 — The Influencer Confession

Situation:

A favourite influencer posts a video crying, saying they feel "betrayed"

by followers who don't buy their product.

Hidden Tactic: O, Parasocial Manipulation
+ Guilt-Tripping

[J Explanation for the Facilitator:

Influencers can use emotional bonds to pressure their audience. This creates dependence and unjustified guilt.

: DANGER I Card 5 — The Fear Loop
w Situation:
- a R Your feed shows videos about "hidden dangers" in everyday objects. You

feel uneasy.

Hidden Tactic: ©, Fear Optimisation +
Emotional Virality

[J Explanation for the Facilitator:

Fear drives clicks. Exaggerated content can cause anxiety and
misinformation.
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" Card 6 — The Filter Shock

Situation:

You try a beauty filter and barely recognise yourself. You wonder
if you should look more like that.

Hidden Tactic: O, Image Distortion +
Aesthetic Norms

[J Explanation for the Facilitator:

Filters impose unreachable ideals. They can affect mental health and body perception.

I Card 7 — The Secret
Knowledge Hook

Situation:

A creator says: "Something big is coming soon. | can't say more here —

follow me to find out."
20135

= Lol

o e
Lo d

Hidden Tactic: ©, Curiosity Trap + Exclusivity

1
L

[J Explanation for the Facilitator:

These strategies create dependence and FOMO (Fear of Missing
Out). They are retention tactics.
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Scenario Cards and
Facilitator Answers Set

Each card includes:

@ Scenario Title
[ social Situation (for the group to read)
P Hidden Tactic (for the facilitator only)

* Discussion Explanation (facilitator's guide)

Modulul 7
REFERINTE SI LECTURI SUPLIMENTARE
Lecturi esentiale:

- Consiliul Europei — Portofoliul de activitati pentru
tineret https://www.coe.int/en/web/youth-portfolio

- Instrumente practice de reflectie pentru lucratorii de tineret

- Comisia Europeana — DigComp 2.2
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp en

- Cadrul de competente digitale (a se vedea dimensiunile de evaluare)

Pentru fundamentarea teoretica:

- UNESCO — Alfabetizarea media si informationala (MIL)_
https://www.unesco.org/en/media-information-literacy

—> Contextul mai larg al cadrului de alfabetizare

- OCDE — Gandirea creativa in educatie_
https://www.oecd.org/education/innovation/creative-thinking/
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- Evaluarea creativitatii (relevant pentru rezultatele multimodale)

Pentru instrumente practice:

- Ghidul programului Erasmus+ — Invitarea non-formal3_
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/programme-guide

- Orientari oficiale ale UE privind calitatea activitatilor pentru tineret

- SALTO-Youth — Instrumente de evaluare
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/

- Resurse de evaluare descarcabile pentru activitatea cu tinerii
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Activitatea 1

@ SKILLS

What skills do young people
practice during this activity?
e Communication

e Creativity

e Collaboration

e Digital Skills

/'\
(@ ) PROCESS & LEARNING.
A

Reflecting on

& EXPRESSION & EMOTION

What ideas, emotions, or messages
are young people trying to express?

e Personal Voice

s Feelings

e |dentity

e Perspective

Learning Activities

What happens during the activity
that shows learning?

* Discussion
* Experimentation
* Problem-Solving
e Reflection

ﬂ’ PARTICIPATION & INCLUSION

How does this activity allow
different people to participate
or feel included?

e Choice of Roles

¢ Multiple Ways to Contribute
¢ Accessibility
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Activitatea 2

Instrument de reflectie asupra activitatilor multimodale
THIUL @CHVITELI: ...vevieeeeeecee e
Tipul activitatii:
a Vizual a Audio a Miscare a Digital a Mixt / Multimodal

Partea A — Autoevaluare
(Incercuieste sau selecteazi o optiune pentru fiecare
afirmatie) Scala de raspuns:

Nu inca - Putin Da Foarte mult

*  Am reusit sa-mi exprim ideile sau sentimentele in timpul acestei activitati.
* Aminteles mesajul sau scopul activitatii.
*  M-am simtit implicat si inclus Tn activitate.

®*  Am lucrat impreuna cu ceilalti si le-am ascultat ideile.

Partea B — Autoevaluare
(Raspundeti intr-una sau doua propozitii)
* Un lucru pe care I-am invatat sau I-am realizat in timpul acestei activitati a fost:

* Un lucru pe care as dori sa il incerc sau sa il imbunatatesc data viitoare este:

Partea C — Feedback de la colegi
(Optional — alegeti una)
® Un lucru pe care I-am apreciat la contributia altcuiva a fost:

SAU
* Un punct forte pe care I-am observat la un alt grup sau participant a fost:

Optional — Cum v-a facut sa va simtiti aceasta activitate?

(Incercuieste sau bifeaza toate raspunsurile care se aplicd)

-Tncrezétor Curios - Calm Motivat Confuz
Auzi



