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Introducere

Alfabetizarea multimodala implica intelegerea si producerea comunicarii in moduri multiple. Aceste moduri includ vizual,
auditiv, gestual, spatial si lingvistic, fiecare oferind modalitdti unice de transmitere si interpretare a sensului. Aceasta
reflecta diversele moduri Tn care tinerii interactioneaza cu informatiile si se exprima in lumea digitala de astazi. Acest
concept se extinde dincolo de competentele traditionale de citire si scriere si incurajeaza gandirea critica, creativitatea si
colaborarea. Dupd cum sustin Kress si van Leeuwen (2001), comunicarea nu mai este in primul rand lingvistica; ea este
multimodala, iar educatia pentru alfabetizare trebuie sa evolueze pentru a reflecta aceasta realitate. Alfabetizarea
multimodala recunoaste faptul ca sensul nu se limiteaza la textul alfabetic, ci apare prin interactiunea diferitelor resurse
semiotice, n special in mediile digitale si bogate Tnh media.

Mai multe teorii au Tncercat sa explice modul in care indivizii invata si proceseaza diferit informatiile, influentand
dezvoltarea pedagogiilor multimodale. Una dintre cele mai influente este teoria inteligentelor multiple (Ml), propusa de
Howard Gardner (1983), care sugereaza ca inteligenta umana nu este unitard, ci consta din cel putin opt domenii
distincte: lingvistica, logico-matematica, spatiald, muzicald, corporald-cinestezica, interpersonald, intrapersonald si
naturalista. Contributia lui Gardner a extins intelegerea potentialului cognitiv, incurajand educatorii sa conceapa diverse
activitati de invatare care sa valorifice aceste inteligente. in mod important, Gardner insusi a clarificat faptul ¢ teoria Ml
nu este sinonima cu stilurile de invatare si nici nu prescrie etichetarea elevilor in functie de "tipul" lor (Gardner, 1999).

Un alt cadru la care se face referire pe scara larga este modelul VAK (vizual, auditiv, kinestezic), care clasifica cursantii pe
baza modalitatii lor senzoriale preferate. Acest model a castigat popularitate in programele de formare in domeniul
educatiei si a fost aplicat pe scard larga in diferentierea la clasa. in timp ce atractia intuitiva de a raspunde preferintelor
elevilor ramane puternica, studii empirice precum Pashler et al. (2008) au gasit dovezi limitate ca adaptarea instruirii la
preferinta VAK a unui cursant imbunéatiteste rezultatele. Tn schimb, cercetérile sugereaza c& invitarea este mai eficients
atunci cand sunt integrate mai multe intrari senzoriale, indiferent de "tipul" elevului.

Complementara acestei teorii este teoria sarcinii cognitive (Sweller, 1988), care se concentreaza pe modul in care
structura si prezentarea informatiilor afecteaza memoria de lucru. Din aceasta perspectiva, strategiile multimodale, cum
ar fi codificarea dubla - combinarea informatiilor verbale si vizuale - pot reduce sarcina cognitiva si pot spori retentia
(Paivio, 1990; Mayer, 2009). in mod similar, teorii precum Universal Design for Learning (UDL) pledeazd pentru mijloace
multiple de reprezentare, implicare si exprimare pentru a raspunde nevoilor diverse ale cursantilor (CAST, 2018).

n ciuda diversitatii si bogitiei acestor teorii, unii neurostiintifici educationali si-au exprimat ingrijorarea cu privire la
validitatea stiintifica a anumitor modele atunci cand sunt aplicate rigid in practica. De exemplu, notiunea de "stiluri de
invatare" fixe sau inteligente neurologice distincte a fost descrisa ca un neuromyth de catre cercetdtori precum Dekker
et al. (2012), din cauza lipsei de dovezi neurostiintifice puternice care sa sustina afirmatiile bazate pe creier. Cu toate
acestea, este important sa clarificam



ca aceastd critica nu anuleaza valoarea varietatii metodelor de predare. Mai degraba, aceasta avertizeaza impotriva
simplificarii excesive si incurajeaza educatorii sa fie consumatori critici de teorie.

Cu toate acestea, impactul pozitiv al utilizarii resurselor multimodale in predare si invatare este sustinut in mod constant
de cercetare. Atunci cand elevii sunt expusi la continut printr-o combinatie de moduri - diagrame vizuale, explicatii orale,
gesturi, sarcini practice si instrumente digitale - este mai probabil ca acestia sa inteleagd, sa retina si sa transfere
cunostinte in diferite contexte (Mayer, 2009; Fleming & Mills, 1992). Abordarile multimodale favorizeaza, de asemenea,
implicarea, incluziunea si accesibilitatea, in special atunci cand sunt aliniate la principiile designului universal. Pe scurt,
indiferent daca cineva subscrie sau nu la 0 anumita teorie a Tnvatarii, exista o valoare pedagogica puternica in adoptarea
unei strategii multimodale flexibile, bazate pe dovezi, care sprijina invatarea semnificativa pentru toti elevii.

Programul inovator Youth Worker Empowerment se concentreaza pe imputernicirea lucratorilor de tineret cu tehnici
inovatoare de facilitare care depasesc formarea traditionala. Spre deosebire de programele existente, abordarea noastra
integreaza alfabetizarea multimodala ca o abilitate de baza pentru lucratorii de tineret, permitandu-le sa implice tinerii
prin diverse moduri de comunicare, cum ar fi vizual, auditiv si instrumente digitale interactive.

Relevanta pentru lucratorii de tineret

1. Prin imbunatatirea competentelor lucritorilor de tineret si prin abilitarea tinerilor cu alfabetizarea multimodal3,
contribuim activ la eliminarea barierelor si la promovarea unui mediu de invatare incluziv.

2. Alfabetizarea multimodal3 7i echipeazd pe lucritorii de tineret si pe tineri s3 comunice eficient, sd se implice cu
pasiune in cauze si sa initieze proiecte inovatoare, cultivand in cele din urma cetatenia activa.

Grupuri tinta
Programul de formare este conceput pentru lucrdtorii de tineret, liderii, formatorii si personalul de sprijin al

organizatiilor de tineret.

Scopul principal al programului de formare

Acest program are o semnificatie imensa, deoarece urmareste sa ofere lucratorilor de tineret competente avansate in
domeniul alfabetizarii multimodale. in acest fel, le permite s& transmitd in mod eficient aceste competente esentiale
tinerilor. Acest accent direct pe consolidarea capacitatilor lucratorilor de tineret se aliniazd cu obiectivul general al

proiectului de a promova competentele de alfabetizare multimodala in randul tinerilor. Obiective:

- dotarea lucratorilor de tineret cu competente avansate in domeniul alfabetizarii multimodale



- consolidarea capacitatii lucratorilor de tineret de a promova inovarea si implicarea tinerilor in invatarea non-formala

- Cresterea gradului de recunoastere si profesionalism al activitatii de tineret

Stiluri de invatare

Poate cel mai simplu mod de a descrie "stilurile de invatare" este de a spune cd acestea sunt metode diferite de invatare
sau de intelegere a informatiilor noi, modul in care o persoana asimileaza, intelege, exprima si isi aminteste informatiile.
Exista 4 stiluri predominante de invatare: vizual, auditiv, citit/scris si kinestezic. Analiza rezultatelor stilurilor de invatare
aratd ca majoritatea persoanelor au un stil de invatare kinestezic, pe locul doi - scris si citit, pe locul trei - auditiv si pe

ultimul - vizual.

STILURI DE INVATARE

m Vizuale
m auditiv

Kinestezic
]

m Citire si scriere

Sursa: realizat de autori

Multi cursanti au mai multe stiluri de invatare preferate sau trec de la un stil la altul pentru diferite tipuri de informatii.
Acest concept a devenit mai flexibil in timp, educatorii si formatorii orientandu-se catre un model de finvatare
multimodal3 care valorificd o abordare multisenzoriald a invatarii. invatarea multimodald sugereazd ci atunci cand mai
multe dintre simturile noastre - vizual, auditiv, kinestezic - sunt implicate in timpul invatarii, intelegem si ne amintim mai
mult. Prin combinarea acestor moduri, cursantii experimenteaza invatarea intr-o varietate de moduri pentru a crea un

stil de invdtare divers.


https://whatfix.com/blog/multimodal-learning/
https://whatfix.com/blog/multimodal-learning/

Pentru a le permite tinerilor si lucratorilor nostri de tineret sa conceapa si sa comunice in mod eficient semnificatii prin
intermediul unor texte atat de bogate si potential complexe, trebuie sa le extindem cunostintele si competentele de

alfabetizare multimodala.

Schita formarii

Cursul consta in 7 MODELE a cate 4 ore fiecare, concepute pentru Tnvatarea fata in fata, care necesita 28 de ore de

activitati de predare si invatare.

MODULE Partener, responsabil

M1. Alfabetizare vizuala Araxa Edu,Turcia

intelegerea comunicarii vizuale
-Analizarea continutului vizual
-Relatari vizuale

M2: Alfabetizare auditiva Triskelion, Norvegia
-Abilitati de ascultare activa
-Analizarea continutului vorbit
-Audio storytelling

M3: Competente de citire si scriere Demetrius, Romania
-Lectura si scrierea critica

-Tehnici eficiente de scriere

-Promovarea alfabetizarii in educatia non-formala

M4: Alfabetizarea kinestezica KA, Lituania
-Stiluri de Tnvatare kinestezica
-Incorporarea miscarii in invatare

M5: Alfabetizare digitala RIC, Letonia
-Competente digitale esentiale
-Povestiri digitale

M6: Alfabetizare critica multimodala Institutul Callipolis, Spania
-dezvoltarea gandirii critice in contexte multimodale
-Analizarea mesajelor multimodale

-Recunoasterea prejudecatilor si a persuasiunii

M?7: Integrarea multimodala in munca de tineret Educom+, Grecia
-Aplicarea alfabetizarii multimodale in munca de tineret
-Elaborarea de proiecte multimodale







MODULUL 1 - ALFABETIZARE VIZUALA

MODULUL NR. 1

Alfabetizare vizuala

OBIECTIV GENERAL

Tmputernicirea lucratorilor de tineret cu cunostintele si instrumentele necesare pentru a
intelege, analiza si aplica comunicarea vizuald in munca lor cu tinerii, sprijinindu-i in crearea
de continut vizual atractiv, incluziv si semnificativ.

continut.
REZULTATE ALE Pana la sfarsitul acestui modul, lucratorii de tineret vor fi capabili sa:
INVATARII ® Explicarea principiilor de baza ale comunicarii vizuale si a motivelor pentru care
elementele vizuale sunt importante in munca cu tinerii.
® S3 analizeze continutul vizual cu o perspectiva critica, identificand mesajul, publicul,
prejudecatile si emotiile.
® S3 utilizeze tehnici de povestire vizuald pentru a comunica mesaje Th mod eficient.
® S3 conceapa materiale vizuale simple pentru campanii, ateliere si activitati de
sensibilizare.
® S3 sprijine tinerii in intelegerea si crearea de continut vizual
n spatii digitale si offline.
METODE ® Prezentari interactive cu exemple multimedia
® Deconstructia imaginilor si analiza ghidata
® Lucruin grup si brainstorming vizual
® Exercitii de storytelling digital
® Reflectie si evaluare inter pares
RESURSE NECESARE ® Diapozitive de prezentare si exemple multimedia (reclame, infografice, campanii
pentru tineri, meme-uri)
® Fise de lucru pentru analiza vizuala
® Calculatoare/tablete cu acces la internet
® Instrumente online gratuite (de exemplu, Canva, Genially, Google Slides)
®  Flipchart-uri, markere si post-it-uri pentru lucrul offline
® Sabloane pentru povestirea vizuala si planificarea campaniei
SFATURI ® incepeti cu elemente vizuale care sunt familiare lucritorilor de tineret, in special cele
PENTRU din cultura tinerilor si tendintele online.
Mentineti atmosfera creativa si interactiva - invatarea vizuala trebuie sa fie vizuala.
FORMATORI
® Utilizati videoclipuri scurte sau analiza meme-urilor pentru a initia discutii.
®  Pregatiti Indrumari clare pentru fiecare sarcina si conduceti participantii prin cel
putin un exemplu de storytelling vizual.
DURATA 4 ORE
DESCRIERE Acest modul introduce lucratorii de tineret in alfabetizarea vizuala, concentrandu-se pe modul

de citire, interpretare si creare a continutului vizual. Acesta este construit Tn jurul a trei
domenii cheie: intelegerea comunicarii vizuale, analiza vizuald critica si utilizarea povestirii
vizuale. Prin prezentari interactive, sarcini de grup si utilizarea instrumentelor digitale,
participantii isi vor dezvolta atat abilitati critice, cat si creative. Modulul serveste, de
asemenea, drept baza pentru alti parteneri, oferind planuri clare de lectii, orientari privind
activitatile si exemple multimedia pe care acestia le pot adapta si utiliza in

formarea lor locala.




EVALUARE

Finalizarea sarcinilor de analiza vizuala si a exercitiilor de storytelling

Implicarea activa in timpul discutiilor si al lucruluiin grup

Feedback din partea colegilor si a formatorului cu privire la povestirile vizuale create
Reflectie finala: Cum poate alfabetizarea vizuala sa va consolideze munca cu tinerii?
Lista de verificare optionala de autoevaluare a competentelor de alfabetizare vizuala

REFERINTE

® Setul de instrumente UNESCO de alfabetizare mediatica si informationald pentru tineri,
LINK
® Scoala de design Canva ( )www.canva.com/learn

® "Reading Images: The Grammar of Visual Design" de Kress & van
Leeuwen, LINK

®  Ghid privind participarea tinerilor Th cadrul Youth Information LINK

® StoryCenter - Resurse pentru storytelling vizual LINK

Structura atelierelor

Activitate de incalzire

Titlu: Decodarea imaginii mele: Prima impresie in forma vizuala

Durata: 25 de minute

Materiale necesare:

Pasul 1:
)
[ ]

Pasul 2:
°

°
1.
2

Pasul 3:

Cartonase tipdrite cu diverse imagini izbitoare (opere de arta, meme-uri, afise de
campanie, fotografii simbolice - aproximativ 1 imagine pentru fiecare 2 persoane)

Bilete adezive sau foi mici de hartie
Pixuri/markere
Banda adeziva sau tabla pentru afisarea imaginilor

ntindeti 3-6 imagini de impact pe pereti sau pe mese. LINK 1 LINK 2 LINK 3 LINK 4
Rugati participantii sa se plimbe prin jur si sa le observe in liniste timp de cateva
minute.

Fiecare participant alege imaginea care ii vorbeste cel mai mult.
Pe o0 notd adeziva, ei raspund la doua solicitari rapide:

Ce mesaj credeti ca incearca sa transmitad aceastd imagine?
Cum va face sa va simtiti si de ce?

Participantii formeaza perechi si schimba imaginea si interpretarea
aleasa.

Partenerul incearca sa descifreze despre ce crede el ca este vorba in imagine
fara sa vada interpretarea originala.

Apoi, ei compara ambele viziuni si discuta diferentele.

Activitati principale

Activitatea 1

Titlul activitatii

Sala de judecata vizuala



https://www.unesco.org/en/articles/journey-through-miltiverse-unesco-launches-new-toolkit-youth-organizations-media-and-information
http://www.canva.com/learn
https://www.researchgate.net/publication/322105004_READING_IMAGES_-_THE_GRAMMAR_OF_VISUAL_DESIGN
https://www.eryica.org/publications/youth-participation-guide
https://storycenter.info/en/tools/
https://unsplash.com/
https://www.pexels.com/
https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page
https://www.canva.com/design/DAGXeOqkS8w/1ZgAKFyjRtezt3NBhEzDXA/view?utm_content=DAGXeOqkS8w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Scurta descriere

Participantii iau parte la o simulare de tip sald de judecata in care trebuie sa apere sau sa

Iu

conteste "mesaju

continutul vizual poate fi interpretat diferit in functie de perspectiva, public si context,

subliniind puterea vizualului
povestirea si importanta analizei critice in munca de tineret.

Materiale Un set de 3-5 imagini puternice, ambigue (selectate in prealabil de catre formator)
didactice Exemple:
®  Un protest cu context neclar
® Un tandr care sta singur cu un telefon in intuneric
®  Un copil razand intr-o clddire in ruine
Durata 50 de minute
Instructiuni Pasul 1:

® Trainerul introduce ideea: "Fiecare imagine spune o poveste. Dar cine decide

ce inseamna?"

® Aratati imaginile selectate.

Tmpértiti participantii in grupuri mici (4-5 persoane).
® Fiecare grup selecteaza o imagine pe care sa o puna "la incercare".

Pasul 2:

a. Fiecare grup va:
Atribuie roluri:
® Aparator (sustine cd imaginea are un mesaj clar, puternic sau pozitiv)

® Procuror (sustine ca imaginea este inselatoare, daunatoare sau
problematica)

® Martor (ofera o interpretare personald sau o reactie emotionala)
® Observator/jurnalist (rezuma cazul si noteaza mesajele ascunse)

b. Analizati imaginea utilizand un Ghid vizual pentru sala de judecati (furnizat):

Aspect ntrebari la care s3 raspundeti

Mesaj: Ce spune aceastd imagine? Care este povestea? Audienta:
Pentru cine este? Cine ar putea sa o interpreteze gresit?

Emotii: Ce sentimente creeaza, intentionat sau nu? Manipulare: Este

ceva exagerat, ascuns sau simbolic?

Impact: Cum ar putea reactiona o persoana tanara la aceasta imagine?

Pasul 3:

n plen, discutati:
® A existat un "adevar" clar in imagine?

® Cum influenteaza imaginile convingerile sau emotiile - chiar si fara fapte?

unei imagini selectate. Prin acest joc de rol, ei exploreaza modul in care



https://news.harvard.edu/gazette/story/2022/03/here-are-signs-protests-in-russia-are-making-difference/
https://www.freepik.com/premium-photo/alone-depressed-man-sitting-corner-dark-room-because-problem-sadness-life-cheking-his-phone-sadnes-spite-concept_32375116.htm
https://www.abc.net.au/news/2021-04-30/disaster-girl-meme-sells-for-500-000/100106366

® De ce este importanta aceasta abilitate in munca de tineret (social media, campanii
etc.)?

® Cum ii putem invata pe tineri sa puna la indoiala si sa interpreteze vizualurile,
nu doar sd le consume?"

Evaluare

1. Lista de verificare a observatiei (formator):
Formatorul observa fiecare grup in timpul pregatirii si al jocului de rol, folosind urmatoarea
lista de verificare:
Criterii
® Auidentificat si interpretat participantii mai multe straturi de semnificatie in
imagine?
® Au luat in considerare publicul, emotia si contextul Tn analiza lor?

® A contribuit fiecare membru al grupului din rolul care i-a fost atribuit?

® Grupul a dat dovada de gandire critica in discutarea impactului sau manipularii
vizuale?

2. Feedback din partea colegilor (Post-Role-Play):
Dupa prestatia fiecarui grup, ceilalti participanti ofera feedback prin
raspunzand:

® (Care a fost cea mai convingatoare parte a cazului lor?

® A fost ceva ce au omis sau ar fi putut sa exploreze mai mult?

Activitatea 2

Titlul activitatii

Emotia in cadre: Construiti o poveste vizuala

Scurta descriere

n aceast activitate, lucratorii de tineret exploreazd modul in care emotiile si naratiunile sunt
comunicate vizual. Prin selectarea si aranjarea unei secvente de imagini intr-un storyboard,
participantii descopera modul in care sensul este modelat de ordinea vizuald, context si indicii
emotionale, fara utilizarea textului. Aceasta sarcina evidentiaza elementele fundamentale ale
povestirii vizuale, permitand lucratorilor de tineret sa reflecteze asupra modului in care i pot
ajuta pe tineri sa se exprime

prin intermediul imaginilor.

Materiale ® Banca de imagini (tiparita sau digitald): Cel putin 30 de imagini mixte - expresii
didactice faciale, scene, obiecte, simboluri si medii (surse sugerate: Unsplash, Pexels sau
reviste)
LINK 1
LINK 2
LINK 3
® Sablon de scenariu
® Foarfece, bete de lipici, pixuri, markere
® Optional: proiector sau tabla pentru a prezenta exemple de storyboard-uri
Durata 50 de minute



https://unsplash.com/
https://www.pexels.com/
https://www.pexels.com/photo/woman-in-blue-dress-shirt-holding-black-tablet-computer-4101136/
https://www.canva.com/design/DAGod-WhcFY/xEsVswD4veBcemghhEfIPQ/view?utm_content=DAGod-WhcFY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Instructiuni Pasul 1:
® Raspanditi banca de imagini pe mese.
® in perechi, participantii aleg 6 imagini care pot spune o poveste atunci cand
sunt asezate Tn succesiune, fara a fi permise cuvinte.
® Povestea trebuie sa aiba:
- Uninceput
- O problema/conflict
- Orezolvare sau un mesaj
® Participantii decupeaza, aranjeaza si lipesc imaginile n sablonul lor de
Storyboard.
Pasul 2:
® Toate storyboard-urile sunt afisate.
®  Participantii se plimba prin jur si le vizualizeaza pe fiecare in tacere,
incercand sa inteleaga povestea spusa in fiecare.
Pasul 3:
® Fiecare pereche fsi explica povestea vizuala in 2-3 minute, descriind
- Ce emotii au incercat sa arate
- Modulin care ordinea imaginilor a conturat semnificatia
- Cum s-ar putea raporta o persoana tanara la poveste
® Formatorul faciliteaza o scurta discutie:
- Ordinea imaginilor v-a afectat interpretarea?
- Ceseintampla atunci cand cineva vede o poveste diferita in aceleasi imagini?
- Cum putem folosi aceastd tehnica in munca cu tinerii (de ex. identitate,
valori, bunastare)?"
Evaluare Fiecare participant noteaza:

® Cum pot folosi secventierea imaginilor sau povestirea vizuala in munca mea cu
tinerii?
Aceste raspunsuri ofera o perspectiva asupra transferului invatarii in contexte reale de lucru
cu tinerii.
contextelor reale de lucru cu tinerii.

Activitatea 3

Titlul activitatii

Incadrati-I: O poveste, multe adeviruri

Scurta descriere

Aceasta activitate ajuta lucratorii de tineret sa exploreze modul in care incadrarea vizuala -
ceea ce este aratat, ceea ce este exclus si modul in care este prezentat - poate schimba
complet semnificatia unei imagini. Participantii vor crea mai multe naratiuni pornind de la o
singura scena vizuald prin decuparea, marirea si reinterpretarea diferitelor parti ale imaginii.
Se concentreaza pe intelegerea comunicarii vizuale si pe analiza continutului vizual din mai
multe

perspective.

Materiale
didactice

® 2-4imagini mari imprimate (A4 sau A3) care prezintd scene cu elemente multiple
(de exemplu, proteste, interactiuni de grup, strazi aglomerate,

evenimente de tineret)




® Vizoare de hartie (rame decupate din carton sau hartie - ca obiectivul unui
aparat foto)

® Foarfece, pixuri, lipici

® Carduri de perspectiva (optional): carduri cu roluri precum "reporter",

"prieten", "outsider", "critic" etc.

Durata 50 de minute
Instructiuni Pasul 1:
® Impartiti participantii in grupuri de 3-4 persoane.
® Fiecare grup primeste o imagine mare tiparita a scenei.
® Eifolosesc vizoare de hartie pentru a "tdia" sau a mari diferite parti ale imaginii,
pretinzand ca fotografiaza doar o poveste din scena.
® Fiecare grup selecteaza douad cadre diferite din aceeasi imagine si le
decupeaza (sau le deseneaza pe hartie).
Atribuiti un rol fiecarui grup (de exemplu, "un tandr activist", "un politician", "un parinte"
etc.).
Pasul 2:
® Pentru fiecare cadru decupat, grupul scrie o legenda de 1-2 fraze
care descrie ce se intampla din perspectiva personajului lor.
® Apoi, ei creeaza o legenda contrastanta care arata cum ar putea vedea
altcineva aceeasi imagine.
® Exemplu:
- Punctul de vedere al activistilor: "Vocile tinere se ridica pentru a cere schimbarea".
- Opinia criticilor: "Adolescentii indisciplinati perturba centrul orasului."
Pasul 3:
® Fiecare grup isi imparte cele doua imagini inrdmate si citeste cele doua legende
diferite.
Evaluare Dupa fiecare prezentare, grupurile raspund:

- Care legenda vi s-a parut mai convingatoare si de ce?
- Ar putea fi ambele versiuni adevdrate in acelasi timp?

Activitatea 4

Titlul activitatii

Laborator de alfabetizare vizuala

Scurta descriere

n aceastd simulare bazaté pe provocéri, lucrétorii de tineret isi asumé rolul unor echipe
creative Tnsarcinate cu conceperea unei mini-campanii vizuale pe un subiect selectat
relevant pentru tineri (de exemplu, sanatatea mintala, siguranta online, durabilitatea,
incluziunea). Folosind tot ceea ce au invatat in modul, ei trebuie sa creeze un mesaj vizual
puternic folosind doar materiale limitate si sa si justifice alegerile de design. Activitatea
combina comunicarea vizuala

comunicarea vizuald, analiza vizuala si povestirea intr-un scenariu din lumea reala.




Materiale

® Hartie A3 sau flipchart pentru postere
didactice ®  Markere, pixuri, notite adezive, foarfece, lipici
® Reviste
Durata 45 de minute
Instructiuni Pasul 1:
® Impartiti participantii in echipe de 3-5 persoane.
® Fiecare echipa alege un subiect. (de exemplu, sdndtatea mintald, presiunea
colegilor, identitatea online, imaginea corporald, vocea tinerilor etc.)
® Fiecare grup isi planifica campania, iar aceasta ar trebui sa implice
urmatoarele:
- Mesajul campaniei lor
- publicul tinta
- emotiile pe care doresc sa le evoce
- Unde si cum va fi folosit vizualul (poster, mesaj social, autocolant etc.)
Pasul 2:
® Echipele au la dispozitie 25 de minute pentru a-si crea produsul vizual al
campaniei folosind materialele puse la dispozitie.
® Reguli:
- Nutrebuie sa foloseascd mai mult de 10 cuvinte in total (forteaza utilizarea
mijloacelor vizuale)
- trebuie sa fie axat pe tineri
- trebuie sa transmita mesajul in mod clar prin intermediul limbajului vizual
(aspect, simboluri, culoare etc.)
® De asemenea, echipele pregatesc o scurta prezentare de 2 minute pentru a explica:
- De ce l-au conceput astfel
- Cum se conecteaza cu tinerii
- Cum au aplicat principiile alfabetizarii vizuale
Pasul 3:
® Fiecare echipa isi prezinta campania in fata grupului.
® Toti participantii voteaza anonim (sau cu autocolante) pentru:
- cel mai puternic impact vizual
- cea mairelevanta pentru tineri
- cea mai creativa transmitere a mesajului
evaluare ® Participantii completeaza o scurta fisa cu:

Ce rol au jucat elementele vizuale Tn comunicarea ideii noastre?
Ce am invatat despre utilizarea vizualurilor pentru impactul social?
Cum fi pot indruma pe tineri sa faca la fel?

Activitatea 5

Titlul activitatii

Simbolul vorbeste

Scurta descriere

Aceastd activitate i provoaca pe lucratorii de tineret sa interpreteze si sa creeze semnificatii

din imagini abstracte si simbolice. Lucrand in echipe mici, participantii primesc imagini

necunoscute sau neutre din punct de vedere cultural si trebuie sa le interpreteze




apoi sa realizeze o inginerie inversa si sa creeze o noua metafora vizuald pentru un concept
social (de exemplu, apartenenta, teama, schimbarea, presiunea, libertatea). Aceasta
activitate consolideaza abilitatile de analiza vizuala, comunicare vizuala si

sensibilitate culturala.

Materiale ® Imagini abstracte sau simbolice - de exemplu, un ou spart, un singur pantof, o
didactice usa intredeschisd, o funie incalcita, un scaun gol

® Concepte abstracte legate de tineret - de exemplu, incredere, anxietate,
identitate, justitie, voce, egalitate, crestere

® Hartie A4, markere, creioane
® Bilete adezive

Durata 40 de minute

Instructiuni Pasul 1:

® Participantii lucreaza in perechi.
® Fiecare pereche alege la intamplare o imagine.

® Fdra sa cunoasca semnificatia acesteia, trebuie sa scrie o scurtd interpretare,
raspunzand la intrebarea

- Cefinseamna aceastd imagine pentru noi?

- Cear putea reprezenta aceasta din punct de vedere emotional sau social
pentru tineri?

® Apoiisi lipesc raspunsul pe o tabla sau pe perete, langa imagine.

Pasul 2:

® Fiecare pereche alege un concept (de exemplu, apartenenta).

® Provocarea lor: sd creeze un nou simbol vizual (desen sau schita) care sa
reprezinte metaforic conceptul respectiv fara a folosi cuvinte sau pictograme
traditionale (de exemplu, fara inimi pentru iubire, fard balanta pentru dreptate).

® Eitrebuie sd gandeasca profund: ce obiect, scena sau combinatie ar putea
sugera vizual ideea respectiva?

® Dupa ce au desenat, ei scriu o legenda misterioasa (de exemplu, "Ce va sopteste
aceasta imagine?") fara sa spuna care a fost conceptul initial.

Pasul 3:

® Toate desenele sunt asezate in jurul camerei.

® Participantii se plimba prin jur si incearca sa ghiceasca conceptul din spatele
fiecarui simbol nou, plasand notite adezive sub imagini.

® (Creatorii originali dezvaluie apoi conceptul real din spatele fiecarui simbol si
discuta:
- Ceafostinterpretat corect sau diferit?
- De ce ar putea tinerii sa vada semnificatii diferite?

Evaluare ® Fiecare participant raspunde:

- Cesimbol sau metafora de astdzi va ramane cel mai mult timp cu tine si de
ce?

® Discutie despre constientizarea culturala
- Ar putea acest simbol sa insemne ceva diferit in alta cultura sau

context?







MODULUL 2 - ALFABETIZARE AUDITIVA

MODULUL NR. 2

Alfabetizarea auditiva (sau alfabetizarea auditiva)

OBIECTIV GENERAL

Obiectivul general al modulului este de a dota lucratorii de tineret cu cunostinte avansate de

competente in alfabetizarea auditiva metode de invatare

REZULTATELE
INVATARII

"A auzi pentru a Tnvata: Metode practice pentru alfabetizarea auditiva"
Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor fi capabili sa:
® 53 cunoasca caracteristicile metodelor de invatare a alfabetizarii auditive
® 3 aplice metodele de invatare Auditory Literacy in activitatea lor cu
® 53 adapteze metodele de invatare a alfabetizarii auditive la diferite contexte de
lucru cu tinerii
Acest modul se concentreaza pe
-Abilitati de ascultare activa
-analizarea continutului vorbit
-Audio storytelling

METODE:

Exercitii de participare activa

RESURSE NECESARE

® Pix, hartie
Difuzor portabil sau casti

Platforme de podcast: Spotify, Apple Podcasts, RadioPublic etc.

[

® Lista de redare preincarcatad sau fisiere audio

[ ]

® C(Creatie audio usoara: Memo-uri vocale, Anchor, Audacity

SFATURI
PENTRU
FORMATORI

De ce este alfabetizarea auditivda o competenta sau alfabetizare importanta pentru secolul
XXI? Tn secolul XXI, mesajele sau "textele" sunt create acum in mai multe forme de media,
dintre care multe sunt create si receptionate prin intermediul sunetului. Oriunde mergem,
suntem literalmente bombardati cu mesaje de la persoane care incearca sa ne atraga atentia -
de la rude si prieteni care doresc sa ne comunice ceva, la politicieni care incearca sa ne
convinga sa i votam, la agentii de publicitate care doresc sa le achizitionam produsele si
serviciile. Trebuie sd ne dezvoltam abilitatile de alfabetizare auditiva pentru a putea intelege
mai bine mesajele, pentru a imbunatati comunicarea si pentru a putea analiza si critica aceste
mesaje.

Tnvatarea auditivi este un stil de invitare care se bazeazi pe auz pentru a intelege si retine
informatiile. Persoanele cu acest stil de invatare beneficiaza de ascultarea cuvintelor vorbite,
a muzicii si a altor sunete.

Lucratorii de tineret cu un stil auditiv de Tnvatare beneficiazad de utilizarea unor tehnici precum
repetarea, rezumarea informatiilor cu voce tare si participarea la discutii de grup pentru a le
consolida intelegerea subiectelor noi.

e  Utilizati explicatii verbale. ...

e  Oferiti oportunitati pentru discutii deschise. ...
e incorporati muzica, sunet si alte mijloace audio in clasa. ...
e  Utilizati mnemonici si acronime. ...
e incurajati ascultarea activa.
DURATA 4 ore




DESCRIERE ® Definitia alfabetizarii auditive: Capacitatea de a asculta activ, de a procesa si de a da sens
limbajului vorbit intr-o varietate de contexte.
® Importanta in dezvoltarea tinerilor: ajuta la inteligenta emotionala,
empatia, memoria, abilitdtile de comunicare si incluziunea
EVALUARE Prin intrebari rapide de control:
1. cat de captivanta vi s-a parut aceasta activitate?
1 Angajanta
1 Neutru
[ Nu foarte captivanta
2. Aceasta activitate v-a imbunatitit intelegerea alfabetizirii auditive?
[J Da, semnificativ
1 Neutru
[ Nu, nu chiar
3. V-ati simtit incurajat s3 explorati mai mult alfabetizarea auditiva?
] De acord
1 neutru
[ Dezacord
REFERINTE *Barlow, Sarah. (2016) imbunitatirea competentelor auditive in cadrul curriculumului: O

revizuire a literaturii
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1146509.pdf

* Chappell, Elizabeth. (2020). De la cercetare la resursi: Importanta invitarii auditive in
clasa de corzi. Update: Aplicatii ale cercetarii in educatia muzicala. 38. 875512332090868.
10.1177/8755123320908687.

* Rosenfeld L, Rudd R, Emmons KM, Acevedo-Garcia D, Martin L, Buka S. Dincolo de citirea
singura: relatia dintre alfabetizarea aurala si gestionarea astmului. Pacient Educ Couns. 2011
Jan; 82(1): 110-6. doi: 10.1016/j.pec.2010.02.023. Epub 2010 Apr 15. PMID: 20399060;
PMCID:

PMC2944911. (https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC2944911/)

*Imaginile sunt generate de Al

Structura atelierelor

Activitate de incalzire

Explicati esenta alfabetizarii auditive si de ce este atat de importantd in munca cu tinerii.
Cereti tuturor sa inchida ochii si sa stea in liniste timp de doua minute si
doar sa asculte sunetele.

Activitati principale

Activitatea 1



https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1146509.pdf
https://www.researchgate.net/publication/339459776_Research-to-Resource_The_Importance_of_Aural_Learning_in_the_Strings_Classroom
https://www.researchgate.net/publication/339459776_Research-to-Resource_The_Importance_of_Aural_Learning_in_the_Strings_Classroom
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC2944911/)

Titlul activitatii

Harta sonora

Scurta descriere

Scop: Acutizati constientizarea sunetului ambiental si construiti o ascultare atenta. lesiti afara
si, timp de 10 minute, desenati o "harta sonora" pe hartie. Asezati-va in centru si notati toate
sunetele pe care le auziti, locatiile si calitatile lor (de exemplu Tndltimea, ritmul, tonul).
Sunetele sunt interpretate diferit, astfel incat lucratorii de tineret ar putea avea opinii diferite
cu privire la diferitele calitati sonore.

Tnapoi in plen: reflectati in perechi sau in grupuri mici.

Ce ati auzit care v-a surprins?
Ce a fost dificil in realizarea hartii sonore?
® Cum putem folosi acest lucru pentru a imbunatati concentrarea sau atentia tinerilor?

Cei care invata auditiv sunt usor distrasi de sunetele din mediul lor. Deoarece se bazeaza pe
auz pentru a procesa informatiile, zgomotul de fond sau intreruperile ii pot impiedica sa se
concentreze si sa retina ceea ce invata.

Obiective de invatare. Lucradtorul de tineret va fi capabil s3;
*|dentificarea modului in care procesam sunetul




*Construim harti sonore

Materiale didactice Pix si hartie
Materiale
Durata 1ora
Instructiuni Pasul 1 (15 minute)
Explicati exercitiul si spuneti:
lesiti afard si, timp de 10 minute, desenati o "harta sonord" pe hartie. Asezati-va n centru si
desenati/notati toate sunetele pe care le auziti, locatiile si calitatile lor (de exemplu inéltimea,
ritmul, tonul). Nu este vorba de a va concentra pe a fi un artist elocvent, ci de simple
reprezentari ale sunetelor.
Distribuiti creion si hartie si ncepeti
Pasul 2 (25 de minute)
Dupa ce au ascultat timp de zece minute, i chemati pe toti Tnauntru sau i adunati pe lucratorii
de tineret afara intr-un cerc pentru a reflecta asupra primului exercitiu:
Intrebati-i:
® (e ati auzit care v-a surprins?
® Ce afost dificil in realizarea hartii sonore?
® (e provocari pot avea astfel de metode de invatare pentru anumite persoane?
® Cum putem folosi acest lucru pentru a imbunatati concentrarea sau atentia tinerilor?
Pasul 3 (5 minute)
Intrebati-i in sesiune plenard care este cel mai riu sunet pe care il aud si de ce.
Pasul 4 (15 minute)
Puneti hartile sonore pe o masa si lasati pe fiecare sa-si arate harta sonora, astfel incat ceilalti
sa vada cum a fost interpretat exercitiul.
Discutati intre voi despre ceea ce vedeti
Evaluare Chestionar pentru evaluarea activitatii

1. Cat de captivanta vi s-a parut aceast3 activitate?
[] Angajanta
[J Neutru

[1 Nu foarte captivanta

2. Aceastd activitate v-a imbuné&tatit intelegerea alfabetizarii auditive?

[ Da, semnificativ
1 Neutru

1 Nu, nu chiar

3. V-ati simtit incurajat sa explorati mai mult alfabetizarea auditiva?




[] De acord
[ neutru

[1 Dezacord

Activitatea 2

Titlul activitatii

Cercuri de povesti audio (sau cercuri de povesti auditive)

4
0

¥

Scurta descriere

Audio Story Circles este o activitate de ascultare si vorbire in grup conceputd pentru a
consolida memoria auditivd, Tntelegerea orala si abilitdtile de secventiere. Functioneaza
similar cu "jocul telefonic", dar se concentreazd mai mult pe ascultarea activa, intelegerea
naratiunii si povestirea orala.

Metoda se axeaza pe:

® Ascultarea concentrata: Fiecare persoana trebuie sa fie foarte atenta, astfel incat sa

poatd transmite mai departe povestea.

o Exprimarea orala: Relatarea ajuta participantii sa exerseze vorbirea clara si

increzatoare.

o Constientizarea narativa: Ei devin constienti de modul in care povestile se schimba cu

fiecare recitire.

e Memoria si detalii  retentie: Participantii exerseazd retinerea

secventelor, personajelor, tonului si semnificatiei.

Variatie: Introduceti o distragere simpla a atentiei (zgomot de fond) pentru a simula medii
reale.

Obiective de Tnvatare. Lucratorul de tineret va fi capabil s3;
*descrie cum si de ce povestile se schimba cu fiecare povestire




*s3 reflecteze asupra motivului pentru care povestile nu se schimbau prea mult in trecut

Materiale didactice Niciunul
Durata 1ora
Instructiuni Scop: Imbunatitirea memoriei, a secventierii si a intelegerii orale.
Pasul 1 (10 minute)
Explicati exercitiul si ce este un Audio Story Circle (a se vedea mai sus). Si obiectivele de
fnvatare ale acestei lectii.
Apoi impartiti lucratorii de tineret in grupuri de cate 4 persoane si raspanditi
fnduntru sau afara, astfel incat sa nu se deranjeze reciproc.
Pasul 2 (10-15 minute)
Un participant spune o poveste de 2 minute (poate fi o experienta personala sau o poveste
fictiva, etc.).
Urmatoarea persoand repeta povestea persoanei de |anga ea folosind doar ceea ce fsi
aminteste, fara note sau corectii din partea celorlalti. Acest lucru continud Tn jurul cercului
pana cand ultima persoana spune versiunea pe care a primit-o intregului grup.
Pasul 3 (10-15 minute)
Reflectati mai intai in grup: Ce s-a schimbat? De ce? Ce a ajutat sau a afectat reamintirea?
Pasul 4 (15 minute)
Reflectati in sesiune plenara cu toata lumea
De ce s-a schimbat povestea si ce a afectat amintirea?
De ce credeti cd povestile au rdmas relativ neschimbate de-a lungul secolelor anterioare?
Evaluare 1. cat de captivant3 vi s-a parut aceasta activitate?

[J Angajanta
1 Neutru

[T Nu foarte captivanta

2. Aceastd activitate v-a imbunatatit intelegerea alfabetizarii auditive?
[ Da, semnificativ
[J Neutru

1 Nu, nu chiar

3. V-ati simtit incurajat s& explorati mai mult alfabetizarea auditiva?
[] De acord
[ neutru

[1 Dezacord




Activitatea 3

Titlul activitatii

Cerc de invatare Podcast
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Scurta descriere

Un cerc de invatare prin podcast este o activitate de grup structurata in cadrul careia
participantii ascultd impreuna un scurt episod de podcast sau un clip audio, apoi discuta,
reflecta si il conecteaza la invatarea sau practica lor. Este o metoda puternica de a dezvolta
alfabetizarea auditiva, gandirea critica si invatarea colaborativa - deosebit de utila pentru
lucrul cu tinerii.

Lucratorii de tineret vor:

Asculta un podcast - de obicei 5-10 minute.
sa reflecteze la intrebdri specifice individual sau in grupuri mici.

Discuta raspunsurile si interpretarile lor impreuna intr-un cerc.

Vor aplica ideile |a situatii din viata reald sau la contexte de lucru cu tinerii.

Obiective de nvatare. Lucratorul de tineret va fi capabil s3;
® Practicati ascultarea profunda, intentionata
e Decodificarea tonului, a semnificatiei, a emotiei si a indiciilor audio
e Discutati despre interpretare (modul in care oamenii "aud" diferit)
e Transformarea experientei auditive in actiuni sau idei de programe




Materiale didactice

Acces la un podcast la alegere, echipament pentru redarea podcastului cu

sunet de buna calitate (casti, t e | e f o n mobil, Spotify sau similar, difuzoare Bluetooth

externe).
Durata 1ora
Instructiuni Pasul 1 (10 minute)
Introducere. Spuneti grupului ce este un Podcast Learning Circle (a se vedea mai sus) si care
sunt obiectivele de invatare ale acestei lectii.
n prealabil, ati ales un podcast care este relatabil sau relevant pentru munca de tineret (de
exemplu, sanatate mintal3, incluziune, rezilienta, creativitate, justitie sociald).
Pasul 2
Tnainte de a asculta, adresati participantilor intrebari precum:
® Ceti-aiesitin evidenta?
® (Ce emotie sau mesaj a iesit cel mai clar?
® Cum credeti cd ar reactiona tinerii la aceasta poveste?
e (e ar putea fi inteles gresit sau auzit gresit?
® Cum ati putea folosi o astfel de poveste in activitatea dumneavoastra?
Pasul 3
Ascultati podcastul cu o calitate bund a sunetului (cisti sau difuzoare externe). incurajati
ascultarea concentrata - fara multitasking.
Pasul 4
n grupuri de 3-5 persoane, participantii reflecta asupra intrebarilor directoare. Apoi, se intorc
la un grup mai mare si impartasesc ideile, modelele sau surprizele.
Evaluare

1. Cat de captivanta vi s-a parut aceast3 activitate?
1 Angajanta
1 Neutru

1 Nu foarte captivant

2. Aceast3 activitate v-a imbunitatit intelegerea alfabetizirii auditive?
[ Da, semnificativ
1 Neutru

[ Nu, nu chiar

3. V-ati simtit ncurajat s& explorati mai mult podcasturile?
[1 De acord
[ neutru

[1 Dezacord

Activitatea 4




Titlul activitatii

Emotia in voce
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Scurta descriere

"Emotia in voce" este un joc de ascultare distractiv si perspicace in care participantii
exerseaza exprimarea si identificarea emotiilor folosind doar indicii vocale - ton, Tnaltime,
volum, ritm si inflexiune - fara a se baza pe sensul cuvintelor sau pe expresiile faciale.

Acest exercitiu sprijina inteligenta emotionald, ascultarea activa si constientizarea
comunicarii non-verbale - toate cruciale pentru a lucra Th mod semnificativ cu tinerii. Doriti
un set de carduri imprimabile cu fraze si indemnuri de emotie pentru acest lucru?

Obiective de invatare. Lucrdtorii de tineret vor fi capabili sa:
® sd descrie modul in care schimbadrile de ton, indltime si ritm pot reflecta diferite
stdri emotionale in limbajul vorbit.
® 53 exprime o varietate de emotii folosind doar variatii vocale, aplicand tehnici
precum intonatia, volumul si ritmul.
® sd evalueze si sd interpreteze continutul emotional din vocile altora si
sa ofere feedback cu privire la ceea ce a facut expresia eficienta sau neclara

Materiale didactice Niciunul
Durata 1ord
Instructiuni Pasul 1

Explicati lucratorilor de tineret despre ce este vorba in joc (a se vedea mai sus) si obiectivele
de nvatare.
Pregatiti fraze neutre (de ex.):




"L-am vazut ieri".
"Esti deja aici".

"Asa am crezut si eu".
"Putem pleca acum?"

"Deci 1ti place asta"?

Pasul 2

Tmpartiti-i in grupuri de 2-3 persoane.

Apoi, lucratorii de tineret citesc pe rand propozitiile folosind o anumita emotie (de exemplu,
fericit, furios, trist, speriat, surprins, confuz, mandru, sarcastic, nervos etc.).

Celalalt (ceilalti) ghiceste (ghicesc) apoi emotia pe care vorbitorul doreste sa o exprime.

Pasul 3
Reflectati in grup: Ce indicii vocale v-au ajutat sa identificati emotia? Cum se raporteaza
acest lucru la modul in care se exprima tinerii?

Pasul 4
Apoi reflectati in sesiune plenara cu toatd lumea

® (e elemente vocale v-au ajutat sd interpretati emotia?
® Ati confundat vreo emotie cu altele?

e Cum poate ajuta aceasta abilitate in lucrul cu tinerii?

Variatie: Efectuati acest lucru doar cu vocea (in spatele unui separator sau cu ochii inchisi)

pentru a va ascuti concentrarea auditiva.

Evaluare

1. Cat de captivanta vi s-a parut aceastd activitate?
1 Angajanta
1 Neutru

1 Nu foarte captivant

2. Aceastd activitate v-a imbuné&tatit intelegerea alfabetizarii auditive?
[1 Da, semnificativ
1 Neutru

[ Nu, nu chiar

3. V-ati simtit incurajat sa explorati mai mult alfabetizarea auditiva?
[1 De acord
[ neutru

] Dezacord




MODULUL 3 - ALFABETIZAREA iN CITIRE SI SCRIERE

MODULUL nr. 3

Competente de citire si scriere

OBIECTIV GENERAL Obiectivul general al modulului este de a dota lucratorii de tineret cu competente avansate in
sprijinirea alfabetizarii citirii si scrierii pentru elevii care citesc/scriu in
contexte educationale non-formale.

REZULTATE Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor fi capabili sa:

ALE ® Recunoasca caracteristicile si preferintele cursantilor de citire/ scriere.

INVATARII ® Sa aplice strategii critice de citire si scriere pentru a promova alfabetizarea

’ dezvoltare.
® S3a conceapa activitdti de alfabetizare incluzive adaptate mediilor de invdtare non-formale.
® S3 utilizeze instrumente precum ghidurile de adnotare si hartile argumentative pentru a
sprijini tinerii

in dezvoltarea competentelor de alfabetizare.

METODE Lucru n grup, scriere individuald, reflectie structuratad, design creativ, analiza bazata pe text
analiza bazata pe text, microprezentari

RESURSE Texte tiparite (articole, versuri, articole de opinie) Sablon

NECESARE : pentru harta argumentelor

Evidentatoare si pixuri Bilete

adezive

Fisa de lucru "Sculptarea frazei"

Fisa cu sfaturi de stil

Panza Casetei de literatura (hartie A3) -Sablon pentru design Flipchart sau
tabla alba

Markere, post-it-uri si materiale tiparite
Jurnale sau caiete de hartie pentru participanti

SFATURI PENTRU
FORMATORI

Cei care invata sa citeascd/scrie proceseaza si retin cel mai bine informatiile prin intermediul
textului - citind, scriind, adnotand si utilizand materiale de referinta. Ei beneficiaza adesea de
activitati care implica reflectie scrisa, instructiuni scrise si timp de procesare independenta.

Sfaturi pentru formatori:

1. Includeti timp linistit pentru procesarea scrisd: Dupd fiecare discutie de grup sau
contributie, acordati momente de luare de notite in liniste sau de jurnalizare. Acest
lucru onoreazad obiceiurile naturale ale celor care invatd prin citire/ scriere si
consolideaza retentia.

2. Furnizati instructiuni scrise pentru toate activitatile: Chiar si atunci cand oferiti
instructiuni verbale, completati-le cu pasi tipdriti sau proiectati. Acest lucru asigura
claritatea si ofera o referinta la care participantul se poate intoarce.

3. Tncurajati adnotarea si rezumarea: Utilizati activitati care implica evidentierea, notele
pe margine, rescrierea si rezumatul. Aceste practici 1i ajutd pe cursantii care
citesc/scriu sa se implice profund in texte.

4. Oferiti instrumente precum sabloane si liste de verificare: Instrumente precum
hartile de argumente, cadrele de scriere si formularele de feedback ajuta la

structurarea gandirii si sprijind cursantii Tn organizarea clara a informatiilor.




5. Echilibrati sarcinile de lectura si de scriere: Alternati intre analiza bazata pe lecturd
(de exemplu, adnotarea criticd, rezumatul) si productia bazata pe scriere (de
exemplu, rescrierea propozitilor, compunerea scrisorilor persuasive) pentru a
mentine energia concentrata si variata.

6. Promovati schimbul intre colegi in scris: Includeti oportunititi de feedback scris din
partea colegilor, de partajare a intrarilor din jurnal sau de schimb de idei scrise. Acest
lucru sprijina nvatarea interpersonala intr-un mod care sa para in continuare natural
pentru elevii care citesc/scriu.

7. Modelati utilizarea unui limbaj clar si precis: Utilizati exemple pentru a demonstra ce
face ca scrisul sa fie puternic. Folositi modelarea propozitiilor, sfaturi de stil si

versiuni editate pentru a compara scrisul vag si cel clar.

DURATA

4 ore

DESCRIERE

Acest modul ofera lucratorilor de tineret instrumente practice si strategii creative pentru a
sprijini cititul si scrisul Tn randul tinerilor, cu un accent special pe cei care invata sa citeasca si sa
scrie. Prin intermediul activitatilor practice, al analizei textului si al proiectarii resurselor,
participantii isi vor consolida capacitatea de a promova lectura critica, scrierea precisa si
implicarea semnificativa Tn text in contexte de educatie non-formald. Formarea imbina teoria
cu metodele interactive pentru a ajuta lucratorii de tineret sa creeze experiente de invdtare
incluzive, bazate pe text

experiente de invatare bazate pe text.

EVALUARE

1. Formarea mi-a imbunatatit intelegerea modului in care pot sprijini elevii care citesc/scriu
fn munca cu tinerii.

1 - Total dezacord

2 - Dezacord

3 - neutru

4 - De acord

5 - Complet de acord
2. Activititile m-au ajutat si-mi dezvolt abilitdti practice de citire si scriere critica.

1 - Total dezacord

2 - Dezacord

3 - neutru

4 - De acord

5 - Complet de acord

3. Instrumentele furnizate (de exemplu, sabloane, fise de lucru) au fost utile si usor de aplicat
in contexte reale pentru tineri.

1 - Total dezacord

2 - Dezacord

3 - neutru

4 - De acord

5 - Complet de acord

4. M3 simt Tncrezitor si adaptez strategiile de alfabetizare prin citire si scriere pentru
contexte de educatie non-formala.

1 - Foarte dezacord
2 - Dezacord

3 - Neutru

4 - De acord

5 - Complet de acord




5. Echilibrul dintre teorie si practica interactiva in cadrul formdrii a fost eficient.
1 - Dezacord categoric
2 - Dezacord
3 - neutru
4 - De acord
5 - Foarte de acord
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Structura atelierelor

Activitate de incalzire

Afisati sau distribuiti lista de optiuni This or That:

®  Fictiune sau non-fictiune?

Creion sau tastatura?

Ziar sau blog?

Cititi singur sau discutati o carte?
Carte pe hartie sau carte electronica?
Citire rapida sau citire profunda?
Jurnal sau scriere de eseuri?

Skimming sau citire rand cu rdnd?

Rugati participantii sa incercuiascd alegerea lor preferata in fiecare pereche.

Apoi, rugati participantii sa aleaga 3 perechi si sa scrie 1-2 fraze pentru fiecare explicand
preferinta lor.

n perechi sau triouri, participantii impéartdsesc unul sau doué dintre réspunsurile lor.
Colectati cateva raspunsuri pentru a le discuta in grup.

Activitati principale

Activitatea 1

Titlul activitatii

Chirurgia textului - disecarea argumentelor

Scurta descriere

Participantii analizeaza scurte texte argumentative si le rescriu folosind

Materiale didactice

Texte tiparite (de exemplu, editoriale, discursuri, postari pe blog); linkuri sugerate pentru:



https://doi.org/10.1111/j.1539-6053.2009.01038

Editorial: https://www.latimes.com/opinion/story/2024-08-19/editorial- yes-more-
schools-should-ban-student-cell-phones?
Blog post: https://www.usa.edu/blog/ways-journaling-benefits-students/ Articol de opinie:

https://lahsgriffingazette.com/20052/opinion/opinion- why-every-teen-should-volunteer/

Evidentatoare, pixuri
Handout: "Sablon pentru harta argumentelor"

Hartie A4
Durata 70 de minute
Instructiuni Pasul 1

Formatorul face o scurta prezentare despre elevii care citesc/ scriu si despre citirea/ scrierea
criticd si argumentare (va rugam sa consultati sectiunea Materiale de formare).

Pasul 2

Participantii sunt Tmpartiti in grupuri mici de 3-5 persoane. Fiecare grup primeste un text scurt
tiparit (de exemplu, un editorial, o postare pe blog sau un articol de opinie) de aproximativ
250-400 de cuvinte (linkurile catre textele sugerate sunt in Materiale didactice).

Fiecare grup primeste, de asemenea, modelul de harta a argumentelor si pixuri colorate sau
evidentiere.

Pasul 3
Fiecare participant citeste in tdcere o data textul atribuit grupului sau. Apoi, ei folosesc
evidentieri sau pixuri pentru a marca:

® Afirmatia sau argumentul principal.

® Motivele si exemplele de sustinere.

® Orice limbaj emotional sau persuasiv.

® Semne posibile de partinire sau lipsa de perspective.

Pasul 4
Tmpreund, grupul completeazi sablonul hartii argumentelor folosind textul pe care |-au
analizat. Ei trebuie sa identifice:

® Afirmatia principala.

® Motivele in sprijinul afirmatiei si tipurile de dovezi.

® Tonul siipotezele.

® Un contraargument posibil si daca textul il abordeaza.

Pasul 5

Fiecare grup selecteaza un paragraf din textul lor si il rescrie folosind un limbaj mai clar, un
flux logic mai bun sau corectand prejudecatile emotionale. Paragraful rescris trebuie sa
reflecte in continuare ideea originala, dar intr-un mod mai

echilibrat sau bine structurat.



https://www.latimes.com/opinion/story/2024-08-19/editorial-
https://www.usa.edu/blog/ways-journaling-benefits-students/
https://lahsgriffingazette.com/20052/opinion/opinion-why-every-teen-should-volunteer/

Pasul 6
Fiecare grup isi prezinta cu voce tare paragraful rescris. Celelalte grupuri sunt invitate sa ofere
feedback scris folosind cadrul de feedback:

"Mi-a pldcut..."
"Am fost derutat de..." "Ati

putea imbundtdti..."

Evaluare

Formatorul conduce o scurta reflectie folosind indemnuri scrise sau o discutie in grup.
Participantii rdspund in scris sau impartasesc in perechi/grupuri mici.

Intrebari sugerate:

Ce ati observat n legdtura cu logica sau tonul textului original? Ce a facut

procesul de rescriere provocator sau interesant?

Cum va poate ajuta identificarea prejudecatilor sa sprijiniti mai bine tinerii in activitatea
dumneavoastra?

Tn ce situatii ati putea utiliza cartografierea argumentelor in activititile dumneavoastra cu
tinerii?

Participantii pot scrie 2-3 fraze pentru fiecare intrebare in caietul lor. Optional: rugati cativa

voluntari sa impdrtaseasca cu voce tare o perspectiva.

Activitatea 2

Titlul activitatii

Lectura cu pixul - provocarea adnotarii

Scurta descriere

Participantii adnoteaza o povestire scurta sau un pasaj de non-fictiune folosind un sistem de
adnotare codificat prin culori.
sistem de adnotare codificat in culori.

Materiale didactice

Texte tiparite (fictiune si non-fictiune)
Pixuri/smirghel in diferite culori

Durata

40 de minute

Instructiuni

Pasul 1

Fiecare participant primeste un scurt text tiparit (fictiune sau non-fictiune, 300-400 de
cuvinte). Sugestiile de texte sunt prezentate in partea de Documente.

Fiecare persoana primeste, de asemenea, un ghid de adnotare cu coduri de culori si un set
de pixuri colorate sau de evidentiere (sau pot folosi simboluri precum *, ?, | etc. daca
folosesc doar o singura culoare).

Pasul 2
Explicati codul de culori sau sistemul de simboluri, de exemplu:

® Galben (sau subliniat): Idei principale sau fraze puternice.

® Albastru (sau semnul intrebarii): Vocabular nou sau dificil.

® Rosu (sau semnul exclamarii): Limbaj emotional sau persuasiv.

® Verde (sau "?"): Intrebari, confuzie sau lucruri pe care si le cautati mai tarziu.




Alocati 10 minute pentru citirea n liniste si adnotarea individuala. Participantii trebuie sa
marcheze textul Tn conformitate cu ghidul si sa scrie scurte comentarii pe margine, acolo
unde este cazul.

Pasul 3

Dupa finalizarea adnotarii, rugati participantii sa scrie un rezumat de 3-4 fraze al textului in
propriile cuvinte, folosind adnotarile lor drept ghid.

Tncurajati-i s& scrie, de asemenea, 1-2 fraze in care s reflecteze asupra mesajului sau
sentimentului pe care textul il comunica dincolo de sensul literal.

Pasul 4
Participantii formeaza perechi si fac schimb de texte. Fiecare persoana citeste adnotdrile si
rezumatul partenerului, iar apoi ofera feedback scris folosind acest cadru:

"Rezumatul tdu m-a ajutat sa inteleg..."
"Un lucru pe care |-am observat in adnotarile tale a fost..."
"Sunt curios in legatura cu..."

Alocati 10 minute pentru schimb si feedback.

Pasul 5
Cereti voluntarilor sa impartaseasca o propozitie sau o fraza evidentiata din textul lor si sa
spuna de ce a iesit in evidentd. Scrieti cateva dintre aceste exemple pe un flipchart pentru a

demonstra puterea de a citi cu atentie.

Evaluare

Formatorul poate discuta cu participantii urmatoarele intrebari si ii poate incuraja sa ia notite
din aceasta:

Ce ati invatat astazi despre dvs. ca cititor?

Cum v-a ajutat adnotarea textului sa il intelegeti mai bine?

Unde ati putea folosi aceasta metoda de adnotare cu tinerii din educatia non-formala?

Ce fel de texte ar face aceasta activitate mai relevanta sau mai interesanta pentru

tineri?

Activitatea 3

Titlul activitatii

Sculptarea propozitiei - Provocarea preciziei

Scurta descriere

Participantii rafineaza propozitii vagi sau complicate Tn versiuni clare, vii si concise
clare.

Materiale didactice

Fisd de lucru pentru sculptarea propozitiilor
Document cu sfaturi de stil

Stilouri




Bilete adezive sau cartonase

Durata

45 de minute

Instructiuni

Pasul 1
Fiecare participant primeste o foaie de lucru pentru sculptarea propozitiilor cu 8-10 propozitii
vagi, stufoase sau prost structurate.
De asemenea, fiecare participant primeste o fisa cu sfaturi de stil cu strategii precum:
®  Utilizarea vocii active
Evitati adjectivele vagi

[ J

® Reducerea cuvintelor inutile

® Alegeti substantive si verbe puternice
[ J

Tnlocuiti cliseele cu fraze noi.

Pasul 2

Explicati participantilor ca vor "sculpta” fiecare propozitie rescriind-o pentru:
® (Claritate
® Concizie
® limbaj viu sau precis.

Oferiti participantilor 15 minute pentru a lucra in tacere, rescriind fiecare propozitie sub sau
langa original.

Pasul 3
Dupa ce ati terminat, rugati fiecare participant sa isi aleagd propozitia Tmbunatatita
preferata si sa copieze atat versiunea originala, cat si cea rescrisa pe un biletel adeziv sau pe
un card.

Pasul 4

Participantii se deplaseaza prin sala si schimba cartonasele cu un partener. Fiecare persoana
citeste cele doua versiuni de pe cartonas si ofera un scurt feedback scris folosind aceste
fndemnuri:

® '"Aceasta este mai puternica pentru ca..."
® "Ajfacut propozitia mai clara prin..."
® "Aiputea sa o imbunatatesti si mai mult prin..."

Pasul 5
Cereti 2-3 voluntari sa citeasca cu voce tare ambele versiuni ale unei propozitii si

sa explice modificarile pe care le-au facut. Formatorul poate evidentia editarile deosebit de

eficiente si poate discuta despre ceea ce le face puternice.

Evaluare

Invitati participantii sa reflecteze in scris, raspunzand la urmatoarele intrebari:
Ce ati observat despre stilul dvs. de scriere in timpul acestui exercitiu? Care strategie de
editare din manual v-a ajutat cel mai mult?

De ce este importanta precizia atunci cand scrieti pentru sau cu tineri?

Cum ati putea transforma aceasta activitate intr-o provocare sau intr-un joc accesibil
tinerilor?




Alocati 5-7 minute pentru reflectie in liniste. Optional: colectati propozitiile imbunatatite

pentru a crea un poster sau un colaj "inainte si dupa" pentru grup.

Activitatea 4

Titlul activitatii

Proiectarea cutiei de alfabetizare - Construiti o trusd portabild de citire/scriere

Scurta descriere

Aceastd activitate incurajeaza participantii sa conceapa o trusa creativa si practica
de alfabetizare care poate fi utilizat in contexte de educatie non-formala pentru a sprijini

cititul si scrisul - in special pentru elevii care citesc/scriu.

Materiale didactice

O panza A3 alba "Literacy Box Canvas"

Panza cutiei de alfabetizare - sablon de proiectare

Markere, post-it-uri, foarfece si mostre de materiale (de exemplu, zine, caiete, indemnuri
tiparite)

Stilouri

Hartie/ hartie colorata

Durata

75 de minute

Instructiuni

Pasul 1
Tmpértiti participantii in grupuri mici de 3-5 persoane. Fiecare grup primeste:
® Un A3 alb "Literacy Box Canvas" (va rugam sa consultati modelul pentru
design)
® Markere, post-it-uri, foarfece si mostre de materiale (de exemplu, zine, caiete,
promptere tiparite).

Explicati-le ca vor concepe o trusa de alfabetizare portabila care ar putea fi utilizata intr-un
cadru informal, cum ar fi un centru de tineret, un parc, o tabard de refugiati sau un spatiu de
primire.

Pasul 2
Fiecare grup alege un context de tineret pentru cutia lor de alfabetizare. Exemplele ar putea
include:

® "Pentru tinerii din mediul rural care nu au internet"

® "Pentru adolescentii refugiati dintr-un adapost de tranzit"

® "Pentru tinerii dintr-un spatiu artistic comunitar"
Rugati-i sa scrie acest context in partea de sus a panzei lor.

Pasul 3
Grupurile fac apoi brainstorming si isi completeaza panza cu urmatoarele elemente:
® 5 materiale de lectura (de exemplu, povestiri, zine, poezii, fise informative)

® 5instrumente sau indemnuri de scriere (de exemplu, jurnale, exemple de povesti,
fise de dialog)

® 3 activitati interactive de alfabetizare (de exemplu, provocarea lecturii silentioase
joc de feedback intre colegi)




® 1 modalitate creativa prin care tinerii pot reflecta sau impartasi ceea ce au scris (de
exemplu, perete de post-it, panou "scrisoare catre viitor").
Tncurajati utilizarea de schite, liste si pictograme pentru a face cutiile lor atractive din punct de

vedere vizual.

Pasul 4
Fiecare grup pregateste o prezentare de 2 minute pentru a-si prezenta cutia restului
participantilor. Ei trebuie sa explice:

® Pentru cine este cutia

® (e se afld ininterior

® Cum sprijind alfabetizarea pentru elevii care invata sa citeasca/sa scrie

® Un element creativ de care sunt mandri.

Grupurile prezinta cate unul pe rand. Restul grupului poate lua notite sau poate scrie scurte

comentarii Tncurajatoare.

Evaluare

Dupa prezentari, rugati participantii sa raspunda in scris la urmatoarele intrebari:

Ce parte din cutia de alfabetizare a altui grup v-a inspirat cel mai mult?

Cum ati putea construi o versiune a unei cutii de alfabetizare cu materiale disponibile n
contextul dumneavoastra?

Cu ce bariere se pot confrunta tinerii in accesarea instrumentelor de citire/ scriere? Care
este un lucru simplu, cu costuri reduse, pe care I-ati putea adauga Tn spatiul vostru pentru
tineri pentru a sprijini alfabetizarea de maine?

Oferiti participantilor 5-7 minute pentru a scrie. Optional, invitati-i sa lipeasca

raspunsurile lor pe un perete sau sa le impartdseasca in grup.




MODULUL 4 - ALFABETIZAREA KINESTEZICA

MODULUL nr. 4

Alfabetizarea kinestezica

OBIECTIV GENERAL Obiectivul general al modulului este de a dota lucratorii de tineret cu competente avansate
competente avansate in metodele de invatare kinestezica
REZULTATE Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor fi capabili sa:
ALE ® 53 cunoasca caracteristicile unui stil de invatare kinestezic
INVATARII ® 53 aplice invatarea kinestezica In munca lor cu tinerii
® 53 utilizeze metode de invatare kinestezica in activitatea lor
METODE Lucru Tn grup, energizatori
RESURSE Foi de hartie, Un borcan de legume (de exemplu, muraturi).
NECESARE

SFATURI PENTRU
FORMATORI

Tnvatatorii kinestezici sunt adesea descrisi ca invatatori practici, care au nevoie de participare
activa si angajament fizic pentru a intelege si retine pe deplin informatii noi.

Sfaturi pentru formatori:

1.

Definiti clar regulile si obiectivele: nainte de a incepe o activitate, este important ca
tinerii sa inteleaga clar scopul sarcinii, responsabilitatile fiecarui participant si regulile
de conduitd. O astfel de structurd ajuta la crearea unui mediu de invatare sigur si
reduce anxietatea, care duce adesea la confuzie.

Organizati activitatea in functie de dinamica grupului: Tn unele cazuri, este util s3
impartiti activitatea Tn grupuri mai mici. Fiecarui grup 1i pot fi atribuite sarcini
diferite. Tn acest fel, participantii au o sarcind clard, iar activitatea devine
controlabild, deoarece fiecare participant isi cunoaste obiectivul si durata activitatii.

Includeti semnale vizuale si audio: Deoarece activitdtile kinestezice sunt intens legate
de miscare, semnalele audio si vizuale (de exemplu, cronometru, gesturi) ii pot ajuta
pe tineri sa se orienteze n timp si sa inteleaga cand sa treaca la urmatoarea
activitate sau sa termine sarcina curentd. Tn acest fel, formatorul evitd zgomotele
inutile si are un control mai clar asupra ritmului activitatii. Un exemplu: atunci cand
se termind timpul alocat pentru sarcind, formatorul Tncepe sa aplaude, iar
participantii trebuie sa ridice mana daca aud aplauze.

Atunci cand creati un plan, luati in considerare intensitatea si durata activitatii:
pentru ca activitatea sa fie eficientd, este important sa evaluati varsta, capacitatea de
atentie si forma fizica a participantilor. O activitate prea lunga sau prea intensa poate
provoca oboseald sau pierderea atentiei, astfel incat merita sa includeti pauze scurte
dupa sarcinile mai active.

Cresteti treptat complexitatea activitatilor: incepeti cu sarcini mai simple si cresteti
treptat complexitatea acestora. De exemplu, prezentati mai intadi participantilor
miscirile de bazd si abia apoi treceti la activititi mai complexe. in acest fel,
participantii se adapteaza in mod natural la structura activitatii, iar formatorul evita
haosul.




DURATA

4 ore

Tnvétarea kinestezica, cunoscutd si sub denumirea de invatare tactild, este un stil de fnvatare

DESCRIERE

in care indivizii invata cel mai bine prin activitati fizice, cum ar fi atingerea, miscarea sau

efectuarea de sarcini practice. Cei care fnvata kinestezic sunt adesea descrisi ca fiind

persoane care invata practic, care au nevoie de participare activa si angajament fizic pentru a

intelege si retine pe deplin informatii noi. Le plac activitdtile practice, cum ar fi construirea,

mestesugirea si crearea de lucruri. De asemenea, au tendinta de a mazgdli mult in timp ce

asculta.

Informatiile sunt dobandite prin:

Utilizarea tuturor simturilor - vedere, atingere, gust, miros, auz Laboratoare

excursii

Exemple de principii

Prelegeri cu exemple din viata reald Aplicare

Aplicare directa

Incercare si eroare

Colectarea de specimene (roci, insecte, plante, scoici etc.) Expozitii, mostre,

fotografii

Retete (solutii la probleme, lucrdri de examen anterioare)

Invatatori kinestezici:

® fnvata cel mai bine atingand, facand, confectionand, indoind ceva;

® |e plac lucrarile de laborator, activitatile practice;

® trebuie sd scrie ceea ce nvata;

® sunt buni atleti;

® nu pot sta nemiscati mult timp;

® nu scriu foarte bine si nici foarte frumos;

® fac adesea pauze in timpul studiului, timp Tn care deseneaza sau construiesc

ceva;

® |e place sa danseze, sa se miste, de aceea sunt agitati la scoald, nu stau locului

intr-un singur loc;

® se glumeste ca "memoria lor este in mana dreapta" (sau in stanga, daca sunt stangaci).
EVALUARE ¢ Tindeplinirea sarcinilor si a exercitiilor

® |mplicare activa in timpul discutiilor si al lucrului in grup

® Feedback din partea colegilor si a formatorului cu privire la activitati

® Reflectie finald: Cum poate alfabetizarea kinestezica sa va consolideze munca cu tinerii?

® |ista de verificare optionala de autoevaluare a competentelor de alfabetizare kinestezica
REFERINTE Houghton University (2024) Invatarea kinestezicd de invdtare

Styles. Disponibil la https://www.houghton.edu/undergraduate/student-
life/student- success/academic-support-and-accessibility/study- skills/general/Kinaesthetic-

learning-style/ (Accesat: 24 iulie 2024)



https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/
https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/
https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/

Structura atelierelor

Activitate de incalzire

Bun venit original

Formatorul Tmparte participantii in perechi. Fiecare pereche are la dispozitie cinci minute
pentru a crea un salut original folosind doar diverse miscari, gesturi sau pasi de dans. La
sfarsitul timpului alocat, fiecare pereche trebuie sa arate salutul

salutul creat. Se poate folosi si exprimarea verbala

Activitati principale

Activitatea 1

Titlul activitatii

Crearea unui cadou

Scurta descriere

Participantii lucreaza in grupuri mici. Ei au o singura sarcind: sd creeze un cadou fara
fara reguli, formatorul alege singur un destinatar al cadoului. Absenta regulilor le permite

participantilor sa isi dezvolte abilitdtile de creativitate.

Materiale didactice

Foi de hartie

Durata 60 de minute

Instructiuni Pasul 1
Tmpértiti participantii in grupuri mici - 4-6 persoane in fiecare.
Formatorul le cere participantilor sa scrie 3 valori principale de viata pe o foaie de hartie, sa
impatureascd avionul. Scrieti titlul avionului pe el, titlul trebuie sda includd numele
participantului sau o parte din numele acestuia.
Apoi toti participantii se aliniaza si lanseaza avioanele. Formatorul colecteaza prima parte (4-6
avioane), apoi a doua parte, etc. si ceea ce ramane este ultimul grup
Pasul 2
Formatorul a dat o sarcina participantilor - sa creeze un cadou pentru ...... (tara, oras, scoala,
proiect etc.). Participantii pot crea un cadou din materiale din natura, de asemenea, poate fi
un dans, un cantec, un videoclip, o prezentare, orice doresc ei.
Particularitatea acestei activitati este ca nu exista reguli. Pasul 3
Fiecare grup de participanti isi prezintd cadourile.
Pasul 4
Formatorul poate organiza un concurs la final si le poate cere participantilor sa voteze pentru
cel mai bun si mai creativ cadou.

Evaluare Chestionar pentru evaluarea activitatii

1. Cat de captivanta vi s-a parut aceast3 activitate?
[ Foarte atractiva
1 0arecum captivant
1 Neutru

] Nu foarte implicare

[ Deloc captivant

2. Aceastd activitate v-a imbunatatit intelegerea despre invitarea kinestezici?

] Da, semnificativ

[] Da, oarecum




[ Neutru
1 Nu, nu chiar

] Nu, deloc

3. V-ati simtit incurajat s& colaborati si s lucrati eficient in grupul dumneavoastrs?
1 Foarte de acord
[] De acord
1 neutru
1 Dezacord
[1 Total dezacord

Activitatea 2

Titlul activitatii

Vanatoare de supravietuire

Scurta descriere

Scop - dezvoltarea reactiilor rapide, absorbtia hranei cu care se hranesc locuitorii solului si ai
suprafetei acestuia. Subiectul (locuitorii solului) poate fi schimbat in functie de curriculum
sau de obiectivele de formare. Activitatea poate fi utilizatd si ca un energizant. Thainte de
activitate, participantii pot viziona un videoclip

despre subiect.

Materiale didactice

Nu este necesar

Durata

20 de minute

Instructiuni

Pasul 1

Tinerii sunt Tmpartiti Tn doua grupuri, care trebuie sa aiba un numar egal de membri.
Participantii stau fata in fata, astfel incat sa existe un spatiu de aproximativ 5 metri intre ei
(puteti marca distanta de la punctul de plecare cu ceva).

in spatele fiecdrui grup trebuie si existe un spatiu de aproximativ 10 metri, deoarece
echipele vor trebui sa scape una de cealalta intr-o zona sigura.

Asadar, marcati si limitele, dupa care membrii grupului vor fi in siguranta.

Pasul 2
Ambele echipe trebuie s memoreze 3 roluri ale sistemului solului:

1. Unvierme de pdmant care m&nanca compost. Miscarea viermelui este de a-si tine
bratele in lateral si de a-si agita intregul corp.

2. O pasire care manancd un vierme de pamant. Miscarea pésirii este de a-si arunca
bratele intinse ihapoi.

3. Compost, in care chiar si o pasére se poate transforma. Miscarea consti in a se ghemui
pe pamant.

Pasul 3




Ambele echipe trebuie sa decida in tacere, in termen de 5 secunde, in ce rol de animal se
vor transforma dupa startul dat. Cu toate acestea, ele nu trebuie doar sa se transforme intr-
un rol, ci si sa reactioneze rapid la rolul in care s-a transformat cealaltd echipa din fata lor.
Si, pe baza acestui fapt, sa decida cu viteza fulgerului ce actiune sa intreprinda: sa fuga de ei
sau doar sa fi prinda.

Dacd se intorc:

® viermii de pdmant si compostul - compostul alearga spre propria granita, iar viermii de
pamant alearga spre ei si incearca sa fi prinda (ating);

® pasari si viermi de pamant - viermii de pamant alearga spre propria lor limita, iar pasarile
alearga spre ei si incearca sa-i prinda (ating);

® compost si pasari - pasarile alearga spre propria granita, iar compostul alearga spre ele si
fncearca sa le prinda (ating).

Atunci cand prind ceva de la un alt grup - persoana respectiva trebuie sa se mute in grupul
celor care au prins. Apoi echipele au din nou la dispozitie 5 secunde pentru a se pune de
acord. Un start, dupa care fiecare se prinde din nou in functie de modul in care se intoarce.
Tntoarcerile pot fi repetate de cate ori

doriti, sau pana cand o parte o prinde pe cealalta parte.

Evaluare

Invitati participantii sa se intoarca in cerc si sa impartaseasca:
- Cum au fost capabili sa gaseasca rapid o actiune de intreprins.

- Cum au fost capabili sa ajunga la un acord n grupurile lor.

Activitatea 3

Titlul activitatii

Criza foamei

Scurta descriere

Activitatea uneste munca in echipd, rezolvarea problemelor, finvatd partajarea
responsabilitatilor si motiveaza participantii sa ia masuri pentru a rezolva criza climatica.
Activitatea vizeaza o mai buna intelegere a crizei climatice sau a solutiilor (tema poate fi
modificata Tn functie de curriculum sau de obiectivele formarii).

in final, formatorul poate spune:

Orice problema (chiar si criza climaticd) poate fi rezolvata atunci cand toata lumea se uneste
pentru un scop comun. Pentru a rezolva problemele mari, trebuie sa incepeti sa invatati din
situatiile mici. Daca grupurile reusesc sa ajunga fard probleme la un acord in timpul acestui
joc, felicitati-le si Tncurajati-le sa faca schimbari pentru a contribui la rezolvarea crizei
climatice. Puteti incepe la scara mica:

clasa voastra, satul vostru, apoi regiunea voastrd, tara voastra etc.

Materiale didactice

Un borcan de legume (de exemplu, muraturi).

Durata

40 de minute

Instructiuni

Pasul 1

La inceput, formatorul ar trebui sa sublinieze participantilor ca criza climaticd nu este doar o
problema a intreprinderilor sau a politicienilor. Noi toti suntem

responsabili pentru criza climatica, deci absolut toata lumea trebuie sa contribuie




la rezolvarea acestei probleme. Si pentru a fi capabili sa ne asumam sarcini mari, trebuie sa
incepem cu exercitii mici. Vedeti cum puteti face fata sarcinilor mici si cum puteti lucra in
echipa.

Pasul 2

Participantii sunt impartiti in grupuri de 8-12 persoane. Fiecare grup primeste o lista de
roluri/responsabilitati:

® 1 doar mananca;

® 1 ia doar borcanul;

® 1 doar deschide borcanul;

® 1 doar vorbeste;

® 1 doar neaga tot ce spune vorbitorul;

® 1 doar cauta;

® Doar 1 conduce;

® 1 doar hraneste;

® 1 doar interfereaza in tacere cu cercetatorul;
® 1 doar noteaza cum decurge actiunea;

® 1 creeazd doar efecte sonore;

® etc. (exista atatea roluri cate persoane sunt in grup).
Formatorul acorda 10 minute fiecarui grup pentru a distribui sarcinile.

Pasul 3
Sarcina este de a gasi si manca legumele ascunse in 10 minute.

Evaluare Toti participantii se aseaza in cerc. Formatorul intreaba:
- Cum au fost atribuite rolurile.
- Au fost aratati cu degetul sau fiecare si-a ales propriile responsabilitati?
- Cum v-ati simtit in legdtura cu rolul pe care vi l-ati asumat?
- De ce I-ati ales?
- Cum a fost sa lucrati impreuna?
Activitatea 4

Titlul activitatii

Tnvitarea limbii engleze prin gatit

Scurta descriere

Gatitul este o activitate minunata care implicd atat de multe simturi, nu doar miscarea, ci si
mirosul, gustul si vederea. Intelegeti c3 retetele scrise in englezd nu sunt un obstacol pentru
dumneavoastra. Gatitul Tmpreuna, comunicand doar in limba engleza, este o metoda
excelenta de a Tnvata o limba.

Aceastd metoda poate fi aplicata si la Tnvatarea altor limbi

Materiale didactice

Retete (tiparite sau online), alimente, ustensile de gatit, bucatarie cu aragaz sau
cuptor




Durata 1ora

Instructiuni Pasul 1
Formatorul imparte tinerii in grupuri si le explica regulile activitatii. Grupurile mici pot lucra
fmpreund; grupurile mari pot fi impartite in grupuri mai mici: de la 3 la 5 membri.
Pasul 2
Formatorul ofera retete pentru tineri. Fiecare grup alege o reteta si selecteaza produsele
alimentare necesare pentru prepararea mancarii.
Pasul 3
Fiecare grup isi ncepe activitatea comunicand in limba engleza sau in limbajul semnelor.
Cand mancarurile sunt gata, fiecare grup isi prezintda munca. Formatorul organizeaza o statie
de gatit comuna pentru toate felurile de mancare

Evaluare Toti participantii se aseaza intr-un cerc si discutd pe marginea urmatoarelor subiecte:

1. Ce cuvinte noi ati invatat in timp ce gititi?
2. Evaluati dificultatea de comunicare cu ceilalti de la 1 la 5 puncte
3. V-aplicut aceastd metoda de invitare?

Activitatea 5

Titlul activitatii

O diagrama Venn

Scurta descriere

O diagrama Venn este formata din cercuri care se intersecteaza sau se afla unul in interiorul
celuilalt. Diagrama ilustreaza relatiile dintre diferite obiecte sau grupuri. Partea din
diagrama in care cele doua cercuri se intersecteaza descrie ceea ce este comun ambelor
obiecte, cum ar fi operele de arta.

Diagrama Venn a fost creatd in 1881 si denumitd dupa filosoful si matematicianul britanic
John Venn

O diagrama Venn este alcatuita din cercuri care se pot suprapune. O diagrama Venn arata
relatiile logice dintre obiecte. Partea din diagrama in care doua (sau mai multe) cercuri se
suprapun aratd ceea ce este comun obiectelor din ambele (toate) cercuri, cum ar fi jucariile.

O diagrama Venn este un mod de clasificare a obiectelor care au aceleasi proprietati in
grupuri sau seturi.

Tn matematic, diagramele Venn fac parte din teoria seturilor.

O diagrama Venn are de obicei unul, doud sau trei (sau mai multe) cercuri suprapuse.
De cele mai multe ori, diagramele Venn au doua seturi, ale caror elemente (daca numim
grupuri sau seturi, folosim de obicei termenul

Exemplu




Cate masini au puncte verzi?

Masinile cu puncte verzi se afla in zona verzuie (este suprapunerea celor doua cercuri).

Materiale didactice

Hartie, creioane, foarfece

Durata

1ord

Instructiuni

Pasul 1
Tn clasa sunt 80 de elevi. 9 elevi studiaza franceza si germana. 35 de elevi studiaza doar
franceza 2 elevi nu studiaza franceza sau germana.

(a) Completati diagrama Venn

¢

G F

(b) Aflati cati elevi studiaza doar limba germana

Pasul 2
La o nunta, invitatii pot servi inghetata sau crema la desert. Diagrama Venn prezinta
informatii despre alegerile facute de invitati.

g Ice Cream Custard

13

(a) Cati invitati au mancat frisca? ......ccccovvvveevreenenns




(b) Cati invitati au mancat inghetata si crema? ......cccocvveveveeceens

(C) Cati invitati au fost la nuNta? ........cccececevevenenene

Pasul 3
Tntr-o clasd de 24 de elevi, 12 elevi canta la pian 13 elevi cantd la chitard 4 elevi nu canta la
niciun instrument. (a) Reprezentati aceste informatii pe o diagrama Venn

d

Evaluare

1. T1n ce activitati puteti utiliza o diagramé Venn?
2. Ce competente pot imbunatati tinerii prin utilizarea diagramei Venn?
3. Cum puteti utiliza aceastd metod3 in activitatea dumneavoastré zilnica?




MODULUL 5 - ALFABETIZARE DIGITALA

MODULUL NR. 5

Competente digitale si storytelling

OBIECTIV GENERAL Obiectivul general al modulului este de a echipa lucratorii de tineret cu aplicatii digitale
esentiale care merg impreund cu povestirea digitald in metodele de invdtare

REZULTATE Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor fi capabili sa:

ALE ® 53 stie cum sa utilizeze aplicatii digitale esentiale cu metode de povestire

INVATARII ® 53 aplice aceste abilitdti in munca lor cu tinerii

® 3 utilizeze aplicatii avansate de reprezentare si metode speciale de povestire
digitala in activitatea lor

METODE Storytelling dupa modelul AIDA, modul de utilizare a aplicatiei de prezentare interactiva
mentimetre.com, modul de utilizare a aplicatiei video CapCut, modul de utilizare a
prompterelor pentru Al (ChatGPT, Groks.com, DeepSeek).

RESURSE Laptopuri, telefoane mobile si internet, hartie si pix, acces la internet, tabla alba, markere,
notite adezive.

NECESARE

SFATURI Competentele digitale adecvate aplicatiilor de storytelling si metodelor de storytelling dupa

PENTRU modelul AIDA implica abilitatea de a naviga, evalua si crea continut digital si de a implica mai
eficient tinerii n lectii. Cursantii din acest domeniu beneficiaza de experiente interactive,

FORMATORI practice, care le permit sa se angajeze cu instrumente digitale, sa colaboreze la proiecte

creative si sa exerseze tehnici de storytelling intr-un mod dinamic.
Sfaturi pentru formatori:

1. Definiti clar regulile si obiectivele: inainte de a incepe lectia, asigurati-vd ca elevii
inteleg scopul sesiunii, rezultatele asteptate ale fnvatarii si regulile pentru
interactiunile online si offline. O abordare bine structurata favorizeaza un mediu de
invatare pozitiv si minimizeaza confuzia, ajutand elevii sa se concentreze asupra
procesului de invatare.

2. Adaptati activititile la diferite stiluri de invitare: Deoarece elevii pot avea
preferinte diferite de invatare, incorporati o combinatie de metode de instruire, cum
ar fi discutiile interactive, povestirile vizuale, proiectele digitale practice si activitatile
de grup. Acest lucru va asigura implicarea si o intelegere mai profunda pentru toti
cursantii.

3. Utilizati eficient instrumentele multimedia: Competentele digitale esentiale si
povestirea se dezvolta prin utilizarea diverselor formate media, precum videoclipuri,
imagini, infografice si continut interactiv. Incorporati elemente vizuale si audio
pentru a spori intelegerea si implicarea.

4. Tincurajati un comportament digital responsabil si etic: Subliniati importanta
cetdteniei digitale, inclusiv siguranta online, constientizarea drepturilor de autor si
crearea responsabild de continut. Stabiliti orientari clare cu privire la modul in care
elevii ar trebui sa interactioneze in spatiile digitale si sa respecte
munca si intimitatea altora.




Oferiti practicd cu instrumentele digitale: invitarea prin practicd este esentiald in
ceea ce priveste competentele digitale. Oferiti elevilor oportunitati de a experimenta
cu instrumente digitale de povestire, cum ar fi blogurile, podcasturile si materialele
video. Oferiti indrumare pas cu pas si permiteti explorarea creativa.

6. Echilibrati invitarea structuratd cu creativitatea: Desi este important si existe
orientdri clare, oferiti flexibilitate elevilor pentru a-si explora propriile stiluri de
povestire. Tncurajati-i s3 Tsi personalizeze naratiunile digitale si s experimenteze
diferite formate pentru a-si dezvolta vocea unica.

7. Cresteti treptat complexitatea sarcinilor: Tncepeti cu competentele digitale de bazi
sau esentiale, cum ar fi navigarea pe platformele online si evaluarea surselor, inainte
de a trece la tehnici avansate de povestire, cum ar fi scrierea de scenarii, editarea
video sau crearea de media interactive. Aceasta abordare treptata 1i ajuta pe elevi sa
dobandeasca incredere si competente in mod progresiv.

8. Asigurati accesibilitatea si incluziunea: Asigurati-vd ci instrumentele si resursele
digitale sunt accesibile tuturor elevilor, indiferent de nivelul lor de competente sau
de pregdtire. Furnizati formate alternative, instructiuni clare si sprijin suplimentar
pentru cei care pot avea nevoie.

9. Tncorporati feedback-ul si reflectia: Incurajati elevii sa reflecteze asupra proiectelor
lor digitale, sa impartaseasca feedback-ul cu colegii si sd isi revizuiascd munca pe
baza contributiilor constructive. Acest proces iterativ sporeste finvatarea si
imbunatateste abilitatile de storytelling.

10. Creati un mediu de finvatare colaborativ: incurajati munca in echipd prin
incorporarea proiectelor de storytelling de grup in care elevii pot crea impreuna
naratiuni digitale. Colaborarea dezvoltd abilitdtile de comunicare digitald si le
permite elevilor sa invete unii de la altii.

DURATA 4 ore

DESCRIERE Acest modul introduce lucratorii de tineret in alfabetizarea vizuala, concentrandu-se pe modul
de citire, interpretare si creare a continutului vizual. Acesta este construit in jurul a trei
domenii cheie: intelegerea comunicarii vizuale, analiza vizuala critica si utilizarea povestirii
vizuale. Prin prezentari interactive, sarcini de grup si utilizarea instrumentelor digitale,
participantii 1si vor dezvolta atat abilitati critice, cat si creative. Modulul serveste, de
asemenea, drept baza pentru alti parteneri, oferind planuri clare de lectii, orientari privind
activitatile si exemple multimedia pe care le pot adapta si utiliza in
formarea locala.

EVALUARE ® Finalizarea sarcinilor de analiza vizuala si a exercitiilor de storytelling

® Implicarea activa in timpul discutiilor si al lucruluiin grup

® Feedback din partea colegilor si a formatorului cu privire la povestirile vizuale create

® Reflectie finala: Cum poate alfabetizarea vizuald sa va consolideze munca cu tinerii?

® Lista de verificare optionald de autoevaluare a competentelor de alfabetizare vizuala
REFERINTE ® Scoala de design Canva ( )www.canva.com/learn

® "Reading Images: The Grammar of Visual Design" de Kress & van
Leeuwen

® Ghid privind participarea tinerilor in Informatii pentru tineret LINK



http://www.canva.com/learn
https://www.eryica.org/publications/youth-participation-guide

® StoryCenter - Resurse pentru storytelling vizual LINK

Structura atelierelor

Activitate de incalzire

"Ce este o poveste?"
Scurtd descriere: Participantii impartdsesc o poveste memorabild din experienta lor didactica.
Materiale didactice: Tabla alba, markere, notite adezive
Duratd: 10 min: 10 min
Instructiuni:
- Rugati participantii sa scrie o propozitie care sa rezume o poveste memorabild de la
clasa.
- Rugati-i sa o iTmpartaseasca in perechi, apoi discutati elementele cheie ale unei bune
poveste.

Activitati principale

Activitatea 1

Titlul activitatii

Storytelling digital

Scurta descriere

Aflati cum poate fi folosit Storytelling-ul dupa modelul AIDA pentru a crea o poveste de succes
pentru a atrage audienta.

Materiale didactice

Laptopuri, acces la internet, stilou, caiet

Durata activitatii

Durata activitatii 1 ora

Instructiuni

Pasul 1

Sa prezentam ce este modelul AIDA

AIDA este un model utilizat initial in marketing pentru a capta atentia, a furniza informatii, a
crea dorinta si a incuraja actiunea din partea clientilor. Aplicand acest model, puteti comunica
si transmite mai eficient informatii tinerilor dumneavoastra intr-un mod structurat si
captivant. Aceastd abordare va poate ajuta sa i implicati mai activ in Tnvatare si in participarea
la activitatile pe care le organizati.

® A - Atentie

® |-Interes

® D-Dorinta

® A-Actiune

Acum, sa analizam modul in care puteti utiliza modelul AIDA pentru a explica tinerilor
Storytelling si a le atrage implicarea. Exemple adaptate pentru un lucrator de tineret care

prezinta o activitate de fabricare a vaselor de lut folosind modelul AIDA.



https://storycenter.info/en/tools/

ATENTION
INTEREST
ACTION

Pasul 2
A- Atentie: Tncepeti prin a le capta atentia cu ceva relevant si captivant.

Exemplu: "Ati tinut vreodata ceva in maini si v-ati gandit: "Am facut asta din nimic"?
Imaginati-va ca luati o bucata de lut si o transformati in ceva frumos, util si cu totul unic - doar
cu propriile maini. Asta este ceea ce suntem pe cale sa facem. Nu este vorba doar de
artizanat, ci de crearea unei opere de arta care sa va spund povestea."

A-ATTENTION

start by capturing
attention with something
relevant and engaging

PASUL 3
| - Interes: oferiti-le un motiv pentru a ramane implicati, conectand activitatea la exprimarea
sau descoperirea personala.

Exemplu: "Lucrul cu lut nu este doar despre tehnica - este despre rdbdare,
creativitate si explorarea a ceea ce sunt capabile mainile tale. Pe masura ce iti modelezi
oald, veti vedea cum mici miscari si alegeri creeaza ceva care




nu a existat fnainte. Este o activitate practicd, putin murdara si, de fapt, foarte relaxanta,
odata ce ai intrat in ea."

I-INTEREST

give a reason to stay engaged
by connecting the activity to
personal expression or
discovery

PASUL 4
D - Dorinta: creati un sentiment de entuziasm sau valoare in finalizarea activitatii.

Exemplu: "Pana la sfarsitul acestei activitati, veti pleca cu un vas de lut care este numai al
vostru - nimeni altcineva nu va ardta exact la fel. 1l puteti picta, il puteti drui sau il puteti
pastra ca o amintire a ceea ce puteti crea atunci cand incercati ceva. S-ar putea chiar sa
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descoperi un nou hobby sau un talent ascuns."

\

build a sense of excitement or
value in completing the
activity

PASUL5
A- Actiune: incurajati-i sa inceapa si sa faca primul pas.

Exemplu: "Haideti sd ne apucam de lut, sa ne suflecdm manecile si sa incepem sa modelam.
Nu existd bine sau rdu aici - doar imaginatia ta si simtul lutului. Sunteti pregatiti?"




A-ACTION

encourage to begin and
make the first move

PASUL 6
Acum Tncurajati lucratorii de tineret sa isi creeze propria poveste folosind modelul AIDA si

lasati-i sa adauge imagini interactive care urmeaza acelasi principiu.

Evaluare Chestionar pentru evaluarea activitatii

1. Cat de captivanta vi s-a parut aceastd activitate?
1 Foarte atractiva
[] Oarecum captivanta
1 Neutru
[ Nu foarte captivanta

[ Deloc captivant

2. Aceast3 activitate v-a imbunatatit cunostintele despre invitarea digitald?
[C] Da, semnificativ
[] Da, oarecum
1 neutru
1 Nu, nu chiar

1 Nu, deloc

3. V-ati simtit incurajat s colaborati si sa lucrati eficient in grupul dumneavoastra?
1 Foarte de acord
1 De acord
1 neutru
1 Dezacord
1 Total dezacord

Structura atelierelor

Activitate de incalzire "Asteptari"

Scurtd descriere: Participantii construiesc impreuna o scurtd poveste in timp real.




Materiale didactice: Sticky notes, tabla alba
Duratd: 10 min: 10 min
Instructiuni:
- Dati fiecdrui participant o pagina de note adezive si cereti sa raspunda laintrebare cu
un singur cuvant.
- Orice intrebare, cum ar fi "Ce asteptati de la lectie?"
- Adunati hartiile cu cuvinte si lipiti-le de tabla.

- Discutati despre cat timp va ia sa o faceti nu digital si daca a fost interactiva?

Activitati principale

Activitatea 2

Titlul activitatii

Lectie interactiva cu Mentimeter.com

Scurta descriere

Lucratorii de tineret invata sa utilizeze Mentimeter.com si sa aplice gandirea creativa pentru
a implica elevii.

Materiale didactice

Acces la internet, site-ul web Mentimeter.com, telefoane mobile

Durata

lora

Instructiuni

Mai jos este prezentatd o instructiune pas cu pas privind modul de utilizare a Mentimeter
(mentimeter.com) pentru a crea si a rula o prezentare interactiva, pe baza imaginilor
furnizate. Ghidul pastreaza numarul de imagini (10), dar rearanjeaza unele pentru claritate si
flux logic. Fiecarui pas ii corespunde o imagine in scop ilustrativ.

Pasul 1: Conectati-va la contul dumneavoastra Mentimeter

Tncepeti prin a accesa Mentimeter. Deschideti-va browserul si accesati mentimeter.com. Dacé
aveti deja un cont, faceti clic pe optiunile de conectare. Va puteti conecta folosind Google,
Microsoft, Facebook sau e-mailul si parola. Introduceti datele dvs. de identificare si faceti clic
pe "Login".

R XTI ETT. T
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Pasul 2: Explorati tabloul de bord

Odatd autentificat, veti vedea tabloul de bord Mentimeter. Acesta vd intampinad prin
nume (de exemplu, "Bine ai venit, Maria"). Aici, puteti vedea optiuni precum "New Menti"




pentru a crea o prezentare noud sau "Import prezentare" pentru a incdrca una existenta. De
asemenea, veti vedea numarul de participanti (de exemplu, "0/50 de participanti in aceasta
lund") si functii populare precum Word Cloud, Poll, Open Ended si Scales.
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Pasul 3: Creati o prezentare nouad

Din tabloul de bord, faceti clic pe "New Menti" pentru a incepe o prezentare noua. Vi se va
solicita sa alegeti daca sa incepeti de la zero sau sa utilizati un sablon. Selectati "Start from
scratch" pentru o prezentare goala sau explorati sabloane precum "Blank word cloud" sau
"Warm Up icebreaker".

BrABO® - o Tl 7% 8
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Blank werd cloud
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Pasul 4: Alegeti un tip de prezentare

Dupa ce selectati "Start from scratch", veti vedea o lista de tipuri de prezentari. Pentru a-i
atrage pe tineri, un "Nor de cuvinte" este o alegere excelenta - colecteaza raspunsuri si le
afiseaza vizual pe cele mai frecvente. Faceti clic pe "Blank word cloud" pentru a continua.

Pasul 5: Editati diapozitivul prezentdrii dvs.




Veti vedea acum primul dvs. diapozitiv in modul de editare. Th mod implicit, acesta ar putea
spune "Cum va simtiti?" Modifica intrebarea cu ceva relevant pentru grupul tdu de tineri, cum
ar fi "Care este activitatea ta preferata?" De asemenea, puteti adauga detalii suplimentare in
sectiunea "Detalii suplimentare" pentru a oferi context sau instructiuni. Utilizati bara de
instrumente din partea de jos pentru a ajusta setari precum Editare, Comentarii,
Interactivitate si Tema

BRACEHE - ® 2 5 Tl 17% 8
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A

llustratie: Imagine care prezintd modul de editare cu intrebarea "Cum vd simtiti?" si o sectiune
"Detalii suplimentare" mai jos.
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Pasul 6: Previzualizati si finalizati diapozitivul

Dupa ce v-ati editat diapozitivul, previzualizati-l pentru a va asigura ca arata bine. Diapozitivul
va afisa intrebarea dvs. (de exemplu, "Cum va simtiti?") si va arata un exemplu de nor de
cuvinte cu cuvinte precum "bold", "focus" si "creative". Daca sunteti multumit, puteti adauga
mai multe diapozitive utilizdnd butonul "+" din stanga sau puteti continua sd partajati
prezentarea.

Pasul 7: Partajati codul de prezentare cu participantii




Pentru a permite lucratorilor de tineret sau participantilor sa se alature, va trebui sa partajati
codul de acces. TIncepeti prezentarea ficand clic pe butonul de redare. Codul (de exemplu,
"3629 7508") va fi afisat in partea de sus a diapozitivului. Impé&rtasiti acest cod cu grupul
dumneavoastrd, instruindu-i sa mearga la mentimeter.com si sd introduca codul.

Pasul 8: Aldturati-va prezentarii in calitate de participant

[rp— o ol Wl 6%

0O = mentimetercomiapp  + @

e Commants

Instruiti participantii sa 1si deschida dispozitivele, sd acceseze mentimeter.com si sa introduca
codul pe care I-ati partajat (de exemplu, "1234 5678"). Ei vor vedea un ecran care le solicitd sa
"Introduceti codul pentru a participa". Dupa introducerea codului, acestia dau clic pe "Join"
pentru a participa.
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Pasul 9: Participarea la activitate

Odata ce participantii se nscriu, vor vedea intrebarea pe care ati stabilit-o (de exemplu, "Cine
este cea mai buna persoana din intreaga lume?"). Ei pot selecta o optiune (cum ar fi "Wonder
Woman" sau "Printesa Leia") sau pot tasta un raspuns, in functie de tipul de activitate, si pot
face clic pe "Trimite". Incurajati tinerii s3 se implice activ pentru a vedea rezultatele in timp
real, cum ar fi un nor de cuvinte format din raspunsurile lor.

Sfaturi pentru lucratorii de tineret
® Utilizati caracteristici interactive precum nori de cuvinte sau sondaje pentru a mentine

implicarea tinerilor.




® Mentineti intrebarile simple si relevante pentru interesele lor.
® Monitorizati raspunsurile in timp real pentru a starni discutii.
® Salvati prezentarea dvs. in "Prezentarile mele" pentru utilizare ulterioara.

Evaluare

Chestionar pentru evaluarea activitatii

1. Cat de captivanta vi s-a pdrut aceasta activitate?
1 Foarte atractiva
[] Oarecum captivanta
1 Neutru
[ Nu foarte captivant3

[ Deloc captivant

2. Aceast3 activitate v-a imbunatatit cunostintele despre invitarea digitala?
[ Da, semnificativ
[1 Da, oarecum
1 neutru
1 Nu, nu chiar

1 Nu, deloc

3. V-ati simtit incurajat sd colaborati si sa lucrati eficient in grupul dumneavoastra?
1 Foarte de acord
1 De acord
1 neutru
1 Dezacord
1 Total dezacord

Structura atelierelor

Activitate de incalzire

"Schita de scenariu"

Scurtd descriere: Participantii schiteaza un storyboard rapid pentru un videoclip de 30 de
secunde.

Materiale didactice: Hartie, markere

Duratd: 10 min: 10 min

Instructiuni:

PASUL 1 Dati fiecarui participant un model de storyboard alb.

PASUL 2 Cereti-le sa planifice un scurt videoclip educational in trei cadre.

Activitati principale

Activitatea 3

Titlul activitatii

Storytelling video cu CapCut

Scurta descriere

Tnvatati sd editati videoclipuri cu CapCut.

Materiale didactice

Smartphone-uri, CapCut, acces la internet.

Durata activitatii

Durata activitatii 1 ora

Instructiuni

Pasul 1

Tutorial de bazd CapCut: Interfata si functii




1. Deschiderea CapCut
® Descarcati si instalati CapCut din magazinul de aplicatii al dispozitivului dvs.

® Deschideti CapCut. Tn ecranul principal, atingeti "Proiect nou" pentru a incepe o
noua editare video.
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2. intelegerea interfetei
Cand deschideti un proiect, veti vedea:

a) Ecran de previzualizare (jumatatea superioara)

® Afiseaza proiectul dvs. video Tn timp ce editati.
® Atingeti "Redare" pentru previzualizare.

® Ciupiti pentru a mari

® in/out pe video.

ronologie
(jumatate

adejos)

® Aici vedeti clipurile pe care le-ati importat.

® Puteti glisa clipurile la stdnga sau la dreapta pentru a ajusta sincronizarea.

® Atingeti un clip pentru a-l edita (divizare, stergere, adaugare de efecte).




c) Meniul barei de instrumente (butoanele de jos)

® Editare: Divizare, accelerare/incetinire, stergere clipuri.
Audio: Adaugati muzica, efecte sonore sau inregistrati voice-over-uri.
Text: Addugati subtitrari sau text animat elegant.

Stickere: Introduceti animatii distractive, GIF-uri, emojis-uri.

Efecte: Aplicati filtre, tranzitii si efecte vizuale.
Suprapunere: Addugati un clip peste altul (imagine in imagine).

Filtre: Reglati culoarea generala si starea de spirit.

Ajusteaza: Reglati cu precizie luminozitatea, contrastul, saturatia.

3. Functii de baza pas cu pas

Pasul 1: Importati media
® Atingeti "Proiect nou".
® Selectati videoclipuri/fotografii de pe dispozitivul dvs.

® Atingeti Add.

Pasul 2: Taiati si taiati clipuri

® Atingeti clipul pe cronologie.




® Trageti manerele albe pentru a-l scurta.
® Sau atingeti Split pentru a tdia in douad parti.

tfre  Aluites HD ~

Pasul 3: Addugati text
® Atingeti Text> Add Text.

® Tastati cuvintele dvs.

® Personalizati fontul, culoarea, animatia.

= Feedback |

Templates  For

STRONS)

Pasul 4: Adaugati muzica
® Atingeti Audio> Sunete.
® Alegeti muzica gratuitd sau incdrcati-o pe a dumneavoastra.

® Reglati volumul si sincronizarea.




Al ultrs HD ~

Pasul 5: Aplicati efecte
® Atingeti Efecte> Efecte video.

® Rasfoiti dupa categorii (de ex., Retro, Visator).

® Atingeti pentru a aplica; ajustati lungimea pe linia de timp.

Pasul 6: Exportati inregistrarea video
® Dupa ce ati terminat editarea, atingeti butonul Export (1) din coltul din dreapta sus.
® Alegeti rezolutia si rata de cadre, daca este necesar.

® Salvati pe un dispozitiv sau incdrcati direct pe retelele sociale.




Exporting in 1080p for

free...

Sfaturi:
® Ciupiti cronologia pentru a mari/ micsora pentru editari precise.
® Utilizati "Undo" daca faceti o greseala (butonul din stanga sus).

® Previzualizati frecvent videoclipul pentru a verifica progresul.
Pasul 2
Ghidati profesorii sa inregistreze scurte clipuri pe baza scenariului lor.
Pasul 3

Profesorii isi finalizeaza videoclipurile de 30 de secunde si le impartdsesc cu grupul.

Discutie de incheiere (10 min)

e Cum pot fi folosite eficient videoclipurile scurte in predare?

Evaluare Chestionar pentru evaluarea activitatii

1. cat de captivanta vi s-a parut aceastd activitate?
] Foarte atractiva
[] Oarecum captivanta
[ Neutru
[ Nu foarte captivanta

[] Deloc captivant

2. Aceast3 activitate v-a imbunatatit intelegerea despre invitarea digitald?
[C] Da, semnificativ
[] Da, oarecum
1 neutru
1 Nu, nu chiar

1 Nu, deloc

3. Te-ai simtit incurajat s colaborezi si sd lucrezi eficient in grupul tiu?
[] Foarte de acord
[ De acord




[ neutru
[ Dezacord
[ Total dezacord

Structura atelierelor

Activitate de incalzire

"Al vs. Om"

Scurtd descriere: Comparati povestiri scurte generate de Al si scrise de oameni. Materiale
didactice*: Exemple de texte tipdrite (povestiri generate de Al si povestiri scrise de oameni)
Duratd: 10 min: 10 min

Instructiuni:

Dati participantilor doua povestiri scurte - una generata de Al, una scrisa de om. Cereti-le sa

ghiceasca care este care si discutati diferentele.

*Materiale didactice in anexa

Activitati principale

Activitatea 4

Titlul activitatii

Crearea de povesti imbunatatite de Al cu ChatGPT/Grok/DeepSeek

Scurta descriere

Profesorii finvata sa utilizeze Al (ChatGPT, Grok, DeepSeek) prompts pentru
povestire.

Materiale didactice

Laptopuri, acces ChatGPT.com, Grok.com, DeepSeek.com

Durata activitatii

Durata activitatii 1 ora

Instructiuni

CUM FUNCTIONEAZA Al PROMPTS

Pasul 1

Explicati cum genereaza Al continutul si cum functioneaza prompterele.

Cum functioneaza indicatiile

Indicatiile ghideaza comportamentul modelului prin furnizarea de context, instructiuni sau
exemple. Calitatea si structura prompterului afecteaza semnificativ rezultatul. latd cum
functioneaza prompterele pas cu pas:

1. Indicatia ca intrare
® |ndicatia este mecanismul principal de instruire a modelului. Acesta poate fi:
®  Simplu: "Care este capitala Frantei?"

®  Detaliata: "Scrieti un eseu de 500 de cuvinte despre impactul IA in domeniul
asistentei medicale, concentrandu-va asupra diagnosticarii, pe un ton formal."

®  Cu putine lovituri: "lata exemple de poezii: [Exemplu 1], [Exemplu 2]. Scrieti o poezie
similara."

®  Modelul trateaza promptul ca o secventa de token-uri, indiferent de complexitate.

2. Interpretarea contextuald
® Transformatorul proceseaza solicitarea pentru a intelege intentia acesteia.
xn

De exemplu, Tn "Scrie o poveste despre un robot", modelul identifica "write"

ca instructiune, "story" ca format si "robot" ca subiect.




® Modelul isi foloseste antrenamentul pentru a deduce detalii nespuse (de ex,
presupunand un stil narativ pentru "poveste" daca nu este specificat).
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3. Ingineria promptului
® Utilizatorii pot optimiza prompterele pentru rezultate mai bune:
® Specificitate: "Scrie o poveste SF de 200 de cuvinte despre un robot detectiv"
este mai buna decéat "Scrie o poveste despre un robot".
® Joc de rol: "Joaca rolul unui profesor de istorie si explica..." face ca modelul sa
adopte un ton sau o perspectiva specifica.
® Lantul de gandire: "Rezolvd aceastd problemda de matematicd pas cu pas"
incurajeaza rationamentul (utilizat in ChatGPT si Grok's Think Mode).
® Toate cele trei modele raspund bine la solicitarile structurate, dar modul de gandire
al lui Grok si designul lui DeepSeek pot pune accentul pe rationament sau,
respectiv, pe eficienta.
4. Gestionarea indicatiilor specifice modelului
® ChatGPT (OpenAl): Optimizat pentru conversatii si sarcini cu scop general. Acesta
exceleaza in ceea ce priveste solicitarile in limbaj natural si gestioneaza bine
ambiguitatea datorita ajustarii detaliate (de exemplu, RLHF - Reinforcement
Learning from Human Feedback).
® Grok (xAl): Conceput pentru cdutarea adevarului si rationament, Grok poate acorda
prioritate acuratetei faptelor si poate utiliza modul Think pentru o analiza mai
profundd sau DeepSearch pentru contextul bazat pe internet. Prompts precum
"Explica stiinta din spatele..." 1i activeaza punctele forte.
® DeepSeek (R-1): Axat pe eficienta si rentabilitate, DeepSeek poate fi optimizat
pentru solicitari tehnice sau orientate spre cercetare. Designul sau usor
prioritizeaza probabil viteza, mentinand Tn acelasi timp

@' cdeepsecek

mentinerea calitatii.




5. Rafinare iterativa
® Utilizatorii pot rafina solicitarile pe baza rezultatelor. De exemplu, daca
raspunsul lui Grok este prea prolific, o solicitare ulterioard precum
"Rezumati raspunsul anterior in 50 de cuvinte" ajusteaza rezultatul.
® Toate modelele suportd promptarea iterativa, dar memoria conversationala
DeepSearch a lui Grok sau ChatGPT poate spori retentia contextului.

ITERATIVE PROMPT
DEVELO

Iterative Refinement

Principalele diferente in generarea de continut

Tn timp ce procesul de bazd este similar, fiecare model are caracteristici unice bazate pe
designul si formarea sa:
1. chatGPT (GPT-40 sau anterior):

® Formare: Antrenat pe diverse date de pe internet cu reglare find prin RLHF
pentru a se alinia cu preferintele umane (de exemplu, siguranta, coerenta).

® Puncte forte: fluentd conversationald, gestionarea solicitdrilor ambigue si
cunostinte vaste. Este slefuit pentru raspunsuri usor de utilizat.

® Sensibilitate la indemnuri: Raspunde bine la solicitarile ocazionale sau
creative, dar poate generaliza excesiv daca nu este specific.

® Generarea continutului: Echilibreaza creativitatea si acuratetea, cu o usoara
tendinta spre raspunsuri sigure si neutre datorita moderarii OpenAl.

2. Grok 3 (xAl):

® Formare: Probabil antrenat pe o combinatie de date publice si surse
conservate, cu accent pe rationament si cdutarea adevarului. Integreaza
instrumente precum DeepSearch pentru analiza web in timp real.

® Puncte forte: exceleaza in sarcinile explicative si analitice, in special in stiinta
sau filosofie. Think Mode permite rationamentul pas cu pas, iar DeepSearch
sporeste acuratetea faptelor.

® Sensibilitate prompta: Se bucurd de solicitari precise, orientate spre
rationament (de exemplu, "Descompune fizica..."). Poate pune la indoiala
ipotezele in cazul solicitarilor ambigue.

® Generarea de continut: Prioritizeaza claritatea si fundamentarea faptica,
uneori in detrimentul flerului creativ.




3. DeepSeek (R-1):
® Formare: Optimizat pentru eficienta, folosind probabil modele distilate sau
comprimate pentru a reduce costurile de calcul, mentinand in acelasi timp

performanta.

® Puncte forte: Rapid si eficient din punct de vedere al resurselor, potrivit
pentru sarcini tehnice sau de cercetare. Probabil exceleaza in domenii
structurate (de exemplu, codificarea, analiza datelor).

® Sensibilitate la indicatii: Poate necesita indicatii mai explicite pentru a evita
rezultate prea concise sau prea tehnice.

® Generarea de continut: Se concentreaza pe precizie si viteza, sacrificand

potential o oarecare caldura conversationald in comparatie cu ChatGPT sau
Grok.

Comparison of Al Models: ChatGPT, Grok 3, and DeepSeek

N N ==

Trained on diverse internet data

Trained on public data and curated
sources, emphasizing reasoning and

Optimized for efficiency using

Training with heavy RLHF fine-tuning for distilled or compressed models to
safety and coherence truth-seeking with DeepSearch reduce computational costs
integration
Conversational fluency, handles Explanatory and analytical task Fast flicient, excel
ambiguous prompts, broad xplanatory and analytical tasks ast, resource-efficient, excels in
Strengths knowledge, user-friendly (science, philosophy), Think Mode for  technical tasks (coding, data
responses reasoning, DeepSearch for accuracy. analysis).
Prompt Responds well to casual/creative Thrives on precise, reasoning- Requires explicit prompts to
Sensi:ivity prompts, may overgeneralize if not  oriented prompts, may challenge avoid overly concise or technical
specific assumptions in ambiguous ones outputs
Balances creativity and accuracy,
Content Prioritizes clarity and factual Focuses on precision and speed
Generation slightly biased toward safe, neutral grounding, less focus on creative flair.  less conversational warmth

responses

Exemplu: Prompt la iesire

Prompt:
1.

3.

4.

"Explica in termeni simpli cum functioneaza o racheta".
Tokenizare:

® Tokens: ["Explain”, "how", "a

, "rocket", "works", "in", "simple", "terms"]

® Fiecare model le transforma in embeddings.
Procesarea contextului:

® ChatGPT: Infera un ton conversational, urmarind o explicatie prietenoasa
pentru incepatori.

® Grok: Poate activa modul gandire (daca este activat) pentru a contura
explicatia Tn mod logic, eventual facand trimitere la legile lui Newton.

® DeepSeek: Se concentreaza pe o explicatie concisd, precisa din punct de
vedere tehnic.
Generatie:

® Toate modelele prezic jetoanele iterativ, de exemplu, "O racheta
functioneaza prin..." urmat de "impingerea gazului afara..." sau "utilizarea
propulsiei".

® Metodele de esantionare (de exemplu, top-p) asigura varietatea formularii.
Exemple de rezultate:

® ChatGPT: "O racheta functioneaza prin arderea combustibilului pentru a
crea gaz fierbinte, care iese prin spate, impingand racheta inainte. Este ca si
cum ai umfla un balon si i-ai da drumul!"

® Grok: "O racheta functioneaza pe baza celei de-a treia legi a lui Newton:
pentru fiecare actiune, exista o reactie egald si opusa. Arderea
combustibilului
produce gaze de esapament de mare viteza, propulsand racheta in sus."




® DeepSeek: "Rachetele genereaza Tmpingere prin expulzarea de mare viteza
gaze de esapament de mare viteza de la arderea combustibilului, urmand a
treia lege a lui Newton

lege a lui Newton, permitand miscarea ascendenta."

Al Model Response Comparison: "Explain how a rocket works in simple terms"
Stage ChatGPT (GPT-40 or earlier) Grok 3 (xAl) DeepSeek (R-1)

Tokens: ["Explain”, "how", "a", "rocket”, "works", “in", "simple”, "terms"]
Tokenization Converted into embeddings by each model.

May use Think Mode (if triggered) for

Context Infers conversational tone, aims for i i Focuses on concise, technically
Processing beginner-friendly explanation ::ﬂgﬁl outine, referoncing Newtorrs accurate explanation.
Generation Predicts tokens iteratively (e.g., "A rocket works by..."), using sampling methods (e.g., top-p) for varied phrasing
"A rocket works by burning fuel to "A rocket operates on Newton's third "Rockets generate thrust by
P create hot gas, which shoots outthe  law: for every action, there’s an expelling high-speed exhaust
Oumr:n back, pushing the rocket forward equal and opposite reaction. Burning ~ from burning propellant,
It's like blowing up a balloon and fuel produces high-speed exhaust, following Newton's third law,
lefting it go!” propelling the rocket upward " enabling upward motion "
Concluzie

ChatGPT, Grok si DeepSeek genereaza continut folosind arhitecturi bazate pe transformatoare,
introducand pictograme, procesand contextul prin atentie si prezicand pictogramele iterativ.
Indicatiile ghideazd modelul prin stabilirea contextului si a intentiei, calitatea depinzand de
specificitate si structura. Diferentele rezulta din formarea si proiectarea acestora:

® ChatGPT acorda prioritate fluentei conversationale si atractivitatii largi.

® Grok pune accentul pe rationament si cautarea adevarului, cu instrumente precum
Think Mode.

® DeepSeek pune accentul pe eficienta si precizie tehnica.
Pentru rezultate optime, adaptati solicitarile la punctele forte ale fiecarui model: creative pentru
ChatGPT, analitic pentru Grok si tehnic pentru DeepSeek.

Conclusion: Comparing ChatGPT, Grok 3, and DeepSeek

)

All use transformer-based

architectures, tokenizing prompts,
Architecture processing context via attention, and

predicting tokens iteratively.

Common to all models

Prompts set context and intent;

Prompt s
quality depends on specificity and Common to all models
Guldarice structure.
oo . , Focuses on
. Prioritizes Emphasizes reasoning
Design Focus E;E?;ﬁ";ﬁgﬂ;t:;" from training and conversational fluency  and truth-seeking, with @Tﬁ'ﬁ;‘c‘g and
and broad appeal tools like Think Mode precision
Optimal Tailor prompts to each model's Creative prompts Analytical prompts Technical prompts

Prompt Type strengths for best results

Ghid pas cu pas pentru crearea de indemnuri de povestire pentru planificarea lectiilor Pasul 1:

Definiti obiectivele educationale




® Scop: Identificati obiectivele de invatare pentru activitatea de storytelling.
® Actiuni:
® Determinati competentele de dezvoltat (de exemplu, scriere creativa,
gandire criticd, empatie, cercetare).
® Aliniati-va cu standardele curriculare (de exemplu, Common Core pentru
scrierea narativa, NGSS pentru integrarea stiintei).

® Luati in considerare alfabetizarea multimodala: cum vor folosi elevii textul,
imaginile, sunetul sau interpretarea pentru a transmite semnificatia?

® Exemplu: Pentru o ord de istorie, urmariti sa predati contextul istoric si structura
narativd punandu-i pe elevi sa scrie o poveste care are loc in timpul Revolutiei
industriale.

Pasul 2: Selectati o tema sau un subiect de legatura
® Scop: Alegeti o tema sau un subiect pentru a face prompterul relevant si captivant.
® Actiuni:
® Alegeti un subiect (de exemplu, istorie, stiinta, literaturd) sau o tema
transcurriculara (de exemplu, probleme de mediu, diversitate culturald).

® Selectati o tema specifica in cadrul subiectului (de exemplu, un eveniment
istoric, un concept stiintific precum ecosistemele, un gen literar precum
basmele populare).

® Asigurati-va ca tema este adecvata varstei si legata de
interesele elevilor.

® Exemplu: Pentru o clasad de stiinte, alegeti o tema science fiction despre o planeta
nou descoperita pentru a preda despre ecosisteme.

Pasul 3: Elaborarea propunerii de povestire

® Scop: Scrieti un Indemn clar si captivant care sa ii indrume pe elevi sa creeze o
poveste.

® Actiuni:
® Includeti o sarcind narativa specifica (de exemplu, scrieti, repovestiti sau
imaginati-va o poveste).
® Specificati perspectiva sau personajul (de exemplu, un adolescent, un
animal, un raufacator).

® Addugati o provocare sau un conflict pentru a conduce intriga (de exemplu,
rezolvati o problema, depasiti un obstacol).

® incorporati elemente specifice subiectului (de exemplu, detalii istorice,
concepte stiintifice, teme culturale).

® Mentineti promptul deschis pentru a permite creativitatea, dar suficient de
concentrat pentru a se alinia obiectivelor.

® Exemplu: "Imaginati-va ca sunteti un adolescent care trdieste in timpul Revolutiei
Industriale. Scrieti o poveste despre o zi din viata dumneavoastrd, inclusiv o
provocare cu care va confruntati si modul in care o depasiti. Folositi cel putin trei
detalii istorice pentru a va face povestea autentica."

Pasul 4: Integrati optiuni de alfabetizare multimodala
® Scop: Incurajati elevii sa isi exprime povestile prin
moduri multiple (text, imagini, audio, media digitala).




® Actiuni:
® Oferiti formate alternative pentru poveste (de exemplu, naratiune scrisa,
banda desenatd, podcast, video).
® Sugerati instrumente pentru crearea multimodala (de exemplu, Canva
pentru postere digitale, Audacity pentru inregistrari audio).
® Asigurati-va ca optiunile multimodale se aliniaza cu obiectivele prompterului
(de exemplu, un jurnal digital cu imagini pentru o poveste istorica).
® Exemplu: Pentru solicitarea Revolutia industriald, elevii pot crea un jurnal digital cu
imagini adecvate perioadei sau pot inregistra un monolog in rolul personajului lor.
Etapa 5: Sprijiniti procesul de scriere
® Scop: Sprijiniti elevii in planificarea si redactarea povestilor lor.
® Actiuni:
® Oferiti activitati de pre-scriere (de exemplu, brainstorming, cercetare sau
organizare grafica).
® Oferiti sabloane sau harti ale povestii pentru a contura inceputul, mijlocul si
sfarsitul.
® Predati elemente narative (de exemplu, dezvoltarea personajelor, decorul,
rezolvarea conflictelor) prin mini-lectii.
® Sprijiniti cursantii diversi cu programe de initiere a propozitiilor, liste de
vocabular sau colaborarea intre colegi.
® Exemplu: Furnizati un organizator grafic pentru ca elevii sa noteze detalii istorice (de
exemplu, Tmbracdminte, tehnologie) inainte de a-si scrie povestea despre Revolutia
Industriald.
Pasul 6: incorporati elemente de colaborare sau interactive
® Scop: Sporiti implicarea prin lucrul in grup sau prin partajarea interactiva.
® Actiuni:
® Concepeti indemnuri care permit colaborarea (de exemplu, un mister la
nivelul intregii clase in care fiecare elev scrie un capitol).
® Planificati activitati de impartasire (de exemplu, revizuiri intre colegi, lecturi
de povesti sau o prezentare a clasei).

® Utilizati discutiile pentru a aprofunda intelegerea (de exemplu, grupurile
discuta
temele sau plauzibilitatea povestirii lor).

® Exemplu: Pentru un subiect misterios, atribuiti fiecarui elev un personaj si cereti-le sa
planteze indicii in capitolul lor, asigurandu-va ca povestea clasei este coerenta.

Pasul 7: Planificati criteriile de evaluare

® Scop: Creati criterii clare pentru a evalua povestirile elevilor si pentru a asigura
alinierea la obiective.

® Actiuni:
® Elaborati o rubrica axata pe elemente-cheie (de exemplu, creativitate,
acuratetea subiectului, structurd narativa, executie multimodalad).

® Includeti criterii specifice solicitarii (de exemplu, utilizarea detaliilor istorice,
plauzibilitatea stiintificd, sensibilitatea culturald).

® Oferiti feedback care incurajeaza dezvoltarea (de exemplu, punctele forte si
domenii de imbunatatire).




® Exemplu: Pentru o poveste stiintifico-fantastica despre planete, evaluati pe baza
limbajului descriptiv (30%), relevantei stiintifice (30%), claritatii problemei-solutiei
(20%) si prezentarii multimodale (20%).

Pasul 8: Conectarea la obiective de invatare mai largi
® Scop: Conectati activitatea de povestire la contexte educationale mai largi sau din
lumea reala.
® Actiuni:
® Evidentiati modul in care solicitarea dezvolta competente transferabile (de
exemplu, comunicare, empatie, competente digitale).
® Relationati cu aplicatii din lumea reala (de exemplu, storytelling in mass-
media, advocacy sau comunicare profesionald).
® Pentru un webinar de alfabetizare multimodala, subliniati modul in care
promptele i invata pe elevi sa navigheze si sa creeze sens in diverse formate.

® Exemplu: Conectati prompterul de relatare a povestilor populare la sensibilizarea
culturald, subliniind relevanta sa pentru cetatenia globala.

Exemple de indemnuri pentru referinta

1. Fictiune istoricd: "Imaginati-vd c3 sunteti un adolescent care trdieste in timpul
Revolutiei industriale. Scrieti o poveste despre o zi din viata dumneavoastra, inclusiv
0 provocare cu care va confruntati si modul in care o depasiti. Folositi cel putin trei
detalii istorice pentru a va face povestea autentica."

2. stiintifico-fantastic: "Ati descoperit o noud planetd cu conditii de mediu unice (de
exemplu, furtuni constante). Scrieti o poveste despre prima zi a unui tandr explorator,
descriind decorul si rezolvand o problema cauzata de conditiile planetei.”

3. Relatdri de basme populare: "Alegeti un basm popular (de exemplu, Piianjenul
Anansi). Recititi-o din perspectiva unui personaj secundar, adaugand o noua
intorsatura finalului, pastrand in acelasi timp temele culturale.”

4. Apirarea mediului: "Scrieti o poveste din perspectiva unui animal afectat de o
problema de mediu (de exemplu, poluarea oceanelor). Descrieti viata lor, o problema
si ajutorul unui om, incheind cu speranta."

Sfaturi pentru succes

® Diferentiati: Adaptati complexitatea promptului in functie de varsta si de nivelul de
competente (de exemplu, povestiri mai scurte pentru elevii mai mici).

® Activati interesele: Adaptati temele la interesele elevilor (de exemplu, fantezie
pentru scriitorii creativi, stiinta pentru entuziastii STEM).

® Sprijiniti instrumentele multimodale: Oferiti acces la instrumente digitale (de
exemplu, Google Slides, Storyboard That) pentru exprimarea diversa.

® |terati: Testati iIndemnurile si perfectionati-le pe baza feedback-ului elevilor pentru a
asigura claritatea si implicarea.

Pasul 9
Profesorii creeaza o scurta poveste asistata de IA si o rafineaza.

Pasul 10
Activitate de grup: Discutati despre modul in care |A poate sprijini creativitatea elevilor.




Discutie de incheiere (10 min)
Cum poate fi utilizata IA Tn mod responsabil in educatia privind alfabetizarea digitala?

Evaluare

Chestionar pentru evaluarea activitatii

1. cat de captivanta vi s-a parut aceastd activitate?
[1 Foarte atractivd
[] Oarecum captivanta
[ Neutru
[] Nu foarte captivanta

[] Deloc captivant

2. Aceasta activitate v-a imbunatatit intelegerea despre invitarea digitald?
[] Da, semnificativ
[] Da, oarecum
1 neutru
1 Nu, nu chiar

1 Nu, deloc

3. V-ati simtit incurajat sa colaborati si sa lucrati eficient in grupul dumneavoastra?
[] Complet de acord
] De acord
[ Neutru
[1 Dezacord

[] Dezacord categoric




MODULUL 6 - ALFABETIZARE MULTIMODALA CRITICA

MODULUL NR. 6

Alfabetizarea critica multimodala

OBIECTIV GENERAL Dezvoltarea abilitatilor de gandire critica in contexte multimodale prin analizarea diferitelor
tipuri de mesaje, recunoasterea prejudecatilor si intelegerea
tehnicilor persuasive.

REZULTATE ALE INVATARII Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor fi capabili s&:

® S3 dezvolte gandirea critica in contexte multimodale.
® S3 analizeze mesaje multimodale.

METODOLOGIE

Metodologie practica
Lucru colaborativ
Autoevaluare si co-evaluare

RESURSE NECESARE

Foi de hartie

Instrumente de scris (pixuri, creioane...)

Post-its

Computer cu conexiune la internet (trainer) si proiector.

Calculatoare, laptopuri, tablete sau altele similare (participanti)

SFATURI PENTRU

Este important sa stabiliti cateva reguli de baza la Tnceputul atelierului, deoarece
este esential ca toatd lumea sa isi respecte randul la cuvant si, mai presus de

FORMATORI
toate, sa respecte opiniile diferite fara a judeca sau critica.
® incurajati si motivati toti participantii si ia parte la activititi impéartasindu-si
opiniile in mod respectuos.
® fncepeti cu exemple de persoane sau situatii necunoscute, apoi invitati
participantii sa Tmpartdseasca exemple din propriile experiente sau de la
persoane pe care le cunosc, inclusiv figuri publice sau bine cunoscute.
® Toti participantii trebuie sad lucreze in grup, ascultandu-si colegii si ajungand la
acorduri Impreuna.
® Promovati cautarea de informatii, incurajati reflectia asupra informatiilor pe care
le primesc si, mai presus de toate, sustineti exprimarea propriilor opinii si idei.
® in timpul discutiei in grup, asigurati-va ci fiecare are un rand de vorbit, astfel
ncat toti participantii sa aiba ocazia sd se asculte reciproc.
DURATA 4 ore
DESCRIERE Scopul acestui modul este de a ajuta participantii sa-si dezvolte abilitatile de gandire

critica si sa-si iTmbunatateasca capacitatea de a analiza lumea din jurul lor. Prin intermediul
unei varietati de activitati propuse, participantii vor fi incurajati sa puna sub semnul
intrebarii informatiile pe care le primesc zilnic si, astfel, sa dezvolte o mentalitate mai
deschisd si mai reflexiva. Tn acelasi timp, participantii vor invita s& identifice prejudecitile,
prejudecatile si elementele de manipulare care pot fi prezente in diverse surse de
informatii, in special in social

media.




Activitatile sunt, de asemenea, concepute pentru a fi desfasurate in grup, pentru a
contribui la Tmbunatatirea abilitatilor socio-emotionale, a incuraja colaborarea reciproca si
a promova respectul pentru opinii diferite. Prin aceste activitati de grup, participantii isi
vor Tmbunatati abilitatile analitice si vor dobandi competente pentru viata de zi cu zi, in
care gandirea critica este esentiala pentru a face fata

provocarile sociale contemporane.

Pentru a promova gandirea critica, sunt utilizate diverse instrumente de evaluare. Un

EVALUARE
chestionar digital cu intrebari cu optiuni multiple si intrebari deschise este administrat
prin intermediul Google Forms sau Mentimeter. Evaluarea se bazeaza, de asemenea, pe
observarea in timpul sarcinii si pe documentul final prezentat. Participarea si impartasirea
opiniilor de catre toti participantii sunt incurajate, impreuna cu reflectia asupra
continutului si crearea
de materiale scrise

REFERINTE Detalii privind referintele pot fi gasite in sectiunile de activitate de mai jos.

Structura atelierelor

Activitate de incalzire

Pasul 1. Introducere rapida (1 min). Introduceti ideea ca gandirea criticd poate apdrea in viata
de zi cu zi (ceea ce purtdam, purtam, etc. transmite mesaje). Rugati participantii sa se gandeasca
la acest lucru:

"Uneori, fdrd sd ne ddm seama, lucrurile pe care le purtdm - o geantd, o husd
de telefon, un breloc - pot spune ceva despre noi. Sau cel putin, oamenii cred
cd o fac".

Explicati ca aceasta activitate este despre observarea modului in care citim
semnificatii in obiectele de zi cu zi - si cum aceste semnificatii pot sau nu sa reflecte
realitatea.

Pasul 2. Scanare silentioasa (1 min). Rugati participantii sa aleaga in tacere un obiect personal
pe care il au cu ei in acest moment (de exemplu, un caiet, ochelari, sticld de apa, geanta,
telefon...). Ar trebui sa fie ceva vizibil si familiar, nu neaparat semnificativ.

Pasul 3. Discutii in perechi (2-3 min). Tn grupuri mici, participantii discutd despre obiectul
ales:

Ce ati ghici despre aceastd persoand doar vdzdnd acest obiect?
Acest obiect dezvdluie ceva despre personalitatea sau interesele sale?

Ar putea cineva sd facd o presupunere gresitd bazdndu-se pe el?

V@ surprinde ceva in legdturd cu acest obiect?
Pasul 4. impartasire fulger (1-3 min). Rugati 2-3 voluntari s& impartiseasca cu intregul grup:

® Ce obiect au ales.

® Un comentariu interesant sau surprinzator pe care cineva l-a facut despre
acesta.




Apoi, intrebati si [asati participantii sa discute deschis:

"Acum cd ati vorbit despre obiecte; dacd cineva ar vedea doar acestea, ce ar putea presupune
despre fiecare persoand: cine sunt, cum trdiesc sau ce conteazd pentru ei? Aceste presupuneri
ar fi corecte sau gresite?"

Aceste ultime intrebadri adauga un strat metacognitiv: gandirea critica despre modul in care
ceilalti ne interpreteaza si despre modul in care noi fi interpretam pe ceilalti.

Activitati principale

Activitatea 1

Titlul activitatii

Dincolo de aparente: O calatorie prin stereotipuri si perceptie

Scurta descriere

Mai intai, formatorul prezinta videoclipuri de campanie despre prejudecati si etichetare. Dupa
aceea, participantii lucreaza in grupuri. Obiectivul este ca participantii sa invete despre
prejudecatile si etichetarea oamenilor prin

activitati auditive, vizuale, digitale si kinestezice.

Materiale didactice

Foi de hartie si instrumente de scris
Conexiune la internet
Proiector

Laptopuri

Resurse didactice:

O Video 1: Campania Coca-Cola - Ruperea prejudecatilor: Un
experiment social: https://www.youtube.com/watch?v=LRs-nd _80A0

O Video 2: Nu pune oamenii in cutii
https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw

O Documentul de profil "Cine sunt eu?".

O Chestionar de evaluare (Mentimeter, dar poate fi adaptat in Google Docs,

Forms sau foaie de hartie)
® Referinte:

O  Linkuri catre videoclipuri YouTube:

1. Campania Coca-Cola - Breaking Prejudices: Un experiment
social: https://www.youtube.com/watch?v=LRs- nd_80A0

2. Nu puneti oamenii in cutii
https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw

O https://rsisinternational.org/journals/ijriss/articles/enhanci ng-critical-
thinking-through-multimodal-texts-an- experimental-study/

O Fisher, A, (2011). Critical gdndire criticd: O introducere.
Cambridge University Press.

Durata

90 de minute



https://www.youtube.com/watch?v=LRs-nd_8oA0
https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw
https://www.youtube.com/watch?v=LRs-nd_8oA0
https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw
https://rsisinternational.org/journals/ijriss/articles/enhancing-critical-thinking-through-multimodal-texts-an-experimental-study/
https://rsisinternational.org/journals/ijriss/articles/enhancing-critical-thinking-through-multimodal-texts-an-experimental-study/

Instructiuni

Pasul 1 (20 de minute). Formatorul prezinta clasei primul videoclip. Dupa aceea, participantii
se Impart in grupuri de 2-3 persoane. Formatorul va distribui apoi fise de lucru cu imagini ale
unor persoane, iar fiecare grup trebuie sd scrie despre originea lor presupusa, locuri de
munca, familie si hobby-uri.

Etapa 2 (40 de minute). Fiecare grup prezintd ceea ce a scris si discutd daca presupunerile lor
corespund realitatii. Dupd aceea, formatorul dezvaluie informatiile reale despre acestia, iar
grupul discutd despre coincidentele si divergentele dintre presupunerile anterioare despre
persoanele din imagini si realitate.

Etapa 3 (30 de minute). Formatorul prezinti clasei al doilea videoclip. Tn acest pas, formatorul
traseaza o linie pe podea si toti participantii se ridica in picioare. Formatorul incepe cu o
propozitie cu voce tare. Daca cineva este de acord cu propozitia, acesta trece peste linie. Dupa
aceea, toatd lumea revine la pozitiile initiale. Apoi, fiecare participant spune o propozitie
proprie, iar ceilalti pasesc Thainte daca sunt de acord cu aceasta opinie, la fel ca in video.

Evaluare

Acest chestionar de evaluare poate fi adaptat in Mentimer - un exemplu este oferit in
sectiunea Material de instruire a modulului 6 din acest document sau intr-o foaie Google

Forms sau pe hartie:
O calatorie prin stereotipuri si perceptie Chestionar

1. Activitatea v-a ajutat s intelegeti mai bine modul in care stereotipurile si etichetele

afecteaza viata oamenilor?
a. Da, foarte mult
b. Oarecum
C. Putin
d. Nu, deloc
2. Ce ati aflat despre propriile prejudeciti si etichetari prin intermediul acestei
activitati?
3. Ce actiuni puteti intreprinde pentru a contesta prejudecétile sau etichetarea in viata
de zi cu zi? Faceti un nor de cuvinte in grup.

4. Catde des va confruntati cu prejudecati sau etichetari in viata de zi cu zi?

a. Foarte des

b. Deseori
C. Deseori
d. Rareori
€. Niciodata

5. Care dintre urmétoarele actiuni le-ati intreprins pentru a combate prejudecétile sau

prejudecatile?




Sa ma informez despre diferite culturi
Vorbesc impotriva stereotipurilor
Sprijinirea grupurilor marginalizate

Reflectarea asupra propriilor prejudecati

P 2 60 T D

Participarea la discutii despre prejudecati
f.  Altele
6. Clasificati urmétorii factori in functie de impactul lor asupra perpetudrii
prejudecatilor si a prejudecatilor in societate:
a. Reprezentarea mediatica
b. sistemul educational
C. Educatia in familie
d. Influenta colegilor
€. Culturalocului de munca
7. Catdeincrezator suntetiin capacitatea dvs. de a vd identifica si contesta propriile
prejudecati?
a. Portretul din media
b. Tincrezitor
C. Oarecum increzator
d. Nu preaincrezitor
€. Nu suntdeloc increzator
8. Puteti impartasi o experienta in care ati reusit s3 contestati o prejudecatd sau o

tendinta?

Activitatea 2

Titlul activitatii

Depasirea stirilor false

Scurta descriere

Participantii lucreaza in grupuri mici de investigatie. Fiecare grup trebuie sa investigheze
stirile verificate, sa incerce sa identifice motivele din spatele acestui tip de manipulare, sa
defineasca sfaturile pentru a identifica stirile false si sa creeze o stire

pentru a-si pune cunostintele in practica.

Materiale didactice

Foi de hartie si instrumente de scris
Conexiune la internet
Proiector

Laptopuri

Resurse didactice:

O Video "Ce parere aveti despre asta?" si intrebari
intrebari conexe pentru dezbatere

O Videoclipuri YouTube:
B Opriti manipularea si ramaneti in siguranta online (1:02)

B Cum sd identificati falsul? (0:50)




B Cum sa evitati dilema sentimentelor? (1:04)
B Cum sa va dati seama ce este adevarat online (0:46)
O Infografic Canva cu sfaturi pentru depistarea stirilor false
O Document de inregistrare a observatiei
® Referinte:
Linkuri catre videoclipuri:

0. Ce pirere aveti despre asta?
https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1elL0

1. Opriti manipularea si rdmaneti in sigurant3 online
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-
249022?language=EN (1:02)

2. Cum s3 identificati falsul?
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-
2584667language=EN (0:50)

3. Cum s3 evitati dilema sentimentelor?

https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-
258465?language=EN (1:04)

4. Cum sd v3 dati seama ce este adevdrat online
https://youtu.be/dd5nN5dUXTI?feature=shared (0:46)

O  https://www.canva.com

O  https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-

materials/staying-vigilant-online-can-you-spot- information-
manipulation_en
O  https://www.rand.org/research/projects/truth-

decay/fighting-disinformation/search.html

O  https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/
2017/599386/EPRS ATA(2017)599386 EN.pdf

O  https://www.edps.europa.eu/press-

publications/publications/techsonar/fake-news- detection _en

O https://malta.representation.ec.europa.eu/news-and- events/fact-

check en

O  https://www.edps.europa.eu/press-
publications/publications/techsonar/fake-news- detection en

O  https://op.europa.eu/en/publication-detail/-
/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-
0laa75ed71al/language-en

Durata 90 de minute

Instructiuni .
Pasul 1 (10 minute)



https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1eL0
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-249022?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-249022?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258466?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258466?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258465?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258465?language=EN
https://youtu.be/dd5nN5dUXTI?feature=shared
https://www.canva.com/
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-information-manipulation_en
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-information-manipulation_en
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-information-manipulation_en
https://www.rand.org/research/projects/truth-decay/fighting-disinformation/search.html
https://www.rand.org/research/projects/truth-decay/fighting-disinformation/search.html
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2017/599386/EPRS_ATA(2017)599386_EN.pdf
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2017/599386/EPRS_ATA(2017)599386_EN.pdf
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://malta.representation.ec.europa.eu/news-and-events/fact-check_en
https://malta.representation.ec.europa.eu/news-and-events/fact-check_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en

Tncepem sesiunea spunandu-le participantilor ca vor viziona un scurt videoclip (1:13). Ei

trebuie sa fie atenti la mesaj: Ce parere aveti despre asta?

https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1eL0 Dup3 vizionarea videoclipului,

participantii isi discutd impresiile si opiniile. intrebari pentru dezbatere:

Ce ati crezut la Tnceputul videoclipului? Ati crezut ca persoana spune cu adevarat
acele lucruri?

Ce credeti ca s-ar putea intampla daca oamenii ar crede acest tip de videoclip fara
sa se intrebe daca este real sau fals?

Stiti cum sa identificati un videoclip fals? Ce elemente ar trebui sa cautam pentru a
sti daca este vorba de stiri false sau de o manipulare digitala?

Ce riscuri ar putea avea utilizarea inteligentei artificiale (Al) in crearea de stiri false
sau manipulate?

Etapa 2 (20 de minute)
Ne vom scufunda in stirile false. Participantii urmaresc urmatoarele videoclipuri, iau notite cu

privire la sfaturi si completeaza urmatoarele infografice
rezumand principalele sfaturi:



https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1eL0

{II’S FOR IDENTIFYING

+3

FIND AND VERIFY THE SOURCES
Use a search engine to see if you can find any
information about where the story originally came
from, and perform a search that includes those
details.

CHECK THE FORMAT T
The body of the news itemm may be poorly 2
written, with spelling mistakes and low-quality B—
photographs or images A reverse image search [ —
may reveal image manipulation or misuse.

USE FACT-CHECKING TOOLS
Sometimes a single search can expose fake news.
To combat misinformation, many reliable fact-
checking websites and tools have emerged. Some of
them include: Snopes, Poynter, Factcheck or Fullfact.

QUESTION YOUR OWN BIASES
Sometimes a story seems too good or entertaining
to be true. Take a deep breath, compare it with
reliable sources, and keep a cool head.

CHECK THE URL

Analyze the URL to determinate whether it belongs to a
legitimate service or a spoof. Make sure the URL has a
security certificate (HTTPS) that matches the website.

!ﬁ ﬁ REMEMBER:

VERIFY INFORMATION BEFORE SHARING

https://www.canva.com

Etapa 3 (10 minute)

Aceleasi grupuri de cate 4 persoane sa transforme o stire existenta intr-una falsa, aplicand
cateva sfaturi legate de detectarea stirilor false. Apoi, fiecare grup isi impartaseste stirea si
devine o echipa de investigatie

Dupa aceea, ei isi Impartasesc munca cu restul grupului si Tncearca sa ghiceasca partea falsa
a stirii.

Evaluare

Pentru a evalua aceastd activitate, se va intocmi o fisd de observatie pentru a se stabili daca
participantul stie sa recunoasca stirile false de cele reale.

Activitatea 3



https://www.canva.com/

Titlul activitatii

Gandirea critica pe social media: riscuri, manipulare si sanatate mintala
constientizare

Scurta descriere

Aceastd activitate isi propune sa sensibilizeze participantii cu privire la riscurile si
prejudecatile din continutul social media prin explorarea modului in care influentatorii
modeleaza perceptiile, modul in care functioneaza escrocheriile digitale si modul in care
social media afecteazd sandtatea mintald a tinerilor. Aceasta incurajeaza reflectia critica si
multimodala prin ascultare,

vizionarea si citirea intr-un mediu digital.

Materiale didactice

® Hartie sau caiete, instrumente de scris.

® Link-uri catre cateva persoane influente din tarile noastre (parteneri)

® Tabla si post-it-uri si pixuri (sau o versiune digitala daca se prefera, cum ar fi
https://padlet.com)

Platformd | X7 Audient3| C

Formarea perceptiei| i Risc de inselatorie| Impactul asupra sanatatii

mintale
® Referinte:

O  Estructura i us de les xarxes socials (cataland):
https://materials.campus.uoc.edu/daisy/Materials/PID 0
0282464/html|5/PID 00282464.html;

O Cum schimba influentatorii social media comportamentul
adolescentilor? An evidence from Middle East Countries:
https://pmc.ncbi.nim.nih.gov/articles/PMC10165405/

O Influentatorii social media si sanatatea adolescentilor: O revizuire a
domeniului de cercetare
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0277
95362300744X?via%3Dihub

O Un film despre cum influenteaza social media viata tinerilor
https://thesocialdilemma.com/

O Un webinar de Francisco Villar "Como las pantallas devoran a
nostri hijos" (spaniola):
https://www.youtube.com/watch?v=hIXHh gfPQl . Francisco
Villar Cabeza este psiholog clinician specializat in sanatatea mintald a
copiilor si adolescentilor la Spitalul Sant Joan de Déu din Barcelona. Este
cercetatorul principal al grupului de cercetare privind comportamentul
suicidar in adolescenta

la Institutul de Cercetare Sant Joan de Déu.

Durata

60 de minute

Instructiuni

Pasul 1 (10 minute)

Explorarea ideilor anterioare despre riscuri, continut inseldtor si constientizarea sanatatii
mintale atunci cand se utilizeaza social media.

Participantii primesc post-it-uri si sunt rugati sa isi noteze gandurile cu privire la riscurile si
efectele social media asupra sanatdtii mintale, dezinformarii sau imaginii personale. Pe
masura ce scriu, ei Tsi posteaza notitele pe tabla,

permitandu-le sa se deplaseze si sa vada contributiile celorlalti. Dupa ce



https://materials.campus.uoc.edu/daisy/Materials/PID_00282464/html5/PID_00282464.html
https://materials.campus.uoc.edu/daisy/Materials/PID_00282464/html5/PID_00282464.html
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC10165405/
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S027795362300744X?via%3Dihub
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S027795362300744X?via%3Dihub
https://thesocialdilemma.com/
https://www.sjdhospitalbarcelona.org/es/especialistas/francisco-villar-cabeza
https://www.youtube.com/watch?v=hlXHh_gfPQI

fiecare a terminat, grupul va analiza colectiv notele postate, va identifica temele comune si
va reflecta asupra perspectivelor comune.

Etapa 2 (30 de minute)

Cunoasterea unor exemple de influenceri:

Tn grupuri mici, participantii exploreaza urméatoarele exemple de persoane influente din mai
multe retele de socializare si observa posibilele riscuri de persuasiune si manipulare,
dezinformare si posibila influenta asupra imaginii de sine a adeptului, completand un tabel
furnizat si raspunzand la urmatoarele intrebari: Cum sunt portretizate anumite identitdti
sau stiluri de viatd? Observati prejudecdti de gen, rasiale sau economice? Ce tactici
persuasive sunt utilizate (de exemplu, frica, urgenta, idealizarea)?

Exemple de influentatori:

a. Mike crack (Miguel Bernal Montes), un YouTuber si animator spaniol cunoscut pentru
videoclipurile sale Minecraft si parodiile muzicale, avand peste 54 de milioane de
abonati: https://www.mikecrack.com/

b. Lola Lolita (Lola Moreno Marco), un influencer spaniol cunoscut pentru videoclipurile
sale de dans, continutul de lifestyle si colaborarile cu celebritati precum Shakira. Ea
are un numar semnificativ. de urmaritori pe TikTok si Instagram:
https://www.instagram.com/lolalolita/

C. Loeya (Olivia), o creatoare de continut si streamer greco-suedeza afiliata la Fanatic,
popularda pentru gameplay-ul Fortinet si personalitatea ei captivanta:
https://www.twitch.tv/loeya

d. Emma Ellingsen, un model norvegian si YouTuber care impirtiseste tutoriale de
machiaj, vloguri si continut de calatorie. Ea este, de asemenea, recunoscuta pentru
sustinerea si deschiderea sa cu privire la transsexualitate:
https://www.youtube.com/@EmmakEllingsen

€. Berkcan Giiven (BEGE), un YouTuber si cantaret turc cunoscut pentru vlogurile,
scheciurile comice si videoclipurile sale muzicale. El are un numar substantial de
urmaritori printre turci tineri:
https://www.instagram.com/berkcan/

f. Nadina loana, o influentd TikTok din Romania renumitd pentru continutul sdu
captivant si divers, inclusiv videoclipuri ASMR, rutine de ingrijire a pielii,  simachiaj
tutoriale de machiaj.
https://www.tiktok.com/@nadina_ioana.

g. Elina Didrihsone, o influentd letond proeminentd in domeniile standardelor de
frumusete, succesului, dezvoltarii personale si antreprenoriatului:
https://www.instagram.com/didrihsoonee

Pasul 3 (20 de minute)

Reflectarea asupra riscurilor, a continutului inselator si a constientizarii sanatatii mintale
s-a aplicat la aceste exemple.

Dupa constatarile anterioare, participantii discuta rezultatele lor si, in grupuri mici, convin
asupra unui raspuns comun la intrebare: "Cum pot sprijini tinerii sa fie utilizatori critici ai
social media?". Apoi, grupurile mici dezbat diferitele propuneri si stabilesc cateva linii
directoare comune pentru

toate.



https://www.mikecrack.com/
https://www.instagram.com/lolalolita/
https://www.twitch.tv/loeya
https://www.youtube.com/%40EmmaEllingsen
https://www.instagram.com/berkcan/
https://www.tiktok.com/%40nadina_ioana
https://www.instagram.com/didrihsoonee

Evaluare

Reflectie finala scrisa si individuala: "Cum pot sprijini tinerii sa fie utilizatori critici ai social
media?"




MODULUL 7 - INTEGRAREA MULTIMODALA IN MUNCA CU TINERII

MODULUL NR. 7

Integrarea multimodala in munca de tineret

OBIECTIV GENERAL Obiectivul general al acestui modul este de a dota lucratorii de tineret cu capacitatea de a
integra eficient alfabetizarea multimodald in practicile de lucru cu tinerii. Aceasta include
intelegerea sinergiei dintre diferitele moduri de comunicare (vizuala, auditiva, digitald,
kinestezica si textuald) si aplicarea acestora in activitatile de implicare a tinerilor bazate pe
proiecte si pe comunitate.

REZULTATE Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor fi capabili sa:

ALE ® 53 defineasca si sa explice alfabetizarea multimodala intr-un context de lucru cu tinerii

ey ® |dentificarea oportunitatilor de aplicare a metodelor multimodale in proiectele de

INVATARII .

b tineret
® S3 conceapa si sa puna in aplicare activitati integrate de alfabetizare multimodala
® S3 colaboreze si sa comunice folosind modalitati multiple in mod eficient

METODE ® Discutii de grup, ateliere de colaborare

® Exercitii de concepere a proiectelor multimodale
® Sesiuni de reflectie si evaluare
RESURSE ® Laptopuri sau tablete cu acces la internet
NECESARE ® Hartie, markere, flipchart-uri
® Instrumente de nregistrare video si audio
® Acces la software de proiectare sau editare (Canva, Audacity etc.)
SFATURI PENTRU ® Promovati un mediu creativ in care este incurajatd experimentarea cu metodele de
FORMATORI comunicare
® Incurajati participantii s3 gandeascd incluziv si sa utilizeze moduri adaptate diferitelor
stiluri si medii de invatare
® Utilizati exemple multimedia pentru a ilustra conceptele
® Sprijiniti participantii in corelarea strategiilor multimodale cu provocarile din viata
reala a tinerilor
DURATA 6 ore
DESCRIERE Acest modul prezinta lucratorilor de tineret integrarea comunicarii multimodale in programele

pentru tineret. Participantii vor experimenta modul Tn care combinarea metodelor vizuale,
auditive, kinestezice si digitale poate spori invatarea, implicarea si participarea in activitatea
cu tinerii. Prin activitati practice structurate, participantii vor dezvolta proiecte practice care
utilizeaza aceste abordari in practica lor de zi cu zi.

Activitatile concepute pentru modulul 7 servesc ca un cadru practic pentru a ajuta lucratorii
de tineret sd aplice alfabetizarea multimodald in contexte reale de lucru cu tinerii. Fiecare
activitate creeaza o punte intre teorie si practica, Tncurajand participantii sa se angajeze, sa
reflecteze si sa conceapa experiente de invatare folosind mai multe moduri de comunicare -
vizual, auditiv, kinestezic, digital si textual. incepand cu o intelegere fundamentald a motivului
pentru care multimodalitatea

imbunatateste invatarea (Activitatea 1), participantii isi dezvolta treptat capacitatea




de a utiliza aceste moduri Tn mod intentionat prin provocari de colaborare, reproiectari
creative si planificare incluziva a proiectelor.

De la auto-explorare in Harta cdldtoriei multimodale la rezolvarea problemelor in echipa in
Depanarea multimodalitdtii, fiecare activitate sprijina lucratorii de tineret in recunoasterea si
adaptarea la diverse nevoi de invatare. Lentila culturald si activitatile Gamified Toolbox le
aprofundeaza capacitatea de a crea medii incluzive si atractive in care toti tinerii pot participa
si se pot exprima eficient. in cele din urma, modulul ii echipeazi pe participanti nu numai cu
baza teoretica, ci si cu strategii si instrumente concrete pentru a fncorpora practicile
multimodale Tn programele lor, consolidand astfel comunicarea, incluziunea si

participarea activa in munca de tineret.

EVALUARE ® Formular de feedback la sfarsitul sesiunii privind rezultatele invatarii
® Reflectiile participantilor impartasite in cadrul unui cerc de inchidere
® Observarea si feedback-ul formatorului privind colaborarea in echipa si integrarea
modalitatilor
REFERINTE Cope, B., & Kalantzis, M. (2009). Multiliteracies: New Literacies, New Learning. Pedagogies: An

International Journal, 4(3), 164-195.

Comisia Europeana (2022). Planul de actiune privind educatia digitald (2021-2027): Resetarea
educatiei si formare pentru pentru digitald era
digitald. https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital/digital-education- action-plan

Jewitt, C. (2008). Multimodalitatea si alfabetizarea in clasele scolare. Review of Research in
Education, 32(1), 241-267.

Kress, G., & van Leeuwen, T. (2001). Discursul multimodal: Modurile si mediile comunicdrii
contemporane.

Serafini, F. (2014). Reading the Visual: O introducere in predarea alfabetizdrii multimodale.
Teachers College Press.

The New London Group (1996). A Pedagogy of Multiliteracies: Designing Social Futures.

Walsh, M. (2010). Alfabetizarea multimodald: Ce inseamnd aceasta pentru practica la clasa?
Australian Journal of Language and Literacy, 33(3), 211-239.

Instrumente online: Anchor.fm, Canva, Kahoot, Mentimeter, Miro, Padlet

Structura atelierelor

Activitate de incalzire

Titlu: Identitatea mea, versiune multimodala



https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital/digital-education-action-plan
https://anchor.fm/
https://www.canva.com/
https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://miro.com/
https://padlet.com/

Resurse suplimentare: Utilizati Padlet pentru colaje vizuale, Pixabay pentru inspiratie foto si

Freesound pentru efecte sonore.

Descriere succinta: Participantii se prezinta folosind cel putin trei moduri (de exemplu, o
fotografie, un gest, un cuvant, un sunet).

Materiale didactice: Smartphone-uri, hartie, markere

Durata: 30 min: 30 min

Instructiuni:

Pasul 1: Cereti participantilor sa creeze o scurta prezentare a lor folosind trei moduri diferite
de comunicare. De exemplu, o fotografie care reprezinta hobby-ul lor, un gest care reprezinta
starea lor de spirit si un efect sonor sau un clip muzical care reprezinta personalitatea lor.

Etapa 2: Participantii Tsi prezinta prezentarile in grupuri mici.

Etapa 3: Reflectia in grup urmareste modul in care diferitele moduri au influentat claritatea si
implicarea fiecarei prezentari.

Evaluare: Discutii intre colegi, observarea utilizarii creative a modurilor si

claritatea exprimarii.

Activitati principale

Activitatea 1

Titlul activitatii

De ce functioneaza multimodalitatea: Creierul si invatarea

Scurta descriere

O sesiune scurta, interactiva, care prezinta stiinta si teoria educationald din spatele invatarii
multimodale. Participantii exploreazd modul in care creierul proceseaza informatiile
multimodale si de ce acest lucru este important pentru

munca de tineret.

Resurse suplimentare:

® Scurt video explicativ: "Cum stimuleaza memoria invatarea multimodala" (3 min)

® Infografic descarcabil de la The eLearning Coach: De ce sa folosim instruirea
multimedia

® Mentimeter sau Kahoot pentru teste interactive rapide

® Dual Codare dubl3 brosura (PDF de The Tnvatare
Scientists):
https://www.learningscientists.org/blog/2017/5/4-1

Materiale
didactice:

Laptop/proiector cu internet,

imprimate ale conceptelor cheie (de exemplu, teoria codarii duble),
tabla alba sau flipchart,

markere,

acces la Mentimeter/Kahoot

Durata:

30 de minute

Instructiuni

Pasul 1: Prezentarea conceptului (5-7 min)

Facilitatorul introduce Tnvatarea multimodala folosind imagini simple si explica modul in care
aceasta implica mai multe canale senzoriale (vizual, auditiv, kinestezic), crescand retentia
memoriei si intelegerea.

Pasul 2: Vizionati si discutati (5 min)



https://padlet.com/
https://pixabay.com/
https://freesound.org/
https://www.learningscientists.org/blog/2017/5/4-1

Urmariti videoclipul scurt ("How Multimodal Learning Boosts Memory"). Participantii se intorc
apoi catre un partener si impartasesc un exemplu de situatie in care o abordare multimodala
i-a ajutat sa invete ceva mai bine.

Etapa 3: Aspecte teoretice (10 min)

Facilitatorul explica termenii cheie (codare duald, memorie de lucru, sarcina cognitivd) cu
ajutorul unor documente tipdrite sau a unui diapozitiv proiectat. Participantii scriu sau
deseneaza o reprezentare rapida a unei teorii pe o notd adeziva.

Etapa 4: Sondaj sau test interactiv (5-7 min)

Utilizati Mentimeter sau Kahoot pentru a rula un scurt chestionar:

"Ce modalitate va amintiti cel mai bine din sesiunile de astazi de pand acum?" "Ce activitate de
fnvatare vi s-a parut cea mai naturala - si de ce?"

Extensie optionala:
Adaugati un perete Padlet In care participantii isi posteaza propriile momente "Aha!" legate de

teoria multimodala.

Evaluare

® Observarea formatorului: Participarea si raspunsurile in cadrul discutiei

® Verificarea teoriei cu notite autocolante: Cursantii sunt capabili sa exprime clar
conceptele?

® Rezultatele testului: Masoara intelegerea intr-un mod distractiv, fara presiune
® Solicitare de reflectie: "Cum se leaga aceasta teorie de practica dumneavoastra de

lucru cu tinerii?"

Rezultatele
invatarii

Pana la sfarsitul acestei activitati, participantii vor fi capabili sa:
® sdinteleagd cognitive cognitive  cognitive care  sprijina
fnvatarea multimodala
® sdrecunoascd impactul implicarii simturilor multiple pentru imbundtatirea invatarii
® Sareflecteze la cum si de ce sa aplice teoria multimodala in programele pentru tineri
programe

Activitatea 2

Titlul activitatii

Harta calatoriei multimodale

Scurta descriere

Aceastd activitate de reflectie ajuta participantii sa realizeze o harta a parcursului lor personal
de Tnvatare si sa analizeze modul in care diferitele moduri de comunicare le-au influentat
implicarea si intelegerea. Aceasta promoveaza empatia, constientizarea metacognitiva si ofera
informatii valoroase care sprijind proiectarea incluziva si

si diferentiate in munca de tineret.

Materiale didactice

Hartie,
markere,
notite adezive,
hartie flipchart,
evidentiere,




® tabla digitala optionala

Resurse suplimentare

Sabloane de flipchart cu indicii cronologice

Foaie de lucru pentru jurnalul de reflectie (tiparita sau digitala)

Exemple de pictograme multimodale pentru etichetarea tipurilor de modalitati

Tabla digitala (Jamboard sau Miro - optional)

Durata

45 de minute

Instructiuni

Pasul 1 - Introducere (5 min)

Formatorul introduce conceptul de "calatorie de invatare" si explica faptul ca participantii vor
reflecta asupra unei experiente personale in care au Tnvatat ceva semnificativ (de exemplu,
dobandirea unei competente, depasirea unei provocari, dezvoltarea unei pasiuni). Ei vor
examina modalitdtile de comunicare si de Tnvatare utilizate de-a lungul drumului.

Etapa 2 - Crearea hartii (15 min)

Fiecare participant traseaza o cronologie sau un traseu care reprezintd experienta sa de
fnvatare. Ei marcheaza etapele, activitatile sau resursele implicate si eticheteaza ce moduri de
comunicare au fost utilizate la fiecare etapa (de exemplu, citire, observare, actiune, discutie,
miscare).

Exemple:

Citirea unui articol-> Textual

Urmarirea unui tutorial-> Vizual+ Auditiv Practicarea in viata
reala - Kinaestezic

A spune altora ce ati invatat—> Lingvistica+ Sociala

Pasul 3 - Reflectia in perechi (10 min)

Participantii lucreaza in perechi pentru a-si prezenta harta caldtoriei si pentru a reflecta la
intrebari precum:

Care modalitati de comunicare v-au ajutat cel mai mult si de ce?

Au existat lacune sau momente in care o altd modalitate ar fi putut fi utila?

Etapa 4 - impartasirea si sinteza in grup (10-15 min)
Voluntarii prezinta ideile cheie din reflectiile lor. Formatorul faciliteaza o discutie cu privire la
tiparele care apar:

Care sunt modalitatile cele mai utilizate sau cele mai putin utilizate?

Ce putem invata despre proiectarea de activitati incluzive si atractive din aceste calatorii?




Evaluare

Calitatea si claritatea cartografierii parcursului
Profunzimea reflectiei in cadrul discutiilor in perechi
Contributiile la sinteza grupului

Observarea de catre formator a capacitatii participantilor de a conecta experienta
personala de invatare la strategiile multimodale de lucru cu tinerii

Extensie optionala

Rugati participantii sa selecteze o activitate de tineret pe care o desfasoara in mod regulat si sa

o reproiecteze
aceasta folosind informatiile din harta lor de parcurs. Ei ar trebui sa noteze ce moduri

suplimentare ar include acum si de ce.

Activitatea 3

Titlul activitatii

Provocare multimodala

Descriere succinta

Echipele sunt provocate sa conceapa si sa transmita un mesaj de campanie pe o tema de
tineret folosind patru modalitati distincte.

Resurse suplimentare: Accesati Canva pentru proiectarea campaniei, Anchor.fm pentru

crearea de podcasturi si utilizarea sablonului de plan de activitati multimodale pentru

structurarea campaniilor.

Materiale didactice

Laptopuri, materiale de desen, microfoane, camere foto, instrumente de editare

Durata 60 de minute

Instructiuni Pasul 1
Formati echipe de 4-5 participanti si atribuiti fiecaruia o tema relevanta din punct de vedere
social pentru tineri (de exemplu, schimbarile climatice, constientizarea sanatatii mintale,
combaterea bullying-ului).
Pasul 2
Echipele se gandesc la un mesaj clar si concis si aleg cel putin patru modalitati de transmitere
a acestuia (de exemplu, un poster, un fragment de podcast, un scurt videoclip, un dans sau un
joc de rol).
Pasul 3
Echipele 1si dezvoltda campaniile si le prezinta intregului grup.

Evaluare Votul grupului cu privire la claritate, creativitate si eficacitate; feedback-ul facilitatorului.

Chestionar pentru evaluarea activitatii

1. Cat de captivanta vi s-a parut aceast3 activitate?
1 Foarte atractiva
] Oarecum captivants
1 Neutru
[ Nu foarte captivant

[] Nu a fost deloc atrigitoare

2. Aceasts activitate v-a imbunatatit intelegerea invatarii multimodale?
] Da, semnificativ
[ Da, oarecum
1 neutru



https://canva.com/
https://anchor.fm/
https://docs.google.com/document/d/1zActivityPlanTemplate

] Nu, nu chiar
] Nu, deloc

3. V-ati simtit incurajat s& colaborati si s lucrati eficient in grupul dumneavoastrs?
1 Foarte de acord
1 De acord
1 neutru
1 Dezacord
[] Total dezacord

Activitatea 4

Titlul activitatii

Reproiectarea unui atelier

Scurta descriere

Participantii iau o activitate de tineret existenta si o reproiecteaza folosind mai multe moduri
de comunicare pentru a o face mai incluziva si mai atractiva.

Resurse suplimentare: Includeti sablonul editabil de reproiectare a atelierului, Mentimeter
pentru colectarea opiniilor grupului si tutoriale YouTube privind

storytelling.

Material didactic

Exemple de descrieri de atelier, flipchart-uri, instrumente multimedia

Materiale

Durata 60 de minute

Instructiuni Pasul 1
Distribuiti scurte schite ale activitatilor traditionale pentru tineri (de exemplu, o discutie
despre siguranta pe internet).
Pasul 2
n grupuri mici, participantii reproiecteazi activitatea pentru a include suporturi vizuale,
clipuri audio, jocuri de rol si componente interactive.
Etapa 3
Grupurile prezinta atelierele reproiectate, explicand modul in care fiecare mod sporeste
accesibilitatea si impactul.

Evaluare Evaluare condusa de formator  evaluare cu accent pe

creativitatea,  aplicabilitate, si
diversitatea multimodala.

Activitatea 5

Titlul activitatii

Construirea unui set de instrumente multimodale

Descriere succinta

Participantii compileaza un set de instrumente cu strategii multimodale digitale si non-
digitale pentru implicarea tinerilor.

Resurse suplimentare: Folositi aceastd foaie Google Digital Toolbox pentru colaborare in timp
real

colaborare in timp real si oferiti linkuri catre instrumente precum Miro, Trello si Unsplash

pentru colectarea resurselor.

Material didactic
Materiale

Flipchart-uri, notite autocolante, laptop-uri, acces la platforme software



https://www.mentimeter.com/
https://miro.com/
https://trello.com/
https://unsplash.com/

Durata activitatii

Durata activitatii 45 min

Instructiuni

Pasul 1

Participantii reflecta asupra instrumentelor pe care le-au utilizat sau pe care le-au intalnit (de
exemplu, aplicatii de editare video, infografice, marionete, cercuri de povestiri).

Pasul 2

n echipe, ei clasificd instrumentele pe tipuri de modalititi si enumerd scenarii de utilizare.
Pasul 3

Seturile de instrumente sunt compilate si partajate digital intre participanti.

Evaluare

Utilitatea si varietatea instrumentelor enumerate; intelegerea de catre participanti a
aplicatiilor in munca de tineret.

Activitatea 6

Titlul activitatii

Prezentarea proiectului

Scurta descriere

Echipele conceptualizeaza si prezinta un proiect de tineret complet care integreaza cel putin
trei modalitati in livrarea si comunicarea sa.

Resurse suplimentare: Furnizati sablonul de diapozitive pentru prezentarea proiectului,

utilizati Kahoot
pentru votul intre colegi si distribuiti exemple de rubrici pentru a evalua inovatia si claritatea

Materiale didactice

Sabloane pentru conceperea proiectului, instrumente de prezentare

Materiale
Durata 60 de minute
Instructiuni Pasul 1
Echipele elaboreazd un proiect de tineret pe termen scurt care abordeaza o nevoie din
comunitatea sau organizatia lor.
Etapa 2
Fiecare proiect trebuie sa demonstreze clar integrarea a cel putin trei moduri de comunicare
(de exemplu, ateliere interactive, podcasturi, campanii vizuale).
Pasul 3
Echipele isi prezinta proiectele grupului sau unei comisii, simuland o propunere de finantare.
Evaluare Formulare de feedback care evalueaza creativitatea, fezabilitatea, claritatea integrarii

multimodale

integrarea multimodala si abilitatile de prezentare.

Activitatea 7

Titlul activitatii

Multimodalitatea printr-o lentila culturala

Scurta descriere

Aceastd activitate ajuta participantii sa dezvolte constiinta culturald si incluziunea prin
adaptarea unei activitati de tineret existente pentru a se potrivi unui grup cultural sau

lingvistic divers. Ea promoveaza empatia, gandirea flexibila si echitatea in munca de tineret.

Predare
Materiale

® Markere,
® flipchart sau tabla digitala de colaborare (de exemplu, Miro),



https://docs.google.com/presentation/d/1zProjectPitch
https://kahoot.com/

® cartonase tiparite cu scenarii
Resurse suplimentare

® Lista de verificare a adaptdrii culturale

® Exemple de fise de audienta/profil cultural (de exemplu, tineri migranti, grup mixt
lingvistic, participanti cu un nivel scazut de alfabetizare)

® Flipchart pentru note de grup

Durata 30 de minute
Instructiuni Pasul 1 - Pregatire
Fiecare grup selecteaza una dintre activitatile concepute anterior (de exemplu, din
Multimodal Challenge sau Project Pitch).
Etapa 2-Asribuirea scenariului cultural
Distribuiti o fisa de scenariu cu un profil specific al publicului (de exemplu, refugiati recent
sositi, tineri din medii rome, cursanti neurodiversi). Etapa 3 - Reproiectarea activitatii (15
min)
Grupurile Tsi refac activitatea initialda pentru a se adapta mai bine publicului
desemnat. Acestea trebuie sa ia in considerare:
® Accesibilitatea limbii si a mijloacelor media
® Includerea de continut relevant din punct de vedere cultural
® Alegerea modalitatilor (de exemplu, mai multe imagini, limbaj simplificat, joc
de rol in loc de text)
Etapa 4 - impartasire si discutii (10 min)
Grupurile prezintd modul in care si-au adaptat activitatea si isi explica alegerile. Discutati ce
s-a schimbat, ce a rdmas si cum s-a imbunatatit incluziunea.
Evaluare Adecvarea adaptarilor

Gandire in abordarea incluziunii
Claritatea prezentarii si a motivatiei

Feedback din partea formatorului si a colegilor

Activitatea 8

Titlul activitatii

Gamify the toolbox

Scurta descriere

Aceastd activitate energizanta si practica utilizeaza gamificarea pentru a consolida
cunostintele despre instrumentele multimodale. Participantii indeplinesc provocari creative
la statiile de invatare pentru a castiga insigne si pentru a construi o

"trusa de instrumente" comuna.

Materiale
didactice

Markere,

instructiuni tiparite,
laptopuri/tablete (optional),
recuzita sau simboluri,

instrumente digitale (Canva, Padlet)
Resurse suplimentare

Sabloane de insigna (tiparite sau digitale)
Cartonase cu instructiuni pentru statii
Cronometru sau cronometru

Premiu simplu sau certificat pentru echipa castigatoare (optional)

Durata

60 de minute




Instructiuni

Pasul 1 - Configurarea (in prealabil)
® (Creati 4-5 statii de Tnvatare, fiecare cu o sarcina diferita care consolideaza
o modalitate:
Creati un mini-poster (vizual)
nregistrati un fragment de podcast (auditiv)
Proiectarea unui infografic (digital)

Reprezentati un joc de rol (kinestezic)
® Scrieti o poveste sau un slogan de un minut (textual)
Etapa 2- Rotatia (30-40 min)
Tmpartiti participantii in echipe. Fiecare echipa se roteste prin statii, indeplinind sarcinile si
castigdnd o insigna/un abtibild pentru fiecare dintre acestea indeplinite cu succes.
Etapa 3 - impartasirea setului de instrumente (10-15 min)

La final, echipele prezinta pe scurt unul sau doua instrumente sau metode pe care le-au

considerat cele mai utile si modul in care le-ar aplica in activitatea cu tinerii.

Evaluare

Completarea tuturor statiilor
Creativitate si colaborare
Claritatea schimbului de instrumente

Nivelul de implicare (observarea formatorului)




Materiale de formare

Modulul 3

Model de harta a argumentelor (Activitatea 1)

1. Subiect / problema
Care este subiectul principal discutat? Scrieti-l intr-o
propozitie:

2. Afirmatia principal3 a autorului (teza)
Ce incearcd autorul sa demonstreze sau sd va convingd? Scrieti-o in
propriile cuvinte:

3. Argumente de sustinere (motive)
Ce motive oferd autorul pentru a sustine afirmatia principala?

Argument de sustinere Tipul de dovada (fapt,
opinie,

exemplu, statistica etc.)

4. Limbaj si ton
Cum se adreseaza autorul cititorului? Bifati toate variantele care se aplica:

- [ ] Emotional
- [] Logic
- [] Informal

- [] Formal



- [ ] Sarcastic

- [ ] Neutru
Altele:

Scrieti 1 exemplu de fraza care arata tonul:

5. Prejudecati sau presupuneri
Autorul ia atitudine? Sunt facute presupuneri? Notati-le aici:

6. Contraargumente sau perspective lipsa Ce puncte de
vedere opuse nu sunt incluse?
Scrieti un posibil contra-argument:

7. Practicd de rescriere (extensie optionald)
Rescrieti afirmatia principala a autorului intr-un mod mai clar sau mai puternic:

Texte pentru activitatea 2

Textul 1: Pisica Max

Familia Jones este acasa. Au facut o excursie la munte pentru cateva zile, dar acum sunt acasa. Domnul Jones trage
masina pe alee. Cei doi copii, un baiat si o fata, vad pisica lor, Max, stand la fereastra bucatariei. Fereastra este deschisa.
"Oh, nu", spune doamna Jones. "Am uitat sa inchid fereastra de la bucatarie".

Fata deschide portiera masinii si coboara. Dintr-o datd, un caine mare alearga spre fata. Cainele mare latra. Fetei 1i este
frica. Cainele o musca de picior. Fata tipa. Chiar atunci, pisica Max sare de la fereastra bucatdriei. Sare pe capul cainelui
si Ti zgarie ochii. Cainele nu o mai musca pe fata si fuge.

Domnul si doamna Jones vin sd ajute fata. Doamna Jones o tine pe fata in brate. Domnul Jones isi scoate telefonul si
cheama o ambulanta. Fetei o doare piciorul, dar la spital, medicul spune ca muscatura de caine nu este grava. Medicul
spune ca fetita se va face bine. Doctorul spune cd familia Jones are o pisica foarte speciald. Max a salvat ziua!

Sursa: USA Learns. (n.red.). Max the Cat. Retrieved from https://www.usalearns.org

Textul 2: Cu multi ani in urma, in Japonia


https://www.usalearns.org/

Anul este 1915. Este ora trei dupa-amiaza. Yoko std pe un scaun in gradind. Scaunul este sub un copac. Langa scaun este
0 masa. Pe masa se afld un acvariu cu un peste care inoata in el. Existd, de asemenea, un pahar de ceai rece.

Yoko sta foarte nemiscata si incearca sa nu se miste. Este o zi foarte calda si nu exista aer conditionat in casa. Yoko se
uitd la pestii care Tnoata n bol. Ea bea ceaiul. Tatal lui Yoko iese afara si stropeste cu apa plantele din gradina.

Pentru o clipa, totul pare mai rdcoros. Mama lui Yoko vine cu o carte de scoald. Tn Japonia, este important s3 inveti tot
anul, chiar si vara. Mama lui Yoko fi da lui Yoko cartea de scoald. Yoko deschide cartea, dar nu are chef sa invete.

Mai tarziu, cand soarele apune, familia merge la baia publicd. Yoko si mama ei intra in baia pentru femei, iar tatal lui
Yoko intra in baia pentru barbati. Se simte bine sa se cldteasca la dus si apoi sd stea in apa caldd. Mai tarziu, familia
merge acasa. Aerul se simte mai rece. Luna zambeste pe cer. Yoko 1i zambeste si ea.

Sursa: USA Learns. (n.d.). Cu multi ani in urma in Japonia. Retrieved from https://www.usalearns.org

Textul 3: Ziua Pamantului

Ziua Pamantului este un eveniment anual care are loc pe 22 aprilie pentru a demonstra sprijinul pentru protectia
mediului. Organizatd pentru prima data la 22 aprilie 1970, aceasta include in prezent o gama larga de evenimente
coordonate la nivel mondial prin earthday.org (fostul Earth Day Network), care includ un miliard de persoane din peste
193 de tari. Tn 1969, la o conferintd UNESCO din San Francisco, activistul pentru pace John McConnell a propus o zi in
onoarea Pamantului si a conceptului de pace, care sa fie sarbatorita pentru prima data pe 21 martie 1970, prima zi de
primdvara in emisfera nordica. Aceasta zi a echilibrului naturii a fost sanctionata ulterior printr-o proclamatie scrisa de
McConnell si semnata de secretarul general al Organizatiei Natiunilor Unite, U Thant.

O luna mai tarziu, senatorul american Gaylord Nelson a propus organizarea, la 22 aprilie 1970, a unui eveniment national
de educatie ecologicd si a angajat un tandr activist, Denis Hayes, pentru a fi coordonatorul national. Numele "Ziua
Pamantului" a fost inventat de publicitarul Julian Koenig. Denis si echipa sa au extins evenimentul dincolo de ideea
initiala a unei Tnvataturi pentru a include toate Statele Unite. Partenerii-cheie care nu se concentreaza asupra mediului
au jucat roluri majore in succesul primei Zile a Pamantului. Sub conducerea liderului sindical Walter Reuther, de
exemplu, sindicatul United Auto Workers (UAW) a devenit cel mai important sustinator financiar si operational extern al
evenimentului.

Potrivit lui Hayes, "fara UAW, prima Zi a PAmantului ar fi esuat probabil!" Nelson a primit ulterior Medalia Prezidentiald a
Libertatii in semn de recunoastere a activitatii sale. Prima Zi a PAmantului s-a concentrat asupra Statelor Unite. Th 1990,
Denis Hayes, coordonatorul national initial din 1970, a luat-o la nivel international si a organizat evenimente in 141 de
natiuni


https://www.usalearns.org/

Sursa: Contributori  Wikipedia. (2024, 28 aprilie). Ziua Pamantului. Pe Wikipedia. Retrieved from
https://en.wikipedia.org/wiki/Earth_Day

Textul 5: Ziua cea mare

Marea are o culoare frumoasa de albastru. Apa este atat de stralucitoare incat Kim poate vedea pana la fund. Ea atinge
apa cu piciorul; temperatura este calda. Sunt valuri in departare, iar cerul este senin. Este inca devreme si nu exista
aglomeratie. Kim este singurd in cel mai frumos loc de pe pamant si este pregatita. Aceasta este ziua in care va canta. A
exersat toata viata ei pentru acest moment.

Kim a crescut pe insuld. Casa familiei ei era langa ocean. Cand era mica, inota in ocean in timp ce fratii ei calareau
valurile. Apoi, intr-o zi, Kim s-a saturat de fnot si a decis sa incerce sa foloseasca placa de surf a fratelui ei. Fratele ei a
ajutat-o si a incurajat-o. La varsta de sapte ani, Kim a primit o placa de surf de ziua ei. De atunci incolo, a facut mereu
surf.

Acum Kim are 16 ani. Alte fete de varsta ei vin astazi pe insuld din toate colturile tarii. Ele vin in Hawaii pentru un concurs
de surfing. Kim este Tncantata sa concureze impotriva lor. Abia asteapta sa arate lumii ce poate face si crede ca va reusi.

Sursa: USA Learns. (n.red.). The Big Day. Retrieved from https://www.usalearns.org

Fisa de lucru pentru sculptarea propozitiilor (Activitatea 3)

Mai jos sunt 10 propozitii vagi, incomode sau lipsite de claritate. Rescrieti fiecare dintre ele pentru a Tmbunatati
claritatea, concizia si precizia. Folositi substantive si verbe puternice, eliminati cuvintele inutile si evitati cliseele.

1. intalnirea a fost cam lunga si nu a decurs chiar asa cum ne asteptam.

$. Rescrieti:

2. Existd o multime de moduri diferite in care acest lucru ar putea fi imbunatatit.

. Rescrieti:

3. Afost o situatie dificila si greu de gestionat pentru majoritatea oamenilor.

. Rescrie:

4. Era foarte fericit3 si entuziasmata de oportunitatea care i-a fost oferit.

S Rescrie:

5. Elevii nu prea intelegeau tema care le fusese dat3.

. Rescrie:


https://en.wikipedia.org/wiki/Earth_Day
https://www.usalearns.org/

6. Aluat decizia de a merge mai departe si de a incepe sd facd munca.

S Rescrie:

7. Prezentarea a fost oarecum bund, dar ar putea fi mult imbunatatit.

S Rescriere:

8. Ei au fost de parere c3 problema ar putea fi rezolvata in curand.

S Rescrieti:

9. Cred c4 poate ar trebui sa incercim s3 facem ceva n legétura cu problema.

$. Rescrieti:

10. Profesorul a spus ca temele pentru acasa care au fost atribuite trebuie s& fie completate.

S Rescrieti:

Sfaturi de stil (Activitatea 3)

Utilizati aceste sfaturi de stil pentru a rescrie propozitiile cu mai multa claritate, forta si precizie. Aceste strategii va vor
ajuta sa reduceti cuvintele, sa imbunatatiti lizibilitatea si sa va faceti scrisul mai captivant.

1. Folositi vocea activa
Faceti ca subiectul propozitiei sa faca actiunea.

+ Decizia a fost luata de grup.

B Grupul a luat decizia.

2. Eliminati cuvintele inutile

non non

ntr-adevar", "doar", "un fel de", "mult de".

Eliminati cuvintele de umplutura precum
+ Intalnirea a fost destul de lungé si nu a mers prea bine.

M intalnirea a fost lungd si neproductiva.

3. Fiti specific
Tnlocuiti cuvintele vagi cu detalii concrete.

-+ Ea era foarte fericita.

B A zambit si a aplaudat emotionata.

4. Folositi verbe si substantive puternice
Alegeti cuvinte de actiune precise si substantive vii.

+ S-a dus repede la usa.

¥ S-arepezit la usa.



5. Evitati repetarea si redundanta Spuneti
lucrurile o singura data, clar.

+ A fost o situatie dificila si grea.

¥ A fost o situatie dificila.

6. Evitati cliseele
Folositi expresii originale.

+ La sfarsitul zilei, am dat 110%.

B Am rdmas pand tarziu pentru a termina proiectul la timp.

7. Pastrati frazele echilibrate
Folositi o structura coerenta si evitati frazele incomode.

+ Profesorul a spus ca temele pentru acasa care au fost atribuite trebuie completate.

¥ Profesorul a spus c3 elevii trebuie sd termine temele pentru acasa.

8. Alegeti tonul potrivit
Adaptati tonul la scop si audienta.

+ Acest material este destul de plictisitor, dar probabil ar trebui sa-| cititi.

¥ Acest continut este important pentru intelegerea subiectului.

Tabloul cutiei de alfabetizare - sablon de proiectare (Activitatea 4)

Utilizati acest canvas pentru a proiecta o cutie de alfabetizare portabila pentru un anumit grup de tineri sau context.

1. Publicul tint3 / Context
Cui i se adreseaza aceasta cutie de alfabetizare? Descrieti cadrul si tinerii care o vor folosi. Exemplu: Adolescenti
refugiati intr-un adapost, club de tineret rural, centru de primire pentru tinerii NEET.

. Scrieti aici:

2. Materiale de lecturd (5 elemente)
Ce tipuri de materiale de lectura veti include in cutie? Ganditi-va la materiale scurte, captivante si accesibile.

$ Enumerati aici:

vk W




3. Instrumente si indemnuri de scriere (5 elemente)
Ce instrumente sau activitati 1i vor ajuta pe tineri sa scrie si sa se exprime?

S Enumerati aici:

vk W

4. Activitati interactive de alfabetizare (3 idei)

Cum pot cititul si scrisul sa devina sociale, distractive sau colaborative?
* |dei:

1.

2.
3.

5. Instrument de reflectie sau de partajare (1 idee)
Cum pot tinerii sa reflecteze sau sa impartaseasca ceea ce au citit sau scris?
Exemplu: Perete Post-it, tabla de povestit, cutie de scrisori.

S Scrieti aici:

Cititul si scrisul sunt competente de baza pentru invatarea pe tot parcursul vietii, participarea civica si capacitatea de
insertie profesionald. in munca de tineret - in special in contexte educationale non-formale - aceste competente nu sunt
doar academice; ele sunt instrumente de exprimare personald, de constientizare critica si de emancipare. Aceasta
prezentare teoretica exploreaza modul in care lucratorii de tineret pot sprijini persoanele care invata sa citeasca/scrie,
cu accent pe lectura critica, argumentare si utilizarea unor instrumente precum hartile de argumentare.

1. Cine sunt elevii care citesc/ scriu?

Cei care Tnvata sa citeascd/scrie sunt unul dintre cele patru tipuri de invatare propuse in modelul de preferinte de
invatare VARK (Fleming & Mills, 1992), alaturi de cei care fnvata vizual, auditiv si kinestezic. Aceste persoane prefera
informatiile care sunt afisate sub forma de cuvinte - cititul si scrisul sunt principalele lor moduri de angajare cu lumea.

Caracteristicile celor care invata prin citire/scriere includ:
® Preferinta pentru materialele bazate pe text: carti, rapoarte, manuale, glosare.
® Obiceiuri puternice de a lua notite.
® Abilitatea de a rezuma, parafraza si reorganiza informatiile.
® Beneficiaza de rescrierea notitelor, de citirea lor repetata si de implicarea n definitii.

Desi cadrul "stilurilor de invatare" a fost dezbatut in stiintele cognitive (Pashler et al.,

2008), adaptarea continutului educational la diferite modalitati poate spori implicarea si



acces - in special in mediile non-formale Tn care cursantii sunt mai diversi in ceea ce priveste mediul si motivatia
(Consiliul Europei, 2020).

2. Cititul si scrisul Alfabetizarea ca abilitare
in traditia lui Paulo Freire (1970), alfabetizarea nu este doar capacitatea mecanici de a decoda cuvinte, ci este o formé
de constientizare. Cititul Ti ajutd pe cursanti sa interpreteze lumea; scrisul le permite sa reactioneze si sa o remodeleze.

n educatia non-formala, tinerii ar trebui incurajati sa citeascd si sa scrie texte care:

® au legdtura cu experientele lor traite.
® Reflectd aspecte sociale, culturale sau politice.
® invitd la reflectie, discutie si rescriere.

Aceastad trecere de la consumul pasiv la implicarea activa incurajeaza atat alfabetizarea criticd (Luke, 2000), cat si vocea
tinerilor (Cammarota & Fine, 2008).

3. Lectura criticd si argumentarea Ce este

lectura critica?

Lectura criticd este practica implicarii active intr-un text prin analizarea, chestionarea si evaluarea continutului acestuia.
Aceasta presupune trecerea de la ceea ce se spune la cum si de ce se spune - si sa decideti dacd acceptati sau nu
mesajul.

Definitie:

"Lectura critica inseamna sa inveti sa te implici activ in discutarea argumentelor, sa evaluezi ipotezele si sa emiti judecati
n cunostinta de cauza cu privire la sens, adevar si semnificatie".

(Wallace & Wray, 2016)

Mai degraba decat sa accepte pasiv cuvintele autorului, cititorul critic examineaza logica, structura, prejudecatile si
omisiunile unui text. Pentru cei care invata sa citeasca/scrie, acest tip de reflectie este cel mai bine sustinut prin
adnotare, luarea de notite, rezumate scrise si cartografierea argumentelor.

Competente-cheie ale cititorilor critici

Competenta Ce implica Exemplu

Ce incearca autorul sa "Autorul sustine ca adolescentii ar trebui sa fie

Identificarea argumentului
principal

sa argumenteze sau sa dovedeasca?

platiti pentru voluntariat."

Evaluarea rationamentului

Cat de solida si structurata este
logica din spatele afirmatiei?

"Dovezile sunt in mare parte anecdotice, nu bazate pe date
bazate pe date."

Identificarea limbajului

emotional

Autorul face apel la frica,
vinovatie, patriotism etc.?

"Fraze precum "ruina societatii noastre" sunt incarcate
emotional

incarcate emotional."

Recunoasterea presupunerilor

Ce credinte sau valori sunt luate
de la sine in text?

"Scriitorul presupune ca toti elevii abuzeaza de
privilegiile telefonice."




Abilitati Ce implica Exemplu
Este perspectiva distorsionatd sau "Autorul intervieveaza doar sustinatori ai
Detectarea prejudecatilor . « . —_— .
pres ’ unilaterala? interdictiilor telefonice."
Ce nu se spune? Ce este lasat "Nu se face nicio mentiune despre elevii cu
Luand in considerare punctele de . . n
) afara? adaptari.
vedere care lipsesc

Intelegerea argumentirii

Argumentarea este procesul structurat de prezentare si apdrare a unui punct de vedere folosind logica si dovezile. Este
esentiald pentru cititul si scrisul critic, ajutandu-i pe tineri sa invete cum sa rationeze clar, sa se implice in dezbateri si sa-
i convinga pe altii.

Modelul de argumentare al lui Toulmin (1958) ofera o defalcare utila:

Element Functie Exemplu
Afirmatie Punctul principal care este argumentat "Telefoanele ar trebui sa fie interzise in salile de clasa."
Fapte, exemple, sau statistici |"Cercetarile arata ca utilizarea telefonului scade atentia cu
Dovezi . . . o 1
care sustin afirmatia 30%.
Legatura dintre probe si "Distractia dduneaza Tnvatarii, deci interzicerea telefoanelor
Mandat . . e
afirmatie ajuta.
"Studiile cognitive arata ca multitasking reduce
Sprijin Sprijin suplimentar pentru argument . e
prij pri P P J retentia memoriei.
Contraargumentare Punct de vedere opus "Telefoanele pot fi utilizate pentru aplicatii educationale."
"Dar elevii majoritatea folosesc telefoanele
Replica Raspuns la cererea reconventionald pentru
divertisment."

Rolul prejudecdtii in lectura critica Ce este

prejudecata?

Biasul se referd la o prezentare nedreaptd sau dezechilibratda a informatiilor care favorizeaza o anumita perspectiva,
adesea n mod neintentionat. Tn timp ce fiecare scriitor isi aduce propria viziune asupra lumii, prejudecata devine
problematica atunci cand denatureaza faptele, omite informatii-cheie sau manipuleaza emotiile pentru a convinge.

Tipuri comune de prejudecati in texte:

Tipul de partinire Descriere Exemplu

. M . Prezentarea doar a informatiilor care sustin Ignorarea tuturor beneficiilor utilizarii telefonului in clasa
Prejudecata de confirmare ’ ’ &

propriul punct de vedere atunci cand se argumenteazd impotriva acesteia

. . . Alegerea doar a surselor care sunt de acord ) . ) .
Prejudecata de selectie . Citarea doar a profesorilor, nu si a elevilor
cu punctul de vedere al autorului

pértinire emotional3 Folosirea fricii, rusinii sau mandriei pentru a "Viitorul copiilor nostri este in joc daca nu actionam

influenta cititorul acum!"

.. Simplificarea excesiva a grupurilor de persoane|"Adolescentii de astazi sunt lenesi si lipiti de ecrane."
Stereotipizarea P grup P t si si lipit

sau a problemelor




Tip de prejudecata

Descriere

Exemplu

Prejudecata prin omisiune

Omiterea faptelor sau a perspectivelor
incomode

Sa nu mentionezi beneficiile de accesibilitate ale

smartphone-urilor

Cum s3 detectati prejudecatile (sfaturi pentru cei care invata sa citeascd/scrie):

® Subliniati cuvintele care emit judecati sau care sunt incarcate emotional.

ntrebati: "Ce voci lipsesc?"
Evidentiati ipotezele din argument.

4. Harti ale argumentelor: Instrumente pentru gandirea logica

Faceti verificari incrucisate cu un alt articol sau cu o sursa bazata pe fapte.
Folositi note pe margine: "Acest lucru pare tendentios deoarece..."

Hartile argumentative sunt instrumente vizuale sau scrise care i ajuta pe cursanti sa inteleaga si sa structureze

argumentele. Acestea descompun textele in afirmatii, motive, dovezi, contraargumente si ton, ceea ce le face perfecte
pentru elevii care citesc/ scriu si care beneficiazd de cadre clare si organizate.

Elemente ale unei harti a argumentelor:

Componenta

Scop

Exemplu de sarcina pentru elev

Afirmatia principala

Ce argumenteaza autorul

"Telefoanele ar trebui sa fie interzise in scoli."

Motive de sustinere

Principalele motive care sustin afirmatia

"Acestea distrag atentia elevilor."

Date sau exemple folosite pentru a sustine

"Sondaj: 80% dintre elevi folosesc telefoanele pentru

Dovezi . . . .

fiecare motiv ocuri.
J

Contraargumente Puncte opuse sau puncte de vedere "Telefoanele pot fi instrumente de invatare."
alternative

Contraargumente Raspunsuri la contraargumente "Dar majoritatea elevilor le folosesc off-task."
Convingeri nedeclarate pe care argumentul

Presupuneri se bazeaz pe "Toata utilizarea telefonului este rea."
Emotional, formal, sarcastic,

Ton/Limbaj . "Tonul este alarmist si moralizator."
persuasiv? .

Exemplu de activitate de cartografiere:

Subiect: "Ar trebui sa platim adolescentii pentru voluntariat?"

Afirmatia principala: Da, adolescentii ar trebui sa fie platiti.

Motive: Incluziune economica, echitate, motivatie. Dovezi: "Multi

adolescenti nu isi pot permite sa lucreze neplatit". Contraargument:

Voluntariatul ar trebui sa fie facut gratuit. Contraargumentare: Adultii

sunt platiti pentru munca de serviciu - de ce nu si adolescentii? Ton:

Rationat, dar usor critic fata de normele actuale.

Verificarea prejudecatilor: Se concentreaza doar pe perspectivele

persoanelor cu venituri mici? Cum pot sprijini lucratorii de tineret lectura

critica




Pentru a promova aceste abilitati, lucratorii de tineret pot:

® S3 utilizeze texte scurte, din lumea reala (articole, postari pe retelele de socializare, versuri de cantece).
® S3 atribuie sarcini de adnotare scrisd cu indemnuri: "Evidentiati prejudecatile”, "Incercuiti afirmatia”, "Addugati
un contrapunct".

® Furnizati modele de harti ale argumentelor pentru a ghida analiza.

® Facilitati analiza de la egal la egal, folosind lectura tacuta si feedback scris.

® incurajati tinerii sa fsi scrie propriile texte de pozitie, sustinute de rationamentul schitat.

® Creati cluburi de dezbateri sau laboratoare de scriere pe baza evenimentelor actuale sau a problemelor tinerilor.
Modulul 4

Tnvitarea kinestezicd, cunoscutd si sub denumirea de invitare tactil, este un stil de invitare in care indivizii invats cel
mai bine prin activitati fizice, cum ar fi atingerea, miscarea sau efectuarea de sarcini practice. Persoanele care invata
kinestezic sunt adesea descrise ca fiind persoane care invata practic, care au nevoie de participare activa si angajament
fizic pentru a intelege si retine pe deplin informatii noi. Le plac activitatile practice, cum ar fi construirea, mestesugirea si
crearea de lucruri. De asemenea, au tendinta de a mazgali mult in timp ce asculta.

Informatiile sunt dobandite prin:

Utilizarea tuturor simturilor - vedere, atingere, gust, miros, auz
Laboratoare

excursii

Exemple de principii

Prelegeri cu exemple din viata reala Aplicare
Aplicare directa

incercare si eroare

Colectarea de specimene (roci, insecte, plante, scoici etc.) Expozitii,
mostre, fotografii

Retete (solutii la probleme, lucrdri de examen anterioare)

Tnvatitori kinestezici:

® invata cel mai bine atingand, facand, confectionand, indoind ceva;

le plac lucrarile de laborator, activitatile practice;

® trebuie sa noteze ceea ce invatg;

® sunt buni atleti;

® nu pot sta nemiscati mult timp;

® nu scriu foarte bine si nici foarte frumos;

® fac adesea pauze in timpul studiului, timp Tn care deseneaza sau construiesc ceva;

le place sa danseze, sa se miste, de aceea sunt agitati la scoald, nu stau nemiscati in acelasi loc;

® se glumeste cd "memoria lor este in mana dreapta" (sau in stanga, dacd sunt stangaci).

Referinte:



Universitatea Houghton (2024) Kinaesthetic Learning Styles. Disponibil
la https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support- and-accessibility/study-

skills/general/Kinaesthetic-learning-style/ (Accesat: 24 iulie 2024) https://www.transum.org/Software/

https://www.turtlediary.com/
https://www.cuemath.com/en-eu/

http://www.shodor.org/interactivate/

https://ca.ixl.com


https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/
https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/
https://www.transum.org/Software/
https://www.cuemath.com/en-eu/
https://www.cuemath.com/en-eu/
http://www.shodor.org/interactivate/
https://ca.ixl.com/

Modulul 6

ACTIVITATEA 1. RESURSA 1. Profilurile "Cine sunt eu?".

PICTURE 1

Age:
Profession:

Family:

Hobbies:

Age:
Profession:
Family:

Hobbies:

PICTURE 3

Age:

Origin:
Profession:

Family:

Hobbies:

PICTURE 4

Age:

Profession:

Family:

Haobbies:




Virsta: s2

Profesie: Inginer aerospatial

Familie: Cisitorits, firi ogi

Hobby-uri: Escalads si cinti la vioara.

JORD1 MARTINEZ

Virsta: 48 de ani

Profesie: Ospatar la o cafenea timp de ZO ani. Familie:
Vaduv cu doua fiice.

Hobby-uri: Gititul traditional, colectionarea de butuci si
dragostea pentru teatru.

Virsta: 35 de ani

Profesie: profesor de istorie universitara: Profesor

universitar de istorie. Faniliz Divortat. Fara copii.

MARIA MULLER tays

Virsta: 57 de ani

Profesie: Sofer de autobuz urban. Familie:

Mami singura a doi baieti.

Hobby-uri: Participi la triatloane, joaci jocuri video
cu fiii ei.




ACTIVITATEA 1. RESURSA 2. Chestionar de evaluare.

O calatorie prin stereotipuri si chestionar de perceptie

1. Activitatea v-a ajutat sa intelegeti mai bine modul in care stereotipurile si etichetele afecteazi viata

oamenilor?
)
)
)

Da, foarte mult
Oarecum
Putin

Nu, deloc

2. Ce ati aflat despre propriile prejudeciti si etichetdri prin intermediul acestei activitati?

3. Ce actiuni puteti intreprinde pentru a contesta prejudecatile sau etichetarea in viata de zi cu zi? Faceti un nor
de cuvinte in grup.

4. Catde des va confruntati cu prejudecati sau etichetari in viata de zi cu zi?

Foarte des
Deseori
Deseori
Rareori

Niciodata

5. Care dintre urmétoarele actiuni le-ati intreprins pentru a combate prejudecitile sau prejudecétile?

Sa ma informez despre diferite culturi
Sa vorbesc impotriva stereotipurilor
Sprijinirea grupurilor marginalizate
Reflectand asupra propriilor prejudecati
Implicarea in discutii despre prejudecati

Altele

6. Clasificati urmatorii factori in functie de impactul lor asupra perpetudrii prejudecétilor si a prejudecatilor in

societate:

o o0 T o

e.

Reprezentarea mediatica
Sistemul educational
Educatia in familie
Influenta colegilor

Cultura locului de munca

7. Catdeincrezitor suntetiin capacitatea dvs. de a va identifica si contesta propriile prejudeciti?

Portretul din media
Increzitor
Oarecum increzator
Nu prea increzator

Nu sunt deloc increzator

8. Puteti Impértisi o experienta In care ati reusit sa sfidati o prejudecata sau o tendint3?






ACTIVITATEA 1. RESURSA 2 BIS. Exemplu de chestionar in Mentimeter
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ACTIVITATEA 2. RESURSA 1. Exemplu Sfaturi pentru identificarea stirilor false.

1. CAUTATI SI VERIFICATI SURSELE
Utilizati un motor de cdutare pentru a vedea daca puteti gasi informatii despre locul de unde provine initial stirea si
efectuati o cdutare care sa includa aceste detalii.

2. VERIFICATI FORMATUL
Corpul stirii poate fi scris prost, cu greseli de ortografie si fotografii sau imagini de calitate slaba O cdutare inversa a
imaginilor poate dezvalui manipularea sau utilizarea abuziva a imaginilor.

3. UTILIZAT!I INSTRUMENTE DE VERIFICARE A FAPTELOR

Uneori, o singura cdutare poate scoate la iveala stirile false.

Pentru a combate dezinformarea, au aparut multe site-uri si instrumente fiabile de verificare a faptelor. Unele dintre
acestea includ: Snopes, Poynter, Factcheck sau Fullfact.

4. PUNETI-VA LA INDOIALA PROPRIILE PREJUDECATI
Uneori, o poveste pare prea buna sau amuzanta pentru a fi adevarata. Respirati adanc, comparati-o cu surse de
incredere si pastrati-va calmul.

5. VERIFICATI URL-UL
Analizati URL-ul pentru a determina daca acesta apartine unui serviciu legitim sau unui fals. Asigurati-va ca URL-ul are
un certificat de securitate (HTTPS) care corespunde site-ului web.

RETINETI:
Verificati informatiile inainte de a le partaja



ACTIVITATEA 2. RESURSA 2. Un exemplu de infografic privind identificarea stirilor false

IPS FOR IDENTIFYING
T PAKE NEWS _

FIND AND VERIFY THE SOURCES
Use a search engine to see if you can find any
information about where the story originally came
from, and perform a search that includes those
details.

CHECK THE FORMAT  —
The body of the news item may be poorly B—
written, with spelling mistakes and low-quality [
photographs or images A reverse image search [ f—
may reveal image manipulation or misuse.

USE FACT-CHECKING TOOLS

Sometimes a single search can expose fake news.

To combat misinformation, many reliable fact-
checking websites and tools have emerged. Some of
them include: Snopes, Poynter, Factcheck or Fullfact.

QUESTION YOUR OWN BIASES
22 Sometimes a story seems too good or entertaining
' to be true. Take a deep breath, compare it with
reliable sources, and keep a cool head.

CHECK THE URL

Analyze the URL to determinate whether it belongs to a
legitimate service or a spoof. Make sure the URL has a ()
security certificate (HTTPS) that matches the website.

ﬁ ﬁ REMEMBER:

VERIFY INFORMATION BEFORE SHARING

ACTIVITATEA 2. RESURSA 3. Sablon pentru Sfaturi pentru identificarea stirilor false .



RETJINETI:
Verificati informatiile inainte de a le impartssi



ACTIVITATEA 2. RESURSA 4. Exemple de stiri REALE si FAKE.

[IEVASTIRI ADEVARATE

https://news.un.org/es/story/2025/05/1538951

Pierderea biodiversitatii necesita o actiune globala urgenta

Secretarul general al ONU, Antdnio Guterres, a cerut joi tarilor sa regandeasca radical relatia lor cu natura, avertizand ca
pierderea biodiversitatii este o criza globala pe care nicio natiune nu o poate ignora

ntr-un mesaj care marcheaza Ziua internationald a diversit&tii biologice , seful ONU a tras un semnal de alarmé cu
privire la "ritmul ametitor" al degradarii lumii naturale.

"Biodiversitatea este baza vietii si piatra de temelie a dezvoltarii durabile", a declarat Guterres.

"Cu toate acestea, omenirea distruge biodiversitatea intr-un ritm ametitor, ca urmare a poludrii, a crizei climatice, a
distrugerii ecosistemelor si, Tn cele din urma, a intereselor pe termen scurt care alimenteaza utilizarea nesustenabild a
lumii noastre naturale."

Suna alarmele

Ziua internationald este sarbatoritd intr-un context de mare ingrijorare pentru viitor: un milion de specii sunt pe cale de
disparitie, 75% din ecosistemele terestre si doud treimi din ecosistemele marine au fost modificate semnificativ de
activitatea umana.

n plus, daca tendintele actuale se mentin, progresul citre opt dintre cele 17 obiective de dezvoltare durabili ar putea fi
periclitat.

Viata in armonie cu natura

Diversitatea biologica sta la baza securitatii alimentare, a mijloacelor de subzistentd, a sanatatii si a rezilientei la schimbarile
climatice

Aproximativ 3 miliarde de oameni consuma peste pentru 20% din aportul lor de proteine animale, iar 80% din populatiile
rurale din tdrile in curs de dezvoltare se bazeaza pe medicamente pe baza de plante.

Cu toate acestea, distrugerea habitatelor naturale creste, de asemenea, riscul de transmitere a bolilor zoonotice, astfel
Tncat conservarea biodiversitatii este un factor-cheie pentru sanatatea globala.

"Viata in armonie cu natura si dezvoltarea durabild reprezintd calea umanitatii catre o lume mai buna pentru toti", a
declarat Guterres, reludnd tema din acest an, "Armonia cu natura si dezvoltarea durabila".


https://news.un.org/es/story/2025/05/1538951
https://www.un.org/sg/es
https://www.un.org/es/observances/biological-diversity-day
https://news.un.org/es/news/topic/sdgs
https://news.un.org/es/news/topic/climate-change
https://news.un.org/es/news/topic/climate-change

-+ STIRI FALSE

https://nius.un.orgo/es/story/2025/05/1538951 (Fals web)

Biodiversitatea se reface la nivel mondial. (Imagine realizatd cu Al)

L

Secretarul general al ONU, Antdnio Guterres, a felicitat tarile pentru implicarea lor in conservarea naturii, datorita careia
s-a inregistrat o crestere a diversitatii globale.

Tntr-un mesaj transmis cu ocazia Zilei internationale a diversitatii biologice, inaltul oficial al ONU si-a ridicat vocea pentru
a lauda "ritmul ametitor" in care a crescut repararea lumii naturale.

"Biodiversitatea este baza vietii si piatra de temelie a dezvoltarii durabile", a spus Guterres.

"Omenirea a inteles importanta biodiversitatii si a luat masurile necesare pentru a frana poluarea, criza climatica si
distrugerea ecosistemelor.

Alarmele s-au oprit

Ziua internationald este sarbatorita cu emotie dupa ce a incetat sa mai fie o problema a viitorului: un milion de specii s-
au refacut si nu mai sunt pe lista speciilor pe cale de disparitie, 75% din ecosistemele terestre si doud treimi din
ecosistemele marine au fost regenerate prin initiative de refacere a ecosistemelor.

Tn plus, dacd tendintele actuale continud, am putea atinge cu usurinta cele 17 obiective de dezvoltare durabils fnainte de
termen.

Viata in armonie cu natura

Biodiversitatea sta la baza securitatii alimentare, a mijloacelor de subzistentd, a sanatatii si a rezistentei la schimbarile climatice.

Aproximativ 3 miliarde de oameni consuma peste pentru 20% din aportul lor de proteine animale, iar 80% din populatiile
rurale din tarile in curs de dezvoltare se bazeaza pe medicamente pe baza de plante.

Datorita regenerdrii habitatelor naturale, riscul de transmitere a bolilor zoonotice a fost redus, astfel incat conservarea
biodiversitatii a fost esentiala pentru sanatatea mondiala.

(Stiri modificate si false)


https://nius.un.orgo/es/story/2025/05/1538951

ACTIVITATEA 2. RESURSA 6. Evaluarea nregistrarii observatiei.

Breaking Through Fake News Fisa de evaluare

Numele elevului:

Data activitatii:

Criterii de evaluare:

® Cunoasterea sfaturilor pentru identificarea stirilor false:
Elevul cunoaste principalele semne ale stirilor false, cum ar fi sursele nesigure, titlurile senzationaliste etc.
® Cunoaste pe deplin sfaturile
® Cunoaste sfaturile, dar are dificultati in a le aplica

® Are nevoie de mai multd practica pentru a le identifica

® Aplicarea practica a sfaturilor in analiza stirilor:
Elevul poate aplica sfaturile si criteriile invatate pentru a identifica stirile false sau manipulate.

® Aplica eficient sfaturile la stirile furnizate
® Aplica unele sfaturi, dar are nevoie de imbunatatiri in altele

® Se straduieste sa aplice corect sfaturile

® Rationament critic:
Elevul poate justifica de ce o stire este fals3, folosind criteriile invatate (surse, coerenta, dovezi etc.).
® Justificd raspunsurile foarte bine, cu un rationament clar
® Justificd unele rdspunsuri, dar are nevoie de mai multe explicatii

® Se straduieste sa justifice raspunsurile

®  Lucrul in grup:
Elevul participa activ la discutii si la lucrul in grup pentru a analiza stirile.
® Participa activ si isi ajuta colegii
® Participa, dar trebuie sa isi imbunatateasca implicarea

® Se straduieste sa participe eficient

ACTIVITATEA 2. RESURSA 7 Activitatea suplimentara A.

Propunem aceasta activitate suplimentara pentru cei care termind repede sau pentru continuarea lucrului pe aceasta
tema. Ne vom scufunda in subiectul stirilor false. Pentru a face acest lucru, vom Tmparti clasa in grupuri mici de cate
patru persoane. Fiecare grup va actiona ca o echipa de investigatie. Acestea vor vizita diferite verificatoare de fapte
online, vor alege o stire si vor explica de ce cred ca a fost creat acest tip de stire. Fiecare echipa ar trebui sa exploreze



subiecte precum schimbadrile climatice, refugiatii si migrantii, minoritatile religioase, minoritatile sexuale si feminismul.
Cateva verificatoare de fapte online:

® https://www.snopes.com/

® https://www.poynter.org/category/fact-checking/

® https://apnews.com/ap-fact-check

® https://www.factcheck.org/

® https://www.bbc.com/news/bbcverify

® https://fullfact.org/

ACTIVITATEA 2. RESURSA 8 Activitatea suplimentara B.

Joaca-te pentru a ghici care imagini sunt reale si care sunt false. Poti
descoperi falsul? Al Video vs. Real Life Challenge!
https://www.youtube.com/watch?v=0WLHAuUoYqQ



https://www.snopes.com/
https://www.poynter.org/category/fact-checking/
https://apnews.com/ap-fact-check
https://www.factcheck.org/
https://www.bbc.com/news/bbcverify
https://fullfact.org/
https://www.youtube.com/watch?v=oWLHAuUoYqQ
https://www.youtube.com/watch?v=oWLHAuUoYqQ
https://www.youtube.com/watch?v=oWLHAuUoYqQ

ACTIVITATEA 3. RESURSA 1. Tabel pentru analiza profilurilor influentatorilor.

Alegeti influenceri pe care sa fi analizati, explorati profilurile si postarile acestora si reflectati asupra urmatoarelor
aspecte: Cum sunt portretizate anumite identitati sau stiluri de viata? Observati prejudecati de gen, rasiale sau
economice? Ce tactici persuasive sunt utilizate (de exemplu, frica, urgentd, idealizare)? Si completati urmatorul tabel:

X1 Numele =1

Sanatate
influentatorulu Phtiorma = Formarea AN

P mintala
i Audienta perceptiei Risc de escrocherie Impactul




Modulul 7

Intelegerea invatirii multimodale in munca de tineret

Tnvatarea multimodal3 este o abordare educationald incluziva si dinamica care combing diverse moduri de comunicare
si exprimare - cum ar fi vizual, auditiv, kinestezic, digital si textual - pentru a aprofunda intelegerea, a sprijini invatarea

diferentiatd si a imbunatiti retentia pe termen lung. In contextul muncii de tineret, strategiile multimodale le permit

tinerilor sa acceseze, sa interpreteze si sa comunice cunostintele in modurile care se potrivesc cel mai bine abilitatilor,

intereselor si contextului lor cultural.
Tnvatarea multimodald nu numai ci consolideazs intelegerea si memoria, dar ajutd, de asemenea, lucratorii de tineret s3
implice cursantii din punct de vedere emotional, social si cognitiv. Ea sprijind dezvoltarea atat a competentelor

fundamentale (precum alfabetizarea si colaborarea), cat si a competentelor secolului XXI (precum creativitatea, fluenta

digitala si gandirea critica).

Informatia este dobandita prin

Videoclipuri, podcast-uri si animatii care combina sunetul si vizualul pentru a consolida

conceptele.

Discutii de grup si proiecte de colaborare care integreaza moduri lingvistice si sociale.

Jocuri interactive si activitati fizice care sprijina invatarea intruchipata si experientiala.

Texte scrise, infografice si platforme digitale care sprijina alfabetizarea traditionala si vizuala.
povestiri creative, desen, muzica si crearea de media digitale, care permit exprimarea emotionala si
conectarea personala la invatare.

Exemple de principii si de aplicare

Discutii bazate pe cazuri imbunatatite cu infografice, voice-over si indicii vizuale.

Campanii de sensibilizare concepute cu media mixte (de exemplu, text+ social media reels+ audio).

Prezentari conduse de tineri care utilizeaza diapozitive, grafica in miscare, subtitrari si naratiune audio.
Jocuri de rol, jocuri de simulare si rutine de gandire vizuala (de exemplu, harti mentale, benzi desenate).
Tnvatarea bazata pe proiecte, in cadrul careia echipele produc podcasturi, videoclipuri, zine sau colaje digitale
pentru a comunica rezultatele.

Tnvatatorii multimodali adesea

Tnvatd cel mai bine atunci cadnd mai multe simturi sunt implicate simultan.

Se simt mai motivati atunci cand pot combina lectura, imaginile si activitatile practice.

Sa exceleze Tn medii netraditionale, bazate pe proiecte, care permit flexibilitatea si explorarea.
Comunica mai bine ideile prin diverse canale (de exemplu, povestiri orale, diagrame, muzica).



prospera atunci cand li se permite sa aleaga modul in care isi demonstreaza invatarea, fie prin
videoclipuri, postere, spectacole sau povestiri digitale.

Strategiile multimodale promoveaza

o0 mai mare implicare si motivatie prin apelarea la interesele si punctele forte ale cursantilor
Echitate si accesibilitate prin reducerea dependentei de un singur mod de exprimare.
Colaborarea si creativitatea in rezolvarea problemelor si co-crearea.

dezvoltarea competentelor din lumea real3, in special in comunicare, alfabetizare mediatica si lucru in echipa.

Materiale de formare: Resurse suplimentare si modele pentru formatori

Pentru a sprijini aplicarea invatarii multimodale in mediile de lucru cu tinerii, formatorii pot utiliza urmatoarele resurse

curatoriale:

1. sabloane editabile

Multimodal Activity Plan Template (Google Doc) - pentru planificarea activitatilor pentru tineri care
integreaza mai multe moduri.

Workshop Feedback Form (Google Forms) - personalizat pentru a evalua confortul cu diferite modalitati.
Project Pitch Template (Google Slides) - pentru a sprijini prezentdrile de proiecte structurate, dar
creative.

2. Instrumente online gratuite

Canva - pentru design vizual, infografice si storyboard-uri.

Anchor.fm - pentru inregistrarea si publicarea podcasturilor pentru tineri.

Padlet - pentru pereti de idei colaborative, panouri de idei sau portofolii multimedia.
Kahoot - pentru Tnvatare prin jocuri si teste in timp real.

Mentimeter - pentru reflectie in direct, intrebari si raspunsuri si sondaje.

Miro - pentru cartografiere mentala si planificare colaborativa.

3. intrebari de evaluare sugerate

Care moduri de comunicare v-au facut sa va simtiti cel mai implicat? De ce?

Cum ati putea adapta una dintre activitatile de tineret existente pentru a fi mai multimodala?
Care modalitate a fost subutilizata in grupul dvs. si ce ar putea imbunatati utilizarea acesteia?
Cum a influentat lucrul multimodal includerea sau participarea tuturor membrilor?

4. Exemple de depozite de continut multimedia

Pixabay - Imagini si videoclipuri scurte fara drepturi de autor.
Freesound - Efecte sonore si bucle audio gratuite.
Unsplash - Fotografii de Tnalta calitate pentru povestiri creative si campanii.

5. Intensificatori de activitate

Seturi de pictograme imprimabile pentru etichetarea si recunoasterea modurilor (de exemplu, ureche
pentru auditiv, creion pentru textual).

Rubrici pentru evaluarea proiectelor create de tineri pe baza creativitatii, claritatii si integrarii
multimodale.

Tutoriale video scurte (de exemplu, Cum sd realizati un scenariu pentru o campanie, Cum sd utilizati
Padlet pentru feedback) pentru a sprijini increderea in tehnologie.


https://www.canva.com/
https://anchor.fm/
https://padlet.com/
https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://miro.com/
https://pixabay.com/
https://freesound.org/
https://unsplash.com/

