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Introducere

Acest ghid practic oferd lucrdtorilor de tineret metode accesibile pentru a-i
familiariza pe tineri cu alfabetizarea media si gdndirea criticd prin storytelling si
implicare in comunitate. Prin jocuri de rol captivante si metode care stimuleazd
gdndirea criticd si solutionarea problemelor, participantii isi dezvoltd o intelegere
mai profundd a alfabetizdrii media, devin mai constienti de aspectele sociale si
politice si Invatd cum sd aplice aceste competente in situatii practice.

Obiectivul principal este dezvoltarea competentelor necesare pentru facilitarea
discutiilor, incurajarea dialogului si stimularea gdandirii critice. Acest lucru
contribuie la coeziunea sociald, pace si promovarea valorilor UE si, totodatg, le
oferd lucrdtorilor de tineret competentele necesare pentru a se implica activ in
viata comunitdtii. Ghidul practic pune accent pe dezvoltarea abilitatilor de
leadership si pe promovarea unor atitudini etice fatd de problemele societdtii.

De ce a fost elaborat acest ghid practic?

Tinerii au perspective, experiente de viatd si nevoi diferite, care trebuie
recunoscute si respectate ori de cdte ori sunt luate decizii care 1i afecteazd.
Sprijinirea eficientd a tinerilor presupune crearea unor medii sigure, incluzive si
care i Tncurajeazd sd se simtd ascultati, apreciati si capabili sd producd
schimbdri. La fel de important este sd sprijinim tinerii sd isi facd vocea auzitd, sd
isi dezvolte abilitatile de leadership si competentele necesare pentru a avea un
rol activ in viata comunitdtii. Incurajarea tinerilor sd isi impdart&seascd ideile le
consolideazd increderea in sine, le dezvoltd gdndirea criticd si stimuleazd
participarea activd. Totodatd, ii sprijind sd devind cetdteni responsabili si
promotori ai valorilor democratice si europene. Adultii, profesorii si liderii
comunitari au un rol esential prin ascultarea atentd a tinerilor, oferirea de
indrumare si asigurarea faptului cd perspectivele acestora nu doar sunt auzite, ci
si luate in considerare.

Acest ghid practic abordeazd storytellingul, alfabetizarea media, gdndirea criticd
si participarea activd la viata comunitdtii ca instrumente esentiale pentru
capacitarea tinerilor in societatea actuald, bogatd in informatii. Prin storytelling,
tinerii 1si pot Impdrtdsi perspectivele si pot crea naratiuni care reflectd realitatile
lor. Dezvoltarea alfabetizdrii media ii ajutd sd evalueze critic informatiile, s&
recunoascd prejudecdtile si pdartinirile si sd navigheze responsabil in spatiul
digital. impreund cu abilitatile de géndire criticd, aceste competente contribuie la
luarea unor decizii informate si la o implicare semnificativa.




Incurajarea participdrii active 1i ajutd pe tineri sd ia initiativd, s& contribuie la
dezvoltarea comunitdtilor lor si s& devind cetdteni responsabili si reflexivi.
Aborddrile de invatare nonformald si informald (NFIL) ofer&d metode flexibile,
participative si practice, care ii ajutd pe tineri sd isi dezvolte gandirea criticg,
lucrul Tn echipd si abilitatile de comunicare.

Prin aceste aborddri, tinerii sunt incurajati sa isi exprime opiniile, sd isi inteleagd
drepturile si responsabilitdtile si s& isi asume roluri active In calitate de membri
implicati si lideri de opinie Tn comunitdtile lor.

Conceptia acestui ghid practic urmdreste sd sprijine tinerii sG devind lideri de
opinie si participanti activi la procesele democratice. Instrumentele incluse sunt
direct legate de tehnicile de storytelling si contribuie la dezvoltarea cunostintelor
si abilitdtilor necesare pentru pregdtirea tinerilor in aceastd directie. Astfel, prin
oferirea de idei si metode pentru dezvoltarea acestor calitati si competente,
lucrdtorii de tineret si formatorii isi vor putea organiza activitatea ca parte a unui
proces amplu de dezvoltare a competentelor profesionale.

Acest ghid practic se bazeazd pe experienta organizatiilor partenere din patru tari
si oferd indrumare pas cu pas pentru a deveni un membru informat, responsabil
si implicat al comunitatii, la nivel local, national sau global.

Cum este organizat acest ghid practic?

Ghidul practic este structurat in patru teme principale, fiecare corespunzdnd
tematicilor proiectului VIBE. Acestea includ gdndirea criticd si alfabetizarea media
si informationald, storytellingul si implicarea in comunitate.

Fiecare temd include mai multe instrumente de formare, concepute sub forma
unor jocuri de rol axate pe lucrul in echipd, care contribuie la dezvoltarea
cunostintelor si abilitatilor specifice fiecdrui subiect. Fiecare instrument este
insotit de instructiuni pas cu pas pentru formatori, care descriu pregdtireq,
materialele necesare si modul de implementare.

Pentru fiecare instrument sunt prezentate urmdtoarele elemente

e Competente si concepte vizate

* Obiective

e Materiale necesare

e Instrumente si surse

e Durata

e Numdarul de participanti

e Descriere

o Intrebari pentru reflectie si debriefing

« Materiale suport / fise pentru participanti




principalele concepte legate de gdndirea criticd si alfabetizarea media.
Prin jocuri de rol si metode interactive, participantii la formare isi insusesc
termenii-cheie si modul in care acestia pot fi aplicati. Instrumentele
selectate oferd indrumdari practice privind elementele esentiale pentru
construirea unor comunitdti incluzive, democratice si bazate pe
respectarea drepturilor.

Diferitele instrumente propun strategii si exercitii menite sd incurajeze
implicarea semnificativd si respectuoasd in luarea deciziilor la nivel de
grup si comunitate. Sectiunea prezintd instrumente si platforme digitale
care contribuie la consolidarea implicdrii civice, aprofundarea
cunostintelor despre procesele democratice si promovarea egalitdtii de
sanse si a unor legdturi mai puternice in cadrul comunitatii.
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1. Alfabetizarea media in actiune:
de la constientizare la context

e GAndire critica

¢ Alfabetizare media

e Jurnalism cetdtenesc

e Comunicare si lucru in echipd

e Storytelling si structurarea mesajului

Competente si
concepte vizate

e Familiarizarea participantilor cu momente-cheie din istoria
jurnalismului si cu evolutia mass-mediei pand in prezent

e Prezentarea principalelor modele de storytelling

e Stimularea gandirii critice cu privire la importanta
contextului si a imaginii de ansamblu in perceperea stirilor

e Dezvoltarea abilitdtilor de recunoastere a manipuldrii
emotionale si a aborddrilor senzationaliste n titluri

e Stimularea discutiilor argumentate despre modul in care
prezentarea informatiei in mass-media influenteazd
atitudinile publicului

Obiective

Foi A4, markere colorate, pixuri, un sdculet mic,

Materiale necesare . ) .
cronometru/telefon pentru mdsurarea timpului, foarfece

Instrumente, surse | intrebdrile si réspunsurile pentru facilitator din jocul ,Bingo”

Durata 85-90 de minute

Numar de

participanti 10-20 participanti

Fise de Bingo ,Bingo de jurnalism”, lista tipdritd cu numerele de
Materiale suport la 11a 16, scenariile tipdrite: ,In cdutarea contextului lipsd”, cazul
~Keanu Reeves”




Descriere

Activitatea este impartita in doua parti.
Partea 1: Bingo de jurnalism (30 min.)

Participantii sunt impartiti in doud echipe. Fiecare echipd primeste o fisd de bingo
tipdritd, cu 16 cdsute, si un marker de o culoare diferitd. Facilitatorul are un
s@culet mic cu numere decupate de la 11a 16, propria fisd ,Bingo de jurnalism” si o
listd de intrebdri ale cdror numere corespund cdsutelor de pe fisa de bingo.

Unul dintre participanti extrage un numdar, iar facilitatorul citeste intrebarea
corespunzdtoare, impreund cu cele trei variante de rdspuns, apoi pune deoparte
numdrul extras. Echipele rdspund pe rdnd la fiecare extragere. Dreptul de a
raspunde ii revine primului participant din echipa aflatd la rdnd care ridicd mana.
Participantii rdspund individual, fard sd se consulte cu echipa, avand la dispozitie
30 de secunde.

Dacd rdspunsul este corect, ambele echipe marcheazd cdsuta cu culoarea
echipei cdstigdtoare. Prima echipd care completeazd un rdnd intreg, pe
orizontald sau pe verticald, strigd ,Bingo!” si primeste 1 punct bonus. Totusi,
strigarea ,Bingo!” nu incheie jocul.

Facilitatorul continud extragerea numerelor pdnd cdnd sunt parcurse toate cele
16 intrebdri, astfel incat toate informatiile educationale sa fie prezentate. Fiecare
rdspuns corect aduce echipei 1 punct. La finalul celor 16 runde, castigd echipa cu
cel mai mare punctaj total, calculat din rdspunsurile corecte si punctul bonus
pentru Bingo.

Partea 2: Studiu de caz in echipé , in cdutarea contextului lipsa” (40 min.)

Facilitatorul reorganizeazd participantii in trei grupuri noi, fiecare primind un text
tipdrit cu o versiune diferitd a aceluiasi caz — cu informatii minime, partiale sau
complete. Grupurile nu stiu cd lucreazd asupra aceleiasi povesti, ci doar cd au
primit niveluri diferite de detaliere.

Sarcina fiecdrei echipe este sd citeascd scenariul primit si sd pregdteascd
radspunsuri la aceleasi trei intrebdri (15 min.). Un reprezentant al fiecdrui grup
prezintd mai intai titlul formulat de echipd (intrebarea 3), apoi r&spunsurile la
celelalte doud intrebdri.




Abia dupd ce toate cele trei grupuri si-au prezentat pozitiile, facilitatorul
dezvdluie faptul cd este vorba despre aceeasi poveste, insd anumite detalii au
fost omise In mod intentionat. Apoi, facilitatorul invitd fiecare grup sd isi citeascd
scenariul cu voce tare. Urmeazd o discutie despre rolul contextului in formarea
opiniei publice (20 min.).

Optional: in incheiere, facilitatorul prezintd doud modalitati diferite de relatare a
aceluiasi caz real — cazul ,Keanu Reeves” — una senzationalistd si una obiectivg,
pentru a ilustra modul In care selectia faptelor influenteazd perceptia cititorului
(5 min.).

Facilitatorul sintetizeazd principalele concluzii.

e Alfabetizarea media incepe cu intrebarea: ,Ce nu stiu incd despre aceastd
poveste?”

e Gdndirea criticd este instrumentul care ne ajutd sd distingem zgomotul
emotional de realitatea obiectiva.

e Informatia fard context nu este doar incompletd, ci poate deveni
manipulatoare. Lipsa detaliilor poate transforma o victimd intr-un vinovat si
invers.

intrebdri pentru reflectie si debriefing

e Ce informatie v-a surprins cel mai mult astdzi si de ce?

e Care intrebare din ,Bingo de jurnalism” vi s-a pdrut cea mai interesantd si de
ce?

e Credeti cd ajungem frecvent victime ale lipsei de context atunci cand citim
stiri scurte sau titluri?

e Credeti cd mass-media omit intentionat anumite detalii sau pur si simplu nu
dispun de suficiente informatii?

e Care este responsabilitatea noastrd personald, ca jurnalisti cetdtenesti,
inainte de a apdsa butonul ,Distribuie”?

e Dacd maine ar dispdrea toate institutiile media, cine ar mai spune povestile?

Sursa: Elaborat de FECE in cadrul proiectului VIBE.




Pentru facilitator

intrebdrile si rdspunsurile pentru Bingo

intrebarea 1: De céte ori tipdrea mai repede presa tipograficd a lui Gutenberg
comparativ cu scrierea de mana?

A) de 10 ori B) de 100 de ori C) de 1.000 de ori

R&spuns corect: C) de 1.000 de ori

intrebarea 2: Potrivit cercetdrilor, de cate ori se rdspdndesc mai repede stirile
false pe X (Twitter) comparativ cu cele adevérate?

A) de 2 ori B) de 6 ori C) de 10 ori

R&spuns corect: B) de 6 ori

intrebarea 3: Ce semnificé primul ,,A” din modelul de redactare AIDA?
A) Atentie B) Analizd C) Actiune
RAspuns corect: A) Atentie

intrebarea 4: Care dintre urmatoarele canale NU este specific jurnalismului
cetatenesc?

A) Blog personal B) Transmisiune live pe Facebook C) Jurnal de stiri la
televiziunea nationald
Raspuns corect: C) Jurnal de stiri la televiziunea nationald

intrebarea 5: Ce a contribuit in principal la dezvoltarea jurnalismului
cetdtenesc pe Internet la sfarsitul anilor 1990?

A) E-mailul B) Forumurile online C) Blogurile

R&spuns corect: C) Blogurile

intrebarea 6: Cand a apdrut primul ziar cotidian tipdrit din lume?

A) 1605 B) 1702 C) 1833

R&spuns corect: B) 1702

Notd: Primul ziar cotidian din lume se numea ,The Daily Courant” si a inceput sd
fie publicat la Londra in anul 1702. Un fapt interesant este cd& fondatoarea si
prima sa editoare a fost o femeie — Elizabeth Mallet.

intrebarea 7: Aproximativ cate fisiere deepfake au circulat pe internet in 2023?
A) aproximativ 2.000.000 B) aproximativ 500.000 C) aproximativ 100.000
Rdspuns corect: B) aproximativ 500.000

intrebarea 8: Ce inseamné abrevierea ,,PAS” in storytellingul jurnalistic?

A) Prezintd - Argumenteazd - Sintetizeazd B) Publicé — Analizeazd — Selecteazd
C) Problemd — Amplificare — Solutie

Rdspuns corect:. C) Problemd — Amplificare — Solutie




intrebarea 9: Aproximativ céate miliarde de dolari costd dezinformarea
economia globala in fiecare an?

A) 78 de miliarde B) 200 de miliarde C) 12 miliarde

Rdspuns corect: A) 78 de miliarde

intrebarea 10: Poate un jurnalist cetétenesc sé fie tras la rédspundere penalé
pentru defdimare?

A) Nu, deoarece nu este jurnalist profesionist B) Doar dacd are mai mult de 1.000
de urmaritori C) Da, legea se aplicd tuturor cetatenilor

Raspuns corect: C) Da, legea se aplicd tuturor cetdtenilor

intrebarea 11: Care mijloc de informare in masé este cunoscut drept ,,a saptea
putere”?

A) Radioul B) Presa scris& C) Televiziunea

R&spuns corect: B) Presa scrisd

intrebarea 12: Céte articole a publicat inteligenta artificiald a The Washington
Post in primul sGu an de activitate, in timpul Jocurilor Olimpice de la Rio?

A) Aproximativ 50 B) Aproximativ 200 C) Peste 850

Rdspuns corect: C) Peste 850

intrebarea 13: Care element se aflé in centrul unui storytelling de calitate?
A) Lungimea textului B) Povestea umand si emotia C) Tonul textului
R&spuns corect: B) Povestea umand si emotia

intrebarea 14: Ce aplicatie a devenit principala sursé de stiri in rédndul tinerilor
in ultimii doi ani?

A) LinkedIn B) Snapchat C) TikTok

R&spuns corect: C) TikTok

intrebarea 15: Ce inseamnd termenul ,,echo chamber” (,camerd de ecou”)?

A) O defectiune tehnic& intr-un studio de televiziune B) Un spatiu destinat
inregistrarii stirilor radio C) Un mediu in care auzim doar opinii similare cu ale
noastre
Rdspuns corect: C) Un mediu in care auzim doar opinii similare cu ale noastre

intrebarea 16: Ce inseamnd ,,fact-checking”?

A) Redactarea unui articol de opinie personald B) Procesul de verificare a
corectitudinii informatiilor C) Stergerea comentariilor care nu ne plac
Rdspuns corect: B) Procesul de verificare a corectitudinii informatiilor
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Fisa 3
Scenarii: In cautarea contextului lipséa

Scenariul 1 - Informatii minime (Echipa 1)

Un tadndr de 21 de ani a fost retinut de agentii de securitate ai unui
supermarket dupd ce a fost prins furdnd produse alimentare. Valoarea
bunurilor furate era de aproximativ 15 euro. Cazul a fost transmis politiei.

Scenariul 2 - Informatii partiale (Echipa 2)

Un tandr de 21 de ani a fost retinut de agentii de securitate ai unui
supermarket dupd ce a fost prins furdnd produse alimentare in valoare de
aproximativ 15 euro. Cazul a fost transmis politiei. Potrivit martorilor,
tandrul locuieste singur si si-a pierdut recent locul de muncd. Nu s-a opus
in momentul retinerii si si-a cerut scuze fatd de angajati.

Scenariul 3 - Informatii complete (Echipa 3)

Un tandr de 21 de ani a fost retinut de agentii de securitate ai unui
supermarket dupd ce a fost prins furdnd produse alimentare in valoare de
aproximativ 15 euro. Cazul a fost transmis politiei. TGndrul locuieste singur
si a abandonat studiile universitare in urmad cu doud luni, deoarece nu fisi
mai putea permite taxa pentru studiile cu platd. La scurt timp dupd aceeq,
si-a pierdut si locul de muncd part-time. Pdrintii sGi se confruntd, de
asemeneaq, cu dificultdti financiare, iar el nu le-a cerut ajutorul pentru a
nu-i impovdara si mai mult. In ziua incidentului, nu mai avea madncare
acasd de doud zile. Nu s-a opus in momentul retinerii si si-a cerut scuze
fatd de angajati.

Cele trei intrebdri (identice pentru toate grupurile):

intrebarea 1: Cum |-ati descrie pe tédnar — ca pe o victimad a
circumstantelor sau ca pe o persoand care a ales in mod constient s&
incalce legea? De ce?

intrebarea 2: Ce credeti cd ar fi corect sd i se intdmple — sd fie sanctionat,
sd primeascad sprijin sau altceva?

intrebarea 3: Dacd ati fi jurnalist si ar trebui sa relatati acest caz folosind
doar informatiile pe care le aveti, ce titlu ati formula?




Handout 4

Cazul ,Keanu Reeves”

Optiunea 1: Jurnalism tabloid/senzationalist (Accent pe senzatie si
drama)

Titlu: ,TRAGEDIE: Keanu Reeves este de nerecunoscut! Actorul a rédmas
singur si fard addpost pe strdzi?”

Abordare: Este folositd o fotografie realizatd de paparazzi in care actorul
apare stadnd singur pe o bancd si mancdnd un sandvis. Titlul sugereazd
depresie, faliment sau o dramd personald pentru a provoca soc si a
atrage cat mai multe accesari.

Optiunea 2: Presé serioasé (Fapte si context)

Titlu: ,Keanu Reeves a fost surprins ludnd prénzul in parc, in timpul unei
pauze de la filmari.”

Abordare: Textul explicd faptul cd actorul preferd pur si simplu o viatd
linistitd si isi petrece adesea timpul ca un cetdtean obisnuit. FGrd dramg,
fard senzationalism — doar faptul cd ia préanzul.
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Sursa foto: https://www.vanityfair.com/style/2019/12/sad-keanu-sad-affleck-2010s




2. Dincolo de cadru: Gandirea
critica prin 6 perspective

e GAndire critica

e Alfabetizare media

¢ Verificarea faptelor

e Comunicare si lucru in echipd

e Analiza studiilor de caz din mass-media

Competente si
concepte vizate

e Dezvoltarea gandirii critice prin analizarea unor perspective
diferite

e Demonstrarea modului in care lipsa contextului poate

Obiective conduce la concluzii pripite

e Dezvoltarea abilitdtilor de recunoastere a riscurilor si
beneficiilor inteligentei artificiale in spatiul digital

e Stimularea lucrului in echipd, a empatiei si a dezbaterilor
structurate

Foi A4, pixuri, cronometru/telefon pentru mdsurarea timpului,

Materiale necesare ) : ,
foarfece, laptop, proiector, notite adezive

Imaginea A afisaté (cadru decupat) si imaginea B (imaginea
Instrumente, surse | completd) Metoda ,Sase pdlérii ganditoare” a lui Edward de

Bono
Durata 80-90 de minute
Nur.nf:r de . 10—-20 de participanti
participanti

Imaginea A afisatd (cadru decupat) siimaginea B (imaginea

Materiale suport ) )
completq), cartonase cu roluri




Descriere
Activitatea este impartita in doua parti.
Partea 1: In afara cadrului (capcana céainelui pentru minte) (15 min.)

Facilitatorul oferd fiecdrui participant cdte o notitd adezivd si un pix si
proiecteazd imaginea A (cadru decupat), solicitdnd tuturor s& rdspundd
individual la doud intrebari simple: 1.Ce se intdamplé& in fotografie? (la ce se uitd
cainele, ce face etc.) — intr-o singurd propozitie; 2.Cum se simte cdinele? (jucdus,
fericit, speriat etc.) — intr-un singur cuvant. Participantii au la dispozitie 1 minut.

Facilitatorul colecteazd apoi rapid toate notitele, le lipeste pe perete sau pe tablg,
astfel incat sa fie vizibile pentru toti, si citeste cu voce tare cdteva dintre
radspunsurile cele mai diferite sau cele care se repetd cel mai des si care reflectd
perceptia generald a grupului. Imediat dupd aceeaq, facilitatorul schimbd
imaginea si afiseazd imaginea B (imaginea completd), in care cdinele sare dupd
0 minge de tenis. Dupd un scurt moment pentru reactia participantilor,
facilitatorul modereazd o discutie despre modul in care lipsa contextului ne poate
induce in eroare. Facilitatorul subliniazd ideea principald: in mediul digital,
institutiile media ne expun adesea la imagini decupate, citate scoase din context
sau titluri incomplete, care pot declansa reactii emotionale imediate Tnainte ca
gdndirea criticd sd intervind.

Scopul principal al acestei etape introductive este de a sparge gheata printr-un
experiment vizual relaxat si, in acelasi timp, de a demonstra in mod practic
importanta esentiald a gandirii critice, realizdnd o tranzitie logicd si fireascd spre
studiul de caz din etapa urmadtoare.

Partea 2: Studiu de caz in echipé ,,0 capcand pentru caini... si oameni” (45 min.)

Facilitatorul incepe cu o scurtd prezentare teoreticd a metodei ,Sase pdlarii
ganditoare” a lui Edward de Bono, care va fi utilizatd in cadrul activitatii (5
minute), adresdndu-se grupului astfel:

~Aceastd metodd cunoscutd, creatd de Dr. Edward de Bono in 1985, ne ajutd sd
depdsim modul traditional de argumentare, analizdnd problemele din sase
perspective diferite. Fiecare culoare reprezintd un rol si o perspectiva specifica:
alb — se concentreazd pe fapte, rosu — pe emotii si intuitie, negru — pe riscuri si
criticd, galben — pe aspecte pozitive si optimism, verde — pe creativitate si idei
noi, iar albastru — coordoneazd intregul proces de gdndire. Pentru activitatea
noastrd, in locul pdaldriilor propriu-zise, am pregdtit cartonase colorate cu roluri,
care vad reamintesc clar descrierea rolului vostru, astfel incat nu trebuie s va
faceti griji dacd uitati unele detalii.”




Facilitatorul le explicd apoi participantilor c& vor fi impartiti in trei echipe
(optional, componenta grupurilor poate fi schimbatd fatd de etapa anterioard,
pentru a dinamiza activitatea) si atribuie aleatoriu fiecdrei echipe una dintre cele
trei perechi de roluri pregdtite in prealabil: alb si rosu, negru si galben, verde si
albastru. Echipele se pot impdarti in doud subgrupuri mai mici, fiecare asumandu-
si una dintre ,pdldriile” atribuite. Astfel, participantii pot construi impreund o
argumentare mai complexd si analizatd din mai multe perspective.

Facilitatorul distribuie copiile tipdrite ale studiului de caz ,O0 capcand pentru
cdini... si oameni” si le cere echipelor sd intre in rolurile atribuite. Participantii au
la dispozitie 15-20 de minute pentru lucru in echipd, analizdnd povestea prin
perspectiva specifica rolului lor: ce urmdreste acel rol in naratiune, ce intrebari ar
formula si ce raspunsuri ar oferi. Toate argumentele sunt notate pe hdrtie, dupd
care urmeazd etapa finald (15-20 min.), in care fiecare echipd desemneazd un
singur reprezentant pentru a-si prezenta argumentarea. Facilitatorul incheie
procesul printr-o discutie despre perspectivele contrastante si diferentele dintre
rolurile asumate.

Facilitatorul sintetizeazd principalele concluzii:

e Adevdrul nu este niciodatd unilateral, iar pentru a intelege imaginea de
ansamblu trebuie sG ne schimbdm in mod activ perspectiva si sd analizdm
situatia din roluri diferite.

e Inteligenta artificiald poate genera falsuri extrem de convingdtoare, ceea ce
face ca gdandirea criticd si alfabetizarea media sd fie mai importante ca
niciodatd.

intrebéri pentru reflectie si debriefing

e Ce informatie v-a surprins cel mai mult astdzi si de ce?

e Dacd ati fi intéInit pe retelele sociale imaginea cdinelui legat, care ar fi fost
prima voastrd reactie inainte de aceastd activitate? Ati fi distribuit-o?

e Care rol (culoare) vi s-a pdrut cel mai dificil de asumat si de ce?

e Credeti cd gandirea criticd este o abilitate care poate fi dezvoltatd si exersatd
prin practicd sau este mai degrabd o calitate inndscutd — fie o ai, fie nu?

e Considerati cd, In lumea de astdzi, géndirea criticd a trecut de la o calitate
utild la o abilitate absolut esentiald pentru a ne orienta in societate?

e Intr-o lume in care inteligenta artificiald (IA) poate genera falsuri perfecte, in
cine siin ce putem avea cu adevdrat incredere?

Sursa: Elaborat de FECE in cadrul proiectului VIBE.




Pentru facilitator

Imaginea B Imaginea A
(imaginea completé) (cadru decupat)

Fisal

Studiu de caz: ,,0 capcand pentru cdini... i oameni”

in timpul unei furtuni puternice si al unei viituri rapide intr-un mare oras european,
o imagine cu un cdine ingrozit, legat de un stalp in mijlocul apelor in crestere,
devine virald pe retelele sociale. Descrierea imaginii spune: ,Oamenii fug si se
salveazd, abandondndu-i pe cei mai nevinovati! Distribuiti masiv pentru a-1 gasi
pe proprietarul crud!” in doar cdteva ore, postarea acumuleazd mii de distribuiri,
iar in sectiunea de comentarii izbucneste un val de indignare online, indreptat
impotriva locuitorilor orasului si a presupusei lor lipse de umanitate.

A doua zi, se dovedeste cd imaginea fusese generatd in intregime cu ajutorul
inteligentei artificiale (IA) de catre un cont din strdindtate, exclusiv pentru a
atrage urmadaritori. In realitate, evacuarea din oras fusese foarte bine organizatd si
niciun animal nu fusese rdnit. Cu toate acesteq, inainte ca adevdrul sd iasd la
iveald, povestea ajunsese deja pe site-uri regionale de stiri, care o republicaserd
ca fapt cert, fara nicio verificare de baza.




Fisa 2

Sunteti complet obiectivi,
concentrdandu-va exclusiv pe
fapte concrete, date si
informatii verificate.

? intrebare de ghidare: ?

Ce informatii certe avem sice
date ne lipsesc?

Sunteti pesimisti gi cautati
punctele slabe, pericolele

ascunse si riscurile potentiale.

9 intrebare de ghedare 2
° °

Care suntriscurile pe termen
lung ale unei astfel de
dezinformari generate de IA
pentru societate?

Va exprimati exclusiv prin
emotii, intuitie si instincte, fara
a avea nevoie de logicad.

D intrebarede ghidare 2

Ce emotii declanseazd acest
scandal si de ce au reactionat
oamenii atat de puternic?

Sunteti optimigti convingi si

cdutati beneficiile logice si
rezultatele pozitive.

? intrebare de ghidare ?

Exista si o parte pozitiva in reactia
oamenilor si ce lectie valoroasa ne
oferd acest caz?




3. Arhitectii haosului: de la
sabotaj la apdrare

e Gandire criticd si alfabetizare media
Competente si e Comunicare si lucru in echipé
concepte vizate e Tactici de aparare digitala

e Tehnici de dezinformare

e Familiarizarea participantilor cu metoda de brainstorming
invers intr-un mod dinamic

¢ Vizualizarea elementelor dezinformdrii: text, continut vizual si

Obiective canale de distribuire

e Stimularea gandirii creative si critice prin asumarea rolului

~personajului negativ”

Dezvoltarea unor reguli practice si aplicabile pentru

protectia digitald in viata de zi cu zi

Notite adezive, pixuri, markere de diferite culori, foi de flipchart

Materiale necesare ) . N . .
(cel putin 6 foi), cronometru/telefon pentru mdsurarea timpului

Articol cu o scurtd prezentare a metodei ,brainstorming_invers”
— pentru facilitatori

Instrumente, surse

Durata 80-90 de minute
Nu',“?r de . 10—20 de participanti
participanti
Descriere

Activitatea este impartita in doua parti principale.

Partea 1: Misiunea ,,Sabotaj” (25 min.)

Facilitatorul incepe cu o scurtd prezentare teoreticd a metodei ,brainstorming
invers”, care va fi utilizatd in cadrul activitatii (5 min.). Acesta explicd faptul cg,
pentru desfdsurarea activitdtii, fiecare participant va avea nevoie de notite
adezive si un pix, iar in trei colturi diferite ale sdlii vor fi amplasate dinainte cate o
foaie mare de flipchart, pentru a evita aglomerarea.



https://ideanote.io/blog/reverse-brainstorming

Facilitatorul le cere participantilor s& se Tmpartd in perechi, precizédnd cd, dacd
numdrul total de participanti este impar si cineva rdmdane fard partener, acesta
va fi addugat imediat ca al treilea membru intr-una dintre perechi. Apoi,
facilitatorul se adreseazd grupului:

+Astdzi vom intoarce regulile jocului pe dos folosind metoda de brainstorming
invers. In loc sd ne gandim cum sd rezolvdm o problemd, vom invdta mai int&i
cum sd o cream. Veti intra in rolul unor sabotori digitali hackeri si troli.
Imaginati-va cd scopul vostru este sd concepeti cea mai eficientd, ampld si
periculoasd campanie de dezinformare de pe internet, astfel incat intreaga
societate sd vd creadd imediat si sd se instaleze haosul. In cele trei colturi ale
sdlii vedeti cele trei foi de flipchart care alcdtuiesc o stire: «Titlu gi text», «Continut
vizual» si «Distribuire si trucuri». Inainte de a merge la ele, aveti la dispozitie 5
minute, la locurile voastre, pentru a va gandi individual si a va nota ideile initiale
pe notitele adezive. Dupd aceeaq, sarcina voastrd, in perechi, va fi s treceti pe la
toate cele trei colturi si sa lipiti ideile voastre. O conditie esentiald este ca ideile
de pe foi sd nu se repete! Inainte de a lipi notita, cititi ce au scris colegii inaintea
voastrd — dacd ideea existd deja, trebuie sd veniti cu una noud.”

Dacd grupurilor le este dificil sG genereze idei, facilitatorul poate oferi cateva
exemple pentru stimularea gdandirii, precum: titluri clickbait, manipulare
emotionald, citate false atribuite expertilor, imagini editate in Photoshop sau
retele de conturi false. Dupd ce participantii isi noteazd individual ideile (5 min.),
urmeazd partea practicd si dinamicd a activitatii (10 min.). Perechile se
deplaseazd intre cele trei colturi, isi discutd ideile, citesc ce au scris ceilalti si
lipesc notitele in categoria corespunzdtoare, de exemplu: ,SOC $I SENZATIE” la
categoria ,Titlu si text”, ,deepfake generat cu IA” la ,Continut vizual” sau ,boti
platiti” la ,Distribuire si trucuri”. In ultimele 5 minute, participantii revin la locurile
lor, iar facilitatorul citeste cu voce tare cateva dintre cele mai creative sau
absurde trucuri de pe foi si modereazd o scurtd discutie despre cat de usor poate
fi construitd o minciund in mediul digital.

Partea 2: Construirea unui zid de siguranté digitalé (40 min.)

The facilitator explains that it is time for the second part of the activity -
transforming the risks and manipulations into concrete defence strategies. To do
this, the participants merge into 3 teams (depending on the total number of
people), with each team choosing one of the three sheets with sticky notes
(flipcharts) from the previous phase and receiving a new, blank sheet of flipchart
paper, coloured markers and pens. The facilitator guides the teamwork with the
following words (5 min.):




.PaGnd acum ati fost sabotori digitali si ati vazut cat de usor pot fi construite
minciunile. Acum insd revenim de partea adevdrului si a alfabetizdrii media.
Fiecare echipd va lua una dintre foile cu notite adezive (flipcharturile) din
colturile sdlii. Sarcina voastrd este sd analizati trucurile adunate si sd gdsiti
modalitdti prin care acestea pot fi blocate sau contracarate. Pe noua foaie de
flipchart trebuie sd notati regulile de aur pentru apdrare, pdstrand acelasi titlu al
categoriei («Titlu si text», «Continut vizual» sau «Distribuire si trucuri»). Pentru ca
activitatea sa fie mai interesantd, va sugerez sd nu scrieti doar text, ci sd vd
vizualizati si sa va desenati ideile folosind markerele. Puteti desena scuturi, filtre,

o

lupe si alte simboluri. Aveti la dispozitie 20 de minute pentru lucrul in echipd.”

Dupd incheierea lucrului in echipd (20 min.), urmeazd partea final&d (15 min.).
Reprezentantii desemnati ai fiecdrei echipe vin in fata grupului, 1si prezintd
solutiile grafice pentru alfabetizarea media si asazd cele trei foi de flipchart una
IGngd alta, pe perete sau pe podea.

Astfel, cele trei componente sunt reunite vizual intr-un singur ,Zid al sigurantei
digitale”.

Facilitatorul sintetizeazd principalele concluzii.

e Fiecare dintre noi alege dacd sa fie un arhitect al haosului sau un protector al
spatiului digital. Micile alegeri pe care le facem in fiecare zi pot avea un
impact semnificativ.

e Metoda de ,brainstorming invers” ne aratd cat de usor pot fi create minciunile
pe internet; insd, odatd ce le intelegem mecanismul, putem construi in mod
constient strategii eficiente de apdrare.

Iintrebéri pentru reflectie si debriefing

e Ce v-a surprins cel mai mult astdzi si de ce?

e Care dintre cele trei categorii — ,Titlu si text”, ,Continut vizual” si ,Distribuire si
trucuri” — vi s-a pdarut cel mai usor de manipulat si de ce?

e Dacd ar trebui sd alegeti o singurd notitd adezivd de pe zid, care credeti cd
are cea mai mare putere de a provoca panicd in masd in doar cateva ore?

e Atunci cand ati transformat ,sabotajele” in ,reguli de apdrare”, ce vi s-a pdrut
cel mai dificil?

e Dupd ce ati fost atat creatori de minciuni, cat si arhitecti ai apdrdrii, care
credeti cd este cea mai importantd competentd de alfabetizare media pentru
a evita manipularea?

e Dacd ati putea transforma una dintre regulile voastre de aur intr-o
~Superputere” automatd in mintea fiecdrei persoane, pe care ati alege-o?

Sursa: Elaborat de FECE in cadrul proiectului VIBE.




4. Inteligenta artificiala in jurnalism:
oportunitate sau amenintare?

e Gdandire criticd

Competente si e Alfabetizare media

concepte vizate e Standarde etice in jurnalism

e Comunicare si lucru in echipd

e Stimularea gandirii critice privind rolul inteligentei artificiale
in mass-media

e Familiarizarea participantilor cu cazuri reale de utilizare

Obiective necorespunzdtoare a IA in jurnalism

e Dezvoltarea abilitdtilor de a distinge continutul credibil de
cel manipulator

e Stimularea discutiilor argumentate pe teme actuale din
domeniul mass-media

Materiale necesare | Foi A4, pixuri, cronometru/telefon pentru mdsurarea timpului

Durata 90-100 de minute
Nur.n?r de . 15-25 de participanti
participanti

Materiale suport Studiu de caz ,Schumacher: Primul interviu (i)real”

Descriere

Activitatea este impartita in trei parti.

Partea 1: Adevdr sau minciund? (15 min.)

Facilitatorul citeste cu voce tare trei afirmatii legate de utilizarea inteligentei

artificiale in jurnalism: doud sunt inventate, iar una este adevdaratd. Participantii
trebuie sd identifice afirmatia adevaratd prin ridicarea mainii.

Dupd ce toate cele trei afirmatii sunt citite si participantii voteazd — votul are loc
dupd prezentarea tuturor celor trei afirmatii, nu dupd fiecare in parte —
facilitatorul dezvdluie raspunsul corect, si anume cazul Microsoft, oferd cateva
informatii succinte despre acesta si modereazd o scurtd discutie, de pdnd la 5
minute, despre opiniile grupului fatd de cele trei afirmatii.




Afirmatia 1 (Adevératé): ,O0 mare companie de tehnologie a concediat aproape
80 de jurnalisti de pe portalul sdu de stiri si i-a inlocuit in intregime cu inteligentd
artificiald. La scurt timp dupd aceeaq, algoritmul a inceput sd publice pe site stiri
despre sirene capturate si aparitii ale lui Bigfoot, ajungdnd la milioane de
utilizatori.”

Afirmatia 2 (Falsa): ,O inteligentd artificiald numitd Aria a reusit sd prezicd
numele tuturor celor 12 persoane care urmau sd facd parte din juriul procesului
lui Donald Trump, analizdnd doar comentariile lor publice de pe Facebook din
ultimii 5 ani.”

Afirmatia 3 (Falsé): ,Un important ziar international a anuntat cd&, incepdnd cu
anul 2025, nu va mai angaja jurnalisti care au mai putin de 10.000 de urmaritori
pe retelele sociale, deoarece algoritmul sdu de IA a demonstrat cd doar autorii
cu o influentd mare pot genera incredere «reald» in stiri.”

Detalii despre afirmatia adevarata: Compania este Microsoft, iar platforma sa
de stiri este MSN. Tn 2020, compania a concediat intr-adevdr aproximativ 80 de
jurnalisti si i-a Tnlocuit cu un algoritm de IA care selecteazd si publicd stiri pentru
milioane de utilizatori din intreaga lume. La scurt timp dupd aceeaq, pe site au
apdrut articole pe care niciun editor uman nu le-ar fi publicat.

Partea 2: Studiu de caz in echipa ,Schumacher: Primul interviu (i)real” (40
min.)

Facilitatorul imparte participantii in 5 grupuri a cate aproximativ 4 persoane.
Fiecare grup primeste o fisd tipdritd cu studiul de caz ,Schumacher: Primul
interviu (i)real” si trei intrebdari.

Grupurile citesc materialul (5 min.), discutd si isi noteazd ré&spunsurile (15 min.).
Urmeazd prezentarea si discutarea rezultatelor (20 min.): facilitatorul anunt&
prima intrebare, iar fiecare grup isi prezintd opinia, urmatd de o scurtd discutie.
Procesul se repetd in acelasi mod pentru a doua si a treia intrebare.

Partea 3: Dezbatere (30 min.)

Facilitatorul imparte aleatoriu participantii in doud echipe — ,Pentru” si ,impotriva”
utilizarii inteligentei artificiale In jurnalism. Fiecare echipd trebuie sd isi sustind
pozitia atribuitd, indiferent de opiniile personale ale membirilor.




Dupd ce aud intrebarea, echipele au la dispozitie 3 minute pentru a o discuta
intre ele. Fiecare echipd desemneazd cdte un reprezentant — diferit pentru
fiecare intrebare — care prezintd argumentele echipei (2 min.). Urmeazd o
discutie liberd asupra intrebdrii (3 min.), dupd care se trece la urmétorul subiect,
cu un nou reprezentant din partea fiecdrei echipe.

intrebarea 1: Ar trebui inteligenta artificiald s& inlocuiascé jurnalistii in
redactarea stirilor cotidiene, precum prognoza meteo sau rezultatele sportive?

intrebarea 2: Ar trebui ca tot continutul generat cu ajutorul inteligentei
artificiale in mass-media sa fie marcat obligatoriu cu un filigran sau cu
eticheta ,Generat de IA"?

intrebarea 3: Poate inteligenta artificialé sé fie mai obiectivé decét o persoané
in redactarea si prezentarea materialelor jurnalistice?

Facilitatorul sintetizeazd principalele concluzii.

e Tehnologia este un instrument, nu un inlocuitor.
e Inteligenta artificiald poate genera informatii, insd doar oamenii pot garanta
adevarul gi respectarea principiilor etice.

intrebdri pentru reflectie si debriefing

e Ce informatie v-a surprins cel mai mult astdzi si de ce?

e Credeti cd cititorii pot recunoaste continutul generat de IA?

e Cum ati reactiona dacd ati afla cd o institutie media pe care o urmariti
utilizeazd in secret inteligenta artificialg, fard sa isi informeze cititorii?

e De ce credeti cd regulile etice rdman adesea in urma inovatiilor tehnologice?

e Dacd ar trebui sd introduceti o singurd reguld privind utilizarea inteligentei
artificiale in jurnalism, care ar fi aceasta?

Sursa: Elaborat de FECE in cadrul proiectului VIBE.




Fisal
Studiu de caz: ,Schumacher: Primul interviu (i)real”

Michael Schumacher este un legendar pilot german de Formula 1, de sapte ori
campion mondial si castigdtor a 91 de Mari Premii. Dup& un grav accident de schi
suferit in 2013, starea sa de sdndtate a necesitat ingrijire permanentd, 24 de ore
din 24, iar familia sa a pdstrat timp de 10 ani o discretie totald fatd de mass-
media. In aprilie 2023, revista ,Die Aktuelle” a publicat un material intitulat
.Michael Schumacher: Primul interviu!”, addugdnd cu litere mici subtitlul ,sund
inseldtor de real”. Textul continea ,radspunsuri” atribuite pilotului despre starea sa
de sdndtate si viata de zi cu zi. In realitate, intregul interviu fusese generat cu
ajutorul inteligentei artificiale, prin platforma Character Al, cdreia i se ceruse sd
imite personalitatea lui Schumacher. Faptul cd interviul era fals era mentionat
abia la finalul articolului, cu litere mici, usor de trecut cu vederea.

Publicarea materialului a provocat un scandal international si un val de indignare
din cauza incdlcdrii demnitdtii umane. Grupul editorial Funke a prezentat scuze
oficiale familiei, calificdnd articolul drept inseldtor si sub standardele jurnalistice.
In urma acestui caz, redactorul-sef Anne Hoffmann, care conducea revista din
2009, a fost concediatd imediat. Rudele lui Schumacher au intentat un proces
impotriva publicatiei si I-au cdstigat, iar instanta din MUdnchen le-a acordat
despdgubiri in valoare de 200.000 de euro.

intrebarea 1: Revista a inclus o mic& mentiune potrivit cdreia interviul ,sund
ingeldtor de real”. Este acest lucru suficient pentru ca publicatia sd poatd fi
consideratd onestd fatd de cititori?

intrebarea 2: Cine ar trebui sd poarte responsabilitatea principald pentru
inducerea in eroare a publicului in acest caz — programul folosit, deoarece
genereazd continut foarte convingdtor, jurnalistul care a pregdtit intrebdrile,
redactorul-sef care a aprobat titlul senzationalist sau altcineva?

intrebarea 3: Existd situatii in care utilizarea inteligentei artificiale pentru a crea
un astfel de continut ar putea fi consideratd acceptabil&?




5. Construieste-ti propriul adevar

e Dezvoltarea gandirii critice si a rationamentului logic

e intelegerea modului in care informatiile pot fi construite si
Competente si manipulate

concepte vizate e Consolidarea abilitatilor de argumentare si justificare
e Dezvoltarea creativitdtii si a géndirii analitice
e Imbundtdtirea lucrului in echipd si a comunicdrii

e Sprijinirea participantilor in intelegerea modului in care sunt
construite naratiunile si cat de usor pot fi manipulate
informatiile, precum si dezvoltarea capacitdtii de a evalua
critic ,adevarurile” construite

e Sprijinirea participantilor in distingerea faptelor de
presupuneri si interpretdri

¢ |dentificarea tehnicilor frecvente de manipulare utilizate in
informatii si in continutul media

e Aplicarea unor intrebdri structurate pentru evaluarea
credibilitatii informatiilor

Obiective

Materiale necesare | Markere, foi de flipchart, bandd adeziva

Continut pregdtit de facilitator (fapte neutre combinate,
Instrumente, surse | elemente inseldtoare, factori declansatori emotionali, imagini
fara legdturd cu subiectul)

Durata 90-95 de minute
Numar de 12-24 de participanti
participanti

Materiale suport Cadru de verificare a faptelor, set de cartonase-model

Descriere

Aceastd activitate este impartita in cinci parti.

Pregatire: Participantii sunt impdrtiti in grupuri mici, a cate 3—-4 persoane. Fiecare
grup primeste aleatoriu un set de cartonase care poate include:

e un fapt real;

e 0 imagine aleatorie;

e un cuvant-cheie (de exemplu: ,crizd”, ,sdndatate”, ,,tehnologie");

e un fragment de titluy;
o statistica (care poate fi vagd sau incompletd).




Partea 1: Crearea povestii (20 min.)

Fiecare grup trebuie sd utilizeze toate elementele primite pentru a crea o poveste
convingdtoare sau un ,material de stiri”. Participantii sunt liberi sd interpreteze
faptele intr-un mod creativ, s§& adauge context si sd creeze legdturi intre
elemente care, initial, nu au nicio legdturd intre ele. Scopul este ca povestea lor
sd pard cat mai credibild posibil.

Incurajati creativitatea, adresand in acelasi timp intrebdri de ghidare, precum:
e Cum conectati aceste elemente intre ele?
e Care este mesajul principal al povestii voastre?
e Ce face ca aceastd poveste sd pard credibild?
e NU corectati si nu judecati continutul creat.
e Redirectionati grupurile doar dacd se indepdrteazd complet de sarcind.

Partea 2: Prezentati si convingeti (15 min.)

Grupurile isi prezintd povestile celorlalti participanti ca si cum acestea ar fi reale
si credibile.

Recomanddri pentru facilitatori: Gestionati timpul cu strictete si nu evaluati
povestile. Evidentiati doar observatii neutre, de exemplu. ,Observ cd aici ati
folosit statistici” sau ,Aceastd parte foloseste un limbaj emotional”.

Partea 3: Investigarea (20 min.)

Dupd fiecare prezentare, celelalte grupuri preiau rolul de ,verificatori de fapte” si
trebuie s& adreseze intrebdri critice, sd identifice neconcordantele si sd pund sub
semnul intrebdrii elementele neclare sau manipulative. Grupurile primesc Fisa I
Cadrul de verificare a faptelor, pe care o folosesc pentru a analiza povestile
prezentate, a identifica neconcordantele si a examina elementele neclare sau
manipulative.

Recomandari pentru facilitatori: Desfasurati Partea 2 si Partea 3 succesiv pentru
fiecare grup, in loc sa realizati mai intdi toate prezentarile.

Partea 4: Dezvdluirea (10 min.)

Grupurile care au prezentat dezvdluie care elemente au fost reale, manipulate
sau complet inventate. Facilitatorul conduce o reflectie asupra motivelor pentru
care participantii au crezut cu usurintd povestea sau, dimpotrivd, s-au indoit de
ea.




Partea 5: Debriefing si reflectie (15-20 min.)

e Ghidati reflectia folosind intrebdri deschise.

e Ajutati participantii sd identifice tehnicile de manipulare utilizate, precum
apelul la emotii, selectarea tendentioasd a datelor, invocarea autoritdtii sau
omiterea contextului.

e Evitati s& oferiti ,rdspunsuri corecte” — concentrati-vd pe discutie, analizd si
constientizare.

Reflectie structuratd (Ciclul lui Kolb)

Participantii reflecteazd asupra activitatii parcurgdnd urmdtoarele patru etape:

1. Experientd concretd
e Ce s-aintdmplat in timpul activitatii?
e Ce rol ati avut in cadrul grupului vostru?

2. Observare reflexiva
e Cum v-ati simtit in timp ce creati sau analizati povestea?
e Ce momente vi s-au pdrut convingdtoare sau confuze?

3. Analiza abstracta
e De ce unele povesti au pdrut mai credibile decat altele?
e Ce tehnici de manipulare au fost utilizate (emotii, cifre, autoritate, lipsa
contextului)?
e In ce moment gdndirea criticd a scdzut sau, dimpotrivd, s-a intensificat?

4. Aplicare activa
e Cum puteti aplica aceastd experientd in viata reald?
e Ce veti schimba in modul in care consumati informatii (stiri, retele sociale
etc.)?
e Ce strategii va pot ajuta sd evitati dezinformarea?

intrebéri pentru reflectie si debriefing

A fost usor sd creati o poveste credibild? De ce?

Ce a fdcut ca unele povesti sa fie mai convingdtoare decdt altele?
Ati crezut vreo informatie falsd? De ce?

Cum poate fi manipulatd informatia in viata real&?

Ce abilitati sunt importante pentru a evita sd fim indusi in eroare?
Care tehnici de manipulare au fost cele mai eficiente?

in ce moment ati incetat sd mai puneti la indoiald informatia?

Sursa: Elaborat de YIC in cadrul proiectului VIBE.




Fisa 1
Cadrul de verificare a faptelor

1. intrebari factuale (Ce stim?)
e Care este sursa acestei informatii?
e Poate fi verificatd aceastd afirmatie in mod independent?
e Existd date sau dovezi care sd o sustind?

2. Intrebari logice (Cum se leagé informatiile intre ele?)
e Elementele se potrivesc logic intre ele?
e Concluzia rezultd din faptele prezentate?
e Existd lacune in rationament?

3. Intrebdri despre informatiile lipsé (Ce nu este spus?)
e Ce informatii importante lipsesc?
e Ce explicatii alternative ar putea exista?
e Ce context ar putea schimba interpretarea?




Fisa 2

Set de cartonase-model
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6. Provocarea ,,Bulei informationale”

e Gandire critica

Competente si e Gestionarea conflictelor

concepte vizate e Identificarea prejudecdtilor si erorilor de logicé
e Analizarea situatiilor din perspective diferite

¢ |dentificarea tehnicilor de comunicare manipulatoare in
contexte sociale

Obiective ¢ Dezvoltarea capacitdtii de a separa faptele obiective de
~Zgomotul” informational

o Imbunatdtirea capacitdtii de a lua rapid decizii in conditii
informationale aflate in schimbare

Materiale necesare | Un zar, pixuri, hartie, un ciocanel (op’,cionc:l)

Instrumente, surse | Tehnica ,Stergerea contextului”

Duratd 50-60 de minute
N i . .
ur.n?lr de . 8-12 participanti
participanti
. Regulile jocului si rolurile, cartonase, fisa de observare pentru
Materiale suport X
grupul-filtru
Descriere

Pregétire (5 min.)

Impartiti participantii in dou& grupuri active (A si B) si un al treilea grup de
,Detectivi/Filtre”.

Cazul 3D (5 min.)

Fiecare grup primeste un caz social (de exemplu: egalitatea de gen). Cartonasul
contine un ,Fapt central” si 3 tipuri de ,zgomot informational”: economic, cultural
si politic.




Partea 1: Reactia (10 min.)

Grupurile interpreteaz& o scend in functie de ,Agenda secretd” primitd (de
exemplu: radicali vs. pragmatici), folosind ,zgomotul informational” oferit pentru
a-si construi argumentele.

Partea 2: Atacul informational (5 min.)

Facilitatorul introduce un ,cartonas-surprizd” cu un fapt nou care contrazice
agendele ambelor grupuri. Grupurile trebuie sd 1si adapteze imediat argumentele,
fard a iesi din rol, fiind astfel nevoite s& foloseascd un rationament mai complex
sau chiar erori de logicd.

Partea 3: Decodificarea (10 min.)

Grupul Filtrelor” trebuie sd identifice ce tehnici de manipulare sau erori de logicd
au fost utilizate si sd incerce s descopere agendele secrete ale ambelor grupuri.

Debriefing (15-20 min.)

Are loc o discutie finald despre modul in care informatia a fost distorsionatd si
despre cum s-au simtit participantii atunci cdnd ,agenda” lor a fost pusd sub
semnul intrebdrii de fapte noi.

intrebéri pentru reflectie si debriefing

e Cat de dificil a fost sd v& mentineti agenda atunci cadnd a apdrut ,cartonasul-
surprizd”?

e De ce afost ,zgomotul informational” atat de convingdator pentru public?

e In viata reald, cum putem identifica ,agendele ascunse” din discursul public?

e In ce mod ceea ce s-a intdmplat in acest joc reflectd algoritmii retelelor
sociale (,bulele informationale”), care ne oferd in mod intentionat informatii
ce se aliniazd doar opiniilor sau preferintelor noastre deja existente?

e Atunci cand, in timpul ,atacului informational”, a apdrut informatia unilateralg,
cum v-a influentat aceasta alegerile? Care este cea mai bund metodd de
apdrare impotriva unor manipuldri similare si a ,zgomotului” algoritmic din
mediul online?

Sursa: Elaborat de YIC in cadrul proiectului VIBE.




Pentru facilitator

impartirea participantilor:
Impartiti participantii in 3 grupuri (Echipa A, Echipa B, Filtrele). Oferiti
grupului Filtrelor” pixuri si hartie.

Selectarea cartonasului si a ,zgomotului informational”:
Alegeti unul dintre cartonase. Cititi cu voce tare ,Situatia de bazd”. Apoi,
aruncati zarul:

# 1sau 2 =1.Zgomot economic
¢ 3sau 4 =2, Zgomot cultural
'# B sau 6 = 3. Zgomot politic

Distribuirea agendelor:
Oferiti echipelor ,Agendele secrete”, in format tipdrit sau comunicdndu-le
individual. Acordati-le 3 minute pentru a se gandi.

Partea 1 (10 minute)
Incepeti dezbaterea. Echipele trebuie sd& isi construiascd si sa isi prezinte
argumentele pornind de la tipul de ,zgomot informational” selectat.

Partea 2: Atacul informational (5 min.)

In punctul culminant al dezbaterii, loviti cu un ciocdnel sau bateti din
palme. Spuneti: ,Stop, am primit informatii noi.”

Cititi cu voce tare ,Noul fapt contradictoriu”. Instruiti participantii sa
continue dezbaterea fard pauzd.

Partea 3: Decodificarea (10 min.)
Opriti interventiile echipelor si oferiti cuvantul grupului ,Filtrelor”. Acestia
trebuie sd isi prezinte verdictul.

lesirea din rol (IMPORTANT)

Inainte de debriefing, spuneti:

~Jocul s-a incheiat. V& rog pe toti sd va ridicati, sd v scuturati mdinile si
sd va schimbati locurile. Nu mai sunteti in rolurile voastre.”

Aceastd etapd ajutd la prevenirea mentinerii tensiunilor personale dupd
incheierea jocului.




4 Situatia de bazé ) [ secret agenda N\ Agenda secretd (. A

Cartonas-surprizd
CD | GEX

0 platforma regionala de stiri foarte
populara publica un articol puternic
partinitor, acuzand un candidat al
administratiei locale ca ar risipi bani
publici.

— €D —

Zgomot economic:
44 Articolul este finantat in secret
@ de un dezvoltator imobiliar
care isi doreste terenul

proiectului. 4 N ™\ ' ™\ 4 \
O | S Scopulvostruestesd e e Grupul de tineri recunoaste cé
%. Localnicii mai in varstd ii atacd demascati platforma de stiri opriti proiectul pentru . . >
'S m:_im pe tinerii care cheltuiesc si sd asigurati finantarea nmso-.om Folositi afirmatiile a depasit DOO_o_m:n.m_ bugetul
e proiectului. Atacati . o g . cu 15%, insa banii au fost
Zgomot politic: iy 5 . financiare din articol e -
d intd & publicatia pentru faptul cd . cheltuiti pentru cosuri de
@ Primarul amenintd cd va b - —um—an-.: ademonstra ca L v
£2=% reduce finantarea proiectului serveste intereselor . . . . reciclare ecologice.
=] pentru a-i mentine multumiti comerciale banii publici sunt irositi.
pe alegdtorii furiosi. .
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Agenda secreta Agenda secret

L] -
Scoala invita un influencer a ﬂ.ﬂo_\-n%l su —.v riza
cunoscut, cu 1 milion de urmdritori, °
pentru a sustine in fata elevilor un Ec —.— | vn B
discurs motivational despre ) oo A
antreprenoriat. @ ) 4
e €S
— €I — TR A
. ) %
EZgomot economic: iy T\ y
Onorariul este de 2.000 €, insd o
@ influencerul oferd gratuit
videoclipuri promotionale & & 4 = - —
pentru atragerea de noi elevi. P NI/ N (' Cu 2 ore in urmd, influencerul
Zgomotcultural: =~ Scopul vostru este sd vé Scopul vostru este sd anulati a donat 80% din onorariul sdu
Mﬂﬁ sale de tip ..ﬂauwm&ﬁa-a rapid” asigurati cé prezentarea are loc. evenimentul. Trebuie sail unui addpost local pentru
si pentru promovarea unui . = s X o . . - P
comportament agresiv. _ Trebuie sd argumentati cd prezentati pe influencer n_.o_om n:::n.._? dar, in noo_.nm_ timp,
= Zgomot politic: _:_“_:m:nm_...h_.&o_.umﬂm pe limba un model toxic, care afecteazd a publicat un videoclip in care
o] @. Sindicatul elevilor sustine c& tinerilor si ii inspird mai mult negativ tinerii pentru propriul ironiza personalul didactic al
Jaay anularea evenimentului ar decat profesorii traditionali. oo lii
- reprezenta cenzurd. ; cdstig personal. scolii.
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4 Situatia de baza A

Consiliul scolii voteaza daca
telefoanele elevilor ar trebui
colectate zilnic si pastrate in
dulapuri securizate intre orele
08:00 si 14:00.

— €L —

Zgomot economic:
e Dulapurile costd 5.000 €, iar
@ banii sunt luati din bugetul
destinat activitdtilor sportive.

Zgomot cultural:
Elevii sustin cd aceastd mdsurd le
“. incalcd drepturile si le limiteazd
@ posibilitatea de a contacta pe
cineva in caz de urgentd.

Zgomot politic:

Consiliul de tineret
amenintd cu proteste
impotriva autoritarismului.

2
=
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4 Situatia de baza )

Consiliul scolii analizeazd
posibilitatea introducerii unui
program bazat pe IA care sd

evalueze automat temele scrise
ale elevilor.

— €L

Zgomot economic:

e COsta15.000 € pe an, dar

@ reduce cu 20% cheltuielile
pentru orele suplimentare ale
profesorilor.
Zgomot cultural:

o Elimin& conexiunea

N»‘ umand si empatia din
procesul de invatare.
PZgomot politic:

@, Directorul promoveazd
) aceastd initiativé pentru a
emonstra cd sustine inovatia
e tra o8 sustine | f

Tnaintea alegerilor.
9 L\

4 Agenda secret

& )

4 Agenda secreta

g N

Cartonas-surpriza

4 )
Scopul vostru este sd sustineti

interzicerea telefoanelor. Trebuie
sd prezentati smartphone-urile
strict drept ,zgomot digital”, un

mediu favorabil cyberbullyingului
si una dintre principalele cauze

ale scaderii performantei scolare.

( Scopul vostru este sd sustineti )
libertatea totala privind utilizarea
telefoanelor. Trebuie sa acuzati
administratia de o gandire
invechitq, ,.din epoca
dinozaurilor”, si s& argumentati
ca smartphone-urile sunt
instrumente esentiale pentru
invatarea modernd.

4 )
Un nou sondaj national arata

cd 60% dintre incidentele de
cyberbullying in randul
elevilor au loc EXACT in timpul
orelor de scoald, pe
telefoanele personale.

N

Agenda secret
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Agenda secreta

4 )

Scopul vostru este sd sustineti
implementarea imediata a inteligentei
artificiale. Trebuie sd ii prezentati pe
cei care se opun drept persoane
invechite si impotriva progresului,
minimalizand in acelasi timp
preocupdrile lor de naturd emotionald.

" ~

4 )

Scopul vostru este sa opriti
complet proiectul. Trebuie sd
valorificati teama de
pierderea locurilor de muncd,
de dezumanizare side
dependenta de tehnologie in
sala de clasa.

S 7

4 N

Cartonas-surpriza

$ ¢

4 )
Un audit intern scurs in presd

aratd ca programul de
inteligenta artificiald
manifestd o diferentd de 35%
in evaluarea eseurilor scrise
de vorbitori non-nativi.
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Fisal

Municipalitatea intentioneaza sa
demoleze un skatepark vechi si foarte
utilizat din centrul orasului pentru a
planta in locul lui o padure urbana cu
alei pentru plimbare.

— &

Zgomot economic:
AK_m Proiectul este finantat 100%
L)

din fonduri UE, insd banii se
pierd dacd lucrdrile nu incep
In termen de 3 luni.

Zgomot cultural:
Skateparkul este singurul
spatiu gratuit pentru tineri

din oras de 15 ani.
Zgomot politic:

Primarul isi doreste voturile
persoanelor in varstd prin
oprirea zgomotului de seard.
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4 Situatia de bazd A
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Cartonas-surpriza
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( Scopulvostruestesd )
transformati parcul intr-o
zond verde. Trebuie sa puneti
un accent puternic pe urgenta
climatica si s ii prezentati pe
skateri drept vandali
distructivi.

-
Scopul vostru este sd pastrati

si sd renovati skateparkul.
Trebuie sa prezentati
municipalitatea drept ostila
tinerilor si impotriva
sporturilor active.

4 )

Testarea solului relevd prezenta
unor reziduuri industriale toxice sub
suprafata de beton a skateparkului,
ceea ce face periculoasd plantarea

directd fard o operatiune de
decontaminare care ar costa
cateva milioane de euro.
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Formular de observare pentru grupul
~Filtrelor”

Titlul cazului:

Ce tehnici de manipulare, limbaj
Echipd/Faza emotional sau erori de logicd au
fost utilizate?

Care credeti ca este agenda lor
secreta?

Echipa A (Faza1)

Echipa B (Faza1)

Echipa A (Faza 2)

Echipa B (Faza 2)

Care echipd a fost mai convingdtoare si pe ce tactici-cheie de manipulare sau tipare

de ,zgomot informational” s-a bazat?




7. Firul Ariadnei: Patru opriri in
labirintul informational

e Gandire criticd
o Alfabetizare media si informationald
. e Distingerea afirmatiilor, opiniilor, presupunerilor si dovezilor
Competente si - 9 o .fI‘O fp : Ip ’
concepte vizate * Evaluarea svursg or si verificarea faptelor
e Analiza legaturilor cauzale si logice
e Formularea concluziilor bazate pe dovezi
e Formularea intrebdrilor critice si lucrul in echipd

¢ |dentificarea afirmatiei principale prezentate intr-o
informatie

¢ Distingerea afirmatiilor, opiniilor, presupunerilor si dovezilor

Obiective e Recunoasterea informatiilor lipsd sau insuficiente

e Evaluarea masurii in care dovezile disponibile sustin o
concluzie

e Recunoasterea generalizdrilor nefundamentate si a
legdturilor cauzale slabe

Bucdti de sfoard sau fir tdiate in prealabil, pixuri, bandd adeziva,
cronometruy, flipchart sau tabld albd, markere

Materiale necesare

Investigarea ghidatd a informatiilor
Metoda rotatiei pe statii

Instrumente, surse
e Metoda intrebdrii ,De ce?”
e Cadrul ,Afirmatie — Dovezi — Logicd — Verificare — Concluzie”
Durata 60 de minute
Numarde - .
.. . 16—20 de participanti
participanti

Materiale suport Cartonasele statiilor din labirintul informational
Fisa de investigatie a echipei




Descriere

Principiul de baza

Patru echipe viziteazd patru statii care reprezintd etapele procesului de gandire
critica.

AFIRMATIE — DOVEZI — LOGICA — VERIFICARE - CONCLUZIE

La fiecare statie, echipele analizeazd un caz, isi noteazd rdspunsurile si iau cate o
bucatd de sfoard. La final, unesc cele patru bucdti intr-un singur fir complet. Firul
simbolizeazd cele patru etape interconectate ale gandirii critice.

Pregatire

1.Tipariti Fisa 1, decupati cele 4 cartonase pentru statii si amplasati cate unul la
fiecare statie din salg.

2.Asezati cate 4 bucdti egale de sfoard sau fir IGngd fiecare cartonas de statie.

3.Oferiti fiecdrei echipe cate un exemplar din Fisa 2 (Fisa de investigatie a
echipei).

4.Scrieti pe tabld urmatorul traseu:

AFIRMATIE — DOVEZ| — LOGICA — VERIFICARE —» CONCLUZIE
Partea 1: Intrarea in labirintul informational (10 min.)
Prezentati pe scurt activitatea. Puteti spune:

,In mitologia greacd anticd, firul Ariadnei a ajutat pe cineva sd gdseascd iesirea
dintr-un labirint. Astdzi veti intra intr-un labirint informational format din afirmatii
convingdtoare, povesti personale, cifre si mesaje neverificate. La fiecare statie
veti investiga o situatie informationald si veti colecta o parte din firul vostru.
Dupd parcurgerea celor patru statii, veti uni bucdtile pentru a descoperi traseul
complet care ne ajutd sd nu ne pierdem atunci cand evaluam informatiile.”

Impartiti participantii in patru echipe a cate 4-5 persoane si repartizati fiecare
echipd la cate o statie de pornire. Oferiti fiecdrei echipe pixuri si cdte un exemplar
din Fisa 2, explicGnd ca vor petrece 7 minute la fiecare statie si se vor deplasa in
sensul acelor de ceasornic la semnalul facilitatorului.

Clarificati faptul cd aceasta nu este o cursd contra cronometru. Fiecare echipd
va colecta patru bucdti de fir, ins@ ceea ce conteazd cu adevdrat este
profunzimea discutiilor, intrebdrile pe care le formuleazd si cat de bine isi
argumenteazd concluziile.




Partea 2: Patru statii informationale (30 min.)

Echipele petrec cate 7 minute la fiecare statie, folosind Fisa 2. Participantii citesc
cartonasul corespunzdtor din Fisa 1, discutd intrebdrile, isi noteazd raspunsurile in
Fisa 2, iau cdate o bucatd de fir si trec la urmdtoarea statie la semnalul
facilitatorului.

Pentru facilitator:

Statia 1. O formulare categoricd si exprimatd cu foarte multd incredere nu
reprezintd o dovada.

Statia 2: Experienta unei singure persoane nu este suficientd pentru a formula o
concluzie generald despre toatd lumea.

Statia 3: Faptul cd doud evenimente au loc simultan nu demonstreazd cd unul |-
a provocat pe celdlalt.

Statia 4: inainte de a distribui o informatie, verificati sursa originald, data,
confirmdrile oficiale si alte surse de incredere.

Nu evaluati raspunsurile doar ca fiind ,corecte” sau ,gresite”. Atunci cdnd este
necesar, adresati intrebdri precum: Ce informatii va sustin concluzia? Ce este
fapt si ce este presupunere? Ce rdmane incd necunoscut? Ce informatie v-ar
putea schimba concluzia?

Partea 3: Unirea firului si debriefingul (20 min.)

Echipele leagd cele 4 bucdti de fir intr-un singur fir lung. Dupd aceeaq, fiecare
echipd Tmpdrtdseste, intr-o singurd propozitie, o idee principald desprinsd din
Fisa 2.

Facilitatorul adaugd apoi:

~LAcum aveti un fir complet, insd acesta este format din patru pdrti esentiale.
Dacd lipseste una dintre ele — dacd nu am inteles afirmatia, nu am evaluat
dovezile, nu am verificat logica sau nu am verificat sursa — existd riscul sd
alegem drumul gresit in labirintul informational.”

Indicati din nou traseul scris pe tabla:

AFIRMATIE — DOVEZI - LOGICA — VERIFICARE - CONCLUZIE

Incheiati explicand cd firul Ariadnei nu oferd rdspunsuri gata fdcute. El ne
aminteste traseul pe care trebuie sa il urmdm inainte de a crede, respinge sau
distribui o informatie. Folositi cele 15 minute rdmase pentru intrebdrile de
reflectie si debriefing de mai jos.




intrebéri pentru reflectie si debriefing:

e Care statie din labirintul informational vi s-a pdrut cea mai dificild si de ce?

e De ce este atdt de usor sd credem cd doud evenimente care au loc in acelasi
timp sunt legate intre ele si cum putem recunoaste aceastd capcand?

e A existat In echipa voastrd vreo neintelegere privind credibilitatea unei
afirmatii? Cum ati gestionat interpretdrile diferite?

e Cand este utild o poveste personald sau o recenzie si cdnd poate deveni
inseldtoare dacd este folositd ca dovadda?

e Ce poate face ca o afirmatie slabd sau neverificatd sd pard convingdtoare?

e Ce intrebare veti incepe sd vd puneti de acum inainte inainte de a crede sau
distribui o informatie?

Sursa: Elaborat de YIC in cadrul proiectului VIBE.




Fisal
Cartonase pentru statiile din labirintul informational

Statia 1
Identificarea afirmatiei

Situatie
Un anunt publicitar de pe retelele sociale afirmd: ,Aceastd noud aplicatie de
invatare imbundtateste memoria cu 100% si 1i ajutd pe toti elevii sd isi mdreascd
notele.”

Discutati si notati ideile principale in Fisa 2:
1.Ce se afirmd@, mai exact?
2.Ce cuvinte fac afirmatia s& pard deosebit de sigurd sau convingdtoare?
3.Este vorba despre un fapt, o opinie, o promisiune publicitard sau o informatie
neverificatd?
4.Ce dovezi ar fi necesare pentru a evalua aceastd afirmatie?
5.Ce puteti concluziona in mod rezonabil pe baza informatiilor oferite?

Dupd ce terminati, notati principalele constatdri in Fisa 2, luati o bucata de fir si
asteptati semnalul pentru a trece la urmdtoarea statie.

Statia 2
Evaluarea dovezilor

Situatie
Un blogger afirmd: ,Am folosit aceastd metodd de invdtare si am ajuns sd
vorbesc fluent limba englezd intr-o singurd sdptdmand. Prin urmare, aceastd
metodd functioneazd pentru toatd lumea.”

Discutati si notati ideile principale in Fisa 2:

1.Ce se afirmd si ce dovadd este oferitd?

2.Este experienta unei singure persoane suficientd pentru a formula o concluzie
despre toatd lumea?

3.Ce alti factori ar fi putut influenta rezultatul?

4.Ce informatii suplimentare ar fi necesare pentru a evalua aceastd metodd?

5.Ce puteti concluziona in mod rezonabil in acest moment?

Dupa ce terminati, notati principalele constatdri in Fisa 2, luati o bucata de fir si
asteptati semnalul pentru a trece la urmatoarea statie.




Fisal
Cartonase pentru statiile din labirintul informational

Statia 3
Verificarea logicii

Situatie
in acest an, in intregul oras au fost instalate noi camere de supraveghere. in
aceeasi perioadd, rata criminalitdtii a scdzut cu 20%. Prin urmare, camerele de
supraveghere au rezolvat problema criminalitdtii din oras.

Discutati si notati ideile principale in Fisa 2:

1.Care sunt cele doud informatii prezentate?

2.A fost demonstratd o relatie de cauzd—efect intre acestea?

3.Ce alti factori ar putea explica scaderea criminalitatii?

4.Ce date ar fi necesare pentru a evalua efectul real al camerelor de
supraveghere?

5.Cum ar putea fi formulatd concluzia intr-un mod mai prudent?

Dupd ce terminati, notati principalele constatdri in Fisa 2, luati o bucata de fir si
asteptati semnalul pentru a trece la urmatoarea statie.

Statia 4
Verificati inainte de a distribui

Situatie
Primiti un mesaj: ,URGENT! incepdand de madine, telefoanele mobile vor fi interzise
in toate scolile. DISTRIBUITI ca s& afle toatd lumea!” Mesajul nu indicd nicio sursd
originald, datd a publicdrii, institutie responsabild sau link cdtre un anunt oficial.

Discutati si notati ideile principale in Fisa 2:

1.Ce se afirmda?

2.Ce informatii importante lipsesc?

3.Ce cuvinte va pun presiune sd reactionati rapid?

4.Enumerati cel putin patru pasi pe care ar trebui sa 1i faceti inainte de a
distribui mesaijul.

5.Ce puteti concluziona in mod rezonabil in acest moment?

Dupd ce terminati, notati principalele constatdari in Figa 2 si luati ultima bucata
din firul vostru.




Fisa 2
Fisa de investigatie a echipei

Statia 1: Identificarea afirmatiilor

AFIRMATIE — DOVEZ| — LOGICA — VERIFICARE = CONCLUZIE

Afirmatia principaléa:

Ce a lipsit sau ce a fost problematic?

Concluzia noastra:

Statia 2: Evaluarea dovezilor
AFIRMATIE — DOVEZ| — LOGICA — VERIFICARE - CONCLUZIE

Ce dovezi au fost prezentate?

Ce informatii suplimentare ar fi fost necesare?

Concluzia noastra:




Fisa 2
Fisa de investigatie a echipei
Statia 3: Verificarea logicii
AFIRMATIE — DOVEZI - LOGICA — VERIFICARE - CONCLUZIE

Ce relatie a fost prezentata?

Ce altd explicatie ar putea exista?

Concluzia noastrd formulata mai prudent:

Statia 4: Verificati inainte de a distribui
AFIRMATIE — DOVEZI = LOGICA — VERIFICARE - CONCLUZIE

Ce informatii importante lipseau?

Pasii nostri de verificare:

Concluzia noastra:




Aceastd temad prezintd un cadru teoretic care evidentiazd conceptele
bazd ale storytellingului si implicdrii in comunitate. Participantii invatd si
aplicd termeni-cheie prin activitdti de joc de rol si alte metode interactive.
Instrumentele selectate oferd indrumdari practice privind elementele
esentiale necesare pentru construirea unor comunitdti incluzive,
democratice si bazate pe respectarea drepturilor.

Aceste instrumente propun strategii si exercitii menite sd promoveze
participarea semnificativd si respectuoasd in procesele de luare a
deciziilor la nivel de comunitate si de grup. Sectiunea prezintd, de
asemeneaq, platforme digitale concepute pentru a consolida implicarea
civicd, a imbundtdti intelegerea proceselor democratice si a contribui la
promovarea egalitdtii de sanse si a unor legdturi mai puternice in cadrul
comunitatii.




8. Solutionarea problemelor comunitatii

e Gandire criticd si analitica

Competente si e Abilit&ti de solutionare a problemelor
concepte vizate e Lucruin echipg, creativitate si comunicare
e Cetdtenie activa si implicare in comunitate

e Cresterea gradului de constientizare privind provocdrile
comunitatii locale

e Dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de solutionare a
problemelor

Obiective e Transformarea ideilor in actiuni realiste pentru comunitate

¢ |dentificarea si analizarea problemelor care afecteazd
diferite comunitdti

« Intelegerea perspectivelor diferitilor actori implicati

e Elaborarea unor solutii practice prin metode colaborative

Foi de flipchart, notite adezive, markere, cronometru, bandd
Materiale necesare | adezivg, foi A4, fisa ,Canvas pentru analiza problemei”

(optional)
Durata 90-120 de minute
Nur.nf:r de . 12-30 de participanti
participanti
Descriere

Partea 1: incdlzire - ,Ce face o comunitate sé fie una buna?” (10 min.)

Adresati participantilor intrebarea:

~Imaginati-va comunitatea voastrad ideald. Cum ar arata aceasta?”
Participantii noteazd cdte o idee pe fiecare notitd adeziva.

Exemple: strdzi sigure [ vecini prietenosi [ parcuri verzi [ transport accesibil /
activitati culturale [ spatii incluzive

Lipiti toate notitele pe perete si discutati pe scurt temele care se repetd.

Partea 2: Brainstorming privind provocérile comunitétii (15 min.)

Rugati participantii sd noteze individual problemele locale pe care le-au
observat.

Exemple: prea multe deseuri [ tinerii nu au unde s& se intdlneascd [ persoanele in
varstd se simt izolate [ trasee nesigure pentru biciclisti / risipd alimentard / lipsa
evenimentelor culturale [ discriminare [ accesibilitate redusd pentru persoanele

cu dizabilitati.




Grupati ideile similare. Oferiti fiecdrui participant cate trei autocolante pentru vot.
Cele 3-5 probleme care primesc cele mai multe voturi trec in etapa urmatoare.

Partea 3: Formarea echipelor (5 min.)

Participantii aleg problema pe care sunt cel mai interesati sd o solutioneze. Se
formeazd grupuri de 4-6 tineri, care vor lucra impreund.

Partea 4: Solutionarea problemei (30 min.)

Facilitatorul prezintd pe flipchart sau tipdreste si oferd fiecdrei echipe o fisd
.Canvas pentru analiza problemei”, care contine urmdtoarele sectiuni:

e Care este problema?

e Cine este afectat?

e De ce existd aceastd problema?

 Incercdri actuale de solutionare

e |deea noastra

* Resursele necesare

e Posibile obstacole

Partea 5: Prezentati-vé solutia (20 min.)

Fiecare grup are la dispozitie 3 minute pentru prezentare si 2 minute pentru
intrebdri.

incurajati prezentarile creative, de exemplu:
e jocderol;
e poster;
* reportajde stiri;
e reclama scurta;
* interviu.

intrebéri pentru reflectie si debriefing:

e Care problemd v-a surprins cel mai mult?

e Ce face ca o problemd a comunitdtii sa fie dificil de solutionat?
e Cum a luat echipa voastrd deciziile?

e S-a schimbat solutia voastrd pe parcursul discutiei?

e Ce abilitati ati folosit astazi?

e Ce ati putea implementa efectiv dupd acest atelier?

e Ce rol pot avea tinerii in imbundtdtirea comunitdtilor lor?

Sursa: Elaborat de FECE in cadrul proiectului VIBE.




Pentru facilitator

Fisa ,Canvas pentru analiza problemei”

Care este problema?
Descrieti problema intr-o singurd propozitie.
Exemplu de problema: Parcul este plin de deseuri.

Cine este afectat?
Exemple: adolescenti, persoane in varstd, familii, afaceri locale,
municipalitatea.

De ce existd aceastd problema?

Incurajati participantii sd analizeze cauzele in profunzime, nu doar sd&
descrie simptomele.

Exemple: prea putine cosuri de gunoi, lipsa constientizdrii, lipsa asumarii
responsabilitdtii la nivelul comunitdtii, intretinere necorespunzdtoare.

incercéri actuale
Incearcd deja cineva sd solutioneze aceastd problemd?
Exemple: scoli, ONG-uri/OSC-uri, municipalitatea, voluntari.

Ideea noastra
Dezvoltati o solutie creativd. Incurajati ideile care sunt realiste, incluzive,
sustenabile si, dacd este posibil, cu costuri reduse.

Identificati resursele necesare
Exemple: persoane, bani, materiale, parteneri, voluntari.

Posibile obstacole
Exemple: lipsa finantdrii, participare redusd, birocratie, conditii meteo,
timp.




9. Fapt sau fictiune

; e Gdandire criticd si alfabetizare media
ci:‘Tep;t:citzejt; ¢ Rezolvarea problemelor si analizd
¢ Verificarea faptelor si creativitate
e Dezvoltarea gandirii critice in consumul de continut media
e Recunoasterea dezinformarii, informatiilor false si tehnicilor
de manipulare
Obiective e Evaluarea credibilitdtii diferitelor surse de informare

e Exersarea verificdrii faptelor si a rationamentului bazat pe
dovezi

¢ Reflectia asupra propriilor obiceiuri de consum media

¢ Distingerea faptelor, opiniilor si emotiilor in mass-media

LArticole de stiri” tipdrite, postdri de pe retelele sociale, titluri,
meme-uri si capturi de ecran (un amestec de continut real i
Materiale necesare fictiv), notite adezive, foi de flipchart, markere, acces la internet
(optional), smartphone-uri (optional), fisd pentru verificarea
faptelor (optional)

Durata 90-120 de minute
Nu',“?r de . 12-30 de participanti
participanti
Descriere

Partea 1: Activitate de spargere a ghetii — , Ai distribui asta?” (10 min.)
Afisati in diferite locuri din sald 8-10 titluri care atrag atentia.

Exemple:
e ,Oamenii de stiintd au descoperit cd ciocolata te ajutd sd sldbesti peste
noapte.”
e ,Parcul local se inchide deoarece veveritele au devenit prea inteligente.”
e ,Un nou studiu aratd cda adolescentii dorm mai bine fara telefoane.”
e ,O celebritate a donat in secret 1 milion de euro unei organizatii caritabile.”

Participantii se deplaseazd prin sald si se pozitioneazd l1dngd unul dintre cele trei

semne:
o As distribui aceastd informatie.
e 7 Nu sunt sigur(a).
e X Nu as distribui aceastd informatie.




Dupad fiecare titlu, adresati participantilor urmdatoarele intrebdri:
* De ce ati ales aceastd optiune?
e Ce a fdcut informatia sa pard credibild?
e De ce informatii ati mai avea nevoie inainte de a o distribui?

Explicati ca titlurile atractive declanseazd adesea reactii emotionale inainte ca
gandirea critica sa interving.

Partea 2: Identificarea trucurilor (20 min.)

Impartiti participantii in grupuri de cate 4-5 persoane. Fiecare grup primeste 5-6
exemple diferite de continut media. Unele dintre acestea ar trebui sd fie: stiri
legitime, satird, clickbait, imagini manipulate, statistici Inseldtoare, postari false
pe retelele sociale sau continut generat cu ajutorul I1A.

Sarcina lor este sa identifice:
e Care este mesajul?
e Cine |-a creat?
e Ce emotii provoacd?
e Ce dovezi sunt oferite?
e Lipseste vreo informatie importantd?
e Ati avea incredere in acest continut?

Grupurile 1si noteazd observatiile pe notite adezive.
Partea 3: Provocarea detectivului (30 min.)

Prezentati metoda SIFT pentru verificarea informatiilor. Fiecare grup primeste o
poveste suspectd pe care trebuie sd o investigheze.

Dacd existd acces la internet, participantii pot cduta: sursele originale; nformatii
prin cdutare inversd a imaginilor; site-uri de verificare a faptelor; statistici
oficiale. Dacd activitatea se desfdsoard offline, oferiti ,indicii” tipdrite care
simuleazd dovezi.

Partea 4: Creati propria stire falsé (20 min.)

Fiecare grup creeazd o stire fictiva si inseldtoare. Participantii trebuie s& includda
in mod intentionat mai multe tehnici de manipulare, precum: limbaj emotional,
titlu Tnseldtor, selectarea tendentioasd a faptelor, lipsa surselor, expert fals,
imagine editatd si statistici exagerate.




Grupurile fac schimb de stiri. Echipa care primeste materialul trebuie sd identifice
toate tehnicile de manipulare utilizate. Aceastd inversare a rolurilor ii ajutd pe
participanti sd inteleagd modul in care este construitd dezinformarea.

Iintrebdri pentru reflectie si debriefing

e Care povesti au fost cel mai greu de evaluat?

e Ce face ca dezinformarea s& pard convingdtoare?

e Ati distribuit vreodatd ceva fard sa verificati informatia?

e De ce se rdspdndesc atdt de repede povestile false?

e Cum ne influenteazd emotiile deciziile in mediul online?

e Ce responsabilitate avem in calitate de consumatori de media?

e Ce obiceiuri ne-ar putea ajuta sd devenim mai critici in raport cu informatiile
pe care le consumam?

Sursa: Elaborat de FECE in cadrul proiectului VIBE.

Pentru facilitator

Fisa de verificare a faptelor

Care este mesajul?

Scrieti intr-o singurd propozitie ideea principald sau afirmatia de baza.
Cine a creat continutul?

Verificati dacd este mentionat un autor, o publicatie sau un nume de cont
ori dacd sursa este anonima.

Cine beneficiaza?

Analizati posibilele interese: bani, accesdri, influentd politicd, popularitate?
Ce emotii incearcd sd provoace?

Identificati elementele emotionale: fricd, indignare, soc, entuziasm
exagerat.

Ce dovezi sunt oferite?

Cdutati surse reale, nume de experti, date oficiale sau fotografii originale.
Lipseste ceva?

Fiti atenti la lipsa contextului, titluri clickbait sau fapte selectate
tendentios.

Ati aveaincredere in acest continut?

Formulati concluzia finald: da [/ nu sunt sigur(d) / nu, impreund cu motivul.




Pentru facilitator

Metoda SIFT

S — Stop (Opreste-te)

e Nu reactiona imediat. top
I - Investigate the source
(Investigheazé sursa)

e Cine a publicat informatia? I nveStigate
e Autorul poate fi identificat? the source

e Care este scopul publicatiei sau
al mesajului?

F — Find better coverage F ind better

(Cautéa surse mai bune)

e Informatia este relatatd si coverqge

de alte surse?

T - Trace to the original T race to the

(Urméreste informatia panéa

la sursa originald)
e De unde provine informatia?
e Existd dovezi originale?

original




10. Pulsul comunitatii:
Descoperirea realitatilor locale

e Ascultare activa si empatie
Competente si e Gandire bazatd pe dovezi
concepte vizate e Comunicare publicé si advocacy
e Storytelling pentru actiune civicd

e Sprijinirea tinerilor in identificareq, observarea si
cartografierea problemelor locale si a povestilor care nu
sunt auzite

Obiective e Dezvoltarea abilitdtilor de ascultare activd

e Exersarea transformdrii observatiilor in povesti si propuneri
cu impact

e Consolidarea capacitdtii de actiune a tinerilor si
responsabilitdtii civice

Materiale necesare | Pixuri, notite adezive in 2 culori, foi de flipchart, markere colorate

Abordarea integratd D.E.A.R.: Discover — Engage — Analyse —

Instrumente, surse y . . < y
Reframe (Descoperd — Implicé-te — Analizeazd — Reformuleazd)
Durata 120 de minute
Numar - .
Y . ? de . 15-20 de participanti
participanti
Descriere

Partea 1: Stabilirea contextului (10 min.)

Facilitatorul deseneazd pe un flipchart central o matrice impartitd in 4 cadrane:
Spatii publice, Servicii locale, Incluziune sociald si Mediu.

Participantii noteazd pe cate o notitd adezivd o realitate locald ignoratd sau o
poveste care trece neobservatd si o plaseazd in matrice, contribuind astfel la
crearea unei hdrti comune de diagnostic a comunitatii.




Partea 2: Descoperire — Cartografierea firului narativ (15 min.)

In grupuri mici de lucru, a cate 3-5 participanti, tinerii aleg din matrice un grup
tematic de probleme.

Pe o foaie mare de flipchart, echipele deseneazd un traseu narativ amplu, in
formd de deal, pentru a reprezenta vizual succesiunea problemei.

In partea stangd, la baza traseului, participantii noteazd Locul si contextul (unde
se ntdmpl& situatia). In punctul de varf, definesc Obstacolul principal
(provocarea sau conflictul central), iar in partea dreaptd, la baz&, enumerd
Actorii afectati (persoanele direct influentate de problemad). Astfel, este creatd o
reprezentare vizuald clard a realitdtii locale Tnainte de aprofundarea analizei.

Partea 3: Implicare - Investigatia ,,Scaunul fierbinte” (25 min.)
Grupurile desfdsoard o simulare de tip joc de rol. Un participant isi asuma rolul
unui actor local afectat, iar ceilalti joacd rolul unor tineri cercetdtori. Echipele
exerseazd ascultarea activd si adresarea de intrebdri deschise pentru a explora
experientele trdite, notdnd citate-cheie direct pe traseul narativ.

Partea 4: Analizé - Separarea faptelor de presupuneri (15 min.)

Echipele impart partea de jos sau laterald a foii de flipchart in doud coloane: ,Ce
stim cu certitudine” si ,Ce presupunem?”.

in coloana ,Ce stim”, participantii noteazd citate directe din simulare, fapte
observabile sau date. In coloana ,Ce presupunem”, noteazd opinii personale,

generalizdri sau stereotipuri care incd trebuie verificate.

Aceastd etapd ii ajutd pe participanti sa isi filtreze propriile prejudecdti si sd se
asigure cd actiunile propuse se bazeazd pe dovezi reale, nu pe presupuneri.

Partea 5: Reformulare - Prezentare constructivéa (15 min.)

Echipele isi reformuleazd concluziile intr-o prezentare de advocacy de 3 minute,
structuratd in jurul a trei puncte principale:
* Realitatea: Ce fapte observabile definesc problema?
e Vocea: Experienta cui trebuie sd fie fGcutd mai vizibila?
e Actiunea: Ce initiativd concretd, condusd de tineri, poate genera o schimbare
pozitiva?




Partea 6: Prezentare in plen si feedback intre participanti (25 min.)

Participantii realizeazd un tur al galeriei, analizeazd propunerile celorlalte echipe
si lasd feedback constructiv direct pe postere, folosind markere.

Partea 7: Debriefing si reflectie (15 min.)

Facilitatorul conduce o reflectie structuratd asupra trecerii de la observarea
pasiva la participarea civicd activd, bazatd pe dovezi.

intrebdri pentru reflectie si debriefing

e Cum vQ ajutd structurarea unei probleme a comunitdtii sub forma unui fir
narativ sd analizati mai bine nevoile locale?

e Ce perspective a oferit simularea ,Scaunul fierbinte” privind diferenta dintre
presupunerile personale si experientele trdite?

* De ce este esentiald separarea faptelor verificabile de presupuneri pentru un
advocacy civic eficient?

e Care este un pas imediat pe care echipa voastrd il poate face pentru a
transforma aceastd propunere intr-o actiune locald?

e Care este mesajul principal pe care ati dori ca comunitatea voastrd locald sa
il retind din prezentarea voastrd?

e V-a ajutat acest proces sd aveti mai multd incredere in capacitatea voastrd
de a initia schimbdri la nivel local? De ce?

sursé: Elaborat de MilleniuM/FECE in cadrul proiectului VIBE.




11. Spectrul advocacy-ului: de la
cuvinte la actiune

e Vorbire in public

e Ascultare activd

e Gdandire critica

e Negociere strategicd si persuasiune
e Reformularea naratiunilor

Skills and concepts
targeted

e Exersarea reformuldrii opiniilor personale in actiuni civice
constructive, bazate pe dovezi

e Explorarea moduluiin care argumentele clare si faptele
verificabile pot contribui la reducerea polarizdrii in

Obiective comunitate

e Dezvoltarea empatiei si a abilitatilor de ascultare activa in
fata opiniilor opuse

e Invatarea modului de utilizare a storytellingului pentru a
umaniza problemele complexe ale comunitdtii

Materiale necesare | Bandd adeziva pentru podeq, foi de flipchart, markere colorate

Instrumente, surse | Cadrul de prezentare 3P: Problemd — Dovadd — Propunere

Durata 60-70 de minute
Nur:nf:r de . 15-20 participanti
participanti
Descriere

Partea 1: Pregdtirea contextului (10 min.)

Facilitatorul creeazd o linie fizicd pe podea, marcdnd la un capdt ,Sustinere
totald”, iar la celdlalt ,Sceptic”. Facilitatorul explicd faptul cd initiativele
comunitare se confruntd adesea cu scepticism, iar scopul advocacy-ului nu este
de a cdstiga dezbateri, ci de a construi un teren comun.

Se selecteazd una dintre urmdtoarele dileme comunitare sau o altd situatie
pregdtitd in prealabil, in functie de profilul grupului.




e Spatiu urban pentru tineri vs. locuitori locali: Un grup de tineri doreste sa
transforme un parc municipal abandonat intr-un hub pentru tineri si spatiu
pentru evenimente in aer liber. Locuitorii din zon&d se opun ferm, invocédnd
zgomotul, murddria si lipsa de sigurantd.

* Alfabetizare digitald pentru seniori vs. voluntari tineri: O initiativd propune
organizarea obligatorie, In weekend, a unor ateliere digitale in cadrul cdrora
tinerii s& 1i Invete pe seniorii din comunitate competente digitale. Tinerii se
simt suprasolicitati si sunt reticenti sd fisi dedice weekendurile fard
recunoastere oficiald sau compensatie.

 Transport verde vs. comercianti locali: O propunere urmdreste pietonalizarea
unei strdzi comerciale centrale pentru a reduce emisiile si a crea spatii
comunitare. Proprietarii magazinelor locale se tem cd isi vor pierde clientii din
cauza restrictiilor privind parcarea si accesul pentru livrdri.

Partea 2: Construirea prezentérii 3P (20 min.)

Participantii formeazd grupuri mici de lucru, a cate 4-5 membri. Pe o foaie de
flipchart, fiecare echipd structureazd o prezentare de advocacy convingdtoare,
de 3 minute, menitd s& convingd persoanele sceptice, folosind cadrul 3P -
Problem, Proof, Proposal:

e Problem - Problema: Care este provocarea concretd a comunitdtii, cine este
afectat si de ce este importantd?

e Proof — Dovada: Care este un fapt verificabil, o informatie bazatd pe date sau
o mdsurd de compromis care r&spunde direct preocupdrilor comune? (De
exemplu: Datele aratd cd huburile pentru tineri reduc vandalismul cu 30%, iar
noi propunem respectarea strictd a orelor de liniste dupd ora 22:00.)

e Proposal — Propunere: Care este o solutie concretd, condusd de tineri, care i
invitd pe locuitorii sceptici sd beneficieze de initiativd sau sd participe la
aceasta, in loc sd i se opund?

Partea 3: Testarea spectrului si persuasiunea in timp real (20 min.)
Toti participantii revin pe linia fizicd a spectrului de advocacy, ocupdnd pozitiile

initiale pe care le-au ales in raport cu dilema selectatd. Fiecare grup de lucru
isi prezintd discursul de 3 minute, structurat conform cadrului 3P.

Dupd prezentare, 1-2 participanti aflati in zona ,Sceptic” isi exprimd cea mai
importantd indoiald sau intrebare rdmasd. Echipa care a prezentat are la
dispozitie 1T minut pentru a formula un rdspuns constructiv sau pentru a
propune un compromis bazat pe faptele si propunerea prezentate.




Dupd incheierea schimbului de opinii, facilitatorul le spune participantilor:

.Dacd, in urma prezentdrii si a rdspunsului echipei, perspectiva voastrd s-a
schimbat sau indoielile v-au fost clarificate, faceti un pas inainte spre zona
«Sustinere totald»."Faptul cd& participantii se deplaseazd fizic de-a lungul
spectrului oferd un feedback vizual si imediat asupra puterii unui advocacy
constructiv.

Partea 4: Debriefing si reflectie (15 min.)

Facilitatorul conduce o reflectie structuratd in plen despre influenta civicd
constructiva si analizarea situatiilor din perspective diferite.

intrebéri pentru reflectie si debriefing:

e Cum v-ati simtit atunci cadnd ati intrat in rolul unui membru sceptic al
comunitatii?

e V-a ajutat cadrul 3P - Problem, Proof, Proposal sd va structurati ideile?

e Cand ainceput prezentarea sd pard o poveste reald, si nu doar un argument?

e Cum v-a influentat ascultarea unei opinii opuse modul in care v-ati formulat
solutia?

e Ce anume v-a determinat sd va schimbati pozitia pe spectru?

e Care este o situatie reald din comunitatea voastrd in care ati putea aplica
aceastd abordare pentru a transforma opozitia in sustinere?

sursa: Elaborat de MilleniuM/FECE in cadrul proiectului VIBE.




12. Impreund pentru solutii locale

e Cooperare si participare la dialog
Competente si e Implicare in comunitate

concepte vizate e Gandire critic& si solutionarea problemelor
e Ascultare activd

¢ |dentificarea provocdrilor urgente ale comunitdtii din
perspective diverse ale tinerilor

e Co-credrea unor pasi de actiune realisti, condusi de tineri,
pentru a produce impact la nivel local

e Exersarea dialogului constructiv si a solutiilor comune pentru
comunitate

e Cartografierea resurselor comunitdtii locale si a potentialilor
aliati pentru initiative

e Consolidarea leadershipului tinerilor si a participdrii active in
procesele de luare a deciziilor

Obiective

Scaune (aranjate in 3 spatii/huburi separate pentru grupuri), foi
Materiale necesare | de flipchart, clipboarduri (optional), markere colorate, notite
adezive in 3 culori diferite, cronometru

Instrumente, surse | Metoda World Café — The World Café Community Foundation

Durata 80-90 de minute
Nur:nc.:lr de . 12-15 participanti
participanti
Descriere

Partea 1: Introducere (10 min.)

Facilitatorul prezintd atelierul interactiv, al cdrui scop este co-crearea unei harti
comune de actiune pentru comunitate, amenajand in sald 3 huburi de dialog.

Participantilor le sunt prezentate regulile de lucru: sd se concentreze pe solutii
practice, sd noteze ideile direct pe fisele de lucru, sd construiascd in mod
constructiv pornind de la contributiile celorlalti si s& practice ascultarea activd pe
parcursul tuturor rotatiilor.




Cum functioneazd rundele si rotatia

Intrebarea de ghidare: intrebarea prezentatd de facilitator pentru a porni
discutiile la mese.

Focus: rezultatul urmdarit si limitele discutiei, de exemplu mentinerea
raspunsurilor concrete si specifice, nu generale, pentru ca discutiile s ramand
productive.

Mecanismul rotatiei (tranzitie de 2 min.): Ia finalul unei runde de 15 minute, o
persoand aleasd aleatoriu rdmdéne la fiecare hub in rol de Gazdd, iar ceilalti
participanti se mutd la un alt spatiu. in timpul tranzitiei de 2 minute, Gazda oferd
un rezumat scurt, de aproximativ 60 de secunde, al discutiilor anterioare. Pe
parcursul fiecdrei runde, participantii isi noteazd sau deseneazd ideile pe 3 tipuri
de notite adezive codificate prin culori, in functie de focusul hubului. In loc sd
porneascd de fiecare datd de la zero, grupurile nou-venite analizeazd ideile deja
existente pe foaie si adaugd noi notite aldturi, dezvoltdnd si completadnd
contributiile anterioare.

Partea 2: Cele 3 runde de dialog (45 min.)
Round 1 - Local reality check (15 min.)
Runda 1 - Verificarea realitétii locale (15 min.)

intrebare de ghidare: Care sunt cele mai urgente si mai putin observate
provocdri cu care se confruntd tinerii In comunitatea noastrd astazi?

Focus: Identificarea unor probleme locale concrete, nu formularea unor
nemultumiri generale.

(Tranzitie de 2 min. — participantii schimbd& huburile, iar Gazdele fac un scurt
rezumat pentru noul grup.)

Runda 2 - Valorificarea resurselor comunitétii (15 min.)

intrebare de ghidare: Ce resurse ascunse, aliati sau puncte forte locale putem
valorifica pentru a rdspunde acestor provocdari?

Focus: Schimbarea perspectivei de la ,ce ne lipseste” la ,ce putem folosi” — de
exemplu: afaceri locale, scoli, instrumente digitale, colegi implicati si motivati.
(Tranzitie de 2 min. - rotatia finald, schimbarea la ultimul hub.)

Runda 3 - Proiectarea solutiei (15 min.)

intrebare de ghidare: Care este o initiativd concretd, condusd de tineri, pe care o
putem propune factorilor locali de decizie pentru a solutiona aceastd problema?
Focus: Formularea unei propuneri aplicabile, cu primii pasi clar definiti.




Partea 3: Sintetizarea rezultatelor si construirea Hértii de actiune (10 min.)

Pentru a sintetiza rezultatele, cele trei Gazde aduc fisele de lucru la flipchartul
principal din fata sdlii. Impreund cu facilitatorul, selecteazd notitele adezive
esentiale si sintetizeazd principalele idei intr-o Hartd comund de actiune pentru
comunitate, organizatd in trei coloane: Provocare; Resursd/Aliat; Pasul urmdtor;

Partea 4: Debriefing si reflectie (15 min.)

Facilitatorul incheie activitatea cu o reflectie axatd pe impactul local, intelegerea
perspectivelor diferite si transformarea ideilor in actiuni structurate.

intrebdri pentru reflectie si debriefing

e Care idee s-a transformat cel mai mult pe mdsurd ce diferite grupuri si-au
addugat perspectiva?

e Care a fost cel mai interesant compromis sau cea mai interesantd solutie co-
creatd astazi?

e A trebuit s renuntati la o idee initiald pentru a face loc unei solutii mai bune?

e Care a fost o resursd neasteptatd mentionatd de cineva, la care nu v-ati
gdndit inainte?

e PAng la final, v-ati regdsit propriile idei reflectate pe tabld?

e Cum puteti utiliza aceastd abordare in 3 pasi — problema, resursq, solutie — in
propriile proiecte locale?

sursa: Elaborat de MilleniuM/FECE in cadrul proiectului VIBE.




13. Capitole interactive ale schimbarii

e Empatie si ascultare activa
Competente si e Combaterea stereotipurilor
concepte vizate e Dialog intercultural

¢ Solutionarea problemelor comunitdtii

e Explorarea si contestarea stereotipurilor prin storytelling intre
egali

e Exersarea cercetdrii digitale rapide si critice, folosind
tehnologia mobild pentru identificarea solutiilor

e Promovarea lucrului in echipd incluziv, a ascultdrii active sia
reflectiei civice constructive

e Exersarea prezentdrii ideilor si a vorbirii in public intr-un
mediu sigur

e Transformarea povestilor personale in initiative practice
conduse de tineri

Obiective

Pixuri, foi de flipchart, markere colorate, notite adezive, telefoane

Materiale necesare )
Cu acces la internet, cronometru

Instrumente, surse | Adaptat dupd metoda ,Biblioteca Vie” (Living Library)

Durata 75-80 de minute

Numar de

. . . 15-20 de participanti
participanti

Ghid pentru investigatia digitald — cate un exemplar pentru
Materiale suport fiecare grup sau afisat ca ghid vizibil pentru toti participantii pe
un flipchart.

Descriere

Partea 1: Introducere si pregétire (10 min.)

Facilitatorul explicd faptul c& participantii vor juca pe rdnd rolul de ,Carti vii”
(povestitori) si ,Cititori” (ascultdtori si cercetdtori).

Scopul este de a asculta experiente reale din comunitate si de a folosi
instrumente digitale pentru a le transforma in posibile solutii civice.




Participantii sunt impdrtiti in 3 grupuri, asezate separat in sald, iar facilitatorul
stabileste cateva reguli de bazd: respect reciproc; ascultare activd; deschidere
fatd de perspective diferite.

Partea 2: Iimpartdsirea povestii (10 min.)

in fiecare dintre cele 3 grupuri de lucru, participantii au la dispozitie 3-4 minute
pentru a conveni asupra unei povesti sau a unui subiect concret pe care sd se
concentreze. Un membru al grupului intrd in rolul de ,Carte vie” si impartdaseste,
timp de aproximativ 5 minute, o poveste bazatd pe o experientd personald sau
pe o problemd/un stereotip observat in comunitate, de exemplu: discriminare,
pasivitatea tinerilor, lipsa spatiilor publice sau obstacole legate de mediu.

Ceilalti membri ai grupului ascultd activ, fard sd intrerupd, pregdtindu-se sd
preia rolul de ,Cititori". Dacd niciun participant nu se oferd imediat s&
impdrtdseascd o poveste personald, grupul poate alege sd se concentreze pe o
provocare locald cunoscutd sau pe un stereotip.

Partea 3: Lecturd si investigatie digitalé (20 min.)

Dupd ce povestea a fost impartdsitd in cadrul grupului, activitatea trece la etapa
de investigatie activd, folosind Ghidul pentru investigatia digitald ca instrument
de orientare.

intrebari de clarificare (5 min.)

,Cititorii” adreseazd intrebdri scurte si respectuoase pentru a intelege mai bine
povestea ,Cartii vii” si pentru a identifica obstacolul sau stereotipul central
implicat.

Investigatie digitald (15 min.)

Ghidati de intrebdrile propuse, participantii folosesc telefoanele mobile pentru a
cduta exemple despre modul in care probleme, provocdri sau stereotipuri
similare au fost abordate cu succes in alte orase, organizatii sau proiecte de
tineret din intreaga lume.

Participantii filtreazd rezultatele si identificd 1-2 exemple practice si
inspirationale.




Partea 4: Elaborarea Fisei de actiune (20 min.)

Folosind o singurd foaie de flipchart, fiecare grup combind povestea ,Cartii vii” cu
rezultatele investigatiei digitale intr-o Fisd de actiune structuratd in patru sectiuni
distincte: Problema: un rezumat al problemei sau situatiei principale prezentate in
poveste.

Impactul local: principalul obstacol sau blocaj social asociat acestei probleme.
Perspectiva globald: cea mai relevantd bund practicd sau initiativa identificatd in
timpul cdutdrii digitale.

Actiunea noastra locala: un pas practic si realist pe care tinerii il pot face in
propria comunitate pentru a incepe solutionarea acestei probleme.

Partea 5: Prezentarea ideii (10 min.)

Fiecare grup isi alege un reprezentant sau poate prezenta impreund, pentru a
prezenta ,Cartea vie” si Fisa de actiune in fata celorlalti participanti (3 min.
pentru fiecare grup). Facilitatorul se asigurd cd prezentdrile rdman axate pe
rezultate practice si pe initiativa tinerilor.

Partea 6: Debriefing si reflectie (15 min.)

Facilitatorul reuneste toti participantii pentru o reflectie structuratd axatd pe
empatie, alfabetizare digitald si participare civica.

intrebéri pentru reflectie si debriefing:

e Cercetarea online a unor exemple din viata reald v-a schimbat sau v-a extins
perspectiva asupra povestii sau stereotipului initial?

e Cum pot tinerii utiliza mai eficient instrumentele digitale pentru a aborda
probleme civice din viata de zi cu zi?

e Care povesti sau subiecte v-au impresionat cel mai mult astdzi?

e Cum poate dialogul deschis sd contribuie la construirea unor comunitdti mai
puternice si mai putin influentate de prejudecdati?

e Care este primul lucru pe care I-ati posta sau I-ati transmite astdzi pentru a-i
face pe oameni sd acorde atentie solutiei voastre?

sursa: Elaborat de MilleniuM/FECE in cadrul proiectului VIBE.




Fisa 1

Ghid pentru investigatia digitala

1. Care sunt 2-3 cuvinte-cheie principale care descriu provocarea , Cartii vii”?
(de exemplu: implicarea tinerilor in spatiile publice, campanii anti-discriminare
pentru tineri, initiative ecologice locale realizate de elevi)

2. A reusit un alt oras, ONG sau o altd scoald sa solutioneze o problema
similard? Ce proiect sau campanie concreta au implementat?

3. Au folosit retelele sociale, harti interactive, evenimente creative sau petitii
comunitare pentru ca initiativa sa aibd succes?

4. Care este UN element din povestea lor de succes pe care |I-am putea prelua
sau adapta cu usurinté in propriul nostru oras/comunitate?




14. Atelierul de scriere pentru stand-up

. e Gdandire creativd si rapidd

Competente s e Mentalitate colaborativd

concepte vizate e Cresterea increderii in exprimarea personald

e Reducerea inhibitiilor atunci cdnd vorbim in fata celorlalti

e Dezvoltarea increderii participantilor pentru a improviza

e Familiarizarea cu procesele de storytelling

e Demonstrarea faptului c& procesul creativ poate fi productiv

¢ Evidentierea importantei rigurozitdtii in construirea unei
povesti

e Dezvoltarea deschiderii in lucrul cu ceilalti

Obiective

Spatiu suficient pentru ca toti participantii sd poatd sta in

Instrumente, surse - : - : et
picioare si lucra in grupuri, carton (de preferat) sau hartie, pixuri

Exemple de videoclipuri scurte si accesibile care explicd
structura de bazd a unei povesti si arcul narativ:
https://www.youtube.com/watch?v=47wGSqiB5Ec sau

Tools, sources https://www.youtube.com/watch?v=pEclCggjas0 Este
recomandat ca materialele selectate sd nu fie prea dificile, mai
ales dacd participantii sunt incepdtori in activitdtile de

storytelling.
Durata 60 minute
Nur:n?lr de ) 15-40 participanti
participanti

Cei patru piloni ai unei povesti (optional)

Materiale suport
Structura in trei acte (optional)

Descriere

Pregdtiti cinci seturi de bucdti de hdrtie sau carton. Pe fiecare set scrieti cuvinte
care se incadreazd in cinci categorii, cdte un set pentru fiecare categorie:
(substantive - de exemplu: masd, caine, banand etc.), (personaje — de exemplu:
mdcelarul, Tanya, politistul etc.) (verbe - de exemplu: a manca, a tdia, a felia
etc.) (locuri - de exemplu: pe stradd, pe canapea, pe scaunul pasagerului etc.)
(momente ale zilei — de exemplu: dimineata devreme, la ora 02:00, peste
cincisprezece minute) etc. intrebati participantii ce inteleg prin storytelling si ce
cred cd face o poveste sd fie bund. Introduceti apoi notiunile de bazd ale
storytellingului si elementele principale ale unei povesti: hook-ul, personajul,
conflictul sau dilema si structura rezolvarii, folosind exemple. (Fisa 1 si Fisa 2 -
optional).



https://www.youtube.com/watch?v=47wGSqiB5Ec
https://www.youtube.com/watch?v=pEcICgqjas0

Impartiti participantii in grupuri de cate 5 persoane. Numdrul membrilor din
fiecare grup trebuie sd corespundd numdarului de categorii de cartonase, astfel
incat fiecare participant dintr-un grup sd primeascd un cuvant dintr-o categorie
diferitd, ales aleatoriu (in mod ideal, dar nu neapdrat, in functie de context).

Dupd formarea grupurilor, invitati pe rédnd cate un membru din fiecare grup sd
vind in fatd si sd extragd cdte un cartonas din fiecare categorie. Cartonasele
trebuie asezate cu fata in jos, astfel incat alegerea sG semene cu o tragere la
sorti.

Rugati grupurile sa se aseze in diferite zone ale sdlii si explicati-le cd urmeazd sd
primeascd instructiuni pe care trebuie sd le indeplineascd in 10-15 minute.
Cereti-le sd creeze o poveste folosind cuvintele extrase aleatoriu in fiecare grup
si amintiti-le cd povestea trebuie sd contind un hook, un personaj, un conflict sau
o dilema si o structurd a rezolvarii.

Setati un cronometru si Idasati participantii sd lucreze pe durata stabilitd.
Anuntati-i cand timpul este aproape de final, cu exceptia cazului In care
observati cd au terminat mai devreme.

Invitati apoi fiecare grup sd vind in fatd si sd Tsi prezinte povestea. In timpul
prezentdrilor, rugati participantii sd identifice dilema, rezolvarea etc., fard a face
judecdati sau evaludri, folosind intrebdri creative si valorificdnd elementele
amuzante din povesti.

Oferiti participantilor o pauzd de 5 minute, apoi reuniti grupul pentru debriefing si
reflectie. La final, puteti sugera si o listd de resurse suplimentare pentru
aprofundarea storytellingului.

intrebéri pentru reflectie si debriefing:

e Cum v-ati simtit In timpul activitatii?

e Care parte a structurii povestii — hook-ul, personajul, conflictul sau rezolvarea
— vi s-a pdrut cel mai usor de construit si care a fost cea mai dificila?

e Cat de confortabil v-ati simtit in timpul prezentdrii? Ati ajuns s& improvizati
ceva pe loc?

e Cum vd poate ajuta, in viata de zi cu zi sau la locul de muncd, abilitatea de a
transforma rapid elemente aleatorii intr-o poveste clarg?

e Privind retrospectiv activitateq, credeti cd povestea grupului vostru sau a unui
alt grup ar fi putut evolua intr-un mod diferit?

Sursa: Elaborat de VisMed in cadrul proiectului VIBE.




Fisa 1

Cel patru piloni ai unei povesti
Fiecare poveste — de la un Reel de 15 secunde pdnd la un lungmetraj —

se bazeazd pe acesti patru piloni. Identificati-i, iar structura povestii se
va contura de la sine.

Personajul

0 'I DESPRE CINE este povestea?
Persoana pe care o urmdrim si de care ajungem sd ne
pese. Publicul are nevoie de cineva pe care sd il sustind —
un chip, o voce, un punct de vedere.

Scopul

CEisi doreste?

o
NI

O dorintd clard si concretd care determind fiecare actiune.
Fard un scop, nu existd directie, iar povestea stagneazd.

Obstacolul

CEii std in cale?

O
G

Conflictul poate fi extern — de exemplu, un rival sau un
termen-limitd ori intern, precum frica sau indoiala. Aici se
afld tensiunea care da viatd povestii.

Schimbarea

CUM este diferit personajul la final?

o 4 Este vorba despre transformare. Personajul — sau chiar
spectatorul — nu mai este acelasi ca la inceput. Acesta
este rezultatul povestii.

ARCUL - Personaj+Scop stabilesc inceputul.

NARATIV -  Obstacolul creeazd partea de mijloc.

- o . .
Schimbarea construieste finalul.




Fisa 2

Structuraintreiacte

Tensiunea nu ramdane constantd — ea creste. Reprezentati orice poveste pe
o curbd a conflictului, care se intensificd pdnd la punctul culminant si apoi
se rezolva.

Punct culminant

Rezolvare
@ Incident declansator

Stabiliti situatia initiala si lumea obisnuitd a personajului — apoi

ACTI

~ o . ° ~ .
destabilizati-o. Incidentul declansator este scdnteia care pune

Inceputul ; ’ :
scopul in miscare.

ACT i Conflictul se intensificd prin obstacole si micro-conflicte. Miza

o8 creste, complicatiile se acumuleazd — conducénd spre punctul

Mijlocul el ' , L
culminant, momentul de maxima tensiune.

ACT Il Tensiunea se reduce. Conflictul se rezolvd, scopul este atins sau

2~ e ratat, iar schimbarea — transformarea invdtatd — ajunge la
sfarsit | ne

public.

el Cresteti miza: ce consecinte grave apar daca scopul nu este atins?

—_




15. incotro se indreaptd aceasté poveste?

e Gandire creativa si rapidd

¢ Mentalitate colaborativd

Competente si e Ascultare activd

concepte vizate e Empatie si acceptare

e Cresterea increderii in exprimarea personald

e Reducerea inhibitiilor atunci cand vorbim in fata celorlalti

e Stimularea creativitdtii participantilor

e Dezvoltarea increderii participantilor pentru a improviza

e Provocarea participantilor de a contribui la un rezultat

Obiective comun asupra cdruia nu au control deplin

e Dezvoltarea unui comportament respectuos intr-o dinamicd
distractivd

e Dezvoltarea deschiderii in lucrul cu ceilalti si a increderii de a

Spatiu suficient pentru ca toti participantii s poatd sta asezati
Materiale necesare | in cerc si sd se poatd vedea usor atunci cand ridicd mana
pentru a vorbi, ecran/carton mare, cronometruy, clepsidrd

Durata 60—-90 de minute
Nur.n?r de . 15-40 de participanti
participanti
Descriere

Activitatea este impartita in doud parti.
Partea 1: Pregatire

Pregdtiti trei expresii de sigurantd care pot fi folosite de participantii care nu au
imediat o idee cu care sd contribuie la activitatea de storytelling colaborativ, de
exemplu: ,Incotro se indreaptd aceastd poveste?”, ,Simti si tu miros de amoniac
in aer?” sau ,Unul dintre noi nu are intentii bune.”

Scopul este ca activitatea sd fie incluzivd si sd reducd presiunea asupra celor
care se blocheazd din lipsd de incredere, sunt distrasi pentru moment sau pur si
simplu nu stiu ce sd spund.




Pregdtiti Tnceputul unei povesti care sd contind suficiente elemente pentru a
stimula creativitatea participantilor si pentru a-i incuraja sd continue povestea.

Pregdtiti expresiile de sigurant& pe ecran sau pe o foaie mare de hartie/carton,
astfel incat acestea sd fie vizibile pentru toti participantii pe durata activitatii.

Partea 2: Implementare

Asezati participantii In cerc sau intr-o formd care sd le permitd s& se vadd unii pe
altii si prezentati activitatea, explicdnd cd este vorba despre un exercitiu de
storytelling colaborativ, desfdsurat intr-un mod distractiv, dar cu obiective clare.
Scopul nu este de a crea povestea perfectd, ci de a construi impreund si de a
invata sd exprimdm idei intr-un cadru organizat.

Explicati participantilor procesul pe care il vor urma: facilitatorul va incepe o
poveste, apoi va indica urmdtoarea persoand care sd contribuie la continuarea
ei. Participantii pot, de asemeneaq, sd ridice madna dacd au o idee despre directia
in care ar putea evolua povestea.

Subliniati faptul cd intorsdturile si schimbdrile din poveste trebuie sd fie concrete
si specifice, nu generale. Din cdnd in cdnd, facilitatorul poate introduce elemente
precum ,si acum apare o intorsdturd de situatie” sau ,si acum incepe sd ploud”.

Explicati cd participantii care nu au o idee atunci cdnd le vine randul s&
contribuie la poveste pot folosi una dintre cele trei expresii de sigurantd. Nu este
necesar sd explicati cd acestea reprezintd o mdsurd de incluziune menitd sd
reducd presiunea. Totusi, este util s& mentionati cd, dacd cineva nu stie ce sau
cum sd contribuie, poate folosi una dintre cele trei expresii ca pe o modalitate
sigurd de a iesi din acel moment.

incepeti povestea si indicati pe rdnd urmdtorul participant care va contribui,
continudnd astfel pdnd cdnd povestea ajunge la un final natural, dinamica
incepe sd incetineascd sau timpul alocat expird. Nu este recomandat sd repetati
exercitiul de doud ori, cu exceptia situatiei in care observati cd prima rundd a
avut nevoie de mai mult timp pentru a prinde ritm. In acest caz, puteti folosi
aceeasi poveste de inceput si sa reluati exercitiul cu contributii diferite, sugestii
ale facilitatorului sau noi directii.

Anuntati participantii atunci cand timpul este pe cale sd se incheie sau cand
activitatea a ajuns la jumdtate, pentru a ajuta la mentinerea ritmului. La final,
aplaudati grupul si treceti la debriefing dupd o pauzd de 5 minute.




In aceastd etapd, fie la inceputul, fie la finalul proiectului, facilitatorul/facilitatorii
pot, in functie de public, sd ii ajute pe participanti sd facd legdatura dintre
activitate si structura unei povesti: hook, personaj, conflict si rezolvare. Sugestiile
introduse de facilitator pot contribui, de asemeneaq, la mentinerea acestor patru
elemente in diferite momente ale procesului.

intrebéri pentru reflectie si debriefing:

e Cum v-ati simtit in timpul activitatii?

e Privind in urmd, care au fost principalele emotii pe care le-ati simtit pe
parcursul procesului?

e V-ati simtit inclusi sau exclusi in timpul activitatii?

e Ati simtit cd toti participantii au fost inclusi in proces?

e Ati inteles rolul expresiilor de sigurantd? V-au ajutat sd va simtiti mai in
sigurantd pe parcursul activitatii?

e V-a ajutat activitatea sd intelegeti mai bine structura unei povesti — hook-ul,
personajul, conflictul si rezolvarea — si importanta acestor elemente pentru a
crea povesti captivante si interesante?

e V-a gjutat activitatea sd dezvoltati noi abilitdti de cooperare?

Sursa: Elaborat de VisMed in cadrul proiectului VIBE.




16. Atelierul de scriere ,,Coloana vertebrala a

.."
povestil
. e Gdandire creativa si rapidd
Competente si e Lucru activ in echipd si vorbire in public
concepte vizate e Inteligentd emotional& si empatie

e Dezvoltarea personajelor si storytelling multisenzorial

e Stimularea creativitdtii participantilor

e Dezvoltarea increderii participantilor pentru a improviza

e Provocarea participantilor de a lucra la un rezultat comun,
asupra cdruia trebuie sd negocieze si sd facd permanent
compromisuri

e Dezvoltarea rezilientei in cadrul grupului

e Dezvoltarea concentrdrii i cresterea capacitdtii de
mentinere a atentiei prin creativitate

Obiective

Spatiu suficient pentru ca toti participantii s se poatd reuni,
precum si spatii separate pentru lucrul in grupuri, dacd grupul
este mare si este necesard impdrtirea in subgrupuri; un laptop
conectat la un sistem de amplificare

Materiale necesare

Durata 60-90 de minute

Numar de

. . . 15-40 tici .
participanti de participant

Materiale suport Povesti cu structurd si fard structurd

Descriere

Activitatea este impartita in trei parti.

Partea 1: Pregatire

Pregdtiti o poveste care sd ofere ,coloana vertebrald” a povestii, respectdnd arcul
narativ format din hook, personaj, conflict si rezolvare, intr-o formd foarte scurtd si
sinteticd. Dacd grupul este mare si este necesard impdartirea in subgrupuri,
pregdtiti mai mult de o poveste.




Partea 2: Implementare

Reuniti tinerii intr-un spatiu si prezentati-le arcul narativ bazat pe hook, personaj,
conflict si rezolvare, folosind exemple adaptate nivelului de alfabetizare media si
de storytelling al participantilor.

Prezentati activitatea si procesul pe care participantii 11 vor urma Tmpreund,
asemenea unei echipe de scenaristi care lucreazd intr-un writing room. Explicati
cd rezultatul final va fi unul comun si evidentiati competentele urmdrite, precum
capacitatea de a face compromisuri atunci cdnd lucreazd Tmpreund pentru
atingerea aceluiasi rezultat.

Impdrtiti participantii in grupuri, in functie de mdrimea grupului general, si
acordati-le putin timp pentru o scurtd pauzd activg, in care sd se ridice si sd se
miste prin sald. Odatd formate grupurile, oferiti-le timp s& se cunoascd mai bine,
dacd este necesar, apoi reuniti atentia grupului pentru a explica urmatorii pasi.

Cititi-le povestea si asigurati-va cd participantii identificd hook-ul, personaijul,
conflictul si rezolvarea din povestea scurtd. Dacd existd mai multe grupuri, este
recomandat sd fie implicati mai multi facilitatori, astfel incat povestile sd poatd fi
citite simultan grupurilor diferite, in spatii separate.

Grupul lucreaza in trei etape:

A. Participantii discutd firul narativ si dezvoltd mai detaliat personalitdtile
personajelor care ar putea fi implicate, nu doar pe cele mentionate in povestea
de bazd. Individual sau in perechi, acestia contureazd personajele mai in
profunzime, addugdnd inclusiv informatii care poate nu vor deveni niciodatd
relevante pentru poveste, dar care le ajutd sd pard persoane reale. Dacd este
necesar, facilitatorul poate sprijini acest proces, astfel incdt dezvoltarea
personajelor sd rdmdand in concordantd cu firul narativ si timpul alocat sa fie
utilizat eficient.

B. Participantii dezvoltd o versiune mai complexd si mai ,tridimensionald” a
povestii de bazd, folosind personajele nou dezvoltate si introducdnd noi elemente
si dimensiuni care transmit emotia. Ei lucreazd impreund si ajung la un
compromis privind modul si momentul in care emotia aleasd este transmisg,
dacd aceasta apartine personajului/personajelor si dacé publicul o va intelege.
De asemeneaq, analizeazd dacd aceastd emotie influenteazd si publicul. Povestea
poate fi revizuitd de doud sau trei ori in acest proces.

C. Participantii elaboreazd povestea finald, pregdtesc o versiune narativd mai
ampld a povestii de bazd si planificd modul in care o vor prezenta impreund in
etapa finald.




Partea 3: Prezentarea finald

Dupd o pauzd, grupurile sunt rugate sd aleagd o piesd muzicald care s-ar potrivi
ca fundal sonor pentru povestea lor. Acest moment ii pregdteste pentru
prezentarea finald si adaugd un element-surprizd, ajutdnd echipa sd se
reconecteze inainte de a-si impdrtdsi rezultatul comun final.

Grupul/grupurile isi prezintd povestea, avand in fundal piesa muzicald aleasd,
redatd de pe laptop. Dacd existd mai multe povesti de prezentat, este
recomandat ca feedbackul intre participanti sd fie oferit abia la final, pentru a
pdstra ritmul activitatii si atmosfera de ,scurtmetraj”.

La final, se incurajeazd aplauzele si feedbackul. Facilitatorii pot orienta
feedbackul catre continutul povestilor, insd acest lucru poate diminua efectul
emotional al incheierii; de aceeaq, este mai recomandat ca discutia finald sd se
concentreze pe parcursul emotional al povestii.

intrebéri pentru reflectie si debriefing:

e Va puteti imagina povestea voastrd ca pe un scurtmetraj?

e Cdat de mult va place rezultatul final al povestii create impreund?

e Presiunea timpului vi s-a pdrut stresantd? Credeti cd activitatea ar fi putut fi
realizatd intr-un timp mai scurt?

e Timpul limitat a ajutat grupul sd ajungd la un compromis si sd se concentreze
asupra rezultatului final?

e Cum au fost gestionate eventualele dezacorduri in cadrul grupului?

» A fost aceastd activitate o experientd emotionald pentru voi?

e Ati observat cd activitatea a pus accent pe dezvoltarea disciplinei in gdndire
sin lucrul cu ceilalti?

e V-a agjutat activitatea sd dezvoltati noi abilitdti de cooperare?

Sursa: Elaborat de VisMed in cadrul proiectului VIBE.




Fisa 1
Povesteal

Ecoul unei minciuni
Un singur titlu Tnsel@tor poate distruge, intr-o singurd secundd, increderea
construitd in luni de zile.
Stefan este un lider de tineret activ, care se bazeazd in mare mdsurd pe retelele
sociale pentru a recruta voluntari si pentru a distribui informatii despre
campaniile comunit&tii. Tn timpul unei initiative locale importante, Stefan
distribuie din greseald un articol senzationalist care contine informatii
neverificate. Postarea devine virald, declansdnd reactii negative puternice,
confuzie in rGndul publicului si pierderea credibilitdtii pentru cauza echipei sale.
In loc sd isi steargd contul, Stefan isi asuma responsabilitatea. Publicd o verificare
transparentd a faptelor, participd la o formare practicd de alfabetizare media si
implementeazd in echipa sa un proces strict de verificare a informatiilor.
Modul sdu onest de a gestiona situatia contribuie la recdstigarea increderii
comunitdtii si face canalele digitale ale echipei mai puternice decdt inainte.

Povestea 1 (cu structurd)
Ecoul unei minciuni

Hook: Un singur titlu inseldtor poate distruge, intr-o singurd secundd, increderea
construitd in luni de zile.

Personaj ($tefun): Stefan este un lider de tineret activ, care se bazeazd in mare
mdsurd pe retelele sociale pentru a recruta voluntari si pentru a distribui
informatii despre campaniile comunitatii.

Conflict: In timpul unei initiative locale importante, Stefan distribuie din greseald
un articol senzationalist care contine informatii neverificate. Postarea devine
virald, provocd@nd reactii negative puternice, confuzie in radndul publicului si
pierderea credibilitdtii pentru cauza echipei sale.

Rezolvare: in loc sd& isi steargd contul, Stefan 1si asumd responsabilitatea. Publicd
o verificare transparentd a faptelor, participd la o formare practicd de
alfabetizare media si implementeazd in echipa sa un proces strict de verificare a
informatiilor. Modul sdu sincer de a gestiona situatia contribuie la recdstigarea
increderii comunitdtii si face canalele digitale ale echipei mai puternice decat
inainte.




Fisa 2

Povestea 2

Podul rupt

Inovatia fard traditie nu are raddacini, iar traditia fard inovatie nu are viitor.

Ivana este o absolventd ambitioasd de liceu, care propune crearea unui nou hub
pentru tineri intr-o clddire veche din oras. Ea se confruntd cu o opozitie puternicd
din partea unor membri mai in varstd ai consiliului municipal, care considerd cd
tinerii sunt iresponsabili si vad proiectul drept o utilizare risipitoare a unei
propriet&ti municipale istorice. lvana isi schimbd strategia. Ti invitd pe seniori la o
masd rotundd comund si prezintd hubul drept un spatiu comun, care pdstreazd
patrimoniul local si, in acelasi timp, oferd ateliere moderne de competente
digitale. Consiliul aprobd initiativa in unanimitate.

Povestea 1 (cu structura)
Podul rupt

Hook: Inovatia fard traditie nu are rdddcini, iar traditia fard inovatie nu are viitor.
Personaj (lvana): Ivana este o absolventd ambitioasd de liceu, care propune
crearea unui nou hub pentru tineri intr-o clddire veche din oras.

Conflict: Ea se confruntd cu o opozitie puternicd din partea unor membri mai in
varstd ai consiliului municipal, care considerd cad tinerii sunt iresponsabili si vad
proiectul drept o utilizare risipitoare a unei proprietdti municipale istorice.
Rezolvare: Ivana isi schimbd strategia. Ti invitd pe seniori la o masd rotundd
comund si prezintd hubul drept un spatiu comun, care pdstreazd patrimoniul
local si, In acelasi timp, oferd ateliere moderne de competente digitale. Consiliul
aprobd initiativa Tn unanimitate.

Not&: in imagine apare ,Story 1 (with structure)”, dar dupd succesiunea
materialului aceasta este Povestea 2.




17. Ascensiunea si declinul unei povesti

e Gandire creativa si criticd

; e Colaborare si lucru in echipd
Competente si ’ wa
concepte vizate e Rezolvarea problemelor si abilitati analitice
e Analizd literard
e Constientizare emotionald

e Explicarea conceptului lui Kurt Vonnegut despre ,Formele
povestilor”

¢ |dentificarea momentelor emotionale pozitive si negative
dintr-o poveste

Obiective e Crearea unei reprezentdri vizuale a unei povesti folosind un
grafic narativ

e Colaborarea cu ceilalti prin discutii si lucru in grup

¢ Reflectia asupra moduluiin care povestile si experientele
personale urmeazd tipare emotionale

Foi A4/hartie milimetricd, pixuri, creioane, markere colorate,
Materiale necesare | tabld albd sau proiector, notite adezive, sablon pentru forma
povestii (optional)

.Kurt Vonnegut on the 8 ‘shapes’ of stories”, de Steven Johnson,

Instrumente, surse

13 iunie 2022
Durata 60-90 de minute
Nur.n?lr de . 15-30 de participanti
participanti
Descriere

Activitatea este impartitd in doud parti.
Partea 1: Activitate de spargere a ghetii — ,Ghiceste povestea” (10 min.)

Instructiuni:

e Rugati participantii s se gdndeascd la filmul, basmul sau romanul lor
preferat.

e FArd a dezvalui titlul, acestia descriu doar parcursul emotional al personajului
principal, de exemplu: ,Personajul incepe fericit, pierde totul, iar la final
reuseste.”

e Ceilalti participanti incearcd s& ghiceascd povestea.

e Dupd cdateva exemple, prezentati ideea lui Kurt Vonnegut, potrivit cdreia
povestile pot fi reprezentate prin grafice emotionale simple.



https://bigthink.com/high-culture/vonnegut-shapes/
https://bigthink.com/high-culture/vonnegut-shapes/
https://bigthink.com/high-culture/vonnegut-shapes/

Scop: Implicarea participantilor si introducerea conceptului de storytelling
emotional.

Partea 2: Mini-prelegere - intelegerea formelor povestilor (15 min.)
Contributia facilitatorului:

Explicati cd scriitorul american Kurt Vonnegut considera cd povestile urmeazd
tipare emotionale recognoscibile. Desenati pe tabld sau tipdriti sablonul pentru
forma povestii. Clarificati faptul cd linia urcd atunci cdnd se Intdmpld ceva
pozitiv si coboard atunci cdnd se intdmpld ceva negativ.

Prezentati un exemplu cunoscut, precum Cenusdreasa: Cenusdreasa este
nefericitd acasd (jos). Merge la bal (sus). 1l pierde pe print la miezul noptii (jos).
Printul o g&seste si se casatoresc (sus).

Discutati despre modul In care aceste urcusuri si cobordsuri emotionale fac
povestile mai captivante.

Partea 3: Provocare de grup - Desenati forma povestii (30 min.)

Instructiuni:

mpartiti participantii in grupuri de cate 3-5 persoane. Fiecare grup alege o
poveste, de exemplu: Cenusdreasa, Harry Potter, Frozen, Moana, Spider-Man,
Regele Leu sau orice altd poveste.

Apoi, grupurile discutd principalele evenimente din poveste. Pe o foaie de hartie,
deseneazd parcursul emotional al personajului principal sub forma unui grafic.
Dupd aceea, marcheazd fiecare urcare si cobordre prin evenimentele importante
corespunzdtoare.

Prezentare:

Fiecare grup 1Tsi prezintd graficul fard a dezvdlui titlul povestii. Ceilalti
participanti incearcd sd ghiceascd ce poveste este reprezentatd, inainte ca
grupul sd dezvdluie rdspunsul.

Partea 4: Reflectie - Forma propriei mele povesti (20 min.)

Instructiuni: Rugati participantii sG se gdndeascd la o experientd importantd din
propria viatd. Folosind acelasi tip de grafic, acestia reprezinta:

e O provocare cu care s-au confruntat;

e un punct de cotiturg;

e modul in care s-a incheiat situatia;

e ceed ce au invatat din experientd.

Participantii isi pot prezenta graficele in mod voluntar.




intrebéri pentru reflectie si debriefing:

e Ce asemdandri ati observat intre diferitele forme ale povestilor?

e De ce povestile includ, de obicei, probleme sau conflicte?

e Ce tipar narativ a apdrut cel mai des?

e A semdnat vreuna dintre experientele personale cu forma unei povesti
cunoscute?

e Cum ne poate ajuta intelegerea structurii unei povesti sd devenim cititori sau
povestitori mai buni?

Sursa: Elaborat de FECE in cadrul proiectului VIBE.

Pentru facilitator

Sablon pentru forma povestii

Noroc [ Situatie favorabild

inceput Final

Ghinion [ Situatie
nefavorabila




Concluzie

Acest ghid practic evidentiazd rolul important pe care storytellingul, alfabetizarea
media si gdndirea criticd il pot avea in sprijinirea tinerilor pentru a deveni membri
activi, responsabili si increzdtori ai comunitdtilor lor. Prin combinarea metodelor
participative si practice de invdtare, acesta ii sprijind pe lucrdtorii de tineret sd
creeze spatii n care tinerii se simt ascultati, respectati si incurajati sd isi exprime
opiniile. In acest fel, ghidul practic nu doar consolideaz& abilitdtile de comunicare
si leadership, ci contribuie si la dezvoltarea coeziunii sociale, a participdrii
democratice si a unui angajoment mai puternic fatd de valorile europene.

in cele din urmd, acesta ofer& un parcurs relevant pentru transformarea tinerilor
din receptori pasivi ai informatiei in persoane informate, capabile sd isi facd
voced auzitd si sd contribuie activ la viata comunitdtii.
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