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INTRODUCERE

Acest manual a fost elaborat impreuna cu Manualul de formare intre egali in domeniul antreprenoriatului
social, in cadrul proiectului CYBER Change. Cele doud manuale se completeaza reciproc si sunt concepute
pentru a fi utilizate Tmpreuna. Acest manual se concentreaza pe competentele digitale, utilizarea
responsabila a tehnologiei si instrumentele digitale pentru impact social, in timp ce Manualul de
antreprenoriat social dezvoltd cunostintele si abilitatile practice necesare pentru a transforma nevoile
comunitatii in initiative sociale sustenabile. Impreund, ele le ofera tinerilor si lucritorilor de tineret
instrumente practice pentru a utiliza tehnologiile digitale si antreprenoriatul in vederea unor schimbari
pozitive Tn comunitate.

Manualul de formare intre egali in domeniul competentelor digitale pentru antreprenoriat social, elaborat
in cadrul proiectului CYBER Change, este o resursa practica pentru lucratorii de tineret, educatorii de la
egal la egal si tinerii lideri care sprijina tinerii prin invatare nonformala.

Manualul raspunde nevoilor identificate in evaluarea nevoilor din cadrul proiectului CYBER Change,
printre care gandirea critica, siguranta online, utilizarea responsabila a inteligentei artificiale, colaborarea
digitala si folosirea tehnologiei pentru actiuni comunitare.

Acesta depaseste sfera abilitatilor tehnice, ajutand tinerii sa utilizeze tehnologia ih mod critic, responsabil
si creativ si sa conecteze competentele digitale cu antreprenoriatul social si provocarile reale ale
comunitatii.

Sesiunile se bazeaza pe invatare prin practicd, lucru in echipa, discutii, reflectie si invatare intre egali.
Manualul este flexibil si poate fi utilizat ca program complet sau adaptat prin selectarea unor module si
sesiuni individuale, in functie de nevoile fiecarui grup.

DESPRE CYBER CHANGE

CYBER Change este un proiect regional care implica organizatii din Romania, Serbia, Bosnia si Hertegovina,
Kosovo™* si Muntenegru. Acesta sprijina tinerii, in special pe cei cu mai putine oportunitati, in dezvoltarea
competentelor digitale, a antreprenoriatului, a rezilientei si a participarii active prin invatare nonformala
siintre egali.

Proiectul le oferd, de asemenea, lucratorilor de tineret metode practice si adaptabile de invatare. Acest
manual transpune constatarile evaluarii nevoilor CYBER Change 1n activitati care ii ajuta pe tineri sa
utilizeze tehnologia in mod critic, responsabil si creativ pentru a produce schimbari pozitive in
comunitatile lor.
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CUI SE ADRESEAZA ACEST MANUAL?

Acest manual este conceput pentru persoanele care lucreaza cu tineri cu varste cuprinse intre 15 si 29 de
ani in contexte nonformale si comunitare, inclusiv lucratori de tineret, educatori de la egal la egal, centre
de tineret, ONG-uri si tineri lideri.

Acesta ofera sesiuni practice, gata de utilizare, care pot fi adaptate diferitelor grupuri, programe si medii
de nvatare. Facilitatorii nu trebuie sa fie experti in domeniul digital si pot invata alaturi de participanti.

Manualul poate fi folosit pentru ateliere individuale, module complete sau programe mai lungi, ajutand
totodata tinerii sa isi dezvolte treptat increderea ca educatori de la egal la egal, facilitatori si lideri ai
comunitatii.

CUM SE UTILIZEAZA ACEST MANUAL

Acest manual poate fi utilizat independent sau Tmpreuna cu Manualul de formare intre egali in domeniul
antreprenoriatului social. Cele doua manuale propun un parcurs de invatare complementar. Manualul de
competente digitale pune bazele, ajutand participantii sa se orienteze in lumea digitala in mod critic si
responsabil, sa utilizeze instrumente digitale si de inteligenta artificiald, sa inteleaga nevoile comunitatii
si sa exploreze modul in care tehnologia poate sprijini schimbarile pozitive. Manualul de antreprenoriat
social continua acest parcurs, concentrandu-se asupra modului in care participantii pot transforma nevoile
identificate ale comunititii in idei si actiuni concrete de antreprenoriat social. Impreund, manualele fi
sprijina pe tineri sa treaca de la intelegerea lumii digitale si a comunitatilor lor la elaborarea si punerea in
practica a unor solutii pentru schimbare sociala.

Acest manual este un set de instrumente practice, nu o programa rigida. El propune un parcurs de
invatare, insa lucratorii de tineret sunt incurajati sa adapteze sesiunile la nevoile, interesele si experienta
grupului lor.

Modulele urmeaza o progresie logica: de la intelegerea lumii digitale si formarea ca cetatean digital
responsabil la explorarea inteligentei artificiale, dezvoltarea competentelor de antreprenoriat social si
consolidarea capacitatii de conducere in randul tinerilor. Totusi, fiecare sesiune poate fi utilizata si
separat.

Alegeti modulele care se potrivesc cel mai bine grupului si adaptati activitatile, exemplele si durata, dupa
necesitati. Obiectivul esential este sa creati experiente de invatare relevante, care sa i ajute pe tineri sa
isi foloseasca competentele digitale cu incredere, responsabilitate si un scop clar.
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UTILIZARE FLEXIBILA S| ADAPTAREA SESIUNILOR
Acest manual este conceput pentru a fi flexibil. Fiecare grup este diferit, astfel incat facilitatorii ar trebui
sa adapteze activitatile la participanti, timpul disponibil si mediul de invatare.

Unele grupuri prefera discutiile, in timp ce altele invata mai bine prin activitati practice. Nu toata lumea
va avea acelasi nivel de experienta digitala sau acces la tehnologie, astfel incat activitatile pot fi ajustate
folosind exemple diferite, lucrand in perechi sau inlocuind instrumentele digitale cu materiale simple, cum
ar fi flipchart-urile.

Cel mai important lucru este sa mentinem aceleasi obiective de invatare, adaptand in acelasi timp
metodele pentru a se potrivi grupului.

LUCRUL CU DIFERITE GRUPE DE VARSTA
Acest manual este destinat tinerilor cu varste cuprinse intre 15 si 29 de ani, astfel incat activitatile ar trebui
adaptate varstei si experientei grupului.

Pentru copiii cu varste intre 15 si 18 ani, folositi un limbaj simplu, exemple familiare si mai multe
indrumari. Pentru cei cu varste intre 19 si 24 de ani, incurajati munca independenta, discutiile si activitatile
bazate pe proiecte. Pentru cei cu varste intre 25 si 29 de ani, conectati sesiunile la munca, leadershipul
comunitatii, mentoratul si impactul social.

Amintiti-va ca experienta este la fel de importanta ca si varsta. Respectati-va grupul si adaptati activitatile,
ritmul si nivelul de sprijin la nevoile lor.

ASPECTE PRIVIND INCLUZIUNEA
Includerea ar trebui sa facd parte din fiecare sesiune de la inceput. Tinerii pot avea nevoi, experiente si
niveluri diferite de incredere digitald, astfel incat activitatile ar trebui sa fie flexibile si accesibile.

Aceasta lista comuna poate fi utilizata in toate planurile de lectie:

Foloseste un limbaj simplu si clar si explica cuvinte noi sau dificile atunci cand este necesar.
Da instructiuni scurte si explica activitatile pas cu pas.

e (Cititi texte sau instructiuni importante cu voce tare pentru participantii care pot avea dificultati
de citire.

e Utilizati materiale tiparite atunci cand accesul la internet este limitat sau indisponibil.
Asigurati-va ca activitatile pot fi finalizate fara smartphone-uri personale, laptop-uri sau alte
dispozitive de lucru in perechi sau grupuri mici.

e Asociati participantii cu diferite niveluri de experienta digitala, astfel incat sa poata ajuta si Tnvata
unii de la altii.

Utilizati exemple vizuale, imagini, simboluri si foi de lucru simplificate atunci cand este util.
Oferiti participantilor diferite modalitati de a participa, de exemplu vorbind, scriind, desenand sau
lucrand cu un partener.
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® Acordatitimp suplimentar atunci cand participantii au nevoie de mai mult sprijin pentru a intelege
instructiunile sau pentru a finaliza o activitate.

o Alegeti exemple care sunt relevante pentru viata de zi cu zi a participantilor si comunitatile locale
si evitati exemplele care pot exclude sau stereotipiza anumite grupuri.

® Asigurati-va ca spatiul fizic si activitatile sunt accesibile pentru participantii cu dizabilitati si
adaptati activitatile bazate pe miscare atunci cand este necesar.

e Pentru grupurile cu experienta mixta, evitati sa presupuneti ca toata lumea are aceleasi
cunostinte digitale si oferiti sprijin suplimentar sau alternative simple atunci cand este necesar.

o Nu presati niciodata participantii sa impartaseasca experiente personale sau sensibile, in special
in timpul activitatilor legate de bunastare, discriminare, vatamare sau siguranta online.

PRINCIPII DE BAZA

invatare nonformala

Tinerii Tnvata cel mai bine prin practica. Sesiunile folosesc activitati practice, discutii, lucru in echipa si
reflectie in loc de prezentari lungi. Facilitatorul ghideaza procesul si incurajeaza participantii sa exploreze,
sa impartaseasca idei si sa invete din experienta.

Educatie intre egali

Tinerii Tnvata foarte mult unii de la altii. Manualul include discutii intre egali, lucru in grup, feedback
reciproc si activitati in care participantii 1i Tnvata pe ceilalti, pentru a incuraja colaborarea, a consolida
increderea si a forma viitori educatori de la egal la egal.

Tnvétare prin practicd

Cel mai bun mod de a construi abilitati digitale este prin practica. Participantii testeaza instrumente,
rezolva probleme, analizeaza situatii reale si reflecta asupra experientelor lor pentru a transforma
actiunea n invatare.

Incluziune si accesibilitate

Toate sesiunile pot fi adaptate la diferite nevoi, niveluri de experienta si medii de tnvatare. Utilizati un
limbaj simplu, activitati flexibile si alternative cu resurse reduse pentru a va asigura cd toata lumea poate
participa.

Mentalitate antreprenoriala sociala

De-a lungul manualului, participantii sunt Tncurajati sa conecteze abilitatile digitale cu provocarile reale
ale comunitatii. Ei exploreaza modul in care tehnologia poate sprijini schimbarile sociale pozitive,
participarea activa si inovarea sociala.
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PARTEA I. INTELEGEREA LUMII DIGITALE

Prima parte a manualului se concentreaza pe intelegerea mediului in care tinerii petrec deja atat de mult
timp.

Tnainte de a utiliza tehnologia pentru proiecte, campanii sau actiuni comunitare, este util s§ intelegem
cum functioneaza informatiile digitale, cum ne pot influenta si de ce un anumit continut se simte mai
convingator decat altele. Aici gandirea critica devine esentiala.

MODULUL 1. SPATIUL DIGITAL SI GANDIREA CRITICA
Prezentarea generala a modulului

in fiecare zi, tinerii sunt expusi la cantititi uriase de informatii. Titlurile de stiri, videoclipurile scurte,
continutul influencerului, reclamele, postarile pe retelele de socializare, chat-urile de grup, site-urile web
si raspunsurile generate de IA concureaza pentru atentia lor.

Gasirea informatiilor este usoara. Decide ce este de incredere este mult mai greu.

Acest modul 1i ajuta pe participanti sa devina mai constienti de modul in care primesc si utilizeaza
informatiile digitale. Scopul nu este de a-i face s fie suspiciosi de tot ceea ce vid online. In schimb, fi ajuta
sa-si construiasca un obicei de a incetini, de a verifica, de a compara si de a pune intrebari.

De ce este important acest subiect

Gandirea critica a fost identificata ca fiind o necesitate importanta in evaluarea nevoilor de schimbare ale
CYBER. Tinerii petrec mult timp online, dar acest lucru nu inseamna intotdeauna ca pot recunoaste
informatii fiabile sau pot intelege modul in care continutul digital ii influenteaza.

Informatiile online pot fi inselatoare, emotionale sau chiar incorecte, inclusiv continutul creat de IA. Acest
lucru este deosebit de important atunci cand tinerii doresc sa dezvolte initiative comunitare sau sociale,
deoarece solutiile bune trebuie sa inceapa cu informatii fiabile.

Gandirea criticd ii ajuta pe tineri sa verifice informatiile, sa puna la indoiala ipotezele si sa ia decizii mai
bune inainte de a lua masuri.

Rezultatele invatarii
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Pana la sfarsitul modulului, participantii ar trebui sa se simta mai increzatori atunci cand se ocupa de
informatiile digitale. Ei vor invata sd puna la indoiala sursele, sa recunoasca prejudecatile si manipularea
emotional3, sa verifice faptele si sa inteleagd modul in care algoritmii influenteaza ceea ce vad online.

Cel mai important, participantii vor practica utilizarea acestor abilitati pentru a lua decizii mai bune si mai

informate in viata de zi cu zi.

Sesiunea 1. Orientarea in universul informatiei in era digitala

1. Prezentarea generala a sesiunii

in fiecare zi suntem expusi la sute de informatii fird sa ne ddm seama. Articolele de stiri, videoclipurile
TikTok, clipurile Instagram Reels, raspunsurile generate de IA, memele, videoclipurile YouTube si mesajele
prietenilor concureaza pentru atentia noastra. Deseori decidem ce sa credem in doar cateva secunde.
Aceasta sesiune fi incurajeaza pe participanti sa incetineasca ritmul si sa priveasca mai atent informatiile
pe care le consuma.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Sesiunea poate fi adaptata prin selectarea exemplelor relevante pentru
experientele digitale zilnice ale fiecarei grupe de varsta, mentinand in acelasi timp aceleasi obiective de
invatare.

15-18 ani: Utilizati exemple de la TikTok, Instagram, YouTube Shorts si influenceri. Pastrati explicatiile
simple si concentrati-va pe recunoasterea tehnicilor convingatoare evidente.

19-24 ani: Includeti stiri online, podcast-uri, continut generat de IA si probleme sociale actuale. incurajati
discutii mai profunde despre modul in care informatiile formeaza opiniile.

25-29 ani: Folositi exemple legate de munca, participare civica, antreprenoriat si proiecte comunitare.
Invitati participantii sa reflecteze asupra modului in care informatiile influenteaza deciziile profesionale si
initiativele sociale.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

sa recunoasca faptul cd informatiile sunt create cu un scop si pentru un anumit public;

e identificarea factorilor care influenteaza de ce au incredere in anumite surse mai mult decat in
altele;

e sa faca distinctia intre fapte, opinii si ipoteze in continutul digital;

® Aplicati intrebari critice simple inainte de a accepta sau de a partaja informatii online.
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6. Materiale necesare: laptop si proiector; conexiune la internet; flipchart sau tabla alba; biletele
autoadezive (de trei culori, daca este posibil); markere; fisa de lucru , Detectivul informatiei” tiparita (cate
una pentru fiecare participant); exemple tiparite de postari online, titluri si capturi de ecran; banda
adeziva de hartie.

7. Pregatirea facilitatorului

Tnainte de sesiune, pregititi 8-10 exemple de continut digital din diferite surse online. Includeti articole
de stiri demne de incredere, titluri clickbait, postari influencer, raspunsuri generate de |IA, meme si
continut sponsorizat. Asigurati-va ca unele exemple sunt inselatoare in mod intentionat, in timp ce altele
sunt fiabile.

Tipariti cate o fisa de lucru ,,Detectivul informatiei” pentru fiecare participant si amenajati sala astfel incat
participantii sd aiba suficient spatiu de miscare in timpul primei activitati. Daca aveti acces la internet,
pregatiti in Mentimeter un nor de cuvinte pornind de la intrebarea: ,Cand auziti cuvantul informatie, care
este primul cuvant care va vine in minte?”

8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,,0 imagine, mai multe povesti”

Afisati o fotografie fara nicio explicatie. Alegeti o imagine care poate fi usor interpretata in moduri diferite,
de exemplu, o persoana tandra asezata singura pe o banca, o strada aglomerata sau oameni care curata
un parc.

Cereti participantilor sa lucreze in perechi. Fiecare pereche are trei minute pentru a inventa o poveste
care explica ce se intampla in imagine. Dupa aceea, invitati patru sau cinci perechi sa-si prezinte povestile.

Facilitatorul intreaba apoi: Au fost toate povestile la fel? Care poveste este corecta? Ce informatii lipseau?
De ce oamenii diferiti isi imaginau situatii diferite?

Dezvaluiti contextul real al fotografiei numai la sfarsit sau explicati ca nu exista un raspuns "corect".
Terminati cu mesajul: "Creierul nostru umple in mod natural informatiile lipsa. Online, adesea facem exact
acelasi lucru."

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,Cine a creat acest lucru?”

Folosind mai multe capturi de ecran colectate in prealabil, cereti participantilor sa ia in considerare: Cine
a creat acest lucru? De ce a fost creat? Cine beneficiaza daca oamenii il cred? Cine este publicul vizat?

10
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Exemplele pot include: un articol din ziar; o reclama TikTok; o campanie a ONG-urilor; un post politic; un
raspuns generat de IA; o poveste de influencer.

n loc s explicati imediat rdspunsurile, invitati participantii sd isi argumenteze opiniile. Introduceti ideea
cé fiecare mesaj are un creator, un scop, un public si un continut. incheiati cu o scurta explicatie a tendintei
de confirmare. Explicati cd oamenii observa si cred adesea informatiile care corespund opiniilor lor
existente, acordand mai putina atentie informatiilor care le pun la indoiala.

Mesaje cheie: Nu totul online este creat pentru a informa; fiecare mesaj are un scop; emotiile puternice
ne pot influenta judecata; a pune intrebari este mai important decat a gasi raspunsuri rapide.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Detectivii informatiei”

Tmpartiti participantii in grupuri de cate patru. Fiecare grup primeste patru exemple diferite de informatii
online. Exemplele ar trebui sa includa: un articol de stiri; o mema; o postare Instagram; un raspuns generat
de IA.

Fiecare grup primeste, de asemenea, fisa de lucru ,Detectivul informatiei”, care contine cinci intrebari:
Cine a creat acest lucru? / Care este scopul? / Ce emotii incearca sa creeze? / Ce informatii lipseste? / Ai
avea incredere sau impartasi? De ce?

Fiecare participant este responsabil pentru analizarea unui exemplu nainte de a-l explica restului
grupului. Tn acest fel, fiecare participant devine "expert" pentru un exemplu si ii invata pe ceilalti. Dupa ce
toata lumea prezinta, grupul compara cele patru informatii si le clasifica de la cele mai de incredere la cele
mai putin demne de incredere.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,Piata informatiilor”

Fiecare grup scrie o regula despre care cred ca poate ajuta la identificarea informatiilor de incredere.
Regulile sunt scrise pe hartie flipchart si afisate Tn jurul camerei. Participantii se plimba in perechi. Sarcina
lor este de a discuta fiecare regula si de a plasa o nota colorata lipicioasa care indica: foarte util; uneori
util; are nevoie de imbunatatire.

Grupurile se intorc la afisul lor original si folosesc feedback-ul colegilor pentru a-si imbunatati regula. in
cele din urma, intregul grup creeaza o lista comuna de verificare a gandirii critice CYBER Change care
contine aproximativ zece intrebari practice pe care sa le pui inainte de a crede sau de a impartasi informatii
online. Exemplele pot include: Cine a creat acest lucru? Pot gasi o altd sursa? Titlul incearcd sa ma socheze?
Exista dovezi? Reactionez emotional?

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

11
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Invita participantii sa stea intr-un cerc. Arunca o minge moale la intdmplare. Persoana care prinde mingea
raspunde la o intrebare Tnainte de a o arunca altcuiva.

intrebari sugerate: Care a fost cea mai mare invitare? Ce intrebare din lista de verificare de astazi veti
folosi cel mai des? Imaginati-va ca comunitatea dvs. doreste sa rezolve o problema. De ce este important
sa aveti informatii corecte si demne de incredere inainte de a lua masuri? Terminati prin a cere
participantilor si scrie un angajament personal incepand cu: ,inainte de a crede sau de a impartasi
informatii online, voi intotdeauna...”

Note pentru facilitator

Unii participanti pot deveni defensivi daca exemplele vizeaza propriile convingeri sau influencerii
preferati. Mentineti discutia concentrata pe analiza informatiilor, nu pe judecarea opiniilor.

Sesiunea 2. Stiri false, dezinformare si verificarea faptelor

1. Prezentarea generala a sesiunii

in fiecare zi, tinerii intalnesc informatii care sunt inexacte, inselitoare sau complet false. Uneori acest
lucru se intampla din greseald, in timp ce alteori se face intentionat pentru a influenta opiniile, a atrage
atentia sau a crea confuzie. Aceasta sesiune ajuta participantii sa inteleaga diferenta dintre informatiile
false impartdsite neintentionat si dezinformarea, oferindu-le in acelasi timp instrumente practice pentru
verificarea informatiilor Thainte de a le crede sau Tmpartasi.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile pot fi adaptate prin selectarea exemplelor care reflecta
experientele digitale de zi cu zi ale participantilor, crescand in acelasi timp treptat complexitatea
procesului de verificare a faptelor.

15-18 ani: Utilizati exemple de TikTok, Instagram, YouTube Shorts, meme si povestiri virale. Concentrati-
va pe recunoasterea informatiilor inselatoare evidente si verificarea afirmatiilor simple.

19-24 ani: Includeti articole de stiri, continut generat de |A, dezbateri pe retelele de socializare si probleme
publice actuale. Tncurajati participantii s compare mai multe surse fnainte de a trage concluzii.

12
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25-29 ani: Utilizati exemple legate de muncd, antreprenoriat, comunicare publica si initiative comunitare.
Discutati despre modul in care informatiile false Tmpartasite neintentionat pot influenta deciziile
profesionale si proiectele sociale.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

e safaca distinctia intre informatiile false transmise neintentionat, dezinformarea si informatiile
fiabile;
sa aplice tehnici simple de verificare a faptelor inainte de partajarea continutului online;

e identificarea surselor de incredere si recunoasterea semnelor de avertizare ale informatiilor
inselatoare;

® salucreze in colaborare pentru a verifica informatiile digitale si pentru a explica concluziile
acestora.

6. Materiale necesare: laptop si proiector; conexiune la internet; flipchart; biletele autoadezive; foaie
de lucru imprimata cu ,Investigatie pentru verificarea faptelor”; capturi de ecran imprimate ale
postarilor online, titlurilor si imaginilor; cartonase colorate (verde, galben si rosu).

7. Pregatirea facilitatorului

Tnainte de sesiune, pregétiti cateva exemple de continut online care includ atat informatii fiabile, cat si
informatii inselatoare. Includeti titluri, postari pe retelele sociale, raspunsuri generate de IA si imagini
manipulate. Unele exemple ar trebui sa fie adevarate, unele partial adevarate si altele complet false.

Pregatiti o scurta prezentare care explica diferenta dintre informatiile false distribuite neintentionat si
dezinformarea deliberata si testati instrumentele online pe care intentionati sa le folositi. Organizati
participantii in grupuri mici de patru sau cinci persoane.

8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,Lantul zvonurilor”

Cereti tuturor sa stea intr-un cerc. Soptiti o stire scurta in urechea unui participant. Povestea ar trebui sa
contina mai multe detalii, de exemplu: ,leri dupd-amiaza, treizeci de voluntari de la Green Youth au
plantat cincizeci de copacilanga rau, ca parte a unui proiect comunitar sustinut de municipalitatea locald.”

Fiecare participant sopteste mesajul urmatoarei persoane fara a-l repeta. Ultimul participant spune
mesajul cu voce tare. Comparati versiunea originald cu versiunea finald. Discutati: Ce s-a schimbat? Au
fost modificarile intentionate? De ce informatiile se schimba atat de usor? Explicati ca acest lucru se poate
intampla si online atunci cand informatiile sunt partajate fara a fi verificate.

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
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Activitate: ,Adevarat, fals sau am nevoie de mai multe informatii?”

Afisati trei afirmatii pe ecran. Exemple: , Ciocolata imbunatateste memoria”; ,,Un parc local se va inchide
luna viitoare”; ,Aceasta fotografie aratd vremea de astazi”.

Cereti participantilor s3 voteze: adevirat; fals; am nevoie de mai multe informatii. In loc s& dezvaluiti
raspunsurile imediat, intrebati: Ce v-a facut sa aveti incredere in ea? Ce dovezi ati avea nevoie? Unde ati
verifica?

Explicati diferenta dintre informatiile false distribuite neintentionat (misinformation) — informatii false
transmise din greseald — si dezinformarea deliberata (disinformation) — informatii false transmise cu
scopul de a induce oamenii in eroare. Explicati ca verificarea faptelor nu urmareste sa demonstreze ca
cineva greseste, ci sa verifice informatiile, astfel incat sa putem lua decizii mai bune.

Mesaje cheie: Nu tot ceea ce este fals online este partajat in mod intentionat; informatiile de incredere
pot fi, de obicei, verificate folosind alte surse; emotiile puternice ne pot face sa reactionam fara sa gandim;
utilizatorii digitali responsabili verifica inainte de a le impartasi.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: , Investigatie pentru verificarea faptelor”

Tmpértiti participantii in grupuri de patru persoane. Fiecare grup primeste un ,dosar de investigatie” care
contine un titlu de stire, o postare pe o retea sociala, o imagine si un raspuns generat de IA.

Unele exemple sunt de incredere, in timp ce altele contin informatii inselatoare. Fiecare grup primeste o
foaie de lucru , Investigatie pentru verificarea faptelor” cu urmatoarele intrebari: Care este afirmatia? /
Cine a creat-0? / Ce dovezi o sustin? / Ce surse ar putea ajuta sa o verificati? / Ati impartasi-o? De ce?
Fiecare participant investigheaza un exemplu Tnainte de a explica rezultatele lor restului grupului.
Grupurile pregatesc apoi o scurta explicatie a modului in care au ajuns la concluziile lor.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,,Creeaza propria stire falsa”

Fiecare grup creeaza un post fictiv de retelele sociale conceput pentru a atrage atentia. Postarea ar trebui
sa includa: un titlu atragator; o imagine; un limbaj emotional; cel putin trei indicii care sugereaza ca nu
poate fi de incredere.

Grupurile Tsi schimba posturile cu un alt grup. Al doilea grup devine ,echipa de verificare a faptelor”.
Folosind lista de verificare din Activitatea 1, identifica semne de avertizare si explica de ce ar avea sau nu
incredere in postare.
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Grupurile discuta apoi: Ce tehnici au facut postarea convingatoare? Ce indicii au aratat ca ceva ar putea fi
in nereguld? Terminati prin crearea unei liste colective intitulate ,Semne de avertizare a informatiilor
inselatoare”. Participantii Tnvata din analizarea muncii celuilalt, mai degraba decat folosind exemple
furnizate de facilitator.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

Ceretifiecarui participant sd completeze o propozitie: ,,Un lucru pe care il voi verifica inainte de a impartasi
informatii este...”; ,,Astazi mi-am dat seama ca...”; ,Cea mai utila strategie de verificare a faptelor pentru
mine este...”.

Continuati cu cateva intrebari: De ce uneori oamenii impartasesc informatii false chiar si atunci cand au
intentii bune? Ce te-ar face sa te opresti fnainte de a Tmpartdsi ceva online? Cum pot tinerii sa
impartdseasca informatii in care altii pot avea incredere? Ce s-ar putea intdmpla daca un proiect
comunitar foloseste informatii incorecte?

Termina prin a le reaminti participantilor ca verificarea informatiilor ne ajuta sa luam decizii mai bune
pentru noi si comunitatile noastre.

Note pentru facilitator

Multi participanti pot considera deja ca se pricep la recunoasterea stirilor false. Evitati sa transformati
sesiunea intr-un test despre cine ,are dreptate”. Concentrati-va asupra modului in care sunt verificate
informatiile. Unii participanti se pot simti frustrati daca nu pot decide imediat daca ceva este adevarat sau
fals. Reamintiti-le cd este normal sa nu stie imediat si ca timpul acordat verificarii face parte din
comportamentul digital responsabil.
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Sesiunea 4. Gandeste Tnainte sa dai clic: decizii digitale mai bune

1. Prezentarea generala a sesiunii

Tn fiecare zi, ludm decizii digitale rapide despre ce s credem, s& impartisim, sa ne placs sau sd facem clic.
Aceste alegeri pot influenta ceea ce invatam si modul in care interactionam online.

Aceasta sesiune reuneste abilitatile din modul. Participantii practica oprirea, verificarea informatiilor si
luarea unor decizii digitale mai bune, ajutandu-i sa devina cetateni digitali mai responsabili.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Scenariile utilizate Tn timpul activitatilor pot fi adaptate pentru a se potrivi
varstei, intereselor si experientelor digitale ale participantilor.

15-18 ani: Utilizati situatii legate de scoald, prietenii, retelele sociale, influenceri si provocari online.

19-24 ani: Includerea situatiilor legate de universitate, voluntariat, oportunitati de munca, campanii
online si informatii generate de IA.

25-29 ani: Utilizati exemple legate de ocuparea fortei de munca, antreprenoriat, proiecte comunitare si
comunicare profesionala.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

sa foloseasca intrebari simple de gandire criticd Thainte de a reactiona la informatiile online;
sa ia decizii mai informate cu privire la partajarea, comentarea sau utilizarea continutului digital;
sa colaboreze pentru a analiza situatiile digitale din viata real3;

sa recunoascd modul in care deciziile digitale bune pot sprijini actiunile pozitive ale comunitatii.

6. Materiale necesare: laptop si proiector (optional); flipchart sau tabld alba; markere; biletele
autoadezive; carti de scenariu tiparite; lista de verificare a deciziei ,,Gandeste inainte sa dai clic”; foaia de
lucru tiparita a arborelui decizional; banda.

7. Pregatirea facilitatorului

Tnainte de sesiune, pregétiti 8-10 situatii digitale realiste cu care se pot confrunta tinerii. Situatiile ar trebui
sa reflecte experientele de zi cu zi, cum ar fi primirea de mesaje suspecte, vizionarea de postari emotionale
pe retelele sociale, gasirea de informatii generate de IA sau aderarea la o campanie online.

Imprimati o lista de verificare a deciziilor si o foaie de lucru pentru fiecare grup. Aranjati camera astfel
incat participantii sa poata lucra confortabil Tn echipe mici si sa se deplaseze in timpul activitatilor.
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8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,,Dai clic sau nu?”

Plasati doua semne pe partile opuse ale camerei: Faceti clic si nu faceti clic. Spuneti participantilor ca vor
auzi situatii diferite. Dupa fiecare, se deplaseaza in partea care arata ce ar face probabil.

Exemple: Un prieten iti trimite un link cu mesajul ,Priviti asta acum!”; vezi un titlu care spune ,,Oamenii
de stiinta descopera un aliment miraculos”; un influencer recomanda un produs care pare interesant;
cineva impartaseste o poveste socanta fara nicio sursa; primesti un e-mail in care spui ca ai castigat un
premiu.

Dupa fiecare situatie, intrebati cativa participanti: De ce ati ales aceasta parte? Ce v-a facut sa aveti
incredere sau sa va indoiti de ea? Ati reactiona diferit dupa ceea ce ati invatat in acest modul?

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,,Opreste-te, gandeste, verifica, decide”

Desenati patru cercuri mari pe flipchart si scrieti: Opreste-te; gandeste; verifica; decide. Explicati fiecare
pas in cuvinte simple: Opreste-te: inainte sa reactionezi, ia o pauzd. / Gandeste: intreaba-te cine a
distribuit informatia, de ce a fost publicata si daca te face sa te simti furios, ingrijorat sau entuziasmat. /
Verifica: cautd o alta sursa, intreaba o persoana in care ai incredere, cauta informatii suplimentare. /
Decide: abia apoi hotdraste daca vrei sa crezi informatia, sa o distribui, sa dai clic sau sa o ignori.

Invitati participantii sa practice impreuna cei patru pasi, folosind un exemplu simplu.

Mesaje cheie: Nu trebuie sa reactionam imediat; emotiile puternice ne pot influenta deciziile; verificarea
informatiilor ne poate ajuta sa facem alegeri mai bune; deciziile digitale mai bune ne ajuta sa ne protejam
pe noi si pe ceilalti.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Provocarea deciziilor digitale”
Tmpértiti participantii in grupuri de patru sau cinci. Fiecare grup primeste trei cirti de scenariu.

Exemple: Un prieten impartaseste o campanie de strangere de fonduri care solicitd donatii; vedeti o
imagine generata de IA despre un dezastru natural; cineva posteaza ca un centru local de tineret se
xn

inchide; un influencer recomanda o modalitate ,,secreta” de a castiga bani rapid; un mesaj spune ca contul
dvs. va fi blocat daca nu faceti clic pe un link.
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Fiecare grup primeste, de asemenea, lista de verificare a deciziei ,,Gandeste inainte sa dai clic”. Pentru
fiecare scenariu, participantii discutad: Ce se intampla? Ce ar putea merge prost? Ce ar trebui sa verificam
mai Tntai? Care ar fi cea mai sigura decizie? Ati impartasi-o? De ce sau de ce nu?

Participantii discutd mai intai scenariul in perechi fnainte de a-si impartasi ideile cu restul grupului. Grupul
este de acord cu o decizie finala si pregateste o scurta explicatie.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,Provocarea comunitatii: ce ai face?”

Spuneti participantilor ca sunt membri ai unui grup de tineri care planificd un proiect comunitar. Fiecare
grup primeste o situatie. Exemple: Social media spune ca tinerii din orasul dvs. nu sunt interesati de
voluntariat; o postare sustine ca nu exista sprijin pentru tinerii cu dizabilitati; un videoclip viral spune ca
nimanui nu 7i pasa de protejarea parcurilor locale; un instrument IA sugereaza o solutie pentru reducerea
abandonului scolar.

ntrebati fiecare grup: Putem avea incredere n aceste informatii? Ce altceva trebuie s3 stim? Cu cine ar
trebui sa vorbim? Cum putem verifica daca problema este reald? Ce instrumente digitale ne-ar putea ajuta
sa colectam mai multe informatii?

Grupurile creeaza un plan de actiune simplu si il prezinta unui alt grup. Al doilea grup ofera o sugestie de
imbunatatire. Participantii isi Tmbunatatesc apoi ideile pe baza feedback-ului primit.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

Dati fiecarui participant o biletel autoadeziv si cereti-i sé completeze propozitia: , De astazi, inainte sa dau
clic, voi...” Invitd voluntarii sa-si impartaseasca raspunsurile.

Continuati cu cateva intrebari: Ce intrebare din lista de verificare a deciziilor va va ajuta cel mai mult? De
ce este important sa incetiniti inainte de a reactiona? Cum pot deciziile digitale mai bune sa ajute alte
persoane? De ce ar trebui sa verificdm informatiile Tnainte de a incepe un proiect sau o campanie
comunitarad?

Note pentru facilitator

Aceasta sesiune reuneste invatarea din Modulul 1, astfel incat sa evitati introducerea de noi concepte.
Tncurajati participantii sd utilizeze instrumentele pe care le-au invatat deja si sd explice modul in care iau
deciziile. Utilizati exemple familiare de zi cu zi si pastrati discutiile concentrate asupra procesului de luare
a deciziilor. Daca timpul permite, participantii pot crea si schimba propriile scenarii digitale.

MODULUL 2. O RELATIE SANATOASA CU TEHNOLOGIA
Prezentarea generala a modulului
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Tehnologiile digitale fac parte din viata de zi cu zi a tinerilor, sustindnd comunicarea, Tnvatarea,
divertismentul si creativitatea. In acelasi timp, ele pot influenta obiceiurile, emotiile, relatiile si modul in
care timpul este petrecut.

Acest modul ajuta participantii sa reflecteze asupra obiceiurilor lor digitale si sa gdseasca un echilibru mai
sandtos intre viata online si cea offline. Scopul nu este de a utiliza tehnologia mai putin, ci de a o folosi
mai constient si in moduri care sustin bunastarea, invatarea si relatiile.

De ce este important acest subiect

Evaluarea nevoilor schimbarii CYBER a aratat ca tinerii folosesc tehnologiile digitale in mod regulat, dar
adesea pentru activitati de divertisment, informare si scoala. Multi au raportat, de asemenea, ca a fi
conectati Tn mod constant poate afecta concentrarea, motivatia si bunastarea lor.

Acest modul raspunde acestor nevoi, ajutand tinerii sa-si inteleaga obiceiurile digitale si sa faca alegeri
mai sanatoase si mai constiente cu privire la modul Tn care utilizeaza tehnologia.

Rezultatele invatarii
Pana la sfarsitul acestui modul, participantii vor intelege mai bine obiceiurile lor digitale si vor invata cum

sa foloseasca tehnologia intr-un mod mai sanatos, mai echilibrat si constient.

Sesiunea 5. Obiceiurile mele digitale: cine detine controlul?

1. Prezentarea generala a sesiunii

Tehnologia face parte din viata noastra de zi cu zi. Multi dintre noi ne verificam telefoanele imediat ce ne
trezim, folosim retelele sociale in timpul zilei si continuam sa folosim dispozitive digitale Tnhainte de a
merge la culcare. Adesea, facem aceste lucruri fara sa ne gandim cu adevarat la ele.

Aceastd sesiune Ti ajutd pe participanti s reflecteze asupra obiceiurilor lor digitale. Tn loc s le spuna
tinerilor sa-si foloseasca telefoanele mai putin, i incurajeaza sa devina mai constienti de cand, de ce si
cum folosesc tehnologia. Participantii isi exploreaza rutina zilnica si identifica mici schimbari care ii pot
ajuta sa utilizeze tehnologia Tntr-un mod mai sanatos si mai intentionat.

2. Durata: 75-90 minute

3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Varsta recomandata: 15-29 ani

5. Note de adaptare la varsta: Activitatile pot fi adaptate utilizand exemple care reflecta experientele
digitale zilnice ale participantilor.
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15-18 ani: Concentrati-va pe retelele sociale, jocuri, videoclipuri online si utilizarea tehnologiilor legate de
scoala.

19-24 ani: Include exemple legate de studiu, munca, instrumente |IA, comunicare online si productivitate.

25-29 ani: Conectati discutia la echilibrul dintre viata profesionala si cea privatd, comunicarea profesionala
si gestionarea tehnologiei in timp ce conduceti proiecte sau activitdti comunitare.

6. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

sa-si recunoasca propriile obiceiuri digitale zilnice;
identificarea situatiilor care incurajeaza utilizarea automata a telefonului sau a retelelor sociale;
reflecta asupra modului in care tehnologia le afecteaza atentia, relatiile si rutina zilnica;

Identificati una sau douad schimbari realiste care ar putea imbunatati obiceiurile lor digitale.

7. Materiale necesare: flipchart sau tabla alba; biletele autoadezive (culori diferite); foaie de lucru
imprimata ,Ziua mea digitald”; foaie de lucru ,Reflectie asupra obiceiurilor”; foi mari de hartie;
autocolante colorate; banda adeziva de hartie.

8. Pregatirea facilitatorului

fnainte de sesiune, imprimati o foaie de lucru ,Ziua mea digitald” si o foaie de lucru ,Reflectie asupra
obiceiurilor” pentru fiecare participant. Pregatiti un flipchart cu o cronologie simpla care arata o zi
intreaga, de la trezire pana la culcare.

Amintiti-va ca aceasta sesiune este despre cresterea gradului de constientizare, nu judecarea utilizarii
tehnologiei. Incurajati conversatiile sincere si evitati sa faceti participantii si se simta vinovati cu privire la
timpul petrecut online.

9. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: , 0 zi cu telefonul meu”

Plasati o linie lunga pe podea folosind banda adeziva de hartie sau imaginati-va o linie temporala in
intreaga camera. Un capat reprezinta "Tocmai m-am trezit" si celalalt reprezinta "Ma duc sa dorm". Cereti
participantilor sa se gandeascd la o zi normald a saptamanii. Invitati-i sa mearga de-a lungul liniei
temporale si sa se opreasca ori de cate ori isi amintesc ca au folosit telefonul.

Pune intrebari simple in timp ce se misca: Care a fost primul lucru pe care I-ai facut pe telefon astazi? Cand
verificati de obicei retelele sociale? Cand te uiti la videoclipuri? Cand utilizati telefonul pentru scoala sau
munca? Cand il utilizati doar pentru ca va plictisiti?
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Dupa ce termina toata lumea, intrebati: Ati fost surprins de cate ori ati folosit telefonul? Ce momente au
fost necesare? Ce momente s-au intamplat automat? Explicati: , Astazi, nu incercam sd ne folosim
telefoanele mai putin. incercdm s& ne intelegem obiceiurile.”

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,,De ce am luat telefonul in mana?”

Scrieti o intrebare Tn mijlocul flipchart-ului: "De ce folosim telefoanele noastre?" Dati participantilor
biletele autoadezive si cereti-le sa scrie un motiv pe nota. Exemplele pot include: vorbirea cu prietenii;
ascultarea muzicii; vizionarea videoclipurilor; studierea notificarilor; senzatie de plictiseald; evitarea
temelor; relaxare; cautarea de informatii.

Puneti toate notele pe flipchart si grupati raspunsuri similare impreuna. Apoi intrebati: Ce motive ne
ajuta? Ce motive se intampla fara sa va ganditi? Ati luat vreodata telefonul fara sa stiti de ce? Explicati:
»,Uneori alegem sa folosim tehnologia. Uneori obiceiurile noastre digitale influenteaza ceea ce facem fara
ca noi sa observam.”

Mesaje cheie: Tehnologia este un instrument util; nu orice obicei este un obicei prost; constientizarea
obiceiurilor noastre ne ajuta sa facem alegeri mai bune; micile schimbari pot face o mare diferenta.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,,Ziua mea digitala”

Dati fiecdrui participant foaia de lucru ,Ziua mea digitala”. Foaia de lucru arata o cronologie de la trezire
pana la culcare. Cereti participantilor sa completeze: cand folosesc de obicei tehnologia; pentru ce o
folosesc; cum se simt in acele momente, de exemplu, fericiti, stresati, plictisiti, relaxati, conectati sau
obositi.

Dupa 10 minute, cereti participantilor sa lucreze in perechi. Fiecare participant explica partenerului
cronologia lor. impreund, ei identificd: un obicei care pare util; un obicei care ar putea fi imbunatatit. in
cele din urma, invitad voluntarii sa impartaseasca un lucru pe care |-au descoperit. Participantii invata unul
de la altul comparand rutinele zilnice si diferitele moduri de utilizare a tehnologiei.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,Timp de calitate in fata ecranului”

Plasati patru postere in jurul camerei: ma ajuta sa invat; ma ajuta sa ma conectez; ma ajuta sa ma relaxez;
imi pierde timpul. Cititi cu voce tare diferite activitati digitale.
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Exemple: vizionarea tutorialelor YouTube; chat cu prietenii; derularea prin TikTok timp de o or3; face
temele online; joaca jocuri; crearea de videoclipuri; citirea stirilor online; verificarea notificarilor la fiecare
cateva minute.

Participantii trec la posterul care se potriveste cel mai bine cu opinia lor. Odata ce au ales, intrebati: De
ce ati ales acest poster? Ar putea cineva sa aleaga altul? Raspunsul depinde de céat timp petrecem facand
activitatea?

Explicati ca aceeasi activitate poate avea efecte diferite in functie de modul, de ce si cat de des o folosim.
Terminati prin a cere participantilor sa scrie un obicei digital pe care ar dori sa-l imbunatateasca.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

Cereti participantilor sa completeze propozitia: ,,Un lucru pe care I-am observat despre obiceiurile mele
digitale de astazi este...”

Continuati cu cateva intrebari: Ce obicei ati dori sa pastrati? Ce obicei doriti sa schimbati? Ce schimbare
mica pare realista pentru dvs.? Cum ar putea obiceiurile digitale mai sanatoase sa va ajute in scoal3, la
locul de munca sau in viata de zi cu zi? Cum poate tehnologia ajuta tinerii sa lucreze impreuna fara a
deveni coplesiti?

Incheiati cu mesajul: ,Utilizarea sanitoasa a tehnologiei nu inseamnd pur si simplu utilizarea tehnologiei
mai putin, ci utilizarea acesteia intr-un mod care sa va sustina obiectivele si bunastarea.”

Note pentru facilitator

Evitati sa faceti participantii sa se simta vinovati de utilizarea tehnologiei lor. Scopul este de a creste gradul
de constientizare, nu de a critica obiceiurile lor. Amintiti-le participantilor ca utilizarea tehnologiei
sanatoase arata diferit pentru diferite persoane. incurajati-i si se concentreze pe schimbdri mici, realiste,
mai degraba decat incercarea de a schimba complet rutina lor peste noapte.

Sesiunea 6. Starea de bine digitala: un echilibru mai sanatos intre viata online si cea offline

1. Prezentarea generala a sesiunii

v

Tehnologia ne ajutd sa Tnvdtdm, sd comunicdm si s3 rdmanem conectati cu ceilalti. Tn acelasi timp,
conectivitatea constanta ne poate face uneori sa ne simtim obositi, distrasi, stresati sau sub presiune.
Social media poate Tncuraja comparatia cu altii, n timp ce notificarile si derularea nesfarsita pot face

dificila concentrarea sau relaxarea.

Aceasta sesiune 1i ajutd pe participanti sa reflecteze asupra modului in care tehnologia le afecteaza
emotiile, relatiile si bunastarea si sa exploreze modalitati simple de a crea un echilibru mai sanatos intre
viata online si cea offline.
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2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti
4. Varsta recomandata: 15-29 ani

5. Note de adaptare la varsta: Activitatile pot fi adaptate in functie de varsta participantilor si de
experientele zilnice cu tehnologia.

15-18 ani: Utilizati exemple din retelele sociale, jocuri, prietenii online si viata scolara.

19-24 de ani: Includeti exemple legate de studiu, munca, comunicare online, instrumente IA si
productivitate.

25-29 ani: Conectati discutia la echilibrul dintre viata profesionala si cea privatd, managementul stresului,
voluntariatul si responsabilitatile de conducere.

6. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

sa recunoascd modul in care tehnologia poate influenta emotiile, bunastarea si relatiile;
reflectarea impactului retelele sociale, al notificarilor si al conectivitatii constante;
identificarea unor strategii sandtoase pentru echilibrarea vietii online si offline;

crearea unui plan personal de bunastare digitala.

7. Materiale necesare: flipchart sau tabla alba; markere; biletele autoadezive; imprimate "Roata starii de

X,

bine digitale" foaie de lucru; imprimate "Planul meu pentru starea de bine digitald"; carduri de scenariu
pentru role-play; carduri emoji.

8. Pregatirea facilitatorului

Tnainte de sesiune, pregétiti cirti de rol care descriu situatiile de zi cu zi care implica tehnologie, prietenii
si comunicare. Imprimati o "Roata starii de bine digitale" si una "Planul meu pentru starea de bine digitald"
pentru fiecare participant. Pregatiti carduri emoji care prezinta emotii diferite. Aranjati scaunele intr-un
cerc si asigurati-va ca exista suficient spatiu pentru lucrul in pereche si in grup.

9. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,Cum ne simtim? Raspundem prin emoji”

Asezati mai multe carduri emojiin jurul camerei care arata diferite emotii, cum ar fi: & fericit; &> relaxat;

272

<< obosit; G2 ingrijorat; % frustrat; & excitat; (%' curios.
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ntrebati participantii: ,Cum va simtiti de obicei dup ce ati petrecut mult timp pe telefon sau pe retelele
sociale?” Invita-i sa stea langa emoji care reprezinta cel mai bine modul in care se simt de obicei.

intrebati voluntarii: De ce ati ales acest emoji? Tehnologia v& face intotdeauna s& va simtiti asa? Poate
tehnologia sa ne faca sa simtim emotii diferite in zile diferite?

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,Cum arata echilibrul?”

Desenati o scald simpla de echilibru pe flipchart. Pe de o parte, scrieti ,Tehnologia ma ajuta” si pe de alta
parte, scrieti ,, Tehnologia face lucrurile mai dificile”. Cereti participantilor sa dea exemple. Tehnologia ma
ajutd: Tnvatati lucruri noi; rimaneti in contact cu prietenii; gésiti informatii; fiti creativi; organizati-mi ziua.
/ Tehnologia face lucrurile mai dificile: pierdeti notiunea timpului; comparati-ma cu altii; dormiti mai
putin; distras; simtiti-va stresati.

Explicati: ,,Bunastarea digitala nu inseamna pur si simplu utilizarea tehnologiei mai putin, ci utilizarea
tehnologiei intr-un mod care sa va sustina viata si bunastarea.”

Mesaje cheie: Tehnologia poate avea atat efecte pozitive, cat si negative; echilibrul arata diferit pentru
toata lumea; obiceiurile mici ne pot imbunatati bunastarea; grija de noi insine ne ajuta sa invatam, sa
lucram si sa-i sprijinim pe ceilalti.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Suntem cu adevarat impreuna?”

Tmpértiti participantii in grupuri de cate trei. Fiecare grup primeste o carte de joc de rol. Exemple: Trei
prieteni iau pranzul, dar o persoana fisi verifica telefonul; doi voluntari planifica o activitate, dar unul
raspunde la mesaje; o familie ia cina in timp ce toata lumea se uita la propriul ecran; un lucrator de tineret
vorbeste cu o persoana tandra care continua sa verifice notificarile.

Acordati grupurilor cinci minute pentru a pregati un scurt rol. Dupa fiecare rol, intrebati: Cum s-au simtit
probabil oamenii? A ajutat telefonul sau a intrerupt conversatia? Ce s-ar fi putut face diferit?

Introduceti cuvantul phubbing intr-un limbaj simplu: ,,Phubbing Tnseamna ignorarea cuiva cu care sunteti
pentru cd acordati atentie telefonului.” Explicati ca oamenii fac adesea acest lucru fara sa observe.
ncurajati participantii si ofere feedback respectuos si s sugereze alternative simple.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute

Activitate: ,,Planul meu pentru starea de bine digitala”
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Dati fiecarui participant o ,,Roata starii de bine digitale”. Roata include diferite domenii, cum ar fi: somn;
invatare; relatii; activitate fizica; hobby-uri; retelele sociale; relaxare; timp in aer liber. Participantii
evalueaza fiecare zond de la 1 (nevoie de atentie) la 5 (merge bine).

Cereti-le sa reflecteze: Ce domeniu as dori sa imbunatatesc? Ce schimbare mica as putea face in aceasta
saptamana? Cine m-ar putea sprijini? Participantii finalizeaza apoi ,Planul meu pentru starea de bine
digitala”.

Exemple: Opriti notificarile in timp ce studiati; tineti telefonul departe Tn timpul meselor; petreceti o seara
n fiecare saptamana offline; mergeti la o plimbare Thainte de a verifica retelele sociale; utilizati telefonul
pentru a invdta ceva nou in loc sa derulati numai. Participantii lucreaza in perechi si impartdsesc un scop.
Partenerul lor oferd o sugestie realista sau incurajare.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

Invita participantii sa reflecteze la cateva intrebari: Care este un obicei care sustine deja bunastarea ta?
Care schimbare mica se simte realista pentru tine? Cum ar putea obiceiurile digitale mai sanatoase sa te
ajute sa-ti atingi obiectivele? De ce este importanta bunastarea personala atunci cand lucrezi cu altii? Cum
pot obiceiurile digitale sanatoase sa imbunatateasca munca in echipa?

»,Tehnologia ar trebui sa sustind viata pe care vrem sa o trdim, nu sa controleze modul in care o trdaim.”

Note pentru facilitator

Unii participanti se pot simti inconfortabil vorbind despre emotiile sau obiceiurile lor digitale. Permiteti
tuturor sa participe Tn ritmul lor si nu FoRCti niciodata partajarea personald. Evitati prezentarea
tehnologiei ca ceva negativ. Scopul este de a ajuta participantii sa gaseasca un echilibru sanatos, nu sa
inceteze sa utilizeze instrumente digitale. Daca discutiile se indreapta spre probleme grave de sanatate
mintala, ascultati cu respect si urmati procedurile de protectie ale organizatiei dvs.

PARTEA A II-A. CETATENIE DIGITALA RESPONSABILA

Evaluarea nevoilor de schimbare a CYBER a aratat ca tinerii folosesc tehnologiile digitale in fiecare zi, dar
au nevoie de sprijin in domenii precum siguranta online, drepturile digitale, comportamentul responsabil
online si participarea activa la mediul digital. Aceste subiecte au fost identificate si de organizatiile de
tineret ca fiind esentiale pentru pregatirea tinerilor pentru a deveni membri increzatori, responsabili si
implicati atat ai comunitatilor digitale, cat si ai comunitatilor locale.

Prin activitati practice, interactive si de invatare reciproca, aceasta parte a manualului ajuta participantii
sa inteleaga mai bine drepturile si responsabilitatile lor online, sa se protejeze pe ei insisi si pe ceilalti si
sa utilizeze instrumente digitale pentru a contribui pozitiv la societate. Cele trei module exploreaza treptat
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drepturile digitale, participarea civica si siguranta online, creand o baza solida pentru urmatoarele sectiuni
privind inteligenta artificiala si antreprenoriatul social digital.

MODULUL 3. DREPTURI S| RESPONSABILITATI DIGITALE

Prezentarea generala a modulului

Acest modul i ajuta pe tineri sa inteleaga ce inseamna sa fii un cetatean digital responsabil. Participantii
isi exploreaza drepturile digitale, inclusiv viata privata si libertatea de exprimare, invatand in acelasi timp
sa respecte drepturile celorlalti.

Prin activitati practice si situatii din viata reald, acestea reflecta asupra datelor personale, identitatii
digitale si comportamentului online responsabil, ajutandu-i sa faca alegeri online mai sigure si mai
respectuoase.

De ce este important acest subiect

Evaluarea nevoilor de schimbare a CYBER a aratat ca tinerii folosesc tehnologii digitale in fiecare zi, dar
inca au nevoie de sprijin pentru confidentialitate, comportament online sigur, identitate digitala,
consimtamant si partajare responsabila.

Dezvoltarea acestor competente 1i ajuta pe tineri sa inteleaga impactul actiunilor lor online si sa devina
cetateni digitali mai siguri, mai responsabili si mai activi.

Rezultatele invatarii

Pana la sfarsitul acestui modul, participantii vor intelege ca drepturile si responsabilitatile digitale merg
impreuna. Ei vor invata cum sa-si protejeze datele personale, confidentialitatea si identitatea digitala.
Participantii vor intelege, de asemenea, importanta consimtamantului, a comunicarii respectuoase si a
partajarii responsabile. Ei vor fi mai bine pregatiti pentru a face alegeri sigure si responsabile in spatiile
digitale.

Sesiunea 7. Drepturile mele digitale: protejarea vietii private si a datelor personale

1. Prezentarea generala a sesiunii

in fiecare zi, partajdm informatii online. Uneori alegem s& le impartdsim, de exemplu, prin postarea unei
fotografii sau scrierea unui comentariu. Alteori, informatiile sunt colectate fara ca noi sa observam cu
adevarat, cum ar fi atunci cand descarcam o aplicatie, vizitam un site web sau acceptam cookie-uri.

Aceasta sesiune ajuta participantii sa inteleagd drepturile lor in spatiile digitale, inclusiv dreptul la
confidentialitate si protectia datelor cu caracter personal. Participantii exploreaza ce sunt datele cu
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caracter personal, de ce au valoare, cum sunt colectate si cum pot lua decizii mai bune cu privire la ceea
ce partajeaza online.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile pot fi adaptate prin utilizarea platformelor digitale si a situatiilor
familiare pentru fiecare grupa de varsta.

15-18 ani: Utilizati exemple din retelele sociale, aplicatii de jocuri si platforme de mesagerie. Concentrati-
va pe intelegerea informatiilor personale si de ce conteaza confidentialitatea.

19-24 ani: Includeti exemple legate de cumparaturile online, instrumentele |A, aplicatiile pentru locuri de
muncd si platformele universitare. Tncurajati participantii s3 reflecteze asupra informatiilor pe care le
impartdsesc online.

25-29 ani: Conectati discutia la munca, antreprenoriat, servicii online si proiecte comunitare. Explorati
importanta protejarii datelor cu caracter personal atunci cand lucrati cu altii.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

sa recunoasca diferite tipuri de informatii cu caracter personal si date cu caracter personal;
identificarea tipurilor de informatii cu caracter personal care ar trebui protejate online;
intelegeti de ce aplicatiile si site-urile web colecteaza date cu caracter personal;

sa ia decizii mai informate cu privire la confidentialitate, consimtamant si partajarea
informatiilor online.

6. Materiale necesare: flipchart sau tabla alba; markere; biletele autoadezive; imprimate "Rucsacul meu
cu date" carduri; imprimate carduri de permisiune app; imprimate "Privacy Decision" foaie de lucru.

7. Pregatirea facilitatorului

Tnainte de sesiune, pregititi un set de carduri "Rucsacul meu cu date" pentru fiecare grup. Fiecare card
trebuie sa contind un tip de informatii personale, cum ar fi numele, e-mailul, numarul de telefon,
fotografiile, locatia, istoricul cautarilor sau persoanele de contact.

Pregatiti capturi de ecran imprimate sau exemple simple care aratd permisiunile solicitate de diferite
aplicatii, cum ar fi accesul la camera, microfon, contacte, locatie sau galerie foto.

8. Desfasurarea sesiunii

Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
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Activitate: ,Ai distribui acest lucru?”

Cereti tuturor sa se ridice. Explicati ca veti citi diferite bucati de informatii. Daca participantii s-ar simti
confortabil s Tmpartaseasca informatiile online, ei fac un pas inainte. Daca ar prefera sa le pastreze
private, ei raman acolo unde sunt.

Exemple: prenumele meu; o fotografie cu prietenii mei; adresa mea de domiciliu; muzica mea preferata;
numarul meu de telefon; scoala sau locul de munca; locatia mea de vacanta in timp ce sunt inca departe;
parolele mele; adresa mea de e-mail; o fotografie a familiei mele.

Dupa mai multe exemple, intrebati: De ce te-ai mutat? De ce ai ramas? Toata lumea a facut aceeasi
alegere? Terminati spunand: ,,Cu totii facem alegeri diferite cu privire la ceea ce impartasim. Astazi, ne
vom gandi la modul in care aceste alegeri afecteaza intimitatea noastra.”

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,,Ce sunt datele personale?”

Scrieti trei intrebari pe flipchart: Ce sunt datele personale? De ce ar dori o companie sa le colecteze? Ce
s-ar putea intampla daca cineva le abuzeaza?

Cereti participantilor sa lucreze in perechi timp de trei minute si sa-si scrie ideile. Apoi colectati raspunsuri
de la intregul grup. Explicati intr-un limbaj simplu: "Datele personale sunt informatii care va pot identifica
sau spune altora ceva despre dvs.".

Exemplele includ: numele dvs.; ziua de nastere; e-mail; numarul de telefon; locatia; fotografiile; istoricul
cautarilor. Explicati ca aplicatiile si site-urile web pot colecta informatii pentru a furniza servicii, pentru a
personaliza continutul, pentru a intelege modul in care oamenii folosesc serviciile lor sau pentru a afisa
publicitate. De aceea este important sa intelegem ce informatii impartasim.

Mesaje cheie: Datele dvs. personale sunt conectate la dvs. si ar trebui sa fie protejate; nu fiecare aplicatie
are nevoie de acces la toate informatiile dvs.; puteti pune la indoiald permisiuni care nu par necesare;
protejarea confidentialitatii face parte din cetatenia digitala responsabila.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Rucsacul meu cu date”

Tmpértiti participantii in grupuri de patru sau cinci. Dati fiecdrui grup un set de carduri de date. Exemple:
Nume; ziua de nastere; adresa de domiciliu; e-mail; numar de telefon; scoala sau locul de muncg;
fotografii; locatia curentd; istoricul cumparaturilor; istoricul cautarilor; informatii despre sanatate;
contacte. As pune trei postere in jurul camerei: as impartasi; depinde; as pastra privat.
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Fiecare grup discuta fiecare carte si decide unde fi este locul. Odata ce toate cartile au fost plasate, cereti
fiecarui grup sa explice doua sau trei dintre optiunile lor. Discutati: De ce grupurile diferite au luat decizii
diferite? Depinde de cine solicitd informatiile? Ati impartasi aceleasi informatii cu un prieten, o scoal3, o
companie sau un strain?

Explicati ca nu exista intotdeauna un raspuns corect, dar este important sa va ganditi cine intreaba, de ce
au nevoie de informatii si ce s-ar putea intdmpla dupa ce acestea sunt partajate.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,Detectivul permisiunilor”

Spuneti participantilor: ,,Multi dintre noi faceti clic pe ,,Accept” fara a verifica ce solicita o aplicatie. Sd ne
uitam mai atent la permisiunile aplicatiei.”

Fiecare grup primeste mai multe carduri de permisiune a aplicatiei. Exemple: Aplicatia de editare foto -
solicita acces la camera, fotografii, contacte si locatie; aplicatia lanterna - solicita acces la camera,
contacte, microfon si locatie; aplicatia meteo - solicita acces la locatie si notificari.

Cereti grupurilor sa discute: Ce permisiuni au sens? Ce permisiuni par inutile? Le-ati accepta? Ce s-ar putea
intampla daca o aplicatie colecteaza mai multe informatii decat are nevoie? Grupurile prezinta un
exemplu intregului grup. Terminati intreband: ,Data viitoare cand instalati o aplicatie, ce veti verifica
inainte de a accepta permisiunile?”

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute
Cereti participantilor sa completeze fraza: ,Astdzi, am realizat ca datele mele personale...”

Continuati cu cateva intrebari: Ce informatii veti fi mai atenti la partajare? Ce veti verifica Thainte de a
descdrca o aplicatie? De ce ar trebui sa cerem permisiunea Thainte de a partaja fotografii sau informatii
despre o alta persoana? De ce este important sa respectam confidentialitatea altor persoane? Terminati
prin a reaminti participantilor ca protejarea datelor personale nu este doar despre protejarea noastra;
este, de asemenea, despre respectarea vietii private si a drepturilor altora.

Note pentru facilitator

Unii participanti pot crede ci intimitatea conteazi doar daci cineva are ,,ceva de ascuns”. incurajati-i s3
vada confidentialitatea ca un drept de baza care ofera oamenilor control asupra informatiilor lor
personale.

Daca accesul la internet este disponibil, participantii pot explora setdrile de confidentialitate si
permisiunile unei aplicatii pe care o folosesc. Daca nu, cardurile de permisiune tiparite functioneaza la fel
de bine. Tncurajati participantii s3 se gandeascd la confidentialitate nu numai pentru ei insisi, ci si pentru
prieteni, membri ai familiei si persoane implicate Tn activitati comunitare.
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Sesiunea 8. Responsabilitatile mele digitale: etica si respect online

1. Prezentarea generala a sesiunii

Fiind online ne oferd multe oportunititi de a comunica, de a invita si de a impartasi idei. in acelasi timp,
fiecare actiune pe care o facem online poate afecta o alta persoana. Un comentariu, o fotografie, un mesaj
sau o postare partajata poate face pe cineva sa se simta inclus si respectat, sau jenat, exclus sau ranit.
Aceasta sesiune incurajeaza participantii sa reflecteze asupra comportamentului lor in spatiile digitale.
Prin situatiile de zi cu zi, ei exploreaza respectul, consimtamantul, comunicarea si responsabilitatea online.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile pot fi adaptate prin utilizarea situatiilor familiare pentru fiecare
grupa de varsta.

15-18 ani: Utilizati exemple legate de scoala, prietenii, jocuri, chat de grup si retelele sociale.

19-24 ani: Includerea situatiilor care implica universitati, voluntariat, colaborare online si discutii pe
retelele sociale.

25-29 ani: Conectati activitatile cu munca, proiectele comunitare, conducerea si comunicarea
profesionala.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

sa recunoasca cum arata comportamentul respectuos in spatiile digitale;
sa inteleagd importanta consimtamantului Thainte de a distribui continut despre altii;
identificarea alegerilor etice atunci cand comunica online;

sa contribuie la crearea unor comunitati digitale mai sigure si mai incluzive.

6. Materiale necesare: flipchart sau tabla alba; markere; biletele autoadezive; carduri digitale de dilema
tiparite; lista de verificare ,Respectul in mediul online”; carduri de scenariu pentru role-play; foi mari de
hartie.

7. Pregatirea facilitatorului

Tnainte de sesiune, pregititi mai multe situatii digitale de zi cu zi pe care tinerii le pot experimenta.
Includeti exemple legate de partajarea fotografiilor fara permisiune, glume online, copierea continutului,
chat-uri de grup, cyberbullying, zvonuri si comunicare respectuoasa. Imprimati doua carti de dilema
digitale pentru fiecare grup mic si o lista de verificare ,Respectul in mediul online” pentru fiecare
participant.
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8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,,Cum te-ai simti?”

Plasati patru semne in jurul camerei: & fericit; = neutru; % inconfortabil; &2 ranit.

Cititi cu voce tare diferite mesaje online. Exemple: ,Frumoasa fotografie!”; , Arati diferit astazi = ”; ,De
ce nu ai rispuns?”; , Toatd lumea rade de acest videoclip”; 1l impartasesc pentru cd e amuzant”.

Cereti participantilor sa stea langa emotia pe care cred ca ar putea-o crea mesajul. Dupa fiecare mesaj,
intrebati: De ce ati ales aceasta emotie? Ar putea altcineva sd inteleaga mesajul diferit? Ce face
comunicarea online diferita de a vorbi fata in fata?

Explicati: ,Cand comunicam online, oamenii nu pot auzi intotdeauna tonul vocii noastre sau sa vada
expresiile noastre faciale. De aceea, respectul si empatia sunt deosebit de importante.”

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,,Drepturi si responsabilitati”

Desenati doud cercuri mari pe flipchart. Scrieti: Drepturile mele; responsabilititile mele. Intrebati
participantii: "Ce drepturi credeti ca aveti online?"

Raspunsuri posibile: intimitate, libertate de exprimare, sigurantd, acces la informatii. Apoi intreaba: ,Daca
avem aceste drepturi, ce responsabilitati avem si noi?”

Raspunsuri posibile: respectati-i pe ceilalti; intrebati Thainte de a distribui fotografii; evitati raspandirea
zvonurilor; acordati credit atunci cand utilizati munca altcuiva; raportati comportamente daunatoare.

Explicati: , Cetatenii digitali buni nu se intreaba doar ,,Ce pot face?”, ci si ,,Cum fi vor afecta actiunile mele
pe alti oameni?”

Mesaje cheie: Drepturile si responsabilitatile merg impreuna; respectul online este la fel de important ca
respectul offline; fiecare postare, comentariu si mesaj poate afecta pe altcineva; actiunile mici ajuta la
crearea unor comunitati digitale mai sigure.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: , Dileme digitale”

Tmpértiti participantii in grupuri de cate patru. Fiecare grup primeste dou3 cirti de dilema digitale.
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Exemple: Prietenul tau vrea sa posteze o fotografie cu tine, dar nu-ti place; cineva impartaseste raspunsuri
la teme Tn grupul de clasa; un meme amuzant rade de un alt student; un prieten copiaza opera de arta a
altcuiva fara a da credit; un coleg de clasa este batjocorit intr-un chat de grup; cineva impartaseste capturi
de ecran private fara permisiune.

Cereti grupurilor sa discute: Ce se intampla? Cine ar putea fi afectat? Care ar fi lucrul respectuos de facut?
Ce ati face daca ati fi acolo? Grupurile sunt de acord cu raspunsul lor si pregdtesc o scurta explicatie a
deciziilor lor.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,Comunitatea noastra digitala”

Spuneti participantilor: ,Imaginati-va ca creati o noua comunitate online pentru tineri. Vreti ca toata
lumea sa se simta Tn siguranta, respectata si binevenita.”

Tmpértiti participantii in grupuri si dati fiecdrui grup o foaie mare de hartie. Sarcina lor este de a crea 10
reguli comunitare pentru o comunicare online respectuoasd. Exemple: intrebati inainte de a distribui
fotografia cuiva; respectati opinii diferite; nu raspanditi zvonuri; acordati credit atunci cand utilizati munca
altcuiva; raportati comportamente daunatoare; ganditi inainte de a posta.

Dupa 15 minute, grupurile isi prezinta regulile. Ca un intreg grup, combina cele mai puternice idei intr-o
singura carte de respect digitalda CYBER Change. Afiseaza carta pe perete si invita participantii sa o
semneze ca simbol al angajamentului lor.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute
Cereti participantilor sa completeze propozitia: ,Respect on-line inseamna...”

Continuati cu cateva intrebari: Care dilema digitala a fost cea mai dificila? Auzul altor opinii v-au schimbat
gandirea? Care regula comunitara este cea mai importanta pentru dvs.? Ce veti face diferit dupa sesiunea
de astazi? Cum putem ajuta pe toatd lumea sa se simta respectata online?

A fi responsabil online Tnseamna a te gandi la modul Tn care actiunile noastre afecteaza alte persoane si a
face alegeri care respecta drepturile lor.

Note pentru facilitator

Este posibil ca unii participanti sa fi experimentat hartuirea cibernetica sau un comportament lipsit de
respect online. Nu presati niciodata participantii sa impartdseasca experiente personale. Pastrati discutia
concentrata pe alegeri, respect si solutii posibile, mai degraba decat vina.
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Daca apar dezacorduri, reamintiti participantilor ca ascultarea diferitelor opinii cu respect face parte din
cetatenia digitala responsabila.

MODULUL 4. PARTICIPARE DIGITALA SI IMPLICARE CIVICA
Prezentarea generala a modulului

Acest modul arata tinerilor cum instrumentele digitale 1i pot ajuta sa participe la comunitatile lor si sa
creeze schimbari pozitive. Participantii exploreaza modalitati simple de a-si face vocea auzita, de a sustine
cauzele locale, de a face voluntariat online si de a se alatura campaniilor digitale.

Prin activitati practice de grup, ei invatd despre participarea digitalda responsabila si proiecteaza actiuni
simple pe care le-ar putea utiliza in mod realist in propriile comunitati.

De ce conteaza acest subiect

Evaluarea nevoilor de schimbare a CYBER a aratat ca tinerii sunt activi online, dar rareori folosesc
instrumente digitale pentru actiuni comunitare, voluntariat sau participare civica. Multi doresc sa
contribuie la schimbarea sociala, dar au nevoie de mai multa incredere, experienta practica si indrumare.

Acest modul ajuta tinerii sa treaca de la utilizatorii digitali pasivi la participantii activi din comunitatile lor.
Rezultatele invatarii

Dupa finalizarea acestui modul, participantii vor intelege ce inseamna participarea digitala si cetatenia
activa n viata de zi cu zi. Ei vor descoperi diferite modalitati de a contribui la comunitatile lor prin
instrumente digitale, voluntariat si activitati civice. Participantii vor practica comunicarea responsabila si
vor lucra cu altii pentru a proiecta actiuni digitale simple. De asemenea, vor reflecta asupra modului in
care comportamentul lor online poate sprijini schimbari sociale pozitive.

Sesiunea 9. De la utilizator la cetatean digital: fa-ti vocea auzita online

1. Prezentarea generala a sesiunii

in fiecare zi, tinerii vizioneaz& videoclipuri, comenteaza postéri, discutd cu prietenii, partajeaza continut si
urmaresc online persoane sau organizatii. Acestea sunt toate forme de participare digitald, dar este posibil
ca tinerii sa nu realizeze intotdeauna ca aceleasi instrumente digitale pot contribui la Tmbunatatirea
comunitatilor lor.

Aceasta sesiune introduce participantii la participarea digitala si i ajuta sa inteleaga ca fiecare tanar are o
voce. Chiar si micile actiuni online pot contribui la schimbari pozitive.

2. Durata: 75-90 minute
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3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Sesiunea poate fi adaptata prin utilizarea problemelor comunitatii si a
platformelor digitale relevante pentru viata de zi cu zi a participantilor.

15-18 ani: Utilizati exemple din scoald, activitati locale de tineret, cluburi sportive si retelele sociale.
Tncurajati participantii sd se gdndeascd la problemele pe care le experimenteazi in fiecare zi.

19-24 ani: Include subiecte legate de viata universitara, ocuparea fortei de munca, voluntariat, sanadtate
mintala si initiative ale comunitatii locale.

25-29 ani: Conectati activitdtile cu viata profesionald, conducerea comunitatii, dezvoltarea locala si
antreprenoriatul social.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

sa explice ce inseamna participarea digitala in viata de zi cu zi;
sa recunoasca diferitele moduri in care tinerii pot participa online;
identificarea problemelor care conteaza in propria comunitate;

Explorati modul in care instrumentele digitale pot ajuta tinerii sa faca o diferenta pozitiva.

6. Materiale necesare: flipchart sau tabla alba; markere; biletele autoadezive (trei culori); carduri de
emisiune comunitare tiparite; foaie de lucru imprimata ,Scara participarii”; foi mari de hartie.

7. Pregatirea facilitatorului

Tnainte de sesiune, pregititi cateva exemple simple de participare digitald condusa de tineri, cum ar fi
campaniile de retelele sociale, petitiile online, initiativele de voluntariat, strangerea de fonduri din partea
comunitatii, campanii de sensibilizare sau consultari cu tinerii.

Pregateste carti cu probleme pe care tinerii le pot recunoaste, cum ar fi hartuirea, aruncarea n gunoi,
lipsa activitatilor pentru tineri, somajul, sanatatea mintala, discriminarea, accesibilitatea sau problemele
de mediu.

8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,Ce ai facut online ieri?”

Cereti participantilor sa stea intr-un cerc. Cititi diferite activitati online, unul cite unul. Daca au facut
activitatea ieri, ei fac un pas in cerc.
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Exemple: Mi-a placut o postare; am vizionat un videoclip; am comentat ceva; am distribuit o postare; am
cautat informatii; m-am inscris la un eveniment; am sustinut munca cuiva online; am raportat continut
inadecvat; am impartasit informatii utile cu cineva.

Apoi, intrebati: Ce activitati au fost cele mai frecvente? Care dintre ele te-au surprins? Au fost oricare
dintre aceste actiuni ajuta alte persoane? Explicati: ,,Multe lucruri pe care le facem online sunt forme de
participare. Intrebarea este cum putem folosi aceste actiuni pentru a contribui la ceva pozitiv.”

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,Scara participarii”

Desenati o scara pe flipchart. Scrieti o activitate pe fiecare pas, de jos in sus: Vizionare; Placere; Partajare;
Aderare; Voluntariat; Organizare; Conducere.

intrebati participantii: Ce pas folositi cel mai des? Ce pas ati dori s3 incercati? Pot fi diferiti pasi utili in
diferite situatii?

Explicati: ,Participarea digitala nu Tnseamna sa devii faimos online. Este vorba despre utilizarea
instrumentelor digitale pentru a contribui, a-i ajuta pe altii sau pentru a imbunatati ceva in comunitatea
ta.” Daca este posibil, aratati unul sau douad exemple simple de initiative digitale conduse de tineri.

Mesaje cheie: Fiecare tanar are o voce; actiunile mici pot face diferenta; participarea digitald poate incepe
cu o idee simpla; comunitatile devin mai puternice atunci cand participa mai multi oameni.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Cafeneaua vocilor comunitatii”

Tmpartiti participantii in grupuri mici. Puneti o carte de emisiune comunitard pe fiecare masa. Exemple:
Nu exista suficiente activitati pentru tineri; parcul local este plin de gunoaie; tinerii se simt singuri;
hartuirea este comuna in scoli; spatiile publice nu sunt accesibile; multi tineri nu stiu despre oportunitatile
locale.

Fiecare grup discuta: De ce este importanta aceasta problema? Cine este afectat? Cum afecteaza tinerii?
Se intampla ceva similar in comunitatea noastra? Dupad 10 minute, grupurile se rotesc la o altda masa si
continua discutia. La final, cereti fiecarui grup sa aleaga o problema pe care o considera importanta si
explicati pe scurt de ce.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,Vocea mea poate face diferenta”

Cereti fiecarui grup sa aleaga o problema comunitara din activitatea anterioara. Apoi intrebati: , Imaginati-
va ca aveti doar un telefon si instrumente digitale gratuite. Ce ati putea face?”
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Dati fiecarui grup o foaie mare de hartie. Ei creeaza un plan de actiune simplu raspunzand: Care este
problema? Cine trebuie sa stie despre asta? Ce instrument digital ar putea ajuta? Cine ne-ar putea sprijini?
Care este o mica actiune pe care am putea-o lua n aceastd saptamana?

Exemple: Creati o poveste Instagram; inregistrati un scurt videoclip de constientizare; organizati o discutie
online; impartasiti oportunitati locale; creati un grup de voluntari WhatsApp; incepeti un simplu sondaj
comunitar. Grupurile 1si prezinta ideile in doua minute. Dupa fiecare prezentare, un alt grup ofera un
comentariu pozitiv si o sugestie.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute
Cereti participantilor sa completeze propozitia: ,Astazi, am realizat ca vocea mea...”

Continuati cu cateva intrebari: Ce problema comunitara conteaza cel mai mult pentru dvs.? Ati descoperit
un nou mod de a participa? Care este o problema pe care tinerii ar putea sa o abordeze? Cum ar putea
instrumentele digitale sa va ajute sa va sustineti comunitatea?

»Nu ai nevoie de o campanie mare pentru a face diferenta. Participarea digitala poate incepe cu o actiune
mica care raspunde la ceva de care iti pasa.”

Note pentru facilitator

Unii participanti pot simti cd sunt prea tineri sau ca opiniile lor nu conteaza. Utilizati exemple simple
pentru a arata ca participarea tinerilor poate incepe cu actiuni mici si realiste. Pastrati accentul pe
problemele locale pe care participantii le pot recunoaste si influenta. Daca participantii se lupta sa
identifice provocarile comunitatii, incurajati-i sa se gandeasca la scoala lor, cartierul, centrul de tineret,
locul de munca sau comunitatile online.

Sesiunea 10. Actiune digitala pentru schimbare: campanii, voluntariat si participare comunitara

1. Prezentarea generala a sesiunii

Multi tineri doresc sa imbunatateasca ceva in comunitatea lor, dar nu sunt siguri de unde sa inceapa. Ei
pot crede ci crearea schimbarii necesitd multi bani, experienta sau o organizatie mare. in realitate, multe
initiative de succes Thcep cu o idee simpla si un grup mic de oameni motivati. Aceasta sesiune ajuta
participantii sa treaca de la identificarea unei probleme comunitare la planificarea unei actiuni digitale
simple si realiste.

2. Durata: 75-90 minute

3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti
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4. Note de adaptare la varsta: Activitatile ar trebui adaptate la problemele comunitatii locale si experienta
participantilor.

15-18 ani: Concentrati-vd pe activititile scolare, de cartier si de centru pentru tineret. incurajati actiuni
simple care pot fi implementate in mod realist.

19-24 ani: Include exemple legate de viata universitara, voluntariat, organizatii de tineret si proiecte
comunitare locale.

25-29 ani: Conectati activitatile la ONG-urile locale, antreprenoriat, leadership comunitar si initiative
civice.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

sa recunoasca modul in care instrumentele digitale pot sprijini actiunea comunitatii;
sa lucreze impreuna pentru a proiecta o initiativa digitala simpla;
identificarea pasilor practici pentru implicarea altora intr-o problema comunitars;

Prezentati si imbunatatiti o idee prin feedback-ul colegilor.

6. Materiale necesare: flipchart sau tabla alba; markere; biletele autoadezive; foi mari de hartie (A3);
foaie de lucru imprimata cu ,,Schema actiunii comunitare”; pixuri colorate; banda sau Blu Tack; timer.

7. Pregatirea facilitatorului

Tnainte de sesiune, pregétiti dou3 sau trei exemple simple de initiative digitale conduse de tineri, cum ar
fi o campanie de sensibilizare, o activitate de strangere de fonduri online, o curatare a comunitatii
organizata prin intermediul retelelor sociale sau o initiativa de voluntariat pentru tineri.

Tipariti cate o ,,Schema actiunii comunitare” pentru fiecare grup. Tabloul trebuie sa includa: problema
comunitard; grup tinta; scop; instrumente digitale; mesaj cheie; parteneri; primii pasi.

8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,,Actiuni mici, schimbari mari”

Dati fiecarui participant trei biletele autoadezive. Cereti-i sa scrie exemple de actiuni mici pe care le-au
vazut online care au ajutat pe cineva sau au imbunatatit o comunitate.

Exemple: Promovarea unei campanii de donare de sange; organizarea unei curatari locale; colectarea de
carti sau haine; schimbul de informatii despre animalele de companie disparute; promovarea sprijinului
pentru sandtatea mintal3; strangere de fonduri pentru cineva care are nevoie.
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Participantii isi pun notitele pe perete si grupeazd idei similare. intrebati: Ce actiuni par usor de organizat?
Ce actiuni ar putea avea un impact pozitiv? Ce ar putea face aceste actiuni sa aiba succes? Explicati: ,Multe
proiecte comunitare incep cu o actiune simpla. Instrumentele digitale pot ajuta oamenii sa se conecteze
si sa lucreze impreuna.”

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,,Ce i determina pe oameni sa participe?”

Arstati sau descrieti doua sau trei exemple de initiative digitale conduse de tineri. Intrebati: Care a fost
problema? Ce au vrut organizatorii sa obtina? De ce s-au alaturat oamenii? Ce instrumente digitale au
folosit?

Scrieti raspunsurile participantilor pe flipchart. Introduceti un model simplu de planificare. Fiecare actiune
digitala are nevoie de: o problema; un scop; oamenii sa se implice; un mesaj clar; unul sau doua
instrumente digitale; un prim pas realist. Explicati: ,,Proiectele bune ale comunitatii incep cu intelegerea
unei probleme si fac un prim pas realist.”

Mesaje cheie: Fiecare tanar poate contribui la schimbari pozitive; instrumentele digitale 1i ajuta pe oameni
sa lucreze impreund; actiunile mici pot deveni initiative mai mari; munca in echipa face ideile mai
puternice.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Laboratorul de actiune comunitara”

Tmpértiti participantii in grupuri de patru sau cinci. Fiecare grup alege o problem& comunitara din Sesiunea
9 sau primeste o carte de emisiune comunitara.

Exemple: Litri Tn spatiile publice; singuratate in randul tinerilor; intimidare; participare scazuta la
activitatile de tineret; constientizarea sanatatii mintale; accesibilitate pentru persoanele cu dizabilitati;
protectia mediului.

Dati fiecarui grup o ,Schema actiunii comunitare”. Grupurile raspund: Care este problema? Cine este
afectat? Ce schimbare vrem sa vedem? Cine ne-ar putea ajuta? Ce instrumente digitale am putea folosi?
Care este o actiune realistd pe care am putea-o organiza in luna urmétoare? Incurajati participantii sa
dezvolte actiuni simple, realiste si posibile cu resurse limitate.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,, Targul campaniilor”

Cereti fiecarui grup sa afiseze pe perete ,,Schema actiunii comunitare”. Jumatate dintre participanti raman
cu proiectul lor, in timp ce ceilalti se plimba prin camera ca vizitatori.
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Fiecare grup are trei minute pentru a explica: problema pe care au ales-o; actiunea digitala pe care au
proiectat-o; de ce oamenii ar trebui sa o sustina. Vizitatorii lasa feedback folosind biletele autoadezive:

un lucru care le place; o sugestie de imbunatatire; % un posibil partener sau sustinator.

Participantii schimba apoi rolurile astfel incat toata lumea sa aiba posibilitatea de a prezenta si de a vizita
alte proiecte. Grupurile se intorc la panza lor, revizuiesc feedback-ul si petrec cinci minute imbunatatind
planul de actiune. Terminati cu prezentari scurte ale ideilor finale.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute
Cereti participantilor sa completeze propozitia: ,Astazi, am realizat ca crearea schimbarii...”

Continuati cu cateva intrebari: Ce proiect v-a inspirat? Ce a fost dificil in proiectarea unei actiuni
comunitare? Ce ati Tnvatat din feedback? Ce problema ati dori sa imbunatatiti in comunitatea dvs.? Ce
instrument digital va poate ajuta sa aduceti oamenii impreuna?

“Crearea schimbarii nu necesita intotdeauna un proiect mare. Un obiectiv clar, o actiune mica si oamenii
potriviti pot fi un punct de plecare puternic.”

Note pentru facilitator

Unii participanti pot crede ca ideile lor sunt prea mici pentru a conta. Amintiti-le ca initiativele comunitare
incep adesea cu actiuni mici si realiste.

Pastrati grupurile concentrate pe proiecte pe care le-ar putea implementa in mod realist cu resurse
limitate. Evitati ideile care necesita bugete mari sau planificare complexa. Concentrati-va pe creativitate,
colaborare si primii pasi practici, mai degraba decat crearea de planuri de proiect perfecte.

MODULUL 5. SIGURANTA ONLINE $I STARE DE BINE DIGITALA

Prezentarea generala a modulului

A fi online face parte din viata de zi cu zi pentru majoritatea tinerilor. Ei comunica, invata, fac cumparaturi,
socializeaz3 si participd in comunitéti prin intermediul tehnologiilor digitale. in timp ce aceste oportunitati
aduc multe beneficii, ele expun tinerii la riscuri cum ar fi escrocherii, phishing, cyberbullying, furtul de
identitate, impéartasirea neintentionatd a informatiilor false si incalciri ale confidentialitatii. invitarea
modului de a recunoaste aceste riscuri si de a raspunde in mod corespunzator este o abilitate esentiala in
viata.

Acest modul combina abilitatile practice de siguranta online cu bunastarea digitald. Participantii invata
cum sa-si protejeze informatiile personale, sa comunice Tn siguranta online, sa recunoasca situatiile
suspecte si sd inteleaga impactul pe termen lung al amprentei lor digitale.
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De ce conteaza acest subiect

Evaluarea nevoilor de schimbare CYBER a identificat siguranta online si comportamentul digital
responsabil ca fiind una dintre cele mai mari nevoi de invatare in randul tinerilor. Tn timp ce participantii
au raportat utilizarea tehnologiilor digitale in fiecare zi, multi nu au avut incredere in recunoasterea
riscurilor online, protejarea informatiilor personale si evaluarea sigurantei mediilor digitale si a increderii.

Acest modul raspunde direct acestor constatari prin furnizarea de instrumente practice care fi ajuta pe
tineri sa devina cetateni digitali mai siguri, mai increzatori si mai rezilienti.

Rezultatele invatarii

Pana la sfarsitul acestui modul, participantii vor putea sa recunoasca riscurile comune online si sa-si
protejeze informatiile si conturile personale. Ei vor invata sa comunice in sigurantd si sa inteleaga cum
este creatd amprenta lor digitala. Participantii vor explora cum sa raspunda atunci cand ceva nu merge
bine online si cum sa sprijine pe altii. De asemenea, vor construi increderea in luarea deciziilor digitale
sigure si responsabile.

TN

Sesiunea 11. Fii in siguranta online: securitate cibernetica, escrocherii si comunicare sigura

1. Prezentarea generala a sesiunii

in fiecare zi, primim mesaje, e-mailuri, link-uri si notificiri. Cele mai multe sunt sigure, dar unele sunt
concepute pentru a ne pacali in schimbul de informatii personale, trimiterea de bani sau descarcarea de
fisiere ddunatoare.

Aceasta sesiune ajuta participantii sa recunoasca riscurile comune online, sa identifice semnele de
avertizare si sa practice luarea unor decizii mai sigure in situatiile digitale de zi cu zi.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12—-25 participanti

4. Note privind adaptarea la varsta: Exemplele si scenariile ar trebui sa reflecte experientele digitale de
zi cu zi ale participantilor si platformele pe care le utilizeaza cel mai des.

15-18 ani: Utilizati exemple de jocuri, Instagram, TikTok, Snapchat, WhatsApp si platforme scolare.

19-24 ani: Includeti exemple legate de cumparaturi online, platforme universitare, oferte de locuri de
munca si aplicatii bancare.

25-29 ani: Utilizarea situatiilor legate de munca, freelancing, servicii online, antreprenoriat si comunicare
profesionala.
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5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

recunoasterea escrocheriilor online comune si a riscurilor de securitate cibernetica;
identificarea semnelor de avertizare in mesajele suspecte, site-urile web si comunicarea online;
sa aplice strategii simple pentru a proteja informatiile personale si conturile online;

sa ia decizii mai sigure Tnainte de a face clic, de a partaja sau de a raspunde online.

6. Materiale necesare: laptop si proiector (optional); conexiune la internet (optional); flipchart; markere;
biletele autoadezive; carduri de scenariu inselatorie tiparite; foaia de lucru imprimata ,ldentifica
semnalele de alarma”; lista de verificare a sigurantei cibernetice tiparite; smartphone-uri (optional);
plicuri si carduri de provocare.

7. Pregatirea facilitatorului

Pregatiti exemple realiste, dar fictive, de e-mailuri de phishing, mesaje false pe retelele de socializare,
coduri QR suspecte, oferte de cumparaturi online si concursuri false.

Imprimati suficiente carti de scenariu inselatorie si foile de lucru , Identifica semnalele de alarma” pentru
fiecare grup. Pentru activitatea de escape room, pregatiti un plic cu sase carti de provocare pentru fiecare
grup. Aranjati participantii in grupuri mici pentru a incuraja discutiile si invatarea reciproca.

8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: , Ai da clic?”

Afisati sau cititi cu voce tare o serie de mesaje digitale scurte. Pentru fiecare mesaj, participantii se
deplaseaza intr-o parte a camerei daca ar face clic si in cealalta parte daca nu ar face-o.

Exemple: , Felicitari! Ai castigat un nou smartphone. Click aici pentru a revendica premiul”; ,Pachetul tau
nu a putut fi livrat. Confirma-ti adresa”; ,,Buna! Ti-am gasit portofelul pierdut. Poti sa-mi trimiti adresa?”;
,Prietenul tau te-a etichetat intr-o fotografie”. Dupa fiecare exemplu, intreaba: De ce ai avut incredere in
el? Ce te-a facut sa fii suspicios? Ce ai verifica Thainte de a da clic?

»,De multe ori, escrocii folosesc curiozitatea, urgenta sau ofertele atractive pentru a ne face sa reactionam
rapid.”

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute

Activitate: ,,Cunoaste escrocii din mediul online”
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Scrieti cinci termeni pe flipchart: phishing; inselatorie; site fals; parold puternica; autentificare cu doi
factori. intrebati participantii ce termeni stiu deja. Explicati fiecare folosind un limbaj simplu si exemple
de zi cu zi. Afisati unul sau doud exemple de e-mailuri sau site-uri false.

Intreabd: Ce pare normal? Ce pare suspect? Ce detalii te-ar face sa te opresti si s verifici?

Mesaje cheie: Scammerii creeaza adesea presiune pentru a-i face pe oameni sa actioneze rapid; parolele
puternice si unice ajuta la protejarea conturilor; informatiile personale au valoare; cand ceva se simte
gresit, opriti-va si verificati; a cere sfatul cuiva este un pas inteligent de siguranta.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,ldentifica semnalele de alarma”

Tmpértiti participantii in grupuri de cate patru. Dati fiecdrui grup trei carti diferite de scenarii de
inselatorie.

Exemple: un magazin online fals care ofera traineri scumpi pentru 10 euro; un mesaj pe WhatsApp Tn care
se spune ca un prieten are nevoie urgenta de bani; un e-mail prin care va cere sa va resetati parola imediat;
un concurs fals care solicita detalii personale; un cod QR care promite bilete gratuite la festival.

Dati fiecarui grup foaia de lucru , Identifica semnalele de alarma”. Pentru fiecare scenariu, ei discuta: Ce
face acest lucru suspect? Ce semne de avertizare observati? Ce ai face? Cui i-ai putea cere ajutor? Dupa
15 minute, fiecare grup prezinta un scenariu si explica modul in care ar raspunde.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,Joc de evadare pentru siguranta cibernetica”

Spuneti participantilor: ,, Organizatia dvs. de tineret a fost sparta! Echipa dvs. are 20 de minute pentru a
finaliza provocarile si pentru a imbunatati securitatea online.” Fiecare grup primeste un plic care contine
sase carduri de provocare.

Exemple: Alegeti cea mai puternica parola; decideti ce e-mail pare sigur; alegeti cea mai sigura optiune
Wi-Fi; identificati site-ul fals; decideti ce sa faceti atunci cand cineva va solicita parola; potriviti sfaturile
de securitate cibernetica cu situatiile corecte.

Grupurile lucreaza impreuna pentru a finaliza provocarile. Cand terming, fiecare echipa creeaza un poster
»Top cinci sfaturi de securitate cibernetica” pentru alti tineri. Grupurile isi prezinta pe scurt posterele si le
compara sfaturile.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

Cereti participantilor sa completeze propozitia: ,Data viitoare cand primesc un mesaj suspect online,

”

Vvol...

42



CCHYABNEGRE
$ S50t O D2.2 Manual pentru instruirea colegialda in competente digitale.

Continuati cu cateva intrebari: Ce semn de avertizare va veti aminti? Ce obicei de siguranta ati putea
incepe sa utilizati astazi? Ce i-ati spune unui prieten care primeste un mesaj suspect? De ce este
importanta increderea online? Cum poate comunicarea digitala sigura sa ajute oamenii sa aiba incredere
intr-un proiect sau organizatie comunitara?

“A fi in sigurantd online nu inseamna a sti fiecare inselatorie. Este vorba despre a incetini, a verifica cu
atentie si a cere ajutor atunci cand ceva nu se simte bine.”

Note pentru facilitator

Unii participanti se pot simti jenati daca au cazut anterior pentru o inselatorie. Evitati sa fnvinuiti sau sa
judecati oamenii. Tnselatoriile pot fi convingatoare, iar accentul ar trebui si rdmana pe recunoasterea
semnelor de avertizare si stiind ce sa faca in continuare.

Pastrati exemple practice si relevante pentru experientele de zi cu zi ale participantilor. Daca este posibil,
utilizati tipuri familiare de mesaje si situatii. Daca participantii devin deosebit de interesati de un subiect,
cum ar fi phishingul sau securitatea parolei, permiteti mai mult timp de discutii si scurtati o alta activitate.

Sesiunea 12. Amprenta ta digitala: reputatie, rezilienta si redresare

1. Prezentarea generala a sesiunii

Tot ceea ce facem online lasa urme. Fotografii, comentarii, aprecieri, cautari si mesaje pot contribui la
amprenta noastra digitala. Unele dintre aceste urme pot crea oportunitati pozitive, in timp ce altele ne
pot afecta reputatia sau pot ramane online mai mult decat ne-am asteptat.

Aceasta sesiune i ajuta pe participanti sa inteleaga modul in care actiunile online isi modeleaza identitatea
si reputatia digitala. Ei exploreaza modalitati de a construi o prezenta online pozitiva, de a raspunde la
greseli si de a-i sprijini pe ceilalti in crearea unor comunitati digitale respectuoase.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile pot fi adaptate prin utilizarea unor situatii si platforme care sunt
familiare pentru fiecare grupa de varsta.

15-18 ani: Utilizati exemple de la Instagram, TikTok, Snapchat, comunitati de jocuri si platforme scolare.

19-24 ani: Include exemple legate de universitate, voluntariat, stagii, dating online, joburi part-time si
retele sociale media.
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25-29 ani: Conectati activitatile la ocuparea fortei de munca, antreprenoriat, networking profesional,
leadership comunitar si advocacy online.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

sa explice ce este o amprenta digitala si cum se dezvolta in timp;

sa recunoasca modul in care comportamentul online poate influenta reputatia personala si
profesional3;

identificarea obiceiurilor digitale pozitive si negative;

identificarea unor actiuni practice pentru imbunatatirea prezentei lor digitale;

elaborarea de strategii pentru a raspunde la greselile online;

sprijini colegii in crearea de comunitati online respectuoase si responsabile.

6. Materiale necesare: flipchart sau tabla alba; markeri; biletele autoadezive; tiparit “Cronologia
amprentei digitale”; tiparit carti de scenariu; tiparit foaie de lucru plan de actiune; smartphone-uri
(optional).

7. Pregatirea facilitatorului

Pregatiti mai multe situatii realiste, dar fictive care implica amprente digitale, cum ar fi postarea unei
fotografii jenante, partajarea informatiilor personale in mod public, alaturarea argumentelor online,
crearea de continut pozitiv, stergerea postarilor vechi sau etichetarea in fotografii nedorite.

Pregatiti doua profiluri online fictive pentru activitatea ,Primele impresii online”. Amintiti-va ca sesiunea
nu este despre judecarea comportamentului online al participantilor. Accentul este pe intelegerea
faptului ca identitatile digitale pot fi gestionate si imbunatatite.

8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,,Ce ramane in urma?”

Cereti participantilor sa se gandeasca Tn tacere despre ceea ce au facut online ieri. Dupa un minut,
intrebati: Ai trimis mesaje? Urmariti videoclipuri? Ca postari? Ciutati ceva? Cumpdrati ceva? incircati o
fotografie? Alaturati-va unei discutii online?

Scrieti raspunsurile lor pe flipchart. Apoi intrebati: ,Care dintre aceste activitati lasa o urma digitala?”
Explicati ca multe activitati online contribuie la amprenta noastra digitala. Unele urme sunt active, cum ar
fi lucrurile pe care le postam sau le impartasim Th mod intentionat, in timp ce altele sunt pasive, cum ar fi
informatiile colectate automat de site-uri web si aplicatii.

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
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Activitate: ,,Primele impresii online”

Arata participantilor doua profiluri online fictive. Un profil include: postari respectuoase; activitati de
voluntariat; hobby-uri; proiecte creative. Al doilea include: comentarii ofensatoare; argumente publice;
fotografii nepotrivite; partajarea personala.

Intreaba participantii: Ce prima impresie ai? Ai avea incredere in aceasta persoana? l-ai invita sa se ofere
voluntar? l-ai angaja? Discuta despre modul in care profilurile online nu arata intotdeauna imaginea
completa a unei persoane, dar ele pot influenta in continuare modul in care o vad altii.

Reputatia dvs. digitala este impresia pe care oamenii o pot forma despre dvs. in functie de prezenta si
comportamentul dvs. online.

Mesaje cheie: Actiunile online pot lasa urme de durata; amprentele digitale pot influenta modul in care
ne vad ceilalti; obiceiurile online pozitive pot crea oportunitati; greselile se pot intampla si putem lua
masuri responsabile pentru a le aborda.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,,Cronologia amprentei mele digitale”
Dati fiecarui participant o ,Cronologia amprentei digitale”.

Cereti-le sa marcheze momente importante din viata lor online, cum ar fi: primul cont de e-mail; primul
cont de retelele sociale; o experienta online pozitiva; ceva ce au invatat prin tehnologie; o realizare online;
o greseald care i-a Tnvatat ceva; o actiune online pe care ar repeta-o; o actiune pe care ar schimba-o.

Reamintim participantilor ca nu trebuie sa impartaseasca informatii personale pe care ar prefera sa le
pastreze private. In grupuri de patru, participantii discutd: Ce modele ati observat? Ce actiuni pot ajuta la
construirea unei reputatii pozitive? Ce lectii ne pot invata experientele online? Ce obiceiuri digitale
pozitive sunt utile? Fiecare grup creeaza o lista intitulata ,Cinci obiceiuri pentru o amprenta digitald
pozitiva”.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,Provocarea salvarii reputatiei”

Tmpartiti participantii in grupuri mici. Fiecare grup primeste un scenariu fictiv. Exemple: Cineva a postat o
gluma ofensatoare cu cativa ani Tn urma, care a reaparut recent; un voluntar a distribuit accidental o
fotografie privata in mod public; cineva a impartasit informatii incorecte fara a le verifica; un tanar
antreprenor primeste comentarii negative dupa ce a facut o greseala intr-un proiect comunitar.

Cereti grupurilor sa discute: Ce s-a intamplat? Cine este afectat? Ce ar trebui sa faca persoana mai intai?
Cum ar putea sa repare increderea? Cum ar putea altii sa o sustina? Ce se poate invata din situatie?
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Grupurile Tsi prezinta solutiile. Explicati ca greselile online pot fi adesea abordate prin asumarea
responsabilitatii, corectarea situatiei, invatarea din experienta si comunicarea respectuoasa.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

Cereti participantilor sa completeze propozitia: ,Un lucru pe care vreau ca amprenta mea digitala sa-I
spuna despre mine este...”

Continuati cu cateva intrebari: Ce obicei digital pozitiv aveti deja? Ce ati putea imbunatati? Cum puteti
sprijini un prieten dupa o greseala online? Cum putem crea comunitati online mai sigure si mai bune? Cum
poate ajuta o reputatie digitald pozitiva atunci cand lucrati la proiecte comunitare?

»2Amprenta dvs. digitald se dezvoltad in timp. Fiecare alegere online este o oportunitate de a construi
prezenta digitala pe care o doriti.”

Note pentru facilitator

Participantii se pot simti inconfortabil discutand greselile anterioare online. Pastrati accentul pe reflectie,
invatare si recuperare, mai degraba decat pe criticd. Nu presati niciodata participantii sa impartaseasca
experiente sensibile sau personale.

ncurajati intrebari practice, cum ar fi ,Ce ai putea face in continuare?”, mai degraba decat ,De ce ai facut
asta?” Reamintiti-le participantilor cd toata lumea continud sa construiasca si sa gestioneze amprenta
digitala pe tot parcursul vietii.

PARTEA A IlI-A. INTELIGENTA ARTIFICIALA IN SLUJBA BINELUI

Inteligenta Artificiala devine parte a vietii de zi cu zi a tinerilor, indiferent daca acestia isi dau seama sau
nu. De la motoarele de cautare si sistemele de recomandare pana la chatbots, instrumente de traducere
si platforme de creare de continut, IA schimba modul in care oamenii Tnvatd, comunica, lucreaza si rezolva
probleme. Pe masura ce aceste tehnologii devin mai accesibile, este din ce in ce mai important pentru
tineri nu numai sa stie cum sa le foloseasca, ci si sa inteleaga cum functioneaza, sa-si recunoasca limitarile
si sd ia decizii informate cu privire la momentul si cum sa se bazeze pe ele.

Evaluarea nevoilor de schimbare a CYBER a aratat ca multi tineri utilizeaza deja instrumente IA in mod
regulat, in principal pentru a sprijini invatarea, pentru a genera idei sau pentru a finaliza sarcinile zilnice.
n acelasi timp, cercetarea a evidentiat lacune importante legate de alfabetizarea IA, utilizarea critici a
continutului generat de IA si intelegerea implicatiilor etice ale acestor tehnologii. Atat tinerii, cat si
organizatiile de tineret au identificat necesitatea unor orientari practice privind utilizarea 1A Tn mod
responsabil si productiv.

MODULUL 6. INTELEGEREA INTELIGENTEI ARTIFICIALE

Prezentarea generala a modulului
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Acest modul ajuta participantii sa dezvolte alfabetizarea IA de baza prin explorarea aplicatiilor IA comune,
provocarea miturilor populare si discutarea atat a oportunitatilor, cat si a limitarilor acestor tehnologii.
Prin activitati interactive si exemple de zi cu zi, tinerii vor construi increderea in a vorbi despre IA, in timp
ce Tnvata sa puna la indoial3, sa analizeze si sa utilizeze aceste instrumente mai constient.

De ce conteaza acest subiect

Evaluarea nevoilor schimbarii CYBER a aratat ca IA este deja utilizata pe scara larga de tineri, Tn special
pentru invatare, generarea de idei si gasirea rapida a informatiilor. Cu toate acestea, multi participanti au
raportat, de asemenea, incertitudine cu privire la modul n care functioneaza IA, cat de fiabile sunt
raspunsurile sale si cum sa o foloseasca in mod responsabil. Cercetarea a evidentiat necesitatea de a
consolida alfabetizarea IA, gandirea critica si constientizarea etica, mai ales ca IA devine din ce in ce mai
integrata in educatie, munca si luarea deciziilor de zi cu zi.

Rezultatele invatarii

Pana la sfarsitul acestui modul, participantii vor intelege ce este inteligenta artificiala si unde o folosesc
deja in viata de zi cu zi. Ei vor explora modul in care IA poate sprijini invatarea, creativitatea si rezolvarea
problemelor. Participantii vor recunoaste, de asemenea, limitele si riscurile continutului generat de 1A si
vor invéta si gandeasci critic atunci cand utilizeaza instrumentele IA. in cele din urmé, vor reflecta asupra
modului Tn care IA le poate influenta educatia, munca si comunitatile.

Sesiunea 13. IA in jurul nostru: ce este, de fapt, inteligenta artificiala

1. Prezentarea generala a sesiunii

Inteligenta artificiala face deja parte din viata de zi cu zi, chiar daca nu o observam intotdeauna. Multe
instrumente digitale utilizeaza IA pentru a recomanda continut, pentru a recunoaste modele, pentru a
raspunde la intrebadri sau pentru a crea continut nou.

Aceasta sesiune 1i ajuta pe participanti sa descopere unde apare IA in instrumentele pe care le folosesc
deja, sa inteleaga in termeni simpli ce este IA si sa exploreze mituri comune despre ceea ce |A poate si nu
poate face.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note privind adaptarea la varsta: Exemplele ar trebui sa reflecte instrumentele digitale pe care
participantii le utilizeaza deja in viata lor de zi cu zi.

15-18 ani: Utilizati exemple de pe TikTok, Instagram, YouTube, Snapchat, jocuri si platforme scolare.
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19-24 ani: Includeti exemple din universitati, invatare online, aplicatii de traducere, aplicatii de navigare
si chatbot-uri IA.

25-29 ani: Utilizati exemple legate de munca, cautarea unui loc de munca, antreprenoriat, instrumente
de productivitate si servicii digitale.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

sa explice in cuvinte simple ce este inteligenta artificial3;

sa identifice situatii cotidiene in care este utilizata IA;

sa faca distinctia intre instrumentele bazate pe IA si tehnologiile digitale obisnuite;
sa recunoasca miturile si neintelegerile comune despre IA;

sa reflecteze mai critic asupra rolului IA n viata de zi cu zi.

6. Materiale necesare: laptop si proiector; conexiune la internet (optional); flipchart; markere; biletele
autoadezive; cartonase tiparite ,,IA sau nu?”; cartonase tiparite cu tehnologii cotidiene; cartonase tiparite
cu mituri despre IA; telefoane inteligente (optional).

7. Pregatirea facilitatorului

Pregatiti imagini sau capturi de ecran cu instrumente digitale familiare, cum ar fi YouTube, TikTok, Spotify,
Google Maps, ChatGPT, Netflix, Google Translate, Siri, Alexa, recomandari de cumparaturi online si
aplicatii meteo.

Pregatiti un set de carduri "IA sau nu?" care prezinta diferite tehnologii si servicii digitale. Exemple:
Calculator; Google Maps; recomandari Spotify; ChatGPT; filtru de spam prin e-mail; recomandari YouTube;
difuzor Bluetooth; sugestii Netflix; recunoastere faciala; aplicatie lanterna.

Scopul nu este ca participantii sa cunoasca imediat fiecare raspuns corect, ci sa Tncurajeze curiozitatea cu
privire la locul in care apare IA in viata de zi cu zi.

8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: , 1A sau om?”

Spuneti participantilor: ,Va voi arata diferite exemple. Treaba voastra este sa ghiciti daca IA, un om sau
ambele sunt implicate.”

Afisati mai multe exemple, cum ar fi: o lista de redare personalizata; o traducere; un chatbot care
raspunde la o intrebare; o prognoza meteo; o imagine creata dintr-un mesaj text; un chat cu serviciul
clienti; un traseu sugerat de o aplicatie de navigare.
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Participantii aleg intre: ™ |A; & uman; % ambele. Dupa fiecare exemplu, intrebati: De ce ati ales acest
raspuns? Ce v-a facut sa credeti ca IA a fost implicat? V-a surprins ceva?

IA face deja parte din multele instrumente si servicii pe care le folosim in fiecare zi, adesea fara ca noi sa
ne dam seama.

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,,Ce inseamn3, de fapt, IA?”

Scrieti IA pe flipchart si intrebati: ,,Ce cuvinte sau idei va vin in minte atunci cand auziti ,inteligenta
artificiald”? Scrieti raspunsurile participantilor pe flipchart.

Inteligenta artificiala se referd la sistemele informatice care pot indeplini sarcini precum recunoasterea
modelelor, realizarea de predictii, raspunsul la intrebari sau crearea de continut folosind informatiile pe
care le-au fost instruite.

intrebati participantii unde s-ar putea sa fi intalnit deja IA astdzi. Exemple posibile: YouTube; TikTok;
Netflix; Spotify; Google Translate; aplicatii de navigare; ChatGPT; motoare de cautare. Explicati ca IA este
adesea dificil de observat, deoarece poate functiona in fundalul serviciilor digitale de zi cu zi.

Mesaje cheie: |A este deja parte din viata de zi cu zi; sistemele IA sunt create de oameni; IA poate fi utila,
dar poate face si greseli; IA nu intelege sau gandeste exact ca un om; oamenii raman responsabili pentru
modul in care IA este utilizata.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: , Detectivul IA”

Tmpértiti participantii in grupuri de cate patru. Dati fiecdrui grup un set de carduri tehnologice. Exemple:
Calculator; ChatGPT; Spotify; TikTok; Google Maps; filtru de spam prin e-mail; ceas cu alarma; Netflix;
recunoasterea fetei camerei; motor de cautare; cod QR; aplicatie de traducere.

Grupurile sorteaza cartile in trei categorii: Utilizeaza IA; nu foloseste IA; nu este sigur. Cand grupurile
termina, discutati cartile impreuna.

ntrebati: De ce I-ati plasat acolo? Cum ar putea fi implicatd IA? Ar putea acest instrument s& functioneze
fara IA? Subliniati ca unele tehnologii pot utiliza IA pentru anumite caracteristici, dar nu pentru tot ceea
ce fac. Categoria ,,nu sunt sigur” incurajeaza participantii sa puna intrebari in loc sa ghiceasca.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute

Activitate: ,Demontarea miturilor despre IA”
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Explicati: ,,Exista multe idei despre IA care nu sunt intotdeauna corecte. Sa investigam unele dintre ele.”
Cititi o declaratie la un moment dat. Participantii decid daca cred ca este adevarat, fals sau depinde.

Declaratii: 1A stie totul; IA spune intotdeauna adevarul; IA poate face greseli; IA invata modele din date;
IA va Tnlocui fiecare loc de munca; IA poate sprijini persoanele cu dizabilitati; IA are sentimente; IA poate
crea imagini, text si muzica.

Dupa fiecare afirmatie, intrebati: De ce credeti ca? Puteti da un exemplu? Ce informatii ne-ar ajuta sa
decidem? Discutati fiecare afirmatie si clarificati ideea principala Thainte de a trece la urmatoarea.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute
Cereti participantilor sa completeze fraza: ,Astazi, am descoperit ca IA...”

Continuati cu cateva intrebari: Unde credeti ca intalniti IA cel mai des? S-a schimbat ceva modul in care
ganditi despre IA? Ce intrebari mai aveti? Cum ar putea IA sa ajute la organizarea unei activitati
comunitare? Ce provocari ale comunitatii ar putea IA sa ajute oamenii sa inteleaga mai bine?

Inteligenta artificiala poate fi un instrument util, dar trebuie sa ne gandim critic cand, de ce si cum o
folosim.

Note pentru facilitator

Participantii pot veni cu idei foarte diferite despre IA. Unii o pot vedea ca pe ceva aproape magic, in timp
ce altii pot fi Tngrijorati de asta. Evitati sa prezentati IA ca fiind complet pozitiva sau complet negativa.

Utilizati un limbaj simplu, exemple familiare si intrebari mai degraba decat explicatii tehnice. Daca
participantii folosesc deja instrumente |A, invitati-i sa Tmpartaseasca exemple fara a presupune ca toata
lumea are aceeasi experienta.

Sesiunea 14. IA: oportunitati, limite si riscuri

1. Prezentarea generala a sesiunii

Inteligenta artificiala ne poate ajuta sa invatam, sa generam idei, sd economisim timp si sa rezolvam
probleme. Cu toate acestea, IA nu este intotdeauna corecta. Poate face greseli, poate furniza informatii
incomplete sau poate genera raspunsuri care sund convingator, dar sunt false.

Aceasta sesiune i ajutd pe participanti sa exploreze atat oportunitatile, cat si limitarile IA. Participantii
fnvatd ca IA functioneaza cel mai bine atunci cand este combinata cu judecata umana, gandirea critica si
luarea deciziilor responsabile.

2. Durata: 75-90 minute
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3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile ar trebui sa utilizeze exemple care se potrivesc cu viata de zi cu
zi a participantilor si cu experienta digitala.

15-18 ani: Focus pe teme, retelele sociale, jocuri, invatare online si intrebari de zi cu zi.

19-24 ani: Utilizati exemple legate de universitate, cautarea unui loc de munca, crearea de continut si
voluntariat.

25-29 ani: Conectati activitatile la locul de munca, antreprenoriat, management de proiect si initiative
comunitare.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

identificarea situatiilor in care IA poate fi util3;

sa recunoasca limitele si riscurile posibile ale informatiilor generate de IA;
sa inteleaga de ce ar trebui verificate informatiile generate de IA;

sa aplice gandirea critica atunci cand se utilizeaza instrumente |A;

sa recunoasca importanta judecatii umane in deciziile importante.

6. Materiale necesare: laptop si proiector; conexiune la internet (optional); flipchart; markere; biletele
autoadezive; carduri de provocare IA tiparite; foaie de lucru tiparita ,IA sau om?”; foaie de lucru
imprimata pentru verificarea faptelor; smartphone-uri (optional).

7. Pregatirea facilitatorului

Pregatiti mai multe exemple de continut generat de IA, inclusiv unele cu greseli mici, informatii incomplete
sau opinii prezentate ca fapte. Exemplele pot include sfaturi de calatorie, retete, fapte istorice, biografii
sau informatii despre evenimente comunitare.

Daca accesul la internet este disponibil, pregatiti un instrument IA pentru o demonstratie live. Daca nu,
imprimati raspunsurile generate de IA in prealabil. Pregatiti suficiente carduri de provocare IA si fise de
lucru pentru fiecare grup.

8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: , Ar putea ajuta IA?”

Cititi cu voce tare diferite situatii. Participantii se muta intr-o parte a camerei daca cred ca IA ar putea
ajuta si In cealalta daca cred ca este nevoie de o persoana. Participantii pot sta la mijloc daca cred ca
ambele sunt necesare.
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Exemple: scrierea unei invitatii la ziua de nastere; traducerea unui text; alegerea unei cariere; oferirea de
sfaturi medicale; planificarea unei vacante; rezolvarea unui argument intre prieteni; crearea unui poster;
scrierea unui poem; decizia cine primeste sprijin financiar.

Dupa fiecare exemplu, intrebati: De ce ati ales acest raspuns? Ar putea IA sa va ajute fara a lua decizia
finala? Cand este importanta judecata umana? Explicati: ,,IA poate sustine multe sarcini, dar oamenii sunt
Tnca necesari pentru judecata, empatie si responsabilitate.”

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,,Superputeri si puncte slabe”

Desenati doua coloane pe flipchart: IA este bun la ...; IA nu este intotdeauna bun la ... Cereti participantilor
sa sugereze idei. IA este bun la: Rezumarea informatiilor; traducerea; generarea de idei; organizarea
informatiilor; crearea de proiecte; recunoasterea modelelor. IA nu este intotdeauna bun la: intelegerea
emotiilor; cunoasterea a ceea ce este adevarat; luarea deciziilor etice; intelegerea contextului local;
inlocuirea relatiilor umane; asumarea responsabilitatii. Discutati de ce este important sa intelegeti ambele
parti.

Mesaje cheie: |A poate economisi timp; |A poate sprijini creativitatea; IA poate face greseli; IA nu ar trebui
sa inlocuiasca gandirea critica; oamenii raman responsabili pentru deciziile luate folosind IA.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Provocarea detectivului IA”

Tmpértiti participantii in grupuri de cate patru. Dati fiecarui grup trei texte generate de IA. Exemple: o
recomandare de calatorie; informatii despre sanatate; o scurta biografie; informatii despre schimbarile
climatice; sfaturi pentru organizarea unui eveniment comunitar.

Un text este corect; unul contine greseli de fapt; unul include opiniile prezentate ca fapte. Cereti grupurilor
sa investigheze fiecare text utilizand foaia de lucru pentru verificarea faptelor.

Ei discuta: Ce informatii par fiabile? Ce te face sa ai incredere sau sa le pui la indoiala? Ce ar trebui
verificat? Unde ai putea verifica? Ai folosi aceste informatii fara a le verifica? Grupurile compara
concluziile lor. Dezvaluie problemele din fiecare exemplu si discuta ce indicii au ajutat participantii sa le
recunoasca.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute

Activitate: ,Sfaturi de la IA: le-ai urma?”
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Dati fiecarui grup mai multe situatii de zi cu zi. Exemple: Alegerea unei cariere; rezolvarea unui dezacord
cu un prieten; planificarea unui eveniment comunitar; verificarea daca informatiile online sunt adevarate;
pregatirea pentru un interviu de angajare; raspunsul la cyberbullying.

Pentru fiecare situatie, grupurile discuta: Ar putea IA sa ajute? Ce ar putea IA sa faca bine? Ce ar trebui sa
decida oamenii singuri? Ce ar putea merge prost daca cineva s-ar baza doar pe IA?

Grupurile creeaza un tabel simplu:

IA poate ajuta cu Oamenii trebuie sa decida
Gasirea ideilor Luarea deciziei finale
Organizarea informatiilor Intelegerea emotiilor si contextului
Crearea unui prim proiect Asumarea responsabilitatii
Sugerarea optiunilor Decide ceea ce este corect sau adecvat

Fiecare grup isi prezinta ideile. Terminati discutand de ce IA este cel mai util ca instrument de sprijin, mai
degraba decat ca inlocuitor al judecatii umane.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

Cereti participantilor sa completeze propozitia: ,,Un lucru pe care il voi verifica intotdeauna inainte de a
avea incredere in IA este...”

Continuati cu cateva intrebari: V-a surprins vreo greseala IA? Cand ati intreba o persoana in loc de IA?
Cum poate IA sa ajute farad ainlocui propria noastra gandire? De ce este importantd judecata umana atunci
cand deciziile afecteaza alte persoane? Cum ar putea folosi IA responsabild sa sprijine un proiect
comunitar?

"IA ne poate sprijini, dar suntem responsabili pentru verificarea informatiilor si luarea deciziei finale".

Note pentru facilitator
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Participantii pot avea opinii foarte diferite despre IA. Unii pot avea prea multa incredere in ea, in timp ce
altii pot avea incredere deplini in ea. Incurajati discutiile echilibrate axate atat pe oportunitati, cat si pe
limitari.

Daca accesul la internet este disponibil, demonstrati modul in care schimbarea unui prompt poate
produce diferite raspunsuri IA. Reamintiti-le participantilor cd un raspuns sigur nu este neaparat un
raspuns corect.

MODULUL 7. UTILIZAREA RESPONSABILA A IA
Prezentarea generala a modulului

Inteligenta artificiala poate fi un instrument incredibil de util, dar nu este intotdeauna corect, obiectiv sau
corect. Sistemele IA genereaza raspunsuri bazate pe informatiile pe care le-au fost instruite, ceea ce
inseamna ca pot face greseli, pot reflecta prejudecatile existente sau pot produce informatii
convingitoare, dar inexacte. invitarea cum s pund intrebari mai bune, si verifice iesirile 1A si sd inteleags
implicatiile etice ale 1A a devenit o competenta digitala importanta.

Acest modul introduce strategii practice pentru a interactiona mai eficient cu IA. Participantii invata cum
diferite solicitari influenteaza raspunsurile IA, cum sa verifice informatiile generate si de ce gandirea critica
ar trebui sa insoteasca intotdeauna utilizarea instrumentelor IA. A doua sesiune exploreaza intrebari etice
mai largi din jurul 1A, inclusiv prejudecati, transparentd, corectitudine si responsabilitate, ajutand tinerii
sa reflecteze asupra rolului pe care oamenii ar trebui sa il joace in continuare n procesul decizional.

De ce conteaza acest subiect

Evaluarea nevoilor de schimbare a CYBER a aratat ca multi tineri folosesc deja IA pentru invatare, scriere,
gasirea de informatii si generarea de idei, dar adesea se lupta sa verifice calitatea si acuratetea
raspunsurilor IA. Tinerii si organizatiile de tineret au identificat gandirea critica, utilizarea responsabila si
etica IA ca nevoi importante de invatare. Acest modul dezvolta abilitati practice de alfabetizare IA care
pot fi utilizate Tn Tnvatare, munca, activitati comunitare si antreprenoriat social.

Rezultatele invatarii

Pana la sfarsitul acestui modul, participantii vor putea sa scrie solicitari clare si sa evalueze critic
raspunsurile generate de IA. Ei vor invdta sa verifice informatiile IA si sa recunoasca posibilele erori si
prejudecati. Participantii vor explora intrebarile etice legate de IA si deciziile automate. De asemenea, vor
invata cand IA poate fi utila si cand judecata umana este mai importanta.

Sesiunea 15. Dialogul cu IA: formularea cererilor, testarea si verificarea rezultatelor

1. Prezentarea generala a sesiunii
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Inteligenta artificiald functioneaza cel mai bine atunci cand i oferim instructiuni clare. Calitatea unui
raspuns al IA depinde adesea de cererea (promptul) pe care o formulam.

Aceasta sesiune 1i ajutd pe participanti sa practice scrierea unor solicitdri mai bune, comparand
raspunsurile 1A si verificand informatiile generate de IA inainte de a le utiliza sau partaja.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile ar trebui adaptate experientei participantilor cu instrumentele
IA.

15-18 ani: Utilizati solicitari legate de scoald, hobby-uri, sport si intrebari de zi cu zi.

19-24 ani: Includeti solicitari legate de universitate, voluntariat, aplicatii de angajare si activitati
comunitare.

25-29 ani: Utilizati exemple legate de munca, antreprenoriat, planificare de proiecte si comunicare.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

sa inteleagd modul in care solicitarile influenteaza raspunsurile I1A;
sa formuleze cereri mai clare si mai eficiente;

sa compare si sa evalueze rezultatele generate de IA;

sa identifice raspunsurile IA inexacte sau incomplete;

sa verifice informatiile generate de IA Thainte de a le utiliza sau distribui.

6. Materiale necesare: laptop si proiector; conexiune la internet (daca este disponibild); un instrument
IA, precum ChatGPT sau o altd platforma de IA generativa; flipchart; markere; cartonase tiparite cu
provocdri de formulare a cererilor pentru IA; fisa de lucru tiparita pentru Tmbunatatirea cererilor; lista
tiparita de verificare a faptelor; biletele autoadezive; telefoane inteligente (optional).

7. Pregatirea facilitatorului

Daca accesul la internet este disponibil, pregatiti un chatbot IA pentru ca participantii sa il foloseasca.
Daca internetul nu este disponibil, pregatiti exemple tiparite de conversatii IA care arata diferite solicitari
si raspunsuri.

Pregatiti cartonase cu provocari de formulare a cererilor pentru IA, cu sarcini precum redactarea unui e-
mail, planificarea unui eveniment, generarea de idei sau explicarea unui concept. Testati cateva cereri in
prealabil pentru a demonstra cum instructiunile mai clare pot imbunatati raspunsurile IA.

8. Desfasurarea sesiunii
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Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,,Formuleaza mai bine intrebarea”

Cereti un voluntar. Spuneti-le: ,,Ma gandesc la un obiect in aceasta camera. Puneti-mi intrebari pentru a
ghici ce este.” Dupa mai multe incercari, intrebati: Ce fel de intrebari au ajutat cel mai mult? Ce a facut
unele intrebari mai utile decat altele?

Explicati: ,IA functioneaza intr-un mod similar. Tntrebérile si instructiunile mai clare duc de obicei la
raspunsuri mai utile.” Dati participantilor exemple de Tmbunatatire: Prompt slab: ,,Spune-mi despre
schimbarile climatice.” / Prompt mai bun: ,Explicd schimbarile climatice unui copil de 16 ani folosind un
limbaj simplu si da trei exemple din viata de zi cu zi.” / Prompt slab: ,,Ajutd-ma sa organizez un eveniment.”
/ Prompt mai bun: , Ajutd-ma sa organizez o curatenie comunitara pentru 20 de tineri cu un buget de 100
€

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,Reteta unei cereri bune pentru IA”

Desenati cinci cutii pe flipchart. Explicati ca o solicitare utila poate include: Sarcina: Ce doriti sa faca IA?;
context: De ce aveti nevoie de ea?; public: Pentru cine este?; format: Cum ar trebui prezentat raspunsul?;
limite: Exista instructiuni sau restrictii speciale?

Demonstreaza cu un exemplu. Prompt simplu: ,,Scrie un poster.” / Prompt imbunatatit: ,,Creati un poster
prietenos care invita adolescentii cu varste cuprinse intre 15 si 18 ani sa se alature unei curatiri
comunitare. Utilizati un limbaj simplu si pastrati textul sub 100 de cuvinte.” intreab&: Care prompt este
probabil sa produca un raspuns mai util? De ce?

Mesaje cheie: |A nu poate sti automat ce vrem; instructiunile clare produc, de obicei, rezultate mai utile;
contextul ajuta |A sa inteleagad sarcina; raspunsurile IA ar trebui intotdeauna revizuite si imbunatatite.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,,imbunétatirea cererilor pentru IA”

Tmpértiti participantii in grupuri de trei sau patru persoane. Oferiti fiecarui grup trei cartonase cu provocéri
de formulare a cererilor pentru IA. Exemple: planificati un eveniment comunitar; redactati un e-mail;
explicati reciclarea; pregatiti intrebari de interviu; creati o postare pe o retea sociald; propuneti idei de
strangere de fonduri.

Grupurile scriu mai intai o solicitare simpla. Apoi o imbunatatesc utilizand cele cinci elemente: sarcing;
context; audienta; format; limite. Daca IA este disponibild, grupurile testeaza ambele solicitari si compara
raspunsurile. Daca nu, utilizati exemple pregatite de raspunsuri IA.
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ntrebati: Ce réspuns a fost mai util? Ce sa schimbat? Care parte a solicitdrii imbunatatite a ficut cea mai
mare diferent3? in cele din urm4, fiecare grup creeazi trei sfaturi pentru scrierea solicitdrilor mai bune si
le impartdseste cu ceilalti.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,,Fapt sau fictiune?”

Explicati: ,,IA poate suna increzator chiar si atunci cand informatiile pe care le ofera sunt incorecte sau
incomplete.” Dati fiecarui grup un text generat de IA. Unele exemple ar trebui sa contina fapte incorecte,
informatii depasite, detalii inventate sau informatii lipsa.

Folosind lista de verificare a faptelor, grupurile discuta: Ce revendicari ar trebui verificate? Ce te face sa
pui la indoiald raspunsul? Ce surse de incredere ar putea verifica? Ai folosi sau partaja acest rdaspuns
imediat?

Daca accesul la internet este disponibil, participantii verifica informatiile folosind surse de incredere. Daca
nu, furnizati fise informative tiparite. Grupurile prezinta o problema pe care au identificat-o si explica
modul Tn care au verificat-o. Terminati intreband: , Ce s-ar putea intdmpla daca cineva ar folosi un raspuns
IA fara sa il verifice?”

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

Cereti participantilor sa completeze propozitia: ,,Un lucru pe care il voi face diferit atunci cand folosesc IA
este...”

Continuati cu intrebari: Ce a facut ca unele solicitari sa fie mai eficiente? De ce este importanta verificarea
informatiilor generate de IA? Cum ar putea sa va ajute mai bine solicitarea in viata de zi cu zi? Cum ar
putea IA sa sustina o activitate comunitara? Ce decizii ar trebui sa depinda in continuare de oameni?

Inteligenta artificiala este cea mai utild atunci cand dam instructiuni clare, verificdm raspunsurile si folosim
propria noastra judecata.

Note pentru facilitator

Participantii se pot astepta ca IA s3 inteleagd in mod automat ceea ce doresc. incurajati-i si vada
solicitarea ca pe o conversatie iterativa: intrebati; revizuiti; clarificati; imbunatatiti; verificati.

Concentrati-va pe experimentare, mai degraba decat memorarea regulilor complicate de solicitare. Nu
exista un singur prompt "perfect". Scopul este de a ajuta participantii sa devina mai fncrezatori in
imbunatatirea instructiunilor lor si revizuirea critica a raspunsurilor pe care le primesc.

Sesiunea 16. Putem avea incredere in IA? Prejudecati, etica si decizii responsabile
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1. Prezentarea generala a sesiunii

Inteligenta artificiald ne poate ajuta sa luam decizii, sa generam idei si sa rezolvam probleme, dar nu este
intotdeauna corecta sau corecta. Deoarece IA invata din informatiile create de oameni, uneori poate
repeta stereotipuri, poate pierde perspective importante sau poate produce rezultate incorecte. Aceasta
sesiune 1i ajuta pe participanti sa inteleaga prejudecatile 1A, sa exploreze intrebari etice si sa recunoasca
de ce IA ar trebui sa sprijine procesul decizional uman, mai degraba decat sa il inlocuiasca.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile ar trebui sa utilizeze situatii la care participantii se pot raporta
cu usurinta.

15-18 ani: Utilizati exemple din scoald, retelele sociale, jocuri si viata online de zi cu zi.
19-24 ani: Includerea situatiilor legate de universitate, voluntariat, cazare si aplicatii de angajare.

25-29 ani: Utilizati exemple legate de ocuparea fortei de munca, antreprenoriat, servicii publice si
organizatii comunitare.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

explicati in termeni simpli ce inseamna partinire IA;

sa recunoasca faptul cd IA nu produce intotdeauna rezultate corecte sau neutre;
identificarea situatiilor in care judecata umana este mai importanta decat IA;
discutarea problemelor etice legate de IA;

sa ia decizii mai responsabile atunci cand utilizeaza instrumente IA.

6. Materiale necesare: flipchart; markeri; biletele autoadezive; carduri de scenariu IA imprimate; carduri
tiparite , Ar trebui IA sa decida?”; foi de lucru cu decizii etice tiparite; laptop si proiector (optional);
conexiune la internet (optional).

7. Pregatirea facilitatorului

Pregatiti mai multe scenarii scurte si realiste in care |A sprijina deciziile. Exemple: selectarea CV-urilor care
sunt revizuite mai intai; recomandarea continutului retelele sociale; decizia postarilor care apar intr-un
flux de stiri; ajutarea medicilor sa identifice posibilele boli; traducerea informatiilor pentru refugiati;
sprijinirea evaludrilor imprumuturilor; ajutarea profesorilor sa pregdteasca materiale de invatare.

Scopul nu este de a prezenta IA ca fiind periculoasa, ci de a incuraja participantii sa ia in considerare cand
IA poate ajuta si cand oamenii ar trebui sa ramana responsabili pentru decizii.
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8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,,Cine ar trebui sa decida?”

Cititi cu voce tare diferite situatii. Participantii aleg intre trei pozitii: IA ar trebui sa decida; IA poate ajuta,
dar o persoana ar trebui sa decida; o persoana ar trebui sa decida. Exemple: Alegerea urmatorului cantec;
traducerea unui mesaj; decizia cine primeste o bursa; diagnosticarea unei boli grave; alegerea celui mai
rapid traseu spre casa; decizia cine primeste un loc de munca; sugerarea unui film; decizia daca cineva
primeste sprijin social.

Dupa fiecare situatie, intrebati: De ce ati ales aceasta pozitie? Ar putea IA sa va ajute fara a lua decizia
finala? Ce informatii sau context ar putea pierde IA? Terminati prin a explica: ,IA poate sustine multe
decizii, dar nu orice decizie ar trebui lasata pe seama tehnologiei.”

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,De ce poate fi IA nedreapta?”

Dati participantilor un exemplu simplu: Exemplul 1: Un sistem IA este instruit mai ales folosind fotografii
ale adultilor. Ce s-ar putea intdmpla atunci cdnd incearca sa recunoasca copiii? / Exemplul 2: Un
instrument de scriere IA a Tnvatat in principal din informatiile disponibile intr-o singura limba. Ar putea
unele culturi sau comunitati sa fie mai putin reprezentate?

Explicati pur si simplu: , 1A Tnvata modele din date. Daca informatiile din care invata sunt incomplete,
dezechilibrate sau contin modele incorecte, rezultatele sale pot fi, de asemenea, nedrepte.” Scrieti trei
cuvinte pe flipchart: Date; partinire; decizii. Explicati fiecare folosind exemple simple.

Mesaje cheie: |IA invata din informatiile existente; informatiile pot fi incomplete sau incorecte; IA poate
reproduce prejudecati; oamenii raman responsabili pentru deciziile importante; perspective diferite ne
pot ajuta sa facem alegeri mai corecte.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Laboratorul deciziilor IA”

Tmpartiti participantii in grupuri de cate patru. Dati fiecirui grup o carte de scenarii IA. Exemple: O scoald
utilizeaza IA pentru a identifica elevii care ar putea avea nevoie de sprijin suplimentar; un angajator
utilizeaza IA pentru a ajuta la selectarea candidatilor la locuri de munca; o platforma de retelele sociale
utilizeaza IA pentru a decide ce stiri vad oamenii; un spital utilizeaza IA pentru a ajuta medicii sa identifice
bolile; un centru de tineret utilizeaza un chatbot IA pentru a raspunde la intrebarile tinerilor.
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Grupurile discuta: Cum ar putea ajuta IA? Ce ar putea merge prost? Cine ar putea fi afectat? Ce informatii
sau perspective ar putea lipsi? Ar trebui o persoana sa verifice decizia? Cum ar putea fi facut procesul mai
corect? Grupurile isi scriu ideile pe un flipchart si isi prezinta pe scurt concluziile.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,,Construieste lista de verificare pentru o IA echitabila”

Spuneti participantilor: ,,Imaginati-va ca centrul dvs. de tineret doreste sa inceapa sa utilizeze IA. Ce reguli
ar trebui sd urmeze toatd lumea?” Impartiti participantii in grupuri mici. Fiecare grup creeazi o lista de
verificare intitulata ,Utilizarea IA responsabil”.

Tncurajati-i sd ia in considerare: Ar trebui s& verificim informatiile generate de IA? Ar trebui ca oamenii sd
stie cand a fost utilizatd IA? Cand ar trebui o persoana sa ia decizia finalda? Cum ar trebui protejate
informatiile personale? Cum putem verifica rezultatele incorecte? Ce ar trebui sa se intample atunci cand
IA face o greseala? Grupurile isi prezinta listele de verificare. Combinad cele mai puternice idei intr-o
singura Carta |A responsabila si o afiseaza inh camera.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute
Cereti participantilor sa completeze propozitia: ,Dupa sesiunea de astazi, cred ca IA ar trebui...”.

Continuati cu intrebari: Cand poate IA sa ajute oamenii? Cand ar trebui sa ia oamenii decizia finala? Ce ar
trebui sa verificam intotdeauna atunci cand folosim IA? De ce este importanta corectitudinea atunci cand
deciziile afecteaza comunitatile? Ce responsabilitate avem atunci cand folosim IA?

Inteligenta artificiald poate sprijini deciziile, dar oamenii raman responsabili pentru verificarea
rezultatelor, luarea in considerare a corectitudinii si luarea de decizii responsabile.

Note pentru facilitator

Evitati prezentarea IA ca fiind fie "bune" sau "rele". Scopul este de a ajuta participantii sa inteleaga ca
impactul sau depinde de modul in care este proiectat, utilizat si verificat.

intrebdrile etice nu pot avea intotdeauna un rdspuns corect. Incurajati participantii sd-si explice
rationamentul, sa asculte perspective diferite si sa ia in considerare cine ar putea fi afectat de o decizie.
Utilizati exemple familiare si un limbaj simplu. Pdstrati accentul pe intrebarile practice: Cine beneficiaza?
Cine ar putea fi afectat? Ce ar putea lipsi? Cine ar trebui sa ia decizia finala?

MODULUL 8. IA PENTRU IMPACT SOCIAL

Prezentarea generala a modulului

60



CCHYABNEGRE
9 S50t O D2.2 Manual pentru instruirea colegialda in competente digitale.

Inteligenta Artificiala poate ajuta tinerii si organizatiile sa inteleaga nevoile comunitatii, sa genereze idei,
sa Tmbunatateasca comunicarea si sa planifice initiative sociale. Cu toate acestea, IA nu poate inlocui
empatia umana, creativitatea si judecata. Acest modul ajuta participantii sa utilizeze |A critic si responsabil
pentru a sprijini proiectele comunitare si antreprenoriatul social.

De ce conteaza acest subiect

Evaluarea nevoilor de schimbare CYBER a aratat ca tinerii folosesc deja IA, dar in principal pentru invatare,
idei si sarcini individuale, mai degraba decat actiuni comunitare sau proiecte sociale. Multi au nevoie de
instrumente practice si sprijin pentru a transforma ideile sociale in actiuni realiste. Acest modul arata
modul Tn care IA poate sprijini intelegerea comunitatii, inovarea sociald si dezvoltarea proiectelor,
mentinand in acelasi timp judecata umana si gandirea critica in centrul atentiei.

Rezultatele invatarii

Pana la sfarsitul acestui modul, participantii vor putea: sa utilizeze instrumentele IA pentru a intelege mai
bine nevoile comunitatii; sa organizeze informatii, sa genereze idei si sa sprijine planificarea proiectelor;
sa Imbunatateasca accesibilitatea si incluziunea folosind IA; sa creeze materiale de comunicare si campanii
de constientizare; sa evalueze critic solutiile generate de IA; sa recunoasca oportunitatile si limitarile IA Tn
antreprenoriatul social si dezvoltarea comunitatii.

Sesiunea 17. IA pentru intelegerea comunitatii: identificarea nevoilor si imbunatatirea accesibilitatii

1. Prezentarea generala a sesiunii

Proiectele comunitare bune Tncep prin a intelege de ce au nevoie oamenii cu adevarat. IA poate ajuta la
organizarea informatiilor, la rezumatul feedback-ului, la identificarea temelor comune si la facilitarea
accesului diferitelor persoane. In aceasti sesiune, participantii experimenteazd modalititi practice de
utilizare a IA pentru intelegerea nevoilor comunitatii si Tmbunatatirea accesibilitatii. De asemenea, ei
fnvatd cd IA nu poate vorbi in numele unei comunitati. Conversatiile reale, cunostintele locale si judecata
umana trebuie sa fie intotdeauna pe primul loc.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile ar trebui sa utilizeze situatii comunitare pe care participantii le
pot recunoaste cu usurinta.

15-18 ani: Utilizati exemple legate de scoala, activitati pentru tineret, spatii publice, bullying, transport si
probleme de mediu.
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19-24 ani: Include exemple legate de educatie, ocuparea fortei de munca, sanatatea mintala, voluntariat,
locuinte si oportunitati pentru tineri.

25-29 ani: Utilizati exemple legate de ocuparea fortei de munca, accesibilitate, servicii comunitare,
antreprenoriat si dezvoltare locala.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

utilizarea |IA pentru a organiza si a sintetiza informatii despre nevoile comunitatii;

crearea de intrebari utile pentru colectarea feedback-ului comunitatii;

identificarea modelelor in feedback-ul comunitatii cu ajutorul IA;

utilizarea instrumentelor digitale pentru a face informatiile mai accesibile si mai incluzive;

sa verifice concluziile generate de IA impotriva experientelor reale ale comunitatii.

6. Materiale necesare: laptop si proiector; conexiune la internet (daca este disponibild); instrument IA,
cum ar fi ChatGPT sau o alta platforma generativa IA; flipchart; markeri; biletele autoadezive; carduri de
feedback comunitar imprimate; carduri de provocare comunitara tiparite; fisa de lucru ,,Community IA
Detective”; carduri de provocare pentru accesibilitate; smartphone-uri (optional).

7. Pregatirea facilitatorului

Pregatiti o situatie simpla a comunitatii fictive pe care participantii o pot explora. De exemplu:,,Un centru
de tineret vrea sa inteleaga de ce mai putini tineri se aldtura activitatilor sale.”

Pregatiti 15-20 de comentarii fictive scurte din partea membrilor comunitatii, cum ar fi: , Activitatile se
intampla cand sunt la scoald”; ,,Nu stiu niciodata ce activitati sunt disponibile”; , Centrul pentru tineret
este prea departe de satul meu”; ,As dori mai multe activitati sportive”; ,Informatiile sunt disponibile
doar intr-o singura limba”; ,,Nu pot intelege unele dintre informatiile de pe site”.

Pregatiti comentariile in forma tiparita. Daca IA este disponibild, participantii vor introduce comentariile
intr-un instrument IA pentru a le organiza si a le rezuma. Pregatiti cardurile de provocare a accesibilitatii
cu sarcini precum: simplificarea unui text dificil; traducerea unui anunt scurt; crearea de subtitrari pentru
un videoclip; rescrie informatiile pentru un public mai tanar; descrieti o imagine pentru cineva care nu o

poate vedea.

8. Desfasurarea sesiunii

Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,De ce are nevoie comunitatea noastra?”

Pune o foaie mare de hartie pe perete cu intrebarea: , Ce ar putea face viata mai buna pentru tinerii din
comunitatea noastra?”
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Dati fiecarui participant trei biletele autoadezive. Cereti-i sa scrie o idee pe fiecare nota. Exemple: Mai
multe activitati pentru tineret; un transport mai bun; spatii publice mai sigure; mai multe oportunitati de
angajare; sprijin pentru sanatatea mintald; parcuri mai curate; informatii accesibile. Participantii isi pun
notele pe perete. Acum cereti-le sa lucreze impreuna pentru a organiza idei similare in grupuri.

intrebati: Ce idei apartin impreun&? Care probleme au aparut de mai multe ori? A fost usor sd organizidm
toate informatiile? Ce s-ar putea intdmpla daca am avea 500 de rdspunsuri in loc de 30? Explicati: ,Cand
comunitatile colecteaza o multime de informatii, instrumentele digitale si IA pot ajuta la organizarea
acestora. Dar oamenii inca trebuie sa decida ce inseamna informatiile cu adevarat.”

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: , Asistentul IA al comunitatii”

Spuneti participantilor: , Imaginati-va ca centrul nostru de tineret a primit 200 de comentarii de la tineri.
Cum ne-ar putea ajuta IA sa-i intelegem?” Scrieti-le ideile pe flipchart. Introduceti patru modalitati simple
prin care IA poate ajuta:

Organizati: Puneti comentarii similare in grupuri; rezumat: Transformati mai multe comentarii intr-o
prezentare mai scurtd; gasiti modele: Identificati ideile care apar frecvent; pregatiti intrebari: Sugerati
intrebari pentru interviuri sau sondaje. Dati un exemplu simplu.

Comentariul comunitatii: ,,As dori sa particip la activitati, dar ultimul autobuz spre casa pleaca la ora
18:00.” intrebati: Care este problema? Ce am putea presupune? Ce ar mai trebui si intrebdm aceast
persoana? Apoi intrebati IA sau aratati un raspuns IA pregdtit, pentru a sugera trei intrebari ulterioare.
Discutati: Intrebdrile sunt utile? Lipseste ceva? Ce intrebéri ati schimba?

Mesaje cheie: IA poate ajuta la organizarea unor cantitati mari de informatii; IA ne poate ajuta sa
observam modele; rezumatele generate de IA pot pierde detalii importante; membrii comunitatii sunt cea
mai buna sursa pentru intelegerea propriilor experiente; IA ar trebui sa sprijine cercetarea comunitatii, nu
sa o inlocuiasca.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Detectivul IA al comunitatii”

Tmpértiti participantii tn grupuri de cate patru. Dati fiecdrui grup acelasi set de carduri fictive de feedback
comunitar. Spuneti-le: ,,Organizatia dvs. de tineret vrea sa inteleaga de ce tinerii nu participa la activitati
locale. Echipa dvs. trebuie sa investigheze.”

Runda 1 - Analiza umana: Fara IA, grupurile organizeaza comentariile in categorii. De exemplu: Transport;
comunicare; sincronizare; accesibilitate; tipuri de activitati; cost. Grupurile identifica cele trei nevoi care
apar cel mai des.
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Runda 2 - Analiza IA: Daca IA este disponibild, participantii introduc aceleasi comentarii in instrumentul 1A
folosind un prompt cum ar fi: ,,Organizati aceste comentarii in teme comune. Dati fiecarei teme un titlu
simplu si explicati problema principald intr-o singura propozitie.” Daca accesul la internet nu este
disponibil, oferiti grupurilor o analiza pregatita generata de IA.

Grupurile Tsi compar3 activitatea cu analiza IA. intrebati: Ce a observat IA? Ce a observat grupul dvs. ci 1A
a ratat? A facut IA vreo presupunere? A inteles IA gresit ceva? Ai avea incredere in rezumatul IA fara sa
citesti comentariile initiale?

Fiecare grup creeaza apoi trei intrebari de urmarire pe care le-ar pune membrilor reali ai comunitatii
inainte de a planifica o solutie. Terminati prin a sublinia: ,|A ne poate ajuta sad intelegem mai repede

4

informatiile, dar nu poate Tnlocui vorbirea si ascultarea oamenilor.’
Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,Provocarea imbunatatirii accesibilitatii”

Explicati: ,intelegerea unei comunititi inseamnd, de asemenea, s3 va asigurati ca diferiti oameni pot
accesa si intelege informatiile.” Tmpdrtiti participantii in grupuri mici. Dati fiecirui grup o carteld de
provocare a accesibilitatii.

Exemple: Provocarea 1: Un anunt al unui centru de tineret foloseste fraze lungi si un limbaj dificil. Utilizati
IA pentru a-l rescrie intr-un limbaj simplu. / Provocarea 2: Anuntul unui eveniment comunitar trebuie sa
ajunga la persoane care vorbesc o alta limba. Utilizati IA pentru a crea o prima versiune a traducerii, apoi
identificati ce ar trebui verificat de o persoana care vorbeste fluent limba respectiva. / Provocarea 3: O
organizatie de tineret a creat un videoclip. Utilizati IA pentru a pregati o scurta transcriere sau subtitrari.
/ Provocarea 4: O postare pe o retea sociala contine o imagine importanta. Utilizati IA pentru a redacta o
descriere simpla a imaginii pentru cineva care foloseste un cititor de ecran. / Provocarea 5: Informatiile
despre un proiect comunitar ocupa doua pagini. Utilizati IA pentru a crea o versiune scurta, usor de citit,
cu cele mai importante cinci puncte.

Grupurile isi completeaza provocarea si compard versiunea originala cu versiunea sustinuta de IA.
intrebati: Este noua versiune mai usor de inteles? Cine ar putea beneficia de ea? A modificat IA sau a
eliminat orice informatie importanta? Ce ar trebui sa verifice o persoana Tnainte de a o publica? Fiecare
grup prezinta versiunea sa imbunatatita si explica ce abilitate digitala sau functie IA au folosit.

Finalizati prin crearea unei reguli simple de clasa: ,Folositi IA pentru a imbunatati accesul, dar verificati
intotdeauna semnificatia, acuratetea si respectul.”

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

Cereti participantilor sa completeze propozitia: ,,0 modalitate prin care IA ma poate ajuta sa inteleg
comunitatea mea este...”
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Continuati cu intrebari: Care sarcina IA a fost cea mai utila astazi? Ce a facut IA mai repede decat oamenii?
Ce au inteles oamenii mai bine decat IA? Cum ar putea IA sa faca informatiile comunitatii mai accesibile?
De ce ar trebui sa vorbim cu oameni reali Thainte de a decide de ce are nevoie o comunitate?

Incheiati cu mesajul: ,IA ne poate ajuta sa organizdm informatii, s3 punem intrebari mai bune si s3 facem
comunicarea mai accesibild. Dar comunitatile sunt intelese prin ascultarea oamenilor, nu numai prin
analizarea datelor.”

Note pentru facilitator

Mentineti caracterul practic al sesiunii. Participantii ar trebui sa petreaca mai mult timp sortand informatii,
formuland cereri pentru IA, comparand, verificand si imbunatatind rezultatele decat ascultand explicatii.

Nu va concentrati pe terminologia complicata a IA. Principalele competente digitale sunt utilizarea 1A
pentru organizarea informatiilor, rezumarea feedbackului, generarea de intrebari, identificarea tiparelor
si Imbunatatirea accesibilitatii. Reamintiti participantilor ca observatiile frecvente nu reprezinta automat
cele mai importante nevoi. Unele persoane sau grupuri pot lipsi din informatiile colectate. Tncurajati
participantii sa intrebe: ,Vocea cui lipseste?”

Sesiunea 18. IA in slujba binelui: crearea de idei, campanii si solutii sociale

1. Prezentarea generala a sesiunii

Inteligenta artificiala ii poate ajuta pe tineri sa transforme nevoile comunitatii in idei si actiuni. Poate
sprijini brainstorming-ul, planificarea, comunicarea si crearea de continut, dar ideile generate de IA
trebuie inca verificate si imbunatatite de oameni.

Aceasta sesiune ofera participantilor o provocare practica de impact social. Lucrand in echipe, ei folosesc
IA pentru a dezvolta o solutie, a crea materiale de comunicare si a planifica primii pasi realisti. Accentul
este pe utilizarea IA ca un instrument creativ si practic, mentinand in acelasi timp nevoile umane, etica si
judecata in centru.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12—-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile ar trebui sa utilizeze provocarile comunitatii care sunt relevante
pentru experientele si interesele participantilor.

15-18 ani: Utilizarea problemelor legate de scoala, hartuire, activitati pentru tineret, spatii publice,
protectia mediului si incluziune.
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19-24 ani: Includerea provocarilor legate de educatie, ocuparea fortei de muncd, sandtatea mintal3,
voluntariat, locuinte si participarea tinerilor.

25-29 ani: Utilizati exemple legate de ocuparea fortei de munca, antreprenoriat, accesibilitate, servicii
comunitare, dezvoltare locala si inovare sociala.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

utilizarea IA pentru a genera si imbunatati idei pentru provocarile comunitatii;

utilizarea instrumentelor |IA pentru a sprijini planificarea simpla a proiectelor si a campaniilor;
crearea de materiale de comunicare digitala pentru o initiativa socialg;

sa evalueze si sa imbunatateasca critic ideile generate de IA;

sa combine sprijinul IA cu creativitatea, munca in echipa si judecata umana.

6. Materiale necesare: laptop si proiector; conexiune la internet (daca este disponibild); instrument IA,
cum ar fi ChatGPT sau o alta platforma generativa IA; flipchart; markeri; biletele autoadezive; carduri de
provocare cu impact social imprimat; foaie de lucru ,Provocarea IA in slujba binelui”; foi mari de hartie;
smartphone-uri (optional).

7. Pregatirea facilitatorului
Pregatiti mai multe carduri de provocare cu impact social bazate pe probleme comunitare realiste.

Exemple: Tinerii nu stiu despre oportunitatile de voluntariat locale; un parc local are o problema cu
gunoiul; tinerii se simt singuri sau izolati; evenimentele comunitare nu sunt accesibile tuturor; un centru
de tineret se straduieste sa atraga noi participanti; tinerii au nevoie de mai multe informatii despre
oportunitatile de angajare. Daca IA este disponibild, asigurati-va ca grupurile pot accesa un instrument IA.
Daca accesul la internet nu este disponibil, pregatiti idei si rdspunsuri generate de |A pe care grupurile le
pot analiza si imbunatati.

Pregatiti o foaie de lucru ,,Provocarea IA in slujba binelui” pentru fiecare grup cu sectiuni pentru: probleme
comunitare; persoane afectate; idei generate de IA; solutia aleasa; instrumente digitale; mesaj de
comunicare; riscuri posibile; primii pasi.

8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,,0 problema, mai multe solutii”

Scrieti o problema comunitara simpla pe flipchart. De exemplu: , Tinerii nu participa la activitati la centrul
local de tineret”.
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Acordati participantilor doua minute sa se gandeasca la cat mai multe solutii posibile. Cereti-le sa scrie
fiecare idee pe o biletel autoadeziv si puneti-o pe perete. Exemple: Creati o pagind Instagram; intrebati
tinerii ce activitati doresc; organizati o zi deschisa; creati un grup WhatsApp; invitati tinerii sa proiecteze
activitati; faceti scurte videoclipuri promotionale.

Acum arata participantilor cateva idei suplimentare generate de IA sau cereti unui instrument IA sa
sugereze idei. Comparati cele doua grupuri de idei.

ntrebati: Ce idei au venit de la oameni? Care au venit de la IA? A sugerat IA ceva ce ne-a scipat? Au
sugerat oamenii ceva mai conectat cu comunitatea locala? Care idei par realiste? Explicati: ,IA ne poate
ajuta sa generam mai multe posibilitati, dar oamenii trebuie sa decida care idei au sens pentru
comunitatea lor.”

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,,De la o idee generata de IA la o idee buna”

Oferiti participantilor o simpld provocare comunitara: ,Multi tineri nu stiu despre oportunitatile de
voluntariat in comunitatea lor.” Aratati o solutie generata de IA, de exemplu: ,,Creati o campanie retelele
sociale care Tncurajeaza tinerii sa faca voluntariat”.

ntrebati participantii: Este suficient? Ce informatii lipsesc? Pentru cine este campania? Ce platformé ar
trebui sa folosim? Ce ar trebui sa spuna mesajul? Cum vom sti daca functioneaza?

Explicati ca IA ofera adesea un punct de plecare, dar oamenii trebuie sa adauge cunostinte locale si detalii
practice. Introduceti un proces simplu: Intrebati: Utilizati IA pentru a genera posibilitati; alegeti: Decideti
care idei se potrivesc nevoilor reale ale comunitatii; Tmbunatatiti: Adaugati experienta umana si
creativitate; verificati: Cautati probleme, riscuri sau perspective lipsa; actionati: transformati ideea in
primii pasi realisti.

Mesaje cheie: IA poate sprijini creativitatea si brainstorming-ul; IA poate ajuta la organizarea si
dezvoltarea ideilor; nu orice sugestie IA este realista sau adecvata; oamenii isi inteleg comunitatile mai
bine decat IA; judecata umana ramane responsabild pentru decizia finala.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,,Provocarea IA in slujba binelui”
Tmpdrtiti participantii in grupuri de patru sau cinci. Dati fiec3rui grup o carte de provocare cu impact social.

Exemple: Un parc local este plin de gunoaie; tinerii se simt izolati; activitatile tinerilor sunt slab
frecventate; tinerii nu pot gasi cu usurinta oportunitati de angajare; informarea comunitatii este dificil de
inteles; unii tineri nu pot accesa activitati locale.
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Spune-le grupurilor: ,Sunteti o mica echipa de inovare sociala. Provocarea dvs. este sa utilizati IA pentru
a ajuta la dezvoltarea unei solutii realiste.”

n primul rand, grupurile discutd problema in sine: Cine este afectat? Ce ar putea cauza problema? Ce stim
deja? Ce informatii lipsesc inca? Grupurile solicita apoi IA pentru a genera solutii posibile.

De exemplu: ,Sugerati cinciidei simple si ieftine pe care un grup de tineri le-ar putea folosi pentru a aborda
[problema comunitatii]. Ideile ar trebui sa fie realiste pentru o mica organizatie de tineret.”

Grupurile revizuiesc sugestiile IA si le marcheaza pe fiecare: Pastrati; imbunatatiti; respingeti. Pentru
fiecare idee, intrebati: raspunde la problema reala? Este realist? Este incluziv? Ar putea crea probleme?
Ce am schimba?

Grupurile aleg o idee si o imbunatatesc folosind propriile cunostinte si creativitate. Termina prin a cere
fiecdrui grup sa explice o sugestie IA pe care au respins-o si de ce. Accentueaza: ,Folosirea IA bine
inseamna, de asemenea, sa stii cand sa nu-i folosesti sugestiile.”

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,,Construieste campania”

Grupurile transforma acum solutia aleasa intr-o simpla campanie de actiune digitala sau de constientizare.
Folosind IA, pot alege doua sau trei sarcini practice:

Creati un nume de campanie sau un slogan; elaborati un post retelele sociale; creati un scurt script video;
pregatiti un anunt de eveniment; dezvoltati cinci intrebari de sondaj; scrieti un e-mail unui posibil
partener; creati un plan de actiune simplu; simplificati sau traduceti mesajul lor pentru un alt public.
Grupurile nu ar trebui sa copieze pur si simplu rezultatul IA. Dupa fiecare raspuns IA, ei folosesc trei
intrebari: Este corect?; este potrivit pentru comunitatea noastra?; cum putem face mai bine?

Grupurile pregatesc apoi un simplu poster de campanie sau o panza de proiect care contine: Problema;
solutia noastr3d; la cine vrem sa ajungem; mesajul nostru principal; instrumentele digitale pe care le vom
folosi; cum ne-a ajutat IA; ce au schimbat sau Imbunatatit oamenii; prima noastra actiune.

Fiecare grup ofera o prezentare de doua minute. Dupa fiecare prezentare, un alt grup ofera doua parti de
feedback: Un lucru care functioneaza bine; un lucru care ar putea fi imbunatatit. Grupurile fac o
imbunatatire finala pe baza feedback-ului.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute
Cereti participantilor sa completeze propozitia: ,Astazi, IA mi-a ajutat echipa...”

Continuati cu intrebari: Care sarcina IA a fost cea mai utila? Ce sugestie IA a schimbat sau respins echipa
dvs.? Ce au contribuit oamenii pe care IA nu a putut? Cum ar putea IA sa economiseasca timp atunci cand
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dezvolta un proiect comunitar? Ce ar trebui verificat intotdeauna inainte de a utiliza continutul generat
de IA? Cum ati putea utiliza aceste abilitati digitale intr-o initiativa comunitara reala?

Inteligenta artificiala ne poate ajuta sa exploram idei, sd credm continut si sa planificdm actiuni, dar
schimbarile sociale pozitive vin de la oamenii care isi inteleg comunitatile, lucreaza Tmpreuna si isi asuma
responsabilitatea pentru deciziile lor.
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Note pentru facilitator

Pastrati aceasta sesiune puternic experientiala si practica. Participantii ar trebui sa-si petreaca cea mai
mare parte a timpului lor de a solicita, compara, crea, verifica si imbunatati, mai degraba decat de a asculta
explicatii.

Tncurajati participantii sa utilizeze abilitatile digitale dezvoltate in cadrul modulelor IA: scrierea de solicitri
clare, verificarea iesirilor 1A, identificarea prejudecatilor, imbunatatirea accesibilitatii, organizarea
informatiilor si crearea de continut digital. Nu permiteti IA sa defineasca problema comunitatii pentru
participanti. Problema ar trebui sa provina din informatiile comunitatii, din activitatile anterioare sau din
experientele reale. IA poate ajuta la explorarea solutiilor posibile numai dupa ce participantii inteleg
nevoia.

PARTEA A IV-A. COMPETENTE DIGITALE PENTRU ANTREPRENORIAT SOCIAL

Antreprenoriatul social incepe cu oameni, nu cu idei. inainte de a incerca si rezolve o problemd, este
important sd intelegem care este problema cu adevarat, cine este afectat de ea si de ce exista. Multe
proiecte esueaza pentru ca sunt construite pe presupuneri in loc sa asculte comunitatea.

Aceasta parte a manualului introduce primii pasi ai antreprenoriatului social. Participantii Tnvata cum sa-
si observe comunitatile, sa asculte perspective diferite, sa colecteze informatii, sa foloseasca instrumente
digitale pentru a sprijini cercetarea si sa ia decizii informate Tnhainte de a proiecta o solutie. Aceste
competente ofera fundamentul pentru dezvoltarea unor proiecte semnificative care raspund nevoilor
reale ale comunitatii, mai degraba decat celor asumate.

MODULUL 9. INTELEGEREA PROBLEMELOR SOCIALE
Prezentarea generala a modulului

Fiecare comunitate se confrunta cu diferite provocari sociale, de mediu sau economice. Unele sunt usor
de observat, in timp ce altele raman ascunse, deoarece persoanele afectate sunt rareori auzite.
Antreprenorii sociali Tncep prin a pune intrebari, a asculta cu atentie si a incerca sa inteleaga experientele
reale ale altora inainte de a propune solutii.

Acest modul ajuta participantii sa dezvolte aceste abilitati esentiale. Ei exploreaza ceea ce face ca o
problema sa fie o problema sociala, practica empatia prin examinarea provocarilor din diferite perspective
si invata metode simple de cercetare a nevoilor comunitatii. Participantii descopera, de asemenea, modul
in care instrumentele digitale pot sprijini cartografierea comunitatii, colectarea de informatii si
identificarea partilor interesate.

De ce conteaza acest subiect
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Evaluarea nevoilor schimbarii CYBER a aratat ca multi tineri sunt interesati de antreprenoriatul social si de
initiativele comunitare, dar adesea nu se simt siguri de unde sd inceapa. In timp ce participantii au
demonstrat creativitate si motivatie, ei au raportat, de asemenea, dificultati in transformarea ideilor in
proiecte practice. Multi nu au avut experienta in analizarea nevoilor comunitatii, efectuarea de cercetari
sau definirea problemelor inainte de a dezvolta solutii.

Organizatiile de tineret au confirmat aceste constatari, subliniind ca tinerii au nevoie de mai multe
oportunitati de a invata prin activitati practice care dezvolta abilitdti de observatie, gandire critica,
empatie si planificare de proiecte. Cercetarea a evidentiat, de asemenea, importanta conectarii
competentelor digitale cu provocarile reale ale comunitatii, mai degraba decat tratarea tehnologiei ca un
scop Tn sine.

Rezultatele invatarii

Participantii vor invata sa recunoasca problemele sociale prin ntelegerea cauzelor si efectelor lor,
explorand in acelasi timp provocdrile comunitatii din diferite perspective. Ei vor folosi observatia si
empatia pentru a intelege mai bine experientele si nevoile oamenilor. Prin metode simple de cercetare,
ei vor aduna informatii si vor identifica partile interesate cheie legate de o problem3. in cele din urm4, ei
vor folosi aceste dovezi pentru a crea o declaratie clara a problemei ca punct de plecare pentru un proiect
de antreprenoriat social.

Sesiunea 19. Priveste in jurul tau: identificarea nevoilor comunitatii cu empatie

1. Prezentarea generala a sesiunii

Antreprenoriatul social Tncepe prin intelegerea oamenilor si a provocarilor pe care le intampina. Uneori,
o problema este usor de vazut, dar cauzele si efectele sale pot fi mai dificil de inteles.

Aceasta sesiune duce participantii printr-o explorare practica a comunitatii. Ei creeaza o harta a
comunitatii, experimenteaza aceeasi provocare din perspective diferite si practica folosind empatia
pentru a separa ceea ce stiu de ceea ce isi asuma. Pana la final, participantii inteleg ca solutiile sociale
bune incep cu ascultarea, observarea si punerea intrebarilor.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile ar trebui sa se concentreze asupra comunitatilor si situatiilor pe
care participantii le cunosc bine.

15-18 ani: Folositi exemple din scoli, cartiere, centre de tineret, cluburi sportive si spatii publice.
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19-24 ani: Includerea problemelor legate de educatie, ocuparea fortei de munca, transport, locuinte,
sanatate mintal3, voluntariat si oportunitati pentru tineret.

25-29 ani: Conectarea activitatilor la ocuparea fortei de munca, accesibilitate, servicii comunitare,
dezvoltare locala si antreprenoriat social.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

identificarea provocarilor sociale, de mediu si economice in comunitatile lor;
sa faca distinctia intre ceea ce observa si ceea ce isi asuma despre o problem3;
sa exploreze aceeasi provocare comunitara din perspective diferite;

sa foloseasca empatia pentru a intelege mai bine experientele si nevoile altora;

Utilizati instrumente digitale simple pentru a cartografia nevoile si observatiile comunitatii.

6. Materiale necesare: foi mari de hartie; flipchart; markere; biletele autoadezive in diferite culori; carduri
de caractere comunitare tiparite; foaie de lucru tiparita ,,Exploratorul comunitatii”; foaie de lucru cu harta
empatiei imprimate; autocolante colorate; smartphone-uri (optional); laptop si proiector (optional);
conexiune la internet (optional); harta digitald sau instrument de cartografiere colaborativa (optional).

7. Pregatirea facilitatorului

Pregatiti mai multe carti de caractere comunitare care reprezinta persoane diferite care pot experimenta
aceeasi comunitate Tn mod diferit.

Exemple: un student de 16 ani; un tanar care cauta de lucru; un tanar cu dizabilitati; un parinte cu un copil
mic; o persoana mai in varsta care locuieste singur; un tanar care traieste intr-o zona rurald; un voluntar;
un proprietar de magazin local.

Pregatiti un exemplu simplu de harta a comunitatii care arata locuri cum ar fi o scoald, un centru de tineret,
un parc, o statie de autobuz, un centru de sanatate, o zona sportiva, magazine si spatii publice. Daca este
posibil, identificati o zona sigura in jurul locului de antrenament unde participantii pot face o scurta
plimbare de observatie. Daca acest lucru nu este posibil, utilizati fotografii, harti tiparite sau o comunitate
fictiva.

8. Desfasurarea sesiunii

Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute

Activitate: ,Priveste lucrurile altfel”

Plasati un obiect simplu in mijlocul camerei, cum ar fi un scaun, un rucsac sau o sticla de apa. Cereti
participantilor sa stea in diferite locuri din jurul acestuia. Acordati-le 30 de secunde pentru a observa
obiectul fara a se misca. Apoi cereti fiecarui participant sa descrie ceea ce pot vedea. Cineva care sta in
fata poate vedea ceva ce o persoana din spatele sau nu poate vedea.
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Cereti participantilor si schimbe pozitiile si sa priveascd din nou. intrebati: Ce s-a schimbat? A fost obiectul
diferit sau s-a schimbat perspectiva dvs.? Ar putea o persoana sa vada totul? Conectati experienta la
comunitati: ,O problema a comunitatii poate ardta, de asemenea, diferit in functie de locul in care ne
aflam si cine suntem. Pentru a intelege mai bine, avem nevoie de mai mult de o perspectiva.”
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Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,Problema3, cauza sau efect?”

Plasati trei semne in jurul camerei: Problema; cauzd; efect. Cititi scurte declaratii legate de o situatie
comunitara. De exemplu: ,Tinerii rareori participa la activitati la centrul de tineret.” / ,,Ultimul autobuz
pleacd inainte de terminarea activitatilor.” / , Tinerii se simt izolati.” / ,, Informatii despre activitati nu ajung
n satele rurale.” / ,,Unii tineri inceteaza sa mai participe”.

Participantii trec la semnul care reprezinta cel mai bine fiecare afirmatie. Dupa fiecare alegere, cereti
participantilor sa explice pe scurt rationamentul lor. Aratati cum pot fi conectate ideile: Cauza = problema
- efect

De exemplu: transport slab - tinerii nu pot participa la activitati - mai putine oportunitati de a se intalni
cu altii.

Explicati ca prima problema pe care o observam poate fi doar un efect al unui lucru mai profund.

Mesaje cheie: Problemele comunitare pot avea cauze si efecte diferite; primul lucru pe care 1l observam
poate sa nu fie problema reald; oameni diferiti experimenteaza aceeasi comunitate in mod diferit;
observatia ne ajuta sa observam problemele, in timp ce ascultarea ne ajuta sa le intelegem; antreprenorii
sociali investigheaza Thainte de a crea solutii.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: , Exploratorul comunitatii”

Tmpértiti participantii in grupuri de cate trei sau patru. Dati fiecdrui grup o foaie de lucru ,Exploratorul
comunitatii”. Daca este posibil, luati grupuri la o plimbare de observatie de 10 minute in jurul locului de
formare sau al cartierului.

Misiunea lor este de a observa comunitatea ca cercetatorii. Ei cauta: locuri unde oamenii se intalnesc;
locuri unde tinerii folosesc; servicii disponibile; transport; accesibilitate; semne de informare; spatii
neutilizate sau neglijate; probleme de mediu; resurse comunitare pozitive.

Participantii pot scrie notite, marca locatii pe o harta tiparita sau isi pot folosi smartphone-urile pentru a
inregistra observatii fara a fotografia persoane identificabile. Daca o plimbare de observare nu este
posibild, oferiti grupurilor o harta comunitara mare sau fotografii ale diferitelor spatii comunitare.

Cand grupurile se intorc, ele creeaza o harta a nevoilor comunitatii. Utilizati trei categorii: verde: ceva care
functioneaza bine; galben: ceva care ar putea fi imbunatatit; rosu: o posibila problema comunitara.

Grupurile fsi plaseaza observatiile pe harta. Apoi, cereti-le s& aleagd o problema rosie sau galben3. Inainte
de a continua, introduceti o distinctie importanta: ,Am vazut...” = observatie. / ,Gandim...” =
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presupunere. De exemplu: Observatie: ,,Nu exista nicio rampa la intrare.” / Presupunere: ,Persoanele cu
dizabilitati nu pot participa”.

Cereti grupurilor sa identifice care dintre afirmatiile lor sunt observatii si care sunt ipoteze. Terminati prin
a intreba: ,Ce ar trebui sa investigdm Tnainte de a spune ca presupunerea noastra este adevarata?”

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,,Pune-te in locul lor”

Fiecare grup pastreaza problema comunitara identificata in activitatea anterioara. Dati fiecarui participant
o carte de caracter comunitar diferita. De exemplu, daca problema este transportul public slab,
participantii ar putea primi: un student care calatoreste la scoala; un tanar cu dizabilitati; un tanar care
lucreaza in schimburi de seara; un parinte cu un copil mic. Participantii se deplaseaza acum fizic in jurul
hartii comunitatii lor in timp ce isi imagineaza experienta caracterului lor.

n locuri diferite, cereti-le s3 se opreascd si sd se gandeasca: Ce as putea incerca si fac?; ce dificultate as
putea experimenta?; cum as putea simti?; ce as avea nevoie?; ce mai trebuie sa ma intrebi?

Grupurile completeaza apoi o simpla harta a empatiei pentru un singur personaj: pot vedea...; pot gandi
sau simti...; pot experimenta...; pot avea nevoie...; trebuie sa ne intrebam...

Cereti grupurilor sa marcheze orice nu sunt siguri cu un semn de intrebare. Explicati: ,Empatia nu
Tnseamna sa ghiciti ce crede o alta persoana. Ne ajuta sa identificdAm ceea ce trebuie sa le intrebam.”

Fiecare grup isi prezintd problema din doud perspective diferite. Intrebati: Problema a ardtat diferit in
functie de persoana? Ce presupuneri ati descoperit? A cui perspectiva ar putea sa lipseasca inca?

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

Dati participantilor trei biletele autoadezive si cereti-le s completeze: Am observat... / Am presupus... /
Trebuie sa intreb... Participantii isi plaseaza notele pe harta comunitatii.

Continuati cu intrebari: Ce ati observat ca nu ati luat in considerare Thainte? Cum a schimbat perspectiva
asupra problemei? De ce pot presupunerile sa fie riscante atunci cand proiectati proiecte comunitare?
Cum ar putea o harta digitala, un sondaj online sau un document partajat sa ne ajute sa colectam mai
multe informatii ale comunitatii?

Terminati cu mesajul: , Antreprenoarele sociale nu incep prin a spune: ,Stiu solutia”. Ei incep prin a
observa, a asculta si a intreba: ,inteleg cu adevirat problema?”

Note pentru facilitator
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Fii atent la activitatea de empatie. Participantii nu trebuie sa pretinda ca inteleg pe deplin experienta altei
persoane doar pentru cd au primit o carte de caracter. Utilizati activitatea pentru a genera intrebari si
curiozitate, nu concluzii despre anumite grupuri.

Tncurajati participantii s separe dovezile de ipoteze pe tot parcursul sesiunii. Intrebati frecvent: ,,De unde
stim asta?”; ,,Am observat?”; ,Ne-a spus cineva?”; ,Presupunam?”; ,Pe cine ar trebui sa intrebam?”.

Includerea abilitatilor digitale in mod natural. Participantii pot utiliza harti digitale pentru a marca locatii,
documente partajate pentru a organiza observatii sau smartphone-uri pentru a inregistra note.
Tehnologia ar trebui sa sprijine cercetarea comunitatii, mai degraba decat sa inlocuiasca observarea
directa si comunicarea.

Sesiunea 20. De la observatie la dovezi: cercetare, parti interesate si definirea problemei

1. Prezentarea generala a sesiunii

Observarea unei probleme comunitare este doar inceputul. Tnainte de a dezvolta o solutie, avem nevoie
de dovezi pentru a intelege ce se intampla, de ce se intampla si cine este afectat.

Aceasta sesiune i ajutd pe participanti sa treaca de la ipoteze la dovezi. Prin activitati practice de
cercetare, acestia colecteaza si organizeaza informatii, identifica partile interesate importante si creeaza
o declaratie clara a problemei care poate deveni punctul de plecare pentru un proiect de antreprenoriat
social.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12—-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile ar trebui sa utilizeze problemele comunitatii pe care
participantii le cunosc sau le-au identificat in timpul sesiunii 19.

15-18 ani: Utilizarea problemelor legate de scoala, activitati pentru tineret, spatii publice, transport,
bullying si mediu.

19-24 ani: Includeti provocari legate de educatie, ocuparea fortei de munca, locuinte, sandtate mintala,
voluntariat si oportunitati pentru tineri.

25-29 ani: Conectarea activitatilor la ocuparea fortei de munca, accesibilitate, servicii comunitare,
dezvoltare locala si antreprenoriat social.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

e sa faca distinctia intre ipoteze, opinii si dovezi;
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sa utilizeze metode simple de cercetare pentru a investiga nevoile comunitatii;
identificarea si organizarea partilor interesate legate de o problema social3;
organizarea informatiilor utilizand instrumente digitale simple;

sa creeze o declaratie clara, bazata pe dovezi.

6. Materiale necesare: flipchart; markeri; biletele autoadezive in culori diferite; foi mari de hartie; carduri
de cercetare comunitare tiparite; foaie de lucru cu harta partilor interesate tiparite; foaie de lucru tiparita
,Cercetar de probleme”; sablon de declaratie a problemei imprimate; smartphone-uri (optional); laptop
si proiector (optional); conexiune la internet (optional); sondaj online sau instrument de documente
partajate (optional).

7. Pregatirea facilitatorului

Utilizati unele dintre problemele comunitatii identificate Tn timpul Sesiunii 19 sau pregatiti mai multe
carduri simple de provocare comunitara. Exemple: Tinerii nu pot accesa cu usurinta activitatile locale; un
parc public este slab intretinut; tinerii se luptda sa gaseasca informatii despre locuri de muncs;
evenimentele comunitare nu sunt accesibile tuturor; tinerii nu stiu despre oportunitatile de voluntariat.

Pregatiti un mic set de materiale de cercetare fictive pentru fiecare numar. Acestea pot include citate
scurte de interviu, rezultate ale sondajului, observatii sau statistici simple.

De exemplu, pentru participarea redusa la activitatile de tineret: ,, 12 din 20 de tineri au spus ca nu stiu
cand au loc activitatile”; ,,8 participanti au spus ca transportul este dificil”; ,,centrul de tineret promoveaza
in principal activitatile prin intermediul Facebook”; ,cativa tineri au sugerat activitati de searad sau de
weekend”.

8. Desfasurarea sesiunii

Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute

Activitate: ,Fapt, opinie sau presupunere?”

Plasati trei semne in jurul camerei: dovezi; opinie; presupunere. Cititi diferite declaratii cu voce tare.

Exemple: ,Tinerilor nu le pasa de voluntariat”; ,15 din 20 de tineri chestionati au spus ca nu au auzit
niciodata de oportunitatile locale de voluntariat”; ,Cred ca tinerii prefera activitatile online”; , Centrul
xn,

pentru tineret a organizat patru activitati luna trecutd”; ,Probabil ca tinerii nu participa pentru ca sunt
lenesi”; , Trei participanti au spus ca programul autobuzelor ii impiedica sa participe”.

Participantii trec la semnul care descrie cel mai bine fiecare afirmatie. Dupa fiecare exemplu, intrebati: De
ce ati ales aceastd categorie? Cum am putea verifica aceasta afirmatie? Ce dovezi avem nevoie? Explicati:
»Antreprenorii sociali nu ar trebui sa construiasca solutii numai pe ceea ce cred ca se intdmpla. Ei
colecteaza dovezi pentru a intelege ce se intampla cu adevarat.”
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Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,,Devino cercetator al comunitatii”

Creati patru statii in jurul camerei: Observare; interviuri; sondaje; informatii existente. Dati participantilor
o intrebare simpla: ,De ce tinerii nu participa la activitati la centrul local de tineret?”

Participantii se deplaseaza intre cele patru statii. La fiecare statie, au la dispozitie doua minute pentru a
decide cum ar putea ajuta aceasta metoda de cercetare. De exemplu: Observatie: Vizitati activitatile si
observati prezenta. / Interviu: Intrebati tinerii de ce participd sau nu participd. / Sondaj: Colectati
raspunsuri de la un numar mai mare de tineri. / Informatii existente: Verificati inregistrarile de prezenta,
orarele de transport sau sondajele anterioare.

Dupa rotirea prin toate statiile, intrebati: Ce metoda ne da numere? Ceea ce ne ajutd sa intelegem
experientele oamenilor? De ce am putea avea nevoie de mai multe metode? Explicati ca combinarea
diferitelor surse ne poate oferi o imagine mai clara.

Mesaje cheie: Observarea este un punct de plecare, nu o dovada; dovezile pot veni din surse diferite; a
cere oamenilor ne ajuta sa intelegem experientele lor; o sursd spune rareori intreaga poveste;
instrumentele digitale pot ajuta la colectarea si organizarea informatiilor; solutiile bune Tnhcep cu o
cercetare buna.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Cercetarea comunitatii intr-un timp scurt”

Tmpértiti participantii in grupuri de patru sau cinci. Fiecare grup alege o problem& comunitard identificat3
n timpul Sesiunii 19 sau primeste un card de provocare comunitara. Spuneti participantilor: ,Acum sunteti
o echipa de cercetare comunitara. Treaba voastra nu este sa rezolvati problema. Treaba voastrd este sa o
intelegeti mai bine.”

Grupurile scriu mai intai trei lucruri pe care cred ca le stiu despre problema, apoi transforma fiecare
afirmatie intr-o intrebare de cercetare.

De exemplu: Presupunere: ,Tinerii nu participd deoarece activititile sunt plictisitoare.” / intrebare de
cercetare: ,La ce tipuri de activitati ar dori tinerii sa participe?”

Fiecare grup creeaza apoi un plan de cercetare simplu care contine: Ce trebuie sa stim? Pe cine ar trebui
sa intrebam? Ce metoda de cercetare am putea folosi? Ce instrument digital ne-ar putea ajuta?

Grupurile finalizeaza apoi un sprint scurt de cercetare. in functie de cadru, participantii pot intervieva
membrii unui alt grup, pot crea un sondaj digital cu cinci intrebari, pot analiza feedback-ul comunitatii
pregatit sau pot organiza date de cercetare fictive furnizate de facilitator.
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Tncurajati participantii sa utilizeze instrumente digitale simple, acolo unde este posibil: un formular online
pentru sondaje; o foaie de calcul pentru organizarea raspunsurilor; un document partajat pentru notele
de interviu; o harta digitala pentru informatii bazate pe locatie.

Dupa colectarea informatiilor, grupurile identifica: trei lucruri pe care ni le spun dovezile; un lucru care
ne-a surprins; un lucru pe care inca nu il stim. Subliniaza: , Cercetarea nu confirma intotdeauna ceea ce
am crezut la inceput.”
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Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,Reteaua partilor interesate si provocarea formularii problemei”

Dati fiecarui grup o foaie mare de hartie. Cereti-i sa-si scrie problema comunitatii in centru. Explicati ca o
parte interesata este pur si simplu o persoand, un grup sau o organizatie conectata la problema sau
afectatd de aceasta.

Grupurile identifica posibilele parti interesate si le scriu pe fiecare pe o biletel autoadeziv. De exemplu:
tineri; parinti; scoli; organizatii de tineret; municipalitati; intreprinderi locale; furnizori de transport; ONG-
uri; lideri ai comunitatii.

Grupurile plaseaza partile interesate in jurul problemei. Aproape de centru: direct afectate sau puternic
implicate. / Mai departe: Mai putin implicate direct, dar inca conectate.

Apoi dati fiecarui participant trei autocolante colorate.

Cereti-le sa marcheze: Cine este cel mai afectat?; cine stie ceva important despre problema?; cine ar putea
ajuta la crearea schimbarii?

Grupurile 1si examineaza hartile partilor interesate si intreaba: a cui voce am auzit-o deja? A cui voce
lipseste? Cu cine ar trebui sa vorbim Tnainte de a proiecta o solutie?

Acum grupurile folosesc dovezile de cercetare si harta partilor interesate pentru a crea o declaratie de
problema. Furnizati aceasta structura simpla:

»[Cine] experimenteaza [ce problema] pentru ca [cauze principale sau bariere], ceea ce duce la [efectele
principale]. Dovezile noastre arata ca [dovezi cheie].”

De exemplu: ,Tinerii din mediul rural au dificultati in a participa la activitatile de tineret, deoarece
transportul este limitat si informatiile despre activitati nu ajung intotdeauna la ei. Acest lucru le reduce
oportunitatile de a participa si de a se conecta cu ceilalti. Sondajul si interviurile noastre au aratat ca
transportul si comunicarea au fost cele mai frecvente bariere.”

Grupurile isi scriu declaratia pe o foaie mare de hartie. Un alt grup o analizeaza folosind trei intrebari: Este
problema clard?; este sustinutd de dovezi?; nu evita sa sara la o solutie? Grupurile folosesc feedback-ul
pentru a-si imbunatati declaratia finala.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

Dati participantilor trei propozitii de inceput: ,La inceput, ne-am gandit...” / ,Dovezile au aratat...” /
Jinainte de a crea o solutie, trebuie s3 stim...” Cereti grupurilor si completeze propozitiile pe baza
investigatiei lor si sa impartaseasca un exemplu.
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Continuati cu intrebari: Dovezile au schimbat oricare dintre ipotezele dvs.? Ce metoda de cercetare a fost
cea mai utila? A cui perspectiva lipsea? Cum va ajuta instrumentele digitale sa colectati sau sa organizati
informatii? De ce este important sa definiti problema Tnainte de a crea o solutie?

xn

Un proiect social puternic nu incepe cu ,am o idee grozava”, ci incepe cu ,inteleg problema, am ascultat
oameni si am dovezi”.

Note pentru facilitator

Pastrati sesiunea axata pe a face cercetare, mai degraba decat sa vorbeasca despre cercetare. Participantii
ar trebui sa se deplaseze intre statiile de cercetare, sa creeze intrebari, sa colecteze informatii, sa
organizeze dovezi, sa cartografieze partile interesate si sa construiasca o declaratie de problema.

Tncurajati participantii sa utilizeze instrumente digitale pentru un scop clar: formulare online pentru
colectarea de informatii; foi de calcul pentru a organiza rdspunsuri; documente partajate pentru a
colabora; harti digitale pentru a identifica locatiile si modelele. Tehnologia ar trebui sa faciliteze
cercetarea, nu sd inlocuiascd conversatiile cu oamenii. intrebati frecvent participantii: ,,De unde stii?”; ,Ce
dovezi sustin acest lucru?”; ,,Cine ne-a spus asta?”; ,Vocea cui lipseste?”.

Acordati o atentie deosebita declaratiei finale a problemei. Participantii pot Tncepe imediat sa sugereze
solutii. Amintiti-le cd aceasta sesiune este despre intelegerea si definirea problemei. Solutiile vor veni mai
tarziu.

MODULUL 10. INSTRUMENTE DIGITALE PENTRU IMPACT SOCIAL

Prezentarea generala a modulului

Fiecare initiativa sociald de succes se bazeaza pe o buna organizare, comunicare eficientd si munca in
echipa. Instrumentele digitale pot ajuta tinerii sa lucreze impreuna mai eficient, sa organizeze sarcini, sa
impartdseasca idei, sa gestioneze documente, sa comunice cu diferite segmente de public si sa-si
promoveze proiectele. Fie ca planifica o campanie locald, organizeaza voluntari sau creeaza materiale de
constientizare, alegerea instrumentelor digitale adecvate poate economisi timp si Tmbunatati
colaborarea.

Acest modul prezinta tehnologiile digitale ca resurse practice, mai degraba decat ca obiective tehnice.
Participantii exploreaza platforme de colaborare utilizate in mod obisnuit, instrumente bazate pe cloud si
aplicatii simple de management de proiect care sustin munca in echipa. De asemenea, fnvata cum
comunicarea vizuala, povestirea si continutul accesibil pot ajuta initiativele sociale sa ajunga la mai multi
oameni si sa inspire implicarea comunitatii.

De ce conteaza acest subiect
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Evaluarea nevoilor de schimbare CYBER a constatat ca tinerii sunt increzatori in utilizarea tehnologiilor
digitale pentru comunicare si sarcini de zi cu zi, dar au mai putine oportunitati de a dezvolta competente
digitale practice pentru dezvoltarea proiectelor si actiuni comunitare. Multi participanti au raportat o
experienta limitata cu instrumente de colaborare digitald, platforme de management de proiect si
comunicare digitala pentru initiative sociale.

Rezultatele invatarii

Pana la sfarsitul acestui modul, participantii vor putea identifica si selecta instrumente digitale care sustin
munca in echipa, planificarea proiectelor si diferitele etape ale unei initiative sociale. Ei vor folosi
platforme online simple pentru a organiza sarcini, a impartasi informatii si a colabora eficient. Participantii
vor crea si adapta materiale de comunicare digitald pentru diferite segmente de public si scopuri. In cele
din urma, vor utiliza tehnologii digitale pentru a consolida participarea, munca in echipa si implicarea
comunitatii.

Sesiunea 21. Lucrul impreuna in mediul digital: instrumente de colaborare si management de proiect

1. Prezentarea generala a sesiunii

O initiativa socialda buna necesita mai mult decat o idee buna. Membrii echipei trebuie sa stie ce fac, cand
trebuie Tndeplinite sarcinile si unde pot fi gasite informatii importante. Instrumentele digitale pot face
acest lucru mai usor.

Aceasta sesiune ofera participantilor experienta practica de a organiza un mic proiect comunitar folosind
instrumente de colaborare digitald. Printr-o provocare practica de proiect, ei practica schimbul de
informatii, atribuirea responsabilitdtilor, planificarea termenelor limita si alegerea instrumentelor
adecvate pentru diferite nevoi de lucru in echipa.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile ar trebui sa utilizeze instrumente si proiecte simple care sa se
potriveasca experientei digitale a participantilor.

15-18 ani: Utilizati exemple familiare, cum ar fi organizarea unui eveniment scolar, activitati pentru
tineret, turnee sportive sau curatenie in comunitate. Pastrati instrumentele digitale simple si concentrati-
va pe lucrul in echipa de baza.

19-24 ani: Include activitati de voluntariat, campanii de constientizare, proiecte universitare si initiative
pentru tineret. Incurajati participantii s3 experimenteze cu diferite instrumente de colaborare.
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25-29 ani: Conectati activitatile la proiectele ONG-urilor, antreprenoriat social, initiative comunitare,
coordonarea voluntarilor si munca in echipa profesionala.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

identificarea instrumentelor digitale care pot sprijini diferite sarcini de lucru in echipa;
sa utilizeze instrumente digitale simple pentru a organiza sarcini, responsabilitati si termene
limita;
sa colaboreze la informatii si documente partajate;
e selectarea instrumentelor digitale adecvate pentru diferite nevoi ale proiectului;
sa recunoascd modul in care o buna organizare digitald poate consolida o initiativa sociala.

6. Materiale necesare: laptop si proiector; conexiune la internet (daca este disponibild); smartphone-uri
sau laptop-uri (optional); flipchart; markere; biletele autoadezive; carduri de instrumente digitale
imprimate; carduri de provocare pentru proiecte comunitare tiparite; foaie de lucru de planificare a
proiectelor tiparite; carti de vizita; timer.

7. Pregatirea facilitatorului

Alegeti doud sau trei instrumente simple de colaborare digitald pe care participantii le pot explora. in
functie de disponibilitate, acestea ar putea include documente partajate, stocare in cloud, calendare
digitale sau platforme simple de gestionare a sarcinilor.

Pregateste carti fictive pentru proiecte comunitare. Exemple: Organizeaza o curatenie in cartier;
organizeaza o zi de sport pentru tineri; creeaza un eveniment de constientizare a sanatatii mintale;
colecteaza carti pentru copii; organizeaza o zi de voluntariat; desfasoard o campanie de constientizare a
mediului.

Daca accesul la internet este disponibil, pregatiti un document partajat si un panou de proiect digital
simplu Tnainte de sesiune. Daca participantii nu pot utiliza direct instrumentele digitale, pregatiti versiuni
tiparite care copiaza structura de baza a unui document, calendar si task board. Evitati introducerea prea
multor platforme. Scopul este de a intelege ce instrumente diferite pot ajuta echipele sa faca, mai degraba
decat sa invete fiecare caracteristica a unei anumite aplicatii.

8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,Proiectul dezorganizat”

Tmpértiti participantii in grupuri de patru sau cinci. Spuneti-le: ,Echipa dvs. organizeazd o curdtare a
comunitatii in aceasta sambata. Aveti cinci minute sa va pregatiti.”
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Dati fiecarui participant o informatie diferitd pe un card mic. Exemple: ,20 de voluntari s-au inregistrat”;
,manusile trebuie cumparate”; ,Maria va contacta municipalitatea”; , evenimentul incepe la ora 10:00”;
,Cineva trebuie sa creeze un post retelele sociale”; ,punctul de intdlnire nu a fost confirmat”; ,se verifica
prognoza meteo”; ,voluntarii trebuie sa primeasca instructiuni”.

Participantii nu isi pot arata cartile unul altuia. Ei pot vorbi doar. Dupa cinci minute, opriti activitatea si
cereti grupului sa explice planul. Apoi intrebati: A fost pierduta vreo informatie? Toata lumea stia pentru
ce sunt responsabili? A fost usor sa va amintiti totul? Ce ar face aceasta munca de echipa mai usoara?

Acum permiteti grupurilor sa-si plaseze toate informatiile pe o foaie mare de hartie si sa le organizeze
impreuna. Intrebati: ,Ce s-a schimbat cand toat3 lumea a putut vedea aceleasi informatii?” Explicati c3
instrumentele de colaborare digitalad fac ceva similar: ajuta echipele sa pastreze informatiile, sarcinile si
responsabilitatile intr-un singur loc comun.

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: ,Ce instrument ai alege?”
Creati patru statii in jurul camerei: Comunicati; creati impreuna; organizati sarcinile; organizati timpul.

Oferiti participantilor carduri de instrumente digitale care arata instrumente sau functii cum ar fi: chat de
grup; document partajat; dosar partajat; intalnire video; calendar digital; taskboard; formular online;
prezentare. Participantii lucreaza in perechi si plaseaza fiecare carte la statia unde considera ca este cel
mai util.

Unele carduri se pot incadra Tn mai multe categorii. Discutati optiunile Tmpreuna. De exemplu: Document
partajat: Scrieti si editati impreuna. / Dosar partajat: Pastrati fisierele intr-un singur loc. / Calendar:
Organizati intalniri si termene limita. / Taskboard: Vedeti ce trebuie facut si cine este responsabil. / Grup
de chat: Comunicati rapid.

intrebati: Ar putea un singur instrument sa fac3 totul? Ce se intdmpl3 cand o echipd foloseste prea multe
instrumente? Ce instrumente ati folosit deja?

Mesaje cheie: Instrumentele digitale ar trebui sa facd munca in echipa mai usoara, nu mai complicata;
diferite instrumente sustin sarcini diferite; toata lumea ar trebui sa stie unde sunt stocate informatiile;
sarcinile necesita responsabilitati si termene clare; instrumentele simple utilizate bine sunt adesea mai
bune decat multe instrumente complicate.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Proiect digital intr-un timp scurt”

Tmpartiti participantii in echipe de patru sau cinci. Fiecare echipa primeste cite un Card de Provocare a
Proiectului Comunitar.
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De exemplu: ,,Grupul tau de tineret vrea sa organizeze o curatenie comunitara in trei sdptamani. Te astepti
la 30 de voluntari si vrei sa promovezi evenimentul online.”

Fiecare participant primeste un rol de proiect, cum ar fi: coordonator; persoana de comunicare;
coordonator de voluntari; persoana logistica; organizator digital.

Spuneti echipelor: ,Aveti 20 de minute pentru a transforma aceasta idee intr-un proiect organizat.”

Daca dispozitivele si internetul sunt disponibile, echipele creeaza un spatiu de lucru digital simplu, folosind
instrumentele de colaborare disponibile. Daca nu, utilizeaza sabloane imprimate care reprezinta aceleasi
instrumente. Echipele trebuie sa creeze: Un spatiu de proiect partajat: Scrieti obiectivul proiectului si
informatii importante intr-un document partajat. / O tabla de activitati: Creati cel putin sase sarcini si
organizati-le sub A face; a face; a face.

Exemple: Contacteaza municipalitatea; recruteaza voluntari; creeaza postere; cumpara materiale;
confirma punctul de intalnire; pregateste instructiuni pentru voluntari. Fiecare sarcina trebuie sa aiba o
persoana responsabila si un termen limita.

Un calendar partajat: Adaugati cel putin trei date importante, cum ar fi o intalnire de planificare, termenul
limita de promovare si data evenimentului. / Un folder partajat: Decideti ce fisiere de proiect ar trebui sa
fie stocate acolo si cum ar trebui sa fie numite.

La jumatatea activitatii, anuntati: , Actualizare proiect! Municipalitatea are nevoie de numarul final de
participant cu doua zile mai devreme decat era de asteptat.”

Echipele trebuie sa-si actualizeze planul de proiect. Dupa sprint, intrebati: Ce ati schimbat? Unde ati
inregistrat noile informatii? Cum a stiut toata lumea ce trebuia sa se intample? Explicati ca proiectele reale
se schimba, astfel incat organizarea digitala ajuta echipele sa raspunda fara a pierde informatii
importante.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,Stafeta managementului de proiect”

Echipele fac schimb de proiecte. Fiecare echipa devine acum o noua echipa de proiect care preia proiectul
altcuiva. Acordati-le cinci minute pentru a explora panoul de proiect, calendarul, documentele si
organizarea sarcinilor celeilalte echipe.

Nu li se permite sa puna intrebarile echipei initiale in aceste cinci minute. Provocarea lor este sa gaseasca:
Care este scopul proiectului?; ce trebuie sa se intample in continuare?; cine este responsabil pentru
fiecare sarcina?; care este urmatorul termen?; unde vor gasi informatii importante?
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Apoi introduceti o situatie neasteptata. Exemple: “Persoana responsabila de comunicare nu poate
continua.” / “Zece voluntari vor sa participe.” / “Evenimentul trebuie sa se mute intr-o alta locatie.” /
“Echipa are cu o saptamana mai putin de pregatit”.

Noua echipa are cinci minute pentru a actualiza proiectul. Dupa aceea, echipa originald se intoarce si
verificd ce s-a intamplat. intrebati: Proiectul dvs. a fost usor de inteles pentru o altd echipd? Ce informatii
au fost neclare? Responsabilitatile si termenele limita erau vizibile? Ce ati putea organiza mai bine?

Acordati echipelor cinci minute pentru a-si imbunatati proiectul initial pe baza a ceea ce au invatat.
Aceasta activitate demonstreaza ca un management de proiect digital bun nu se refera numaila persoana
care creeaza planul. Informatiile ar trebui sa fie suficient de clare pentru ca intreaga echipa sa inteleaga si
sa utilizeze.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute
Plasati patru semne in jurul camerei: Comunicare; documente; sarcini; termene limita.

Cereti participantilor sa stea alaturi de zona pe care o considera cea mai importanta pentru munca in
echipd digitald de succes. In grupurile lor, cereti-le s3 completeze: ,,Un instrument digital este util atunci
cand...” / ,Lucrarea in echip digitald devine dificild atunci cand...” / ,in urméatorul meu proiect de grup,

”

VOi...
Continuati cu intrebari: Ce instrument sau functie a fost cea mai utila astazi? Ce s-a intamplat cand
responsabilitatile erau neclare? De ce sunt importante termenele limitd? Cum pot spatiile digitale

partajate sa facd munca in echipa mai incluziva? Ce ar trebui sa ia in considerare o echipa atunci cand unii
membri au acces limitat la internet sau experienta digitala?

Note pentru facilitator

Pastrati sesiunea practica. Participantii ar trebui sa-si petreaca cea mai mare parte a timpului utilizand,
testand si organizand informatii cu instrumente digitale, mai degraba decat ascultand explicatii despre
platforme. Nu incercati sa predati multe aplicatii intr-o singura sesiune. Concentrati-va pe patru functii
digitale de baza: comunicarea, lucrul la documente partajate, gestionarea sarcinilor si organizarea
termenelor limita. Aceleasi abilitati pot fi ulterior transferate pe diferite platforme.

Daca participantii utilizeaza platforme specifice, demonstrati doar functiile de baza necesare pentru
activitate. Evitati sa petreceti prea mult timp crednd conturi sau explicand caracteristici avansate.

Tncurajati echipele sa utilizeze nume de sarcini clare, termene realiste si responsabilitate partajata. Dacd
un participant are mai multa experienta digitald, rotiti rolurile astfel incat aceasta persoand sa nu
finalizeze Intreaga activitate pentru grup.

Sesiunea 22. Comunicare pentru impact: continut digital, Canva si comunicare online
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1. Prezentarea generala a sesiunii

O initiativa sociala puternica are nevoie ca oamenii sa inteleaga de ce conteaza si cum se pot implica. Un
mesaj bun poate atrage voluntari, poate creste gradul de constientizare, poate explica o problema a
comunitatii sau poate Tncuraja oamenii sa ia masuri.

Aceasta sesiune 1i ajuta pe participanti sa practice crearea unei comunicari digitale clare, captivante si
accesibile pentru impact social. Prin activitati practice, acestia identificd publicul, imbunatatesc mesajele
slabe si folosesc Canva sau alte instrumente similare pentru a crea un continut simplu de campanie.
Accentul nu este doar pe a face continutul atractiv, ci si pe a-l face clar, etic, incluziv si util.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile ar trebui sa utilizeze canale de comunicare si subiecte
comunitare care sunt familiare participantilor.

15-18 ani: Utilizati exemple din Instagram, TikTok, activitati scolare, cluburi de tineret si campanii locale.
Concentrati-va pe mesaje scurte si simple.

19-24 ani: Includerea campaniilor de voluntariat, initiativelor universitare, evenimentelor comunitare si
organizatiilor de tineret. Incurajarea participantilor s adapteze mesajele pentru diferite segmente de
public.

25-29 ani: Conectati activitatile la ONG-uri, antreprenoriat social, proiecte comunitare, comunicare
profesionala si campanii publice.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

identificarea publicului, a scopului si a mesajului principal al comunicarii digitale;
crearea de continut clar si antrenant pentru o initiativa social3;

sa utilizeze instrumente simple de design digital pentru a crea materiale de campanie;
adaptarea mesajelor si a imaginilor pentru diferite segmente de public si platforme;

aplicarea principiilor de baza privind accesibilitatea si comunicarea etica.

6. Materiale necesare: laptop si proiector; conexiune la internet (daca este disponibild); smartphone-uri,
tablete sau laptop-uri (optional); Canva sau un alt instrument simplu de proiectare (optional); flipchart;
markere; biletele autoadezive; exemple de campanii tiparite; carduri de audienta tiparite; carduri de
comunicare tiparite; foaie de lucru tiparita ,,Mesage Builder”; lista de verificare a accesibilitatii imprimate;
hartie si stilouri colorate.

7. Pregatirea facilitatorului
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Pregatiti mai multe exemple de materiale simple de comunicare digitala, cum ar fi postari pe retelele de
socializare, afise, invitatii la evenimente sau mesaje de constientizare. Includeti exemple clare si eficiente,
precum si unele care sunt confuze, supraincarcate sau dificil de citit.

Pregatiti cartile de audienta care reprezinta diferite grupuri, de exemplu: adolescenti; parinti; voluntari;
intreprinderi locale; membri ai comunitatii; tineri cu abilitati lingvistice limitate; organizatii locale.

Pregatiti mai multe carduri de comunicare legate de initiative sociale realiste.

Exemple: Recrutarea voluntarilor pentru curdtarea comunitatii; promovarea unui atelier gratuit de
tineret; sensibilizarea cu privire la risipa alimentara; invitarea tinerilor la o consultare comunitara;
colectarea de carti pentru copii; promovarea unui eveniment comunitar accesibil.

Daca accesul la internet este disponibil, asigurati-va ca participantii pot accesa Canva sau un alt instrument
de proiectare disponibil. Daca nu, participantii pot finaliza aceleasi activitati folosind sabloane de hartie.

8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,Mesajul de trei secunde”

Afiseaza afise sau postari pe retelele de socializare cate unul. Afiseaza fiecare exemplu doar pentru trei
secunde. Dupa fiecare exemplu, ascunde-| si cere participantilor sa scrie pe o biletel autoadeziv: Care a
fost mesajul? / Ce iti amintesti? / Ce trebuia sa faci?

Comparati raspunsurile.
Participantii isi vor aminti, probabil, unele mesaje in mod clar, in timp ce altele vor fi confuze.

ntrebati: Ce a ficut un mesaj usor de inteles? Ce a ficut dificild? A ajutat imaginea? A fost prea mult3
informatie? A fost actiunea clara?

Explicati: ,Oamenii vad adesea continutul digital foarte repede. O comunicare buna i ajuta sa inteleaga
ce conteaza si ce pot face.”

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute
Activitate: , Acelasi proiect, oameni diferiti”

Tmpértiti participantii in grupuri mici. Dati fiecdrui grup aceeasi situatie: ,Un centru de tineret organizeaz
sambata o curdtare a comunitatii si are nevoie de mai multi voluntari”.

Acum dati fiecarui grup o carte de audienta diferita. De exemplu: adolescenti; parinti; intreprinderi locale;
voluntari existenti; membri ai comunitatii locale.
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Grupurile au trei minute pentru a crea o scurta invitatie pentru publicul lor. Invitati grupurile sa le citeasca
mesajele. Comparati-le. Intrebati: Au folosit toatd lumea aceeasi limba? Ce informatii erau importante
pentru adolescenti? Ce ar putea fi important pentru o afacere locala? De ce ar trebui sa se schimbe
comunicarea Tn functie de public?

Introduceti patru intrebari simple: Cine? Cu cine comunicam? / De ce? Ce vrem ca ei sa inteleaga? / Ce?
Care este mesajul principal? / Actiune? Ce ar trebui sa faca in continuare?

Mesaje cheie: Comunicarea buna incepe cu cunoasterea publicului; mesajele simple sunt adesea mai
puternice decat cele complicate; imaginile ar trebui sa sustind mesajul, nu sa distraga atentia de la el;
continutul accesibil ajuta mai multi oameni sa participe; comunicarea cu impact social ar trebui sa
informeze si sa motiveze fara a manipula oamenii.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Provocarea imbunatatirii mesajului”

Tmpértiti participantii in echipe de cate trei sau patru. Oferd fiecirei echipe un Card de Provocare a
Comunicarii si un mesaj slab intentionat.

De exemplu: ,,Buna ziua tuturor. Organizam o alta activitate legata de problemele de mediu si participarea
comunitatii si am aprecia cu adevarat daca oamenii ar putea veni sa ne ajute, deoarece protectia mediului
este foarte importanta. Contactati-ne pentru mai multe informatii.”

Spuneti participantilor: ,Treaba voastra este sa salvati acest mesaj.” Folosind fisa de lucru a
Constructorului de mesaje, echipele identifica: Audienta: Cine trebuie sa vada asta? / Scop: De ce
comunicam? / Mesaj principal: Care este singurul lucru pe care oamenii ar trebui sa-l retind? / Actiune: Ce
ar trebui sa faca oamenii? / Ton: Cum ar trebui sa sune mesajul?

Echipele rescriu mesajul. Apoi le dau o a doua carte de audienta. De exemplu, prima lor audienta poate fi
voluntari tineri, Tn timp ce a doua este afacerile locale. Ei trebuie sa adapteze acelasi mesaj pentru noul
public.

Grupurile Tsi schimba mesajele cu o altd echipa. A doua echipa are zece secunde sa le citeasca pe fiecare
si sa raspunda: Ce se intampla?; de ce conteaza?; ce ar trebui sa fac? Daca nu pot raspunde rapid, echipa
originala 1si imbunatateste mesajul.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,,Creeaza pentru impact”

Echipele isi transforma acum mesajul imbunatatit intr-un produs real de comunicare. Folosind Canva sau
un alt instrument simplu de design digital, creeaza un poster, o postare pe retelele sociale sau o invitatie
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digitald pentru initiativa comunitatii lor. Daca dispozitivele nu sunt disponibile, participantii creeaza
designul pe hartie. Oferiti echipelor o simpla provocare de design:

Continutul lor trebuie sa includa: un mesaj principal clar; un mesaj vizual relevant; informatii esentiale; un
apel clar la actiune; un text lizibil; un limbaj accesibil si respectuos. La jumatatea activitatii, introduceti
Provocarea Accesibilitatii. Da fiecarei echipe o carte suplimentara: ,Cineva care vizualizeaza continutul
dvs. are dificultati in a citi un text mic.” / ,Cineva nu poate distinge clar unele culori.” / ,Cineva nu vorbeste
limba fluent.” / ,Cineva va auzi videoclipul dvs. pe retelele de socializare, dar s-ar putea sa nu-l vada.” /
,Cineva va va vedea videoclipul, dar s-ar putea sa nu-l auda.”

Echipele trebuie sa-si adapteze continutul. Posibilele Tmbunatatiri includ: marirea textului; utilizarea
contrastului puternic; simplificarea limbajului; adaugarea de subtitrari; addugarea de de descrieri
alternative de text sau imagini; evitarea desenelor cu text greu; punerea la dispozitie a informatiilor
importante in mai multe formate.

Echipele isi afiseaza materialele finale Tn jurul camerei. Ofera participantilor biletele autoadezive si
organizeaza o scurta plimbare in Galeria Campaign.

Participantii lasd feedback folosind: Clar: inteleg mesajul. / Angajare: M3 face interesat. / Accesibil: Diferiti
oameni il pot intelege. / Actiune: Stiu ce sa fac in continuare. Echipele revizuiesc feedback-ul si fac o
mbunatatire finala.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

Cereti fiecarei echipe sa afiseze prima versiune a mesajului sau si versiunea finala. Cereti participantilor
sa identifice ce s-a schimbat. Apoi invitati-i s completeze: ,0 comunicare digitala buna ar trebui sa...”/
JInainte de a publica continut, voi verifica...” / ,,Un lucru pe care il voi face diferit atunci cand creez
continut digital este...”

Continuati cu intrebari: Ce a facut mesajul dvs. mai clar? Ce a fost mai dificil: scrierea mesajului sau
proiectarea acestuia? Cum a influentat publicul dvs. alegerile? Ce schimbare de accesibilitate v-a
imbunatatit continutul? Cum poate comunicarea sa Tncurajeze oamenii sa participe la o initiativa
comunitara? Cand poate comunicarea emotionala sa devina manipulatoare?

»Comunicarea pentru impact social nu inseamna sa obtii cele mai multe like-uri, ci sa ajuti oamenii potriviti
sa inteleaga, sa participe si sa ia masuri.”

Note pentru facilitator

Participantii ar trebui sa-si petreaca cea mai mare parte a timpului crednd, testand, adaptand si
imbunatatind comunicarea, mai degraba decat ascultand explicatii despre design.

Nu va concentrati prea mult pe functiile avansate Canva. Participantii au nevoie doar de abilitati digitale
de baza, cum ar fi alegerea unui sablon, adaugarea si editarea textului, inserarea elementelor vizuale,
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organizarea informatiilor si exportul sau partajarea unui design. Obiectivul este comunicarea eficienta, nu
designul grafic profesional.

Tncurajati participantii sa-si creeze propriul continut, mai degraba decat si copieze campaniile existente.
Aminteste-le sa utilizeze imaginile si alte materiale in mod responsabil si sa ia Tn considerare permisiunea,
drepturile de autor si confidentialitatea atunci cand includ fotografii ale altor persoane.

Amintiti-le participantilor ca comunicarea cu impact social trebuie sa fie etica. Evitati afirmatiile exagerate,
stereotipurile, imaginile socante sau mesajele care prezinta membrii comunitatii doar ca persoane
neajutorate. Comunicarea trebuie sa respecte demnitatea si vocile oamenilor reprezentati.

MODULUL 11. DE LA IDEE LA ACTIUNE
Prezentarea generala a modulului

Multi tineri au idei de imbunatatire a comunitatilor lor, dar au nevoie de sprijin pentru a le transforma in
proiecte practice. Acest modul ghideaza participantii printr-un proces simplu de proiectare a proiectelor,
ajutandu-i sa transforme o provocare comunitara intr-o initiativa sociald realista. Ei practica stabilirea
obiectivelor SMART, planificarea activitatilor, atribuirea rolurilor, identificarea resurselor si alegerea
instrumentelor digitale utile. Modulul se incheie cu un scurt prezentare al proiectului si feedback-ul
colegilor, consolidand munca in echipa, creativitatea si intelegerea faptului ca antreprenoriatul social este
un proces continuu de invatare.

De ce conteaza acest subiect

Evaluarea nevoilor de schimbare a CYBER a aratat ca tinerii sunt interesati de antreprenoriatul social si de
initiativele comunitare, dar adesea le lipsesc increderea si cunostintele practice necesare pentru a
transforma ideile in actiune. Participantii au raportat dificultati in planificarea proiectelor, identificarea
resurselor, accesarea finantarii si intelegerea pasilor practici implicati Tn implementarea unei initiative.

Rezultatele invatarii

Pana la sfarsitul acestui modul, participantii vor putea transforma o problema a comunitatii intr-o idee de
proiect realista cu obiective SMART clare. Ei vor planifica activitati, responsabilitati si resurse, identificand
in acelasi timp instrumente digitale care pot sprijini implementarea. Participantii vor exersa prezentarea
clard a ideilor lor de proiect si vor face schimb de feedback constructiv intre egali. in cele din urm3, vor
identifica urmatorii pasi realisti pentru transformarea ideilor lor in actiuni comunitare.

Sesiunea 23. De la problema sociala la planul de actiune

1. Prezentarea generala a sesiunii
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O problema comunitara devine punctul de plecare pentru schimbare doar atunci cand oamenii isi pot
transforma ideile Tn actiuni realiste. Acest lucru necesitda obiective clare, sarcini organizate,
responsabilitati comune si resurse adecvate.

Aceasta sesiune ajuta participantii sa transforme o problema comunitara intr-o initiativa sociala simpla.
Printr-o provocare practica a proiectului, acestia creeaza obiective SMART, organizeaza activitati si
responsabilitati si utilizeaza instrumente digitale pentru a construi un plan de actiune de baza. Accentul
este pus pe dezvoltarea abilitatilor digitale practice pentru planificarea, organizarea, colaborarea,
gestionarea informatiilor si luarea deciziilor de proiect.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Activitatile ar trebui sa utilizeze problemele comunitatii care sunt relevante
pentru participanti si sa se potriveasca cu nivelul lor de experienta in proiect.

vecinatate. Concentrati-va pe proiecte mici care pot fi completate cu resurse limitate.

19-24 ani: Include voluntariatul, campaniile de sensibilizare, ocuparea fortei de munca, sanatatea mintala,
problemele de mediu si participarea tinerilor. incurajati participantii s3 utilizeze mai multe instrumente
digitale n timpul planificarii.

25-29 ani: Conectati activitatile la antreprenoriatul social, ONG-uri, servicii comunitare, dezvoltare locala
si planificare mai structurata a proiectelor.

5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

transformarea unei probleme comunitare intr-o idee de proiect realist3;

crearea unor obiective SMART clare, folosind instrumente simple de planificare digitala;
organizarea activitatilor, responsabilitatilor, termenelor si resurselor proiectului;
selectarea instrumentelor digitale adecvate pentru diferite etape ale unui proiect;

Creati si actualizati un plan de actiune digital simplu ca o echipa.

6. Materiale necesare: laptop si proiector; conexiune la internet (daca este disponibila); smartphone-
uri, tablete sau laptop-uri (optional); flipchart; markere; biletele autoadezive; carduri cu probleme
comunitare imprimate; carduri obiective SMART tiparite; foaie de lucru imprimata ,,De la problema la
proiect”; plan de actiune imprimat Canvas; calendar digital sau foaie de calcul (optional); document
partajat sau platforma de gestionare a sarcinilor (optional); temporizator.

7. Pregatirea facilitatorului
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Pregatiti mai multe probleme comunitare sau permiteti participantilor sd continue sa lucreze cu
problemele identificate in Sesiunile 19 si 20. Exemple: Tinerii au acces limitat la oportunitati de
voluntariat; un parc local este slab intretinut; tinerii nu au informatii despre oportunitatile de angajare;
activitatile comunitatii nu sunt accesibile tuturor; tinerii se simt izolati; problemele locale de mediu
primesc putina atentie.

Pregatiti un spatiu digital simplu de planificare a proiectelor pe care participantii il pot explora. Aceasta ar
putea include un document partajat pentru ideea proiectului, o foaie de calcul pentru activitati si resurse,
un calendar digital pentru termenele limita si un task board pentru responsabilitati.

8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,,De la problema la posibilitate”

Puneti cardurile comunitare cu probleme in jurul camerei. Exemple: , Tinerii nu stiu despre oportunitatile
de voluntariat locale.” / ,Parcul local este adesea plin de gunoaie.” / ,Unii tineri nu pot participa cu
usurinta la evenimente comunitare.” / ,Tinerii au putine locuri unde se pot intalni.”

Participantii se plimba si stau langa problema pe care ar dori sa o imbunatateasca. Creati echipe mici pe
baza alegerilor lor. Dati fiecarei echipe cinci biletele autoadezive si intrebati: ,Ce am putea face in mod
realist cu aceasta problema?”

Echipele au la dispozitie trei minute pentru a genera cat mai multe idei, cu o idee pe biletel autoadeziv.
Apoi introduc trei filtre: Util: Raspunde la adevarata problema? / Posibil: Ar putea tinerii sa o faca in mod
realist? / Digital: Ar putea tehnologia sa ne ajute sa o facem sa se intdmple?

Echipele aleg o idee care trece de toate cele trei filtre. Explicati: ,Un proiect social bun nu trebuie sa
rezolve intreaga problema. Trebuie sa aduca o contributie realista la schimbare.”

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute

Activitate: ,,Formuleaza un obiectiv SMART”

Afisati un obiectiv slab: ,Vrem ca mai multi tineri sa aiba grija de reciclare”.
ntrebati participantii: ,,Am putea sti cAnd am realizat acest lucru?”

Introducerea SMART intr-un limbaj simplu: Specific: Ce anume vrem sa facem? / Masurabil: Cum vom sti
ca s-a intdmplat? / Realizabil: Putem face asta in mod realist? / Relevant: Raspunde la problema? / Timp:
Cand se va intampla?

Oferiti echipelor cateva obiective slabe. Exemple: ,Ajutati-i pe tineri” / ,imbunatatiti mediul inconjurator”
/ ,,Oferiti mai multi voluntari” / ,Cresteti gradul de constientizare cu privire la sanatatea mintala”.
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Echipele utilizeaza un document sau o foaie de lucru partajata pentru a rescrie un obiectiv. De exemplu:
,Recruteaza 20 de tineri voluntari pentru a participa la doua activitati de curdtare a comunitatii n
urmatoarele doua luni.” Echipele schimba obiectivele si folosesc cele cinci intrebari SMART pentru a-si
verifica reciproc activitatea.

Mesaje cheie: Proiectele bune incep cu o problema clar inteleasa; obiectivele ar trebui sa descrie o
schimbare realistd; instrumentele digitale pot face planificarea si munca in echipa mai usoara; sarcinile
necesitd responsabilitati si termene limita; planurile de proiect ar trebui actualizate atunci cand
circumstantele se schimba.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Construieste proiectul cu instrumente digitale”

Spuneti participantilor: ,Ideea dvs. a fost acceptatd. Echipa dvs. are acum o lund pentru a pregati
proiectul.” Fiecare echipa creeazd un spatiu de lucru digital simplu al proiectului. in functie de tehnologia
disponibild, acesta poate fi creat folosind un document partajat, o foaie de calcul, un panou de activitati
digitale sau instrumente similare.

Echipele isi organizeaza proiectul in sase sectiuni: Problema: Cu ce problema ne adresam? / Obiectiv: Ce
vrem sa realizam? / Activitati: Ce trebuie sa se intdmple? / Oameni: Cine va face fiecare sarcina? / Resurse:
Ce avem nevoie? / Termene: Cand ar trebui sa fie finalizata fiecare sarcina?

Cereti echipelor sa creeze cel putin cinci sarcini practice. De exemplu, pentru o curatare a comunitatii:
cercetarea locatiilor posibile; contactati municipalitatea; recrutati voluntari; creati materiale
promotionale digitale; pregatiti echipamente; organizati inregistrarea participantilor; documentati
activitatea. Participantii apoi atribuie fiecare sarcina unui membru al echipei si addaugati un termen limita.

Apoi, intrebati: ,Ce instrument digital ar face fiecare sarcina mai usoara?” Echipele adauga un instrument
digital sau o functie langd sarcinile relevante. De exemplu: Formular online: inregistrarea voluntarilor /
Document partajat: Scrierea planului de activitate. / Foaia de calcul: Buget si lista participantilor. /
Calendar digital: Tntalniri si termene limitd. / Tabla de lucru: Responsabilititi si progres. / Instrument de
proiectare: Materiale promotionale. / Folder cloud: Fisiere de proiect partajate.

Subliniem faptul ca participantii ar trebui sa aleaga instrumente pentru ca rezolva o nevoie specificd a
proiectului, nu doar pentru ca sunt populare.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: , Verificarea fezabilitatii proiectului”

Echipele isi schimba planurile de actiune. Fiecare echipa devine echipa de revizuire pentru un alt proiect.
Ei primesc o lista simpla: Este problema clard? / Obiectivul SMART? / Activitatile sunt realiste? / Fiecare
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sarcina importanta are o persoana responsabila? / Termenele limitd clare? / Sunt instrumentele digitale
utile pentru sarcini? / Lipseste ceva important?

Echipa de revizuire lasd comentarii direct in documentul partajat sau utilizeazad note / comentarii digitale
lipicioase acolo unde este posibil. Apoi anunta o surpriza de proiect pentru fiecare echipa.

Exemple: ,Proiectul tdu are cu o saptamanad mai putin decat se astepta.” / ,,Bugetul tdu a fost redus.” /
,De doud ori cdt mai multi tineri doresc sa participe.” / ,,Un membru al echipei nu mai poate ajuta.” /
»Locatia nu mai este disponibila.” / ,,Unii participanti nu se pot inregistra online”.

Echipele au la dispozitie cinci minute pentru a-si actualiza planul de actiune digital. Este posibil sa
trebuiasca sa schimbe termenele limita, sa reatribueasca responsabilitatile, sa modifice activitatile sau sa
aleagd un alt instrument digital. Intrebati: Ce ati schimbat? A fost usor s& actualizati planul? Ce instrument
digital a ajutat cel mai mult? Toata lumea a vazut imediat schimbarile? Explicati ca planurile de proiect
sunt documente de lucru. Instrumentele digitale faciliteaza adaptarea echipelor atunci cand
circumstantele se schimba.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute

Cereti echipelor sa deschida sau sa afiseze planurile finale de actiune. Invitati participantii sa completeze
trei fraze: ,Proiectul nostru poate crea schimbarea prin...” / ,Instrumentul digital care ne-ar ajuta cel mai
mult este...” / ,,Primul nostru pas realist este...”

Continuati cu intrebari: Care parte a planificarii proiectului a fost mai usoara? Care a fost cea mai dificila?
Cum au imbunatatit obiectivele SMART ideea dvs.? Ce instrument digital a ajutat la organizarea proiectului
dvs. cel mai eficient? Cum au imbunatatit documentele partajate sau feedback-ul digital lucrul in echipa?
Ce s-ar putea intampla daca o echipa nu atribuie Th mod clar responsabilitati? Care este actiunea pe care
echipa dvs. ar putea-o lua in mod realist dupa aceasta sesiune?

incheiati cu mesajul: ,0 idee devine un proiect atunci cand ii oferim un obiectiv clar, actiuni practice,
responsabilitati si un plan realist. Instrumentele digitale ne ajutd sa organizam calatoria, dar oamenii
creeaza schimbarea.”
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Note pentru facilitator

Pastrati sesiunea puternic orientata pe experienta si digital. Participantii ar trebui sa-si petreaca cea mai
mare parte a timpului creand, organizand, editand si imbunatatind un plan de proiect real, mai degraba
decat ascultind explicatii despre managementul de proiect. incurajati participantii si practice
competente digitale specifice: crearea si editarea documentelor partajate; organizarea informatiilor in foi
de calcul sau tabele; atribuirea sarcinilor digitale; stabilirea termenelor limita; utilizarea calendarelor;
partajarea fisierelor; adaugarea de comentarii si feedback; si actualizarea informatiilor in colaborare.

Tncurajati toti membrii echipei s participe digital. Evitati situatiile n care cel mai increzitor participant
din punct de vedere digital controleaza dispozitivul in timp ce toatda lumea priveste. Rotiti
responsabilitatile astfel Tncat diferiti participanti sa practice introducerea informatiilor, organizarea
sarcinilor, addugarea de termene limita si oferirea de feedback digital.

Sesiunea 24. Prezinta schimbarea propusa: prezinta, imbunatateste si fa urmatorul pas

1. Prezentarea generala a sesiunii

O idee buna de proiect devine mai puternica atunci cand poate fi explicata in mod clar, testata cu altii si
imbunatatita prin feedback. Prezentarea unei idei ajuta echipele sa identifice ceea ce este clar, ceea ce
lipseste si ceea ce necesita mai multa munca.

n cadrul acestei sesiuni finale, participantii isi transforma planurile de actiune in prezentéri digitale scurte.
Ei practica prezentarea unei probleme comunitare, a solutiei propuse, a impactului asteptat si a
instrumentelor digitale care le vor sprijini proiectul. Printr-un eveniment practic si un feedback structurat
intre egali, echipele isi iImbunatatesc ideile si identifica urmatorii pasi realisti catre actiunea comunitatii.

2. Durata: 75-90 minute
3. Numarul recomandat de participanti: 12-25 participanti

4. Note de adaptare la varsta: Complexitatea smoala si asteptarile proiectului ar trebui sa reflecte varsta
si experienta participantilor.

15-18 ani: Pastrati prezentarile scurte si vizuale. Concentrati-va pe explicarea clara a problemei, ideii si
primei actiuni.

19-24 ani: Includeti impactul asteptat, grupurile tintd, activitatile proiectului si comunicarea digitala.
Tncurajati participantii si creeze prezentari digitale simple.

25-29 ani: Includerea partilor interesate, a resurselor, a etapelor de implementare, a impactului asteptat
si a parteneriatelor potentiale. incurajarea prezentarilor digitale mai structurate.
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5. Obiective de invatare: Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor putea:

sa organizeze informatiile despre proiect intr-o prezentare clara si convingatoare;

sa utilizeze instrumente digitale simple pentru a crea si prezenta idei de proiect;
comunicarea clara a unei probleme sociale, a unei solutii propuse si a impactului asteptat;
sa furnizeze si sa primeasca feedback constructiv folosind instrumente digitale sau tiparite;

sa imbunatateasca un proiect bazat pe feedback si sa identifice urmatorii pasi realisti.

6. Materiale necesare: laptop si proiector; conexiune la internet (daca este disponibild); smartphone-uri,
tablete sau laptop-uri (optional); instrument de prezentare sau design (optional); flipchart; markere;
biletele autoadezive; foaie de lucru imprimata ,, Construirea prezentarii”; carduri de feedback de la egal la
egal; foi de lucru imprimate ,Urmatorul pas”; timer; autocolante de vot.

7. Pregatirea facilitatorului

Cereti echipelor sa continue sa lucreze cu initiativele sociale dezvoltate in Sesiunea 23. Daca participantii
nu au un proiect existent, pregatiti carduri simple de proiect pe care le pot utiliza. Pregatiti o structura
simpla de prezentare: Problema; persoanele afectate; solutie; impactul asteptat; principalele activitati;
instrumente digitale; primul pas.

Daca dispozitivele sunt disponibile, participantii pot crea doua sau trei diapozitive digitale simple folosind
un instrument de prezentare sau design. Evitati sa solicitati prezentari complicate. Continutul digital ar
trebui sa sustina vorbitorul, mai degraba decat sa le inlocuiasca. Pregatiti cardurile de feedback de la egal
la egal folosind trei categorii simple: Puternic: Ce functioneaza bine? / intrebare: Ce este inci neclar? /
Tmbunatatire: Ce ar putea face proiectul mai puternic?

8. Desfasurarea sesiunii
Partea 1 — Bun venit si activitate de cunoastere: 10-15 minute
Activitate: ,Convinge-ma de aceasta idee in 30 de secunde”

Tmpartiti participantii in perechi. Dati fiecdrei perechi un obiect simplu de zi cu zi, fie fizic, fie pe o carte.
Exemple: sticla de apa; notebook; bicicletd; geanta reutilizabild; umbreld; casti. Un participant are 30 de
secunde pentru a-si convinge partenerul ca obiectul este util.

Apoi schimbati rolurile. Pentru a doua runda, introduceti o provocare: ,De data aceasta, trebuie sa va
cunoasteti publicul.” Dati participantilor un Card de Audientd, de exemplu: Un student; un parinte; un
voluntar; o organizatie de mediu; o afacere locala.

Participantii isi repetd prezentarea, dar il adapteazd publicului. intreab&: Ce s-a schimbat? Ce a ficut al
doilea prezentare mai puternic? Ai schimbat informatia sau doar modul in care ai prezentat-o?
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Explicati: ,O prezentare buna nu fnseamnad sa spui totul, ci sa ajuti oamenii sa inteleaga rapid de ce
conteaza ideea ta.”

Partea 2 — Explorarea subiectului: 10-15 minute

Activitate: ,Construieste prezentarea”

urmator. Cereti echipelor sa organizeze cartile in ordinea in care cred ca ar crea cea mai clara poveste a
proiectului. Comparati diferitele secvente.

Introducerea unei structuri simple de prezentare: Problema: Ce se intdampla? / Oamenii: Cine este afectat?
/ |deea noastra: Ce vrem sa facem? / Actiunea noastra: Cum se va intdmpla? / Impactul: Ce schimbare
speram sa cream? / Suport digital: Cum ne vor ajuta instrumentele digitale? / Urmatorul pas: Ce trebuie
sa facem mai intai?

Un exemplu foarte scurt: ,,Multi tineri din zona noastra nu stiu despre oportunitatile de voluntariat locale.
Vrem sa cream o simpld campanie de informare digitald care sa conecteze tinerii cu organizatiile locale.
Vom folosi retelele sociale, un formular online si un consiliu de proiect comun pentru a promova
oportunitatile si a coordona voluntarii. Primul nostru pas va fi sa contactam cinci organizatii locale si sa
colectam oportunitatile disponibile.”

Mesaje cheie: O prezentare ar trebui sa fie simplu si concentrat; incepe cu o nevoie reala a comunitatii;
explica solutia fara detalii inutile; vizualurile ar trebui sa sustind mesajul; arata cum instrumentele digitale
au un scop practic; o prezentare bun se terminad cu un pas urmator clar.

Partea 3 — Activitatea principala 1: 20-25 minute
Activitate: ,Creeaza prezentarea digitala”

Echipele revin la planurile de actiune create in Sesiunea 23. Oferd fiecarei echipe o foaie de lucru
Construirea prezentarii. Provocarea lor este sa creeze o prezentare de trei minute care sa raspunda la
sapte intrebdri: Ce problema abordam? / Cine este afectat? / Care este solutia noastra? / Ce vom face de
fapt? / Ce schimbare speram sa cream? / Ce instrumente digitale ne vor ajuta? / Care este primul nostru
pas realist?

Echipele creeaza apoi o prezentare digitald simpla a nu mai mult de trei diapozitive. De exemplu:
Diapozitivul 1 - Problema: nevoia comunitatii, grupul tinta si o dovada importanta. / Diapozitivul 2 - Ideea
noastra: Solutie, activitati principale si impactul asteptat. / Diapozitivul 3 - De la idee la actiune:
Instrumente digitale, responsabilitati si primul pas.

Tncurajati participantii sd aplice competentele din sesiunile anterioare: si foloseasci texte scurte; s3
aleaga elemente vizuale relevante; sa organizeze clar informatiile; sa utilizeze fonturi lizibile; sa evite
diapozitivele supraaglomerate; sa verifice accesibilitatea; sa foloseasca imagini si un limbaj respectuos.
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Fiecare membru al echipei ar trebui sa contribuie la pregatirea sau sustinerea prezentarii. Dupa pregatirea
diapozitivelor, echipele repeta o data prezentarea.

Un participant devine cronometror si altul devine verificatorul de claritate. Verificatorul de claritate
raspunde: Am inteles problema?; am inteles solutia?; stiu ce se intampla in continuare? Echipele fac
modificarile finale Thainte de prezentare.

Partea 4 — Activitatea principala 2: 20-25 minute
Activitate: ,Laboratorul prezentarilor pentru comunitate”

Creati un mic eveniment de prezentare. Fiecare echipa are: Trei minute pentru prezentare; doua minute
pentru a primi intrebdri si feedback. in timp ce ascultd, ceilalti participanti actioneazd ca un panou de
feedback comunitar. Fiecare participant primeste carduri de feedback sau utilizeaza un formular digital
partajat simplu.

Acestea ofera trei parti de feedback: Puternic: O parte a proiectului care functioneaza bine. / intrebare:
Un lucru pe care ar dori si-l inteleagd mai bine. / imbunatitire: O sugestie care ar putea consolida
proiectul.

Tncurajati feedback-ul s3 fie specific. in loc de: ,Prezentare buna”. Utilizati: ,,Problema dvs. a fost clard
pentru ci ati explicat cine este afectat.” / In loc de: ,,Proiectul are nevoie de muncd.” Utilizati: , As explica
mai clar cum veti recruta voluntari”.

Dupa toate aruncarile, echipele primesc feedback-ul lor. Spune-le: , Feedback-ul nu inseamna ca trebuie
sa schimbi totul. Treaba ta este sa decizi ce feedback face proiectul tau mai puternic.”

Echipele sorteaza feedback-ul in: Utilizati acum; luati in considerare mai tarziu; nu este relevant. Apoi aleg
doud Tmbunatatiri si isi actualizeaza prezentarea digital sau planul de actiune. Acest lucru consolideaza o
abilitate importanta a proiectului digital: utilizarea feedback-ului pentru a revizui si a imbunatati
continutul digital partajat.

Partea 5 — Reflectie si analiza finala: 10-15 minute
Activitate: ,,Primele 48 de ore”

Spuneti participantilor: ,Imaginati-va ca nu mai este o activitate de formare. Maine decideti sa incepeti
proiectul. Ce ati face de fapt mai intai?” Echipele isi deschid planurile de actiune si identifica o actiune pe
care ar putea-o finaliza in mod realist in 48 de ore.

Exemple: Contactati o organizatie de tineret; creati un dosar de proiect partajat; trimiteti un sondaj online;
discutati cu potentialii participanti; creati o pagina de retelele sociale; contactati un posibil partener;
organizati prima intalnire a echipei.
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Echipele completeaza trei propozitii: ,,Primul nostru pas este...” / ,Persoana responsabild este...” /
,Instrumentul digital care ne va ajuta este...”

Invita fiecare echipa sa-si impartaseascd urmatorul pas. Termina cu reflectie individuala: , O abilitate
digitala pe care am dezvoltat-o in timpul acestui program este...” / ,Un lucru pe care ma simt mai
increzator cd 1l fac este...” / ,,0 modalitate prin care as putea folosi aceste abilitdti in comunitatea mea
este...”

»Schimbarea sociald nu incepe cu un proiect perfect. Ea incepe atunci cand oamenii inteleg o problem3,
dezvoltd o idee, o testeaza, o imbunatatesc si fac primul pas realist.”

Note pentru facilitator

Tratati aceasta sesiune ca pe o experienta practica a proiectului, mai degraba decat ca pe o competitie de
prezentare. Scopul este de a practica comunicarea, testarea si imbunatatirea ideilor, nu de a identifica un
proiect , castigator”. Pastrati abilitatile digitale vizibile pe tot parcursul sesiunii. Participantii ar trebui sa
practice organizarea digitala a informatiilor, crearea de prezentari simple, comunicarea vizuala, partajarea
fisierelor, prezentarea continutului digital, colectarea feedback-ului si editarea muncii lor pe baza
feedback-ului.

Tncurajati prezentarile simple. Participantii nu au nevoie de animatii avansate sau de modele complicate.
O prezentare clard cu trei diapozitive este mai utila decat o prezentare atractiva care nu explica
proiectul.incurajati feedback-ul constructiv axat pe proiect, mai degrab3 decat pe persoana. Participantii
ar trebui sa explice ce functioneaza, ce este neclar si ce ar putea fi imbunatatit in mod realist.

incheie sesiunea cu actiune, nu doar reflectie. Chiar daci participantii nu isi vor implementa imediat
proiectele, identificarea unui pas urmator realist 1i ajuta sa inteleaga cum o initiativa sociald poate trece
de la o idee la o actiune comunitara reala.
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antreprenoriale si de sustenabilitate si a oferit resurse pentru educatori care sprijina dezvoltarea
competentelor.

Proiectul Skill Up si resursele

e SIDE. (2022-2024). Inovare sociald, proiectare de proiecte si resurse de dezvoltare personala si
profesionala. Proiectul Erasmus+. Proiectul a dezvoltat abordari si instrumente de formare
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ANEXE:
Sesiunea 1

FISA DE LUCRU — DETECTIVUL INFORMATIEI

Priveste informatiile primite. Fii detectiv si pune intrebari inainte de a avea incredere in ele sau de a le
distribui.

La ce te uiti?

1 Articol de stiri [ Post de retelele sociale L1 Meme [ Raspuns generat de IA [ Altele:

1. Cine a creat asta?

Cine a facut sau a impartasit aceste informatii?

Stii cine sunt?

(1 Da I Nu [ Nu sunt sigur

2. De ce a fost creat?

Ce crezi ca vrea sa faca creatorul?

[1 Sa ne informeze [ Sa ne distreze [ Sa vanda ceva [1 Sa ne schimbe opinia [1 Sa obtina aprecieri,

clicuri sau distribuiri (1 Altceva: I Nu sunt sigur

3. Cum te face sa te simti?
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Alegeti unul sau mai multe:

I fericit [ suparat [ ingrijorat [1 surprins [ entuziasmat [ frica O curios [ nimic

Crezi ca autorul doreste sa te faca sa te simti astfel? De ce?

4. Ce informatii lipsesc?

Este ceva ce ai vrea sa stii Tnainte de a crede aceste informatii?

Ce ai putea verifica?

L] Autorul sau creatorul [ Data [ Sursa originalda [ Un alt site web sau sursa [ Faptele sau dovezile [J
Imaginea sau videoclipul I Altele:

5. Ai incredere sau ai impartasi?

(1 Da I Nu I Nu sunt sigur inca 1 As verifica mai intai

De ce?

i% DECIZIA MEA DE DETECTIV
Dupa verificarea informatiilor, alegeti una:
@ Am incredere in informatie.

Am nevoie de mai multe informatii.
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@ Nu am incredere in informatie.

Sesiunea 2

CHECKLIST DE INVESTIGARE A FACTULUI

Verifica, apoi decide.

Utilizati aceasta lista de verificare Tnainte de a crede sau de a partaja informatii online.
Ce verifici?

[ Titlu stiri 1 Postare pe retelele de socializare [1 Fotografie sau video [1 Raspuns generat de 1A [
Altele:

1. Care este reclamatia?

Care este mesajul principal?

2. Cine |-a creat?

Puteti vedea cine a creat sau a impartdsit informatiile?

(1 Da I Nu I Nu sunt sigur

Cine este sursa?

3. Exista dovezi?

Postul ofera fapte, link-uri, surse sau alte dovezi?

106



CCHYABNEGRE
& ety Vot Bl D2.2 Manual pentru instruirea colegialda in competente digitale.

(1 Da I Nu I Nu sunt sigur

Ce dovezi poti gasi?

4. Poti sa-l verifici altundeva?

Puteti gasi aceleasi informatii dintr-o alta sursa de incredere?

(1 Da O Nu I Am nevoie de mai mult timp pentru a verifica

Unde ai verificat?

Sursa 1:

Sursa 2:

5. Exista semne de avertizare?
Bifati tot ce observati:

[ Titlu foarte socant [ Limbaj emotional puternic LI Nici un autor sau sursa [1 Nici o dovada [1 Site
web ciudat sau cont [1 Informatii vechi prezentate ca noi [1 Fotografie sau video fara context clar C1Va

cer sa partajati rapid [ Altceva:

6. Ce parere aveti?

Dupa verificare, alegeti una:

107



CCHYABNEGRE
% iectey Vot Bl D2.2 Manual pentru instruirea colegialda in competente digitale.

@ Cred c3 este de incredere.

Nu sunt sigur. Am nevoie de mai multe informatii.
@ Cred ci este inselitor sau fals.
De ce?

Sesiunea 3

BREAKING BUBBLE DIGITAL
1. Ce vad de obicei?

Ganditi-va la feed-ul dvs. retelele sociale.
Ce vezi cel mai des?

[ Muzica O Sport 1 Gaming [1 Moda [ Stiri I Celebritati [ Videoclipuri amuzante [ Locuri de

munca sau educatie [1 Probleme comunitare I Altele:

De ce credeti ca vedeti acest continut?

O 1l caut. O Urmaresc conturi similare. O imi place sau imp&rtdsesc acest continut. (I M3 uit la aceste

videoclipuri pentru o lunga perioada de timp. [ Aplicatia imi recomanda. [1 Nu stiu.

2. CE S-ar putea sa lipsesc?

Ganditi-va la informatii care nu apar adesea in feed.
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Rareori vad informatii despre:

Un subiect despre care as vrea sa stiu mai multe:

3. Aud opinii diferite?

Cand vad un subiect important pe internet:

[J Vad in mare parte oameni care sunt de acord cu mine.
1 Vad opinii diferite.

1 Nu prea observ.

4. Cum pot sa ies in afara bubble-ului meu?
Alege doua lucruri pe care le-ai putea incerca:
1 Urmati o noua organizatie sau un ONG.

[ Cititi informatii de pe un alt site web.

[1 Caut o alta sursa nainte de a lua o decizie.
1 Ascult o persoana care are o opinie diferita.

[ Cautati informatii in loc sa utilizati doar feed-ul meu.

O intreb persoane din afara grupului meu obisnuit ce pérere au.

O Altele:

5. COMUNITATEA MEA
Gandeste-te la o problema din comunitatea ta.

Problema este:

Pe cine ar trebui sa asculti inainte de a incerca sa o rezolvi?
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(I Tineri O Parinti O Profesori [1 Organizatii locale (1 Afaceri locale (1 Municipalitate [1 Persoane cu

dizabilitati [ Persoane in varsta [ Altele:

Sesiunea 4
PROCESAREA DECIZIE DIGITALA

Carti de scenariu: Taiati cartile si dati 3 carti fiecarui grup.

CARDUL DE SCENARIE 1 - FUNDRAISERUL

Prietenul tau impartaseste o postare prin care cere bani pentru un tanar care are nevoie de tratament
medical.

Povestea este foarte emotionanta si spune:
"Va rugam sa donati astazi! Fiecare euro poate salva o viata!"
Vrei sa ajuti, dar nu stii cine a creat pagina de strangere de fonduri.

Ce-ai face?

SCENArio CARD 2 - Contul dvs. va fi blocat!

Primiti un mesa;j:

"Contul dvs. va fi blocat in 24 de ore. Faceti clic aici acum pentru a confirma parola."
Mesajul pare oficial si include logo-ul platformei de retelele sociale.

Ce-ai face?
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SCENArio CARD 3 - IA-GENERATION DEZASTER IMAGINE

Vedeti o fotografie socanta online care arata o inundatie mare intr-un oras din apropiere.
Postul spune:

Asta se intampla chiar acum!

Oamenii impartasesc imaginea, dar cineva comenteaza ca ar fi putut fi creata cu IA.
Ce-ai face?

SCENARIA CARD 4 - CENTRUL TINERII SE INCHIDE

Cineva posteaza:

"Centrul local de tineret se inchide luna viitoare! Municipalitatii nu-i pasa de tineri!"
Multi tineri sunt furiosi si Tncep sa impartaseasca postarea.

Nu exista surse sau informatii oficiale.

Ce-ai face?

SCENArio CARD 5 - BANI USOR

Un influencer spune:

"Am gasit o modalitate secreta de a face 500 € in fiecare saptamana din telefonul tau! Oricine poate
face acest lucru. Faceti clic pe link-ul din profilul meu."

Videoclipul are mii de aprecieri si comentarii pozitive.

Ce-ai face?

SCENArio CARD 6 - PRODUSUL Uimitor

Influencerul tau preferat recomanda un produs.

Ei spun:

"Asta mi-a schimbat viata, toata lumea ar trebui sa o cumpere!"

Ei nu spun daca compania le-a platit pentru a promova.
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Ce-ai face?

SCENARIA CARD 7 - headline-ul de tragere

Vezi un titlu:

Oamenii de stiinta au descoperit un aliment care te poate face mai inteligent in doar sapte zile.
Titlul suna interesant, dar nu recunoasteti site-ul.

Prietenul tau vrea sa distribuie aceasta informatie. Ce ai face?

SCENArio CARD 8 - IA spune ca este adevarat

Puneti o intrebare unui chatbot IA pentru un proiect scolar sau de tineret.
Raspunsul suna clar si profesionist. Chiar da cateva cifre si fapte.

Dar nu stii de unde provin informatiile.

Ce ati face inainte de a utiliza informatiile?

SCENArio CARD 9 - POSTUL MINUNAT

Cineva a postat un mesaj foarte furios despre o organizatie locala.

Persoana spune ca organizatia trateaza tinerii prost.

Stii niste oameni care deja nu-i plac aceasta organizatie si impartasesc postarea.
Stii doar o parte a povestii.

Ce-ai face?

SCENARIO CARD 10 - SHARE-L ACUM!
Primiti un mesaj intr-un chat de grup:
"Important! Trimite asta tuturor cunoscutilor inainte sa-l sterga!"

Mesajul contine un avertisment despre ceva ce se intampla Tn comunitatea dvs., dar nu spune de unde
provin informatiile.
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Ce-ai face?

Gandeste Tnainte sa dai clic
Lista de verificare a deciziilor

Tnainte de a face clic, partaja, comenta sau crede ceva online, ia-ti un moment.
® 1.stop

Nu reactiona imediat.

intreabi-te:

[ Trebuie sa fac clic sau sa impartasesc acest lucru acum? [1 Acest mesaj incearca sa ma faca sa

reactionez rapid? [1 Ma face sa ma simt foarte suparat, ingrijorat, entuziasmat sau speriat?

la-ti un moment nainte de a actiona.
2. Gandeste-te
Uita-te cu atentie la informatii.

O Cine l-a creat sau I-a distribuit? I Cunosc si am incredere in sursa? [ De ce a fost postat? (1 incearcs

sa ma informeze, sa vanda ceva sau sa-mi schimbe parerea? [ Este ceva ciudat sau neclar?

B 3. CHECK

Sa nu ai incredere n ceva doar pentru ca pare real.
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[1 Pot gasi aceleasi informatii si n alta parte? [ Existad o sursa de incredere? [ Pot verifica autorul, data
sau site-ul? [ Exista dovezi? [ Fotografia, videoclipul sau textul ar putea fi modificate ori generate de

IA? O Pot intreba o persoana in care am incredere?

4. DECIDE
Acum decide ce sa faci.

[1 Pot avea incredere in el. 1 Am nevoie de mai multe informatii. (1 Nu voi face clic. 1 Nu voi impartasi.

1 Voi verifica mai intai. (1 Voi cere ajutorul cuiva.

De ce ai luat aceasta decizie?

Aminteste-ti
STOP -> GANDESTE -> CHECK -> DECIDE
Nu trebuie sa reactionezi imediat.

Daca nu sunteti sigur, verificati inainte de a face clic sau partaja.
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Sesiunea 5

Ziua mea digitala

Ganditi-va la o zi normala. Cand utilizati telefonul, computerul, tableta, televizorul sau alte instrumente
digitale?

Nu exista raspunsuri corecte sau gresite. Scopul este pur si simplu sa va observati obiceiurile.

1. Ziua mea digitala

Ora zilei La ce folosesc tehnologia? Cum ma simt de obicei?

Cand ma trezesc

Dimineata

Ora pranzului

Dupa-amiaza

R Seara

Tnainte de culcare

Sentimente pe care le poti folosi:
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% Fericit & Relaxat ™ Conectat & Plictisit & Stressed €€ Obosit % Distracted & Altele
2. De ce folosesc tehnologia?

Gandeste-te la ziua ta digitala. Eu folosesc tehnologia pentru a:

[ Vorbiti cu prietenii sau familia I Studiu sau munca [ Gasiti informatii [ Vizionati videoclipuri [
Jucati jocuri O Ascultati muzica [ Utilizati retelele sociale [ Creati ceva [ Relaxati-va [ Pentru ca sunt

plictisit (1 Pentru ca primesc o notificare [1 Fara sa ma gandesc cu adevarat la asta [1 Altele:

3. Ce observ?

Un obicei digital care ma ajuta:

Un obicei digital care uneori imi iroseste timpul sau ma distrage:

Cand Tmi folosesc telefonul fara sa ma gandesc la asta?

4. Vorbeste cu un partener
Impartaseste-ti ziua digitald cu un partener.
Impreund, gasiti:

@ Un obicei util:
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Un obicei care ar putea fi imbunatatit:

Partenerul tau a avut un obicei digital diferit care te-a surprins?

5. SCHIMBAREA MEA DIGITALA

Alege un lucru mic pe care ai vrea sa-l incerci.

1 Opriti cateva notificari. (1 Puneti telefonul deoparte in timp ce studiati sau lucrati. (1 Au ceva timp
liber pentru telefon. [ Evitati sa verificati telefonul meu in timpul meselor. [ Petreceti mai putin timp

defiland fara un scop. [ Utilizati tehnologia pentru ceva creativ sau util. (1 Altele:

n aceastd saptdmana voi incerca si:

Aminteste-ti
Tehnologia este un instrument.

Scopul nu este de a opri utilizarea acestuia, ci de a observa obiceiurile noastre si de a face alegeri care
functioneaza mai bine pentru noi.
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Reflectie asupra obiceiurilor

Ganditi-va la modul in care utilizati tehnologia Tn timpul unei zile normale. Nu exista raspunsuri bune sau
rele. Aceasta foaie de lucru este despre observarea obiceiurilor si a decide ce functioneaza bine pentru
dvs.

1. O intamplare DIGITALA pe care 0 am
Alege un obicei pe care il faci des.

De exemplu: verificarea notificarilor, derularea retelelor sociale, vizionarea videoclipurilor Thainte de
culcare, jocuri, chat cu prietenii sau utilizarea telefonului in timp ce studiati.

Obiceiul meu este:

2. Cand se intampla?
De obicei fac asta:

O cand mé trezesc [ Tn timp ce studiez sau lucrez [0 Cand m4 plictisesc [ Cand sunt cu prietenii sau
familia O Tn timpul meselor OJ CAnd m4 simt stresat (1 Tnainte de a merge la culcare (1 Cand primesc o
notificare [ Altele:
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3. De ce o fac?

1 Ma ajutd. [ Este distractiv. [1 Ma ajuta sa ma relaxez. [1 Vreau sa ma conectez cu altii. (1 Sunt

plictisit. (1 A devenit automat. [ Nu stiu cu adevarat. [ Altele:

4. Cum ma face sa ma simt acest habit?

Tnainte:

[ fericit O relaxat O plictisit (1 stresat [ obosit [1 Altele:

Dupa:

[ fericit O relaxat [ plictisit (I stresat [ obosit [ distras [ Altele:

5. Ma ajuta acest habitacl?

Gandeste-te la efectul pe care il are asupra zilei tale.

Acest obicei... Da, Uneori, No
da. uneori,
Ma ajuta sa Tnvat sau sa lucrez O O O
Ma ajuta sa ma relaxez O O O
Ma ajuta sa ma conectez cu O O O

oamenii
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Distrage-ma O O O
Dureaza mai mult decat vreau O O O
imi afecteaza somnul sau odihna [] O O

6. Pastrati, schimbati sau opriti?
Ce ai vrea sa faci cu acest obicei?
@ Pastrati-l - functioneazé bine pentru mine.
SCHIMBATI-I - Este util, dar vreau sa-| gestioneze mai bine.
Opriti-va sau reduceti-l - nu ma ajuta.

Alegerea mea:

De ce?

7. SCHIMBAREA MEA

Nu trebuie sa schimb totul dintr-o data.

Un mic lucru pe care il pot incerca este:

Cand o sa incerc?

Cine m-ar putea sprijini?

Discuta cu un partener
Daca va simtiti confortabil, impartasiti-va ideea cu un partener.

intrebati-v& unii pe altii:
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Schimbarea este mica si realista?
Ce ar putea face mai usor?

Cum putem sa ne reamintim sau sa ne sprijinim reciproc?

Sesiunea 6

Roata mea digitala de bunastare
Gandeste-te la modul in care tehnologia afecteaza diferite parti ale vietii tale.
Pentru fiecare zond, dati-va un scor de la1la5:

1 = Are nevoie de multa atentie 2 = Ar putea fi mai bine 3 = Bine 4 = Merge bine 5 = Merge foarte bine

Zona Zona Scorul meu Gandeste-te la...
1-5

Somn somn Tehnologia afecteaza cand sau cat de bine dorm?
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Tnvitare/munci Tehnologia ma ajutd sa ma concentrez sau ma distrage?
Relatii Sunt prezent atunci cand petrec timp cu alte persoane?
Activitatea fizica Am suficient timp pentru a ma misca si a fi activ?

Hobby-uri imi fac timp pentru activitati care imi plac departe de ecrane?

Retele sociale Social media ma face sa ma simt bine, stresat, stresat sau distras?

Relaxare Pot sa ma relaxez fara sa-mi verific constant telefonul?

Timp in aer liber Petrec suficient timp Tn afara si departe de ecrane?

Uita-te la roata ta
Ce zone merg bine?
Ce domeniu ti-ar placea cel mai mult sa imbunatatesti?

Care este o mica schimbare pe care ai putea-o face?

Planul meu pentru starea de bine digitala

Nu trebuie sa schimbati totul dintr-o data. Alegeti o schimbare mica si realista care ar putea face relatia
dvs. cu tehnologia mai sanatoasa.

1. Un obicei digital pe care as dori sa il imbunatatesc:

2. De ce este important pentru mine acest lucru?

3. Scopul meu mic pentru aceasta saptamana este:

122



' CYBER
3& CHANGE

D2.2 Manual pentru instruirea colegiala in competente digitale.

4. Ce voi face? De exemplu: opriti notificarile inutile; tineti telefonul la distanta in timpul meselor;

luati pauze regulate de ecran; evitati derularea inainte de culcare; petreceti mai mult timp in aer liber.

5. Cand o voi face?

6. Ce ar putea face acest lucru dificil?

7. Ce m-ar putea ajuta?

8. Cine m-ar putea sprijini sau incuraja?

Provocarea mea de o saptamana

Tn aceasta saptamana, voi:

Sesiunea 7

Cardurile mele de date pentru rucsac

Taiati cartile si dati cate un set pentru fiecare grup. Participantii plaseaza fiecare carte sub , As imparti”,

,Depinde” sau , As pastra privat”.

Date personale

Prenume

Adresa de email

Fotografii Fotografii
Fotografii

Date personale

Ziua de nastere

Numarul de
telefon

Locatia curenta

Date personale

Adresa de domiciliu

Scoala sau locul de
munca

Parola Parola
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Istoricul cautarilor Istoria Contacte
cumparaturilor

Informatii despre Informatii bancare  Detalii ID/pasaport
sandtate

Gandeste Thainte sa impartasesti
Tnainte de a partaja datele cu caracter personal, intrebati:

Cine o cere? De ce au nevoie de ea? Ce vor face cu ea? Este necesar sa o impartasesc? Pot sa o sterg
sau sa o schimb mai tarziu?

Fisa de decizie privind confidentialitatea

Verifica, decide.

Utilizati aceasta foaie de lucru atunci cand o aplicatie, un site web sau o persoana va solicita informatiile
personale.

1. Ce informatii sau permisiune se solicita?

2. Cine o cere?
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3. De ce au nevoie de ea?

4. Este necesar?

(1 Da I Nu [ Nu sunt sigur

5. Ce s-ar putea intampla daca impartasesc sau permit?

Decizia mea

[1 Accept - Cererea are sens si eu sunt confortabil cu ea. [ Verificati mai intdi - Am nevoie de mai multe

informatii Tnainte de a decide. [ Decline - Informatiile sau permisiunea nu par necesare.

Sesiunea 8

Anexa. Cartonase cu dileme digitale
Taiati cartile si dati cate doua carti fiecarui grup mic.
Cartonasul 1. Fotografia nedorita

Prietenul tdu fti face o poz3 si vrea s o posteze pe retelele de socializare. li ceri sa nu o fac, dar ei spun:
,Este doar o fotografie. Toata lumea o sa-i placa.”

Ganditi-va la: Cine este afectat? Exista consimtamant? Care ar fi alegerea respectuoasa?

Cartonasul 2. Gluma de chat de grup
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Cineva din chat-ul de grup impartaseste o mema care rade de o altd persoana tanara. Mai multi oameni
reactioneaza cu emoji-uri razand.

Ganditi-va la: Ar putea gluma face rau? Ce ai putea face daca ai fi in grup?
Cartonasul 3. Captura de ecran privata

Un prieten va trimite un mesaj privat. Un alt prieten va cere sa le trimiteti o captura de ecran a
conversatiei.

Ganditi-va la: Este un mesaj privat al dvs. de impartasit? Ce s-ar putea intampla daca il impartasiti?
Cartonasul 4. Opera de arta copiata

Cineva gaseste o ilustratie online si o foloseste pentru o campanie de tineret fara a mentiona cine a
creat-o.

Ganditi-va: Este corect acest lucru fata de Creator? Ce ar trebui sa faca in schimb?

Cartonasul 5. Zvonul online

Cineva posteaza o poveste negativa despre un tanar din comunitatea ta. Nu stii daca povestea este
adevarata, dar oamenii o impartasesc.

Ganditi-va la: Ce s-ar putea intampla daca o impartasiti? Care ar fi alegerea responsabila?
Cardul 6. Raspunsurile la teme
Cineva posteaza toate raspunsurile la o tema intr-un grup de clasa si ii incurajeaza pe toti sa le copieze.

Ganditi-va: A ajuta intotdeauna este acelasi lucru cu a da cuiva raspunsul? Ce ai putea face in schimb?

Cardul 7. Comentariul dureros

Cineva lasa un comentariu grosolan sub postarea altei persoane pentru ca nu sunt de acord cu opinia
lor.

Ganditi-va la: Putem sa nu fim de acord cu respect? Cum ar putea comentariul sa fie scris diferit?
Cartonasul 8. Video jenant

Un videoclip amuzant al unui prieten este distribuit online. Prietenul tau cere oamenilor sa nu-l mai
partajeze.

Ganditi-va la: Ce ar trebui sa faceti? Cum ati putea sprijini persoana?
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Cardul 9. Exclus din grup

Un grup creeaza un chat privat pentru o activitate comunitard, dar lasa in mod intentionat un participant
afara pentru ca il considera ,enervant”.

Ganditi-va: Este acest lucru respectuos si incluziv? Ce ar putea face grupul diferit?

Cardul 10. impértasind povestea altcuiva

O persoana tanara iti spune despre o experienta personala dificila. Crezi ca povestea lor ar putea ajuta
campania ta de constientizare online.

Ganditi-va la: Puteti impartdsi povestea lor pentru ca scopul este pozitiv? De ce permisiune aveti
nevoie?

Anexa. Lista de verificare a respectului in mediul online

Tnainte de a posta, comenta sau partaja, verific:

L1 Respect: Ar putea cuvintele sau actiunile mele sa raneasca, sa stanjeneasca sau sa excluda pe cineva?
1 Consimtamant: Am permisiunea de a partaja aceasta fotografie, mesaj sau informatii?

L1 Confidentialitate: Partajez informatiile private ale altcuiva?

L] Adevadr: Stiu ca informatiile sunt corecte Tnhainte de a le distribui?

1 Credit: Am recunoscut persoana care a creat continutul?

1 Empatie: Cum s-ar putea simti cealalta persoana cand vede acest lucru?

127



CCHYABNEGRE
% iectey Vot Bl D2.2 Manual pentru instruirea colegialda in competente digitale.

1 Includere: Comunicarea mea este respectuoasa fata de diferite persoane si opinii?
1 Actiune: Daca vad un comportament daunator, pot sa sustin persoana, sd raportez sau sa cer ajutor?

Responsabilitatea mea digitala

Un lucru la care ma voi gandi mai atent inainte de a posta sau partaja online:
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Sesiunea 9

Anexa. Cartonase cu probleme ale comunitatii

Taiati cartile si plasati cate una pe fiecare masa. De asemenea, puteti adauga probleme care sunt
relevante pentru comunitatea locala a participantilor.

Cartonasul 1. Nu sunt suficiente activitati pentru tineri
Tinerii din comunitate spun ca exista putine activitati interesante sau locuri sigure unde se pot intalni.

Ganditi-va la: Cine este afectat? Ce ar putea face tinerii online pentru a-si face auzite nevoile?

Cartonasul 2. Frecati in spatiile publice

Un parc local sau o zona publica este adesea plind de gunoi si devine din ce in ce mai putin placuta de
utilizat.

Ganditi-va la: Cine trebuie sa stie? Cum poate ajuta participarea digitala?

Cardul 3. Tinerii se simt singuri

Unii tineri se simt izolati si le este dificil sa se intalneasca cu altii sau sa participe la activitati comunitare.
Ganditi-va la: Cum ar putea instrumentele digitale sa ajute oamenii sa se conecteze si sa participe?
Cardul 4. Bullying

Bullying-ul afecteaza tinerii de la scoald, din comunitate sau online.

Ganditi-va la: Cum ar putea tinerii sa creasca gradul de constientizare sau sa ajute la crearea unui mediu
mai sigur?

Cartonasul 5. Spatiile publice nu sunt accesibile

Unele spatii sau activitati comunitare sunt dificil de accesat pentru tinerii cu dizabilitati.
Ganditi-va: Cum ar putea tinerii sa faca aceasta problema mai vizibila si sa incurajeze schimbarea?
Cartonasul 6. Tinerii nu stiu despre oportunitati

Exista formare, voluntariat, locuri de munca si activitati comunitare, dar multi tineri nu stiu unde sa
gaseasca informatii despre ele.

Ganditi-va la: Cum ar putea instrumentele digitale sa faca aceste oportunitati mai usor de gasit?
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Cardul 7. Somajul in randul tinerilor

Tinerilor le este dificil sa acceseze informatii despre locuri de munca, formare sau oportunitati de a-si
dezvolta abilitati utile.

Ganditi-va la: Ce informatii ar putea fi partajate? Cine ar putea ajuta?
Cartonasul 8. Constientizarea sanatatii mintale

Unii tineri se confrunta cu stres sau dificultati emotionale, dar nu stiu unde sa gaseasca informatii sau
sprijin de incredere.

Ganditi-va la: Cum ar putea tinerii sd creasca gradul de constientizare Tn timp ce impartasesc informatii
in mod responsabil?

Cardul 9. Discriminare

Unii tineri se confrunta cu excluderea sau tratamentul nedrept din cauza a ceea ce sunt sau a trecutului
lor.

Ganditi-va la: Cum ar putea participarea digitala sa promoveze respectul, incluziunea si egalitatea de
sanse?

Cartonasul 10. Probleme de mediu
Tinerii sunt preocupati de poluare, deseuri sau alte probleme de mediu din comunitatea lor.

Ganditi-va la: Cum ar putea ei sa-si foloseasca vocea digitald pentru a incuraja actiunea comunitatii?
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Anexa. Fisa de lucru — Scara participarii
De la utilizator la cetatean digital

Participarea digitald se poate intampla Tn moduri diferite. Nu exista un singur pas ,,cel mai bun”. Diferite
situatii necesita diferite forme de participare.

Pas pas cu pas Ce inseamna asta? Exemplu Exemplu
8. Conducere Asumarea responsabilitatii si ajutarea Conducerea unei campanii digitale
celorlalti sa participe pentru tineri
7. Organizarea Crearea unei activitati sau actiuni Organizarea unui eveniment

comunitar online

6. Voluntariat Acordarea timpului si abilitatilor tale Aderarea la o initiativa de
voluntariat digital

5. Asocierea Devenind parte dintr-o activitate Participarea la o consultare online
pentru tineri

4. Comentarea  Impartisirea opiniei tale Comentariu la o propunere
comunitard

3. Partajarea Ajutarea informatiilor sa ajunga la altii Impartasirea unei oportunititi de
voluntariat

2. Licking Afiseaza suport Liking o campanie comunitara

1. Vizionarea Tnvatarea despre o problemd Vizionarea unui videoclip despre o

problema locala

Unde sunt pe scara?

Pasii pe care 1i folosesc cel mai des
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Un pas pe care as vrea sa-l incerc mai des

Sesiunea 10

Anexa. Schema actiunii comunitare

Lucrati cu grupul dvs. pentru a proiecta o actiune comunitara simpla si realista. Pastrati-va ideea
concentrata pe ceva ce tinerii ar putea incepe in mod realist.

1. Problema comunitara

Ce problema vrem sa abordam?

Cine este afectat?

2. Scopul nostru

Ce schimbari pozitive vrem sa vedem?
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3. Actiunea noastra

Ce am putea organiza in mod realist in luna urmatoare?

4. Persoane pe care dorim sa le implicam

Pe cine dorim sa atragem sau sa incurajam participarea?

5. Mesajul nostru cheie

Ce vrem ca oamenii sa inteleaga sau sa faca?

6. Instrumente digitale

Ce instrumente digitale ne-ar putea ajuta? Alegeti doar ceea ce este util.

[ Social media [ Aplicatii de mesagerie [ Sondaj sau formular online [ Instrumente video sau de

design [1 Documente partajate [ Instrumente de intalnire online [ Altele:

Cum le vom folosi?

7. Parteneri si sustinatori

Cine ne-ar putea ajuta?

8. Primii nostri trei pasi
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Pasul 1:

Pasul 2:

Pasul 3:

Verificarea rapida a realitatii

Tnainte de a v& prezenta ideea, intrebati:

1 Actiunea noastra raspunde unei nevoi reale a comunitatii? (I Este obiectivul nostru clar? 1 Putem
face acest lucru Th mod realist cu timpul si resursele disponibile? [ Sunt instrumentele digitale utile

pentru actiunea noastra? L1 Stim care este primul nostru pas?

Sesiunea 11
Anexa. Cartonase cu scenarii de inselatorie

Taiati cartile si dati trei scenarii diferite fiecarui grup.

Cartonasul 1. Prea bun pentru a fi adevarat

Veti vedea un magazin online care vinde antrenori care in mod normal costa 150 € pentru doar 10 €.
Oferta spune: "AZI DOAR! Cumpara acum inainte de a se vinde!"

Ganditi-va la: Ce pare suspect? Ce ati verifica Tnainte de a cumpara?
Cartonasul 2. Mesaj urgent de la un prieten

Primiti un mesaj: ,,Bund, am nevoie urgenta de 50 €. Telefonul meu este stricat, asa ca folosesc un alt
numar. Va rugam sa-| trimiteti acum.”

Ganditi-va: Cum ati putea verifica daca acesta este intr-adevar prietenul dvs.?
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Cartonasul 3. Avertizare parola

Vei primi un e-mail: ,,Contul tau va fi inchis in 30 de minute. Da click aici imediat pentru a confirma
parola.”

Ganditi-va la: Ce semne de avertizare observati? Ce ar trebui sa faceti in loc sa faceti clic pe?

Cartonasul 4. Tu esti castigatorul!

Un mesaj retelele sociale spune ca ati castigat un nou smartphone. Pentru a-l primi, trebuie sa furnizati
numele complet, adresa, numarul de telefon si detaliile bancare.

Ganditi-va la: Ati intrat Tn competitie? De ce au nevoie de aceste informatii?

Cartonasul 5. Bilete gratuite de festival

Vedeti un cod QR care spune: ,Scanati acum pentru doua bilete gratuite la festival!” Nu stiti cine a creat
sau a distribuit codul.

Ganditi-va la: Ai scana-o? Ce ai putea verifica mai intai?
Cartonasul 6. Oferta de munca uimitoare

Primiti un mesaj care va ofera un loc de munca online cu salarii foarte mari si fara experienta necesara.
Tnainte de a incepe, trebuie sa plititi o , taxa de inregistrare” de 50 €.

Ganditi-va la: Ce face ca aceasta oferta sa fie suspecta? Ce ati verifica?
Cardul 7. Livrare falsa

Primiti un text: ,Pachetul dvs. nu a putut fi livrat. Platiti 1,50 € pentru a aranja o alta livrare.” Include un
link.

Ganditi-va: Asteptati un colet? Cum ati putut verifica mesajul in siguranta?
Cartonasul 8. Cineva are nevoie de codul tau

Cineva care pretinde a fi de la un serviciu pe care il utilizati va cere sa trimiteti codul de verificare care
tocmai a sosit pe telefon.

Ganditi-va la: Ar trebui sa partajati codul? Ce ar putea incerca sa faca?
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Anexa. Fisa de lucru - Identifica semnalele de alarma
Alege un scenariu si investigheaza-l cu grupul tau.

1. Ce se intampla?

2. Ce semnale de alarma puteti gasi?

1 Limba urgenta sau amenintatoare [1 Oferta pare prea buna pentru a fi adevarata [1 Mesaj neasteptat
1 Link suspect, site web sau cod QR [ Cerere de bani [1 Cerere de parola sau cod de verificare (1
Cerere de informatii personale sau financiare [1 Ortografie ciudata, adresa sau cont [ Expeditor

necunoscut [ Altele:

3. Ce ai verifica inainte de a raspunde?

4. Care este cea mai sigura actiune?

1 Opriti-va si nu faceti clic pe [ Verificati expeditorul [ Vizitati site-ul oficial direct (1 Contactati
persoana sau organizatia in alt mod [J Blocati sau raportati mesajul (1 Intrebati pe cineva in care am
incredere [ Altele:

5. Decizia noastra:
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Anexa. Lista de verificare a sigurantei cibernetice

Oprire - verificare - protejare

Tnainte de a face clic, de a partaja informatii sau de a rispunde online, intrebati:

1 Expeditor: Stiu cine a trimis asta?

O Mesaj: Tncearca sa mé faca sa actionez rapid sau sd-mi fie fricd?

[1 Oferta: Pare prea frumos sa fie adevarat?

I Link: Stiu unde ma va duce link-ul sau codul QR?

I Informatii: Este cineva care solicita informatii personale, financiare sau de conectare?
1 Parola: Folosesc o parola puternica si unica?

1 Autentificare cu doi factori: Pot adauga un strat suplimentar de protectie in contul meu?
[1 Website: Folosesc site-ul sau aplicatia reala?

1 Conexiune: Sunt atent atunci cand folosesc Wi-Fi public pentru activitati sensibile?

1 Ajutor: Daca nu sunt sigur, pot sd ma opresc si sa intreb pe cineva in care am incredere?

Daca ceva pare suspect

Nu: Faceti clic rapid; trimiteti bani; partajati parole sau coduri de verificare; oferiti informatii personale
pentru ca cineva va preseaza.

Do: Opriti; verificati expeditorul sau site-ul web; contactati persoana sau organizatia printr-un canal de
incredere; blocati sau raportati conturi suspecte atunci cand este cazul; cereti ajutor.

Obiceiul meu de securitate cibernetica

Un lucru pe care il voi face diferit pentru a ma proteja online:
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Sesiunea 12

Anexa. Cronologia amprentei digitale

Ganditi-va la modul in care viata dvs. digitala s-a dezvoltat de-a lungul timpului. Adaugati numai
experiente pe care va simtiti confortabil, inclusiv.

1. Prima mea memorie digitala

Exemple: Primul dispozitiv, cont de e-mail, joc sau cont de retelele sociale.

2. Ceva tehnologie pozitiva m-a ajutat sa fac

Exemple: invata ceva, fi-ti prieteni, creeazd continut, oferd-te voluntar sau giseste o oportunitate.
3. O realizare online de care sunt mandru

4. O experienta online care m-a invatat ceva

5. O actiune on-line as repeta

6. O actiune on-line as face diferit astazi

7. Ce vreau ca viitoarea mea amprenta digitala sa arate despre mine
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Anexa. Cartonase cu scenarii pentru salvarea reputatiei

Taiati cartile si dati cate una fiecarui grup mic.

Cartonasul 1. Postul vechi

Acum cativa ani, Alex a postat o gluma jignitoare. Cineva gaseste postul si il impartaseste din nou.

Ganditi-va la: Ce ar trebui sa faca Alex mai intai? Cum ar putea Alex sa-si asume responsabilitatea si sa
reconstruiasca increderea?

Cartonasul 2. Fotografia privata

Mia face voluntariat la o organizatie de tineret. Ea posteaza accidental o fotografie dintr-o activitate
care include pe cineva care nu a fost de acord sa aiba fotografia partajata.

Ganditi-va la: Cine este afectat? Ce ar trebui sa faca Mia?

Cardul 3. Informatii false

ca informatiile sunt incorecte, dar alte persoane au impartasit deja postarea lui.
Ganditi-va la: Cum ar trebui Mark sa corecteze situatia? Ce ar putea face diferit data viitoare?
Cartonasul 4. Argumentul online

Sara se infurie Tn timpul unei discutii online si posteaza cateva comentarii lipsite de respect.
Comentariile sunt inca vizibile public.

Ganditi-va la: Ce ar putea face Sara acum? Cum ar putea ea gestiona un dezacord similar in mod diferit?
Cartonasul 5. Eticheta nedorita
Daniel descopera ca prietenii I-au etichetat in fotografii jenante care sunt vizibile public.

Ganditi-va la: Ce ar putea face Daniel? Cum ar trebui sa raspunda prietenii lui?

Cartonasul 6. Greseala proiectului
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Un tanar antreprenor face o greseala in timpul unui proiect comunitar si primeste comentarii negative
online. Unele critici sunt corecte, in timp ce unele comentarii sunt insultatoare.

Ganditi-va la: Cum ar trebui sa raspunda? Care comentarii meritd un raspuns si care nu?

Anexa. Planul meu de actiune privind amprenta digitala

Alegeti actiuni simple care va pot ajuta sa creati prezenta digitala dorita.
1. Verificare

O parte din prezenta mea digitala pe care as dori sa o recapitulez:

L1 Profile de retelele sociale [1 Setari de confidentialitate [1 Postari vechi sau comentarii [1 Fotografii si

etichete [ Informatii personale publice [1 Altele:

2. iImbunatétiti

Un lucru pe care I-am putea schimba sau imbunatati:

3. Construieste

Un lucru pozitiv pe care as vrea sa-l arat mai mult online:

1 Abilitati O Interese si hobby-uri O Munca creativa [ Voluntariat [ Activitati comunitare [J

Experienta profesionala [ Altele:

4. Urmatoarea mea actiune

O actiune pe care o voi face:
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Cand o s-o fac?

Sesiunea 13

Anexa. Cartonase — IA sau nu?

Taiati cartile. Participantii decid daca fiecare exemplu implica IA, un om sau ambele.
Cartonasul 1. Lista de redare personalizata

O aplicatie muzicala creeaza o lista de redare bazata pe melodiile pe care le asculti de obicei.
Cartonasul 2. Traducere online

O aplicatie de traducere traduce un mesaj din limba engleza in limba romana.

Cartonasul 3. Raspuns Chatbot

Cereti unui chatbot IA idei pentru o activitate de tineret si genereaza un raspuns.

Cartonasul 4. Recomandari pentru retelele de socializare

O platforma de retelele sociale recomanda videoclipuri bazate pe continutul pe care I-ati vizionat
anterior.

Cartonasul 5. Imagine generata de IA

Cineva scrie un mesaj text, iar un instrument digital creeaza o imagine.

Cartonasul 6. Navigare

O aplicatie de navigare analizeaza informatiile si recomanda o ruta catre destinatie.
Cartonasul 7. Serviciul clienti chatbot

Contactati o companie online si primiti un raspuns automat de la un chatbot.
Cartonasul 8. Postare pe retelele sociale

O persoana tanara scrie un post ei insisi, dar foloseste IA pentru a imbunatati textul.
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Anexa. Cartonase cu tehnologii cotidiene

Sortati cartile in:

UTILIZEAZA IA | NU FOLOSETI IA | NU SUNT SIGUR

Tehnologie
Tehnologie
Tehnologie

Calculator
Calculator
Calculator

ChatGPT

Spotify Spotify

TikTok

Google Maps

Filtru de spam

Ceas desteptator

Netflix Netflix

Recunoastere
faciala

Motor de cautare

Posibila utilizare a IA

Calculele de baza urmeaza in mod normal instructiuni
fixe

Genereaza raspunsuri folosind 1A

IA poate sprijini recomandari personalizate

IA poate ajuta la recomandarea si organizarea
continutului

Inteligenta artificiald poate sustine predictiile privind
rutele si traficul

IA poate ajuta la recunoasterea e-mailurilor nedorite sau
suspecte

O alarma de baza in mod normal nu are nevoie de IA

IA poate ajuta la recomandarea continutului

IA poate ajuta la recunoasterea si compararea fetelor

IA poate suporta caracteristicile de cautare si de
clasificare
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Cod QR Un cod QR de baza in sine nu necesita IA
Aplicatie de IA poate suporta traducerea automata

traducere

Difuzor Bluetooth Un vorbitor de baza nu are nevoie de IA

Asistent vocal Inteligenta artificiald poate recunoaste vorbirea si

raspunde solicitarilor

Aplicatie Flashlight O functie de baza lanterna nu are nevoie de IA

Magazin online IA poate recomanda produse pe baza comportamentului
utilizatorului

Anexa. Cartonase cu mituri despre IA

Decupati declaratiile. Participantii decid: ADEVARAT, FALSE sau IT DEPENDS.

Cartonasul 1
"lA stie totul."

Inteligenta artificiald are limite si nu are acces la toate cunostintele sau informatiile.

Cartonasul 2
»Ai spune intotdeauna adevarul.”

IA poate produce informatii incorecte, incomplete sau inventate.

Cartonasul 3
"lA poate face greseli."

Rezultatele IA ar trebui verificate, mai ales atunci cand informatiile sunt importante.

Cartonasul 4
»IA invata modele din date.”

Multe sisteme IA sunt instruite folosind cantitati mari de date pentru a recunoaste modele.
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Cartonasul 5
n -~ H H = n
IA va inlocui orice loc de munca.

IA poate schimba unele locuri de munca si sarcini, dar acest lucru nu inseamna ca fiecare loc de munca
va disparea.

Cartonasul 6
"lA poate sprijini persoanele cu dizabilitati".

Inteligenta artificiald poate sustine accesibilitatea prin instrumente precum subtitrari, recunoasterea
vorbirii, simplificarea textului si alte caracteristici de asistenta.

Cardul 7
»Are sentimente ca o persoana.”

Inteligenta artificiald poate produce un limbaj care sund emotional, dar asta nu inseamna ca
experimenteaza sentimente umane.

Cartonasul 8
"lA poate crea text, imagini si muzica."

Inteligenta artificiald generata poate produce diferite tipuri de continut digital pe baza instructiunilor
sau solicitarilor.

Cartonasul 9

Daca un raspuns IA suna increzator, trebuie sa fie corect.
Un raspuns sigur poate contine si greseli.

Cartonasul 10

Oamenii sunt responsabili pentru modul in care folosesc IA.

Oamenii inca mai trebuie sa ia decizii, sa verifice rezultatele si sa ia in considerare posibilele efecte
asupra altora.
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Sesiunea 14
Anexa. Cartonase cu provocari pentru IA

Dati fiecarui grup cate trei carti. Participantii folosesc foaia de lucru pentru verificarea faptelor |IA pentru
a investiga raspunsurile.

Cartonasul 1. Eveniment comunitar
Intrebare citre IA: Care sunt cateva modalititi bune de a promova o curitare a comunitétii?

IA raspuns: , Puteti crea postari pe retelele de socializare, puteti contacta organizatiile locale de tineret,
puteti invita voluntari prin intermediul grupurilor de mesagerie si puteti pune afise in spatiile comunitatii.
Asigurati-va ca oamenii stiu data, locatia, scopul si modul de participare.”

Provocarea dvs.: Ce informatii sunt utile? Ce ar mai trebui sa fie adaptat sau verificat?
Cardul 2. Informatii locale
Intrebare citre IA: Ce activititi gratuite sunt disponibile pentru tinerii din orasul meu in acest weekend?

Raspunsul IA: Exista un festival gratuit de tineret in parcul central sambata la ora 18:00, cu muzica,
ateliere si activitati sportive.”

Provocarea ta: Raspunsul suna increzator, dar nu este furnizata nicio sursa. Ai avea incredere in el? Cum
ai putea sa-| verifici?
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Cartonasul 3. Biografie
Intrebare citre IA: Scrieti o scurtd biografie a unui lider al comunitatii locale.

Raspuns IA: Raspunsul include o diploma universitara, locuri de munca anterioare si premii, dar nu puteti
gasi aceste detalii in surse de incredere.

Provocarea dvs.: Ce ar putea fi gresit? Ce informatii ar trebui verificate Thainte de a utiliza biografia?

Cartonasul 4. Cea mai buna cariera
Intrebare: Care este cea mai bund cariera pentru un tanar?

Raspunsul 1A: , Tehnologia este cea mai buna alegere in carierd, deoarece ofera oportunitati mai bune
decat alte profesii.”

Provocarea dvs.: Este un fapt sau o opinie? Ce informatii despre persoana lipsesc?

Cardul 5. Sfaturi de sanatate
Intrebare citre 1A: "M3 simt rdu de cateva zile. Ce ar trebui sa fac?"
Raspuns IA: |A sugereaza o cauza posibila si recomanda un tratament specific.

Provocarea dvs.: Ar trebui cineva sa se bazeze doar pe acest raspuns? Cine ar putea oferi consiliere
profesionala adecvata?

Cardul 6. Decizie comunitara

Intrebare cdtre 1A: Care tineri ar trebui sd primeasca cele cinci locuri disponibile in programul nostru
gratuit de formare?

IA Raspuns: IA selecteaza cinci persoane pe baza informatiilor furnizate despre solicitanti.

Provocarea dvs.: Ar trebui |A sa ia decizia finala? Ce probleme de corectitudine, context si responsabilitate
ar trebui sa ia in considerare oamenii?
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Anexa. Fisa de lucru — 1A sau om?

Cine ar trebui sa faca ce?

D2.2 Manual pentru instruirea colegiala in competente digitale.

Pentru fiecare situatie, decideti daca IA ar putea ajuta, o persoana ar trebui sa decida sau ambele ar trebui

sa fie implicate.

Situatia situatiei

Generarea de idei pentru un eveniment
comunitar

Traduceti un text simplu

Decideti ce cariera ar trebui sa alegeti

Crearea unui prim proiect al unei postari pe
retelele sociale

Rezolva o cearta intre prieteni

Organizati informatii dintr-un proiect

Decideti cine trebuie sa primeasca sprijin
financiar

Sugereaza intrebari pentru un sondaj comunitar

Luati o decizie importanta de sanatate

Pregateste idei pentru un interviu de angajare

uman
uman
uman
uman

Amb
ele
ambe
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Gandeste-te.
O sarcina in care IA ar putea economisi timp:

O decizie in care judecata umana este deosebit de importanta:

Anexa. Fisa de lucru pentru verificarea informatiilor generate de IA
Utilizati aceste intrebari Tnainte de a avea incredere sau de a impartasi informatii generate de IA.

1. Ce pretinde IA?

2. Ce trebuie verificat?

L] Fapte si cifre LI Nume si date [J Surse [ Locuri sau evenimente [ Opinii prezentate ca fapte [
Altele:

3. IA ofera o sursa de incredere?

1 Da [0 Nu O Nu sunt sigur

4. Unde ai putea verifica informatiile?

1 Site-ul oficial (1 Organizatie de incredere [ Sursa de stiri de incredere [ Expert sau profesionist [

Mai multe surse de incredere [ Altele:

5. Ce ai descoperit?
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1 Informatiile par corecte [1 Unele informatii sunt incorecte [1 Unele informatii lipsesc [1 Contine o

opinie prezentata ca fapt O Inca nu pot confirma

Sesiunea 15

Anexa. Cartonase cu provocari de formulare a cererilor pentru IA

Taiati cartile si dati cate trei carti fiecarui grup. Pentru fiecare carte, participantii scriu mai intai o
solicitare simpld, apoi o imbunatatesc folosind cele cinci elemente: sarcind, context, audienta, format si
limite.

Cartonasul 1. Planificati un eveniment comunitar

Vrei ca IA sa te ajute sa planifici o curdtenie comunitara care sa implice 20 de tineri.
Provocarea ta: Scrie un prompt care cere |IA un plan simplu de activitate.

Cartonasul 2. Scrie un e-mail

Vrei sa inviti o organizatie locala pentru a sprijini o activitate de voluntariat pentru tineri.
Provocarea dvs.: Scrieti o solicitare prin care cereti IA sa creeze un e-mail scurt si prietenos.
Cartonasul 3. Explicati reciclarea

Trebuie sa explicati reciclarea tinerilor cu varste cuprinse intre 15 si 18 ani.

Provocarea dvs.: Cereti IA sa explice subiectul folosind un limbaj simplu si exemple practice.
Cartonasul 4. Pregatiti intrebarile de interviu

Grupul tau vrea sa-i intrebe pe tineri despre lipsa activitatilor din comunitatea lor.
Provocarea dvs.: Cereti |A sa sugereze cinci intrebari simple de interviu.

Cartonasul 5. Creati un post retelele sociale

Grupul tau de tineret organizeaza un atelier gratuit si doreste ca mai multi tineri sa participe.
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Provocarea dvs.: Cereti IA sa creeze un scurt post retelele sociale cu un apel clar la actiune.

Cartonasul 6. Genereaza idei de strangere de fonduri
Grupul dvs. are nevoie de 300 de euro pentru o activitate comunitara mica.

Provocarea dvs.: Cereti |A idei realiste si ieftine de strangere de fonduri potrivite pentru tineri.

Anexa. Fisa de lucru pentru imbunatatirea cererilor pentru IA
Formuleaza o cerere mai buna pentru IA

Incepe cu prima idee:

Cererea mea simpla:

Acum Tmbunatateste-I.

1. Sarcina - Ce vreau sa faca IA?
2. Context - De ce am nevoie de ea? Ce trebuie sa stie IA?
3. Audienta - Pentru cine este raspunsul?

4. Format - Cum ar trebui prezentat raspunsul?

(1 Text scurt [ Lista [ Tabel 1 E-mail (I Postare pe retelele sociale (I Plan pas cu pas [ Altele:
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5. Limite - Ce instructiuni ar trebui sa urmeze IA?

Exemple: Utilizati un limbaj simplu; maxim 100 de cuvinte; sugerati numai instrumente gratuite; dati trei
exemple.

Solicitarea mea imbunatatita

Testati si comparati

Anexa. Lista de verificare a informatiilor generate de IA
Tnainte de a avea incredere intr-un raspuns IA

Utilizati aceasta lista de verificare atunci cand revizuiti informatiile generate de IA.
1 Fapte: Raspunsul contine fapte, nume, date, numere sau statistici care ar trebui verificate?
[1 Surse: Ofera surse de incredere si le pot verifica?

1 Precizie: Pot confirma informatiile importante folosind o sursa de incredere?

[ Lipseste informatii: Lipseste contextul important sau o alta perspectiva?

L1 Informatii actuale: Ar putea fi depasite informatiile?

1 Informatii inventate: Exista detalii, surse sau exemple care ar fi putut fi inventate?
(1 Fapt sau opinie: IA prezinta o opinie ca si cum ar fi un fapt?

1 Context: Raspunsul se potriveste situatiei mele si contextului local?

Decizia mea

1 Utilizati-l - Am verificat informatiile importante.

O Tmbunatatiti-I - R&spunsul are nevoie de corectii sau mai multe informatii.

1 Verificati mai mult - nu sunt inca sigur ca este de incredere.

1 Nu-l utilizati - am gasit probleme importante cu raspunsul.
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Un lucru trebuie sa verific:

Unde o sa verific?

Sesiunea 16

Anexa. Cartonase cu scenarii despre IA

Cartonasul 1. Aplicatii IA si locuri de munca
O companie utilizeaza IA pentru a decide care CV-uri ar trebui revizuite mai intai.

Ganditi-va: Cum ar putea ajuta IA? Ce ar putea merge prost? Ar putea unii solicitanti sa fie tratati nedrept?
Cine ar trebui sa ia decizia finala?

Cartonasul 2. |A la scoala

O scoala utilizeaza IA pentru a identifica elevii care ar putea avea nevoie de sprijin suplimentar pentru
invatare.

Ganditi-va la: Ce informatii ar putea folosi IA? Ce ar putea intelege gresit sau sa rateze? Cum ar trebui
profesorii sa foloseasca rezultatul?

Cartonasul 3. |A si retelele sociale
O platforma de retelele sociale utilizeaza IA pentru a decide ce stiri si postari apar in feed.

Ganditi-va: Cum ar putea fi util acest lucru? Ar putea lipsi perspective importante? Cum ar putea influenta
acest lucru ceea ce cred oamenii?

Cartonasul 4. A in asistentd medicala

Un spital utilizeaza IA pentru a ajuta la identificarea posibilelor boli din informatiile medicale.
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Ganditi-va la: Cum ar putea IA sa sprijine medicii? Ce s-ar putea intampla daca face o greseala? Cine ar
trebui sa ia decizia finala?

Cartonasul 5. IA centru de tineret chatbot

Un centru de tineret utilizeaza un chatbot IA pentru a raspunde la intrebari despre educatie, ocuparea
fortei de munca si oportunitati locale.

Ganditi-va la: Cum ar putea ajuta tinerii? Ce se Intdampla daca informatiile sunt incorecte sau depasite?
Cand ar trebui sa se implice un lucrator de tineret?

Cardul 6. IA si suport social
O organizatie utilizeaza IA pentru a decide care familii ar trebui sa primeasca sprijin financiar.

Ganditi-va: Ar putea datele sa fie incomplete? Cine ar putea fi tratat incorect? Ar trebui IA sd ia decizia
finala?

Cartonasul 7. traducere IA
O organizatie comunitara utilizeaza IA pentru a traduce informatii importante pentru refugiati si migranti.

Ganditi-va: Cum ar putea acest lucru sa imbunatateasca accesul? Ce s-ar putea intampla daca traducerea
este gresita? Cum ar putea organizatia sa verifice informatii importante?

Cardul 8. Proiecte IA si comunitare

O organizatie de tineret solicita IA sa evalueze cererile de proiecte si sa recomande proiectele care ar
trebui sa primeasca finantare.

Ganditi-va la: Cu ce ar putea ajuta IA? Ce cunostinte locale ar putea sa lipseasca? Cum ar putea oamenii
sa faca procesul mai corect?
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Anexa. Cartonase — Ar trebui sa decida IA?

Plasati trei semne in diferite parti ale camerei. Cititi cartile de situatie una cate una si cereti participantilor
sa se mute n pozitia care reprezinta opinia lor.

Carduri de pozitie

=] |A ar trebui sa decida / IA poate ajuta, dar o persoana ar trebui si decidd / & O persoani ar
trebui sa decida

Carduri de situatie

=

. Alegerea melodiei urmatoare in lista de redare.

2. Sugereaza cel mai rapid drum spre casa.

3. Translatarea unui mesaj simplu.

4. Recomanda un film.

5. Decide cine primeste o bursa.

6. Decide cine primeste un loc de munca.

7. Ajutarea unui medic sa identifice o posibila boala.

8. Decide daca cineva primeste sprijin social.

9. Sugestii de activitati pentru un proiect de tineret.

10. Decide care proiect comunitar primeste finantare.

11. Identificarea continutului potential daunator pe retelele sociale.
12. Decide daca un student are nevoie de sprijin suplimentar pentru invatare.
Dupa fiecare situatie, intrebati:

De ce ai ales aceasta pozitie? Cu ce te-ar putea ajuta IA? Cu ce ar putea sa rateze IA? Cine ar trebui sa
fie responsabil pentru decizia finala?
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Anexa. Fisa de lucru pentru decizii etice
Utilizati intrebarile pentru a investiga scenariul.

1. Pentru ce este folosita IA? / 2. Cum ar putea ajuta IA? / 3. Ce ar putea merge prost? / 4. Cine ar putea
fi afectat de decizie? / 5. Ce ar putea lipsi?

I Informatii importante [1 Experienta umana [ Context local [ Perspective diferite [1 Diferente

culturale [ Necesitati de accesibilitate [1 Altele:

6. Ar putea fi rezultatul nedrept pentru unii oameni? De ce?

7. Ar trebui o persoana sa verifice rezultatul I1A?

[ Da O Nu [ Depinde

8. Cine ar trebui sa ia decizia finala?

1 1A O O persoana [ IA poate sprijini, dar o persoana ar trebui sa decida

9. Cum am putea face procesul mai sigur si mai echitabil?
Verificare IA responsabila
Tnainte de a utiliza IA, intrebati:

1 Sunt informatiile corecte? [ Ar putea datele sau rezultatul sa fie partinitor? 1 Sunt luate in
considerare diferite persoane si perspective? [1 Sunt protejate informatiile personale? [1 Oamenii stiu

cand este utilizatd IA? [ Poate cineva sa puna la indoiala sau sa corecteze rezultatul? [ Este o persoana
responsabila pentru decizia finala atunci cand ii afecteaza pe ceilalti?
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Sesiunea 17
Anexa. Cartonase cu feedback din comunitate

Situatia comunitara: Un centru de tineret vrea sa inteleaga de ce mai putini tineri se alatura activitatilor
sale.

Cardul 1, Activitatile se intdmpla de obicei cand sunt inca la scoala.”

Cardul 2 ,,De multe ori aflu despre activitati dupa ce s-au intamplat deja.”

Cardul 3 ,,Centrul de tineret este prea departe de satul meu”.

Cardul 4: ,Ultimul autobuz spre casa pleaca prea devreme”.

Cardul 5 ,,Mi-ar placea mai multe activitati sportive si in aer liber”.

Cardul 6 ,,Nu cunosc pe nimeni acolo, asa ca ma simt inconfortabil sa merg singura.”
Cardul 7 ,,Unele activitati sunt prea scumpe pentru mine.”

Cardul 8 ,,As dori ateliere care sa ma ajute sa-mi gasesc un loc de munca.”

Cardul 9 ,,Informatiile sunt disponibile doar intr-o singura limba.”

Cardul 10,,Consider ca unele informatii de pe site sunt greu de inteles.”

Cardul 11 ,,Cladirea este dificil de accesat cu un scaun cu rotile”.

Cardul 12 ,,M-as aldtura daca activitatile ar fi organizate si in weekend”.

Cardul 13 ,,Urmez online centrul de tineret, dar postarile nu explica intotdeauna cum sa participi”.
Cardul 14, As dori ca tinerii sa aiba mai multa influenta asupra activitatilor organizate”.
Cardul 15 ,imi plac activititile, dar as vrea ca mai multi oameni sa stie despre ele.”

Cardul 16 , Activitatile online ar fi uneori mai usor pentru mine sa ma alatur.”
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Teme posibile: Transport; calendarul; comunicare; accesibilitate; costuri; tipuri de activitati; participare;
bariere sociale.

Anexa. Cartonase cu provocari ale comunitatii

Cartonasul 1. Activitati pentru tineret
Un centru de tineret observa ca mai putini tineri participa la activitatile sale.

Provocarea dvs.: Ce informatii ati colecta? Pe cine ar trebui sa intrebati? Cum ar putea IA ajuta la
organizarea raspunsurilor?

Cardul 2. Somajul in randul tinerilor
Multi tineri din comunitate au dificultati in a gasi un loc de munca.

Provocarea dvs.: Ce trebuie sa intelegeti Tnainte de a sugera o solutie? Ce voci ar trebui sa fie incluse?

Cartonasul 3. Transport public
Tinerii din satele din apropiere spun ca transportul face dificila participarea la activitati in oras.

Provocarea dvs.: Ce informatii ati putea colecta? Cum ar putea IA ajuta la identificarea problemelor
comune?

Cartonasul 4. Suport pentru sanatatea mintala
Tinerii spun ca au nevoie de informatii mai bune despre sprijinul disponibil pentru sdanatatea mintala.

Provocarea ta: Cu cine ar trebui sa vorbesti? Cum ar putea IA ajuta la organizarea informatiilor fara a
inlocui sfaturile profesionale?

Cartonasul 5. Spatii comunitare accesibile
Unii tineri nu pot accesa cu usurinta activitati locale sau spatii publice.

Provocarea ta: Ce bariere de accesibilitate ar trebui sa investighezi? Ale cui experiente sunt deosebit de
importante?

Cardul 6. Oportunitati lipsa

Tinerii spun ca de multe ori nu stiu despre voluntariat, formare sau oportunitati comunitare.
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Provocarea dvs.: De ce ar putea informatiile sa nu ajunga la ele? Cum ar putea instrumentele digitale si

IA sa ajute?

Anexa. Fisa de lucru — Detectivul IA al comunitatii

Problema

1. Analiza umana
Organizati feedback-ul pe teme comune.

Tema 1:

Tema 2:

Tema 3:

Altele:

Trei nevoi pe care le-am observat cel mai des:

2. Analiza |A

Cereti IA sa organizeze aceleasi comentarii pe teme.
Ce a observat IA?

Ce am observat ca IA a ratat?

A facut vreo presupunere sau a inteles gresit ceva?

comunitara:
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3. Verificati concluzia

1 Am verificat rezumatul IA impotriva comentariilor originale.
[J Am separat ceea ce oamenii au spus de ceea ce a presupus IA.
1 Am considerat nevoi mai putin frecvente, dar importante.

1 Am intrebat a cui voce ar putea lipsi.

4. ntreab3 oameni reali

Trei intrebari de urmarire pe care le-am pune membrilor comunitatii:

Anexa. Cartonase cu provocari privind accesibilitatea

Taiati cartile si dati o provocare fiecarui grup.

Provocarea 1. F3-o mai usor de inteles

Un anunt al centrului de tineret foloseste propozitii lungi si cuvinte dificile.

Sarcina ta: Utilizati IA pentru a o rescrie folosind propozitii scurte si un limbaj simplu.
Verificare: Este sensul corect? A fost eliminata vreo informatie importanta?
Provocarea 2. Ajungeti la un alt grup lingvistic

Un anunt de eveniment comunitar trebuie sa ajunga la persoanele care vorbesc o alta limba.
Sarcina ta: Utilizati IA pentru a crea un proiect de traducere.

Ce cuvinte, nume, date sau expresii locale ar trebui sa verifice un vorbitor fluent?
Provocarea 3. Faceti un videoclip mai usor de accesat

O organizatie de tineret a creat un scurt videoclip despre o oportunitate de voluntariat.
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Sarcina ta: Utilizati IA pentru a ajuta la pregatirea unei transcrieri sau legende.

Verificati: Numele, numerele si detaliile importante sunt corecte?

Provocare 4. Descrie o imagine

O postare pe retelele sociale contine o imagine importanta despre un eveniment comunitar.

Sarcina ta: Utilizati IA pentru a schita o scurtd descriere a imaginii pentru cineva care utilizeaza un cititor
de ecran.

Verificare: Descrierea comunica clar informatiile importante?

Provocarea 5. Scurtarea informatiilor importante

O descriere a proiectului comunitar are doua pagini.

Sarcina ta: Cereti IA sa creeze o versiune usor de citit cu cele mai importante cinci puncte.
A eliminat IA ceva ce oamenii trebuie sa stie?

Provocarea 6. Adaptare pentru un public mai tanar

O organizatie locala a scris informatii folosind un limbaj formal si complicat.

Sarcina ta: Utilizati IA pentru a o rescrie pentru tinerii cu varste cuprinse intre 15 si 18 ani.
Check: Este clar fara a deveni inexact sau copildresc?

Provocarea 7. Faceti o invitatie la eveniment mai incluziva

O invitatie la eveniment nu explica accesibilitatea, transportul sau modul in care participantii pot solicita
sprijin.

Sarcina ta: Utilizati |A pentru a sugera o versiune mai clara si mai incluziva.

Check: A inventat IA vreun aranjament de accesibilitate pe care organizatorii nu l-au confirmat?
Verificarea accesibilitatii finale

Tnainte de a publica continut sustinut de IA, intrebati:

1 Este clar? [ Este corect? [ Sunt informatii importante inca incluse? [ Este limbajul respectuos? [

Este accesibil publicului vizat? [1 A verificat o persoana versiunea finala?
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Sesiunea 18

Anexa. Cartonase cu provocari privind impactul social

Cartonasul 1. Oportunitati de voluntariat
Multi tineri ar dori sa faca voluntariat, dar nu stiu unde sa gaseasca oportunitati.

Provocarea dvs.: Cum ati putea face oportunitatile de voluntariat mai usor de gasit si mai atractive pentru
tineri?

Cartonasul 2. Frecati in parc

Un parc local este in mod regulat plin de gunoi. Tinerii folosesc parcul, dar putini participa la mentinerea
acestuia curat.

Provocarea ta: Cum ar putea tinerii sa ajute la imbunatatirea parcului si sa-i incurajeze pe altii sa aiba grija
deel?

Cardul 3. Tinerii se simt izolati
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Unii tineri spun ca se simt singuri si au putine oportunitati de a-i intalni pe altii.

Provocarea ta: Ce i-ar putea ajuta pe tineri sa se conecteze si sa participe la viata comunitatii?
Cartonasul 4. Participare redusa

Centrul local de tineret organizeaza activitati, dar putini tineri participa.

Provocarea dvs.: Cum ar putea centrul de tineret sa inteleaga mai bine si sa ajunga la tineri?

Cardul 5. Gasirea oportunitatilor de angajare
Tinerii spun ca informatiile despre locuri de munca, stagii si oportunitati de formare sunt greu de gasit.

Provocarea dvs.: Cum ati putea face oportunitatile utile mai usor de gasit si de inteles?

Cardul 6. Informatii dificile despre comunitate
Informatiile importante despre serviciile si activitatile locale utilizeaza un limbaj complicat si texte lungi.

Provocarea dvs.: Cum ati putea face aceste informatii mai clare si mai accesibile?

Cardul 7. Activitatile nu sunt accesibile
Unii tineri se confrunta cu obstacole atunci cand incearca sa participe la evenimente si activitati locale.

Provocarea dvs.: Cum ar putea activitatile sa devina mai incluzive si mai accesibile?

Cardul 8. Tinerii nu sunt ascultati
Tinerii simt ca organizatiile locale iau decizii fara sa ceara parerea lor.

Provocarea dvs.: Cum ar putea instrumentele digitale sa i ajute pe tineri sa isi impartaseasca ideile si sa
participe la decizii?

Cartonasul 9. Deseuri alimentare

Magazinele locale, cafenelele si gospodariile arunca alimente care ar putea fi inca folosite.
Provocarea dvs.: Ce initiativda comunitara mica ar putea contribui la reducerea risipei alimentare?
Cartonasul 10. Lipsa de constientizare a mediului

Tinerii sunt preocupati de problemele de mediu, dar nu stiu ce actiuni practice pot lua.

Provocarea ta: Cum ai putea transforma interesul lor intr-o simpla actiune comunitara?
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Anexa. Fisa de lucru — Provocarea IA in slujba binelui

1. intelegeti problema

Provocarea comunitatii:

Cine este afectat?

Ce stim deja?

Ce mai trebuie sa aflam?

2. Cereti lA idei

Cererea noastra:

Idei generate de IA:

vk wNPE

3. Pastrati, imbunatatiti sau respingeti

Revizuiti sugestiile IA.

IdeealA Pistr Tmbunatd Respin

ati titi gerea
Keep imbunata
Keep tirea
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Ideea 1
Ideea 2
Ideea 3
Ideea 4

Ideea 5

O idee pe care am respins-o si de ce:

4. Solutia noastra

CYBER
bl ol

(]

a

Ideea noastra aleasa:

Cum vom imbunatati sugestia IA folosind propriile noastre cunostinte?

Pe cine vrem sa ajungem?

5. Construiti actiunea digitala

Alege doua sau trei:

D2.2 Manual pentru instruirea colegiala in competente digitale.
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1 Creati un nume de campanie sau un slogan [1 Redactati o postare pe retelele sociale [1 Creati un
script video scurt [ Pregatiti un anunt de eveniment [1 Dezvoltati intrebari [1 Scrieti un e-mail unui

partener [ Creati un plan de actiune simplu [ Simplificati informatiile I Traduceti un mesaj

Instrumente digitale pe care le vom folosi:

Mesajul nostru principal:

6. Verificati inainte de utilizare

[1 Ideea raspunde unei nevoi reale a comunitatii? [1 Este realista? [ Este incluziva si accesibild? [ Este

informatia corecta? [ A facut IA vreo presupunere? [ Sunt informatiile personale protejate? [1 Au
revizuit oamenii si au Tmbunatatit productia IA?

7. De laidee la actiune

Prima noastra actiune:
Cine o va face?

Cum ne-a ajutat IA?
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Ce au facut oamenii sa adauge, sa schimbe sau sa imbunatateasca?

Sesiunea 19

Anexa. Fisa de lucru — Exploratorul comunitatii

Explorati comunitatea ca un cercetator. inregistrati ce observati de fapt inainte de a decide ce inseamna.
Zona sau locul explorat:

1. Ce observam?

O Locuri Tn care se intalnesc oamenii [ Locuri n care tinerii folosesc [ Tineret, sanatate sau servicii
comunitare [ Transport public (1 Accesibilitate [1 Semne de informare [ Parcuri si spatii publice [1

Spatii neutilizate sau neglijate (I Probleme de mediu [ Resurse comunitare pozitive [1 Altele:

2. Creati harta nevoilor comunitatii

Marcheaza-ti observatiile:

@ Verde - Ceva care functioneazd bine / Galben - Ceva care ar putea fi imbunatatit / @ Rosu - O
posibild problema a comunitatii
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O resursa comunitara pozitiva pe care am observat-o:
Un aspect pe care dorim sa-l exploram in continuare:
3. Observare sau presupunere?

Am vazut...

Credem ca asta ar putea insemna...

Ce dovezi avem?

Ce mai trebuie sa investigdm? / Pe cine am putea intreba?

Anexa. Fisa de lucru — Harta empatiei
Chestiunea comunitara:

Persoana sau caracter:

Ei pot vedea...

Ce ar putea sa observe in jurul lor?

Ei pot gandi sau simti...

Ce ar putea crede sau simti in legatura cu situatia?

Ei pot experimenta...

Ce bariere sau dificultati ar putea sa intampine?

S-ar putea sa aiba nevoie...

Ce ar putea face situatia mai usoara sau mai buna?

Trebuie sa intrebam...
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Ce nu stim despre experienta lor reala?

Sesiunea 20

Anexa. Cartonase pentru cercetarea comunitatii

Cartonasul 1. Observatie

Uita-te la ce se intampla.

Puteti observa locuri, activitati, comportament, accesibilitate sau participare.
Exemplu: Vizitati o activitate de tineret si observati cati tineri participa.

Intreabé-te: Ce putem vedea? Ce putem inregistra? Ce nu ne poate spune observatia?

Cartonasul 2. Interviuri

Vorbeste direct cu oamenii.

Pune intrebari deschise pentru a intelege experientele, opiniile si nevoile.
Exemplu: intrebati-i pe tineri de ce participa sau nu la activitati de tineret.

Intreaba-te: Cu cine sa intervievam? Ce vrem sa intelegem?

Cartonasul 3. Sondaje

Colecta raspunsuri de la mai multe persoane.

Utilizati intrebari scurte pentru a identifica experientele, nevoile sau modelele comune.

Exemplu: intrebati 30 de tineri cum aud despre activitatile locale.
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Intreaba-te: Ce intrebari ar trebui s3 punem? Cine trebuie s3 raspund&?
Cartonasul 4. Informatii existente
Verificati informatiile care exista deja.

Acestea ar putea include rapoarte, statistici, inregistrari de prezenta, programe de transport sau sondaje
anterioare.

Exemplu: Verificati inregistrarile de prezenta la centrul de tineret si orarele autobuzelor locale.
Intreaba-te: Sunt informatiile de incredere? Sunt recente? Ce ne spune?

Amintiti-va: O metoda de cercetare rareori spune intreaga poveste. Combinati diferite surse atunci cand
este posibil.

Anexa. Fisa de lucru — Harta partilor interesate

Scrieti problema comunitatii in centru.

PROBLEMA COMUNITATII

Acum identificati persoanele, grupurile si organizatiile conectate la acesta.

Aproape de problema

Cine este direct afectat sau puternic implicat?

Conectat la problema

Cine este mai putin afectat, dar totusi implicat?

Uita-te la harta partilor interesate
Marcare sau cerc:

Cine este cel mai afectat?

@, Cine stie ceva important despre aceastd problema?
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%> Cine ar putea ajuta la crearea schimbarii?
Apoi intreaba:

A cui voce am auzit-o0?
Vocea cui lipseste?

Cu cine ar trebui sa vorbim inainte de a crea o solutie?

Anexa. Fisa de lucru — Investigarea problemei

Problema comunitatii pe care o investigam:

1. Ce credem ca stim?

Ipoteza 1:

Adormirea 2:

Adormirea 3:

2. Transformati ipotezele in intrebari

Intrebarea de cercetare 1:

Intrebarea de cercetare 2:

Intrebarea de cercetare 3:

3. Planificati cercetarea

Ce trebuie sa stim?

Pe cine sa intrebam?
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Ce metode am putea folosi?

1 Observare [ Interviuri 1 Sondaj 1 Informatii existente [1 Altele:

Ce instrument digital ar putea ajuta?

(1 Formular online [ Foaie de calcul [0 Document partajat (1 Harta digitala [ Altele:

4. Ce ne-au spus dovezile?

Trei lucruri pe care le-am invatat:

Un lucru care ne-a surprins:

Un lucru pe care inca nu-l stim:

Amintiti-va: intrebati ,,Cum stim?” Thainte de a trata o presupunere ca un fapt.
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Anexa. Model pentru formularea problemei
Definiti problema Tnainte de a crea solutia

Utilizati dovezile de cercetare si harta partilor interesate pentru a finaliza declaratia.

[Cine] experimenteaza [ce problemad] deoarece [cauze principale sau bariere], ceea ce
duce la [efectele principale]. Dovezile noastre arata ca [dovezi cheie].

Construieste-ti declaratia

Cine este afectat?

Ce problema au ei?

Care sunt principalele cauze sau bariere?
Care sunt principalele efecte?

Ce dovezi sustin acest lucru?

Declaratia noastra de problema
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Verificare intre egali

[ Este clar cine este afectat? (1 Problema este explicata in mod clar? [ Sunt identificate cauze sau

bariere? [ Este sustinutd de dovezi? [ Evita presupunerile? [ Evita sa sara direct la o solutie?

Sesiunea 21

Anexa. Cartonase cu instrumente digitale

Cartonasul 1. Grup de chat

Utile pentru: Mesaje rapide, actualizari si intrebari.

Ganditi-va la: Este usor de gasit informatii importante despre proiect mai tarziu?
Cardul 2. Document comun

Utile pentru: Scrierea, editarea si comentarea impreuna.

Ganditi-va la: Cine are nevoie de acces? Cum veti organiza informatiile?
Cartonasul 3. Folder partajat

Util pentru: Pastrarea fisierelor proiectului intr-un singur loc.

Ganditi-va la: Cum veti numi fisierele astfel incat toata lumea sa le poata gasi?
Cardul 4. intalnire video

Utile pentru: Intalnire si discutii cind membrii echipei sunt in locuri diferite.
Ganditi-va la: Are toata lumea acces la internet adecvat?

Cartonasul 5. Calendar digital

Utile pentru: Planificarea intalnirilor, termenelor limita si date importante.
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Ganditi-va: Cine are nevoie de mementouri?

Cartonasul 6. Panou cu sarcini

Utile pentru: Sa vedem ce trebuie facut, cine este responsabil si ce este finalizat.
Ganditi-va la: sunt clare responsabilitatile si termenele limitd?

Cartonasul 7. Formular online

Utile pentru: Colectarea inregistrarilor, feedback-ul sau raspunsurile la sonda;j.

Ganditi-va la: Ce informatii aveti cu adevarat nevoie pentru a colecta?
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Anexa. Cartonase cu provocari pentru proiecte comunitare

Cartonasul 1. Curatenie comunitara

Grupul tau de tineri vrea sa organizeze o curatenie in cartier in trei saptamani. Te astepti la aproximativ
30 de voluntari si vrei sa promovezi evenimentul online.

Provocarea dvs.: Organizati echipa, sarcinile, materialele, promovarea si termenele limita.

Cartonasul 2. Ziua sportului pentru tineret
Grupul dvs. doreste sa organizeze o zi sportiva gratuita pentru 40 de tineri luna viitoare.

Provocarea dvs.: Planificati activitatile, locatia, echipamentele, fnregistrarile, comunicarea si
responsabilitatile.

Cartonasul 3. Eveniment de constientizare a sanatatii mintale

Organizatia dvs. de tineret doreste sa organizeze un mic eveniment de constientizare cu un vorbitor invitat
si activitati practice.

Provocarea dvs.: Organizati programul, promovarea, locul de desfasurare, comunicarea si inregistrarea
participantilor.

Cartonasul 4. Colectie de carte

Grupul tau doreste sa colecteze carti pentru copii si sa creeze un punct de donare a comunitatii.
Provocarea dvs.: Organizati promovarea, locatiile de colectare, voluntarii, sortarea si livrarea.
Cartonasul 5. Ziua voluntariatului

Organizatia dvs. doreste sa conecteze 25 de tineri cu activitati de voluntariat locale.

Provocarea dvs.: Coordonarea voluntarilor, a organizatiilor partenere, a inregistrarilor, a programelor si a
comunicarii.

Cartonasul 6. Campanie de mediu

Echipa ta doreste sa desfasoare o campanie digitala de doua saptamani care sa incurajeze tinerii sa reduca
deseurile.

Provocarea dvs.: Planificati continutul, responsabilitatile, datele de publicare si participarea comunitatii.
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Anexa. Fisa de lucru pentru planificarea proiectului
Titlul proiectului:

Scopul nostru:

1. Echipa noastra

Rol Persoana

Coordonator

coordonator
coordonator
coordonator

Comunicare Comunicare

Comunicare Comunicare

Voluntari/participanti

Logistica Logistica

Organizare digitala

2. Tabla noastra de sarcini

Creati cel putin sase sarcini.

Sarcina sarcina Persoana Termen
responsabila limita

Statut Statut

A face / a face / a face
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3. Date importante

Sedinta de planificare:

Termen limita important:

Data proiectului/evenimentului:

4. Spatiul nostru comun de proiect
Unde vom comunica?

Unde vom lucra la informatii partajate?
Unde vom gestiona sarcinile?

Unde vom organiza termenele limita?
5. Folderul nostru partajat

Fisierele pe care trebuie sa le stocam:
Cum le vom numi si organiza?

6. Actualizarea proiectului

Ce s-a schimbat?

A face / aface / aface

A face / aface / aface

A face / aface / aface

A face / aface / aface

A face / aface / aface
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Ce sarcini sau termene trebuie schimbate? / Cine trebuie sa stie?
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Sesiunea 22
Anexa. Exemple de campanii
Exemplul 1. Stergeti mesajul

COMUNITATE CLEAN-UP Sambata, 10:00 Central Park Alatura-te noua si ajuta la crearea unei
comunitati mai curate. Tnscrieti-va pana vineri.

Discutati: Ce se intampla? Cand si unde? Ce ar trebui sa faceti?
Exemplu 2. Prea multe informatii
ACTIVITATE IMPORTANTA DE MEDIU COMUNITATI

Organizatia noastra are placerea de a anunta ca organizam o activitate ca parte a activitatii noastre
continue legate de constientizarea mediului, participare, voluntariat si dezvoltare comunitara. Speram ca
multi oameni vor participa, deoarece protectia mediului este foarte importanta pentru toata lumea.

Discutati: Care este mesajul principal? Ce informatii ar putea fi eliminate?
Exemplul 3. Actiune lipsa

ALIMENTAR GRATUIT PENTRU TINERET Tnvat3 abilitati digitale. intalneste oameni noi. Dezvolta-ti
ideile. Marti, 17:00.

Discutati: Ce informatii lipsesc? Cum va alaturati? Unde este?

Exemplul 4. Clar, dar nu accesibil
VOLUNTERI NEVOIE!

Imaginati-va ca acest mesaj foloseste text foarte mic, cuvinte dificile si contrast slab intre text si fundal.
Discutati: Cine ar putea gasi acest lucru dificil de utilizat? Cum ati putea sa-l imbunatatiti?

Exemplul 5. Mesaj manipulativ

"Daca iti pasa cu adevarat de comunitatea ta, trebuie sa te alaturi campaniei noastre!"

184



CCHYABNEGRE
$ S50t O D2.2 Manual pentru instruirea colegialda in competente digitale.

Discutati: Cum ar putea acest lucru sa-i faca pe oameni sa se simtda? Cum am putea motiva oamenii fara
a-i presa?

Anexa. Cartonase cu tipuri de public
Cartonasul 1. Adolescenti
Tineri cu varste intre 15-18 ani.

Luati in considerare: limbaj simplu; mesaje scurte; vizuale relevante; motiv clar pentru a participa.

Cartonasul 2. Parintii

Parintii si Tngrijitorii din comunitatea locala.

Luati in considerare: informatii practice; siguranta; scop; beneficii; sincronizare.
Cardul 3. Voluntari tineri

Tineri interesati sa-si ajute comunitatea.

Luati in considerare: Ce vor face? De ce conteaza contributia lor? Cum se pot alatura?
Cartonasul 4. Afaceri locale

intreprinderi care ar putea oferi materiale, finantare, spatiu sau alte tipuri de sprijin.
Luati in considerare: Ce cereti? Ce diferenta ar putea face sprijinul lor?

Cardul 5. Membrii comunitatii

Oameni de diferite varste si medii care traiesc la nivel local.

Luati in considerare: informatii clare; limbaj incluziv; modalitati simple de participare.

Cardul 6. Tineri cu abilitati lingvistice limitate

Oameni care pot gasi text lung sau complicat dificil de inteles.

Luati in considerare: propozitii scurte; cuvinte familiare; vizuale clare; informatii esentiale.
Cardul 7. Organizatii locale

Centre de tineret, ONG-uri, scoli, grupuri comunitare sau servicii publice.
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Luati in considerare: Scop; posibil parteneriat; contributia asteptata; informatii de contact.
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Anexa. Cartonase cu provocari de comunicare

Cartonasul 1. Recruteaza voluntari

Grupul tau organizeaza o curatenie Tn comunitate si are nevoie de 20 de voluntari.
Sarcina ta: Creeaza un mesaj care incurajeazd oamenii sa se inregistreze.

Cartonasul 2. Promovarea unui atelier de tineret

Centrul de tineret organizeaza un atelier gratuit de competente digitale.

Sarcina ta: Creati un mesaj care explica in mod clar oportunitatea si cum sa va aldturati.
Cartonasul 3. Reduceti risipa alimentara

Proiectul tdu comunitar vrea sa incurajeze oamenii sa risipeasca mai putind mancare.

Sarcina ta: Creeaza un mesaj simplu de constientizare cu o actiune practica.

Cardul 4. Consultare comunitara

O organizatie locala doreste ca tinerii sa-si Tmpartaseasca opiniile cu privire la activitatile viitoare ale
tinerilor.

Sarcina ta: Invita tinerii sa participe si explica de ce opiniile lor conteaza.

Cartonasul 5. Colectia de carte

Grupul tau colecteaza carti pentru copiii din comunitate.

Sarcina ta: Explicati ce pot dona oamenii, unde si pana cand.

Cartonasul 6. Eveniment comunitar accesibil

Organizatia dvs. planifica un eveniment comunitar accesibil.

Sarcina ta: Creati o invitatie incluziva care explica modul in care oamenii pot participa si solicita sprijin.
Cardul 7. Campanie de voluntariat

Tinerii din zona dvs. nu stiu despre oportunitatile de voluntariat locale.

Sarcina ta: Creeaza un mesaj retelele sociale care ii incurajeaza sa descopere oportunitatile disponibile.
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Anexa. Fisa de lucru — Construirea mesajului
Construiti un mesaj care functioneaza

Initiativa noastra:

1. Cine?

Cine este publicul nostru?

2. De ce?

De ce comunicam cu ei?

3.Ce?

Care este mesajul principal pe care ar trebui sa si-l aminteasca?
4. Actiunea

Ce ar trebui sa faca in continuare?
5.Ton

Cum ar trebui sa sune mesajul nostru?

O Prietenos O Informativ [ Motivare I Profesional [J Pozitiv (1 Altele:

Mesajul nostru

Test de zece secunde
Cereti unui alt grup sa citeasca mesajul si sa raspunda:

[ Ce se intampla? [ De ce conteaza? [ Ce ar trebui sa fac?
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Anexa. Lista de verificare a accesibilitatii
Clear Clear Clear Clear

[1 Este mesajul principal usor de gasit? [1 Este limbajul simplu si clar? [1 Am eliminat informatiile
inutile?

Usor de citit

[ Este textul suficient de mare? [ Exista un contrast bun intre text si fundal? [1 Designul este organizat
si nu supraaglomerat?

Accesibilibil

1 Videoclipurile au legende atunci cand este necesar? [1 Imaginile importante au o descriere utila sau
un text alternativ atunci cand este necesar? [ Pot fi intelese informatiile importante fara a se baza doar

pe culoare? I Informatiile ar putea fi furnizate intr-o alta limba sau format, daca este necesar?

Respect si etic

1 Avem permisiunea de a folosi fotografiile oamenilor? [ Imaginile si alte continuturi sunt folosite n

mod responsabil? [1 Mesajul evita stereotipurile? [1 Respecta demnitatea persoanelor reprezentate? []
Informeaza si motiveaza fara presiune sau manipulare?

Actiunea de actiune

1 Este clar ce ar trebui sd faca oamenii in continuare? [ Sunt incluse detalii importante, cum ar fi data,
locul si informatiile de contact?

O imbunatatire pe care trebuie sa o facem:
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Sesiunea 23

Anexa. Cartonase cu probleme ale comunitatii

Cartonasul 1. Oportunitati de voluntariat
Multi tineri ar dori sa faca voluntariat, dar nu stiu unde sa gaseasca oportunitati locale.

Provocare: Ce initiativa realista ar putea facilita gasirea oportunitatilor de voluntariat?

Cartonasul 2. Frecati in parc
Un parc local este adesea plin de gunoaie, iar unele zone sunt prost intretinute.

Provocare: Ce ar putea face tinerii in mod realist pentru a imbunatati situatia?

Cardul 3. Informatii privind ocuparea fortei de munca

Tinerilor le este dificil sa acceseze informatii clare despre locuri de muncd, stagii si oportunitati de
formare.

Provocare: Cum ar putea informatiile utile despre angajare sa devind mai usor de gasit si de inteles?
Cartonasul 4. Activitati accesibile

Unii tineri se confrunta cu obstacole atunci cand incearca sa participe la evenimente si activitati
comunitare.

Provocare: Ce ar putea face participarea mai accesibila si mai incluziva?
Cardul 5. Izolare sociald

Unii tineri se simt izolati si au putine oportunitati de a se intalni cu altii sau de a participa la viata
comunitatii.

Provocare: Ce initiativa mica ar putea ajuta tinerii sa se conecteze?

Cartonasul 6. Putine locuri de intalnire
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Tinerii au locuri limitate sigure si accesibile unde se pot intalni si organiza activitati.

Provocare: Ce actiune realista ar putea imbunatati oportunitatile pentru tineri de a se intalni?
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Anexa. Cartonase cu obiective SMART

Cartonasul 1
Obiectivul slab: sa ajute tinerii.

Fa-o:

Specific - Ce anume vei face? Masurabil - Cat de mult sau cat de multe? Realizabil - Poti sa o faci in

mod realist? Relevant - Raspunde la problema? Timp limitat - Pana cand?

Cartonasul 2

Obiectiv slab: imbunatatirea mediului.
Rescrie-| ca obiectiv SMART.

Cartonasul 3

Obiectivul slab: sa obtina mai multi voluntari.

Rescrie-| ca obiectiv SMART.

Cartonasul 4

Obiectivul slab: cresterea gradului de constientizare cu privire la sdnatatea mintala.

Rescrie-| ca obiectiv SMART.

Cartonasul 5

Obiectivul slab: sa ajute tinerii sa-si gaseasca locuri de munca.
Rescrie-| ca obiectiv SMART.

Cartonasul 6

Obiectivul slab: sa faca activitatile comunitatii mai accesibile.

Rescrie-| ca obiectiv SMART.
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Cardul 7
Obiectiv slab: incurajarea tinerilor sa participe.

Rescrie-| ca obiectiv SMART.

Cartonasul 8
Obiectivul slab: reducerea deseurilor in comunitatea noastra.

Rescrie-| ca obiectiv SMART.

Verificare rapida SMART

Tnainte de a accepta un obiectiv, intrebati:

[ Este specific? [1 Putem masura? [ Este realizabil? [1 Raspunde la problema? [ Are un termen
limita?

Exemplu: ,Recruteaza 20 de tineri voluntari pentru a participa la doua activitati de curadtare a
comunitatii Tn urmatoarele doua luni.”
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Anexa. Fisa de lucru — De la problema la proiect
Transforma o problema comunitara intr-o idee realista

1. Problema comunitatii noastre

Ce problema ne adresam?

Cine este afectat?

Ce dovezi ne spun ca exista aceasta problema?
2. De la problema la posibilitate

Scrie actiuni posibile:

vk wnNe

3. Alegeti-va ideea
Verifica-ti ideile folosind trei filtre:

Util: Raspunde la adevarata problema? Posibil: Am putea sd o facem Tn mod realist? Digital: Ne-ar putea
ajuta tehnologia?

Ideea noastra aleasa:

4. Asigurati-va SMART

Specific - Ce vom face mai exact?

Masurabil - cum vom sti ca s-a intamplat?
Achievable - Putem face acest lucru in mod realist?
Relevant - Cum raspunde la problema?

- Cand o vom face?

Obiectivul nostru SMART:
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Anexa. Schema planului de actiune
De la idee la actiune

Titlul proiectului:

1. Problema

Ce problema comunitara abordam?
2. Obiectiv

Care este obiectivul nostru SMART?

3. Planul de actiune

Activitate sau activitate Persoana Termen Resurse necesare Instrument
responsabila limita digital

4. Resurse
Oamenii de care avem nevoie:
Materiale sau echipamente:

Bani sau alte tipuri de suport:
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5. Instrumente de proiect digitale

Pentru comunicare:

Pentru informatii partajate:

Pentru sarcini si responsabilitati:

Pentru termene limita:

Pentru fisiere:

6. Verificarea realitatii proiectului

1 Problema este clara. [1 Obiectivul nostru este SMART. [1 Activitatile noastre sunt realiste. [1 Fiecare
sarcina importanta are o persoand responsabila. L1 Termenele limita sunt clare. [ Stim ce resurse avem

nevoie. [ Instrumentele noastre digitale au un scop clar. [ Toata lumea poate accesa si utiliza
instrumentele.

7. Cand ceva se schimba
Ce s-a schimbat?

Ce trebuie sa actualizam?
Cine trebuie sa stie?

8. Primul nostru pas realist
Ce vom face mai intai?

Cine o va face? Pana cand?

Amintiti-va: Obiectiv clar = activitati practice - responsabilitati - termene = actiune. Instrumentele
digitale ajuta la organizarea proiectului, dar oamenii fac schimbarea.
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Sesiunea 24

Anexa. Fisa de lucru pentru construirea prezentarii
Titlul proiectului:

1. Problema

Ce problema comunitara abordam?

Ce dovezi arata ca exista aceasta problema?
2. Persoanele

Cine este afectat?

3. Solutia noastra

Care este ideea noastra de proiect?

4. Actiunea noastra

Ce vom face de fapt?

5. Impactul asteptat

Ce schimbari pozitive speram sa cream?

6. Suport digital

Ce instrumente digitale vom folosi si de ce?

7. Pasul urmator

Care este prima actiune realista pe care trebuie sa o luam?

Construiti-va cele trei diapozitive

Diapozitivul 1 - Problema: nevoia comunitatii; persoanele afectate; o dovada importanta.

Diapozitivul 2 - Ideea noastra: Solutie; activitati principale; impact asteptat.
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Diapozitivul 3 - De la idee la actiune: Instrumente digitale; responsabilitati; primul pas.
Verificarea finalad a prezentarii

(1 Problema noastra este clard. [ Explicdm cine este afectat. (1 Solutia noastra raspunde la problema.
(1 Activitatile noastre sunt realiste. (1 Impactul nostru asteptat este clar. 1 Instrumentele digitale au un
scop util. [ Diapozitivele noastre sunt simple si lizibile. 1 Avem un pas clar urmator. (1 Putem prezenta
prezentarea noastra in trei minute.
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Anexa. Cartonase pentru feedback intre egali

PUNCTE FORTE

Ce merge bine?

Un aspect al proiectului sau al prezentarii care este clar, realist sau convingator:
Fii specific: ce a functionat bine si de ce?

INTREBARE

Ce este inca neclar?

O intrebare care te-ar ajuta sa intelegi mai bine proiectul:

Fii curios: Cere informatii in loc sa faci presupuneri.

IMBUNATATIRI

Ce ar putea face proiectul mai puternic?

O sugestie realista:

Fii constructiv: Concentreaza-te pe proiect, nu pe persoana care il prezinta.
Pentru echipa de proiect

Dupa primirea feedback-ului, sortati-l in:

] Utilizati acum - Acest lucru va imbunatati proiectul nostru acum. [ Luati in considerare mai tarziu -

Util, dar nu este necesar acum. L1 Nu este relevant - Nu se potriveste proiectului nostru.

Doua imbunatatiri pe care le vom face:
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Anexa. Fisa de lucru — Pasul urmator

Imaginati-va ca proiectul dvs. incepe maine. Alegeti o actiune mica si realistd pe care o puteti finaliza in
urmatoarele 48 de ore.

Proiectul nostru:

Primul nostru pas este...

Persoana responsabila este...

Vom finaliza acest pas pana la...
Instrumentul digital care ne va ajuta este...
Cum va ajuta instrumentul digital?

1 Comunicati cu echipa [ Contactati participantii sau partenerii (1 Colectati informatii (1 Organizati
sarcini [ Setati un termen limita sau o intalnire 1 Creati continut digital (1 Partajati sau stocati fisiere
L1 Altele:

nainte de a incepe

1 Actiunea este realista. [1 Cineva este responsabil. [1 Stim cand ar trebui sa se intdmple. [ Stim ce

instrument digital poate ajuta. [ Oricine are nevoie de informatii o poate accesa.

Reflectia mea finala
O abilitate digitala pe care am dezvoltat-o in timpul acestui program este:

Un lucru pe care ma simt mai increzator sa-l fac este:
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O modalitate prin care pot folosi aceste abilitati in comunitatea mea este:
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