Intellectual Output 3

Ghid metodologic pentru predarea
educatiei social media

Beneficii si limite ale utilizarii social media in scoald

Sugestii practice pentru implementarea educatiel social media in Scoli
Cum s concepeti cu usurintd activitdti ce implicd utilizarea social media
Exemple de activitdti si sarcini scurte de invatare pentru dezvoltared
educatiei social media

Strategii de evaluare utilizand innstrumente social media

Concepte din domeniul educatiei social media explicate pe scurt

Social Media

I Literacy

Educational Toolkit for the Development
of Social Media Literacy

Cofinantat prin
programul Erasmus+
al Uniunii Europene

Erasmus-+ ref.no. 2019-1-R00I-KA201-063996

Continutul prezentului material reprezinta responsabilitatea exclusivd a
autorilor, iar Agentia Nationala si Comisia Europeana nu sunt responsabile
pentru modul in care va fi folosit confimutul informatier.




Produsul intelectual 3

. ./ Ghid metodologic pentru predarea educatiei social media
pé ’

Un ghid practic pentru predarea educatiei social media in clasa

Daca cu céativa ani in urmd educatia media era un teritoriu insuficient explorat, ce punea
numeroase dificultati celor care indrazneau sa il abordeze in scoala, astdzi acest domeniu a devenit o
componentd esentiald a educatiei. Schimbarile produse in urma efectelor pandemiei, digitalizarea
accentuata, explozia informationald, nevoia de a supravietui intr-o lume in care suntem bombardati
zilnic didn toate partile cu informatii de tot felul, toate acestea au facut ca educatia media sa devina
o prioritate pentru scoald, cel putin la nivel declarativ. Social media este, in zilele noastre nu doar un
mod de divertisment, cum inca considera multa lume, ci si o sursa din care tinerii se informeaza, in
care 1s1 gasesc modele, 1si revarsa frustrari, isi faac prieteni, invatd diferite lucruri etc. Social media
este, ne place sau nu, un univers in care elevii nostri cresc si se dezvolta, in paralel cu ceea ce le ofera
familia sau scoala. De aceea, a preda educatie media si educatie social media in scoald ar trebui sa

constituie o preocupare pentru orice profesor, indiferent de disciplina pe care o preda.

Al treilea obiect intelectual pe care il propunem in cadrul toolkitului realizat in cadrul
proiectului Erasmus+ no. 2019-1-RO01-KA201-063996 — Educational Toolkit for the Development
of Social Media Literacy este un ghid menit sa vina in sprijinul profesorilor care au inteles importanta
educatiei social media si care 1si doresc sa utilizeze instrumentele social media Tn scop educational,
atat pentru a preda notiuni legate de disciplina pe care o predau, cat si pentru a dezvolta competentele

media ale elevilor lor, Intrucat acestea din urma sunt extrem de necesare in dezvoltarea tinerilor.

Ghidul contine o serie de informatii sintetizate, care vin In completarea continutului din O1 si
02, precum si exemple practice de activitati si sfaturi utile pentru cei care doresc sa abordeze
doomeniul educatiei social media in scoala. Desigur, ghidul este creat in stransa legatura cu celelalte
doud obiecgte intelectuale din cadrul toolkitului. Astfel, o parte dintre informatiile prezente in ghid
pot fi accesate sistematic , intr-o forma vizuald adecvatd, in inteeriorul aplicatiei mobile. De
asemenea, tot in cadrul O4 sunt disponibile mai multe exemple de exercitii ce pot fi aplicate in cadrul
diverselor activitati cu elevii. Pentru activitati mai dezvoltate care sd implice educatia social media,

in cadrul OS5 sunt disponibile scenarii de lectii complete, adaptate in functie de diverse criterii.
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Asadar, prezentul ghid a fost conceput ca un element adiacent, ce vine in completarea celorlalte

instrumente din cadrul toolkitului ETDSML.

Beneficii i limite ale utilizarii social media in $coala

Indiferent ca este vorba despre Instagram, Snapchat, TikTok sau alte retele sociale, elevii din
zilele noastre sunt mai conectati ca oricand. Familiile lor sunt si ele conectate. Prin urmare profesorii
ar trebui sa profite, in sens pozitiv, de acest lucru pentru a contribui si mai mult la dezvoltarea
tinerilor. Odata depasita ideea ca social media reprezintd doar un mijloc de divertisment, integrarea
numeroase. Desigur, exista si riscuri si limitari ce ar trebui avute in vedere. Insa accentul ar trebui sa

fie pus pe beneficii.
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Utilizarea social media in scoali - beneficii:

- Social media si tehnologia fac parte din viata de zi cu zi, astfel Incat aducerea lor in clasa pare un

proces natural.

- Inlocuirea instrumentelor traditionale de invétare cu instrumente de social media poate incuraja

- A

elevii sa isi exprime creativitatea si i1 poate determina sd se implice mai mult in activitati.

- Social media este un instrument puternic care poate fi folosit in clasd pentru a imbunatati si dezvolta

competentele specifice secolului al XXI-lea.

- Platformele de social media au fost construite pentru a permite comunicarea si interactiunea intre

ele.
- Utilizarea social media oferd o gama bogata si diversa de surse de informatii disponibile.

- Diferitele functionalitati ale platformelor de social media permit crearea de continut original si ofera

educatorilor si elevilor o modalitate controlata de a-1 impartasi.

- Atunci cand sunt utilizate in mod corespunzator, mediile sociale ofera spatii digitale sigure si

monitorizate pentru o comunicare eficientd, sporind responsabilitatea si colaborarea.
- Toate platformele de social media au un rol important in socializare.

- Utilizarea social media in scoald este cea mai bund modalitate de dezvoltare a cetateniei digitale,

permitand elevilor sa inteleagd modul in care functioneaza social media prin propria lor experienta.

CREATVITY
CRITICAL THNKNG e
COLLABORATIVE LEARNNG
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Utilizarea social media in scoala - limitari:

- Riscul de excludere digitala poate dauna elevilor. Poate fi o provocare sa integrezi instrumentele
social media 1n clasa, mai ales daca exista elevi care nu au acces la internet sau nu sunt dispusi sa il

foloseasca.

- O utilizare adecvata a instrumentelor social media necesita un tip nou si specific de alfabetizare in

continua adaptare la o platforma tehnologica care se schimba rapid.
- Fluxul mare de informatii si comunicare poate fi coplesitor si poate duce la dispersarea atentiei.

- Proliferarea de date false, inexacte sau tendentioase pe internet poate ingreuna evaluarea critica si

alegerea surselor corecte.

- Mediile sociale pot fi o poarta de acces catre hartuirea cibernetica, discursul instigator la ura sau

radicalizarea online.

- Elevii pot petrece prea mult timp folosind ecrane atat in timpul liber, cét si in sarcinile scolare.
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sugestii practice pentru implementarea educatiei social media in scoli

Sa presupunem ca avem deja suficiente informatii despre ce inseamnd social media, despre
beneficiile si despre riscurile pe care le presupune folosirea instrumentelor social media in diverse
imprejurdri. De asemenea, sd presupunem ca am depdsit prejudecata ca social media iInseamnd doar
divertisment si cd am inteles cd a le interzice elevilor nostri sa foloseasca social media la scoala nu
este deloc o idee buna, ci, dimpotriva, ar fi mai bine sa integram instrumentele social media in
activitatile didactice. Intrebarea care intervine este cum facem acest lucru, astfel incat procesul si fie

cu adevarat util In dezvoltarea elevilor.

Sunt, de fapt, cateva intrebari pe care orice profesor ar trebui sa si le pund inainte de a utiliza
social media in clasa. Raspunsurile la aceste intrebari sunt necesare pentru ca procesul de integrare a
instrumentelor sd fie unul firesc, motivat si cu o finalitate educationala. Asadar, Tnainte de a folosi
social media 1n clasa, ar fi bine sd va raspundeti la intrebarile de mai jos sau cel putin sa reflectati

asupra lor, chiar daca nu veti avea toate raspunsurile de la Inceput.

o De ce vreti sa folositi social media in clasa? - Ganditi-va ce beneficii concrete aduce
acest lucru elevilor dumneavooastrd, dincolo de lucrurile generale pe care le stiti deja.
Care este finalitatea? Vreti doar sa va faceti orele mai atractive sau vreti sa ii invatati pe
elevi si lucruri legate de educatia social media?

o Cum intentionati sa folosti social media in clasa? - Veti folosi constant platforme de
social media sau doar pentru anumite proiecte? Ganditi-va pentru ce tipuri de activitati
sau pentru care momente din lectiile dumneavoastra este adecvat sa flositi social media.
Veti folosi social media doar in comunicare cu elevii sau si cu parintii?

o Ce platforme veti folosi? - Este stiut ca unele platforme sunt preferate de adolescenti,
in timp ce altele nu mai prezinta pentru ei prea mult interes. Trebuie sd ne intrebam daca
alegerile pe care le facem sunt potrivite pentru grupul caruia ne adresam. Iar daca alegeti
ceea ce le place lor, intrebati-va daca sunteti suficient de pregatit ca sa folositi platforma
respectiva.

e Care sunt politicile oficiale de folosire a social media? - Faptul ca vreti sd faceti
educatie social media si sa folositi instrumente social media in clasd este, desigur, un

lucru bun, Insa ar trebui ca inainte de a face acest lucru sa va asigurati cd nu incélcati

Material creat in cadrul proiectului no. 2019-1-RO01-KA201-063996 — Educational Toolkit for the Cofinantat prin

programul Erasmus+
Development of Social Media Literacy — co-finantat prin programul Erasmus+ al Uniunii Europene al Uniunii Europene



Produsul intelectual 3

.“./, Ghid metodologic pentru predarea educatiei social media
Py

nicio regula. Verificati care este pozitia scolii dumneavoastrd in aceastd privinta si

coordonati-va initiativele cu cele ale institutiei in care activati.

Ultima intrebare deschide un subiect vast, legat modul in care este perceputa in prezent educatia
social media in scoald. Politicile educationale difera de la o tard la alta de la o scoald la alta si de
aceea este dificil de stabilit lucruri concrete comune, care sa fie valabile pentru orice scoala. in plus,
difera si dotarile scolilor, ceea ce face ca decizia de a utiliza sau nu anumite retele sociale sa implice
mai multi factori decizionali. Tindnd cont de toate aceste aspecte, dacd dumneavoastra, ca profesor
va doriti sa utilizati social media in activitatea educationald, ar trebui sa urmariti cativa pasi meniti sa

dea coerenta demersului dumneavoastra.

1. Asigurati-va ca stapaniti notiunile legate de social media si dezvoltati-va competentele de
educatie media. Puteti face acest lucru apeland la cursuri specializate, dedicate profesorilor, dar si
prin studiu individual. Obiectele intelectuale create in cadrul proiectului Educational Toolkit for the
Development of Social Media Literacy sunt menite sa va ajute in acest sens. Ele sunt resurse deschise,
disponibile Tn mai multe limbi si pt fi accesate si descarcate gratuit de pe site-ul proiectului,

http://socialmedialiteracy.eu/.

2. Interesati-va care sunt politicile scolii dumneavoastrad in legatura cu utilizarea social media
st stabiliti Tn ce masura demersul pe care vreeti sd il propuneti se incadreaza in strategia educationala
a institutiei. In cazul in care scoala nu are astfel de reglementiri, poate ci este potrivit si discutati cu
conducerea scolii despre cum s-ar putea implementaa o strategie de educatie social media la nivelul
institutiei. Este un proces complex si de durata, dar sansele de a obtine reezultate durabile in ceea ce
privestee utilizarea social media in scoald sunt mult mai mari. In plus, demersul dumneavoastra ar
putea reprezenta un punct de plecare pentru a incuraja si alti colegi din scoala sa utilizeze instrumentee

bazate pe social media in activitdtile lor.

3. Alegeti cu grija instrumentele social media pe care urmeaza sa le utilizati, tindnd cont de
toate aspectele implicate, inclusiv cele legate de varsta elevilor, de accesibilitate, de scopul urmarit

etc.

4. Faceti diferenta intre utilizarea social media in scopuri personale si utilizarea social media in

scop profesional. Creati-va conturi separate pentru scopurile educationale si nu amesteecati lucrurile.
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5. Asigurati-va ca aveti acordul elevilor si al parintilor atunci cand utilizati instrumente social

media care implicd expunere sub orice forma a elevilor in mediul din afara clasei.

6. Ganditi-va de doua ori inainte de a posta orice informatie pe orice retea sociald pentru a evita
situatii neprevazute si nepldcute, dar si pentru a fi un exemplu pentru elevii dumneavoastra in ceea

ce priveste utilizarea responsabild a retelelor sociale.

7. Oricat de mare ar fi entuziasmul in a utiliza tehnologia si in a fi in ton cu preferintele elevilor,
siguranta lor este cea care trebuie sd primeze. lar cand vine vorba despre domeniul vast si plin de

pericole al social media, vigilenta profesorului trebuie sa fie maxima.

Acestea sunt, desigur, doar cateva precautii. Nu ar trebui sa ajungem in extrema cealalta, pentru
ca astfel vom fi descurajati si vom prefera mai degrabad sa nu mai folosim deloc social media. Nu
acesta este scopul precautiilor de mai sus. Ideea este sa gdsim un punct de echilibru, care sd permita
inserarea naturald a acestor instrumente in activitatea educationald. Nu este un demers usor, insd odata

experimentat, satisfactiile sunt si ele pe masurd, iaar beneficiile nu vor intarzia sa apara.
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Cum sa concepeti cu usurintd activitati care implica utilizarea social media

Daca ati trecut deja prin toate etapele anterioare si ati ajuns in faza In care ati decis cd vreti
sd utilizati social media in clasd, atunci ceea ce va raméne de facut este sa integrati Tn mod
sistematic aceste instrumente in lectii, astfel incat sa ajungeti sa dezvoltati si competentele de
educatie social media ale elevilor.

in functie de disciplina pe care o predati, decideti in ce tip de activitate doriti sa integrati
un instrument social media si aveti in vedere deopotriva competentele aferente disciplinei, precum
si competente de educatie social media pe care le puteti dezvolta. Mai jos va oferim un model de
template de activitate pe care 1l puteti utiliza atunci cdnd va concepeti activitatile dumneavoastra.
Modelul este explicat in detaliu in cadrul Modului 4 din suportul de curs ce constituie 102 din

prezentul toolkit educational.
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Titlul activitatii

Folositi titluri scurte si specifice care sa se refere la instrumentele

de social media

Subiect/ disciplina/

domeniu

Precizati disciplina de studiu sau diferite domenii/ arii in care ar

putea fi integrata lectia

Tipul lectiei (optional)

lectie de predare/ lectie recapitulativa/ evaluare/ proiect etc.

Virsta elevilor (clasa)

Durata

Instrumente social

media folosite

e - ceinstrumente/ canale de social media vefi utiliza
e - cum intentionati sa le utilizati
o - ce elemente de educatie in domeniul social media puteti

dezvolta

Rezultatele invatarii /

Competente de alfabetizare in domeniul social media care vor fi

competentele dezvoltate prin intermediul activitatii

dezvoltate

Metode/Strategii Ce strategii/ metode pedagogice veti utiliza?

utilizate

Descrierea activititii | /mpdrtiti activitatea in secvente scurte (etape). Prezentati-o pe

(pas cu pas) fiecare in parte in mod narativ, pe scurt. Ex:

Evaluare Cum veti evalua performanta elevilor in timpul activitatii si care
este "obiectivul" principal din acest punct de vedere?

Resurse Ce materiale ati folosit pentru a concepe activitatea?

Sfaturi si trucuri

Lectii invatate in urma implementarii (de completat dupa activitate)
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Mai jos, iatd un exemplu concret, implementat de catre unul dintre profesorii din echipa de

proiect:

Titlul activitatii

Harap-Alb pe Facebook - caracterizarea personajelor din basm

Disciplind/ domeniu

Literatura (literatura romana)

Tipul lectiei

proiect de grup

Virsta elevilor (clasa)

15— 16 ani

Durata

110 minute (2 lectii/ore)

Instrumente Social

Media utilizate

Facebook / Fakebook

Rezultate de invitare /

competente dezvoltate

® sd caracterizeze personajele unui basm cult;

e sa identifice aspectele definitorii in constructia personajelor,

e sd coreleze secvente din textul basmului cu trasaturile
identificate ale personajelor;

e sa cunoasca regulile de utilizare Facebook (termeni si conditii),

e sa identifice ,,pericolele” social media (profil fals/ fake news);

e sa aiba o privire critica de ansamblu asupra social media.

Metode/ Strategii e dezbatere, lucru in echipa, proiect
Descrierea  activitiitii | Pasul 1: Impdrtiti clasa in grupuri de 3 - 4 elevi si atribuiti fiecdrui
(pas cu pas) grup un personaj din opera
Pasul 2: Explicati sarcinile de lucru (crearea unui profil pentru
personaj utilizand aplicatia Fakebook si realizarea de postari)
Pasul 3: Lucrul in echipe - realizarea sarcinilor
Pasul 4: Prezentarea proiectelor
Pasul 5: Discutie dirijata legata de utilizarea Facebook
Evaluare Matrice de evaluare folosind criterii prestabilite
Resurse https://www.classtools.net/FB/home-page

Sfaturi &trucuri

Daca elevii nu sunt familiarizati cu astfel de proiecte, se recomanda
ca proiectul sa fie lucrat la finalul orelor dedicate textului respectiv,
dupd ce elevii au citit si discutat despre operd din perspectiiva

»traditionald”.
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Exemple de activitati si sarcini scurte de invatare pentru dezvoltarea

competentelor social media

Iata mai jos cateva idei de activitati pe care le puteti implementa cu elevii dumneavoastra.
Unele dintre ele sunt potrivite pentru anumite discipline de studiu, insa altele pot fi adaptate pentru
orice disciplind. Tot ce aveti nevoie pentru o activitate reusitd este o bund stdpanire a utilizarii

instrumentelor respective, precum si deschidere fatd de noutate.

ACTIVITATEAT

CREATI SI DISTRIBUITI PE RETELELE DE SOCIALIZARE [PENTRU ORICE SUBIEGT]

DESCRIERE: Creati un grup privat in retelele de socializare pe care numai membrii pot posta si
comenta. Apoi, utilizati acest grup pentru a partaja unele produse originale realizate de elevi, cum
ar fi texte, Tnregistrari audio, videoclipuri etc. Pentru a promova gandirea critica si interactiunile
pozitive, creati un mediu sdnatos in care pot fi acceptate doar comentarii constructive si pozitive.
DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Pentru a promova gandirea creativa
si criticd pentru a genera un mediu responsabil si interactiuni pozitive intre elevi pe retelele de

socializare.

ACTIVITATEA 2

Canalul nostru video pe social media (pentru orice subiect]

DESCRIERE: Creati un canal video pe o platformd online de video-sharing pentru a pune la
dispozitie scurte videoclipuri tematice produse de elevi si de profesor. Nu uitati sa asigurati
drepturile de imagine corespunzatoare.

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Pentru a promova responsabilitatea

elevilor, monitorizata de profesor, care garanteaza calitatea buna a videoclipurilor.

programul Erasmus+
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ACTIVITATEA 3

Eveniment live - o clasé deschisé (pentru orice subiect)

DESCRIERE: Provoacda un grup de elevi sa dezvolte o temd care sd fie Tmpartasitd cu
comunitatea scolara prin intermediul unei platforme de streaming live. Asigurati-va ca elevii si-
au organizat interactiunea tinand cont de tema, de timpul disponibil si de tehnologia adecvata.

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Permite comunicarea si colaborarea
intre elevi si intreaga comunitate si favorizeaza intelegerea acestora cu privire la impactul bun al

unui eveniment live in social media bine organizat.

ACTIVITATEA 4
Dreptul la "Twittering”. Dezvoltarea cunostintelor prin intermediul unui tweet (pentru orice
disciplind]

DESCRIERE: Tema activitatii este discriminarea rasiala si de gen. Elevii urmaresc un film in clasa

si iau notite conform metodei Cornell. Activitatea de reflectie se va desfasura pe Twitter in trei etape.

e Elevii comenteaza si raspund la intrebari despre film cu ajutorul unui twitter.
e Profesorul propune o imagine din film pe care elevii o vor analiza si comenta cu o
scurta legenda.

e Profesorul, sau elevii Insisi, initiaza fire de discutie
O singura regula: se admit doar comentarii scurte si pozitive
DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE:

o 1i educd pe elevi sa foloseasca Social Media pentru invéatare gi pentru co-constructia cunoasterii
o 1iinvata pe elevi sa scrie texte scurte si concise cu ceea ce "conteaza cu adevarat"
o le permite elevilor sd analizeze un continut intr-un mod mult mai atractiv si captivant, motivandu-

i sa invete

EXEMPLE DE EXERCITII: La finalul activititii, se vor propune exercitii pe temele abordate. in ceea
ce priveste educatia social media, vor fi propuse cateva intrebari referitoare la cele mai importante aspecte

legate de utilizarea Twitter si de redactarea unui text scurt, precum si de alegerea cuvintelor pozitive.
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ACTIVITATEA S

Matematicieni celebri i teoremele lor (pentru Matematica ]

DESCRIERE: Cereti-le elevilor sa faca o prezentare video a unei teoreme/ axiome din matematica
si sd Insoteascd prezentarea de un portret al matematicianului caruia i se datoreazd respectiva
teorema. Video-urile pot fi incarcate pe canalul de Youtube al clasei. Evident, este genul de
proiect care poate fi adaptat pentru oricee disciplina.

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Este o activitate relevantd pentru ca implica
deopotriva navigarea pe internet in cautarea de informatii, precum si manuirea instrumentelor
digitale. Pornind de la acest gen de activitate se ppoate discuta despre partajarea continutului pe

retele sociale, despre veridicitatea informatiilor etc.

ACTIVITATEA B

Laboratorul nostru pe Instagram (pentru Chimie/ Biologie]

DESCRIERE: Pentru a face orele de stiinte mai dinamice, puteti invita elevii sd filmeze
experimentele pe care le fac si sa le posteze intr-un cont de Instagram special conceput in acest
sens, sub forma de Story sau Reels.

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Activitatea poate fi extrem de atractiva pentru

elevi si 1n acelasi timp va da prilejul sa aduceti in discutie o multime de informatii despre folosirea

Instagramului, una dintre retele sociale preferate ale adolescentilor de azi.

Material creat in cadrul proiectului no. 2019-1-RO01-KA201-063996 — Educational Toolkit for the Cofinantat prin

programul Erasmus+
Development of Social Media Literacy — co-finantat prin programul Erasmus+ al Uniunii Europene al Uniunii Europene




Produsul intelectual 3

19

.“./, Ghid metodologic pentru predarea educatiei social media
Py

ACTIVITATEA ]

v

#salveazaplaneta - Cum sa invatdm folosind hashtagurile (pentru stiinte)

DESCRIERE: Cereti-le elevilor sa realizeze un mini proiect din 7 ilustratii Insotite de text, care sa
incurajeze comunitatea sa faca diferite actiuni pentru salvarea mediului si combaterea poluarii.
Alegeti un hashtag comun pe care sa il utilizeze toata clasa si publicati postarile pe o paginad de
Instagram special creatd. Cereti-le elevilor sa adauge alte hashtaguri relevante la fiecare postare
si sd explice de ce au ales acele hashtaguri si cum influenteaza ele postarile.

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Elevii vor invata despre functionalitatea
hashtagurilor, dar si despre notiuni legate de amprenta digitala si despre modul in care pot fi

accestae diverse informatii pe internet.

ACTIVITATEA 8

Buletinul meteo (pentru stiinte]

DESCRIERE: Pe baza cunostintelor asimilate in cadrul orelor, cereti-le elevilor sa realizeze timp
de o saptdmand, zilnic, un buletin meteo al zilei. Puteti implica in exercitiu o aplicatie
meteorologica, care sa 1ii ajute in culegerea informatiilor.

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Activitatea poate fi un excelent mod de a discuta
cu elevii despre datele pe care le coleteaza aplicatiile, despre geolocatie sau despre protejarea

datelor personale in diferite contexte.

ACTIVITATEA

Orasul meu in 30 de secunde (Literaturd/ Geografie/ Istorie)

DESCRIERE: Ideea acestei activitati este de a prezenta esentialul legat de un loc anume intr-un
timp cat mai scurt. Si acest lucru se poate realiza prin crearea de Reels pe care elevii le pot posta
intr-un cont Instagram special creat in scop didactic.

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Activitatea este relevantd pentru ca antrencaza

capacitatea de sinteza, gandirea criticd si poate sa conducd la discutii legate de utilizarea

Instagramului, de protectia datelor etc.
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AcTiviTATEA 10

Pe urmele personajelor literare (Literaturd]

DESCRIERE: Utilizdnd Google Maps si Google Earth, elevii pot re-crea trasee pe care le parcurg
personajele din anumite texte literare, mai ales daca este vorba despre romane realiste, de aventuri
sau de cdldtorie. Le puteti cere sa partajeze hartile obtinute si pornind de la ele sa cerceteze diverse
aspecte. Adicaceent, le puteti cere sd facd ei ingisi un traseu prin oras sau prin spatiul scolii si apoi
sd descrie, pe baza observatiilor facute, o pagina de literatura sau o stire.

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Activitatea este utila din perspectiva educatiei
media, deoarece in cadrul ei pot fi aduse in discutie diverse aspecte legate de relatia dintre lumea

reala si cea virtuald, de ceea ce inseamna o stire etc.

AcTiviTATEAT]

Tinerii antreprenori (educatie antreprenorialé]

DESCRIERE: Ca proiect de grup li se poate cere elevilor sd construiascd o mini-strategie de
marketing si comunicare in social media pentru un brand/ produs. Se poate utiliza aplicatia
Fakebook tool pentru a simula o pagina de Facebook care sa promoveze produsul respectiv sau 1i
puteti ldsa pe ei sa aleaga ce retea sociald sa foloseasca.

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Activitatea este relevantd pentru a discuta atat
despre social media in general, cat si despre publicitatea tintita si despre mecanismele manipularii

1n social media.

ACTIVITATEA 12
Radio "Let's face it from a distance” - Creati podcast pentru Web-Radio scolar [pentru orice

subiect)

DESCRIERE: Activitatea promoveazi crearea de podcasturi prin intermediul platformei Spreaker. In

plus, podcasturile sunt partajate automat pe pagina de Facebook si pe contul de Twitter, permitand

programul Erasmus+
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atingerea unei comunititi mai largi decit comunitatea scolard care a conceput si creat podcastul.
Podcasturile sunt elaborate pe diferite obiective, de la studierea unor teme scolare sau activitati educative,
pana la divertisment si dezvoltarea unor cunostinte muzicale specifice. Evaluarea se va axa pe instrumentul
spreaker si pe unele aspecte legate de GDPR.

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Aceasta activitate este relevantd pentru ca
imbunatateste cooperarea dintre elevi in crearea podcastului. Este o excelenta "sarcind de realitate" care i
determina sa interactioneze cu o comunitate mai largé prin intermediul contului oficial al radioului scolar.

- https://www.spreaker.com/user/radiodad.

AcTiviTaTea 13

UN CLUB DE LECTURA SOCIALA/ Canva for Social [pentru literatura)

DESCRIERE: Activitatea constd 1n lansarea unui concurs pentru crearea unei pagini Instagram sau
Facebook pentru un club de lectura. Elevii creeaza o copertd pentru o pagind FB sau o poveste
Instagram. In cazul in care elevii nu au varsta necesara pentru a accesa Social Media, profesorul va
deschide un Google Classroom cu imaginea de coperta castigatoare. Coperta trebuie sa fie inspirata de
cartea pe care o citesc in clasd; scopul paginii sau al povestii este de a dezvolta o dezbatere in jurul
cartii.

DE CE ESTE RELEVANTA ACTIVITATEA: Activitatea poate contribui la dezvoltarea gandirii
critice si a competentelor de dezbatere in jurul unor teme. In acelasi timp, activitatea permite

profesorilor sé prezinte un instrument util si adaptabil precum Canva.

EXEMPLU DE EXERCITII: intrebiri despre aceste probleme :
o Ce se intampla cu materialele voastre (fotografii, texte ...) atunci cand le incarcati pe un SM?
o  Ce limbaj trebuie sa pastrati in timpul unei dezbateri publice?
o  Care sunt nivelurile de confidentialitate?

o  Ce tipuri de imagini care pot fi publicate (de exemplu: dacd un elev poate incarca o imagine

care 1i reprezinta colegii)?

programul Erasmus+
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ACTIVITATEA 14

Impactul social media (pentru orice subiect)

DESCRIERE: Oferiti elevilor posibilitatea de a cerceta si de a-si formula o opinie cu privire la
impactul oricarei retele de socializare, identificand aspectele pozitive si negative si publicul tinta.
Efectuati un sondaj online pentru a le inregistra opinia si discutati-o cu clasa.

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: incurajeazi creativitatea si gandirea

critica si ofera elevilor posibilitatea de a avea o perspectiva diferitd asupra social media.

ACTIVITATEA TS

Banda desenata - My routine/ BD - App Pixton (pentru limbi stréine - franceza]

DESCRIERE: Activitatea are ca scop crearea de personaje, alegerea locatiilor, atribuirea de

miscari acestora, prin utilizarea aplicatiei Pixton -

https://www.pixton.com/. Activitatea se concentreaza in primul rand in consolidarea cunostintelor
dobandite privind vocabularul de rutind intr-o limba straina. Principalele teme asupra carora se
vor crea exercitii vor fi in jurul identitatii digitale.

DE CE ESTE RELEVANTA ACTIVITATEA: Activitatea ajuti la crearea unei identitati
digitale. In ceea ce priveste SML, aceasta activitate, bazatd pe utilizarea unui instrument care
ofera un nivel ridicat de personalizare, este relevanta deoarece le permite elevilor sa creeze un

avatar si sd reflecteze asupra identitatii digitale.

ACTIVITATEA 16

Spune-mi unde locuiesti si iti voi spune din ce factiune faci parte

DESCRIERE: Ideea principald este de a cauta imagini sau site-uri cu imagini de cladiri istorice si de a

crea Padlets (vezi exemplu : https://it.padlet.com/piazza3/xj92yknj2myactrh). Ceva de genul acesta se

intAmpla in fiecare oras european, clidirile medievale spun istoria. in special unele dintre elementele
arhitecturale ale acestora permit identificarea factiunii familiei proprietarului, de exemplu crenelurile
dreptunghiulare pentru Guelfi si crenelurile in forma de coada de randunica pentru Ghibelini. Activitatea,

menitd sd Tmbunatiteascd cunostintele elevilor in materie de patrimoniu cultural, constd in a le cere sa

programul Erasmus+
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navigheze pe internet pentru a gasi imagini ale unor cladiri importante din oragele italiene al céror stil
arhitectural s indice identitatea lor politicd medievala. Profesorul pregéteste un Padlet si insereaza doua
posturi. Unul este instructiv cu privire la modul de cdutare a imaginilor prin utilizarea Google images,
facand distinctia intre licentele posibile. Celdlalt post insereaza o imagine ca exemplu. Padlet-ul este
impartit cu clasa. Profesorul explicd cum se creeaza un post Padlet si cum se insereaza imagini sau cum se

incorporeaza un site.

DE CE ESTE RELEVANTA ACTIVITATEA: Activitatea este relevantd pentru SML, deoarece

imbunatateste aceste competente specifice:

o sadistingd intre diferite licente posibile (evitand cea contra cost);
o sa mentioneze intotdeauna sursa din care este preluat materialul folosit, scriind o scurtd

legenda.

EXEMPLE DE EXERCITII: Diferite tipuri de intrebari despre instrumentul Padlet si despre licentele

de utilizare a imaginilor.

ACTIVITATEATT
Londra la indeména ta (pentru englez ca limba straina si geografie]

DESCRIERE: Aceasta activitate are scopul de a-i ajuta pe elevi sd invete cum sd foloseasca
o aplicatie pentru a obtine informatii utile in timpul célatoriilor. Aplicatia 1i poartd pe elevi
intr-o calatorie virtuald prin Londra, deoarece in prezent acestia nu pot caldtori din cauza

pandemiei.

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Aplicatia LONDON TRAVEL
GUIDE este una reald, descarcata gratuit in Londra. Este organizata sub forma unui Thinglink
cu patru sectiuni: Harta, Situri, Plimbari, Itinerarii. ei pot alege din patru itinerarii diferite.
Elevii vor organiza un tur virtual al Londrei folosind meniul aplicatiei, apoi isi vor socializa

munca pe un SM la alegere.

EXEMPLE DE EXERCITII: Testul final de evaluare a cunostintelor privind aplicatia poate

fi unul cu alegere multiplad sau un test de tip Adevarat si Fals despre instrumente si optiunile

oferite de aplicatie.
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ACTIVITATEA 18
Investigarea Youtube (pentru muzicd)

DESCRIERE: Elevii confunda adesea putinele informatii disponibile imediat in titlu, nu citesc
descrierea si, mai rar, deschid ferestrele de aprofundare. Daca continutul nu este deja cunoscut,
el confundd numele canalului youtube pe care este incarcat videoclipul cu autorul. Chiar si
atunci cand informatiile sunt disponibile, este necesar sa stie cum sa le selecteze si, eventual,

sa acceseze referintele hipertext.
DE CE ESTE RELEVANTA ACTIVITATEA: Activitatea este relevanti pentru a:

o sdidentifice originea si continutul videoclipului,
o contextualizarea spatiald si temporala a continuturilor la care se are acces
o sd detecteze eventualele drepturi si recunoasteri, daca se intentioneazd sa

readuca videoclipul in alte contexte

EXEMPLE DE EXERCITII: Avand in vedere o imagine de pe Youtube a unui videoclip
muzical, elevii ar trebui sa fie capabili sa raspundad la urmatoarele intrebari sub forma de

alegere multipla.

o Titlul

o Autor/Interpret

o Data de realizare/data de executie/data de incarcare
o Numele canalului Youtube

o Orice detinator de drepturi de autor (de exemplu, casa de discuri)

ACTIVITATEATS
Geografie digitald si schimbari climatice - uMap (pentru Geografie)

DESCRIERE: Activitatea 1si propune sa propuna o abordare analitica a schimbarilor climatice
si a complexitatii fenomenelor de mediu, legand reprezentarea geografica a elementelor si
factorilor (atat naturali, cat si antropici) de aplicarea metodei stiintifice pentru identificarea

relatiilor cauza-efect. Obiectivul principal este de a incuraja dobandirea unei perspective

programul Erasmus+
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ecologice utile pentru interpretarea fenomenelor naturale si intelegerea criticd a obiectivelor de
dezvoltare ale societitii umane. In acelasi timp, activitatea promoveazi dezvoltarea
competentelor digitale prin utilizarea unor instrumente digitale avansate bazate pe GIS

(Geographic Information Systems)

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Utilizarea aplicatiei uMap va

permite elevilor sa creeze harti cu niveluri Open Street Map si sa le insereze pe un site web.

ACTIVITATEA 20

Thinglink: invatati prin descoperire - aplicatia web Thinglink

(Visual learning for Students with Special Needs)

(Invitarea vizuala pentru elevii cu nevoi speciale)

DESCRIERE: Thinglink permite crearea unei imagini interactive prin inserarea de fotografii, audio,
video, link-uri externe. Dupa ce ati ales imagini, fotografii, harti ale unui loc (real sau fantastic), puteti
insera etichete care sa aprofundeze si sd personalizeze aceste imagini. Toti elevii din clasa fotografiaza
o0 zond a scolii. Fiecare dintre ei incarca imaginea aleasd pe Thinglink si o Tmbogéteste cu tag-uri privind
lexicul obiectelor si audio al cuvintelor alese in limba italiana si un scurt video descriptiv mut al utilizarii
spatiului ales. Dupa ce videoclipurile au fost incarcate pe Classroom, profesorul va crea un test cu
alegere multipla de traducere in limbile straine studiate a lexicului prezentat de elevi. Lucrarea creata cu
Thinglink este apoi partajatd pe canalele sociale ale scolii (aplicatia web este deja conectatd la GSuite),
unde elevii pot interactiona realizand exercitii sau sarcini de realitate (virtuald).

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Aceasti activitate este relevanti pentru cd
le permite elevilor si invete prin descoperire. In plus, intrucat elevii sunt creatorii produsului
educational, ei pun 1n aplicare o strategie de invatare intre egali pe care publicarea si partajarea pe
retelele sociale ale scolii o consolideaza si mai mult. This activity lends itself to being inclusive because
the use of different types of tags (writing, audio and video) facilitates the greater involvement of students
with difficulties.

EXEMPLE DE EXERCITII: Testul final va avea ca scop verificarea unor cunostinte de baza privind

utilizarea imaginilor si a licentelor de copyright aferente. Acesta poate fi structurat in intrebari

simplificate de tip adevarat sau fals.

programul Erasmus+
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AcTiviTATEA 2]

Tu esti autorul - invatd despre drepturile de autor (pentru orice subiect]

DESCRIERE: Acest tip de activitate este foarte util si poate fi aplicat la orice proiect la care lucreaza
elevii dumneavoastra. Practic, activitatea consta in aplicarea si exersarea utilizarii Creative Commons
si a exceptiilor la propria lor lucrare. Includeti o sectiune de analiza a lucrérilor pe care le-au realizat
in cadrul unui proiect, din perspectiva drepturilor de autor. Lasati-i sd prezinte sursele pe care le-au
folosit si sd explice daca au procedat corect, dar explicati-le inainte ce Tnseamna copyright si creative

commons.

DE CE ESTE RELEVANTA ACEASTA ACTIVITATE: Aceasti activitate este relevanti pentru

ca le permite elevilor sd inteleagd cat de important este dreptul de autor si cum sa utilizeze corect

lucrérile altora in proiectele lor.
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Strategii de evaluare utilizdnd instrumentele social media

In orice sistem educational, procesul de evaluare in sine reprezintd un domeniu vast, adesea
plin de controverse. Evaluarea este un proces complex, in care trebuie s tinem seama de mai multi
factori si de aceea oricét de bine conceputd ar fi o strategie de evaluare, ea trebuie adaptata in functie
de contextul educational la care ne raportam. Atunci cdnd folosim instrumente social media in
procesul educational, evaluarea poate deveni o provocare si mai mare. Intrebarea care se pune este in
ce masurd evaludm competente specifice disciplinei si iIn ce masurd este necesar sa evaluam
competentele social media dezvoltate. Desigur cd primordiale rdman competentele specifice
disciplinei predate si pentru evaluarea acestora exista standarde educationale specifice fiecarui sistem
de invatdmant, organizate pe niveluri, clase, varste.

Pentru evaluarea dezvoltdrii competentelor social media este, nu existd deocamdata
instrumente atat de detaliate, Tnsa atunci cand ne propunem sa facem acest lucru, ne putem raporta la
cadrul de referintd European. Doua instrumente utile in acest sens sunt 7The Digital Competence
Framework for Citizens si European Framework for the Digital Competence of Educators:
DigCompEdu

Mai jos va oferim un exemplu de tabel ce ar putea fi folosit pentru etapa de evaluare a unui
produs realizat de elevi, In care s-au folosit si instrumente social media, tindnd cont si de competentele
media dezvoltate.

Urmatoarea grila are scopul de a evalua capacitatea elevilor de a dezvolta o prezentare in mod
colaborativ. Pentru a evalua procesul de dezvoltare a produsului, ar putea fi potrivitd o listd de
performanta. Prin analogie cu nivelurile necesare pentru evaluarea competentelor, aceasta ar putea fi

structurata pe patru niveluri: AVANSAT, INTERMEDIAR, DE BAZA, INITIAL

Legenda listei de performanta:

e AVANSATA = AUTONOMA SI CONSTIENTA
e INTERMEDIAR = IN MOD AUTONOM

e BAZA = NU INTOTDEAUNA CORECT

e INITIAL = NUMAI CU AJUTOR
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Lista de performante pentru evaluare

Av.

Interm.

Domeniul 1:
Utilizarea

mediilor si

Cautarea de informatii de Incredere pe internet

Stocarea si schimbul de informatii

Evaluarea validitatii, fiabilitatii, utilitatii = si

resurselor credibilitatii informatiilor prin raportarea surselor
digitale pentru | Crearea si gestionarea continutului cu ajutorul
invitare instrumentelor de colaborare

Domeniul 2:
Comunicare si

cooperare

Folosirea a mai mult de un instrument de
comunicare online: e-mail, chat, sms, mesagerie

instantanee, retele sociale.

Organizarea resurselor digitale pentru utilizare
personalad curentd, utilizare gi reutilizare viitoare,

partajare cu alte persoane.

Utilizarea tehnologiilor digitale pentru a Incuraja si
imbunatati strategiile de invatare in colaborare,
pentru schimburi 1n grupuri, ca instrument de
sarcinilor in colaborare

realizare a sau ca

instrument de prezentare a rezultatelor.

Domeniul 3:
Crearea de

continut

Producerea si editarea de continut multimedia in
mai multe formate: hipertext, imagini, videoclipuri,

fisiere audio.

Integrarea si reelaborarea continutului digital

Domeniul 4:
Siguranta &

confidentialitate

Utilizarea corectd a parolelor pentru a proteja

accesul

Identificarea, evaluarea si selectarea resurselor
digitale de invatare in conformitate cu cerintele

privind drepturile de autor si accesibilitatea

Cunoasterea si respectarea GDPR-ului

Solutionarea problemelor legate de utilizarea

Domeniul 5: tehnologiilor
Solutionarea Solutionarea  intr-un mod creativ, situatii
problemelor problematice care necesitd aplicarea cunostintelor

si abilitatilor la situatii noi
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Planificarea, monitorizarea si reflectarea asupra

parcursului de invéatare
Domeniul 6:

Reunirea dovezilor progresului si utilizarea lor
Monitorizarea si ) ]
pentru a planifica etapele ulterioare de invatare
crearea de

. Utilizarea unui document narativ in care sa va
evaluarl . . . . . . . . .
exprimati gandurile si ideile prin intermediul

instrumentelor digitale

Procedura de autoevaluare este, de asemenea, foarte importanta atunci cand incercam sa
evaluam dezvoltarea competentelor de social media literacy, deoarece, de fapt, efectele social
media literacy ar trebui sd fie vizibile, pe termen logarhic, in modul in care se comporta elevul si
in capacitatea sa de a-si analiza competentele. Un chestionar de autoevaluare are ca scop
consolidarea deprinderilor obtinute. Acesta poate fi structurat pe aceleasi patru niveluri pentru

evaluarea competentelor.

Legenda chestionarului de autoevaluare:

e A = am o capacitate foarte buna de a opera singur(a)

e B = am o capacitate buna, dar uneori am nevoie de ajutor
e C = Am unele abilitati si am adesea nevoie de sprijin

e D = Am cateva abilitati, dar in majoritatea cazurilor am nevoie de sprijin

A/B|C|D
Do enIGINE Cautarea de informatii pe internet folosind un motor de cautare
Utilizarea Stocarea si partajarea informatiilor
mediilor si Partajarea fisierelor descarcate de pe internet sau a produselor de la
resurselor mine.

digitale pentru | Evaluarea validitatii, fiabilitatii, utilitatii si  credibilitatii

5

invitare informatiilor prin raportarea la sursele de informare

Identifica stirile false
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Area 2:
Communication

and cooperation

Utilizeaza mai multe instrumente de comunicare online: e-mail,

chat, sms, mesagerie instantanee, retele sociale

Creeaza si gestioneaza contacte pe dispozitivele mele

Realizeazd apeluri video de grup folosind cele mai comune

platforme: Meet, Skype, Zoom...

Partajeaza continut cu instrumente de colaborare: aplicatia Google

Partajeaza continuturi proprii

Utilizeaza tehnologiile digitale pentru a promova si imbunatati
strategiile de Invatare colaborativa, pentru schimburi de grup, ca
instrument pentru a realiza sarcini de colaborare sau ca instrument

de prezentare a rezultatelor

Realizeaza continut multimedia in mai multe formate: hipertext,

Crearea de _ S S ]

imagini, videoclipuri, fisiere audio

continut : : __ : :
Editeazd continut multimedia in mai multe formate: hipertext,
imagini, videoclipuri, fisiere audio
Utilizeaza corect parola pentru a proteja accesul la dispozitivele
mele
Identifica riscurile care pot deteriora dispozitivele mele
Actualizeaza in mod regulat sistemul operational al computerului si

Area 4:
software-ul de securitate

Safety & . -

. Realizeaza frecvent copii de rezerva
Privacy

Selecteaza resursele digitale pentru invitare , in conformitate cu

cerintele privind drepturile de autor si accesibilitatea

Citeaza Intotdeauna sursa si/sau autorul continutului digital inainte

de a-l partaja online

Domeniul S:
Solutionarea

problemelor

Rezolva probleme legate de utilizarea tehnologiilor

Instaleaza software si aplicatii descércate din surse sigure

Cauta asistentd online pentru blog, forum, tutorial video

Selectati dispozitivele si aplicatiile adecvate

Identifica solutiile disponibile pentru invatarea online

Rezolva, intr-un mod creativ, situatii problematice care necesita

aplicarea cunostintelor si abilitatilor in situatii noi.

*Domeniul 6:

Planifica-ti propriul traseu de invétare.

Monitorizeaza-ti propriul proces de invatare
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Monitorizare si | Aduna dovezile progresului de invétare

evaluare Utilizeaza aceste dovezi pentru a planifica etapele ulterioare de

invatare.

Utilizeaza instrumente digitale pentru a redacta un document narativ

* [n DigComp 2.1 existi 5 domenii, al 6-lea a fost addugat de noi

Goncepte din domeniul educatiei social media explicate pe scurt

Domeniul educatiei social media este complex si dezvoltarea competentelor aferente acestuia
se face in timp, prin practicd constanta. Pentru ca procesul sa fie eficient este necesar sa ne intoarcem
mereu la cateva concepte de bazd pe care atit noi, ca profesori, cat si elevii nostri trebuie sa le
intelegem corect. Am sintetizat in cele ce urmeaza cateva concepte pe care le consideram importante
in predarea educatiei social media in scoala. Ele sunt explicate pe larg in modulele aferente din
suportul de curs realizat ce constituie O2 realizat in cadrul prezentului proiect. Informatiile pot fi, de
semenea, accesate intr-un mod eficient, prin intermediul aplicatiei mobile din cadrul toolkitului -

https://app.socialmedialiteracy.eu/

v’ Educatia 4.0

Educatia 4.0 este o metodologie de predare bazata pe invatarea prin activitati de proiect. Elevii
ar trebui sa fie familiarizati cu invatarea bazata pe proiecte inca din primele clase. Aceasta parte a

Educatiei 4.0 1i va Invata abilitdti organizatorice, managementul timpului si abilitati de colaborare.

O frontierd importantd de explorat pentru educatia viitorului este experienta specifica
domeniului. In cazul invatimantului superior, aceasta se poate traduce printr-o imersiune in lumea
reald, in care studentii isi pot imbunatati cunostintele in domeniu.

Pentru invatamantul primar si secundar inferior, acest lucru se poate traduce prin posibilitatea

de a parasi sala de clasd si de a intra in agentii de educatie non-formala semnificative, cum ar fi

muzeele, centrele media, centrele de studii istorice etc.
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Un alt domeniu important de competente care trebuie dezvoltat in EDU 4.0 este analiza
datelor. Trebuie sd o ludm in considerare atit in legatura cu importanta tot mai mare a analizei
statistice pentru a descrie si a prezice evenimente viitoare, cat si pentru a dezvolta abilitatile de critica

a surselor.

v’ Evolutia educatiei

Educatia 1.0 - predarea frontala clasica, transmiterea de informatii
Educatia 2.0 - invatarea prin cooperare la clasa, utilizarea diferitelor retele sociale

Educatia 3.0 - studentii sunt considerati nu numai consumatori de informatii, ci si creatori de

informatii si continut

Educatia 4.0 - strans legata de competentele de programare, stimuleaza un proces personalizat

de predare si invatare.

v’ Educatie media & Competente in domeniul social media - de ce sunt necesare?

Educatia media i1 ajutd pe elevi sd pund intrebarea potrivita pentru a afla autorul, punctul lor de
vedere continut de mesaj, intentia de comunicare, alegerea instrumentelor si apelul la actiune evident

sau ascuns, prezent in fiecare produs media.

»Social media literacy este ansamblul de competente tehnice, cognitive si emotionale necesare
atunci cand se utilizeaza social media pentru cdutarea de informatii, pentru comunicare, pentru

crearea de continut si pentru evitarea si rezolvarea problemelor, atat in context profesional, cat si

social." (Vanwynsberghe, Vanderlinde, Georges & Verdegem, 2014)

programul Erasmus+
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o O

v’ Gompetente media

Cadrul de competente digitale al UE pentru cetdteni DigiComp 2.1 grupeaza competentele

digitale In urmatoarele 5 domenii:

* Domeniul de competenta 1: alfabetizare in informatii si date
* Domeniul de competenta 2: comunicare si colaborare

* Domeniul de competenta 3: crearea de continut digital

* Domeniul de competenta 4: siguranta

* Domeniul de competenta 5: rezolvarea problemelor

Comisia Europeand a elaborat, de asemenea, un cadru comun de referintd care
defineste si caracterizeaza competentele digitale pe care educatorii trebuie sd le abordeze in
mediul lor profesional, de la competentele profesionale la competentele pedagogice si cele ale
elevilor . Acest cadru european, DigCompEdu, descrie competentele digitale organizate in 6

domenii:

1. Implicare profesionald

Material creat in cadrul proiectului no. 2019-1-RO01-KA201-063996 — Educational Toolkit for the Cofinantat prin

programul Erasmus+
Development of Social Media Literacy — co-finantat prin programul Erasmus+ al Uniunii Europene al Uniunii Europene




Produsul intelectual 3

P
1

g

s Ghid metodologic pentru predarea educatiei social media

2. Resurse digitale

3. Predare si invatare

4. Evaluare

5. Abilitarea cursantilor

6. Facilitarea cursantilor competenta digitala
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(source: https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC1074660)

v Niveluri de competent in alfabetizarea media

Fiecare competenta de alfabetizare media poate fi stdpanita la unul dintre cele patru niveluri de

competenta:

o Initiala - numai cu ajutor
o De baza - nu intotdeauna corect
o Intermediar - executa autonom

o Avansat - performeazd autonom si constient
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v’ Goncepte-cheie in educatia media

Majoritatea expertilor sunt de acord asupra acestor 5 concepte-cheie ca baza a educatiei media:
* Conceptul cheie 1: Toate mesajele media sunt ,,construite”
* Conceptul cheie 2: Mesajele media ne modeleaza perceptiile asupra realitatii
* Conceptul cheie 3: Audienta diferita, intelegere diferita a aceluiasi mesaj
* Conceptul cheie 4: Mesajele media au implicatii comerciale

* Conceptul cheie 5: Mesajele media contin puncte de vedere

v’ Utilizarea retelelor sociale in scoald

Utilizarea retelelor sociale in scoald ar trebui sa aiba un set de obiective:
* sa personalizeze Invatarea (invatare in propriul ritm)

* sd promoveze invdtarea colaborativda si cooperativa (elevii nvata unii de la altii si

clarifica indoielile intre e1)
« sa ofere feedback elevilor despre procesul lor de invatare
* pentru a evalua Invatarea elevilor

* sa ofere feedback profesorilor despre procesul de invatare si continutul care urmeaza sa

fie revizuit

* sa dezvolte autoevaluarea

v" Obiceiuri de consum media in retelele sociale

Modul in care o persoand utilizeaza retelele sociale - ce platforme, cat timp petrece pe ele si
exact cand, in ce tip de activitdti se angajeaza in timp ce este online, pe ce dispozitive - formeaza

»obiceiuri de consum media” ale individului respectiv. Aceste date agregate sunt utilizate in general
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de catre marketeri pentru a imbogati si a prelungi interactiunea utilizatorilor, si pentru a maximiza

profitul clientilor comerciali.

Utilizarea social media are propriile particularitdti, in comparatie cu "mediile
traditionale". Doud dintre caracteristicile principale sunt particularizarea si interactiunea.
Particularizarea continutului permite ca tehnologiile inteligente sd ofere unei persoane un
continut care corespunde preferintelor si intereselor sale. Interactivitatea este unul dintre cele
mai importante motive pentru care oamenii se alaturd platformelor social media. Ceea ce cauta
oamenii este participarea la o conversatie mai ampla, doresc sa socializeze, sa vada imagini de

la prieteni si familie, sa fie la curent cu noutatile si sd gaseasca ceva distractiv de facut.

v Managementul informatiei

Interactiunea cu informatiile este primul pas fundamental in educatia media si digitald. Un bun

management al informatiei implica urmatoarele competente-cheie:
1. sa stie cum si unde sa caute informatii relevante si sa verifice credibilitatea surselor
2. sd inteleaga diferenta dintre fapte si opinii
3. s@ cunoasca diferenta dintre stiri si publicitate

4. sa recunoasca si sa gestioneze stirile false si sa evite difuzarea acestora

v Managementul imaginii de sine

Activitatile de pe retelele sociale pot avea un impact asupra imaginii de sine in moduri diverse,
dar puternice. Ele pot provoca, banaliza, simplifica, creste sau scddea perceptia de sine. Pentru a
gestiona imaginea de sine si identitatea, alfabetizarea media pe retelele sociale trebuie sa educe

urmdtoarele competente:
1. s@ includa asemanarile si diferentele Tn modul in care oamenii se prezintd online si offline
2. sd inteleagd modul in care retelele sociale permit anonimatul si inselaciunea

3. sd inteleagd modul in care imaginea de sine le afecteaza comportamentul online si reputatia

pe tot parcursul vietii

programul Erasmus+
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4. sd inteleaga ca identitatea online este diferita de sine, nu este neutra si ar putea dauna sinelui

st celorlalti.

v" Inteligenta emotionald digitala (IED)

Inteligenta emotionala este capacitatea indivizilor de a-si recunoaste propriile emotii si pe cele
ale altora, de a discerne intre diferite sentimente si de a le identifica in mod corespunzator, de a folosi
informatiile emotionale pentru a ghida gandirea si comportamentul, si de a gestiona si/sau ajusta
emotiile pentru a se adapta la medii sau a-si atinge obiective. A putea Indeplini aceleasi sarcini intr-
un context digital se numeste Inteligenta Emotionald Digitala (IED). IED este astdzi recunoscuta ca

o competentd-cheie care trebuie dezvoltata, inclusiv in scoli.

IED presupune construirea propriei personalitdti prin dezvoltarea constientizdrii de sine si a
celorlalti din jur, dar inseamnd si a putea alterna/intrerupe interactiunea digitald pentru a cultiva

momente independente de ascultare, analiza si interiorizare a propriei experiente personale de viata.

v Concepte cheie - IED

* Conceptul-cheie 1: Interactiunea intr-un mediu digital implicd interactiune emotionalad care are
implicatii emotionale ce sunt adesea mai ambigue/subtile la nivel comunicativ decét in lumea reala,

dar nu mai putin importante.

* Conceptul-cheie 2: Este vital sd invatam cum si ne gestiondm propriile emotii si sentimente, atat in
lumea reald, cat si in cea digitald, chiar daci diferenta dintre cele doua realitéti devine din ce in ce mai

neclara.

* Conceptul-cheie 3: Trebuie si ne ajutdim elevii sd-si dezvolte propria personalitate prin
constientizarea de sine si a celorlalti intr-o viziune sistemicd complexd in care lumea digitald este

folosita activ pentru a evita ca acestia sa devina utilizatori pasivi.

* Conceptul-cheie 4: Astfel de calitati umane pot fi promovate prin programe educationale si

emotionale specifice, concentrandu-se si pe abordarea etica a alegerilor noastre atat in lumea reald, cat

si in cea digitala.
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v Managementul relatiilor online

Relatiile online sunt definite de afinitdti si gusturi personale, astfel Incat oamenii se organizeaza
in functie de activitatile lor preferate, grupindu-se Tn comunitati cu interese comune. Acceptarea sau
refuzul unui utilizator poate avea efecte mai mult sau mai putin permanente asupra formarii
personalitdtii acestuia.

Gestionarea relatiilor online presupune dezvoltarea urmatoarelor competente:

1. sa recunoasca faptul ca diferitele audiente necesita diferite tipuri de comunicare si maniere

online;

2. sa dezvolte solutii constructive la dilemele interpersonale online care sd exemplifice

comportamentul etic;

3. sd poatd imagina motivatiile, sentimentele si intentiile altora intr-o varietate de schimburi

online.

v Managementul reputatiei online

Reputatia este definita ca ,,opinia universald sau evaluarea sociald a unui grup de entitati asupra
unui anumit aspect”. Practic, este felul in care ne percep ceilalti. Reputatia online este imaginea pe
care o proiectam prin activitatile noastre online, fie pe retelele de socializare, fie pe orice informatie

disponibila public.

Nu se poate controla modul in care ceilalti le percep, dar se pot controla propriile activitati

pentru a ne asigura ca nu proiectaim o imagine falsd sau daunatoare.
Gestionarea reputatiei online presupune dezvoltarea urmatoarelor competente:

1. sd Inteleaga conceptul de amprenta digitald si sd fie constient de urmele pe care le lasa in

mediul digital

2. sd poata gestiona setdrile de confidentialitate ale retelelor sociale, sd detind controlul

comentariilor si al continutului public sau privat;

3. sa inteleaga ce sunt informatiile personale si sd le impartaseasca in mod conservator pe ale

cuiva, protejand in acelasi timp confidentialitatea tuturor celorlalti

programul Erasmus+
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4. sa inteleagd durabilitatea si capacitatea de viralizare a informatiilor online.

v Codul bunelor maniere pe internet

.....

Acest comportament este rezultatul credintei ca toatd lumea meritd demnitate si respect, sau, pur si

simplu, ,,bunele maniere”.

»Neticheta” (Eticheta pe Internet) este aplicarea bunelor maniere in interactiunile de pe Internet.
Ea implica dezvoltarea/adoptarea unui set de reguli privind conduita adecvatd atunci cand postati,

comentati, va jucati, sau conversati cu ceilalti.

v' Intimidare/Hértuire

Bullying-ul este definit ca practica continud a agresiunii fizice sau psihologice comise de unul
sau mai multi agresori asupra unei victime. Acest fenomen, violent si tacut, are loc intre toate
categoriile de varsta si nu depinde de un anumit moment. Studiile arata ca este un fenomen intalnit in
scoli, deoarece acestea oferd un mediu ,,propice” exersdrii si proliferdrii sale. Mediul online, sub
acoperirea anonimatului si a ,,depersonalizarii” pe care le Incurajeaza, este un spatiu ce invitd aparitia

episoadelor de hartuire.

v’ Fapte si opinii
Libertatea de exprimare acopera libera circulatie a informatiilor si libera exprimare a opintiilor,
adicd prezentarea de fapte si opinii personale.

»Informatia” sau ,,faptul” descrie realitatea asa cum este ea, Intr-un mod demonstrabil obiectiv,

cu dovezi materiale.

,Opinia” exprimd viziunea sau interpretarea cuiva a realitatii, este subiectiva si nu necesita

»demonstratie”.

programul Erasmus+
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v" Publicitate

Publicitatea este o forma legitima de comunicare a informatiilor, care are ca scop vanzarea unui
produs sau serviciu. Este non-personala - nu este directionata catre o singurd persoana - iar mesajul
este controlat de anuntator - entitatea care vinde respectivul produs sau serviciu. Scopul sau este
comercial - urmdreste sd convingd o persoand sa cumpere ceva. Publicitatea este sursa majora de
venituri pentru mass-media. Este supusa reglementarii din motive de protectie a demnitatii umane, a

minorilor si a drepturilor consumatorului.

v Propaganda

Propaganda este un tip de comunicare care intentioneaza sa disemineze un set de idei si sa
schimbe credintele si atitudinile altor oameni. Propaganda are un scop: sd convingd oamenii sa
imbratiseze o anumita idee sau sa se angajeze pentru un anumit curs de actiune. Unele dintre aceste
idei sau actiuni pot fi de interes public - cum ar fi respectarea masurilor sanitare n timpul pandemiei
de COVID-19 - altele sunt de interes mai restrans - cum ar fi propaganda efectuata de un partid politic

pentru a atrage noi membri sau alegatori in timpul alegerilor.

v Stir

Stirile sunt informatii despre o situatie recent schimbatd sau un eveniment recent. De asemenea,
stirile sunt informatii publicate in ziare si difuzate la radio si televiziune despre evenimente recente

din tara sau lume sau dintr-un anumit domeniu de activitate.

Jurnalistii adund informatii despre evenimentele recente din domeniul lor sau aria lor de
expertiza, le evalueaza, le sorteaza, le ordoneaza si construiesc astfel stirile care sunt publicate si
difuzate. Stirile sunt produse de reporteri in redactii sau independent, daca acestia sunt liber

profesionisti.

Nu toate informatiile devin stiri. Pentru a fi comunicate publicului, informatia trebuie sd aiba
valoare de stire, adica sa fie fie noud, relevanta, cu impact si sa abordeze o chestiune de interes public.
Interesul public este ceea ce distinge munca jurnalistilor de alfi operatori de informatii, cum ar fi

agentii de publicitate, relatiile publice sau profesionistii din domeniul securitatii informatiilor.
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v/ Stiri false/Dezinformare/Informare gresitd

Stirile false sunt un termen inventat pentru a desemna informatiile false sau falsificate
vehiculate in alte scopuri decat informarea publicului. Astfel de scopuri pot include castiguri
personale, comerciale sau politice. Termenul este popular si folosit frecvent, dar este dificil de definit

cu exactitate ce sunt stirile false.

Uniunea Europeana a propus termenul de dezinformare: informatii false create si raspandite in
mod deliberat pentru a influenta opinia publicd sau a ascunde adevarul. Accentul se pune nu numai

pe falsitatea informatiilor furnizate, ci si pe intentia deliberatd de a insela.
Alti termeni folositi in context:
e Informarea gresitd. Informatii false, dar care nu sunt create cu intentia de a provoca prejudicii.

e Informarea maligna. Informatii care se bazeaza pe realitate, utilizate pentru a aduce prejudicii

unei persoane, organizatii sau tari.

Misinformation
Malinformation . B
Fake news

Dicinformation

programul Erasmus+
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v’ Prejudecati - cognitive, culturale

Oamenii de stiintd nu stiu incd ce mecanisme neurologice sau psihologice 11 fac pe oameni sa
creada ceva. Ei au observant doar niste tipare, niste scurtaturi folosite in general de creierul uman
pentru a interpreta realitatea. Aceste scurtituri se numesc ,,prejudecati cognitive”, iar oamenii le-au
dezvoltat si folosit in evolutia lor, deoarece este prea dificil sd procesam rational toate informatiile la
care sunt expusi in mediul nostru. Oamenii folosesc frecvent aceste scurtaturi de rationament atunci

cand consuma media, ceea ce poate duce la o imagine partiald sau distorsionata a realitatii.

v Drepturi de autor

Dreptul de autor este un drept de proprietate intelectuald care se aplica si in contextul retelelor
sociale. Acesta acorda unui creator control exclusiv asupra utilizarii si distributiei operei sale. O
lucrare poate fi folosita in multe moduri diferite: poate fi copiata, adaptata, recitata, expusa, difuzata,
interpretatd, partajatd etc. Dreptul de autor asigura faptul cd numai persoana care a creat lucrarea

(adica autorul) poate lua decizii cu privire la actiunile ce pot fi efectuate cu opera sa.

v Drepturi de autor

Prin realizarea unei opere originale, autorul obtine anumite drepturi exclusive: drepturi morale

si drepturi economice.
Drepturile morale sunt:
1. Dreptul de paternitate (adicd dreptul de a fi identificat ca autor)
2. Dreptul de a decide cand sau daca sa faca publica lucrarea

3. Dreptul la integritate (adica dreptul de a se opune oricarei actiuni derogatorii in legaturd cu

lucrarea)

Drepturile economice sunt:

1. Dreptul de reproducere
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2. Dreptul de comunicare catre public.

Utilizarea retelelor sociale implica atat acte de reproducere, cét si de comunicare catre public.

v’ (itarea

Exista derogari de la restrictiile de utilizare a lucrarilor protejate prin drepturi de autor. Sunt
permise citate in scopuri precum criticd, polemica, recenzie, educatie sau lucrdri stiintifice, cu
conditia ca acestea sa se refere la o lucrare care a fost deja pusa la dispozitie publicului in mod legal,
sa fie indicatd sursa, inclusiv numele autorului (cu exceptia cazului In care este imposibil), si ca

utilizarea lor este in conformitate cu practicile loiale si iTn mdsura care sa serveasca scopului specific.

Lungimea permisa a unui astfel de citat depinde de circumstante, cum ar fi lungimea operei

originale si scopul citatului (de exemplu, doud randuri dintr-o poezie sau 10 pagini dintr-un document
de 100 de pagini).

v’ Plagiatul

Plagiatul este un act de frauda definit ca prezentarea lucrarii cuiva — sau fragmente sau idei ale

acesteia — ca fiind proprii sau fard mentionarea corecta a sursei.
Conform plagiarism.org, formele de plagiat includ:
* a preda munca altcuiva ca a ta
* copierea cuvintelor sau a ideilor de la altcineva fara a atribui sursa
* lipsa Tncadrarii unui citat intre ghilimele
« oferirea de informatii incorecte despre sursa unui citat

« schimbarea cuvintelor dar copierea structurii propozitiei unei surse fard a acorda credit
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* copierea atat de multor cuvinte sau idei dintr-o sursa ncat sa constituie cea mai mare parte a
muncii tale, indiferent dacd atribui corect sursa sau nu (a se vedea sectiunea despre regulile de

,utilizare corectd”)

Sursa: https://www.plagiarism.org/article/what-is-plagiarism

v (reative Commons

Licentele Creative Commons sunt licente standard care au scopul de a promova partajarea,
adaptarea si reutilizarea lucrarilor protejate. Prin utilizarea acestor licente, utilizatorii de internet sunt
imediat clar in ce conditii lucrarea poate fi utilizata, partajata si adaptata fara a fi nevoie sa ceara
permisiunea individuala de la autor. Acestea sunt aplicate unor lucrari precum postari de blog,

imagini, videoclipuri, lucriri de arta, articole de jurnal etc. In general, sunt semnalate cu simbolul
CC.

v" Gonditii de utilizare in retelele sociale

Cand creati un cont pe un canal de socializare, sunteti de acord cu termenii si conditiile acestora.
Facand acest lucru, semnati un acord de licentd intre tine si platforma de socializare. Termenii si
conditiile prevad ca site-ul de retea sociald va obtine o licentd neexclusiva si nelimitata pentru a va
reutiliza continutul. Acest lucru este necesar pentru a permite retelelor sociale sa functioneze: pentru
a va afisa continutul si pentru a oferi altor utilizatori posibilitatea de a va distribui continutul prin
intermediul unui buton de distribuire/retweet. Acest lucru nu inseamna cd continutul de pe retelele
sociale este lipsit de drepturi de autor, creatorul original pastreaza drepturile de autor asupra

continutului sau original.

v’ Protectia datelor cu caracter personal

Datele personale sunt orice fel de informatii care dezvaluie ceva despre noi personal. Include
numele, numarul de identificare, data nasterii, adresa, fotografiile sau videoclipurile unei persoane,

religia, dar si date legate de retelele de socializare, cum ar fi datele despre locatie, adresa IP, istoricul
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de navigare, marci, fise de comportament, profiluri de retele sociale (inclusiv aprecieri, distribuiri si

prieteni) etc.

Identificarea bazata pe date personale poate fi:
e Directd - atunci cand informatiile in sine permit identificarea persoanei la care se refera aceste
informatii.
e Indirecta - atunci cand informatia, ca atare, nu este suficienta pentru a identifica o persoana,

dar luarea in considerare a unor informatii suplimentare - care sunt deja disponibile sau care

trebuie obtinute dintr-o altd sursa - permite identificarea persoanei in cauza.
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