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SAPTAMANA ALTFEL
Vianatoarea comorilor: Detectivii internetului
Durata: 20 minute - Echipe de 3-4 copii - Pregdtire: 5 minute
Materiale necesare

« Hartie s1 marker, pentru numerele 1-6
* Banda adeziva
* O ,,Foaie a echipei” pentru fiecare echipa (mai jos)

Pregitire, inainte de activitate

1. Scrieti sau printati numerele 1-6 pe hartie si lipiti-le prin clasa: 1 1anga un telefon/computer, 2 langa
un ceas, 3 langa o carte, 4 1anga usa, 5 langa un afis, 6 langa tabla.
2. Printati o ,,Foaie a echipei” pentru fiecare echipa (mai jos).

Desfasurarea activitatii, pas cu pas

1. Impartiti copiii in echipe de 3-4 si dati fiecirei echipe o ,,Foaie a echipei”.

2. Spuneti: ,,Gasiti cele 6 semne numerotate din clasd. La fiecare semn, raspundeti la Intrebarea cu
acelasi numar de pe foaia voastrd.”

3. Porniti cronometrul (20 de minute).

4. Echipele se plimba prin clasa, gasesc semnele, scriu raspunsurile pe foaia lor.

5. Prima echipa care e gata, ridicd mana — dar toate echipele trebuie sa termine inainte de discutia
finala.

Cheia raspunsurilor corecte (context pentru invititor)

v Intrebarea 1 (Ce este o parold?): Un cod secret care protejeazi contul. E puternici daci are
minimum 8-10 caractere, cu litere mari, mici, cifre si un simbol. Daca un copil intreaba de ce conteaza:
o parola simpla (,,123456”, numele lui) poate fi ghicitd in cateva secunde de un program automat.

V Intrebarea 2 (Cite ore pe zi e bine s stai pe ecrane?): Nu existi un numdr unic, corect pentru toti
copiii — recomandarile variaza de la o organizatie la alta. Ce conteaza mai mult decat numarul exact e
calitatea timpului (activ/educativ vs. pasiv) si dacd afecteazd somnul sau alte activitati. Bun prilej sa
discutati ce a stabilit fiecare copil, acasa, cu familia.

V Intrebarea 3 (Ce este un fapt? Dar o opinie?): Faptul e o imprejurare reala, verificabila, care apare
la fel indiferent de cine o priveste. Opinia e o parere personald, care poate diferi de la o persoand la
alta. Cuvinte care semnaleaza o opinie: ,,cred ca”, ,,mi se pare”, ,,din punctul meu de vedere”.

V intrebarea 4 (Ce faci daci un necunoscut iti scrie online?): Nu raspunzi cu informatii personale, nu
accepti sd mutati discutia pe altd aplicatie si spui unui adult. Un semnal de alarma suplimentar: daca
persoana cere sa pastrati secreta discutia.

V Intrebarea 5 (Ce este o reclami?): Un mesaj construit si te convinga si cumperi un produs sau si
crezi ceva, folosind tehnici precum apelul la emotii, celebrititi sau oferte ,,de nerefuzat”. Difera de
continutul informativ prin scopul de a convinge, nu doar de a informa.

Y intrebarea 6 (Pe cine chemi in ajutor daca ceva te sperie online?): Un adult de incredere — parinte,
profesor, alt membru al familiei. Daca prima persoand nu reactioneaza cum ar trebui, copilul poate si
ar trebui Incurajat sa incerce cu altcineva.
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Foaia echipei — printati cite una pentru fiecare echipa

1. Ce este o parola?
2. Cate ore pe zi crezi ca e bine sa stai pe ecrane?
3. Ce este un fapt? Dar o opinie?
4. Ce faci daca un necunoscut iti scrie online?
5. Ce este o reclama?

6. Pe cine chemi 1n ajutor daca ceva te sperie online?

La final, recititi cu voce tare, impreuni cu toata clasa, toate cele 6 raspunsuri corecte.
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SAPTAMANA ALTFEL
Stafeta: Fapt sau opinie?
Durata: 15 minute - Echipe de 3-6 copii - Pregatire: 5 minute
Materiale necesare

* 10 cartonase cu propozitii (mai jos), decupate
* Foarfece
* 2 cutii sau cosuri, etichetate ,,FAPT” si,,OPINIE” (puse pe o masa, la capatul silii)

Pregitire, inainte de activitate

1. Decupati cele 10 cartonase de mai jos.
2. Puneti toate cartonasele, amestecate, intr-un teanc, pe masa de la capatul salii.
3. Puneti langa teanc cele 2 cutii, etichetate ,,FAPT” si ,,OPINIE”.

Text exact de scris pe fiecare bilet/cartonas
Cartonasul 1:

Afara ploua.

Cartonasul 2:

Ploaia e neplacuta.

Cartonasul 3:

Cainele are patru picioare.

Cartonasul 4:

Cainii sunt cele mai bune animale.

Cartonasul 5:

Astazi este luni.

Cartonasul 6:

Luni este cea mai grea zi.

Cartonasul 7:

Marul este un fruct.

Cartonasul 8:

Marul e mai gustos decat para.

Cartonasul 9:

Soarele rasare dimineata.

Cartonasul 10:

Dimineata e cel mai bun moment al zilei.

Material realizat in cadrul proiectului ,,Educatie media digitala pentru tinerii din Romania”, finantat de Fondation Botnar, coordonat de Centrul pentru Jurnalism
Independent si implementat in parteneriat cu Ashoka Romania, E-Civis, EDUMI, Funky Citizens si Grupul PONT



edumi

Punem educatia pe ON

Desfasurarea activitatii, pas cu pas

1. Impartiti copiii in 2-3 echipe, asezate la linia de start, in sir.

2. Spuneti: ,,Pe rand, alergati pana la masa, luati UN cartonas, cititi-1 si puneti-1 in cutia potrivita —
FAPT sau OPINIE. Apoi alergati Tnapoi si atingeti mana urmatorului coleg, care porneste abia atunci.”
3. Dati startul. Jocul continud pand se termind toate cartonasele.

4. Echipa care termina prima toate cartonasele castiga runda de vitezd — dar verificati Impreuna si
corectitudinea, la final.

Cheia raspunsurilor corecte (context pentru invatator)

v 1. FAPT — se poate verifica uitdndu-te pe geam. 2. OPINIE — ,,neplacutd” e o judecata personala;
altcuiva ii poate placea ploaia.

v 3. FAPT — anatomie verificabild. 4. OPINIE — ,,cele mai bune” exprima o preferinta, nu un fapt
masurabil.

v 5. FAPT — verificabil in calendar. 6. OPINIE — ,,cea mai grea zi” depinde de persoana si context.
v 7. FAPT — clasificare botanica verificabila. 8. OPINIE — gustul e subiectiv, difera de la o persoana
la alta.

v 9. FAPT — fenomen astronomic verificabil. 10. OPINIE — ,,cel mai bun moment” e o preferinta
personala.

v Daca un copil ezita la un cartonas: intrebati-1,,Se poate verifica asta, sau depinde de cine o spune?”
— ¢ testul de baza pentru fapt vs. opinie.

La final, deschideti impreuna cutiile si verificati fiecare cartonas — discutati daca a fost vreunul
greu de decis.
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SAPTAMANA ALTFEL
Bingo-ul sigurantei online
Durata: 10-15 minute - Individual sau echipe - Pregatire: 2 minute

Materiale necesare

* Un cartonas de bingo (mai jos), printat pentru fiecare copil sau echipa — toate cartonasele sunt identice
 Un pix sau creion, pentru bifat

Pregitire, inainte de activitate

1. Printati cite un cartonas de bingo pentru fiecare copil sau echipd (mai jos).
2. Recititi enunturile de mai jos — fiecare se potriveste cu casuta cu acelasi numar.

Cartonasul de bingo (identic pentru toti jucatorii)

1. Am o parola puternica 2. Nu vorbesc cu necunoscuti 3. Cer voie nainte sa postez

4. Stiu ce e un fapt 5. Stiu ce e o opinie 6. Nu dau click pe linkuri ciudate
7. Spun unui adult daca ceva ma | 8. Nu trimit poze personale 9. Stiu ce e o reclama

sperie

Desfasurarea activitatii, pas cu pas

1. Dati fiecarui copil sau echipa un cartonas.

2. Cititi, cu voce tare, enunturile de mai jos, in orice ordine.

3. Copiii bifeaza cadsuta care se potriveste cu enuntul citit (fiecare enunt are exact o casuta potrivita, cu
acelasi numar).

4. Primul copil/echipd care completeazd un rand intreg (orizontal, vertical sau diagonal) strigd
,BINGO!” si castiga runda.

Enunturile de citit (context pentru invataitor, intre paranteze)

1. ,,Mi-am facut o parola cu litere mari, mici si cifre.” (Notd: buna daca are minimum 8 caractere, cu un
simbol.)

2. ,Nu am vorbit cu un necunoscut, chiar daca mi-a scris.” (Nota: nici cererile de prietenie de la
necunoscuti nu se accepta.)

3. ,,Am intrebat un adult Tnainte sd postez o pozad.” (Nota: mai ales daca in poza apar si alte persoane.)
4. ,,Pot sa spun ce este un fapt.” (Un lucru real, verificabil.)

5. ,,Pot sa spun ce este o opinie.” (O parere personald, care poate diferi de la o persoana la alta.)

6. ,,Nu am dat click pe un link ciudat, primit pe mesaj.” (Notd: asa aratd de obicei un mesaj de tip
phishing.)

7. ,,J-am spus unui adult ceva ce m-a speriat online.” (Nota: important — cu cat vorbeste mai devreme, cu
atat mai bine.)

8. ,,Nu am trimis nicio poza personald unui necunoscut.” (Include si date precum adresa sau scoala.)

9. ,,Pot sa spun ce este o reclama.” (Un mesaj facut sa te convingd sd cumperi ceva sau si crezi ceva.)

Puteti relua jocul de mai multe ori — amestecati ordinea in care cititi enunturile de fiecare data.

Material realizat in cadrul proiectului ,,Educatie media digitala pentru tinerii din Romania”, finantat de Fondation Botnar, coordonat de Centrul pentru Jurnalism
Independent si implementat in parteneriat cu Ashoka Romania, E-Civis, EDUMI, Funky Citizens si Grupul PONT



edumi

Punem educatia pe ON

SAPTAMANA ALTFEL
Detectivul reclamelor
Durata: 25 minute - Echipe de 3-4 copii - Pregatire: anunt cu 2-3 zile inainte

Materiale necesare

* Reviste vechi, ziare sau reclame tipdrite — cereti copiilor sa aducd de-acasa, cu 2-3 zile Tnainte
* Foarfece si lipici, pentru fiecare echipa
* O foaie A3 sau A4, pentru fiecare echipa

Pregitire, inainte de activitate

1. Cu 2-3 zile inainte, anuntati copiii s aduca o revista veche sau un ziar cu reclame.
2. In ziua activitatii, adunati reviste de rezerva intr-un teanc comun, pentru copiii care au uitat sa aduca.
3. Pregatiti foarfece, lipici si o foaie A3/A4 pentru fiecare echipa.

Desfasurarea activitatii, pas cu pas

1. Tmpartiti copiii in echipe de 3-4 si dati fiecarei echipe reviste, foarfece, lipici si o foaie.
2. Spuneti: ,,Gasiti in reviste cel putin 3 reclame diferite. Decupati-le si lipiti-le pe foaie.”
3. Langa fiecare reclama lipita, echipa scrie raspunsul la cele 4 intrebari de mai jos.

4. Dati echipelor 15 minute pentru cautare si lipit.

5. In ultimele 10 minute, fiecare echipa prezinta pe scurt (1 minut) o reclama celorlalti.

Cheia raspunsurilor corecte (context pentru invititor)

v Nu exista raspunsuri ,,gresite” — este un exercitiu de observatie, nu un test cu raspuns unic.

v Verificati dacd echipele au reusit sa identifice: produsul vandut, o culoare/imagine folosita
intentionat, dacd apare o persoand celebrd/fericita, si un cuvant-cheie tip ,,cel mai bun” sau ,,gratuit”.
v Context util pentru discutie: reclamele folosesc frecvent apelul la emotii (bucurie, teama de a rata
ceva), autoritatea unui expert sau a unei celebritdti, si ,,oferte de nerefuzat” (reduceri, cadouri) — sunt
cele 3 tehnici pe care le veti regasi cel mai des in materialele aduse de copii.

v/ Daca o echipa géseste o reclamd cu o promisiune exageratda (,,iti schimba viata”, ,,rezultate
garantate”), e un moment bun sa discutati despre publicitatea Inselatoare — fara sa dramatizati, doar ca
observatie.

Foaia echipei — printati cite una pentru fiecare echipa

1. Ce produs sau serviciu vinde reclama?
2. Ce culori sau imagini foloseste, ca sa-ti placa?
3. Apare vreo persoana celebra sau fericita?
4. Ce cuvinte mari sau promisiuni foloseste (,,cel mai bun”, ,gratuit”, ,reducere”)?

Scop: sa vedeti cu ochii vostri cum sunt construite reclamele, ca sa le recunoasteti mai usor
oriunde le intélniti.
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SAPTAMANA ALTFEL
Marele joc: Cine stie, castiga!
Durata: 20 minute - Toata clasa, impartita in 2-3 echipe

Materiale necesare

* Lista de intrebari de mai jos
* Tabla clasei, pentru a nota punctele

Pregitire, inainte de activitate

1. Desenati pe tabla un tabel simplu, cu numele fiecérei echipe, pentru a nota punctele.

Text exact de scris pe fiecare bilet/cartonas
intrebarea 1:

Ce este un fapt?

Intrebarea 2:

Ce este o opinie?

Intrebarea 3:

Ce faci daca un necunoscut iti scrie online?

Intrebarea 4:

Ce este o parola puternica?

Intrebarea 5:

Ce faci daca cineva te hartuieste online?

Intrebarea 6:

Ce este o reclama?

Intrebarea 7:

Ce este un influencer?

Intrebarea 8:

De ce nu trimiti poze personale unui necunoscut?

Intrebarea 9:

Pe cine chemi in ajutor daca ceva te sperie online?

Intrebarea 10:

Ce este un deepfake?

Desfasurarea activitatii, pas cu pas

1. Impartiti clasa in 2-3 echipe.

2. Cititi cu voce tare Intrebarea 1 (mai jos).

3. Prima echipa care ridicd mana raspunde. Daca raspunsul e corect (vezi cheia raspunsurilor), echipa
primeste 1 punct si treceti la intrebarea urmatoare.

4. Daca raspunsul e gresit, intrebarea trece la urmatoarea echipa cu mana ridicata.

5. Continuati pana epuizati toate cele 10 intrebari. Echipa cu cele mai multe puncte castiga.

Cheia raspunsurilor corecte (context pentru invititor)
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v 1. Un lucru real, care poate fi verificat prin observatie sau dovezi — apare la fel, indiferent cine 1l
priveste.

v 2. O parere personala, cu care poti fi sau nu de acord; poate diferi de la o persoana la alta. Cuvinte-
semnal: ,,cred ca”, ,,mi se pare”.

v 3. Nu raspunzi cu informatii personale, nu accepti s mutati discutia in alta parte, spui unui adult.

v 4. Minimum 8-10 caractere, cu litere mari, mici, cifre si un simbol — diferita la fiecare cont.

v 5. Nu raspunzi la fel (nu escaladezi), pastrezi dovezi (capturi de ecran), spui unui adult. Diferentele
fata de un conflict obisnuit sunt repetitia si intentia de a rani.

v/ 6. Un mesaj construit sa te convinga sa cumperi ceva sau sa crezi ceva — difera de continutul
informativ prin scopul de persuasiune.

v 7. O persoana urmaritd de multi oameni pe retelele sociale; poate influenta decizii de cumparare.
Celebritatea nu Tnseamna automat expertiza intr-un domeniu.

v 8. Pentru cé nu poti verifica sigur cine e persoana din spatele contului, chiar daca pare de incredere.
v 9. Un adult de incredere — parinte, profesor, alt membru al familiei. Daca primul nu ajuta, incerci cu
altcineva.

v 10. Un video/poza/audio falsa, creat cu inteligenta artificiala pe baza a mii de imagini reale ale unei
persoane, care o face sd para ca spune/face ceva ce nu a facut.

Nu conteaza doar cine castiga — la final, recititi impreuna intrebarile la care echipele au ezitat.
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