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Nevoile tinerilor si ale educatorilor
Tinerii se confrunta din ce in ce mai mult cu provocari precum:

o Timpul excesiv petrecut in fata ecranului si dificultati in gestionarea utilizarii
dispozitivelor

» Dependenta de validarea retelelor sociale si teama de a pierde ceva (FOMO)
e Impactul emotional, cum ar fi anxietatea, tulburarile de somn si fragmentarea atentiei

e Expunerea la jocuri de noroc online, microtranzactiisi aplicatii cu design manipulator
e Granite neclare intre relatiile online si offline
In ciuda faptului ca sunt ,nativi digitali”, multi tineri nu au abilitatile de gandire critica,

strategiile de reglare emotionala si constiinta de sine necesare pentru a-si gestiona
viata digitala intr-un mod sanatos si constient.
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Cele 7 categorii ale dependentei
digitale ilustrate in scenarii

'“-.Q)igRight

1. Dependenta de retelele sociale — utilizarea excesiva a retelelor sociale si cautarea validarii
2. Dependenta de jocuri — pierderea controlului asupra timpului petrecut jucand jocuri online

3. Dependenta de smartphone — verificarea constanta, teama de a pierde ceva

4. Dependenta de vizionarea excesiva si streaming — consumul necontrolat de videoclipuri

5. Jocuride noroc online si microtranzactii — riscuri financiare si emotionale n jocuri

6. Supraincarcare informationala si doomscrolling - cautarea constanta si verificarea stirilor

7. Chat online si relatii virtuale — preferinta pentru interactiunile digitale in detrimentul celor reale
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Produse intelectuale realizate in proiect. Resurse-cheie ale proiectului

= (Cadrul teoretic

Scenarii

Planuri de lectie

Ghid metodologic

Curs de formare destinat profesorilor
~ Aplicatia mobila DigRight

~ Infografice

= Site-ul proiectului https://digright.eu/
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Competences
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Alex and Andrei are classmates and very good friends. They are on vacation.
Alex receives an email with a link from Andrei, asking him to vote for
Julia—Andrei's sister, who is participating in an international dance

competition. Alex does not hesitate, clicks on the link, and votes for Julia. He

soon receives another link asking him to donate 2 Euro to a charitable
cause. Alex makes the online payment without thinking of any danger. The
next day, Alex realizes that the money in his savings account has
disappeared: he has been the victim of a phishing attack and his digital data,
including bank card details, has been compromised.

What should Alex do next, and
how can he resolve the situation??

Urgently change passwords and activate two-
step authentication (2FA) for all possible
services.

Call the bank urgently or use the banking app Send a complaint to the bank and police for a
to block the bank card. fraudulent payment.

“iIne UINICK 1Trap

“Payment of
189 EUR -

, XsTAR app.”

“Want to help?
Donate 2 Euros [

for I
disadvantaged
children!”

“Cool! I'll
definitely help

“What's goi
on?t 1 didn't buy
anything™

listen. I clicked
without ch

Now I know: a
nice link can hide

Well done, Alext Your expericnce
will help others tos
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Produsul educational

”I and Al for Digital Wellbeing”
- Scenarrii ilustrate DigRight Erasmus Project

Va invit sa descoperiti cartea "DigRight. Scenarii
llustrate”sa vedeti cat este atractiva si usor de utilizat
de catre elevi, profesori, parinti si toti cei interesati de
povestirile personajelor!

Va invit sa vedeti daca ati trait vreuna dintre

experientele personajelor noastre!

Va invit sa invatati din experientele prin care trec

personajele cartii - elevii si profesorii nostril



Scopul produsului de
proiect & scopul proiectului

Produsul de proiect "DigRight. Scenarii ilustrate” isi
propune sa ofere resurse si strategii educationale
inovative pentru formarea si dezvoltarea de
competente-cheie specifice temei atat la nivelul
personalului didactic cat si la nivelul elevilor de
gimnaziu si liceu (in mod special a elevilor de 12-18

ani).
Atat proiectul cat si produsul prezentat urmaresc

sa ofere oportunitati de micro-invatare pentru
elevi, pentru dobandirea de noi competente
pentru combaterea dependentei digitale.

Mai mult, prin utilizarea produsului elaborat in cadrul
proiectului se urmareste inovarea procesului
educational, adecvarea acestuia la nevoile si
cerintele elevilor si comunitatii locale.



Misiunea si obiectivele produsului de
proiect - Scenariile ilustrate

Scenariile ilustrate ajuta profesorii sa previna si sa combata dependenta de tehnologia
digitala in randul elevilor.

De asemenea, produsul de proiect raspunde la problema tot mai acuta a utilizarii excesive a smartphone-
urilor, jocurilor si retelelor sociale,dotand scolile cu instrumente si strategii inovatoare
pentru a promova bunastarea digitala si utilizarea responsabila a tehnologiei

Proiectul combina:
Q . cadrul teoretic care explica radacinile dependentei digitale
[ N * @@ 35 planuri de lectie gata de utilizare

/\ " B Scenariile ilustrate care ajuta elevii sa reflecteze asupra obiceiurilorlor digitale.

g Aceste resurse le permit profesorilo rsa-i indrume pe elevi catre comportamente digitale
\ echilibrate, constiente si sanatoase, construind o cultura digitala mai sigura si mai
\-) responsabila in scoli.




Realizarea produsului de proiect are la baza o ampla analiza de Beneficiarii prod USUIUi

nevoi, chestionarea problemelor intampinate de persoanele
care se confrunta cu forme de dependenta digitala , cadrul de prOleCt
competentelor definite la nivelul parteneriatului si cadrul

european. W
e
Produsul este rodul muncii de echipa elevi-profesori, aportul g |

personal fiind concretizat in scrierea unor scenarii si

ilustrarea acestora. Produsul de proiect face parte dintr-un
amplu pachet educational ce cuprinde: scenarii ilustrate,
metodologia de formare, ghid pedagogic, aplicatie tip joc.

Beneficiarii directi ai produsului de proiect sunt atat elevii si
profesorii scolii cat si alte persoane interesate de continutul
prezentat de acesta si de potentialul sau de resursa

educationald. Beneficiari indirecti sunt toti cetatenii interesati sa isi
dezvolte competente specifice combaterii

dependentei digitale



1. Relevanta educationala a produsului proiectului pentru unitatea de invatamant

1.1 Realizarea si utilizarea produsului faciliteaza:
intelegerea informatiilor non-verbale, stimuleaza gandirea
critica si creativa a elevilor, folosirea imaginatiei,
realizarea de activitati independente, lucrul in echipa,
dezvoltarea de relatii sociale, empatie si gestionarea
emotiilor si resurselor .

1.2 Produsul raspunde nevoilor elevilor, cadrelor
didactice si altor persoane pentru ca in realizarea lui
s-a plecat de la provocarile si nevoile lor, iar strategia
educationala promovata

1.3. Produsul imbunatateste accesul la educatie prin accesibilitate extinsa (oricine, oriunde , fara
costuri) sprijina tranzitia digitala (contribuie la dezvoltarea abilitatilor digitale ale elevilor, pregatindu-i pentru
utilizarea tehnologiei intr-un mod eficient si responsabil), sprijina tranzitia verde (reduce impactul asupra
mediului prin faptul ca produsul este mai mult un e-book decat o carte pe suport de hartie, astfel se salveaza
copacii si se reduce consumul de resurse).



2. Transferabilitatea produsului
2.1 Atat realizarea cat si utilizarea produsului

sunt integrate in activitatile curiculare ale
scolii.

2.2 Produsul este accesibil tuturor in format
digital in aplicatia DigRight, pe site-ul si pagina de FB
a scolii , iar in format fizic 10 exemplare se gasesc la
biblioteca si cate 1 exemplar la nivelul fiecarei sali de
clasa.

2.3 Produsul faciliteaza formarea si dezvoltarea
competentelor specifice combaterii dependentei digitale
intr-o maniera simpla (limbaj foarte accesibil) povestile
(provocarile = probleme si cazuri reale) fiind ilustrate capteaza si
motiveaza cititorul




3. Caracterul practic (utilitatea produsului educational)

3.1 Produsul faciliteaza combaterea dependentei
digitale , expunand problemele specifice si abordand
nevoile tinerilor si educatorilor.

3.2 Continutul educational, mesajele transmise in
format ilustrat deosebit de atractiv si usor de
utilizat de catre elevi, profesori si toti cei interesati.

3.3 Produsul este deosebit de util pentru elevi,
profesori, parinti , iar nivelul de competente pe care il
vizeaza este adecvat elevilor de 12-18 ani, dar produsul
poate fi utilizat si pentru educatia elevilor cu varsta mai
mica si a adultilor.
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Rolul profesorului este de a coordona studiile de caz, de a facilita gasirea de solutii la problemele identificate.
Asadar produsul are un potential formativ extraordinar poate fi utilizat in orice context educational : invatamant
primar, gimanazial, profesional si liceal, inv. special, educatia parintilor, educatia adultilor etc.



4. Caracterul valorizator al produsului final

" 4.1 Produsul valorizeaza competentele dobandite de elevi la

+ disciplinele: TIC, Lb. ro, Ib en, ed civica, ed financiara, psihologie,
orientare si consiliere si arte vizuale.

. 4.2 Produsul este realizat de catre elevi, coordonati de profesori,
plecand de la problemele si nevoile educative ale acestora, produsul
valorizeaza interesele, talentele si calitatile elevilor.

{ 4.3 Produsul include contributia elevilor de la clasele a 8-a,
' ; a 9-a si a 10-a coordonati de cadrele didactice membre in
echipa de proiect. Produsul va face parte dintr-o colectie de
povestiri / studii de caz scrise de elevii si profesorii din scolile
~ partenere.

4.4 Produsul ”’DigRight. Scenarii ilustrate” este o Resursa Educationala Deschisa (RED) si celelalte
rezultate ale proiectului genereaza oportunitati pentru realizarea altor proiecte si parteneriate precum
proiectele de mobilitate Erasmus pentru elevi si profesori, proiecte educationale transfrontaliere si
nationale.
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Va invitam sa participati la
activitatile proiectului nostru si va
multumim pentru interesul

acordat!

Date de contact :
Colegiul National”MihaiEminescu” Iasi,
Str. Mihail Kogalniceanu, nr.10,
cod 700454, lasi, Romania.
Telefon & fax: +40 232 215746
E-mail: contact@cnmeiasi.ro
Web: www.cnmeiasi.ro
https://www.facebook.com/colegiulmihaieminescuiasi
tps: //www.instagram.com/explore/locations/1020479685/coleqi
ul-national-mihai-eminescu-iasi/
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