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1 Scenarii de invatare eMERGE

LINTRODUCERE

Educatia media este o disciplina care se dezvolta rapid in intreaga lume, pe masura ce media capata o importanta
din ce in ce mai mare Tn societatea noastra contemporanad. Educatia media este procesul de a invata sa analizam,
sa evaluam si sa cream continut media Intr-un mod critic si informat. Implica dezvoltarea competentelor media,
adica a cunostintelor si abilitatilor necesare pentru a intelege si a folosi diferite forme de media precum presa
scrisa, audiovizuald, digitala si sociala. Stereotipurile de gen sunt foarte prezente in media si in cultura pop, iar
educatia media este abordarea necesara pentru a le deconstrui.

Multi profesori nu au experientd cu aceste subiecte si spun cd au nevoie sa dobandeasca cunostinte si abilitati
pentru a putea preda lectii de educatie media la scoala. Proiectul european ,Educatie e-Media despre
reprezentari si gen” (eMERGE) urmadreste sa raspunda acestei nevoi, concentrandu-se pe formarea
competentelor media ale profesorilor din nvatamantul secundar, luand in considerare reprezentarile de gen si
cultura pop.

Conceptele si fundamentul teoretic ale acestor scenarii de invatare sunt explicate si analizate in profunzime pe
platforma de e-learning eMERGE. Acolo vei gasi patru module concepute pentru a oferi profesorilor cunostinte si
abilitati utile despre cum sa abordeze si sa deconstruiasca stereotipurile de gen cu elevii lor. Este o sursa bogata de
informatii si poate fi explorata inainte de a preda lectii de educatie media despre reprezentari de gen.

Cele patru module ale platformei de e-learning sunt urmatoarele:

e e e e e e e e e e e e -
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
I 1. Educatie media si cultura pop I 2.  Cetrebuie sa mai stii atunci cand predai I
: : despre gen :
1 1 1
. . ]
r T T
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
: 3.  Analiza critica si creatie media : 4. Planificarea si evaluarea activitatilor :
I pentru egalitate de gen I de educatie media I
1 1 1
1 1 1
T o — — — — — — — — —— ——— - il S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S —— —t

in plus, este disponibil online un ghid cu sase activititi care te ajutd sd cunosti mai bine cultura media a
elevilor tai. Ghidul metodologic ,Cunoaste-ti mai bine elevii, cunoaste-le cultura media!” ofera profesorilor din

invatamantul secundar instrumente ca sa descopere cum folosesc elevii lor retelele sociale, ce tip de media
consumad, cum cauta si consulta informatii, cum comunica.

Acceseaza site-ul proiectului: https://project-emerge.eu

ANIMATION
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Introducere 2

Despre scenariile de invatare

Acest set de resurse educationale este rezultatul cooperarii a patru organizatii europene distinse din domeniul

educatiei media, partenerii proiectului eMERGE si profesorii din cele patru tari.

Contine scenarii de Tnvatare gata de a fi folosite, care adreseaza problema reprezentarilor de gen in media si in

cultura pop printr-o serie de abordari si instrumente inovatoare testate cu succes in Belgia, Italia, Grecia si

Romania si care pot fi aplicate in continuare in diferite tari si contexte.

Procesul de dezvoltare a scenariilor de invatare a fost urmatorul: fiecare partener a organizat cursuri si ateliere de
educatie media despre reprezentdrile de gen in media si in cultura pop. Pentru a finaliza formarea, profesorii au
conceput si au predat elevilor un scenariu de invatare axat pe deconstructia stereotipurilor de gen n media si in
cultura pop. Partenerii de proiect au facut o selectie a acestor scenarii de invatare pentru a fi impartasite cu alti
profesori din toata Europa care ar dori sa le prezinte in scolile lor si/sau sa le adapteze in diferite contexte.

n urmatoarele sectiuni sunt prezentate scenariile de invatare dezvoltate de profesorii si de partenerii

consortiului.
La inceput, dupa un scurt rezumat al scenariilor de invatare, poti citi citeva recomandari despre folosirea
eficienta a scenariilor de invatare, iar apoi continutul acestora este prezentat mai detaliat, Tnsa versiunea

completa este disponibila doar online.

Ultimul capitol contine un Glosar al termenilor folositi frecvent in scenariile de invatare.

Co-funded by
the Eurepean Union
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3 Scenarii de invatare eMERGE

s O PRIVIRE RAPIDA

ANIMATION

#stereotip #gen #prejudecata #discriminare #cultura pop #esentializare

1. Analiza de gen de la texte literare si istorice la
productii media alternative

Elevii se familiarizeaza cu notiunile de stereotip, prejudecata si esentializare prin
recunoasterea lor in texte literare si istorice. In final, elevii creeaza propriile
produse media alternative (meme, gif, videoclip - discurs filmat, interviu, trailer,

materiale multimedia - colaje, remixuri).

#stereotip #gen #prejudecata #discriminare #cultura pop #reprezentare #comportament social

2. Reprezentari de gen alternative in coperti de
revista

Elevii Tnvata despre limitele reprezentarilor de gen din cultura populara si impactul
lor asupra societdtii, despre cum sunt construite sau formate rolurile de gen, ce
sunt stereotipurile si cum se leaga de comportamentul social si de discriminare.
Exerseaza analiza critica si comentariul pe materiale la alegere din cultura populara
cu care interactioneaza zilnic. La final, 1si creeaza propriile coperti de revista
pentru a depdsi reprezentarile stereotipice de gen.

#povesti #ironie #subversiune #sexism #stereotip #gen #discriminare #oprimare sistemica

3. Candide calatoreste prin podcasturi in
tara intrebarilor

Sa ne imaginam ca suntem filosofii epocii noastre! Daca in secolul al XVlll-lea
problema era denuntarea absolutismului regal sau a obscurantismului religios,
astazi tinta noastra este inegalitatea de gen. Folosim tehnica lui Voltaire si cream
povesti spuse din punctul de vedere al unui personaj cu o perspectiva fals naiva
asupra reprezentarilor media, pentru a le chestiona. Scopul este de a produce un
podcast care va plasa povestile in traditia orala si Ti va ajuta pe elevi sa descopere

tehnici de exprimare sonora.

#sexism #stereotip #reclame #afise #campanii

4. Sunt reclamele sexiste? Campanie cu afise
Tmpotriva sexismului

Pentru ca trebuie sa atraga atentia si sa transmita un mesaj in cateva cuvinte,
publicitatea foloseste si uneori abuzeaza de stereotipuri denigratoare. Scopul este
de a le permite elevilor sa inteleaga mecanismele publicitatii si a-i ajuta sa devina
constienti de stereotipurile de gen, identificandu-le in publicitate. Pe baza acestor
cunostinte, elevii concep apoi o campanie de afise impotriva sexismului.



O privire rapida 4

#stereotip #prejudecata #discriminare #conditionarea culturala a genului #gen si media
#cultura pop #educatie media

5. Publicitatea si stereotipurile de gen de-a lungul
timpului, analizate prin video si padlet

Reclamele reprezinta o marturie interesanta a traditiilor si obiceiurilor din diferite
epoci. Elevii intra in rolul publicitarilor si descopera caracteristicile reclamelor din
diferite epoci pentru ca, mai apoi, sa creeze Padlet si productii video fara
stereotipuri de gen.

#relatii #identitate #reprezentari de gen #roluri si stereotipuri in jocuri online
#conditionare culturala #gen si media

6. Jocuri video si lumi virtuale: avatarul tau impotriva
stereotipurilor de gen

Ducem provocarea reprezentdrilor de gen in lumile virtuale. Elevii reflecta asupra
gestionarii identitatii reale si virtuale, apoi creeaza avataruri pentru o reprezentare si

evaluare mai echitabile si mai respectuoase (pentru ei si colegi). Reflecta asupra
utilizarii avatarurilor ca expresie a sinelui si se concentreaza pe motivatiile sociale
ale jocurilor video (competitivitate, nevoia de socializare, imaginea corporala proprie
pozitiva/negativa etc.).

#reprezentari de gen #gen si media #desene animate #afise de film
7. Stereotipurile de gen si publicitatea:
ai cumpara?

Elevii exploreaza conceptele de reprezentare de gen in reclamele de televiziune, in
special reclamele pentru acelasi produs, le discuts si le analizeaza critic. Isi creeaza
propriile reclame fara stereotipuri de gen. Isi evalueaza munca si primesc feedback

de la colegii de clasa si de la profesori.

#reclame #reprezentari de gen #stereotip de gen #gen si media

8. Reprezentari de gen in desene animate:
suntem de acord?

Exploram conceptele de gen si reprezentdri de gen in desene animate. Elevii discuta
si analizeaza critic continutul pe care 7l vad. Isi creeaza propriile afise pentru desene
animate, fara stereotipuri de gen. Isi evalueaza lucrarile si primesc feedback de la

colegii de clasa si de la profesori.

#identitate #gen media si stereotip #social media #influencer #cultura pop
9. Deconstruim mesajele influencerilor prin meme

Ne concentram pe conceptele de identitate reala si virtuala In diferite contexte, de
la sfera personala a tinerilor pana la reprezentarile influencerilor, apoi ne uitam la
potentialele reprezentdri stereotipice de gen. Productia creativa si evaluarea intre
colegi a memelor urmaresc sa demonteze aceste probleme de gen prin ironie si sa
promoveze auto-reflectia pe aceasta tema.

ANIMATION
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5 Scenarii de invatare eMERGE

RECOMANDARI GENERALE

——————————————————————————————— T e e ——

1 1

1 1

. I I

Inainte de a prezenta scenariul de invdtare : :

elevilor, Tti recomandam sa explorezi I Pentru a cunoaste cultura media a elevilor tai, I

continutul platformei de e-learning I acceseaza ghidul metodologic. I

eMERGE. | |

1 1

_______________________________ R |

1 1

Daca elevii nu sunt familiarizati cu lucrul in I . A ) . . I

) I Pregateste activitatile cat mai temeinic posibil, cu I

grup, cu auto-evaluarea sau evaluarea din I . _— . N I

o L . i materiale bune. Astfel asiguri o mai mare reusitaing |

partea colegilor, iti recomandam sa aloci I L ) I

] ) ) | procesul de invatare al elevilor. |

timp pentru a discuta cu ei despre aceste I I

.. | 1

abordari. I 1

1 1

1 1

_______________________________ 8 S |

1 1

Alege un scenariu de invatare tinand cont de I B o . . . I

o . i Daca nu ai incredere n abilitatile tale de creatie i

programa scolara si de curriculumul scolar. i L ) ) ] i

- . 1 digitala, poti colabora cu cineva mai i

Incearca sa sprijini invatarea i ) ) N ~ . i

. o 1 experimentat sau poti avea incredere in elevii 1

interdisciplinara. I » I

I tail I

1 1

——————————————————————————————— it |

1 1

Evita sa predai scenariul de fnvatare in | o o |

i . i Afla mai multe despre cum pui in aplicare i

perioadele aglomerate, cum ar fi perioadele i . o . . . i

. o . 1 scenariie de invatare din ghidul online. 1

de examene, inceputul si sfarsitul anului 1 i

scolar. I I

1 1

1 1

——————————————————————————————— f———————— o

I I ~ . - . vee - - . - I

I ) ) . | Incurajeaza si sprijina o atmosfera relationala I

I Porneste de la experienta elevilor atunci I o B o i I

1 N . . | pozitiva si abordeaza o metoda ludica pentru o mai |

1 cand alegi temele. Astfel vei fi mai aproape 1 . ) L o . 1

}, N . » 1 mare diseminare a activitatilor In clasa si, daca este .{
de intrebarile lor cognitive. 1 o

: : posibil, in afara orelor. :

_______________________________ S S ——— |

N mectisnun

j]le‘B[ ANIMATION


https://project-emerge.eu/?lang=ro
https://project-emerge.eu/?lang=ro
https://mediawise.ro/wp-content/uploads/2022/01/Emerge-Kit-Methodologic_RO_final.pdf
https://project-emerge.eu/wp-content/uploads/2023/08/Ghid-online-Egalitate-de-gen-si-reprezentare-media-a-genului.pdf

Scenariile de invatare, pe scurt 6

Structura

mmméh SCENARILE  °
DE I NVATA R E Atragem atentia, definim problema prin exemple
y ) din experiente personale in care elevii au fost
P E SCU RT surprinsi sau ofensati de anumite reprezentari de
gen din media

Activitati
1. Analiza de gen de la
texte literare $| istorice la 1.  Introducem conceptele cheie;
productii media alternative 2 identificim exemole d .
. ple de reprezentari

problematice de gen in texte
literare, istorice si functionale;

Obiective 3.  Analizadm critic exemplele prin prisma
conceptelor cheie si a contextului de
° Sa inteleaga conceptele de stereotip, productie;
rejudecatd, reprezentare de gen, cultura . . . .
Pre] P & 4.  Elevii creeazad produse media care sa ofere

s

Tnhalta”, cultura populara . . . o .
" ' pop discursuri alternative privind genul: formam

. Sd identifice reprezentdrile de gen echipe, prezentam metodele de productie

problematice in diferite media, texte, epoci digitals si exemple de creatii media;

Sa analizeze critic reprezentarile de gen .- < .
¢ P & 5. Reflectam si evaluam produsele media.
problematice, folosind modelul celor 6
dimensiuni
Concluzie
Sa creeze produse media care sa ofere L < . .
y P Auto-reflectie si distantare fata de discursurile

reprezentari de gen alternative la . N A N
P & stereotipice despre gen, intelegand modul in care

stereotipurile identificate aceste discursuri pot influenta perceptia despre

. Sa reflecteze asupra produselor media create lume si despre ei insisi.
si asupra propriului consum mediatic

Autori / Colaboratori
Rezumat Profesori: Mihai Els, Adriana Mihai,
Diana Gombos, Adelina Els

Elevii Tncep cu un joc de identificare a genului bazat Feedback si editare: Nicoleta Fotiade
pe descrierile unor persoane, cu scopul de a identifica

posibile stereotipuri pe care le folosesc. Apoi, sunt Materii
introduse conceptele-cheie de stereotip, prejudecata Limba si literatura, istorie si alte discipline din
si esentializare. Analiza este urmata de identificarea domeniul stiintelor sociale si umaniste ale caror
unor exemple de reprezentari problematice de gen programe permit integrarea activitatilor.
in texte literare/ istorice/media, cu accent pe
specificul produselor media din Context / Nivel educational
cultura pop. Eleviiisi creeaza apoi Tnvatamant liceal - clasele a IX-a - a Xl-a

propriile produse media, pe care le

o~

prezinta unii altora sisi evalueaza Durata e

. .. / a i i itica
reciproc creatiile. 7 ore ; Afla mai multe despre analiza critica

a reprezentarilor de gen din
Modulul 3, Unitatea 3.1

3.1.2 Teorie- Cum sa analizezi

critic reprezentarile de gen

-~
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7 Scenarii de invatare eMERGE

2 .. Structura

« Reprezentari de gen

alternative in coperti de Introducere

revista Atragem atentia prin exercitii introductive, identificam
problemele de gen in media pe baza experientelor
media anterioare ale elevilor.

Obiective o
Activitati

o Sa identifice stereotipuri de gen in diferite

1.  Definim si discutam conceptele cheie abordate

materiale media (presa, social media, e .
(p in fiecare unitate;

publicitate, videoclipuri).
2.  Analizdm reprezentarile/stereotipurile de gen

o Sa exerseze analiza textuala a . . .
in diverse produse media ale culturii populare;

materialelor media

3. Elevii creeaza produse media (coperti de

o Sa reflecteze asupra consecintelor utilizarii
stereotipurilor de gen prin extinderea reviste) in incercarea de a depasi
contextului (cultural, economic, social) reprezentdrile stereotipice de gen.
o Sa creeze materiale media pentru a creste
gradul de constientizare cu privire la Concluzie
stereotipurile de gen folosind tehnici precum Evaluare ntre colegi si autoevaluarea
remixarea, reflectia critic3, crearea de meme produselor concepute de elevi prin reflectia
si coperti de reviste asupra problemelor abordate
Rezumat »Autori/Colaboratori
Nicoleta Stoica, Liliana Cristache, Calin Diaconescu,
Elevii invata despre limitele reprezentarilor de gen Mirela lordache, Manuela Bertescu
din cultura populara si impactul pe care il au in Feedback si editare: Nicoleta Fotiade

societate, despre modul in care sunt construite sau
formate rolurile de gen, despre ce sunt stereotipurile > Materii

si cum se leaga de comportamentul social si de Sociologie / Educatie sociala / Istorie / Stiinte sociale
discriminare. Exerseaza analiza criticd si comentariul si umaniste / Prelucrare computerizata a

pe materiale alese din cultura populara cu care imaginilor/Competenta in media / Limba si literatura
interactioneaza zilnic. La final produc propriile romana / Limbi straine

materiale media in incercarea de a depasi
reprezentarile stereotipice de gen. Context / Nivel educational

Elevi din clasa a Xl-a Arte / Arhitectura; elevi de
clasa a Xll-a la Stiinte Sociale; elevi din clasele a
Vll-a, a Vlll-a, a IX-a si a X-a.

Durata
8-10o0re
//— )
! Afla mai multe despre analiza critica
: a reprezentarilor de gen din
i Modulul 3, Unitatea 3.1
E 3.1.2 Teorie- Cum sa analizezi
‘\\ critic reprezentérile de gen
N,

\ﬁ—
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Scenariile de invatare, pe scurt 8

3_. Candide calatoreste Structuri
prin podcasturi in tara
intrebarilor Introducere

Adoptam o perspectiva de gen: elaboram o grila de
analiza a reprezentarii media care sd evidentieze
aspectele asociate genului.

Obiective Activitati
. Sa analizeze reprezentdrile de gen din media 1. Aplicam grila de analiza la produsele media
o Sa scrie o poveste filosofica prin care sa folosite de elevi;
chestioneze reprezentarile media actuale 2. Cream o noua poveste (redactare, corecturi,
o Sa Inregistreze povestea intr-un podcast comentarii, imbunatatiri, armonizare);
pentru copii

Tnv&tdm tehnici de voce si de sunet;

4.  Activitdti de pre-productie si editare.
Rezumat

Concluzie

Sa ne imaginam ca suntem filosofii epocii noastre! - . .
Testarea receptiei podcasturilor si prezentarea

Ideea este sa folosim tehnica lui Voltaire si sa cream . - . CoA s
proiectului catre un public mai tanar.

povesti spuse din punctul de vedere al unui personaj
cu o perspectiva fals naiva asupra reprezentarilor

\Z

Autori/Colaboratori

media ale lumii noastre, cu scopul de a le chestiona. B L . . . .
P Dorothée Foddis si echipa Media Animation

in final, elevii produc un podcast care plaseaza

povestile Tn traditia orala si ii ajuta sa descopere .
Materii

\ 2

tehnici de exprimare sonora. Stilul literar ales face ca . . . . . .
In timpul orei de literatura, in asociere cu siih urma

ovestea sa fie accesibila tuturor si potrivita pentru ) ) o
P ' P P unui curs de literatura din secolul al XVlli-lea

copiii mai mici.

\Z

Context / Nivel educational

Intr-o etapé ulterioara, povestile vor fi redate in N e A
P POVES Invatamant liceal - Clasele a IX-a - a Xl-a

clasele de scoala primara, astfel incat sa valorifice

imaginatia copiilor si sa puna bazele unei reflectii o
ginat P 7 P . Durata

\Z

asupra reprezentarilor media pentru copii. intre 12 si 20 ore

d

/

'I

1 Afla  mai multe despre
1

! reprezentarea genului n
. media din Modulul 3
1 =
: Unitatea 3.2. Analiza
| critic3 si creatie media

\\

\\ﬁ—
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9 Scenarii de invatare eMERGE

4. Sunt reclamele sexiste?
Campanie cu afigse impotriva

sexismului

Obiective

o Sa inteleaga diverse forme si strategii
de publicitate prin afise

o Sa analizeze reclame care mobilizeaza
stereotipurile de gen

¢ Sa experimenteze procesul creativ al
publicitatii
° Sa creeze, evalueze si disemineze

campanii publicitare Tmpotriva sexismului

Rezumat

foloseste si a elementelor care o compun, acest

realizarea unei campanii iTmpotriva sexismului.

Prin analiza rolurilor si functiilor pe care le poate avea
publicitatea prin afise, a diferitelor strategii pe care le

scenariu de Tnvatare invita elevii sa inteleaga modul in
care publicitatea ajunge sa foloseasca stereotipurile
de gen. Apoi, elevii intra in rolul publicitarilor pentru a
se intreba cum ar putea arata o reclama care lupta
impotriva stereotipurilor de gen si finalizeaza prin

\ 22

ANIMATION

Structura

Introducere

Utilizam un corpus colaborativ, definim impreuna publicitatea
si exploram eterogenitatea sa.

Activitati
1. invatam despre diferitele tipuri de afise
publicitare;

2. Identificam strategiile de atragere a publicului;

3.  Observam diferite elemente ale unui mesaj
publicitar;

4. Denuntam stereotipurile de gen si
rolurile de genin reclame;

5. Cream o reclama cu o tinta specifica;

6.  Elevii realizeaza reclame publicitare in urma

procesului creativ invatat la curs, prin care sa
depaseasca stereotipurilor de gen.

Concluzie

Analiza creatiilor celorlalti si evaluarea dimensiunii
anti-sexiste a reclamelor create. Diseminarea catre
ceilalti elevi prin deschiderea unei expozitii.

Autori/Colaboratori
Mélissa Balon si echipa Média Animation

Materii
Literatura, limba romana si limbi straine, stiinte sociale.

Context / Nivel educational

Tnvatamant liceal - Clasele a IX-a - a XlI-a

Durata
intre 15 si 21 ore

- "
»”°
4

~

Afla mai multe despre cum sa creezi
pentru a reprezenta genului in media
din Modulul 3, Unitatea 3.2.
Creeaza pentru a reprezenta

. genul in media

- —— -,
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5. Publicitatea si
stereotipurile de gen de-a
lungul timpului, analizate
prin video si padlet

Obiective

¢ Sa inteleaga conceptele de stereotip,
prejudecata, reprezentare de gen, cultura
populara

. Sa identifice stereotipurile de gen in

productii media, cum ar fi reclame din
diferite perioade

o Sa analizeze un produs media
o Sa abordeze critic productiile media
o Sa creeze productii media Tmpotriva

stereotipurilor de gen

Rezumat

Ca punct de plecare, elevii urmaresc un videoclip
despre evolutia reprezentarii de gen in publicitate si
isi impartasesc opiniile. Apoi introducem modelul
celor 6 dimensiuni de analiza critica a produselor
media si conceptele-cheie de stereotipuri in
reprezentarea de gen in media. Elevii descopera
exemple de reclame din diferite perioade siinvata sa
le analizeze urmand modelul. Lucreaza in echipe
pentru a-si crea produsele media dintr-o perspectiva

reprezentare echitabila a genului in media si
evalueaza productiile altor echipe.

ANIMATION

Scenariile de invatare, pe scurt 10

Structura

Introducere

Vizionam videoclipuri tematice si discutam despre
problemele de gen in media.

Activitati

1.  Prezentam conceptele cheie privind
reprezentarea de gen si media si facem
brainstorming pe tema cunostintelor

prealabile de analiza de text;

2.  Exploram si analizam exemple de reclame in
cautarea unor posibile reprezentdri stereotipiqe
si partinitoare, elevii reflecta asupra lor;

3.  Elevii lucreazd in echipe pentru a crea
productii media, echipele Tsi prezinta
rezultatele;

4, Elevii se autoevalueaza si evalueaza lucrarile
colegilor, reflecteaza critic asupra productiilor create.

Concluzie

Constientizarea implicatiilor reprezentarilor de gen
n media si activarea abilitatilor critice pentru
deconstructia oricaror stereotipuri si prejudecati.

Autori/Colaboratori

Valentina Bonsangue, Dario Ferrigno, Graziella
Lazzara, Carmen Rotolo, Marina Sajeva, Daniela
Sortino.

Materii

Limba si literatura, educatie civica, istorie si alte
discipline din domeniul stiintelor sociale si
umaniste, educatie media

Context / Nivel educational
Tnvdtdmant secundar - clasele a Vll-a - a XI-a

Durata
8 ore la scoala sau Tn cadru mixt

Afla mai multe despre cultura online
Din Modulul 2, Unitatea 2, 2.2.2
Teorie - Cultura online, gen si

media.
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11 Scenarii de invatare eMERGE

6 . Jocuri video si lumi
virtuale: avatarul tau
Tmpotriva stereotipurilor de
gen

Obiective

. Sa reflecteze asupra identitatii reale si
virtuale, cum le gestioneaza si cat le
constientizeaza

o Sa discute despre influenta avatarurilor din
jocurile video si lumile virtuale asupra
identitatii si imaginii corporale

¢ Sa identifice reprezentdri de gen
problematice in diferite medii (filme,
videoclipuri, jocuri)

¢ Sa abordeze critic productia media

° Sa creeze un produs media care sa comunice

perceptia proprie despre sine si
reprezentarea dorita

Rezumat

in viata sociala a adolescentilor, un profil virtual
este ceva obisnuit. Avatarurile sunt adesea utilizate
n universul virtual din ce Tn ce mai complex si mai
structurat, Tn care oricine poate sa faca si sa fie
ceea ce doreste. Filmul Ready Player One
(Spielberg, SUA, 2018) este punctul de plecare al
acestei explorari a posibilitatilor oferite de
experientele din lumile virtuale si jocurile online
pentru dezvoltarea personala si combaterea
stereotipurilor. Procesul de creare a diferitelor
avataruri cu care sa se identifice le permite elevilor
sa reflecteze asupra stereotipurilor de gen si sa
dezvolte o gandire critica pe tema combaterii

discriminarii.

->

->

\ 20\

ANIMATION

Structura

Introducere
Vizionam filmul Ready Player One.

Activitati

1.  Exploram si ne concentram pe limbajele si
continutul filmului;

2.  Exploram jocurile video preferate ale elevilor
si cunostintele lor despre avataruri;

3. Analizam avatarurile existente si tinem cont
de reprezentarea de gen;

4.  Elevii produc diferite exemple de
avataruri, reflecteaza critic asupra lor si le
evalueaza.

Concluzie

Constientizarea implicatiilor reprezentarilor de gen
in media si activarea abilitatilor critice pentru
deconstructia oricdror stereotipuri si prejudecati.

Autori/Colaboratori
Gianna Cappello, Paola Macaluso, Tiziana Schiavo,
Daniela Sortino.

Materii

Limba si literatura, limba engleza, educatie
civica, istorie si alte discipline din domeniul
stiintelor sociale si umaniste, educatie media

Context / Nivel educational

fnvatamant secundar - clasele a Vil-a
panala aXl-a

Durata

9-10 ore la scoala sau intr-un mediu mixt

-

\

’
/

Afla mai multe despre cultura pop
din Modulul 1, Unitatea 1.3
Ce e cultura pop?

/4
1
1
1
1
I
\
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7 . Stereotipurile de gen si
publicitatea: ai cumpara?

Obiective

o Sa inteleaga ce sunt stereotipurile de gen,
cum sunt create si cum sunt reprezentate

o Sa identifice reprezentarile de gen
problematice in diferite media

o Sa exploreze stereotipurile de genin
reclamele pentru acelasi produs

o Sa inteleaga ca reclamele folosesc stereotipuri
de gen pentru a transmite mesaje specifice
consumatorilor si pentru a vinde produse.

Rezumat

Elevii exploreaza conceptele de reprezentare a
genuluiin reclamele de televiziune, in special Tn
reclamele pentru acelasi produs. Le discuta si le
analizeaza critic. Isi creeaza propriile reclame fara
stereotipuri de gen. Isi evalueazd munca si primesc
feedback de la colegii de clasa si de la profesori.

—-

—-

ANIMATION

Scenariile de invatare, pe scurt 12

Structura

Introducere

Prezentam conceptul de reprezentare de genin
media si facem brainstorming pe baza experientelor
media ale elevilor.

Activitati

1.  Definim si discutdm conceptele-cheie;

Analizam si gandim critic despre
reprezentarile/stereotipurile de gen n diverse
produse media din cultura populara;

3. Elevii creeaza produse media (reclame),
incercand sa depdseasca reprezentdrile
stereotipice de gen;

4. Reflectdm asupra propriilor practici si
asupra noilor concepte analizate in timpul
scenariului de Tnvatare.

Concluzie

Evaluare din partea colegilor si autoevaluarea
produselor concepute de elevi prin reflectia
asupra problemelor abordate.

Autori/Colaboratori
Xenofon Chalatsis, Ourania Nefeli Kappou, Marianna
Bartzakli

Materii
Stiinte sociale si umaniste, TIC, ore de limbi
straine

Context / Nivel educational
Clasele V-Vl

Durata
9 ore

-~

~

Afla mai multe despre reprezentari de gen
in media din

Modulul 3, Unitatea 3.1
Reprezentari de gen in

- T ———— -,

media si Tn cultura pop
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13 Scenarii de invatare eMERGE

8 . Reprezentari de gen
n desene animate: suntem
de acord?

Obiective

o Sa inteleaga ce sunt stereotipurile de gen,
cum sunt construite si cum sunt
reprezentate Tn diferite media

o Sa investigheze stereotipurilor de gen din
desene animate

o Sa dezvolte abilitatea de a crea Tn echipa un
continut digital despre stereotipuri de gen si
de a prezenta rezultatele

Rezumat

Elevii exploreaza conceptele de gen si reprezentari
de genin desene animate. Discuta si analizeaza critic
continutul pe care il vad. Isi creeaza propriile postere
pentru filme de desene animate fara stereotipuri de
gen / sau folosind testul de comutare (atribuind
stereotipurile feminine barbatilor si invers). Tsi
evalueaza lucrdrile si primesc feedback de la colegi si
profesori.

EN
->

-
BN

ANIMAT

ION

Structura

Introducere
Prezentam tema si facem brainstorming. Facem
referire la lectii anterioare care au fost discutate pe

aceasta tema.

Activitati

1. Analizam desenele animate;

2. Gandim critic despre continut si reflectam asupra
reprezentarilor stereotipice de gen;

3. Elevii lucreaza in echipa la productii media.

Concluzie

Evaluare din partea colegilor si autoevaluarea
produselor concepute de elevi prin reflectia
asupra problemelor abordate si evaluarea lor.

Autori/Colaboratori
Xenofon Chalatsis, Ourania Nefeli Kappou

Materii
Stiinte sociale si umaniste, TIC, Educatie sexuala.

Context / Nivel educational
Clasele V-ViI

Durata
7 ore

Afla mai multe despre reprezentari de gen
in desene animate din
Modulul 1, Unitatea
1.2, 1.2.4 Printese
Disney: Chiar traiesc

- -,

fericite?

,/
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9. Deconstruim mesajele
influencerilor prin meme

Obiective

. Sa inteleaga conceptele de identitate reala si
virtuala

° Sa identifice stereotipuri de gen Tn media

° Sa inteleaga implicatiile pozitive si negative ale

publicarii continutului personal prin identitati
online

d Sa creeze produse media pentru a deconstrui
stereotipurile de gen din media

Rezumat

Ne concentram pe analiza critica a conceptelor de
identitate reala si virtuala in diferite contexte, de la
sfera personala a tinerilor pana la reprezentarile
influencerilor. Identificam potentiale reprezentari
stereotipice de gen. Elevii creeaza productii media
(meme) si se evalueaza reciproc, cu scopul de a
demonta aceste aspecte de gen prin ironie si de a
incuraja autoreflectia pe acest subiect.

Structura

Introducere

intreb&m elevii despre

a experienta lor personala.
="

ale tinerilor despre experientele lor legate de

Vizionam videoclipuri cu marturii

identitate pe retelele de socializare. Discutam despre
diferenta dintre identitatea reala si cea virtualg,
reflectam impreuna.

ANIMATION

Scenariile de invatare, pe scurt 14

Activitati

1. Punem accent pe stereotip si stereotipurile de
gen in media; introducem pe scurt lumea
influencerilor; documentam si selectam imagini

si videoclipuri / reels ale unor influenceri

2. Prezentam modelul celor 6 dimensiuni de analiza

critica, analizam imaginea influencerilor

3. Sintetizam Tmpreuna stereotipurile de gen
identificate, reflectam asupra modului de a le

deconstrui

4.  Elevii creeazd meme pentru a deconstrui
stereotipurile (munca individuala sau in grup)

5. Elevii se autoevalueaza siTsi evalueaza colegii,
primesc feedback din partea profesorului.

Concluzie

Elevii raspund pe scurt Intr-un caiet, padlet sau
jamboard la urmatoarele intrebari: Ce am Tnvatat nou
azi? Ce as vrea sa mai aflu despre subiect? Cum m-am
simtit Tn legatura cu discutia de astazi?

Autori/Colaboratori
Gianna Cappello, Paola Macaluso, Daniela Sortino,
Tiziana Schiavo (ITA)

Materii

Limbi straine, Istorie si alte discipline din domeniul
stiintelor sociale si umaniste, Tehnologie, Educatie
civica, Educatie media

Context / Nivel educational
fnvatamant secundar - clasele a Vil-a - a XlI-a

Durata
6 ore

Afla mai multe despre
constructia sociala a genului

din Modulul 2, Unitatea 2.1
constructia sociala a genului

- ——— -y,
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15  Scenarii de invatare eMERGE

5 DESPRE PROIECTUL
eMERGE

Educatie e-media despre reprezentari de gen - eMERGE este un proiect european, cofinantat prin programul
Erasmus+ al Uniunii Europene, care se concentreaza pe dezvoltarea competentelor media pentru a deconstrui
reprezentarile si stereotipurile de gen din media si cultura pop. Partenerii consortiului sunt Média Animation ASBL
(Belgia), Universitatea din Palermo (Italia), Athens Lifelong Learning Institute (Grecia) si Mediawise Society
(Romania).

Proiectul are ca scop:

o Proiectarea unei metodologii care sa permita profesorilor sa descopere practicile media ale elevilor;
o Dezvoltarea competentelor media ale profesorilor despre reprezentarea de gen Tn media si in cultura pop;
o Familiarizarea profesorilor cu strategii de educatie media despre stereotipuri de gen, care pot fi adaptate la

practicile culturale si media ale elevilor;

¢ Cresterea gradului de constientizare a elevilor intre 12 si 18 ani despre reprezentarile de gen Tn media si efectele
acestora asupra cetateniei si a vietii impreuna Tn comunitatea clasei si a scolii, inclusive prin productii media
digitale locale;

o Promovarea cetateniei active In comunitatile locale prin valorificarea productiei media digitale a elevilor.

Rezultatele proiectului includ:

o un ghid metodologic cu activitati pentru profesori, care li ajuta sa descopere practicile
media si culturale ale elevilor

. o platforma de e-learning de educatie media cu accent concret pe reprezentarile de gen
in media si in cultura pop;

. acest set de instrumente de educatie media despre problemele de genn
media si in cultura pop, adaptabil la orice context divers de Tnvatare;

. un ghid online pentru imbunatatirea egalitatii de gen la scoala; si
* un site cu acces liber cu toate materialele create Tn timpul proiectului.
~ 7
4

1 Afla mai multe despre educatie E E
1 ~

1 media! Inscrie-te gratuit pe b -

1
| platforma eMERGE.
\
\

<

ANIMATION
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Glosar 16

diagrama / modelul

|
|
|
|
de analiza al celor 6 I
dimensiuni I

|

|

avatar

31 e

O diagrama folosita pentru analiza media. Contine dimensiunile:
categoria media, producatorul, publicul, tehnologia,
limbajele, reprezentarile.

Imagine animata reprezentand o persoana reala in lumile virtuale, jocurile
online, camerele de chat etc.; utilizatorul poate personaliza aspectul,
caracteristicile, abilitatile necesare pentru a actiona pe platforme digitale.

Metoda de analiza a datelor care face distinctia intre asemanarile si
diferentele dintre date.

O lista a persoanelor care au contribuit la realizarea unui film sau a unei
emisiuni de televiziune sau de radio, care este prezentata sau anuntata la
inceput sau la sfarsit.

Semnificatia principald a unui cuvant, fara a include sentimentele sau ideile
pe care oamenii le pot asocia cu acesta.

Activitate de evaluare folosind un zar in care se raspunde la intrebari / se
fac activitati legate lectia incheiata.

Procesul de a spune povesti printr-un punct de vedere specific, folosind
instrumente computerizate.
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cartonas de
memorare

|
|
|
|
|
I GIF
|
|
|
I

|

|

|

I . .

I activitate
1 introductiva
|
|
|

|

|

|

I .

I Insta Lie
|

|

|

|

|
|
|
|
meme I
|
|
|
|

O activitate care are loc la sfarsitul unei lectii/formari in care participantii
trebuie sa scrie ceva despre lectie, de obicei ce au invatat nou.

Un cartonas cu un cuvant sau o imagine folosit pentru a-i ajuta
pe elevi sa invete.

(in context digital, cunoscute si sub numele de ,cuvinte cheie SEO”, "fraze
cheie" sau ,interogadri de cautare”)
Cuvinte si fraze pe care utilizatorii le introduc Tn motoarele de cautare pentru
a gasi informatii despre un anumit subiect.

O activitate sau un joc folosite la inceputul unei lectii/formari pentru a
pregati participantii.

O reprezentare intentionat falsa a vietii reale raspandita prin intermediul
retelelor de socializare.

Reprezentdrile femeilor sunt adesea definite de modul
n care bdrbatii le vad pe femei.

O idee, un comportament, un stil care se raspandeste de la o persoana la
alta in cadrul unei culturi. Poate fi o imagine sau un videoclip care este
distribuit pe scara larga online, in special pe retelele de socializare.

2 [ A




cod QR

lume virtuala

nor de cuvinte
(word cloud)

PITERGE

ANIMATION

Glosar

Reprezentare vizuala a informatiilor, o modalitate grafica folosita pentru
a reprezenta idei si concepte si legatura dintre ele.

Joc video care se joaca partial sau total prin intermediul unei forme

de retea de calculatoare sau care necesita o conexiune la internet
pentru a fi jucat.

Un tip de cod de bare care poate fi citit cu ajutorul camerei de la telefon
si trimite catre continut online.

Un link catre profilul cuiva dintr-o fotografie sau comentariu pe un site, cum
ar fi Instagram sau Facebook, pentru a marca informatiile care urmeaza
sa fie procesate Intr-un anumit mod.

Mediu simulat pe calculator, conceput si partajat de utilizatori care pot crea
un avatar personal si care, simultan si independent, pot explora lumea
respectiva, pot participa la activitati si pot comunica.

O reprezentare vizuala folosita pentru a descrie cuvintele-cheie. Cu cat
termenul este folosit mai des sau apare mai des in text, cu atat acesta
apare mai mare in imaginea generata.
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