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    Indeksi i Iniciativës së Politikave Evropiane i Institutit të Shoqërisë
së Hapur vlerësoi potencialin e qëndrueshmërisë së lajmeve të
rreme në 35 vende evropiane. Nga harta është e qartë se Evropa
Juglindore është rajoni më pak elastik në Evropë.
 Anketa Online për Fëmijët e BE-së 2020￼ zbuloi se aftësitë e navigimit
të informacionit të fëmijëve dhe adoleshentëve evropianë janë të
ulëta në krahasim me aftësitë e tyre operacionale, sociale dhe të
lëvizshme. Mesatarisht, vetëm 59% thanë se e kanë të lehtë të
kontrollojnë nëse informacioni që ata gjejnë në internet është i
vërtetë. Ky studim ka treguar se situata aktuale duhet të shqetësojë
shumë vendet evropiane. Besimet e rreme të bazuara në lajme të
rreme kanë një ndikim jashtëzakonisht negativ në axhendën publike
në lidhje me një gamë të gjerë temash, duke filluar nga qëndrimet
politike deri te reagimet ndaj pandemisë. Përsëri studimi konfirmoi
mospërputhjet e mëdha midis vendeve të BE-së me Evropën
Juglindore që përsëri shënon shumë më pak se rajonet e tjera.
Kështu, të dhënat përkatëse tregojnë qartë rëndësinë e Gamefy.
  gaMEfy është një projekt i financuar nga Erasmus+ që synon
krijimin e një mjeti arsimor të aksesueshëm dhe të besueshëm të
pajisur me AI për të rinjtë, i cili do t'i fuqizojë ata në kërkimin e tyre
për të vërtetën dhe do të rrisë shkrim-leximin e tyre mediatik dhe
dixhital. Projekti gjithashtu do të nxjerrë në pah metodat e provuara
shkencërisht për të arritur këtë qëllim dhe do ta ofrojë atë në një
mënyrë koncize dhe gjithëpërfshirëse për punonjësit dhe edukatorët
rinorë. gaMEfy do të krijojë gjithashtu Udhëzime të bazuara në
pilotimin e lojës edukative, të cilat do të shërbejnë për të
përmirësuar qasjen e përgjithshme arsimore ndaj shkrim-leximit
dixhital dhe mediatik.
 Udhëzuesi i Trajnerëve shërben si një udhëzues për Kurrikulën
Gamefy të krijuar si pjesë e Produktit Intelektual 1 të projektit.
Kurrikula është projektuar si bazë e lojës Simuluese që do të
zhvillohet në kuadër të projektit, por është gjithashtu një mjet
edukativ më vete. Ai fokusohet në edukimin dixhital dhe mënyrat e
identifikimit të lajmeve të rreme për të rinjtë. Ai synon kryesisht 
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mësuesit/trajnerët/studiuesit, punonjësit e të rinjve dhe teknikët.
Kurrikula do të jetë e disponueshme në 6 gjuhë me mundësi zgjerimi
dhe është projektuar si një mjet i dobishëm për të kuptuar edukimin
mbi temat e shkrim-leximit dixhital dhe mediatik.
  Çdo kapitull i Kurrikulës Gamefy është krijuar për t'iu adresuar të
rinjve të moshës nga 13 deri në 30 vjeç. Edhe pse informacioni
kryesor i njohurive është i njëjtë në grupmoshat e ndryshme brenda
fokus grupit 13 deri në 30 vjeç, ushtrimet praktike dhe shembujt
ndryshojnë nga sa vijon nëngrupet e synuara: 13-18 (kodimi me
ngjyra: blu), 19-25 (kodimi me ngjyra: jeshile), 26-30 (kodimi me
ngjyra: vjollcë). Kjo veçori e veçantë u zhvillua në mënyrë që
edukatorët dhe punonjësit e të rinjve të jenë në gjendje të krijojnë
më shumë angazhim të audiencës së tyre përkatëse. Prandaj, është
shumë e këshillueshme që të mbani ushtrimet e koduara me ngjyra
sipas grupit tuaj të synuar.
  Për më tepër, në çdo kapitull do të gjeni një prezantim në
PowerPoint si dhe një dokument që trajton çështjet thelbësore të
ngritura. Gjuha e përdorur në dokument u zgjodh si bazë, në mënyrë
që të mund të mbulojë nevojat e të gjithë audiencave të ardhshme.
Për më tepër, prezantimi në PowerPoint përmban mjete të shumta
vizuale për të rritur interesin e të trajnuarve dhe për të fuqizuar
nivele të larta angazhimi.
 Pjesët e mëposhtme të Udhëzuesit të Trajnerëve përfshijnë një
përmbledhje të shkurtër të secilit kapitull të Kurrikulës Gamefy si dhe
burime shtesë.
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 Kapitulli 1: 

Kurrikula e Përgjithshme dhe Korniza e
Kompetencave
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Objektiva specifike
Kapitulli 1 shërben si një kapitull hyrës në Gazetarinë Dixhitale. Ai synon
të japë përgjigje për pyetjet kryesore të tilla si "Çfarë është Gazetarinë
Dixhitale?" dhe “Cilat janë aspektet e ndryshme të Gazetarinë Dixhitale?”
Si i tillë ofron gjithashtu një hyrje të shkurtër në kornizat kryesore teorike
të Gazetarisë Dixhitale.
 

Koha totale e pritshme e nevojshme për përfundimin e kapitullit: 4 orë
 

Aktivitetet
Kapitulli 1 mund të përdoret si një hap i parë i rëndësishëm për hapjen e
diskutimit se si media ka ndryshuar me kalimin e kohës dhe më e
rëndësishmja pse është i rëndësishëm edukimi i medias dixhitale.



Kapitulli 2: 

Udhëzues praktik se si të përdoret
kurrikula për kapitull

2.1 Hyrje në Gazetarinë Dixhitale



 Si hap hyrës, Kapitulli 1 nuk synon një përvetësim të plotë të njohurive
mbi edukimin e mediave dixhitale, por nxitjen e kursantëve për të
problematizuar rrjedhën e informacionit brenda botës dixhitale.
 Sipas aktiviteteve të specializuara, ne inkurajojmë trajnerët që thjesht të
përdorin ushtrimet e dhëna. Si një kapitull kryesisht teorik, synimi i tij
është të prezantojë dhe të krijojë njëfarë ndërgjegjësimi. Ushtrimet e
mëtejshme duhet të mbahen në minimum pasi ato përmirësohen në
kapitujt e ardhshëm, më praktik në natyrë.

Teori e shkurtër
Të trajnuarit do të mësojnë termat dhe teoritë e mëposhtme: shkrim e
këndim, arsimim mediatik, arsimim dixhital, aftësi për edukimin mediatik
dixhital, të menduarit kritik, kërkimin e informacionit, kompetencën e
shkrim-leximit mediatik, ditarin mediatik, besueshmërinë e informacionit,
rreziqet e përmbajtjes, rreziqet e kontaktit, rreziqet e sjelljes.

Përgatitja
 Edukatorët dhe punonjësit e të rinjve inkurajohen që të kenë hulumtuar
paraprakisht mbi shembujt që mund të theksojnë tek të trajnuarit
rëndësinë e arsimimit të mediave dixhitale. Kjo mund të marrë formën e
shembujve lokalë/rajonalë të dezinformatave që u përhapën shpejt dhe
patën një ndikim të drejtpërdrejtë në komunitetet lokale, si dhe shembuj
pozitivë të përdorimit të mediave dixhitale.
 

Materialet e nevojshme / Mjetet
Nuk kërkohet asnjë material i specializuar. Idealisht, një projekt dhe një
kompjuter me lidhje interneti mund të shërbejnë si një eksplorues në
klasë i përdorimit pozitiv dhe negativ të mediave dixhitale.

Të bësh dhe të mos bësh
Theksoni nevojën e të trajnuarve për të problematizuar dhe hapur
diskutimin sa më shpesh të jetë e mundur.
Mos e teproni me ushtrimet dhe mos u përqendroni në përvetësimin e
teorisë
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https://digitalcharlotte.org/research/digital-media-literacy-index/
https://digitalcommons.uri.edu/cgi/viewcontent.cgi?
article=1365&context=jmle
https://kf-site-
production.s3.amazonaws.com/publications/pdfs/000/000/075/origin
al/Digital_and_Media_Literacy_A_Plan_of_Action.pdf
https://newdigitalage.co/2020/08/10/digital-media-literacy-the-most-
valuable-skill-for-the-digital-age/
https://www.curriculumonline.ie/getmedia/71b6b946-971b-4003-
8bfa-028932cc4daa/NCCA-JC-Short-Course-DML.pdf
https://www.e3s-
conferences.org/articles/e3sconf/pdf/2018/48/e3sconf_icenis18_1401
5.pdf
https://www.ted.com/talks/eli_pariser_beware_online_filter_bubbles/t
ranscript

Shembull ushtrimesh
a)Ju mund të zgjidhni pyetje të hapura ose me shumë zgjedhje. Shembuj:
b)Jeni konsumator i përmbajtjes apo krijues?
c)Zgjidhni platformën tuaj të preferuar të mediave sociale dhe pyesni
veten: A po vëzhgoni vazhdimisht se çfarë bëjnë të tjerët apo preferoni të
krijoni përmbajtjen tuaj?” 
d)Emërtoni avantazhet dhe disavantazhet e përdorimit të teknologjive
dixhitale, mjeteve të komunikimit dhe internetit.
e)Propozoni të paktën tre masa për të kapërcyer disavantazhet që
përmendët.

Informata shtesë 

https://digitalcharlotte.org/research/digital-media-literacy-index/
https://digitalcommons.uri.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1365&context=jmle
https://kf-site-production.s3.amazonaws.com/publications/pdfs/000/000/075/original/Digital_and_Media_Literacy_A_Plan_of_Action.pdf
https://newdigitalage.co/2020/08/10/digital-media-literacy-the-most-valuable-skill-for-the-digital-age/
https://www.curriculumonline.ie/getmedia/71b6b946-971b-4003-8bfa-028932cc4daa/NCCA-JC-Short-Course-DML.pdf
https://www.e3s-conferences.org/articles/e3sconf/pdf/2018/48/e3sconf_icenis18_14015.pdf
https://www.ted.com/talks/eli_pariser_beware_online_filter_bubbles/transcript


2.2 Different forms of Digital Media

Objektiva specifike
Kapitulli 2 ofron një hyrje në Media Dixhitale. Ai shqyrton format e
ndryshme të Medias Dixhitale (film/video, muzikë dhe lojëra). Ai fokusohet
veçanërisht në mediat sociale si një nga format më të njohura të mediave
dixhitale. Ai tregon se si Instagram, Facebook, Twitter, Snapchat, Pinterest,
TikTok dhe dhjetëra platforma të tjera sociale u japin miliarda përdoruesve
mundësinë për të marrë lajmet, informacionin dhe idetë e tyre.
 Kapitulli përfshin një sërë shembujsh dhe ushtrimesh, si dhe disa lidhje të
dobishme për lexim të mëtejshëm. Ndër të tjera, një prezantim në
powerpoint përmban ushtrime (Si të bëni një video, Si të krijoni profile në
Instagram dhe LinkedIn etj.) si dhe një Kuiz për të testuar njohuritë tuaja.
 

Koha totale e pritshme e nevojshme për përfundimin e kapitullit: 2 orë 

Aktivitetet
Kapitulli 2 synon t'u ofrojë kursantëve një pasqyrë të mirë të kornizës së
mediave dixhitale. Ai bazohet në Kapitullin 1, por në një mënyrë më
praktike. Në disa raste, kapitulli vë theksin në përvetësimin ose testimin e
njohurive specifike për të rritur angazhimin. Kështu, ofrohen një sërë
shembujsh, mjetesh dhe ushtrimesh.
 Sipas aktiviteteve të specializuara, ne inkurajojmë trajnerët që t'u lënë
kohë kursantëve më pak të ditur për t'u praktikuar me ushtrimet dhe
nocionet/mjetet e përfshira në kapitull. Kjo mund të bëhet ose në klasë ose
si një detyrë shtëpie.

Teori e shkurtër
Të trajnuarit do të mësojnë termat dhe teoritë e mëposhtme: media
sociale, audio, audiolibër, video, radio dixhitale, podcast, imazhe dixhitale,
shërbime transmetimi, redaktim video, përmbajtje multimediale, faqe në
internet, ndërmjetës komunikimi, diferencime të platformave të mediave
sociale, reklama, ebook, video lojëra, varësia nga video lojërat.
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Përgatitja
Edukatorët dhe punonjësit e të rinjve duhet të regjistrohen paraprakisht
në mediat sociale, mjetet e krijimit të videove, Canva, etj, në mënyrë që
të minimizohen vonesat gjatë orës së mësimit. Këshillohet gjithashtu që
lidhja e internetit të kontrollohet përpara mësimit dhe që faqet
përkatëse të internetit të jenë të ngarkuara paraprakisht.

Materialet e nevojshme / Mjetet
Llogaritë aktive të mediave sociale
Qasja në mjete të tilla si Canva dhe Animoto

Të bësh dhe të mos bësh
Jepni kohë për angazhim praktik me mjetet më pak të njohura

Mos merrni kohë për të krijuar akses në mjetet e paraqitura gjatë orës së

mësimit

Mos e merrni si të mirëqenë njohuritë për mediat sociale ose "përbërës"

të tjerë të mediave dixhitale.

Shembull ushtrimesh
Ju mund të zgjidhni pyetje të hapura ose me shumë zgjedhje. Për këtë
kapitull rekomandohet puna në grupe. Shembuj:
a) Listoni ndryshimet e përmbajtjes së ngarkuar në mediat sociale të
mëposhtme: Facebook, Twitter, Tumblr, Youtube, TikTok dhe LinkedIn.
b) Kush është ndikuesi juaj i preferuar në mediat sociale? Sipas jush,
çfarë e bën atë të suksesshëm?
c) Krijoni një podcast të fokusuar në mediat dixhitale dhe se si ajo ndikon
në jetën tonë. Shpërndajeni atë përmes llogarive tuaja të mediave
sociale. Kërkojuni ndjekësve tuaj të komentojnë mendimet e tyre.
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Balbi, Gabriele, and Paolo Magaudda. A history of digital media: an

intermedia and global perspective. Routledge, 2018.

Boulianne, Shelley. "Twenty years of digital media effects on civic

and political participation." Communication research 47.7 (2020):

947-966.

Lindgren, Simon. Digital media and society. Sage, 2017.

https://open.lib.umn.edu/mediaandculture/chapter/16-1-changes-

in-media-over-the-last-century/ 

Media Literacy Articles & Websites – SchoolJournalism.org

https://pages.gseis.ucla.edu/faculty/kellner/essays/2005_Kellner-

Share_TowardsCriticalMediaLiteracy.pdf

https://books.google.si/books?

hl=en&lr=&id=f8iUAwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PP1&dq=media+literacy+

articles&ots=6VTPzmVZm_&sig=tct9E0UIspDrlMCHeVTvlJrGWDs&re

dir_esc=y#v=onepage&q=media%20literacy%20articles&f=false

Informata shtese

2.3 Alfabetizimi i mediave dixhitale - Si është i ndryshëm?

Objektiva specifike
Kapitulli 3 ofron një analizë të detajuar të shkrim-leximit mediatik në
epokën dixhitale dhe rëndësinë e tij. Ai shqyrton se si individët marrin,
ndajnë dhe krijojnë përmbajtje të mediave dixhitale, përgjegjësinë
përkatëse sociale dhe rregullimin e mediave dixhitale. Ai gjithashtu
fokusohet në gjuhën e medias (semiotika etj.) dhe mënyrat e analizimit të
tyre (sasiore/cilësore, semantike etj.).
 Kapitulli synon të nxjerrë në pah dallimet kryesore midis medias
tradicionale dhe asaj dixhitale dhe në këtë mënyrë të theksojë rëndësinë e
të qenit të kujdesshëm dhe të aftë për të lundruar në mjedisin e medias
dixhitale.

Koha totale e pritshme e nevojshme për përfundimin e kapitullit: 4 orë



Aktivitetet
Kapitulli 3 përfshin një sërë aktivitetesh që do të hedhin dritë mbi
keqpërdorimin e mundshëm të mediave dixhitale. Në të njëjtën kohë ai
nxjerr në pah horizontet e reja të hapura për palët e interesuara për t'iu
qasur lehtësisht mediave ose për t'u bërë prodhues lajmesh/përmbajtjeje.
 Sipas aktiviteteve të specializuara, një përvojë e mirë për shumicën e të
trajnuarve mund të jetë përdorimi i mjetit Graph Search www.graph.tips në
mënyrë që kushdo të kontrollojë se cilat të dhëna për veten janë në
internet dhe analizat e mediave që i mundësojnë kujtdo të njohë teknikat e
përdorura për të ndikuar në perceptimet të temave apo edhe të
manipulojnë marrësit e informacionit. Ushtrimi i rregullimit të medias
është gjithashtu i rëndësishëm pasi gjithashtu mpreh aftësinë e kursantëve
për të hulumtuar.

Teori e shkurtër
Të trajnuarit do të mësojnë termat dhe teoritë e mëposhtme: supozimi,
prodhimi, llojet e prodhuesve, burimi origjinal, marrësi, Teoria e rrjedhës
me një hap të komunikimit, Teoria e rrjedhës me dy hapa të komunikimit,
teoria e rrjedhës me shumë hapa të komunikimit, Modeli i gjilpërës
hipodermike (teoria e plumbave magjike), liderët e opinionit, udhëheqësit
simbolikë, teoria e disonancës njohëse, spiralja e heshtjes, mençuria e
turmës, njohja, koordinimi, bashkëpunimi, rreziku i vlerësimit automatik,
llojet e komunikimit (verbal, joverbal, vizual dhe të shkruara), modelet e
ndarjes së informacionit (Një-me-një, Një-për-shumë, Shumë-për-një,
Shumë-për-Shumë), semiotika, semantika, përgjegjësia e mediave sociale.

Përgatitja
Edukatorët dhe punonjësit e të rinjve duhet të përgatisin përgjigje për
ushtrimet e ndryshme (sipas grupmoshave të specializuara) në lidhje me
kontekstin e tyre lokal/rajonal/kombëtar. Një projektor duhet të jetë i
disponueshëm për t'u përdorur nga të trajnuarit në mënyrë që t'i
paraqesin grupit gjetjet e tyre fillestare.
 Për më tepër, pedagogëve u propozohet që të kenë media ose platforma
dixhitale të parazgjedhura që përfshijnë përdoruesit në krijimin e 
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De Abreu, Belinha S., et al., eds. International Handbook of media literacy
education. Taylor & Francis, 2017.
Lee, Nicole M. "Fake news, phishing, and fraud: a call for research on digital
media literacy education beyond the classroom." Communication
Education 67.4 (2018): 460-466.

përmbajtjes dhe të bëjnë rregullime që përmbajtjet e krijuara në klasë të
merren dhe të përdoren nga ato media ose platforma menjëherë ose afër
afatit kohor të kursit.

Materialet e nevojshme / Mjetet
Llogaritë aktive të mediave sociale për të testuar kërkimin në grafik
Projektor dhe lidhje interneti

Të bësh dhe të mos bësh
Përqendrohuni në vetë natyrën e mediave dixhitale dhe në cilat role të reja
kanë ose duhet të kenë përdoruesit
Kaloni duke shpjeguar të gjitha ushtrimet dhe inkurajoni prezantimet në grup
Do not conduct all exercises all at once but allow for several goes on them

Shembull ushtrimesh
Ju mund të zgjidhni pyetje të hapura, që përputhen ose me zgjedhje të
shumëfishta. Për këtë kapitull rekomandohet puna në grupe. Shembuj:
a) Zgjidhni ndonjë artikull mediatik për një temë të njohur (aktuale ose të
vjetër) dhe gjeni burimin origjinal. Si ndryshoi përshkrimi i temës në hapësirën
mediatike? Cili përshkrim është më i ndryshëm nga burimi origjinal?
b) Një metodë për t'u mbajtur mend. Opsioni 1: Lexoni/dëgjoni tregimin dhe
përpiquni të mbani mend sa më shumë nga teksti që të jetë e mundur. Më pas
shkruajeni në letër dhe krahasoni rezultatin me origjinalin. A do të mund ta
transmetonit historinë te një person tjetër pa ndryshuar thelbin e tij dhe
informacione të tjera të rëndësishme? Opsioni 2: Bëni ushtrimin në grup -
tregojini historinë personit tjetër, i cili më pas do t'ia tregojë atë anëtarit të
tretë të grupit, e kështu me radhë. Sa është historia e ngjashme apo e
ndryshme nga origjinali në fund?

Informacion shtese
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2.4 Shërbimi Publik dhe Mediat Komerciale në Epokën
Dixhitale

Objektiva specifike 
Kapitulli 4 shqyrton aspekte të ndryshme të transmetimit publik dhe
mediave komerciale dhe analizon dinamikën dhe ndërveprimin e tyre. Ai
fokusohet veçanërisht në mediat dixhitale dhe vlerëson ndikimet politike
dhe ekonomike në to. Kapitulli paraqet gjithashtu modelet e reja të biznesit
të mediave sociale dhe ndikimin e marketingut në to – gjithmonë duke iu
referuar edukimit mediatik. (Edited)Restore original
 Objektivat e tij përfshijnë orientimin e përgjigjeve ndaj pyetjeve të tilla si
"Cili është roli i ndikimeve politike dhe ekonomike në median dixhitale", "Si
modeli i ri i biznesit që përfshin epokën dixhitale po krijon një ekosistem të
medias dixhitale më fluks?" dhe “Cilat janë disa nga aspektet kryesore të
marketingut të mediave dixhitale?”. Në thelb, kapitulli bazohet në veçori
specifike që dallojnë mediat dixhitale nga ato tradicionale, duke vënë
gjithashtu theksin se si lajmet mund të qarkullojnë më lehtë dhe më pak të
kontrollohen.

Koha totale e pritshme e nevojshme për përfundimin e kapitullit: 4 ore

Aktivitetet
Kapitulli 4 përfshin një sërë aktivitetesh që fokusohen në dallimet ndërmjet
mediave publike dhe atyre komerciale me theks në botën dixhitale.

Potter, John. "Framing the terms and conditions of digital life: New ways
to view ‘known’ practices and digital/media literacy." (2017): 387-389.
https://www.oscars.org/education-grants/teachers-guide-series
https://www.dw.com/en/test-your-media-literacy-skills/a-46016568
https://www.commonsense.org/education/articles/media-literacy-
resources-for-classrooms
https://guides.library.uncc.edu/digitalmedialiteracy
https://www.iste.org/explore/10-resources-boost-student-media-
literacy
https://www.publicmediaalliance.org/public-broadcasters-and-youth-
media-literacy/
https://mediaeducationlab.com/videos
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 Sipas aktiviteteve të specializuara, kapitulli ofron gjithashtu një bazë për të
folur rreth ndikuesve dhe se si ata po e transformojnë marketingun brenda
mediave dixhitale. Për më tepër, ai gjithashtu hap diskutimin për blerjet në
internet dhe këshillat dhe truket përkatëse. Duke qenë se aktivitetet janë më
të lidhura me interesat e të rinjve, ata pritet të rrisin angazhimin.

Teori e shkurtër
Të trajnuarit do të mësojnë termat dhe teoritë e mëposhtme: Transmetimi i
Shërbimit Publik, parimet e transmetimit publik, transmetimi komercial,
përcaktimi i agjendës mediatike, paragjykimi i medias, ndikimi i reklamuesve
mbi saktësinë e medias, marketingu dixhital, ndikuesit, konsumatori i
ndërgjegjshëm, rreziqet e blerjeve online.

Përgatitja
Edukatorët dhe punonjësit e të rinjve duhet të kenë parë paraprakisht
mediat transmetuese publike në kontekstin e tyre lokal/rajonal/kombëtar si
dhe një sërë lajmesh/postimesh nga ana e tyre. Po kështu, këto duhet të
kombinohen me postimet në lajme të ngjashme nga mediat komerciale.
 Për më tepër, edukatorët duhet të përgatisin një përmbledhje të shkurtër të
çështjes së Brexit brenda MB, nëse ata zgjedhin të përdorin shembullin
përkatës, propozohet të kenë parazgjedhur një media që përfshin
përdoruesit në krijimin e përmbajtjes dhe të bëjnë rregullime për të krijuar
në klasë të kënaqur me të merren dhe të përdoren nga media në çast ose
afër afatit kohor të kursit.

Materialet e nevojshme / Mjetet
Llogaritë aktive të mediave sociale për të dalluar ndikuesit
Projektor dhe lidhje interneti

Të bësh dhe të mos bësh
Vendosni theksin te ndikuesit dhe veçoritë e blerjeve në internet për të rritur
angazhimin
Mos e përdorni rastin Brexit nëse kjo nuk do të kishte fituar tërheqje në
kuadrin tuaj lokal/rajonal/kombëtar
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Bossetta, Michael. "The digital architectures of social media:
Comparing political campaigning on Facebook, Twitter, Instagram,
and Snapchat in the 2016 US election." Journalism & mass
communication quarterly 95.2 (2018): 471-496.
Peruško, Zrinjka, Antonija Čuvalo, and Dina Vozab. "Mediatization of
journalism: Influence of the media system and media organization on
journalistic practices in European digital mediascapes." Journalism
21.11 (2020): 1630-1654.
Plantin, Jean-Christophe, and Aswin Punathambekar. "Digital media
infrastructures: pipes, platforms, and politics." Media, Culture &
Society 41.2 (2019): 163-174.
Schroeder, Ralph. "Towards a theory of digital media." Information,
Communication & Society 21.3 (2018): 323-339.
https://www.edu.gov.mb.ca/k12/cur/socstud/foundation_gr9/blms/9-
1-3g.pdf
https://bit.ly/3oQEyik 
https://www.researchgate.net/publication/260218971_The_Evolution
_of_Internet_Marketing_Holistic_Diagram_of_Underlying_Theories
https://www.communicationtheory.org/agenda-setting-theory/
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/1065912917744895?
journalCode=prqb
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S25900056203001
02

Shembull ushtrimesh
Mos e keni rastin Brexit nëse kjo nuk do të kishte fituar në kuadrin tuaj
lokal/rajonal/kombëtar
a) A e keni vënë re se si media publike e dallon veten nga ato komerciale
në mediat sociale? Ju lutemi jepni një shembull.
b) A besoni se qëndrimet dhe ideologjia juaj para-ekzistuese ndikojnë në
mënyrën se si zgjidhni dhe merrni lajmet që lexoni?
c) A mendoni se ndikuesit në vendin tuaj kanë ndikim të rëndësishëm në
zakonet e njerëzve? A mund të mendoni për ndonjë shembull?

Informacion shtese

 

https://www.edu.gov.mb.ca/k12/cur/socstud/foundation_gr9/blms/9-1-3g.pdf
https://www.researchgate.net/publication/260218971_The_Evolution_of_Internet_Marketing_Holistic_Diagram_of_Underlying_Theories
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/1065912917744895?journalCode=prqb


 Objektiva specifike 
Kapitulli 5 prezanton mënyrat që mund të nxisin të menduarit kritik
në mediat dixhitale. Ai bën dallimin midis koncepteve të
rëndësishme si dezinformimi, keqinformimi dhe informacioni i keq.
Më pas klasifikon lloje të ndryshme të dezinformatave si
mashtrimet/lajmet e rreme, duke analizuar shkaqet e tyre me
shembuj të shumtë.
 Kapitulli 5 prezanton mënyrat që mund të nxisin të menduarit kritik
në mediat dixhitale. Ai bën dallimin midis koncepteve të
rëndësishme si dezinformimi, keqinformimi dhe informacioni i keq.
Më pas klasifikimet e ndryshme të dezinformatave si vërehet/lajmet
e analizave, duke analizuar analizat e tire me këto të shumtë.

Koha totale e pritshme e nevojshme për përfundimin e kapitullit: 4
ore

Aktivitetet
Kapitulli 5 është ndër më praktikët në kurrikulën Gamefy. Ai
përfshin ushtrime për zbulimin e lajmeve të rreme, identifikimin e
mashtrimeve, njohjen me mekanizmat dhe organizatat e kontrollit
të fakteve, etj.
 Sipas aktiviteteve të specializuara, kapitulli ofron gjithashtu një
mundësi për të rimenduar çështjen e operacioneve të besueshme
të medias dhe se si dimensioni dixhital ka përmirësuar të dy skajet:
qarkullim të lartë të lajmeve të rreme, por edhe akses më të lehtë
në mekanizmat e kontrollit të fakteve.

Teori e shkurtër
Të trajnuarit do të mësojnë termat dhe teoritë e mëposhtme: lajme
të rreme, keqinformacion, dezinformim, dezinformim, propagandë,
post-vërtetë, mendim kritik, kontroll të kryqëzuar të informacionit,
paragjykim konfirmimi, verifikim informacioni, strukturë piramidale
të përmbysur, lloje të titujve ( neutrale, referencëpërpara, e bazuar 
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2.5 Verifikimi i informacionit dhe mendimi kritik
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në pyetje, tronditëse/emocionale),   përpara, e bazuar në pyetje,
tronditëse/emocionale), tituj mashtrues, klikim, falsifikim i thellë, redaktim
fotografish, artikuj satirikë.

Përgatitja
Sipas aktiviteteve të sinjaleve, kapitulli ofron një mundësi për të rimenduar
çështjet e operacioneve të besueshme të medias dhe si dimensioni i tyre
tregon se ka të dy skajet: të lartë të lajmeve të rreme, por edhe akses më të
lehtë në mekanizmat e tyre. fakteve.

Materialet e nevojshme / Mjetet
Llogaritë aktive të mediave sociale për të zbuluar mashtrime dhe lajme të
rreme 
Qasja në organizatat që kontrollojnë faktet 
Projektor dhe lidhje interneti

Dos and Don’ts
Lini kohë për krijimin e listave personale/grupore me lajme të rreme dhe
mashtrime
A jepni versione të ndryshme të lajmeve të rreme dhe "a është apo nuk
është e rreme?" kuize
Theksoni faktin se mjetet e identifikimit të lajmeve të rreme janë gjerësisht
të disponueshme nëse vetëm njëri dëshiron t'i përdorë ato
Mos e mbitheksoni madhësinë e lajmeve/mashtrimeve të rreme mbi
mjedisin dixhital
Mos e shpërfillni përgjegjësinë personale për të kontrolluar informacionin
nga çdo burim

Shembull ushtrimesh
Ky kapitull jep mundësinë për ushtrime praktike. Kërkoni në internet për
imazhe të rreme dhe artikuj që kanë informacion të rremë. Jepni materialin
kursantëve dhe kërkojuni të përshkruajnë procesin që kanë ndjekur për të
verifikuar informacionin. Për sa i përket pyetjeve të bazuara në teori, ju
mund të zgjidhni pyetje të hapura ose me shumë zgjedhje. Shembuj:
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Hodgin, Erica, and Joe Kahne. "Misinformation in the information age:
What teachers can do to support students." Social Education 82.4
(2018): 208-212.
Kahne, Joseph, and Benjamin Bowyer. "Educating for democracy in a
partisan age: Confronting the challenges of motivated reasoning and
misinformation." American Educational Research Journal 54.1 (2017):
3-34.
Literat, Ioana, Yoo Kyung Chang, and Shu-Yi Hsu. "Gamifying fake
news: Engaging youth in the participatory design of news literacy
games." Convergence 26.3 (2020): 503-516.
Tenove, Chris. "Protecting Democracy from Disinformation:
Normative Threats and Policy Responses." The International Journal
of Press/Politics (2020): 1940161220918740.
https://www.youtube.com/watch?v=frjITitjisY
https://www.rasmussen.edu/student-experience/college-life/critical-
thinking-skills-to-master-now/ 
https://www.thoughtco.com/critical-thinking-definition-with-
examples-2063745
https://www.monash.edu/rlo/research-writing-assignments/critical-
thinking 
https://zety.com/blog/critical-thinking-skills 
https://www.youtube.com/watch?v=wEwGBIr_RIw 
https://www.theguardian.com/technology/2020/jan/13/what-are-
deepfakes-and-how-can-you-spot-them 
https://www.creativebloq.com/features/deepfake-examples 
https://www.youtube.com/watch?v=IKU2EZQvK1c 
https://www.youtube.com/watch?v=o2DDU4g0PRo 
https://www.youtube.com/watch?v=gLoI9hAX9dw&feature=emb_title 

a) Mundohuni të gjeni në mediat tuaja sociale (veçanërisht Facebook)
disa shembuj të artikujve të klikimeve.
b) Emërtoni dallimet e keqinformimit, dezinformimit dhe keqinformimit.

Informacion shtese

 

https://www.youtube.com/watch?v=frjITitjisY
https://www.rasmussen.edu/student-experience/college-life/critical-thinking-skills-to-master-now/
https://www.thoughtco.com/critical-thinking-definition-with-examples-2063745
https://www.monash.edu/rlo/research-writing-assignments/critical-thinking
https://zety.com/blog/critical-thinking-skills
https://www.youtube.com/watch?v=wEwGBIr_RIw
https://www.theguardian.com/technology/2020/jan/13/what-are-deepfakes-and-how-can-you-spot-them
https://www.creativebloq.com/features/deepfake-examples
https://www.youtube.com/watch?v=IKU2EZQvK1c
https://www.youtube.com/watch?v=o2DDU4g0PRo
https://www.youtube.com/watch?v=gLoI9hAX9dw&feature=emb_title


Objektiva specifike 
Kapitulli 6 argumenton se siguria elektronike (ose 'siguria në
internet', 'siguria në internet' ose 'siguria në ueb') nuk është vetëm
një çështje elektronike, por edhe një çështje sjelljeje. Së pari
analizon rreziqet kryesore me të cilat përballen të rinjtë gjatë
përdorimit të llojeve të ndryshme të teknologjisë në internet. Më
pas fokusohet në rregullat e sigurisë elektronike dhe në veçanti në
rregullat 'SMART' që përfshijnë një sërë 'këshillash' që mund t'u
tregojnë të rinjve se si të tregohen të zgjuar në lidhje me sjelljen e
tyre në internet. Kapitulli fokusohet gjithashtu në mënyrën se si të
rinjtë mund të zhvillojnë aftësitë e tyre të sigurisë elektronike në
platforma si Instagram ose të reagojnë ndaj çështjeve si ngacmimi
kibernetik. Pyetjet për t'u përgjigjur pas përfundimit të kapitullit
përfshijnë "si të lundroni në mënyrë të sigurt në internet?", "Ku dhe
si të blini në internet?" dhe "çfarë është mbrojtja e të dhënave
personale dhe pse është e rëndësishme?"

Koha totale e pritshme e nevojshme për përfundimin e kapitullit: 4
ore

Aktivitetet
Kapitulli 6 përmban një sërë aktivitetesh të organizuara në grupe të
ndryshme për veçori të mediave sociale dhe/ose çështje të sigurisë
elektronike. Nga shfletimi i sigurt te ngacmimi kibernetik dhe nga
blerja e sigurt në internet te cilësimet e privatësisë.
 Sipas aktiviteteve të specializuara, kapitulli përfshin një sërë pikash
për të hapur diskutime mbi përdorimin e duhur të internetit, si të
trajtohen rastet e keqtrajtimit dhe ngacmimit kibernetik.

Teori e shkurtër
Të trajnuarit do të mësojnë termat dhe teoritë e mëposhtme: E-
siguria, virusi, pop-ups, gjurmë dixhitale, bullying kibernetik,
sexting, këshilla për të krijuar një fjalëkalim të fortë, haker.
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2.6 E-safety
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Përgatitja
Edukatorët dhe punonjësit e të rinjve mund të krijojnë një seri historish
personale që përshkruajnë sjellje problematike elektronike. Rastet duhet të
lidhen sa më afër që të jetë e mundur me audiencën e synuar. Të gjitha
aktivitetet e Përgatitja, përfshirë shpalljen e temës së kursit të ardhshëm dhe
ftesën për takimin, duhet të fokusohen në ndërtimin e besimit dhe ndjenjën
e një mjedisi të sigurt.

Materialet e nevojshme / Mjetet
Pamjet e ekranit të mashtrimit të blerjeve në internet në kontekst
lokal/rajonal/kombëtar
Pamjet e rasteve të bullizmit kibernetik në kontekst lokal/rajonal/kombëtar
Llogaritë aktive të mediave sociale për të kaluar mbi cilësimet e privatësisë
Projektor dhe lidhje interneti

Të bësh dhe të mos bësh
Kontrolloni se cilat janë mediat sociale të preferuara të grupit të synuar dhe
përqendrohuni në to
Ekspozoni veten se keni përjetuar probleme të sigurisë elektronike: p.sh. një
email që nuk duhet ta kishit hapur bashkëngjitjen e tij, një blerje në internet
që ishte mashtrim, cilësime të privatësisë që nuk i keni kontrolluar kurrë, etj.
Lidhuni me shërbimet/organizatat kundër ngacmimit që operojnë në
kontekstin tuaj lokal/rajonal/kombëtar
Mos shtyni që historitë personale që lidhen me bullizmin kibernetik të
zbulohen
Mos theksoni vetëm anën negative të mediave sociale dhe shfletimit dhe
komunikimit në internet pasi kjo potencialisht do të kufizojë angazhimin e
audiencës së synuar

Shembull ushtrimesh
Krijoni skenarë dhe kërkojuni të trajnuarve tuaj të paraqesin zgjidhjet e
mundshme gjatë punës në grup. Shembull:
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Atkinson, Shirley, Steven Furnell, and Andy Phippen. "Securing the next
generation: enhancing e-safety awareness among young people."
Computer fraud & security 2009.7 (2009): 13-19.
Barnard-Wills, David. "E-safety education: Young people, surveillance and
responsibility." Criminology & Criminal Justice 12.3 (2012): 239-255.
Hamilton, Jayne, et al. "Using the quality circle approach to empower
disadvantaged youth in addressing cyberbullying: an exploration across
five European countries." Pastoral Care in Education 38.3 (2020): 254-272.
Snakenborg, John, Richard Van Acker, and Robert A. Gable. "Cyberbullying:
Prevention and intervention to protect our children and youth." Preventing
School Failure: Alternative Education for Children and Youth 55.2 (2011):
88-95.

“Skenari: Javën e kaluar Angela Martin i dërgoi Todd Packer, një burrë që sapo
e kishte shtuar në Instagram, një foto mjaft të rrezikshme (lakuriq) të saj, në të
cilën ajo nuk kishte veshur të gjitha rrobat e saj. Angela nuk u mërzit të
prezantohej para se të dërgonte foton dhe nuk e takoi kurrë personalisht
Todin. Të premten e kaluar Todd i dërgoi fotografinë mikut të tij Jim, i cili ia
dërgoi mikut të tij Michael.

Pyetje për diskutim: Çfarë do të kishit bërë nëse do të ishit Anxhela? Çfarë duhet të
kishte ndodhur në vend të kësaj”
Ju mund të zgjidhni pyetje të hapura ose me shumë zgjedhje për të kontrolluar
nëse kursantët e kanë kuptuar teorinë. Shembuj të kuizeve në internet mund
të gjenden:
a) DigiSafe Digest - Part 1
b) DigiSafe Digest - Part 2
c) Are you smart online?

Informacion shtese

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeUUhYl6UzhpSSwjVnD0gv776CrzDPHd-ZLHS11cVN4hGZvdg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScZG0Yg7ND0YrAn91TyLmDQkRyeVx2uBcUo0wo8arg6rWFX7w/viewform
https://www.childnet.com/resources/the-adventures-of-kara-winston-and-the-smart-crew/are-you-smart-online-quiz
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The Economist, Fake News vs Fact: The Battle for Truth, 21 February 2019
(https://www.youtube.com/watch?v=UM1ZAFcu1Vc)
The Economist, Could deep fakes weaken democracy?, 22 October 2019
(https://www.youtube.com/watch?v=_m2dRDQEC1A)
BBC, What is Fake News?, 12 November 2018
(https://www.youtube.com/watch?v=UfTUdOtRrwo)
BBC, How do I spot fake news?, 26 June 2019
(https://www.youtube.com/watch?v=0vjar1iqK-c)
New York Times, The seven commandments of fake news, 20 November
2018 (https://www.youtube.com/watch?v=S-4iwYkAivA)
New York Times, How Disinformation is Taking Over the World, 20
November 2018 (https://www.youtube.com/watch?v=yA-FCxFQNHg)

2.7 Video shtese (te gjithe kapitujt)

https://www.youtube.com/watch?v=yA-FCxFQNHg




Kapitulli 3: 

Hyrje në Gamefy dhe si ta zbatojmë atë në
lidhje me kurrikulën




  Loja gaMEfy është një lojë moderne interaktive në internet që synon të
edukojë të rinjtë mbi edukimin mediatik dhe lajmet e rreme përmes
lojërave. Qëllimi i lojës është të përmirësojë të mësuarit përmes detyrave
praktike dhe të testojë njohuritë e marra nga lojtarët. Loja është
interaktive, tërheqëse dhe argëtuese për t'u luajtur, duke tërhequr të
rinjtë me qëllime dhe detyra, duke i shtyrë ata drejt arritjes së një procesi
mësimor më të lehtë dhe më të shpejtë.
 Loja synon t'u sigurojë lojtarëve mundësi mësimi dhe mënyra të
shëndosha për të marrë informacion të ri. Ai do të ndihmojë grupet e
synuara të përmirësojnë aftësitë dhe njohuritë e tyre dixhitale rreth
mediave dhe lajmeve të rreme në praktikë. Grupet e synuara janë të
rinjtë (16-30 vjeç) dhe ata që janë përgjegjës për arsimimin e tyre. Mund
të mësohet vetë pa asnjë mbikëqyrje. Në të njëjtën kohë, ai mund të
përdoret si një mjet për punonjësit e të rinjve dhe edukatorët në mënyrë
që të përmirësojnë rezultatet e të nxënit të studentëve të tyre.

GaMEfy loja
 Vetë loja përbëhet nga gjashtë kapituj që korrespondojnë me ato të
kurrikulës: 1) Njohuri mediatike dixhitale, 2) media dixhitale, 3)
përgjegjësia sociale e mediave dixhitale, 4) Shërbimi publik dhe media
tregtare në epokën dixhitale, 5) Verifikimi i informacionit dhe Mendimi
Kritik dhe 6)E-siguria
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 Ekzistojnë gjashtë lloje të ndryshme pyetjesh në secilin kapitull. Lojtari
mund të fillojë me kapitullin e zgjedhur prej tij (rendi nuk është i
rëndësishëm), megjithatë ai duhet të përfundojë kapitullin përpara se të
kalojë në kapitullin tjetër. Numri i pyetjeve ndryshon sipas kapitujve.
Lojtari mund të shkojë në pyetjen ose kapitullin e mëparshëm nëse
dëshiron të ndryshojë përgjigjet ose të përmirësojë rezultatet e tij. Për
çdo kapitull të përfunduar, lojtari mbledh simbole të ndryshme (ari,
argjendi, bronzi) dhe përkatësisht 3, 2 ose 1 yje, në varësi të
performancës së tyre. Nëse një lojtar nuk është i kënaqur me rezultatin e
tij, ai mund të marrë pyetje bonus. Vizita e kështjellës kërkon mbledhjen
e të paktën 10 yjeve. Në kështjellë, lojtarëve u kërkohet t'u përgjigjen
pyetjeve më sfiduese mbi temat e shkrim-leximit mediatik për të
përfunduar lojën. 
 Në anën e djathtë të platformës së lojës, ka disa butona që lojtarët
mund të klikojnë para ose në çdo kohë gjatë lojës. E para, Wordbook,
është një fjalor. Duke klikuar butonin e dytë Si të luajmë, shfaqet një
video që shfaqet, e cila shpjegon llojet e ndryshme të pyetjeve. Butoni i
rinisjes së kapitullit e ridrejton luajtësin në fillim të kapitullit. Butoni
Burimi tregon burimin e përmbajtjes multimediale të përdorur.

Si të luani - llojet e pyetjeve

  Në llojin e pyetjes së parë, lojtari mund të shohë foton në anën e djathtë
dhe pyetjen në anën e majtë të ekranit të tij. Lojtari mund të zgjedhë
përgjigjet e tyre, disa prej të cilave kanë një shkronjë të vogël të shkruar
në këndin e sipërm të djathtë. Nëse lojtari dëshiron, ai mund të klikojë
mbi i dhe të lexojë informacionin në lidhje me atë përgjigje. Kur vendosin
për një përgjigje, duhet të klikojnë mbi të dhe më pas të klikojnë butonin
Next më poshtë për të vazhduar në pyetjen tjetër. Klikoni këtu për një
video që ilustron këtë lloj pyetjeje.
  Në llojin e pyetjes së dytë, lojtari duhet të tërheqë dhe lëshojë përgjigjet e
tij nga ana e djathtë në kutitë boshe në të majtë. Më pas, ata mund të
vazhdojnë në pyetjen tjetër duke klikuar butonin Next më poshtë. Klikoni
këtu për një video që ilustron këtë lloj pyetjeje. 
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   Lloji i tretë i pyetjes është një pyetje me zgjedhje të shumëfishta dhe
lojtari pritet të tërheqë dhe lëshojë përgjigjen e vërtetë në kutinë e majtë
dhe përgjigjet e rreme në kutinë e djathtë. Klikoni këtu për një video që
ilustron këtë lloj pyetjeje. 
  Në llojin e pyetjes së katërt, ka një foto në anën e djathtë dhe një pyetje
me dy ose tre pjesë që lidhen me atë foto. Në pjesën e parë, lojtari mund
të zgjedhë një përgjigje dhe më pas të vazhdojë në pjesën e dytë duke
klikuar në shigjetën në anën e djathtë. Në pjesën e dytë, lojtari mund të
zgjedhë një ose më shumë përgjigje dhe të vazhdojë në pjesën e tretë
duke klikuar në shigjetën në të djathtë. Në pjesën e fundit, lojtari klikon
në butonin Zgjidh një përgjigje për të parë të gjitha zgjedhjet e
përgjigjeve më poshtë.  Kur ata vendosin për një, lojtari mund të
vazhdojë në pyetjen tjetër duke klikuar butonin Tjetër më poshtë. Klikoni
këtu për një video që ilustron këtë lloj pyetjeje.
 Në llojin e pyetjes së pestë, lojtari sheh një ekran telefoni dhe duhet të
zgjedhë foton e duhur për pyetjen e mësipërme, duke e tërhequr dhe
hedhur në ekranin e telefonit. Më pas, lojtari vazhdon te pyetja tjetër
duke klikuar butonin Next më poshtë. Klikoni këtu për një video që
ilustron këtë lloj pyetjeje.
 Në llojin e pyetjes së gjashtë, pyetja është në krye dhe poshtë pyetjes ka
dy foto të lajmeve majtas dhe djathtas. Në varësi të pyetjes, ata mund të
vendosin për një lajm ose të zgjedhin të dyja duke përdorur rrëshqitësin
poshtë majtas për të treguar lajmin e majtë, në të djathtë, për të treguar
lajmin e duhur ose në qendër për të treguar të dyja përgjigjet. Kur
vendosin për pyetjen e duhur, ata vazhdojnë te pyetja tjetër duke klikuar
butonin Tjetër më poshtë. Klikoni këtu për një video që ilustron këtë lloj
pyetjeje.
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Në fillim të sesioneve tuaja kërkojuni studentëve tuaj të luajnë lojën.
Kjo do t'ju ndihmojë të përcaktoni të kuptuarit aktual të temës së
kapitullit të Literaturës Mediatike që është mësuar.
Përdorni informacionin e dhënë në kapitullin përkatës të kurrikulës
për të përmirësuar njohuritë e tyre. Ju gjithashtu mund të përdorni
power point-in gjatë mësimit tuaj.
Kërkojuni studentëve tuaj të luajnë përsëri lojën në fund të sesioneve
tuaja për të përcaktuar nivelin e të kuptuarit të arritur.

Si të zbatohet në lidhje me kurrikulën

 Kurrikulumi dhe loja GaMEfy mund të konsiderohen si dy produkte të
pavarura të projektit Gamefy, por rezultatet e të nxënit do të jenë më të
mira nëse kombinohen. Në çdo rast, kurrikula është një zgjatim i lojës
për edukimin mediatik, i cili përcakton se cilat kompetenca të grupit të
synuar duhet të trajtohen dhe si. Ai gjithashtu siguron sfondin e
nevojshëm teorik dhe rrit njohuritë e pjesëmarrësve.
 Çdo edukator mund t'i përdorë të dy produktet sipas nevojave të
nxënësve të tyre. Ne sugjerojmë hapat e mëposhtëm:
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Kapitulli 4: 
Mjete të mëtejshme për t'u përdorur

Mjetet dhe Organizatat e Kontrollit të Fakteve
 Në këtë seksion, kërkuesit, edukatorët dhe mjetet e gazetarëve janë
paraqitur shkurtimisht për sa i përket veçorive kryesore, metodologjisë
dhe përfitimeve. Organizatat e verifikimit të fakteve konsiderohen si
burime të shkëlqyera informacioni pasi ato mund të përdoren për hetime
reale të rasteve. Në të njëjtën kohë, ato mund të përdoren edhe për
qëllime arsimore.

INVID - https://www.invid-project.eu/
 Invid është një platformë në internet “që ofron shërbime për të zbuluar,
vërtetuar dhe kontrolluar besueshmërinë dhe saktësinë e skedarëve video
me vlerë lajme dhe përmbajtjes video të përhapur përmes mediave
sociale”.
 Përdoret gjerësisht nga gazetarët për të verifikuar nëse përmbajtja
multimediale e shpërndarë në platformat e mediave sociale është e
besueshme.

RevEye Reverse Image Search – Web browser extension
Platforma ju lejon të kryeni një kërkim të kundërt të imazhit në Google,
Bing, Yandex dhe TinEye. Mund të përdoret në të gjitha faqet e internetit
duke klikuar me të djathtën mbi çdo imazh.

Snopes – https://www.snopes.com/ 
 Snopes është një nga burimet më të përdorura të kontrollit të fakteve në
internet. Snopes u themelua në vitin 1994 nga David Mikkelson. Snopes
është një nga faqet më të vjetra dhe më të mëdha të kontrollit të fakteve
në internet, i konsideruar gjerësisht nga gazetarët, folkloristët dhe lexuesit
si një shoqërues i paçmuar kërkimor. Snopes lidh gjithmonë
dokumentacionin dhe burimet e lajmeve, në mënyrë që lexuesit të mund
të hetojnë dhe hulumtojnë më shumë dhe të vendosin vetë për një artikull.



Organizata e verifikimit të fakteve nuk fokusohet ekskluzivisht në
politikë. Artikujt e adresave të Snopes vijnë në forma që përfshijnë tekst
të qarkulluar në internet, postime  në media sociale, makro/meme
imazhesh, video, materiale të shtypura dhe artikuj nga sajte dhe
publikime të tjera.
 Ai përpiqet të përdorë informacione dhe burime të dhënash jopartiake
(p.sh., revista të rishikuara nga kolegët, statistikat e agjencive qeveritare)
sa më shumë që të jetë e mundur dhe të paralajmërojë lexuesit se
informacioni dhe të dhënat nga burime të tilla si organizatat e avokimit
politik dhe grupet e mendimit partizan duhet të konsiderohen me
skepticizëm. Në rastet kur Snopes ka kontaktuar individë ose organizata
me email ose telefon për koment, ai informacion shënohet brenda
tekstit të artikujve. Zakonisht nuk renditet veçmas në seksionin Burimet.

AllSides – https://www.allsides.com/unbiased-balanced-news 
 AllSides është një mjet kontrollues faktesh që synon të forcojë
shoqërinë demokratike me lajme të balancuara dhe perspektiva të
ndryshme të fokusuara në politikë. Ai i ekspozon njerëzit ndaj
informacionit dhe ideve nga të gjitha anët e spektrit politik për të
kuptuar më mirë botën dhe njëri-tjetrin. Mbulimi i balancuar i lajmeve,
vlerësimet e paragjykimeve të medias, mundësitë e dialogut civil dhe
platforma teknologjike janë të disponueshme për të gjithë dhe mund të
integrohen nga shkollat, organizatat jofitimprurëse, kompanitë e medias
dhe më shumë.
 AllSides ofron versionin e tij edhe për Shkollat. "AllSides for Schools" u
jep edukatorëve mjete, burime, informacione dhe udhëzime kurrikulare
për t'i ndihmuar studentët të ndërtojnë shkrim-leximin për lajmet,
ndërgjegjësimin për paragjykimet, të menduarit kritik dhe bisedën për
dallimet. Këto miniaplikacione janë të disponueshme falas për të gjithë.
Gjithçka që duhet të bëni është të kopjoni dhe ngjisni kodin në faqen tuaj
për miniaplikacionin e furnizimit të lajmeve që preferoni.

FakerFact – https://www.fakerfact.org/ 
 FakerFact është një mjet i inteligjencës artificiale i krijuar për të
ndihmuar lexuesit të kuptojnë më shumë rreth asaj që lexojmë çdo ditë.
FakerFact synon t'u mundësojë lexuesve të zbulojnë kur një artikull
përqendrohet në ndarjen e informacionit të besueshëm kundrejt kur
fokusi është në manipulimin ose ndikimin e lexuesit me mjete të
ndryshme nga faktet.
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 FakerFact ofron AI të tij të quajtur Walt. Walt është trajnuar për të lexuar
artikujt që përdoruesit dërgojnë në FakerFact dhe për t'u dhënë lexuesve
"mendimin e Walt" për artikullin. Për të përdorur FakerFact, nuk keni nevojë
të identifikoheni ose të krijoni një llogari. Duhet të kopjoni URL-në tuaj nga
faqja e internetit që po lexoni dhe ta ngjisni për t'u regjistruar. Është falas
për t'u përdorur dhe nuk ka nevojë për regjistrim ose hyrje përpara se ta
përdorni. Pasi Walt të ketë përfunduar kontrollin e URL-së, FakerFact do të
tregojë detajet e artikullit. Walt është trajnuar për të vlerësuar artikullin në
6 pikë. Ju mund të shihni se çfarë mendon Walt-i është artikulli juaj nëse
është një opinion, gazetari, sensacional, Wiki, Satirë ose Axhenda.
 
EUFactcheck – https://eufactcheck.eu/ 
 EUFactcheck është projekti i verifikimit të fakteve i Shoqatës Evropiane të
Trajnimit të Gazetarisë (EJTA) që synon të ndërtojë një njësi të
qëndrueshme të kurrikulës mbi kontrollin e fakteve brenda një rrjeti
evropian të shkollave të gazetarisë. Eufactcheck lufton dezinformimin rreth
politikave dhe temave evropiane. Studentët e gazetarisë nga e gjithë Evropa
kontrollojnë pretendimet e bëra nga politikanë dhe të tjerë dhe i vlerësojnë
ato.
 Ai ofron shumë artikuj që janë kontrolluar me fakte përmes seksionit të tij
"Kontrolli i fakteve". Do të viheni re kur një artikull që po lexoni është i
vërtetë, kryesisht i vërtetë, i rremë ose kryesisht i rremë. Ju gjithashtu
mund të sugjeroni një artikull ose video ose çdo gjë që lexoni dhe shihni
gjatë ditës duke dhënë vetëm emailin tuaj, duke dhënë sa më shumë
informacion që mundeni për artikullin ose videon që keni parë dhe
bashkangjitni çdo URL ku e keni parë. EUFactcheck ndjek parimin e
instrumentit të Rrjetit Ndërkombëtar të Kontrollit të Fakteve (IFCN) për të
kontrolluar veten. Duke qenë se EUFactcheck nuk është një organizatë që
kontrollon faktet 24/7 me status inkorporimi ose jetëgjatësi të pacaktuar,
ata nuk do të përpiqen të marrin distinktivin e verifikimit të IFCN. Ajo ka
zhvilluar gjithashtu një diagram të kontrollit hap pas hapi të fakteve për të
ndihmuar studentët dhe mësuesit e tyre të ndjekin një metodologji
rigoroze dhe uniforme në kontrollin e fakteve. EUFactcheck ka punuar
ngushtë me 18 shkolla dhe universitete deri më tani.

TruthorFiction – https://www.truthorfiction.com/ 
TruthOrFiction.com është një faqe interneti ku përdoruesit e internetit
mund të 



32

  marrin shpejt dhe me lehtësi informacion në lidhje me thashethemet,
lajmet e rreme, dezinformatat, paralajmërimet, ofertat, kërkesat për
ndihmë, mitet, mashtrimet, paralajmërimet për viruse dhe histori
humoristike ose frymëzuese që qarkullojnë me email. 
 Fokusi i tij priret të jetë në historitë që qarkullojnë gjerësisht përmes
mediave sociale. Çdo histori në TruthOrFiction.com ose është hulumtuar
personalisht nga stafi i TruthOrFiction.com ose, në disa raste, njihet si një
thashethem klasik ose legjendë urbane që i ka rezistuar kohës.
 Artikujt e kontrolluar në TruthOrFiction.com mund të gjenden nën seksionin
"Kontrolli i fakteve". Ekzistojnë katër kategori kryesore në Politikë, Lajme të
rreme, Përmbajtje virale dhe Argëtim, të cilat do të ndihmojnë në filtrimin
dhe gjetjen e lajmeve që dëshirojnë të kontrollohen. TruthorFiction përpiqet
ta bëjë kërkimin sa më transparent dhe të përsëritshëm. Ato përfshijnë të
dyja lidhjet në tekstin e tyre me seksionin "burimet" për çdo artikull për këtë
qëllim.
 TruthorFiction rendit të gjitha korrigjimet dhe sqarimet në seksionin e tij në
fund të faqes me datën dhe orën e përditësimit. Çdo ndryshim paraqitet
përmes një shpjegimi të shkurtër të asaj që ka ndryshuar dhe arsyes.
 Ndër burimet që ata përdorin për verifikimin e fakteve: organizatat e
krijuara të lajmeve, punimet akademike të rishikuara nga kolegët dhe
burimet parësore.

Lojëra të lidhura me lajme të rreme

  Ky seksion i dedikohet tërësisht lojërave që mund të kuptojnë më
mirë se si funksionojnë lajmet e rreme dhe si t'i shmangni ato. Ka disa
lojëra simuluese të zhvilluara nga organizata dhe institucione të
ndryshme që ilustrojnë efektet negative të lajmeve të rreme.
Megjithatë, më e rëndësishmja, përmes lojës, profesionistët ose
studentët e rinj mund të kuptojnë më mirë se si të identifikojnë dhe
shmangin lajmet e rreme. 
 
BAD NEWS – https://www.getbadnews.com/#intro
Bad News është një lojë lajmesh të rreme. Në Bad News, për të qenë
një lojtar i mirë dhe për të arritur "rezultate të mira", qëllimi është të
punosh plotësisht kundër etikës së lajmeve dhe të arrish sa më shumë 






Bad News aktualisht mbështet mbi 10 gjuhë nga e gjithë bota.
Bad News ka zhvilluar së fundmi versionin e tij për Bosnje-
Hercegovinën dhe Moldavinë dhe është i hapur për bashkëpunime të
tjera.
Bad News ofron versionin për fëmijët që quhet edhe “Bad News
Junior” për moshat 8-11 vjeç, i cili aktualisht mbështet vetëm gjuhën
angleze.
Bad News ofron edhe versionin Educators, i cili përdoret kryesisht në
klasa.
Lajmi i keq ofron fletën e tij të informacionit për përdorimin e
Lajmeve të këqija në klasë.
Loja Bad News përfshin një pyetësor të dedikuar për botime të
ardhshme shkencore mbi edukimin mediatik.

ndjekës në faqen e tij të internetit duke ndërtuar faqen e lajmeve
"besueshmëri". Bad News synon grupmoshën 15-35 vjeç. Lajmi i keq
është i licencuar sipas një licence ndërkombëtare Creative Commons
Attribution-Non-Commercial-Share Alike 4.0.Bad News has lately
developed its version for Bosnia&Herzegovina and Moldova and is open
for other collaborations. 
Funksionalitetet:

  Loja Bad News e trajton kryesisht temën e mediave sociale si lajme të
rreme. Për të luajtur lojën, fillimisht duhet të filloni duke krijuar një tweet
"viral". Do t'ju ndihmonte nëse do të kishit parasysh se duke shpërndarë
një cicërimë duke fituar ndjekës, nuk është e gjithë çështja; ju duhet të
rritni gjithashtu "besueshmërinë" tuaj. Besueshmëria dhe ndjekësit tuaj
fillojnë të rriten ndërsa njerëzit ndajnë dhe komentojnë në tweet-in tuaj
të përbashkët. Pasi të keni rritur besueshmërinë tuaj dhe të keni rritur
ndjekësit tuaj, ju mund të krijoni faqen tuaj të internetit të lajmeve. Ju e
fitoni simbolin tuaj sa herë që "arritni" një nivel të lojës.
Janë gjithsej 6 nivele (shënjat) që duhet të fitoni për të përfunduar lojën.
Do të ndihmonte nëse ndani "lajmin" së bashku me një foto tani, të cilën
mund të vendosni ta  postoni ose jo. Ju mund të krijoni meme për të
rritur ndjekësit tuaj dhe për të rritur besueshmërinë gjithashtu. Ju keni
përfunduar lojën kur të keni përfunduar çdo nivel dhe të keni fituar të
gjitha distinktivët.
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Loja ka 5 nivele të arritjes së buletinit nga ora 7 e mëngjesit deri në
22:00 me një mesatare prej 10 minutash lojë për çdo nivel.
 Ju merrni telefonata me video me redaktorët e gazetës, të cilat do
t'ju ndihmojnë të kuptoni lojën.
 Gjatë lojës, ju merrni informacion nga të gjithë për gjërat që po
ndodhin në këtë moment.
 Ju merrni informacion nga redaktorët tuaj dhe si të reagoni dhe
kontrolloni nëse lajmi është i vërtetë apo i rremë.
 Gjithsesi ju merrni "të drejtën" për të vendosur ose dëshironi të
kontaktoni dhe kontrolloni lajmet ose t'i postoni drejtpërdrejt në BBC
Live.
Secili nga vendimet që merrni do të ndikojë në rezultatet në
Saktësinë, Ndikimin dhe Shpejtësinë.
 Ju merrni "telefonata video" për çdo lajm që vendosni të postoni, ku
do të merrni sugjerime se si të reagoni kur t'ju vijë aludimi tjetër.
 Loja përfundon pasi të keni arritur në buletinin e orës 22:00.

BBC IREPORTER – https://www.bbc.co.uk/news/resources/idt-8760dd58-
84f9-4c98-ade2-590562670096
 BBC ka krijuar një hapësirë për përdoruesit e saj që të përpiqen të jenë
reporter dhe të shkruajnë titujt e tyre. Duke filluar të luani këtë lojë, ju do
të jeni në kontakt me prodhuesit "të vërtetë" të BBC-së virtualisht
përmes videove të regjistruara ku mund të "bëni" video thirrje me ta dhe
të njiheni me punën nga afër.
 BBC iReporter, pavarësisht lajmeve të mediave sociale që shihni çdo
ditë, ju jep informacion nga njerëzit përreth jush dhe jua lë në dorë nëse
doni ta postoni ose kontrolloni fillimisht. Gjatë lojës, roli juaj si gazetar i
BBC-së është të mbuloni një lajm të ri - duke publikuar historinë tuaj në
një faqe "BBC Live". Historia juaj do të gjykohet se sa mirë balanconi
saktësinë, ndikimin dhe shpejtësinë.
Funksionalitetet:

FAKEY – https://fakey.iuni.iu.edu/
Fakey është një lojë që synon të mësojë shkrim-leximin mediatik dhe të
studiojë se si njerëzit ndërveprojnë me dezinformatat. Gjatë lojës,
lojtarët e saj do të shohin një burim lajmesh të simuluar me artikuj. Disa
vijnë nga burime të ligjshme lajmesh dhe disa nga faqet që zakonisht 
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Fakey ofron tre mënyra për t'u identifikuar për të luajtur lojën, me
llogarinë tuaj në Facebook ose Twitter dhe profilin anonim.
 Qëllimi është të mbështesim një përvojë të shëndetshme të mediave
sociale duke promovuar informacion nga burime të besueshme dhe
jo nga burime me besueshmëri të ulët.
 Lojtari mund të inspektojë çdo artikull në burim ashtu siç do të
bënte në mediat e tij të preferuara sociale. Lojtari do të shikojë
imazhet, titujt dhe përshkrimet për të vendosur nëse është i
besueshëm, në të cilin rast lojtari mund ta ndajë ose ta pëlqejë ose të
zgjedhë kontrollin e fakteve për të treguar se ai/ajo nuk i beson
artikullit.
 Loja do të shënojë çdo veprim që luan lojtari. Pikët përshkruajnë sa
përvojë ka lojtari.
 Lojtari do të marrë pikët kryesore për ndarjen e artikujve nga burime
të besueshme dhe artikuj të kontrollit të fakteve nga burime të
dyshimta.
 Ndarja e një artikulli nga një burim i pabesueshëm do të bëjë që
aftësia juaj të ulet dhe pëlqimi i një artikulli të dyshimtë ose
informacioni i kontrollit të fakteve nga një burim legjitim do t'ju sjellë
disa pikë.
 FAKEY disponohet si aplikacion për telefonin tuaj, si dhe në versionet
IOS dhe Android.
Loja përfundon pasi të keni zgjedhur çdo "artikull" dhe të keni
shtypur butonin "U krye".
FAKEY ju ofron mundësinë e mbajtjes së shënimeve të rezultateve
tuaja dhe krahasimit të tyre me lojtarët e tjerë. Sidoqoftë, për ta bërë
këtë, duhet të identifikoheni përmes llogarisë tuaj në Facebook ose
Twitter.

publikojnë raporte të rreme ose mashtruese, tituj të klikimeve, teori
konspirative, shkenca të padëshiruara dhe lloje të tjera të
dezinformatave.
Funksionalitet

FAKE IT TO MAKE IT – https://www.fakeittomakeitgame.com/
 "Fake It To Make It" është një tjetër lojë simuluese që ju lejon të mësoni
më shumë rreth Fake News dhe si t'i zbuloni ato.
 



Fake It To Make It aktualisht mbështetë gjuhën angleze dhe
gjermane.
 Fake It To Make It është falas për t'u luajtur. Ai ju jep kredite në fillim
të lojës për të krijuar "faqen tuaj të internetit" dhe për të krijuar lajme
ose kopjoni dhe ngjitni ato në faqen tuaj të internetit për të marrë
më shumë të ardhura për faqen tuaj të internetit.
 Pasi të keni gjeneruar mjaftueshëm "kredite", mund të krijoni
uebsajtin tuaj të dytë, të tretë, të katërt, e kështu me radhë.
 Loja fillon duke krijuar llogarinë tuaj dhe duke zgjedhur avatarin tuaj.
 Ju vazhdoni të luani duke krijuar uebsajtin tuaj të lajmeve duke
zgjedhur emrin, logon, domenin dhe hostin, temën, etj.
 Pas krijimit të faqes suaj të internetit, ju mund të shihni të gjitha
detajet e faqes suaj të internetit duke filluar nga pëlqimet, ndarjet,
shikimet, besueshmëria dhe të ardhurat nga faqja e internetit
gjithashtu.
 Ju mund të ndani artikuj në faqen tuaj të internetit thjesht duke i
kopjuar nga faqet e tjera të internetit ose duke bërë një "bimë" duke
ndarë një artikull me një profil përdoruesi në një grup të caktuar.
Për të mbjellë një artikull, duhet të pranoheni në grupe dhe mund të
aplikoni në sa më shumë grupe që dëshironi.
 Për të mbjellë një artikull, duhet të pranoheni në grupe dhe mund të
aplikoni në sa më shumë grupe që dëshironi.
Fake It To Make It mund mos ketë një vijë përfundimi. Mund të
gjeneroni sa më shumë që të mundeni dhe të vazhdoni të krijoni
uebsajte të reja dhe të vazhdoni të rritni besueshmërinë dhe të
ardhurat e faqeve të internetit.

      Fake it to make it ka një qasje të ndryshme nga Bad News duke i
dhënë hapësirë më të hapur burimeve "të njohura" për të kontrolluar
lajmet përpara se të përhapet lajmi duke u dhënë përdoruesve të tij
"këshilla" për të kontrolluar lajmet në burime si Snopes, PolitiFact dhe
FactCheck. .org.
Funksionalitetet
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Saktësia, ku postimet duhet të përmbajnë fakte dhe informacione të
sakta.
Transparenca, ku postimet duhet të komunikojnë qartë qëllimin e
tyre.
Besueshmëria, ku postimet duhet të vijnë nga një burim i
besueshëm.
Paanshmëria, ku postimet duhet të adresojnë anët e shumta të
çështjeve.
Fokusimi, ku postimet duhet të fokusohen në temë.

NewsFeed Defenders – https://www.factcheck.org/newsfeed-
defenders/
 News Feed Defenders është loja e re e edukimit mediatik e krijuar nga
FactCheck.org, e cila u mëson lojtarëve të saj se si të zbulojnë dhe
shpërfillin dezinformimin dhe dezinformimin në mjedisin kaotik të
sotëm.
 Gjatë lojës, do t'ju shërbehet me disa lidhje dhe postime në furnizimin
tuaj me metrikë që lidhen me lidhjen ose postimin e shërbyer për ju.
  Loja fillon me zgjedhjen e Avatarit tuaj dhe Temës që ju tërheq. Loja ka
5 pikë që janë pjesë e lojës: 1) Saktësia, 2) Transparenca, 3)    
 Besueshmëria, 4) Paanshmëria, 5) Fokusimi.
 Loja ofron tre metrika, Integriteti, Trafiku dhe Fokusimi, që lojtari të
përmirësohet, të cilat lidhen me lidhjet dhe postimet; nëse ju pëlqejnë
apo nuk ju pëlqejnë ato ndikon në përmirësimin e matjeve tuaja.
  News Feed Defenders ofron gjithashtu Paketën e Zgjerimit të Mësuesit.
Për të përdorur Teacher Extension Pack, duhet të identifikoheni dhe ta
shkarkoni në fillim. Siç u përmend më parë, loja ka 5 pikë që janë pjesë e
lojës.

 Vazhdoni të luani dhe zgjidhni artikujt që ju tregojnë duke i pëlqyer ose
mospëlqyer. Pasi të keni përfunduar artikujt, klikoni në ikonën e
përfundimit të ditës dhe shikoni ndryshimet në nivelet e integritetit,
trafikut dhe fokusit.
  Pasi të keni mbaruar çdo ditë, do të merrni detaje se si keni performuar
gjatë ditës, nivelin që keni arritur për të rritur integritetin, trafikun dhe
fokusin tuaj. Pas çdo dite, ju do të merrni aftësi të reja duke rritur nivelin 
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e performancës. Duke përmirësuar anëtarësimin tuaj, do të merrni
mundësi të reja për të bërë postime të reja duke zgjedhur postimet që
dëshironi të postoni. Vazhdoni të luani lojën për të arritur nivele të reja
anëtarësimi dhe për të fituar aftësi të reja.
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