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    Ο Index of European Policies Initiative του Open Society Institute
αξιολόγησε τη δυνατότητα ανθεκτικότητας των fake news σε 35
ευρωπαϊκές χώρες. Είναι σαφές από τον χάρτη ότι η Νοτιοανατολική
Ευρώπη είναι η λιγότερο «ανθεκτική» στις ψεύτικες ειδήσεις περιοχή
στην Ευρώπη.
 Η διαδικτυακή έρευνα για παιδιά της ΕΕ για το 2020 διαπίστωσε ότι οι
δεξιότητες πλοήγησης πληροφοριών των παιδιών και των εφήβων στην
Ευρώπη είναι χαμηλές σε σύγκριση με τις επιχειρησιακές, κοινωνικές
και κινητικές  δεξιότητές τους. Κατά μέσο όρο, μόνο το 59% του
δείγματος είπε ότι το βρίσκει εύκολο να ελέγξει αν οι πληροφορίες που
βρίσκει στο διαδίκτυο είναι αληθείς. Αυτή η μελέτη έδειξε ότι η
τρέχουσα κατάσταση θα πρέπει να ανησυχεί έντονα τις ευρωπαϊκές
χώρες. Οι ψευδείς πεποιθήσεις που βασίζονται σε ψεύτικες ειδήσεις
έχουν εξαιρετικά αρνητικό αντίκτυπο στη δημόσια ατζέντα σχετικά με
ένα ευρύ φάσμα θεμάτων, που κυμαίνονται από πολιτικές στάσεις έως
αντιδράσεις στην πανδημία. Και πάλι η μελέτη επιβεβαίωσε τις μεγάλες
αποκλίσεις μεταξύ των χωρών της ΕΕ, με τη Νοτιοανατολική Ευρώπη να
έχει και πάλι πολύ χαμηλότερη βαθμολογία από άλλες περιοχές. Έτσι,
τα σχετικά στοιχεία δείχνουν ξεκάθαρα τη σημασία του Gamefy.
 Το gaMEfy είναι ένα χρηματοδοτούμενο έργο Erasmus+ που στοχεύει
στη δημιουργία ενός προσβάσιμου και αξιόπιστου εκπαιδευτικού
εργαλείου εξοπλισμένο με τεχνητή νοημοσύνη για νέους, το οποίο θα
τους ενδυναμώσει στην αναζήτησή τους για την αλήθεια και θα αυξήσει
τον γραμματισμό τους στα ψηφιακά μέσα (ψηφιακός γραμματισμός). Το
έργο θα αναδείξει επίσης επιστημονικά αποδεδειγμένες μεθόδους για
την επίτευξη αυτού του στόχου και θα τον παρέχει με συνοπτικό και
περιεκτικό τρόπο στους εργαζόμενους στον τομέα της νεολαίας και
στους εκπαιδευτικούς. Το gaMEfy θα δημιουργήσει επίσης Οδηγίες που
θα βασίζονται στην πιλοτική εφαρμογή του εκπαιδευτικού παιχνιδιού,
οι οποίες θα βοηθήσουν στη βελτίωση της συνολικής εκπαιδευτικής
προσέγγισης όσον αφορά τον ψηφιακό γραμματισμό και τον
γραμματισμό στα μέσα.
Ο Οδηγός Εκπαιδευτών χρησιμεύει ως οδηγός για το Πρόγραμμα
Σπουδών Gamefy που δημιουργήθηκε ως μέρος του Intellectual Output 
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l1 του έργου.  Το Πρόγραμμα Σπουδών έχει σχεδιαστεί ως βάση του
παιχνιδιού Προσομοίωσης που θα αναπτυχθεί στο πλαίσιο του έργου,
αλλά είναι επίσης ένα εκπαιδευτικό εργαλείο από μόνο του.
Επικεντρώνεται στον ψηφιακό γραμματισμό και στους τρόπους
αναγνώρισης των ψεύτικων ειδήσεων για τη νεολαία. Απευθύνεται
κυρίως σε Εκπαιδευτικούς/Εκπαιδευτές/Ερευνητές, εργαζόμενους νέους
και τεχνικούς. Το Πρόγραμμα Σπουδών θα είναι διαθέσιμο σε 6 γλώσσες,
με δυνατότητα επέκτασης και έχει σχεδιαστεί ως εργαλείο χρήσιμο για
την κατανόηση της εκπαίδευσης στα θέματα του ψηφιακού γραμματισμού
και των μέσων ενημέρωσης.
 Κάθε κεφάλαιο του Προγράμματος Σπουδών Gamefy έχει σχεδιαστεί για
να απευθύνεται σε νέους ηλικίας μεταξύ 13 και 30 ετών. Αν και οι κύριες
εισροές γνώσεων είναι ίδιες σε διαφορετικές ηλικιακές ομάδες εντός της
ομάδας εστίασης 13 έως 30 ετών, οι πρακτικές ασκήσεις και τα
παραδείγματα διαφέρουν μεταξύ των παρακάτω υποομάδων-στόχων: 13-
18 (χρωματική κωδικοποίηση: μπλε), 19-25 (χρωματική κωδικοποίηση:
πράσινο), 26-30 (χρωματική κωδικοποίηση: μωβ). Αυτό το ειδικό
χαρακτηριστικό αναπτύχθηκε προκειμένου οι εκπαιδευτικοί και οι
εργαζόμενοι στον τομέα της νεολαίας να είναι σε θέση να δημιουργήσουν
μεγαλύτερη δέσμευση του αντίστοιχου κοινού τους. Ως εκ τούτου,
συνιστάται να διατηρείτε τις ασκήσεις με χρωματική κωδικοποίηση
σύμφωνα με την ομάδα-στόχο σας.
 Επιπλέον, σε κάθε κεφάλαιο θα βρείτε μια παρουσίαση PowerPoint
καθώς και ένα έγγραφο που εξετάζει τα βασικά ζητήματα που τέθηκαν. Η
γλώσσα που χρησιμοποιείται στο έγγραφο επιλέχθηκε ως βασική, ώστε
να μπορεί να καλύψει τις ανάγκες όλων των υποψήφιων ειδών κοινού.
Επιπλέον, η παρουσίαση του PowerPoint περιέχει πολυάριθμα οπτικά
βοηθήματα για να ενισχύσει το ενδιαφέρον των εκπαιδευομένων και να
παράγει υψηλά επίπεδα «αφοσίωσης».
 Τα ακόλουθα μέρη του Οδηγού Εκπαιδευτών περιλαμβάνουν μια
σύντομη επισκόπηση κάθε κεφαλαίου του Προγράμματος Σπουδών του
Gamefy, καθώς και πρόσθετες πηγές.
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  Κεφάλαιο 1:

Γενικό Πρόγραμμα Σπουδών και
Πλαίσιο Ικανοτήτων
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Στόχοι 
Το Κεφάλαιο 1 αποτελεί ένα εισαγωγικό κεφάλαιο για τον αλφαβητισμό των
ψηφιακών μέσων. Στοχεύει να παραθέσει απαντήσεις σε σημαντικά
ερωτήματα, όπως «τι είναι ο ψηφιακός αλφαβητισμός;», και «ποια είναι οι
διαφορετικές όψεις του αλφαβητισμού των ψηφιακών μέσων;». Ακόμη,
προσφέρει μία σύντομη εισαγωγή στο κύριο θεωρητικό πλαίσιο για τον
αλφαβητισμό των ψηφιακών μέσων.   

Αναμενόμενος συνολικός χρόνος που απαιτείται για την ολοκλήρωση του
κεφαλαίου: 4 ώρες

Δραστηριότητες
Το κεφάλαιο 1 μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως ένα σημαντικό πρώτο βήμα
για να ανοίξει η συζήτηση σχετικά με το πώς τα μέσα έχουν αλλάξει
διαχρονικά, και κυρίως γιατί ο ψηφιακός αλφαβητισμός είναι σημαντικός. 



Κεφάλαιο 2: 

 Πρακτικός Οδηγός για το πώς να
χρησιμοποιήσετε το Πρόγραμμα Μελέτης

ανά Κεφάλαιο 



2.1 Εισαγωγή στον Αλφαβητισμό των Ψηφιακών Μέσων 



 Ως ένα εισαγωγικό βήμα, το κεφάλαιο 1 δεν στοχεύει στην ανάπτυξη
ενδελεχούς γνώσης για τον αλφαβητισμό των ψηφιακών μέσων, αλλά να
προσφέρει κίνητρα στους εκπαιδευόμενους να προβληματιστούν σχετικά
με τη ροή της πληροφορίας στον ψηφιακό κόσμο. 
 Σχετικά με ειδικές δραστηριότητες, ενθαρρύνουμε τους εκπαιδευόμενους
απλώς να χρησιμοποιήσουν τις προτεινόμενες ασκήσεις. Περισσότερες
ασκήσεις πρέπει να περιοριστούν, καθώς θα προσφερθούν στα επόμενα,
περισσότερο πρακτικά, κεφάλαιο. 

Σύντομη θεωρία
Ο εκπαιδευόμενοι θα μάθουν τους ακόλουθους όρους και θεωρίες.:
αλφαβητισμός, αλφαβητισμός μέσων, ψηφιακός αλφαβητισμός, κριτική
σκέψη, αναζήτηση πληροφόρησης, ικανότητα αλφαβητισμού των μέσων,
ημερολόγιο μέσων, αξιοπιστία πληροφορίας, κίνδυνος περιεχομένου,
κίνδυνος συμπεριφοράς.    

 Προετοιμασία
 Οι εκπαιδευτές και οι νέοι εργαζόμενοι ενθαρρύνονται να ερευνήσουν εκ
των προτέρων παραδείγματα τα οποία θα αναδείξουν στους
εκπαιδευόμενους την σημασία του αλφαβητισμού των ψηφιακών μέσων.
Αυτό μπορεί να έχει την μορφή τοπικών/περιφερειακών παραδειγμάτων
υπο-πληροφόρησης τα οποία διαχέονται ταχύτατα και να έχουν άμεση
επίδραση σε τοπικές κοινότητες, αλλά και θετικά παραδείγματα χρήσης
των ψηφιακών μέσων. 

Απαραίτητο υλικό/ Εργαλεία 
Δεν απαιτείται ειδικό υλικό. Ιδανικά ένας προβολέας και ένας
υπολογιστής με σύνδεση στο διαδίκτυο μπορεί να εξυπηρετήσει στην
αίθουσα για να εξερευνηθεί η θετική και αρνητική χρήση. 

Τι πρέπει να κάνω και τι όχι 
Επισήμανε την ανάγκη οι εκπαιδευόμενοι να προβληματιστούν και να
ανοίξουν την συζήτηση όσο πιο συχνά γίνεται. 
Μην υπερβάλλεις με συζητήσεις ή επικεντρωθείς στην ανάπτυξη
θεωρητικής γνώσης. 
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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

Παράδειγμα ασκήσεων
Πρέπει να επιλέξεις ανοικτές ή πολλαπλών επιλογών ερωτήσεις.
Παραδείγματα:
α)  Είσαι καταναλωτής ή δημιουργός περιεχομένου; 
β)  Επίλεξε την αγαπημένη σου πλατφόρμα κοινωνικού δικτύου και
συλλογίσου: Παρατηρείς συνεχώς τι κάνουν οι άλλοι ή προτιμάς να
δημιουργείς το δικό σου περιεχόμενο;   
γ) Προσδιόρισε τα πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματα της χρήσης
ψηφιακών τεχνολογιών, εργαλείων επικοινωνίας και διαδικτύου. 
δ)  Πρότεινε τουλάχιστον τρία μέτρα για να αντιμετωπίσεις τα
μειονεκτήματα που ανέφερες. 

Συμπληρωματικό υλικό

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 Διαφορετικές μορφές Ψηφιακών Μέσων

Στόχοι 
Το Κεφάλαιο 2 προσφέρει μία εισαγωγή στα Ψηφιακά Μέσα. Εξετάζει
διαφορετικές μορφές Ψηφιακών Μέσων (ταινίες/βίντεο, μουσική, ψηφιακά
παιχνίδια). Επικεντρώνεται ιδιαίτερα στα Κοινωνικά Δίκτυα ως την πλέον
δημοφιλή μορφή ψηφιακών μέσων. Αναδεικνύει πώς τα Instagram,
Facebook, Twitter, Snapchat, Pinterest, TikTok και πολλές άλλες κοινωνικές
πλατφόρμες προσφέρουν σε δισεκατομμύρια χρήστες την δυνατότητα να
λαμβάνουν ειδήσεις, πληροφορίες και ιδέες. 
 Το Κεφάλαιο περιλαμβάνει έναν αριθμό παραδειγμάτων και ασκήσεων,
καθώς και ορισμένους χρήσιμους συνδέσμους για περισσότερο διάβασμα.
Μεταξύ άλλων, μία παρουσίαση powerpoint περιλαμβάνει ασκήσεις (πώς
να κάνεις βίντεο, πώς να δημιουργείς προφίλ στο Instagram, το LinkedIn
κλπ.), καθώς και κουίζ για να δοκιμαστούν οι γνώσεις.  

Αναμενόμενος συνολικός χρόνος που απαιτείται για την ολοκλήρωση του
κεφαλαίου: 2 ώρες

Δραστηριότητες
Το Κεφάλαιο 2 έχει στόχο να προσφέρει στους εκπαιδευόμενους με μία
καλή περιγραφή του πλαισίου των ψηφιακών μέσων. Στηρίζεται στο
Κεφάλαιο 1, αλλά με έναν πιο πρακτικό τρόπο. Σε πολλές περιπτώσεις το
κεφάλαιο αποδίδει έμφαση στην ανάπτυξη συγκεκριμένων γνώσεων ή στον
έλεγχό τους για να αναπτυχθεί η συμμετοχή. Έτσι, προσφέρονται μία σειρά
παραδειγμάτων, εργαλείων και ασκήσεων.    
 Αναφορικά με συγκεκριμένες δραστηριότητες ενθαρρύνουμε τους
εκπαιδευτές να προσφέρουν χρόνο σε εκπαιδευόμενους με λιγότερες
γνώσεις για να εξασκηθούν με ασκήσεις και τις έννοιες και τα εργαλεία τα
οποία περιλαμβάνονται στο κεφάλαιο.  Αυτό μπορεί να γίνει με ανάθεση
εργασίας στην αίθουσα ή στο σπίτι. 

Σύντομη θεωρία
Οι εκπαιδευόμενες θα μάθουν τους ακόλουθους όρους και θεωρίες:
κοινωνικά δίκτυα, ήχος, ηχητικά αρχεία, βίντεο, ψηφιακό ραδιόφωνο, 
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podcast, ψηφιακή εικόνα, υπηρεσίες μετάδοσης, επεξεργασία βίντεο,
περιεχόμενο πολυμέσων, μεσολαβητές επικοινωνίας, διαφοροποιήσεις για
πλατφόρμες κοινωνικών δικτύων, διαφήμιση, ψηφιακά βιβλία, βιντεο-
παιχνίδια, εθισμός στα βιντεο-παιχνίδια.  

Προετοιμασία
Οι εκπαιδευτές και οι νέοι εργαζόμενοι πρέπει να προεγγραφούν στα
κοινωνικά δίκτυα, τα εργαλεία δημιουργίας βίντεο, Canva, κλπ για
περιοριστούν οι καθυστερήσεις στο μάθημα. Προτείνεται ακόμη η σύνδεση
στο διαδίκτυο να ελεγχθεί πριν από το μάθημα, και ότι σχετικές ιστοσελίδες
έχουν φορτωθεί.   

Απαραίτητο υλικό/ Εργαλεία 
Ενεργοί λογαριασμοί κοινωνικών δικτύων
Πρόσβαση σε εργαλεία, όπως Canva και Animoto

Τι πρέπει να κάνω και τι όχι 
Εξοικονόμησε χρόνο για πρακτική εξοικείωση με τα λιγότερο γνωστά

εργαλείαDo allow time for practical engagement with the less known tools

Μην σπαταλήσεις χρόνο για την παροχή πρόσβασης στα εργαλεία κατά

τη διάρκεια του μαθήματος. 

Μην θεωρήσεις δεδομένη τη γνώση για τα κοινωνικά δίκτυα ή άλλα

‘συστατικά στοιχεία’ των ψηφιακών μέσων.

Παράδειγμα ασκήσεων
Μπορείς να επιλέξεις ανοικτές ή πολλαπλών επιλογών ερωτήσεις.
Συστήνεται η εργασία σε ομάδες για το κεφάλαιο αυτό. Παραδείγματα: 
 Examples:
α) Δημιούργησε λίστα με τις διαφορές περιεχομένου το οποίο είναι
αναρτημένο στα ακόλουθα κοινωνικά δίκτυα: Facebook, Twitter, Tumblr,
Youtube, TikTok και LinkedIn.
β) Ποιος είναι ο αγαπημένος σου influencer στα κοινωνικά δίκτυα; Κατά 
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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&redir_esc=y#v=on

epage&q=media%20literacy%20articles&f=false

την άποψή σου, τι τον/την κάνει επιτυχημένο; 

γ) Δημιούργησε ένα podcast επικεντρωμένο στα ψηφιακά μέσα και πώς

επηρεάζουν τις ζωές μας. Να το διαμοιραστείς μέσω των λογαριασμών

κοινωνικών δικτύων. Ζήτησε από τους ακόλουθους να σχολιάσουν τις σκέψεις

τους. 

Συμπληρωματικό υλικό

2.3 Γραμματισμός στα Ψηφιακά Μέσα - Σε τι διαφέρει; 

Στόχοι
Το Κεφάλαιο 3 προσφέρει μία λεπτομερή ανάλυση του γραμματισμού
των μέσων στην ψηφιακή εποχή και την σημασία του. Εξετάζει πώς
μεμονωμένα άτομα λαμβάνουν, μοιράζονται, και δημιουργούν
περιεχόμενο ψηφιακών μέσων, την σχετική κοινωνική ευθύνη, και την
ρύθμιση των ψηφιακών μέσων. Ακόμη, επικεντρώνεται στη γλώσσα
των μέσων (σημειωτική κλπ), και τους τρόπους με τους οποίους
αναλύονται (ποσοτικά/ποιοτικά, σημειωτική κλπ). 



Το κεφάλαιο έχει στόχο να αναδείξει τις κύριες διαφορές μεταξύ
παραδοσιακών και ψηφιακών μέσων, και έτσι να αναδείξει την σημασία να
παραμείνεις επιφυλακτικός και ικανός να πλοηγήσεις στο περιβάλλον των
ψηφιακών μέσων. 

Αναμενόμενος συνολικός χρόνος που απαιτείται για την ολοκλήρωση του
κεφαλαίου: 4 ώρες

Δραστηριότητες
Το Κεφάλαιο 3 περιλαμβάνει μία σειρά δραστηριοτήτων οι οποίες θα
διαφωτίσουν την ενδεχόμενη κακή χρήση των ψηφιακών μέσων. Ταυτόχρονα,
αναδεικνύει νέους ορίζοντες ανοικτούς σε ενδιαφερόμενα μέρη για την
εύκολη πρόσβαση στα μέσα ή για την παραγωγή ειδήσεων/περιεχομένου. 
 Αναφορικά με ειδικές δραστηριότητες, μία καλή εμπειρία για τους
περισσότερους εκπαιδευόμενους μπορεί να είναι η χρήση του εργαλείου
Graph Search (www.graph.tips), το οποίο επιτρέπει σε κάθε έναν να ελέγξει
ποια στοιχεία σχετικά με εμάς είναι στο διαδίκτυο, και αναλύσεις μέσων οι
οποίες επιτρέπουν σε κάθε έναν να αναγνωρίσει τεχνικές οι οποίες
χρησιμοποιούνται για να επιδράσουν στην πρόσληψη ζητημάτων ή ακόμη
και να χειραγωγήσουν τους παραλήπτες της πληροφορίας. Η άσκηση για την
ρύθμιση των μέσων είναι σημαντική, καθώς εξασκεί την ικανότητα των
εκπαιδευτών να διερευνήσουν.     

Σύντομη θεωρία
Οι εκπαιδευόμενοι θα μάθουν τους ακόλουθους όρους και θεωρίες:
‘presumption’, ‘produsage’, τύποι ‘prosumers’, πρωτότυπη πηγή, παραλήπτης,
θεωρία της ροής της επικοινωνίας σε ένα βήμα, θεωρία της ροής της
επικοινωνίας σε δύο βήματα, θεωρία της ροής της επικοινωνίας σε πολλαπλά
βήματα, μοντέλο της υποδόρροιας βελόνας (θεωρία μαγικής σφαίρας), ηγέτες
γνώμης, συμβολικοί ηγέτες, θεωρία της συνειδησιακής παραφωνίας, σπιράλ
της σιωπής, σοφία του πλήθους, συνείδηση, συντονισμός, συνεργασία,
κίνδυνος αυτόματης αξιολόγησης, τύποι επικοινωνίας (προφορικός, μη-
προφορικός, οπτικός, γραπτός), μοντέλου διαμοιρασμού πληροφορίας (ένας-
προς έναν, ένας-προς-πολλούς, πολλοί-προς-πολλούς), σημειωτική,
σημαντική, ευθύνη κοινωνικών μέσων.   
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Προετοιμασία
Οι εκπαιδευτές και οι νέοι εργαζόμενοι πρέπει να προετοιμάσουν απαντήσεις
σε διαφορετικές ασκήσεις (σύμφωνα με ειδικές ηλικιακές ομάδες) σχετικά με το
τοπικό/περιφερειακό/εθνικό πλαίσιο. Ένας προβολέας πρέπει να είναι
διαθέσιμος για χρήση από τους εκπαιδευόμενους για να παρουσιάσουν τα
αρχικά ευρήματά τους στην ομάδα. 
 Επιπρόσθετα, οι εκπαιδευτές προτείνεται να έχουν προ-επιλέξει τα μέσα ή τις
ψηφιακές πλατφόρμες αμέσως ή κοντά στο χρονοδιάγραμμα του μαθήματος. 

Απαραίτητο υλικό/ εργαλεία
Ενεργός λογαριασμός κοινωνικών δικτύων για να δοκιμαστεί το Graph Search
Προβολέας και σύνδεση στο διαδίκτυο 

Τι πρέπει να κάνω και τι όχι 
Επικεντρώσου ακριβώς στη φύση των ψηφιακών μέσων και ποιους νέους
ρόλους έχουν ή μπορούν να έχουν οι χρήστες. 
Εξήγησε όλες τις ασκήσεις και ενθάρρυνε τις παρουσιάσεις στην ομάδα. 
Μην διενεργείς όλες τις ασκήσεις ταυτόχρονα, αλλά να επιτρέψεις την
επανειλημμένη χρήση τους. 

Παράδειγμα ασκήσεων
Μπορείς να επιλέξεις ανοικτές, συνδυαστικές ή πολλαπλών επιλογών
ερωτήσεις. Συνίσταται η εργασία σε ομάδες. Παραδείγματα:
α) Επίλεξε ένα τύπο μέσου για ένα δημοφιλές ζήτημα (σύγχρονο ή παλαιότερο)
και εντόπισε την πρωτότυπη πηγή. Πώς μεταβάλλεται η επιλογή του
ζητήματος στο χώρο του μέσου; Ποια επιλογή είναι η πλέον διαφορετική σε
σχέση με την πρωτότυπη πηγή;  
β) Η μέθοδος να θυμάσαι μία ιστορία. Επιλογή 1: Διάβασε/άκουσε μία ιστορία
και προσπάθησε να θυμηθείς όσο μεγαλύτερο τμήμα του κειμένου είναι
εφικτό. Έπειτα, γράψε σε ένα χαρτί και σύγκρινε το αποτέλεσμα με το
πρωτότυπο. Θα μπορούσες να μεταδώσεις την ιστορία σε άλλο πρόσωπο
χωρίς να αλλάξεις τον πυρήνα της και άλλες σημαντικές πληροφορίες; Επιλογή
2: Κάνε την άσκηση στην ομάδα – πες την ιστορία σε άλλο πρόσωπο, το οποίο
θα την πει σε ένα τρίτο πρόσωπο της ομάδας, και ούτων καθεξής. Ποιο τμήμα
της ιστορίας είναι παρόμοιο ή διαφορετικό από την πρωτότυπη στο τέλος; 
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2.4 . Δημοσίου και Ιδιωτικού Συμφέροντος ΜΜΕ στην
Ψηφιακή Εποχή

 Στόχοι 
Το κεφάλαιο 4 εξετάζει τις διαφορετικές όψεις των δημόσιων
ειδησεογραφικών και εμπορικών μέσων, και αναλύει τη δυναμική και την
αλληλεπίδρασή τους. Ειδικότερα, επικεντρώνεται στα ψηφιακά μέσα και
εξετάζει τις πολιτικές και οικονομικές επιδράσεις σε αυτά. Το κεφάλαιο,
ακόμη, παρουσιάζει τα νέα επιχειρηματικά μοντέλα των κοινωνικών
δικτύων και την επίδραση του μάρκετινγκ σε αυτά, πάντοτε με αναφορές
στον ψηφιακό αλφαβητισμό. 
 Οι στόχοι του περιλαμβάνουν τη διατύπωση απαντήσεων σε ερωτήσεις,
όπως «ποιος είναι ο ρόλος των πολιτικών και οικονομικών επιδράσεων
στα ψηφιακά μέσα», «πώς το νέο επιχειρηματικό μοντέλο
ανταποκρινόμενο στην ψηφιακή εποχή δημιουργεί περισσότερη
ρευστότητα στο οικοσύστημα των ψηφιακών μέσων», «ποιες είναι οι
κύριες όψεις μάρκετινγκ των ψηφιακών μέσων»; Κατά συνέπεια, το
κεφάλαιο θεμελιώνεται σε συγκεκριμένα στοιχεία τα οποία
διαφοροποιούν τα ψηφιακά από τα παραδοσιακά μέσα, αποδίδοντας 

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.
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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έμφαση στο πώς οι ειδήσεις μπορούν να κυκλοφορήσουν ευχερέστερα και να
είναι λιγότερο διασταυρωμένες. 

Αναμενόμενος συνολικός χρόνος που απαιτείται για την ολοκλήρωση του
κεφαλαίου: 4 ώρες  

Δραστηριότητες
Το κεφάλαιο 4 περιλαμβάνει μία σειρά δραστηριοτήτων οι οποίες
επικεντρώνονται στις διαφορές μεταξύ δημόσιων και εμπορικών μέσων με
έμφαση στον ψηφιακό κόσμο.  
 Αναφορικά με τις ειδικές δραστηριότητες, το κεφάλαιο επίσης προσφέρει μία
βάση συζήτησης για όσους ασκούν επίδραση (“influencers”), και πώς αυτοί
μεταμορφώνουν το μάρκετινγκ στα ψηφιακά μέσα.  Επιπρόσθετα, ανοίγει την
συζήτηση για τις διαδικτυακές αγορές και σχετικές χρήσιμες συμβουλές. Ως
δραστηριότητες περισσότερο συνδεδεμένες με τα ενδιαφέροντα νέων
ανθρώπων, αναμένεται να εγείρουν το ενδιαφέρον. 

Σύντομη θεωρία
Οι εκπαιδευόμενοι θα μάθουν τους ακόλουθους όρους και θεωρίες: Δημόσιες
Ειδησεογραφικές Υπηρεσίες, τις αρχές της δημόσιας ειδησεογραφίας, την
εμπορική ειδησεογραφία, τη διαμόρφωση της ημερήσιας διάταξης των
μέσων, την μεροληψία των μέσων, την επιρροή του διαφημιζόμενων στην
εγκυρότητα των μέσων, στο ψηφιακό μάρκετινγκ, στους influencers, στον
συνειδητό καταναλωτή, στους κινδύνους των ψηφιακών αγορών.   

Προετοιμασία
Οι εκπαιδευτές και οι νέοι εργαζόμενοι πρέπει εκ των προτέρων να
προσέξουν τα ειδησεογραφικά μέσα στο δικό τους τοπικό/περιφερειακό/
εθνικό πλαίσιο, όπως και μία σειρά από νέα και δημοσιεύσεις από την πλευρά
τους. Παρομοίως, αυτές πρέπει να συσχετισθούν με δημοσιεύσεις παρόμοιων
ειδήσεων από εμπορικά μέσα. 
Επιπροσθέτως, οι εκπαιδευτές πρέπει να προετοιμάσουν μία σύντομη
περιγραφή του ζητήματος Brexit μέσα στο Ηνωμένο Βασίλειο. Αν επιλέξουν
να χρησιμοποιήσουν αυτό το παράδειγμα, πρέπει να προ-επιλέξουν ένα μέσο 
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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.

το οποίο αφορά χρήστες κατά τη δημιουργία περιεχομένου και να
κάνουν την προετοιμασία για την δημιουργία περιεχομένου στην τάξη,
προκειμένου να παραληφθεί και να χρησιμοποιηθεί από το μέσο
αμέσως ή κοντά στο χρονοδιάγραμμα του μαθήματος. 

Απαραίτητο υλικό/ Εργαλεία 
Ενεργοί λογαριασμοί κοινωνικών δικτύων, προκειμένου να εντοπίσουν
influencers 
Προτζέκτορα και σύνδεση στο διαδίκτυο 

Τι πρέπει να κάνω και τι όχι 
Να αποδώσεις έμφαση σε influencers και στοιχεία για διαδικτυακές
αγορές για να ενισχύσεις την συμμετοχή. 
Να μην χρησιμοποιήσεις την περίπτωση Brexit αν αυτή δεν είχε
προσελκύσει απήχηση στο δικό σου τοπικό/περιφερειακό/εθνικό
πλαίσιο. 

Παράδειγμα ασκήσεων
Μπορείς να επιλέξεις ανοικτές ή πολλαπλών επιλογών ερωτήσεις.
Παραδείγματα: 
α) Έχεις παρατηρήσει πώς τα δημόσια μέσα διαχωρίζουν την θέση τους
από τα εμπορικά ή τα κοινωνικά μέσα; Παρακαλώ, δώσε ένα
παράδειγμα.  
β) Πιστεύεις ότι οι δικές σου προϋπάρχουσες στάσεις και ιδεολογικές
επιρροές επιδρούν στον τρόπο με τον οποίοι επιλέγεις και
προσλαμβάνεις τα νέα που διαβάζεις;  
γ) Πιστεύεις ότι οι influencers στη χώρα σου έχουν σημαντική επίδραση
στις συνήθειες των ανθρώπων; Μπορείς να δώσεις παραδείγματα;  

Συμπληρωματικό υλικό
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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
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02

 

2.5 Διασταύρωση πληροφορίας και κριτική σκέψη



Στόχοι  
Το Κεφάλαιο 5 εισάγει τρόπους οι οποίοι μπορούν να προάγουν την
κριτική σκέψη για τα ψηφιακά μέσα. Διακρίνει μεταξύ σημαντικών
εννοιών, όπως κακή πληροφόρηση, απο-πληροφόρηση, υπο-
πληροφόρηση και κακή πληροφόρηση. Ακολούθως, κατηγοριοποιεί
διαφορετικούς τύπους από- και υπο-πληροφόρησης, όπως οι φάρσες και
οι ψευδείς ειδήσεις, αναλύοντας τους σκοπούς τους με πολλά
παραδείγματα.   
Το κεφάλαιο αναλύει όρους όπως ‘Troll Factory’, μετα-αλήθεια, και
μεροληψία για την επιβεβαίωση, προσφέρει πρακτικές συμβουλές στο
πώς να επαληθεύσεις πληροφορίες και περιλαμβάνει πολλές ασκήσεις, οι
οποίες μπορούν να βοηθήσουν για τον προσδιορισμό από/υπο-
πληροφόρηση. Οι ερωτήσεις οι οποίες θα απαντηθούν μετά την
ολοκλήρωση του κεφαλαίου περιλαμβάνουν «πώς μπορείς να εντοπίσεις
ψευδείς ειδήσεις;», και «ποιες είναι οι κύριες αρχές του ελέγχου των 

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


 γεγονότων;». 

Αναμενόμενος συνολικός χρόνος που απαιτείται για την ολοκλήρωση του
κεφαλαίου: 4 ώρες

Δραστηριότητες
Το Κεφάλαιο 5 είναι μεταξύ των περισσότερων πρακτικών στο πρόγραμμα
διδασκαλίας του Gamefy. Περιλαμβάνει ασκήσεις για τον εντοπισμό
ψευδών ειδήσεων, τον προσδιορισμό της φάρσας (hoaxes), την εξοικείωση
με μηχανισμούς εξακρίβωσης γεγονότων και οργανισμών κλπ.   
 Αναφορικά με τις ειδικές δραστηριότητες, το κεφάλαιο προσφέρει μία
ευκαιρία περισυλλογής σχετικά με το ζήτημα της αξιοπιστίας των
λειτουργιών των μέσων, και πώς η ψηφιακή διάσταση διευκολύνει τα δύο
άκρα: μεγάλη κυκλοφορία ψευδών ειδήσεων, αλλά και ευχερής πρόσβαση
σε μηχανισμούς ελέγχου γεγονότων. 

Σύντομη θεωρία
Οι εκπαιδευόμενοι θα μάθουν τους ακόλουθους όρους και θεωρίες: ψευδείς
ειδήσεις, κακή πληροφόρηση, υπο-πληροφόρηση, από-πληροφόρηση,
προπαγάνδα, μετα-αλήθεια, κριτική σκέψη, διασταύρωση της πληροφορίας,
μεροληψία στην επιβεβαίωση, εξακρίβωση της πληροφορίας, δομή
αντεστραμμένης πυραμίδας, τύποι πρωτοσέλιδων (ουδέτερα, προχωρημένη
αναφορά, στηριγμένα σε ερώτηση, σοκαριστικά/συναισθηματικά),
παραπλανητικοί τίτλοι, δολώματα για κλικ, deepfake, επεξεργασία
φωτογραφίας, σατιρικά άρθρα.   

Προετοιμασία 
Οι εκπαιδευτές και οι νέοι εργαζόμενοι πρέπει να δημιουργήσουν λίστες με
ψευδείς ειδήσεις, οι οποίες θα διευκολύνουν την συμμετοχή του κοινού στο
οποίο στοχεύουν στηριγμένες στα κύρια χαρακτηριστικά τους. Συνίσταται η
εξοικείωση με ορισμένους σημαντικούς οργανισμούς, οι οποίοι διεξάγουν
έλεγχο στοιχείων. 
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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.

Απαραίτητο υλικό/ Εργαλεία
Ενεργοί λογαριασμοί κοινωνικών δικτύων, προκειμένου να εντοπίσουν
hoaxes και ψευδείς ειδήσεις
Πρόσβαση σε οργανισμούς για τον έλεγχο στοιχείων
Προτζέκτορα και σύνδεση στο διαδίκτυο 

Τι πρέπει να κάνω και τι όχι 
Αφιέρωσε χρόνο για την δημιουργία προσωπικών/ομαδικών λιστών με
ψευδείς ειδήσεις και φάρσες 
Δημιούργησε διαφορετικές εκδοχές ψευδών ειδήσεων και κουίζ του τύπου
«είναι ή δεν είναι ψευδές;»
Ανάδειξε το γεγονός ότι τα εργαλεία για τον προσδιορισμό ψευδών
ειδήσεων είναι ευρέως διαθέσιμα σε όποιον θέλεις να τα χρησιμοποιήσει. 
Μην δίνεις υπερβάλλουσα βαρύτητα σε ψευδείς ειδήσεις/φάρσες εις
βάρος του ψηφιακού περιβάλλοντος. 
Μην αποποιείσαι την προσωπική ευθύνη για να διασταυρώσεις
πληροφόρηση από οποιαδήποτε πηγή.

Παράδειγμα ασκήσεων
Το κεφάλαιο δίνει την ευκαιρία για πρακτικές ασκήσεις. Κάνε διαδικτυακή
αναζήτηση για ψευδείς εικόνες και άρθρα τα οποία περιλαμβάνουν ψευδή
πληροφόρηση. Δώσε το υλικό σε μαθητευόμενους, και ζήτησέ τους να
περιγράψουν  τη διαδικασία την οποία ακολούθησαν για να εξακριβώσουν
την πληροφορία. Αναφορικά με ερωτήσεις στηριγμένες στη θεωρία,
μπορείς να επιλέξεις ανοικτές ή πολλαπλών επιλογών ερωτήσεις.
Παραδείγματα: 
α) Προσπάθησε να βρεις στα κοινωνικά δίκτυα (ιδίως στο Facebook)
ορισμένα παραδείγματα άρθρων-δολωμάτων για κλικ.  
β) Προσδιόρισε τις διαφορές της από-πληροφόρησης, της υπο-
πληροφόρησης και της κακής πληροφόρησης.   

Συμπληρωματικό υλικό
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2.6 Ψηφιακή ασφάλεια (E-safety)





Στόχοι 
Το Κεφάλαιο 6 επισημαίνει ότι η ψηφιακή ασφάλεια (‘E-safety’/
‘internet safety’, ‘online safety’/‘web safety’) δεν είναι μόνο ένα ζήτημα
ηλεκτρονικό, αλλά και ένα ζήτημα συμπεριφοράς. Πρώτον, αναλύει
τους κύριους κινδύνους τους οποίους αντιμετωπίζουν οι νέοι
άνθρωποι όταν χρησιμοποιούν διαφορετικούς τύπους τεχνολογίας
στο διαδίκτυο. Έπειτα, επικεντρώνεται στους κανόνες ψηφιακής 
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ασφάλειας, και ειδικότερα στους κανόνες ‘SMART’, οι οποίοι
περιλαμβάνουν ένα αριθμό συμβουλών σχετικά με το πώς οι νέοι
άνθρωποι μπορούν να έχουν μία έξυπνη διαδικτυακή συμπεριφορά.  Το
κεφάλαιο, ακόμη, αναδεικνύει πώς οι νέοι άνθρωποι μπορούν να
αναπτύξουν δεξιότητες ψηφιακής ασφάλειας σε πλατφόρμες, όπως το
Instagram, ή να αντιδράσουν σε περιπτώσεις κυβερνο-εκφοβισμού
(‘cyberbullying’). Τα ερωτήματα τα οποία πρέπει να απαντηθούν μετά την
ολοκλήρωση του κεφαλαίου περιλαμβάνουν «πώς να πλοηγηθείς με
ασφάλεια στο διαδίκτυο;», και «τι είναι η προστασία προσωπικών
δεδομένων, και γιατί είναι σημαντική»; 

Αναμενόμενος συνολικός χρόνος που απαιτείται για την ολοκλήρωση
του κεφαλαίου: 4 ώρες

Δραστηριότητες
Το Κεφάλαιο 6 περιλαμβάνει μία σειρά δραστηριοτήτων οργανωμένες σε
διαφορετικά τμήματα ανά χαρακτήρα κοινωνικού δικτύου και/ή ζήτημα
ψηφιακής ασφάλειας. Από το την ασφαλή πλοήγηση στο κυβερνο-
εκφοβισμό, και από τις ασφαλείς διαδικτυακές αγορές στις ρυθμίσεις
προσωπικής ασφάλειας.  
 Αναφορικά με ειδικές δραστηριότητες, το κεφάλαιο περιλαμβάνει μία
σειρά από σημεία για την έναρξη συζητήσεων σχετικά με την ορθή
χρήση του διαδικτύου, πώς το διαχειριστείς περιπτώσεις κακο-
μεταχείρισης και κυβερνο-εκφοβισμού. 

Σύντομη θεωρία
Οι εκπαιδευόμενοι θα μάθουν τους ακόλουθους όρους και θεωρίες:
ψηφιακή ασφάλεια, ιοί, αναδυόμενα στοιχεία (‘pop-ups’), ψηφιακά
αποτυπώματα, κυβερνο-εκφοβισμός, μηνύματα σεξουαλικού
περιεχομένου (‘sexting’), συμβουλές για ισχυρό κωδικό, παραβίαση
δεδομένων.
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Προετοιμασία
Οι εκπαιδευτικοί και όσοι εργάζονται με νέους μπορούν να δημιουργήσουν
μια σειρά από προσωπικές ιστορίες που να προσομοιάζουν προβληματικές
συμπεριφορές στο διαδίκτυο. Οι υποθέσεις πρέπει να σχετίζονται όσο το
δυνατόν περισσότερο με το κοινό-στόχο. Όλες οι δραστηριότητες
προετοιμασίας, συμπεριλαμβανομένης της ανακοίνωσης του θέματος του
επερχόμενου μαθήματος και της πρόσκλησης για τη συνάντηση, πρέπει να
επικεντρωθούν στην οικοδόμηση εμπιστοσύνης και στην αίσθηση ενός
ασφαλούς περιβάλλοντος.

Απαραίτητο υλικό / Εργαλεία
Στιγμιότυπα οθόνης με περιπτώσεις απάτης διαδικτυακών αγορών σε
τοπικό/περιφερειακό/εθνικό πλαίσιο
Στιγμιότυπα οθόνης με περιπτώσεις διαδικτυακού εκφοβισμού σε τοπικό/
περιφερειακό/εθνικό πλαίσιο
Ενεργοί λογαριασμοί μέσων κοινωνικής δικτύωσης για μετάβαση στις
ρυθμίσεις απορρήτου
Προβολέας και σύνδεση στο διαδίκτυο

Τι πρέπει να κάνω και τι όχι 
Ελέγξτε ποια είναι τα προτιμώμενα μέσα κοινωνικής δικτύωσης της ομάδας-
στόχου και επικεντρωθείτε σε αυτά
Δώστε προσωπικά παραδείγματα με θέματα ηλεκτρονικής ασφάλειας που
αντιμετωπίσατε: π.χ. το συνημμένο ενός email που δεν έπρεπε να ανοίξετε,
μια ηλεκτρονική αγορά που ήταν απάτη, ρυθμίσεις απορρήτου που δεν
έχετε ελέγξει ποτέ κ.λπ.
Επικοινωνήστε με υπηρεσίες/οργανισμούς κατά του εκφοβισμού που
λειτουργούν στο τοπικό/περιφερειακό/εθνικό 
Μην πιέζετε τους συμμετέχοντες να αποκαλύψουν προσωπικές ιστορίες 
 διαδικτυακού εκφοβισμού
Μην δίνετε έμφαση μόνο στην αρνητική πλευρά των μέσων κοινωνικής
δικτύωσης και της διαδικτυακής περιήγησης και επικοινωνίας, καθώς αυτό
θα περιορίσει ενδεχομένως τη δέσμευση του κοινού-στόχου
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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.

Παραδείγματα ασκήσεων
Δημιουργήστε σενάρια και ζητήστε από τους εκπαιδευόμενους σας να
παρουσιάσουν πιθανές λύσεις ενώ εργάζεστε σε ομάδες. Παράδειγμα:

"Σενάριο
Την περασμένη εβδομάδα, η Angela Martin έστειλε στον Todd Packer, έναν
άντρα που μόλις την είχε προσθέσει στο Instagram, μια μάλλον ριψοκίνδυνη
(γυμνή) φωτογραφία της στην οποία δεν φορούσε όλα της τα ρούχα. Η Angela
δεν μπήκε στον κόπο να συστηθεί πριν στείλει τη φωτογραφία και δεν
συνάντησε ποτέ τον Todd προσωπικά. Την περασμένη Παρασκευή ο Todd
έστειλε τη φωτογραφία στον φίλο του Jim, ο οποίος έστειλε στον φίλο του
Michael.

Ερωτήσεις συζήτησης: Τι θα κάνατε αν ήσασταν στη θέση της Angela; Τι θα έπρεπε
να είχε συμβεί αντ' αυτού»
Μπορείτε να επιλέξετε ερωτήσεις ανοικτής ή πολλαπλής επιλογής για να
ελέγξετε εάν οι εκπαιδευόμενοι κατανοούσαν τη θεωρία. Μπορείτε να βρείτε
παραδείγματα διαδικτυακών κουίζ:
a) DigiSafe Digest - Part 1
b) DigiSafe Digest - Part 2
c) Are you smart online?

Συμπληρωματικό υλικό

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 Επιπλέον πολυμεσικό υλικό (όλα τα κεφάλαια)

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




Κεφάλαιο 3:

Εισαγωγή στο Gamefy και πώς να το
εφαρμόσετε σε σχέση με το Πρόγραμμα

Σπουδών



Το παιχνίδι gaMEfy είναι ένα διαδραστικό διαδικτυακό παιχνίδι
τελευταίας τεχνολογίας που στοχεύει να εκπαιδεύσει τους νέους
σχετικά με τον γραμματισμό στα μέσα επικοινωνίας και τις ψευδείς
ειδήσεις. Ο σκοπός του είναι να ενισχύσει τη μάθηση μέσω πρακτικών
εργασιών και να ελέγξει τη γνώση που έχουν αποκτήσει οι παίκτες. Το
παιχνίδι είναι διαδραστικό, καθηλωτικό και διασκεδαστικό,
προσελκύοντας τους νέους με τους στόχους και τις ερωτήσεις που έχει,
ωθώντας τους προς την επίτευξη μιας ευκολότερης και ταχύτερης
μαθησιακής διαδικασίας.
 Το παιχνίδι στοχεύει να παρέχει στους παίκτες ευκαιρίες μάθησης και
υγιείς τρόπους απόκτησης νέων πληροφοριών. Θα βοηθήσει τις
ομάδες-στόχους να βελτιώσουν τις ψηφιακές τους δεξιότητες και τις
γνώσεις σχετικά με τα μέσα ενημέρωσης και τις ψευδείς ειδήσεις. Οι
ομάδες στόχοι είναι οι νέοι (16-30 ετών) και οι υπεύθυνοι για την
εκπαίδευσή τους. Μπορεί να χρησιμοποιηθεί κι από άτομα που θέλουν
να εκπαιδευτούν μόνοι τους χωρίς καμία επίβλεψη. Ταυτόχρονα,
μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως εργαλείο για όσους εργάζονται με νέους 
 και εκπαιδευτικούς προκειμένου να βελτιώσουν τα μαθησιακά
αποτελέσματα των μαθητών τους.
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Το παιχνίδι GaMEfy
Το παιχνίδι αποτελείται από έξι κεφάλαια που αντιστοιχούν σε αυτά
του προγράμματος σπουδών: 1) Ψηφιακός γραμματισμός στα μέσα, 2)
Ψηφιακά μέσα, 3) Κοινωνική ευθύνη των ψηφιακών μέσων, 4) Τα
δημόσια και ιδιωτικά ΜΜΕ στην ψηφιακή εποχή, 5) Διασταύρωση
πληροφοριών και Κριτική σκέψη και 6) Ασφάλεια στο διαδίκτυο
Υπάρχουν έξι διαφορετικοί τύποι ερωτήσεων σε κάθε κεφάλαιο. Ο
παίκτης μπορεί να ξεκινήσει με το κεφάλαιο της επιλογής του (η σειρά
δεν είναι σημαντική), ωστόσο πρέπει να ολοκληρώσει το κεφάλαιο για
να μπορέσει να προχωρήσει στο επόμενο. Ο αριθμός των ερωτήσεων
ποικίλλει μεταξύ των κεφαλαίων. Ο παίκτης μπορεί να πάει στην
προηγούμενη ερώτηση ή κεφάλαιο εάν θέλει να αλλάξει τις απαντήσεις
του ή να βελτιώσει τη βαθμολογία του. Για κάθε κεφάλαιο που
ολοκληρώνεται, ο παίκτης συλλέγει διαφορετικά σήματα (χρυσό, ασημί,
χάλκινο) και 3, 2 ή 1 αστέρια αντίστοιχα, ανάλογα με την απόδοσή του.
Εάν ένας παίκτης δεν είναι ικανοποιημένος με τη βαθμολογία του,
μπορεί να απαντήσεις στις ερωτήσεις μπόνους. Η επίσκεψη στο κάστρο
απαιτεί τη συλλογή τουλάχιστον 10 αστέρων. Στο κάστρο, οι παίκτες
πρέπει να απαντήσουν στις πιο δύσκολες ερωτήσεις σχετικά με θέματα
εγγραματισμού στα μέσα για να τελειώσουν το παιχνίδι.
   Στη δεξιά πλευρά της πλατφόρμας του παιχνιδιού, υπάρχουν πολλά
κουμπιά στα οποία οι παίκτες μπορούν να κάνουν κλικ πριν ή
οποιαδήποτε στιγμή κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. Το πρώτο,
Wordbook, είναι ένα λεξιλόγιο. Κάνοντας κλικ στο δεύτερο κουμπί Πώς
να παίξετε ξεκινά ένα αναδυόμενο βίντεο, το οποίο εξηγεί τους
διαφορετικούς τύπους ερωτήσεων. Το κουμπί επανεκκίνησης κεφαλαίου
ανακατευθύνει τη συσκευή αναπαραγωγής στην αρχή του κεφαλαίου.
Το κουμπί Πηγή υποδεικνύει την πηγή του περιεχομένου πολυμέσων
που χρησιμοποιείται.

Πώς να παίξετε - τύποι ερωτήσεων
Στον πρώτο τύπο ερώτησης, ο παίκτης μπορεί να δει τη φωτογραφία
στη δεξιά πλευρά και την ερώτηση στην αριστερή πλευρά της οθόνης
του. Ο παίκτης μπορεί να επιλέξει τις απαντήσεις του, μερικές από τις
οποίες έχουν γραμμένο ένα μικρό γράμμα "i" στην επάνω δεξιά γωνία
τους. Εάν ο παίκτης το επιθυμεί, μπορεί να κάνει κλικ στο "i' και να
διαβάσει πληροφορίες που σχετίζονται με αυτήν την απάντηση. Όταν 
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https://www.youtube.com/watch?v=I0XIQwsnWbw&list=PLhMRRUlwhUUuTIHCa6ZOf1ORHfqEURST1&index=7


αποφασίσουν για μια απάντηση, πρέπει να κάνουν κλικ σε αυτήν και
στη συνέχεια να κάνουν κλικ στο κουμπί Επόμενο παρακάτω για να
προχωρήσουν στην επόμενη ερώτηση. Κάντε κλικ εδώ για ένα βίντεο
που απεικονίζει αυτόν τον τύπο ερώτησης.
   Στον δεύτερο τύπο ερώτησης, ο παίκτης πρέπει να σύρει και να
αφήσει τις απαντήσεις του από τη δεξιά πλευρά στα κενά κουτάκια στα
αριστερά. Στη συνέχεια, μπορούν να προχωρήσουν στην επόμενη
ερώτηση κάνοντας κλικ στο κουμπί Επόμενο παρακάτω. Κάντε κλικ εδώ
για ένα βίντεο που απεικονίζει αυτόν τον τύπο ερώτησης.
   Ο τρίτος τύπος ερώτησης είναι μια ερώτηση πολλαπλής επιλογής και
ο παίκτης αναμένεται να σύρει και να αποβάλει την αληθινή απάντηση
στο αριστερό πλαίσιο και τις ψευδείς απαντήσεις στο δεξί πλαίσιο.
Κάντε κλικ εδώ για ένα βίντεο που απεικονίζει αυτόν τον τύπο
ερώτησης.
   Στον τέταρτο τύπο ερώτησης, υπάρχει μια φωτογραφία στη δεξιά
πλευρά και μια ερώτηση που έχει δύο ή τρία μέρη τα οποία σχετίζονται
με αυτήν τη φωτογραφία. Στο πρώτο μέρος, ο παίκτης μπορεί να
επιλέξει μία απάντηση και στη συνέχεια να συνεχίσει στο δεύτερο μέρος
κάνοντας κλικ στο βέλος στη δεξιά πλευρά. Στο δεύτερο μέρος, ο
παίκτης μπορεί να επιλέξει μία ή περισσότερες απαντήσεις και να
συνεχίσει στο τρίτο μέρος κάνοντας κλικ στο βέλος στα δεξιά. Στο
τελευταίο μέρος, ο παίκτης κάνει κλικ στο κουμπί Επιλογή απάντησης
για να δει όλες τις παρακάτω επιλογές απαντήσεων. Όταν αποφασίσει
ποια κατά τη γνώμη του είναι η σωστή, ο παίκτης μπορεί να συνεχίσει
στην επόμενη ερώτηση κάνοντας κλικ στο κουμπί Επόμενο παρακάτω.
Κάντε κλικ εδώ για ένα βίντεο που απεικονίζει αυτόν τον τύπο
ερώτησης.
 Στον πέμπτο τύπο ερώτησης, ο παίκτης βλέπει μια οθόνη smartphone
και πρέπει να επιλέξει ποια φωτογραφία απαντά σωστά στην παραπάνω
ερώτηση, σύροντάς την και αποθέτοντάς την στην οθόνη του
τηλεφώνου. Στη συνέχεια, ο παίκτης συνεχίζει στην επόμενη ερώτηση
κάνοντας κλικ στο κουμπί Επόμενο παρακάτω. Κάντε κλικ εδώ για ένα
βίντεο που απεικονίζει αυτόν τον τύπο ερώτησης.
   Στον έκτο τύπο, η ερώτηση βρίσκεται στην κορυφή και κάτω από
αυτήν υπάρχουν δύο φωτογραφίες ειδήσεων αριστερά και δεξιά.
Ανάλογα με την ερώτηση, μπορούν να αποφασίσουν αν μία ή και οι δύο
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https://www.youtube.com/watch?v=6_UsKHFa1UM&list=PLhMRRUlwhUUuTIHCa6ZOf1ORHfqEURST1&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=bH6dyVaAxzc&list=PLhMRRUlwhUUuTIHCa6ZOf1ORHfqEURST1&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=dAAyep2reT4
https://www.youtube.com/watch?v=6xZJIt7req0
https://www.youtube.com/watch?v=5YXU_ySFOdE


Στην αρχή των συνεδριών σας ζητήστε από τους μαθητές σας να
παίξουν το παιχνίδι. Αυτό θα σας βοηθήσει να προσδιορίσετε την
τρέχουσα κατανόησή τους και το κεφαλαίο για τον γραμματισμό στα
ΜΜΕ που θα πρέπει να διδαχθούν.
Χρησιμοποιήστε τις πληροφορίες που παρέχονται στο αντίστοιχο
κεφάλαιο του Προγράμματος Σπουδών για να ενισχύσετε τις
γνώσεις τους. Μπορείτε επίσης να χρησιμοποιήσετε το power point
κατά τη διάρκεια του μαθήματός σας.
Ζητήστε από τους μαθητές σας να παίξουν ξανά το παιχνίδι στο
τέλος των συνεδριών σας για να προσδιορίσετε το επίπεδο
κατανόησης που επιτεύχθηκε.

είναι σωστές χρησιμοποιώντας τη μπάρα στο κάτω μέρος. Για να
υποδείξουν ως σωστή την επιλογή που βρίσκεται στα αριστερά της
εικόνας σέρνουν τη μπάρα προς τα αριστερά, για να υποδείξουν αυτή
που βρίσκεται στα δεξιά το σέρνουν προς τα δεξιά ή στο κέντρο για να
υποδείξουν και τις δύο απαντήσεις. Όταν αποφασίσουν για τη σωστή
απάντηση, συνεχίζουν στην επόμενη ερώτηση κάνοντας κλικ στο
κουμπί Επόμενο παρακάτω. Κάντε κλικ εδώ για ένα βίντεο που
απεικονίζει αυτόν τον τύπο ερώτησης.  

Πώς να το εφαρμόσετε σε σχέση με το Πρόγραμμα Σπουδών

Το Πρόγραμμα Σπουδών και το παιχνίδι GaMEfy μπορούν να
θεωρηθούν ως δύο ανεξάρτητα προϊόντα του έργου Gamefy, αλλά τα
μαθησιακά αποτελέσματα θα είναι καλύτερα αν συνδυαστούν. Σε κάθε
περίπτωση, το Πρόγραμμα Σπουδών είναι μια επέκταση του παιχνιδιού
για τον γραμματισμό στα μέσα, το οποίο καθορίζει ποιες ικανότητες της
ομάδας στόχου πρέπει να αντιμετωπιστούν και πώς. Παρέχει επίσης το
απαραίτητο θεωρητικό υπόβαθρο και ενισχύει τις γνώσεις των
συμμετεχόντων.
  Κάθε εκπαιδευτικός μπορεί να χρησιμοποιήσει τα δύο προϊόντα
σύμφωνα με τις ανάγκες των μαθητών του. Προτείνουμε τα ακόλουθα
βήματα:
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https://www.youtube.com/watch?v=HKbCYKiDzUY
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Κεφάλαιο 4:
Περαιτέρω εργαλεία προς χρήση




Εργαλεία και Οργανισμοί για τη Διασταύρωση των Ειδήσεων
Σε αυτή την ενότητα, οι ερευνητές, οι εκπαιδευτικοί και τα εργαλεία των
δημοσιογράφων παρουσιάζονται εν συντομία ως προς τα κύρια
χαρακτηριστικά, τη μεθοδολογία και τα οφέλη. Οι οργανισμοί
διασταύρωσης ειδήσεων θεωρούνται εξαιρετικές πηγές πληροφοριών,
καθώς μπορούν να αξιοποιηθούν για έρευνες περιπτώσεων. Ταυτόχρονα,
θα μπορούσαν να αξιοποιηθούν και για εκπαιδευτικούς σκοπούς.

INVID - https://www.invid-project.eu/
Το Invid είναι μια διαδικτυακή πλατφόρμα που «παρέχει υπηρεσίες για
τον εντοπισμό, τον έλεγχο ταυτότητας και τον έλεγχο της αξιοπιστίας και
της ακρίβειας αρχείων βίντεο και περιεχομένου βίντεο που διαδίδονται
μέσω των μέσων κοινωνικής δικτύωσης αξιόλογων ειδήσεων».
Χρησιμοποιείται ευρέως από δημοσιογράφους προκειμένου να
επαληθευτεί εάν το περιεχόμενο πολυμέσων που διαδίδεται στις
πλατφόρμες μέσων κοινωνικών δικτύωσης είναι αξιόπιστο.

RevEye Reverse Image Search – Επέκταση για τα προγράμματα περιήγησης
Ιστού
Η πλατφόρμα σάς επιτρέπει να πραγματοποιείτε αντίστροφη αναζήτηση
εικόνων στο Google, το Bing, το Yandex και το TinEye. Μπορεί να
χρησιμοποιηθεί σε όλους τους ιστότοπους κάνοντας δεξί κλικ σε
οποιαδήποτε εικόνα.

Snopes – https://www.snopes.com/ 
Το Snopes είναι ένας από τους πιο επισκέψιμους οργανισμούς ελέγχου
ειδήσεων. Ξεκίνησε το 1994 από τον David Mikkelson. Το Snopes είναι
ένας από τους παλαιότερους και μεγαλύτερους ιστότοπους ελέγχου
γεγονότων στο διαδίκτυο, που εξυμνείται ευρέως από δημοσιογράφους,
λαογράφους και αναγνώστες για τις έρευνες του.



 Το Snopes συσχετίζεται την τεκμηρίωση και τις πηγές ειδήσεων, ώστε
οι αναγνώστες να μπορούν να ερευνούν και να αποφασίζουν μόνοι
τους για ένα άρθρο.
  Ο οργανισμός ελέγχου ειδήσεων δεν εστιάζει αποκλειστικά στην
πολιτική. Ελέγχει ακόμη κείμενα που διαδίδονται στο διαδίκτυο,
αναρτήσεις μέσων κοινωνικής δικτύωσης, μακροεντολές/μιμίδια
εικόνων, βίντεο, έντυπο υλικό και άρθρα που αναρτώνται σε
ιστότοπους και δημοσιεύσεις.
  Προσπαθεί να χρησιμοποιήσει μη κομματικές πληροφορίες και πηγές
δεδομένων (π.χ. επιστημονικά περιοδικά, στατιστικές κυβερνητικών
υπηρεσιών) όσο το δυνατόν περισσότερο και να προειδοποιήσει τους
αναγνώστες ότι οι πληροφορίες και τα δεδομένα από πηγές όπως
οργανώσεις πολιτικής υπεράσπισης και κομματικά κέντρα σκέψης θα
πρέπει να λαμβάνονται υπόψη με σκεπτικισμό. Σε περιπτώσεις όπου
δημοσιογράφος του Snopes επικοινωνήσει με άτομα ή οργανισμούς
μέσω email ή τηλεφώνου για σχολιασμό, αυτές οι πληροφορίες
σημειώνονται στο κείμενο των άρθρων. Συνήθως δεν παρατίθεται
ξεχωριστά στην ενότητα Πηγές.

AllSides – https://www.allsides.com/unbiased-balanced-news 
Το AllSides είναι ένα εργαλείο ελέγχου ειδήσεων που στοχεύει στην
ενίσχυση της δημοκρατίας με την δημοσίευση ειδήσεων και την
παρουσίαση όλων των οπτικών σε θέματα που αφορούν την πολιτική.
Εκθέτει τους ανθρώπους σε πληροφορίες και ιδέες από όλες τις πλευρές
του πολιτικού φάσματος για να κατανοήσουν καλύτερα τον κόσμο και ο
ένας τον άλλον. Η ισορροπημένη κάλυψη ειδήσεων του ιστότοπου, οι
βαθμολογίες μεροληψίας μέσων ενημέρωσης, οι ευκαιρίες διαλόγου
πολιτών και η τεχνολογική πλατφόρμα είναι διαθέσιμα για όλους και
μπορούν να ενσωματωθούν από σχολεία, μη κερδοσκοπικούς
οργανισμούς, εταιρείες μέσων ενημέρωσης και άλλα.
    Το AllSides διαθέτει μία έκδοση για σχολεία. Το "AllSides for Schools"
παρέχει στους εκπαιδευτικούς εργαλεία, πόρους, πληροφορίες και
καθοδήγηση για το πρόγραμμα σπουδών για να βοηθήσουν τους
μαθητές να αναπτύξουν γραμματισμό στα ΜΜΕ, επίγνωση μεροληψίας,
κριτική σκέψη και συζήτηση μεταξύ διαφορετικών οπτικών. Αυτά τα
εργαλεία είναι ελεύθερα διαθέσιμα για όλους. Το μόνο που έχετε να
κάνετε είναι να αντιγράψετε και να επικολλήσετε τον κώδικα στον
ιστότοπό σας για το γραφικό στοιχείο ροής ειδήσεων που προτιμάτε.
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FakerFact – https://www.fakerfact.org/ 
Το FakerFact είναι ένα εργαλείο Τεχνητής Νοημοσύνης που έχει
δημιουργηθεί για να βοηθά τους αναγνώστες να κατανοούν
περισσότερα για όσα διαβάζουν σε καθημερινή βάση. Το FakerFact έχει
ως στόχο να δώσει τη δυνατότητα στους αναγνώστες να εντοπίζουν
πότε ένα άρθρο αποσκοπεί στην αξιόπιστη παροχή πληροφοριών και
πότε επιθυμεί να χειραγωγήσει ή να επηρεάσει τον αναγνώστη.
   Το FakerFact προσφέρει έχει ονομάσει Walt το πρόγραμμα τεχνητής
νοημοσύνης που χρησιμοποιεί. Ο Walt έχει εκπαιδευτεί να διαβάζει τα
άρθρα που στέλνουν οι χρήστες στο FakerFact και να δίνει στους
αναγνώστες τη "άποψη του Walt" για το άρθρο. Για να χρησιμοποιήσετε
το FakerFact, δεν χρειάζεται να συνδεθείτε ή να δημιουργήσετε
λογαριασμό. Πρέπει να αντιγράψετε τη διεύθυνση URL από τον
ιστότοπο που διαβάζετε και να την επικολλήσετε για να κάνετε check-in.
Είναι δωρεάν στη χρήση και δεν χρειάζεται εγγραφή ή σύνδεση πριν το
χρησιμοποιήσετε. Μόλις ο Walt ολοκληρώσει τον έλεγχο της
διεύθυνσης URL, το FakerFact θα εμφανίσει τις λεπτομέρειες του
άρθρου. Ο Walt εκπαιδεύεται να βαθμολογεί το άρθρο σε 6
βαθμολογίες. Μπορείτε να δείτε αν ο Walt πιστεύει  ότι το άρθρο που
διαβάζεται είναι άποψης, αν είναι δημοσιογραφικό, αν  προσπαθεί να
εντυπωσιάσει, αν  είναι Βικιπαίδεια, αν είναι σάτιρα ή αν εξυηπηρετεί
κάποια ατζέντα.
 
EUFactcheck – https://eufactcheck.eu/ 
Το EUFactcheck είναι μία ιστοσελίδα διασταύρωσης ειδήσεων που έχει
δημιουργηθεί από τον Ευρωπαϊκό Σύνδεσμο Κατάρτισης Δημο-
σιογραφίας (EJTA) που αποσκοπεί στη δημιουργία ενός βιώσιμου
προγράμματος σπουδών σχετικά με τον έλεγχο δεδομένων σε ένα
ευρωπαϊκό δίκτυο σχολών δημοσιογραφίας. Το Eufactcheck
καταπολεμά την παραπληροφόρηση σχετικά με θέματα που αφορούν
την πολιτική σε ευρωπαϊκό επίπεδο. Φοιτητές δημοσιογραφίας από όλη
την Ευρώπη ελέγχουν τα γεγονότα που διατυπώνονται από πολιτικούς
κι όχι μόνο και τους βαθμολογούν.
  Στην ενότητα «Έλεγχοι στοιχείων» μπορείτε να δείτε τις ειδήσεις που
διασταύρωσαν. Οι σημάνσεις που χρησιμοποιούνται είναι "Σωστό",
"Κυρίως Σωστό", "Λάθος" ή "Κυρίως Λάθος". Μπορείτε επίσης να
προτείνετε να ελέγξουν ένα άρθρο ή ένα βίντεο ή οτιδήποτε διαβάσετε
και είδατε κατά τη διάρκεια της ημέρας στέλνοντας απλώς ένα email, 
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στο οποίο δίνεται όσες περισσότερες πληροφορίες μπορείτε για το και
επισυνάπτοντας την διεύθυνση URL. Το EUFactcheck είναι σύμφωνο με
τις αρχές του Διεθνούς Δικτύου Ελέγχου Γεγονότων (IFCN). Καθώς το
EUFactcheck δεν θεωρείται ως ένας οργανισμός ελέγχου γεγονότων
συνεχής ροή, με καθεστός ίδρυσης ή αόριστη διάρκεια ζωής, δεν θα
κάνει την διαδικασία για να λάβει το σήμα επαλήθευσης IFCN. Έχει
επίσης αναπτύξει ένα διάγραμμα με όλα τα βήματα που πρέπει να
ακολουθούνται για τη διασταύρωση των ειδήσεων για να βοηθήσει
τους φοιτητές και τους καθηγητές τους να τηρούν μια αυστηρή και ίδια
μεθοδολογία κατά τον έλεγχο των δεδομένων. Το EUFactcheck
συνεργάζεται στενά με 18 Σχολεία και Πανεπιστήμια μέχρι τώρα.

TruthorFiction – https://www.truthorfiction.com/ 
  Το TruthOrFiction.com είναι ένας ιστότοπος όπου οι χρήστες του
Διαδικτύου μπορούν γρήγορα και εύκολα να λάβουν πληροφορίες για
φήμες, ψευδείς ειδήσεις, παραπληροφόρηση, προειδοποιήσεις,
προσφορές, αιτήματα για βοήθεια, μύθους, φάρσες, προειδοποιήσεις
για ιούς και χιουμοριστικές ή εμπνευσμένες ιστορίες που κυκλοφορούν
μέσω email.
   Εστιάζει κυρίως σε ιστορίες που κυκλοφορούν ευρέως μέσω των
μέσων κοινωνικής δικτύωσης. Κάθε ιστορία στο TruthOrFiction.com είτε
έχει ερευνηθεί προσωπικά από το προσωπικό του TruthOrFiction.com
είτε, σε ορισμένες περιπτώσεις, είναι γνωστό ότι είναι μια κλασική
φήμη ή ένας αστικός μύθος που έχει αντέξει στη δοκιμασία του χρόνου.
 Τα άρθρα που ελέγχονται στο TruthOrFiction.com βρίσκονται στην
ενότητα "Έλεγχοι δεδομένων". Οι τέσσερις κύριες κατηγορίες που
υπάρχουν στην ιστοσελίδα (Πολιτική, Ψευδείς ειδήσεις, Περιεχόμενο με
μεγάλη διάδοση και Ψυχαγωγία) θα σας βοηθήσουν να φιλτράρετε και
να βρείτε τις ειδήσεις που θέλετε να ελέγξετε. 
  Το TruthorFiction παραθέτει όλες τις διορθώσεις και διευκρινίσεις
στην ενότητα του στο κάτω μέρος της σελίδας με την ημερομηνία και
την ώρα ενημέρωσης. Σε κάθε διόρθωση αναφέρεται σύντομα ο λόγος
και η αιτία.
   Ως πηγές για τον έλεγχο των δεδομένων χρησιμοποιούν έγκυρους
ειδησεογραφικούς οργανισμούς, ακαδημαϊκές εργασίες που έχουν
δημοσιευθεί σε επιστημονικά περιοδικά.
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Το Bad News υποστηρίζει αυτήν τη στιγμή περισσότερες από 10
γλώσσες από όλο τον κόσμο.
Το Bad News έχει αναπτύξει πρόσφατα μία έκδοση για τη Βοσνία-
Ερζεγοβίνη και τη Μολδαβία και είναι ανοιχτό για άλλες
συνεργασίες.
Το Bad News προσφέρει έκδοση για παιδιά ηλικίας 8-11 ετών υπό
την ονομασία "Bad News Junior", η οποία προς το παρόν
υποστηρίζεται μόνο την αγγλική γλώσσα.
Η έκδοση Educators του παιχνιδιού απευθύνεται κυρίως σε τάξεις.
Προσφέρει ενημερωτικό φυλλάδιο για τον τρόπο αξιοποίησης των
εκδόσεων του στην τάξη.
Το παιχνίδι Bad News περιλαμβάνει ένα ερωτηματολόγιο που
προορίζεται και για μελλοντικές επιστημονικές δημοσιεύσεις
σχετικά με τον γραμματισμό στα μέσα επικοινωνίας.
Το Bad News παρέχεται δωρεάν και δεν απαιτείται σύνδεση.

Παιχνίδια για τις Ψευδείς Ειδήσεις

Αυτή η ενότητα είναι εξ ολοκλήρου αφιερωμένη σε παιχνίδια που θα
μπορούσαν να σας βοηθήσουν να κατανοήσετε καλύτερα πώς
λειτουργούν οι ψευδείς ειδήσεις και πώς να τις αποφύγετε. Υπάρχουν
πολλά παιχνίδια προσομοίωσης που αναπτύχθηκαν από διαφορετικούς
οργανισμούς και ιδρύματα που απεικονίζουν τις αρνητικές επιπτώσεις
των ψευδών ειδήσεων. Ωστόσο, το πιο σημαντικό είναι ότι μέσω του
παιχνιδιού οι επαγγελματίες που  εργάζονται με νέους ή μαθητές/
φοιτητές μπορούν να κατανοήσουν καλύτερα πώς να αναγνωρίζουν και
να τις αποφεύγουν.

BAD NEWS – https://www.getbadnews.com/#intro
Το Bad News είναι ένα παιχνίδι που επικεντρώνεται στις ψευδείς
ειδήσεις. Στο Bad News, για να θεωρείς καλός παίκτης και να επιτύχεις
«καλά αποτελέσματα», θα πρέπει δημιουργήσεις ψευδείς ειδήσεις και
να προσεγγίσεις όσους περισσότερους επισκέπτες μπορείς παρέχοντάς
τους την εντύπωση ότι πρόκειται για μία "αξιόπιστη" ειδησεογραφική
ιστοσελίδα. Το Bad News απευθύνεται σε άτομα από 15 έως 35 ετών. Το
Bad News παρέχεται με άδεια Creative Commons Attribution-Non-
Commercial-Share Alike 4.0 International License.
Χαρακτηριστικά:



Το παιχνίδι έχει 5 επίπεδα πρόσβασης στο δελτίο από τις 7 π.μ. έως
τις 10 μ.μ. με μέσο όρο 10 λεπτά παιχνιδιού για κάθε επίπεδο.

  Το παιχνίδι Bad News επικεντρώνεται στη διάδοση ψευδών ειδήσεων
από τα μέσα κοινωνικής δικτύωσης. Για να παίξετε το παιχνίδι, θα
πρέπει πρώτα να ξεκινήσετε δημιουργώντας ένα «viral» tweet. Θα
πρέπει να έχετε κατά νου ότι όταν ποστάρετε ένα tweet θα πρέπει να
κερδίζετε ακολούθους και να αυξάνετε την "αξιοπιστία" σας. Η
αξιοπιστία και οι ακόλουθοί σας αρχίζουν να αυξάνονται καθώς
κοινοποιούν και σχολιάζουν τη δημοσίευσή σας. Αφού αυξήσετε την
αξιοπιστία σας και τους οπαδούς σας, μπορείτε να δημιουργήσετε τον
δικό σας ιστότοπο ειδήσεων. Κερδίζετε το σήμα σας κάθε φορά που
«ολοκληρώνετε» ένα επίπεδο του παιχνιδιού.
   Υπάρχουν συνολικά 6 επίπεδα (κονκάρδες) που πρέπει να κερδίσετε
για να ολοκληρώσετε το παιχνίδι. Θα βοηθούσε αν κοινοποιούσατε τα
«είδηση» μαζί με μια φωτογραφία. Μπορείτε ακόμη να δημιουργήσετε
μιμίδια για να αυξήσετε τους οπαδούς σας και την αξιοπιστία σας. Το
παιχνίδια τελειώνει όταν ολοκληρώσετε όλα τα επίπεδα και κερδίσετε
όλα τα σήματα.
 
BBC IREPORTER – https://www.bbc.co.uk/news/resources/idt-8760dd58-
84f9-4c98-ade2-590562670096
   Το BBC δημιούργησε έναν χώρο για τους χρήστες του να θέλουν να
είναι ρεπόρτερ και να γράφουν τους τίτλους τους. Ξεκινώντας να
παίζετε αυτό το παιχνίδι, θα έρθετε σε επαφή με τους «πραγματικούς»
παραγωγούς του BBC εικονικά με ηχογραφημένα βίντεο, όπου μπορείτε
να «κάνετε» βιντεοκλήσεις μαζί τους και να γνωρίσετε τη δουλειά από
κοντά.
   Το BBC iReporter, εκτός από τις ειδήσεις που βλέπετε σε καθημερινή
βάση στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης, σας παρέχει πληροφορίες από
άτομα που βρίσκονται κοντά σας και αφήνει στο χέρι σας αν θέλετε να
τις δημοσιεύσετε ή να τις ελέγξετε πρώτα. Κατά τη διάρκεια του
παιχνιδιού, ο ρόλος σας ως δημοσιογράφος του BBC είναι να καλύψετε
μια έκτακτη είδηση ​​- δημοσιεύοντας την ιστορία σας σε έναν ιστότοπο
"BBC Live". Η ιστορία σας θα κριθεί από το πόσο καλά συνδυάζει την
ακρίβεια, τον αντίκτυπο και την ταχύτητα. 
Χαρακτηριστικά & Επεξήγηση του παιχνιδιού:
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Πραγματοποιείτε βιντεοκλήσεις με τους συντάκτες του ΜΜΕ, οι
οποίες θα σας βοηθήσουν να κατανοήσετε το παιχνίδι.
Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, λαμβάνετε πληροφορίες για τα
όσα διαδραματίζονται την κάθε στιγμή.
Παίρνετε πληροφορίες από τους συντάκτες σας για τον τρόπο που
πρέπει να αντιδράσετε και να ελέγξετε εάν η είδηση ​​είναι αληθινή ή
ψευδής.
Έχετε το «δικαίωμα» να αποφασίσετε είτε να επικοινωνήσετε και να
ελέγξετε τις ειδήσεις είτε να τις δημοσιεύσετε απευθείας στο BBC
Live.
Κάθε μία από τις αποφάσεις που λαμβάνετε θα επηρεάσει τα
αποτελέσματα όσον αφορά την ακρίβεια, τον αντίκτυπο και
τηνταχύτητα.
Λαμβάνετε "βιντεοκλήσεις" για κάθε είδηση που αποφασίζετε να
δημοσιεύσετε, κατά τις οποίες λαμβάνετε συμβουλές για το πώς να
αντιδράσετε όταν σας έρθει η επόμενη υπόδειξη.
Το παιχνίδι τελειώνει μόλις φτάσετε στο δελτίο 10 μ.μ.

Το Fakey προσφέρει τρεις τρόπους σύνδεσης για να παίξετε το
παιχνίδι, με τον λογαριασμό σας στο Facebook, το Twitter ή με
ανώνυμο προφίλ. 
Στόχος είναι η παροχή μιας υγιούς εμπειρίας διάδρασης στα μέσα
κοινωνικής δικτύωσης προωθώντας πληροφορίες από αξιόπιστες
πηγές και όχι από πηγές χαμηλής αξιοπιστίας.
Ο παίκτης μπορεί να παρατηρήσει κάθε άρθρο στη ροή, όπως θα
έκανε στα αγαπημένα του μέσα κοινωνικής δικτύωσης. Θα κοιτάξει
τις εικόνες, τις επικεφαλίδες και τις περιγραφές για να αποφασίσει
αν είναι αξιόπιστο. Στη συνέχεια μπορεί να το μοιραστεί ή να πατή-

FAKEY – https://fakey.iuni.iu.edu/
  Το Fakey είναι ένα παιχνίδι που επιθυμεί να επιμορφώσει για την
παιδεία στα μέσα και να μελετήσει πώς αλληλοεπιδρούν οι άνθρωποι με
θέματα που αφορούν την παραπληροφόρηση. Κατά τη διάρκεια του
παιχνιδιού, οι παίκτες θα δουν σε προσομοίωση τη ροή ειδήσεων σε
ένα ΜΜΕ. Ορισμένα προέρχονται από έγκυρες πηγές ειδήσεων και
μερικά από ιστότοπους που συνήθως δημοσιεύουν ψευδείς ή
παραπλανητικές πληροφορίες, τίτλους click-bait, θεωρίες συνωμοσίας,
ψευδο-επιστήμη και άλλους τύπους παραπληροφόρησης.
Χαρακτηριστικά & Επεξήγηση του Παιχνιδιού
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Οι πόντοι που θα λάβει εξαρτώνται από τις κινήσεις που θα κάνει ο
κάθε παίκτης και αντικατοπτρίζουν την εμπειρία του. 
Ο παίκτης κερδίζει περισσότερους πόντους όταν κοινοποιεί άρθρα
άρθρων από αξιόπιστες πηγές και όταν ελέγχει όσα προέρχονται
από ύποπτες πηγές.
Η κοινοποίηση ενός άρθρου από μια μη αξιόπιστη πηγή θα έχει ως
αποτέλεσμα τη μείωση των βαθμών. Αν σας αρέσει ένα ύποπτο
άρθρο ή ο έλεγχος πληροφοριών από μια αξιόπιστη πηγή θα σας
δώσει μικρή βαθμολογία.
Το FAKEY είναι διαθέσιμο ως εφαρμογή στις εκδόσεις IOS και
Android.
Το παιχνίδι τελειώνει αφού επιλέξετε κάθε «άρθρο» και πατήσετε το
κουμπί Τέλος.
Το FAKEY σας προσφέρει τη δυνατότητα να κρατάτε αρχείο με το
σκορ σας και να το συγκρίνετε με άλλους παίκτες. Ωστόσο, για να το
κάνετε, πρέπει να συνδεθείτε μέσω του λογαριασμού σας στο
Facebook ή στο Twitter.

Επί του παρόντος υποστηρίζεται στην αγγλική και στη γερμανική
γλώσσα.
Είναι δωρεάν. Σας δίνει πιστώσεις στην αρχή του παιχνιδιού για να
δημιουργήσετε τη δική σας "ιστοσελίδα" και να δημιουργήσετε
ειδήσεις ή να τις αντιγράψετε και να τις επικολλήσετε στον ιστότοπό
σας για να αποκομίσετε περισσότερα έσοδα.

    σει like ή να επιλέξει έλεγχο δεδομένων για να δείξει ότι δεν
    εμπιστεύεται το άρθρο.

FAKE IT TO MAKE IT – https://www.fakeittomakeitgame.com/
Το "Fake It To Make It" είναι ένα ακόμη παιχνίδι προσομοίωσης που σας
επιτρέπει να μάθετε περισσότερα για τις ψευδείς ειδήσεις και πώς να τις
εντοπίσετε.
  Το συγκεκριμένο παιχνίδι έχει διαφορετική προσέγγιση από το Bad
News, δίνοντας περισσότερο ελεύθερο χώρο σε «γνωστές» πηγές για
τον έλεγχο των ειδήσεων πριν από τη κοινοποίηση αυτών δίνοντας
στους χρήστες του «συμβουλές» να ελέγξουν την είδηση
επισκεπτόμενοι ιστοσελίδες όπως το Snopes, το PolitiFact και το
FactCheck. .org.
Χαρακτηριστικά & Επεξήγηση του Παιχνιδιού



Μόλις αποκτήσετε αρκετά "credits", μπορείτε να δημιουργήσετε κι
άλλες ιστοσελίδες.
 Στην αρχή του παιχνιδιού δημιουργείται λογαριασμό και επιλέγεται
το avatar σας.
Συνεχίζετε να παίζετε δημιουργώντας τον δικό σας ειδησεογραφικό
ιστότοπο επιλέγοντας το όνομα, το λογότυπο, τον τομέα και το
domain, το θέμα κ.λπ.
Αφού δημιουργήσετε τον ιστότοπό σας, μπορείτε να δείτε όλες τις
πληροφορίες όπως τα επίπεδα διάδρασης, τις κοινοποιήσεις, τις
προβολές, την αξιοπιστία και τα έσοδα.
Μπορείτε να κοινοποιήσετε άρθρα στον ιστότοπό σας απλώς
αντιγράφοντάς τα από άλλους ιστότοπους ή κοινοποιώντας ένα
άρθρο με ένα προφίλ χρήστη σε μια συγκεκριμένη ομάδα.
Για να κοινοποιήσετε άρθρο σε ομάδα θα πρέπει να γίνετε δεκτοί σε
ομάδες. Μπορείτε να κάνετε αίτηση σε όσες ομάδες επιθυμείτε.
Το παιχνίδι δεν έχει τέλος. Μπορείτε να δημιουργείτε συνεχώς
νέους ιστότοπους και να αυξάνετε την αξιοπιστία και τα έσοδά τους.

1) Ακρίβεια, όπου οι αναρτήσεις πρέπει να περιέχουν ακριβή
στοιχεία και πληροφορίες.

NewsFeed Defenders – https://www.factcheck.org/newsfeed-defenders/
   Το News Feed Defenders είναι ένα νέο παιχνίδι για  τον γραμματισμό
στα μέσα που δημιουργήθηκε από το FactCheck.org, το οποίο διδάσκει
στους παίκτες του πώς να εντοπίζουν και να αγνοούν την
παραπληροφόρηση στο σημερινό χαοτικό περιβάλλον.
   Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, θα λάβετε ορισμένους συνδέσμους
και αναρτήσεις στη ροή σας με μετρήσεις που σχετίζονται με αυτά.
   Το παιχνίδι ξεκινά με την επιλογή του avatar και του θέματος που σας
αρέσει. Τα 5 χαρακτηριστικά του  στοιχεία είναι: 1) Ακρίβεια, 2)
Διαφάνεια, 3) Αξιοπιστία, 4) Αμεροληψία, 5) Εστίαση.
  Οι τρεις μετρήσεις για τη βελτίωση του παίκτη είναι η ακεραιότητα, η
επισκεψιμότητα και η εστίαση, οι οποίες σχετίζονται με τη διάδραση
που έχει με τους συνδέσμους και τις αναρτήσεις.
  Το News Feed Defenders διαθέτει επιμορφωτικό υλικό για
εκπαιδευτικούς. Για να χρησιμοποιήσετε το Teacher Extension Pack,
πρέπει πρώτα να συνδεθείτε και να το κατεβάσετε. Τα 5 χαρακτηριστικά
στοιχεία που αναφέρθηκαν προηγουμένως είναι αναλυτικά:
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2) Διαφάνεια, όπου οι αναρτήσεις πρέπει να γνωστοποιούν
ξεκάθαρα τον σκοπό τους.
3) Αξιοπιστία, όπου οι δημοσιεύσεις πρέπει να προέρχονται από
αξιόπιστη πηγή.
4) Αμεροληψία, όπου οι αναρτήσεις πρέπει να παρουσιάζουν όλες
πλευρές των ζητημάτων.
5) Εστίαση, όπου οι αναρτήσεις πρέπει να εστιάζουν στο θέμα.

  Συνεχίστε να παίζετε και  επιλέξτε αν τα άρθρα που σας εμφανίζονται
σας αρέσουν ή όχι. Αφού ολοκληρώσετε τα άρθρα, κάντε κλικ στο
εικονίδιο ολοκλήρωσης της ημέρας και δείτε τις αλλαγές στα επίπεδα
ακεραιότητας, επισκεψιμότητας και εστίασης.
  Μετά το τέλος της κάθε ημέρας, θα λαμβάνετε λεπτομέρειες για την
απόδοσή σας κατά τη διάρκεια της ημέρας, το επίπεδο που έχετε
επιτύχει για να αυξήσετε την ακεραιότητα, την επισκεψιμότητα και την
εστίασή σας. Αυξάνοντας το επίπεδο της απόδοσης, αποκτάτε νέες.
Αναβαθμίζοντας τη συνδρομής σας, θα έχετε νέες δυνατότητες να
κάνετε νέες αναρτήσεις επιλέγοντας τις αναρτήσεις που θέλετε να
δημοσιεύσετε. Συνεχίστε να παίζετε το παιχνίδι για να επιτύχετε νέα
επίπεδα συνδρομής και να κερδίσετε νέες ικανότητες.
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