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   Index európskych politík Inštitútu otvorenej spoločnosti hodnotil
potenciál odolnosti falošných správ v 35 európskych krajinách. Z
mapy je zrejmé, že juhovýchodná Európa je najmenej odolným
regiónom v Európe.
 V Kids Online Survey EÚ pre deti 2020 sa zistilo, že zručnosti
európskych detí a dospievajúcich v informačnej navigácii sú nízke v
porovnaní s ich operačnými, sociálnymi a mobilnými zručnosťami. V
priemere len 59 % uviedlo, že je pre nich ľahké skontrolovať, či sú
informácie, ktoré nájdu online, pravdivé. Táto štúdia ukázala, že
súčasná situácia by mala európske krajiny veľmi znepokojovať.
Falošné presvedčenia založené na falošných správach majú
mimoriadne negatívny vplyv na verejnú agendu týkajúcu sa širokého
spektra tém, od politických postojov až po reakcie na pandémiu.
Štúdia opäť potvrdila veľké rozdiely medzi krajinami EÚ, pričom
juhovýchodná Európa má opäť oveľa nižšie skóre ako ostatné
regióny. Relevantné údaje teda jasne ukazujú dôležitosť Gamefy
projektu.
  gaMEfy je projekt financovaný z programu Erasmus+, ktorého
cieľom je vytvoriť prístupný a spoľahlivý vzdelávací nástroj pre
mladých ľudí vybavený AI, ktorý im umožní hľadať pravdu a zvýšiť ich
mediálnu a digitálnu gramotnosť. Projekt tiež vyzdvihne vedecky
overené metódy na dosiahnutie tohto cieľa a poskytne ho stručným
a komplexným spôsobom pracovníkom s mládežou a pedagógom.
gaMEfy vytvorí aj Guidelines na základe pilotovania vzdelávacej hry,
ktoré poslúžia na zlepšenie celkového vzdelávacieho prístupu k
digitálnej a mediálnej gramotnosti.
   Príručka pre trénerov slúži ako príručka k učebným osnovám
Gamefy, ktoré boli vytvorené ako súčasť prvého intelektuálneho
výstupu projektu. Učebné osnovy sú navrhnuté ako základ
Simulačnej hry, ktorá bude vyvinutá v rámci projektu, ale je aj
samostatným vzdelávacím nástrojom. Zameriava sa na digitálnu
gramotnosť a spôsoby identifikácie falošných správ pre mládež.
Zameriava sa hlavne na učiteľov/školiteľov/výskumných pracovníkov, 
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pracovníkov s mládežou a technikov. Učebné osnovy budú dostupné
v 6 jazykoch s možnosťou rozšírenia a sú navrhnuté ako užitočný
nástroj na pochopenie vzdelávania o témach digitálnej a mediálnej
gramotnosti.
 Každá kapitola kurikula Gamefy je navrhnutá tak, aby bola určená
mladým ľuďom vo veku od 13 do 30 rokov. Hoci sú hlavné
vedomostné vstupy rovnaké v rôznych vekových skupinách v rámci
cieľovej skupiny od 13 do 30 rokov, praktické cvičenia a príklady sa
líšia medzi nasledujúcimi podcieľovými skupiny: 13-18 (farebné
kódovanie: modrá), 19-25 (farebné kódovanie: zelená), 26-30
(farebné kódovanie: fialová). Táto špeciálna funkcia bola vyvinutá,
aby pedagógovia a pracovníci s mládežou mohli zvýšiť zapojenie
svojich cieľových skupín. Preto je veľmi vhodné, aby ste zachovali
farebne odlíšené cvičenia podľa vašej cieľovej skupiny.
  Okrem toho v každej kapitole nájdete prezentáciu v PowerPointe,
ako aj dokument zaoberajúci sa hlavnými problémami. Jazyk použitý
v dokumente bol vybraný ako základný, aby mohol pokryť potreby
všetkých potenciálnych cieľových skupín. Okrem toho prezentácia v
PowerPointe obsahuje množstvo vizuálnych pomôcok s cieľom zvýšiť
záujem účastníkov a presadiť vysokú úroveň zapojenia.
 Nasledujúce časti príručky pre trénerov obsahujú stručný prehľad
každej kapitoly učebného plánu Gamefy, ako aj ďalšie zdroje.
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 Kapitola 1:

Rámec všeobecných učebných osnov a
kompetencií
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Špecifické ciele
Kapitola 1 slúži ako úvodná kapitola k digitálnej mediálnej gramotnosti.
Jej cieľom je poskytnúť odpovede na kľúčové otázky, ako napríklad „Čo je
digitálna mediálna gramotnosť? a „Aké sú rôzne aspekty digitálnej
mediálnej gramotnosti?“ Ako taká ponúka aj krátky úvod do hlavných
teoretických rámcov digitálnej mediálnej gramotnosti.
 

Predpokladaný celkový čas potrebný na dokončenie kapitoly: 4 hodiny
  

Aktivity
Kapitola 1 môže byť použitá ako dôležitý prvý krok k otvoreniu diskusie o
tom, ako sa médiá v priebehu času menili a čo je najdôležitejšie, prečo je
digitálna mediálna gramotnosť dôležitá.



Kapitola 2: 

 Praktická príručka o tom, ako používať
učebné osnovy podľa kapitol




2.1 Úvod do digitálnej mediálnej gramotnosti



V úvodnom kroku sa kapitola 1 nezameriava na dôkladné získanie
vedomostí o digitálnej mediálnej gramotnosti, ale na podnietenie
účastníkov, aby problematizovali tok informácií v digitálnom svete.
Podľa špecializovaných aktivít odporúčame trénerom jednoducho
využívať poskytnuté cvičenia. Ako prevažne teoretická kapitola je jej
cieľom predstaviť a vytvoriť určité povedomie. Ďalšie cvičenia by sa mali
obmedziť na minimum, pretože sú vylepšené v ďalších, praktickejších
kapitolách.

Stručná teória
Poslucháči sa naučia nasledujúce pojmy a teórie: gramotnosť, mediálna
gramotnosť, digitálna gramotnosť, zručnosti digitálnej mediálnej
gramotnosti, kritické myslenie, vyhľadávanie informácií, kompetencia
mediálnej gramotnosti, mediálny denník, dôveryhodnosť informácií,
riziká obsahu, riziká kontaktu, riziká správania.

Príprava
 Pedagógom a pracovníkom s mládežou sa odporúča, aby si vopred
vyhľadali príklady, ktoré môžu školiteľom zdôrazniť dôležitosť digitálnej
mediálnej gramotnosti. Môže to mať podobu miestnych/regionálnych
príkladov dezinformácií, ktoré sa rýchlo šírili a mali priamy vplyv na
miestne komunity, ako aj pozitívnych príkladov využívania digitálnych
médií.

Potrebný materiál / nástroje
Nie je potrebný žiadny špecializovaný materiál. V ideálnom prípade môže
projekt a počítač s pripojením na internet slúžiť ako triedny prieskumník
pozitívneho a negatívneho využitia digitálnych médií.

Čo robiť a čoho sa vyvarovať
 Zdôrazňujte potrebu účastníkov čo najčastejšie problematizovať a
otvárať diskusiu.
   Nepreháňajte to s cvičením ani sa nezamerajte len na teóriu
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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

Príklady cvičenia
Môžete si vybrať otvorené otázky alebo otázky s možnosťou výberu z
viacerých odpovedí. Príklady:
a) Ste spotrebiteľom obsahu alebo tvorcom?
b) Vyberte si svoju obľúbenú platformu sociálnych médií a položte si
otázku: Neustále pozorujete, čo robia ostatní, alebo dávate prednosť
vytváraniu vlastného obsahu?
c) Vymenujte výhody a nevýhody využívania digitálnych technológií,
komunikačných nástrojov a internetu.
d) Navrhnite aspoň tri opatrenia na prekonanie nevýhod, ktoré ste
vymenovali.

Ďalšie informácie

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 Rôzne formy digitálnych médií

Špecifické ciele
 Kapitola 2 ponúka úvod do digitálnych médií. Skúma rôzne formy
digitálnych médií (film/video, hudba a hry). Zameriava sa najmä na sociálne
médiá ako jednu z najpopulárnejších foriem digitálnych médií. Ukazuje, ako
Instagram, Facebook, Twitter, Snapchat, Pinterest, TikTok a desiatky ďalších
sociálnych platforiem poskytujú miliardám používateľov možnosť prijímať
ich novinky, informácie a nápady.
 Kapitola obsahuje množstvo príkladov a cvičení, ako aj niekoľko užitočných
odkazov na ďalšie čítanie. Powerpointová prezentácia okrem iného
obsahuje cvičenia (Ako vytvoriť video, Ako vytvoriť profily na Instagrame a
LinkedIn atď.), ako aj kvíz na preverenie vašich vedomostí.
 

 Predpokladaný celkový čas potrebný na dokončenie kapitoly: 2 hodiny

 Aktivity
 Kapitola 2 je zameraná na to, aby účastníkom poskytla dobrý prehľad o
rámci digitálnych médií. Stavia na kapitole 1, ale praktickejším spôsobom. V
niekoľkých prípadoch kapitola kladie dôraz na špecifické získavanie znalostí
alebo testovanie s cieľom zvýšiť angažovanosť. Preto sa ponúka séria
príkladov, nástrojov a cvičení.
 Čo sa týka špecializovaných aktivít, odporúčame školiteľom, aby poskytli
čas menej znalým účastníkom na precvičenie si cvičení a pojmov/nástrojov
uvedených v kapitole. Môžete to urobiť v triede alebo ako domácu úlohu.

Stručná teória
Účastníci školenia sa naučia nasledujúce pojmy a teórie: sociálne médiá,
audio, audiokniha, video, digitálne rádio, podcast, digitálny obraz,
streamingové služby, strih videa, multimediálny obsah, webová stránka,
sprostredkovateľ komunikácie, rozdiely platforiem sociálnych médií, reklama,
eKniha, videohry, závislosť od videohier.
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 Príprava
Pedagógovia a pracovníci s mládežou by sa mali vopred zaregistrovať na
sociálnych médiách, nástrojoch na vytváranie videí, Canva atď., aby sa
minimalizovali oneskorenia počas vyučovania. Odporúča sa tiež, aby ste
si pred vyučovaním skontrolovali internetové pripojenie a nahrali
príslušné webové stránky.

Potrebný materiál / nástroje
Aktívne účty sociálnych médií
Prístup k nástrojom ako Canva a Animoto

Čo robiť a čoho sa vyvarovať
Doprajte si čas na praktické zapojenie a využitie menej známych
nástrojov
Nevenujte čas vytváraniu prístupu k nástrojom prezentovaným počas
vyučovania
Neberte ako samozrejmosť znalosti o sociálnych médiách alebo iných
„zložkách“ digitálnych médií.

Príklad cvičení
Môžete si vybrať otvorené otázky alebo otázky s možnosťou výberu z
viacerých odpovedí. Pre túto kapitolu sa odporúča pracovať v skupinách.
Príklady:
a) Uveďte rozdiely v obsahu nahranom na nasledujúcich sociálnych
médiách: Facebook, Twitter, Tumblr, Youtube, TikTok a LinkedIn.
b) Kto je váš obľúbený influencer na sociálnych sieťach? Čo ho/ju robí
podľa vás úspešným?
c) Vytvorte podcast zameraný na digitálne médiá a na to, ako ovplyvňujú
naše životy. Rozširujte ho prostredníctvom svojich účtov na sociálnych
sieťach. Požiadajte svojich sledovateľov, aby komentovali svoje
myšlienky.
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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

Ďalšie informácie

2.3 Digitálna mediálna gramotnosť – v čom sa líši?

Špecifické ciele
Kapitola 3 ponúka podrobnú analýzu mediálnej gramotnosti v digitálnom
veku a jej význam. Skúma, ako jednotlivci prijímajú, zdieľajú a vytvárajú
obsah digitálnych médií, príslušnú spoločenskú zodpovednosť a reguláciu
digitálnych médií. Zameriava sa tiež na jazyk médií (sémiotika atď.) a
spôsoby ich analýzy (kvantitatívne/kvalitatívne, sémantické atď.). 
Cieľom tejto kapitoly je poukázať na hlavné rozdiely medzi tradičnými a
digitálnymi médiami a tým zdôrazniť dôležitosť opatrnosti a schopnosti
orientovať sa v prostredí digitálnych médií.

Predpokladaný celkový čas potrebný na dokončenie kapitoly: 4 hodiny



Aktivity
Kapitola 3 obsahuje sériu aktivít, ktoré objasnia potenciálne zneužitie
digitálnych médií. Zároveň zdôrazňuje nové obzory otvorené pre
zainteresované strany, aby sa mohli ľahko dostať k médiám alebo stať sa
producentmi správ/obsahu.
Čo sa týka špecializovaných aktivít, dobrou skúsenosťou pre väčšinu
účastníkov školenia môže byť použitie nástroja na vyhľadávanie grafov
www.graph.tips, aby si každý mohol overiť, aké údaje o sebe sú online, a
mediálne analýzy, ktoré každému umožnia rozpoznať techniky používané
na ovplyvnenie vnímania. tém alebo dokonca manipulovať s príjemcami
informácií. Cvičenie o regulácii médií je tiež dôležité, pretože tiež zlepšuje
schopnosť účastníkov bádať.

Stručná teória
Poslucháči sa naučia nasledovné pojmy a teórie: predpoklad, produsáž,
typy prosumérov, pôvodný zdroj, príjemca, Jednokroková teória toku
komunikácie, Dvojkroková teória toku komunikácie, Viackroková teória
toku komunikácie, Model hypodermickej ihly (magic bullet theory),
mienkotvorní vodcovia, symbolickí vodcovia, teória kognitívnej disonancie,
špirála ticha, múdrosť davu, poznanie, koordinácia, spolupráca, riziko
automatického hodnotenia, typy komunikácie (verbálna, neverbálna,
vizuálna a písané), modely zdieľania informácií (One-to-one, One-to-many,
Many-to-one, Many-to-many), semiotika, sémantika, zodpovednosť za
sociálne médiá.

Príprava
Pedagógovia a pracovníci s mládežou by si mali pripraviť odpovede na
rôzne cvičenia (podľa špecializovaných vekových skupín) týkajúce sa ich
miestneho/regionálneho/národného kontextu. Účastníci by mali mať k
dispozícii projektor, aby mohli prezentovať svoje prvé zistenia skupiny.
 Okrem toho sa pedagógom navrhuje, aby mali vopred vybrané médiá alebo
digitálne platformy, ktoré zapájajú používateľov do vytvárania obsahu, a aby
urobili opatrenia na to, aby obsah vytvorený v triede bol prijatý a použitý
týmito médiami alebo platformami okamžite alebo v blízkosti časového plánu
kurzu.
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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.
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

Potrebný materiál / nástroje
Aktívne účty sociálnych médií na testovanie Graph Search
Projektor a pripojenie na internet

Čo robiť a čoho sa vyvarovať
Zamerajte sa na samotnú povahu digitálnych médií a na to, aké nové úlohy
používatelia majú alebo by mali mať
Prejdite vysvetlením všetkých cvičení a podporte prezentácie v skupine
Nevykonávajte všetky cvičenia naraz, ale počítajte s niekoľkými cvičeniami

Príklady cvičení
Môžete si vybrať otvorené, priraďovacie alebo otázky s viac možnými
odpoveďami. Pre túto kapitolu sa odporúča pracovať v skupinách. Príklady:
a) Vyberte si akékoľvek mediálne dielo na populárnu tému (aktuálnu alebo
starú) a nájdite pôvodný zdroj. Ako sa zmenilo zobrazenie témy v
mediálnom priestore? Ktoré zobrazenie sa najviac líši od pôvodného
zdroja?
b) Metóda príbehu na zapamätanie. Možnosť 1: Prečítajte si/vypočujte si
príbeh a snažte sa zapamätať si čo najviac z textu. Potom to napíšte na
papier a porovnajte výsledok s originálom. Dokázali by ste preniesť príbeh
na inú osobu bez toho, aby ste zmenili jeho jadro a ďalšie dôležité
informácie? Možnosť 2: Vykonajte cvičenie v skupine – povedzte príbeh
druhej osobe, ktorá ho potom povie tretiemu členovi skupiny atď. Do akej
miery je príbeh na konci podobný alebo odlišný od originálu?

Ďalšie informácie

14



1815

2.4 Verejnoprávne a komerčné médiá v digitálnej ére

Špecifické ciele
 Kapitola 4 skúma rôzne aspekty verejnoprávneho vysielania a komerčných
médií a analyzuje ich dynamiku a interakciu. Zameriava sa najmä na
digitálne médiá a hodnotí politické a ekonomické vplyvy na ne. Kapitola
predstavuje aj nové obchodné modely sociálnych médií a vplyv marketingu
na ne – vždy s odkazmi na mediálnu gramotnosť.
 Medzi jeho ciele patrí nasmerovanie odpovedí na otázky ako „Aká je úloha
politických a ekonomických vplyvov na digitálne médiá“, „Ako nový
obchodný model zahŕňajúci digitálnu éru vytvára dynamickejší ekosystém
digitálnych médií?“ a „Aké sú niektoré z hlavných marketingových aspektov
digitálnych médií?“. Táto kapitola v podstate stavia na špecifických črtách,
ktoré odlišujú digitálne médiá od tradičných médií, pričom kladie dôraz aj
na to, ako možno správy ľahšie šíriť a ako ich možno menej kontrolovať.

 Predpokladaný celkový čas potrebný na dokončenie kapitoly: 4 hodiny

 Aktivity
 Kapitola 4 obsahuje sériu aktivít zameraných na rozdiely medzi verejnými a
komerčnými médiami s dôrazom na digitálny svet.
Podľa špecializovaných aktivít kapitola ponúka aj základ pre rozhovory o
influenceroch a o tom, ako pretvárajú marketing v rámci digitálnych médií.
Okrem toho tiež otvára diskusiu o online nakupovaní a relevantných tipoch
a trikoch. Od aktivít, ktoré sú viac spojené so záujmami mladých ľudí, sa od 

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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nich očakáva zvýšenie angažovanosti.

 Stručná teória
 Účastníci školenia sa naučia nasledujúce pojmy a teórie: Verejnoprávne
vysielanie, princípy verejnoprávneho vysielania, komerčné vysielanie,
nastavenie mediálnej agendy, zaujatosť médií, vplyv inzerentov na
presnosť médií, digitálny marketing, influenceri, uvedomelý spotrebiteľ,
riziká online nakupovania.

 Príprava
 Pedagógovia a pracovníci s mládežou by si mali vopred všimnúť
verejnoprávne médiá v ich miestnom/regionálnom/národnom kontexte,
ako aj sériu správ/príspevkov z ich strany. Rovnako by mali byť spárované
s príspevkami o podobných správach z komerčných médií.
 Okrem toho by pedagógovia mali pripraviť krátky prehľad o probléme
Brexitu v Spojenom kráľovstve, ak sa rozhodnú použiť príslušný príklad,
navrhne sa, aby si vopred vybrali médium, ktoré zapája používateľov do
tvorby obsahu, a aby urobili opatrenia na vytvorenie obsahu v triede. byť
prijaté a využili médiá okamžite alebo v blízkosti časového plánu kurzu.

Potrebný materiál / náradie
Aktívne účty sociálnych médií s cieľom odhaliť influencerov
Projektor a pripojenie na internet

Čo robiť a čoho sa vyvarovať
Dôraz klaďte na influencerov a funkcie online nakupovania, aby ste zvýšili
zapojenie
Nevyužívajte prípad Brexitu, ak sa vo vašom
miestnom/regionálnom/národnom rámci nezískal záujem
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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

Príklady cvičení
Môžete si vybrať otvorené otázky alebo otázky s možnosťou výberu z
viacerých odpovedí. Príklady:
a) Všimli ste si, ako sa verejnoprávne médiá odlišujú od komerčných na
sociálnych sieťach? Prosím, uveďte príklad.
b) Veríte, že vaše vlastné už existujúce postoje a ideológia ovplyvňujú
spôsob, akým si vyberáte a prijímate správy, ktoré čítate?
c) Myslíte si, že influenceri vo vašej krajine majú významný vplyv na zvyky
ľudí? Napadá vás nejaký príklad?

Ďalšie informácie

 

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


 Špecifické ciele
Kapitola 5 predstavuje spôsoby, ktoré môžu podporiť kritické
myslenie v digitálnych médiách. Rozlišuje medzi dôležitými
pojmami, ako sú dezinformácie, misinformácie a škodlivé
informácie. Potom klasifikuje rôzne typy dezinformácií, ako sú
hoaxy/falošné správy, pričom analyzuje ich príčiny s množstvom
príkladov.
Kapitola analyzuje pojmy ako Troll Factory, post-truth a
potvrdzovacia zaujatosť, ponúka praktické rady ako overovať
informácie a obsahuje množstvo cvičení, ktoré môžu pomôcť
identifikovať dezinformácie. Otázky, na ktoré treba odpovedať po
dokončení kapitoly, zahŕňajú: „Ako môžete rozpoznať falošné
správy? a „aké sú hlavné princípy overovania faktov?“.

Predpokladaný celkový čas potrebný na dokončenie kapitoly: 4
hodiny

Aktivity
Kapitola 5 patrí medzi najpraktickejšie v učebných osnovách
Gamefy. Zahŕňa cvičenia na odhaľovanie falošných správ,
identifikáciu hoaxov, oboznámenie sa s mechanizmami a
organizáciami na overovanie faktov atď.
Pokiaľ ide o špecializované aktivity, kapitola ponúka aj príležitosť
prehodnotiť otázku fungovania dôveryhodných médií a toho, ako
digitálny rozmer posilnil oba ciele: vysoký obeh falošných správ, ale
aj jednoduchší prístup k mechanizmom na overovanie faktov.

Stručná teória
Účastníci školenia sa naučia nasledujúce pojmy a teórie: falošné
správy, škodlivé informácie, dezinformácie, misinformácie,
propaganda, uverejňovanie pravdy, kritické myslenie, krížová
kontrola informácií, skreslenie potvrdenia, overovanie informácií, 
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štruktúra obrátenej pyramídy, typy titulkov (neutrálne, dopredné
referencie, založené na otázkach, šokujúce/emotívne), zavádzajúce titulky,
clickbait, deepfake, úprava fotografií, satirické články.

Príprava
Pedagógovia a pracovníci s mládežou by mali vytvárať zoznamy falošných
správ, ktoré by ľahšie zaujali cieľové publikum na základe ich kľúčových
charakteristík. Odporúča sa tiež oboznámenie sa s niektorými kľúčovými
organizáciami vykonávajúcimi overovanie faktov.

Potrebný materiál / nástroje
Aktívne účty sociálnych médií na rozpoznanie hoaxov a falošných správ
Prístup k organizáciám overujúcim fakty
Projektor a pripojenie na internet

Čo robiť a čoho sa vyvarovať
Doprajte si čas na vytvorenie osobných/skupinových zoznamov s falošnými
správami a hoaxmi
Poskytujte rôzne verzie falošných správ a „je to alebo nie je fake?“ kvízy
Zdôraznite skutočnosť, že nástroje na identifikáciu falošných správ sú
široko dostupné, ak ich chce využiť iba jeden
Nezdôrazňujte nad digitálnym prostredím rozsah falošných správ/hoaxov
Nezanedbávajte osobnú zodpovednosť za krížovú kontrolu informácií z
akéhokoľvek zdroja

Príklady cvičení
Táto kapitola poskytuje príležitosť na praktické cvičenia. Hľadajte online
falošné obrázky a články s nepravdivými informáciami. Dajte materiál
účastníkom a požiadajte ich, aby opísali proces, ktorý použili na overenie
informácií. Pokiaľ ide o otázky založené na teórii, môžete si vybrať otvorené
otázky alebo otázky s možnosťou výberu z viacerých odpovedí. Príklady:
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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) Pokúste sa nájsť na svojich sociálnych sieťach (najmä na Facebooku)
nejaké príklady clickbaitových článkov.
b) Vymenujte rozdiely medzi dezinformáciami, misinformáciami a
malformáciami.

Ďalšie informácie

 

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


Špecifické ciele
V kapitole 6 sa uvádza, že elektronická bezpečnosť (alebo
„internetová bezpečnosť“, „online bezpečnosť“ alebo „webová
bezpečnosť“) nie je len elektronický problém, ale aj behaviorálny
problém. Najprv analyzuje hlavné riziká, ktorým mladí ľudia čelia pri
používaní rôznych druhov technológií online. Potom sa zameriava
na pravidlá elektronickej bezpečnosti a najmä na pravidlá „SMART“,
ktoré zahŕňajú množstvo „tipov“, ktoré môžu mladým ľuďom ukázať,
ako sa správať na internete inteligentne. Kapitola sa tiež zameriava
na to, ako môžu mladí ľudia rozvíjať svoje zručnosti v oblasti
elektronickej bezpečnosti na platformách ako Instagram alebo
reagovať na problémy, ako je kyberšikana. Otázky, na ktoré treba
odpovedať po dokončení kapitoly, zahŕňajú „ako bezpečne
navigovať online?“, „Kde a ako nakupovať online?“ a „Čo je ochrana
osobných údajov a prečo je dôležitá?

Predpokladaný celkový čas potrebný na dokončenie kapitoly: 4
hodiny

Aktivity
Kapitola 6 obsahuje sériu aktivít organizovaných v rôznych
skupinách podľa funkcie sociálnych médií a/alebo problematiky
elektronickej bezpečnosti. Od bezpečného prehliadania po
kybernetické šikanovanie a od bezpečného nakupovania online po
nastavenia ochrany osobných údajov.
Pokiaľ ide o špecializované činnosti, kapitola obsahuje sériu bodov
na otvorenie diskusie o správnom používaní internetu, o tom, ako
riešiť prípady zlého zaobchádzania a kyberšikanovania.

Stručná teória
Účastníci školenia sa naučia nasledujúce pojmy a teórie: E-
bezpečnosť, vírus, pop-up okná, digitálna stopa, kyberšikana,
sexting, tipy na vytvorenie silného hesla, hacker.
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22

Príprava
Pedagógovia a pracovníci s mládežou môžu vytvoriť sériu osobných príbehov
zobrazujúcich problematické elektronické správanie. Prípady musia čo
najužšie súvisieť s cieľovým publikom. Všetky prípravné aktivity, vrátane
oznámenia témy pripravovaného kurzu a pozvania na stretnutie, musia byť
zamerané na budovanie dôvery a pocitu bezpečného prostredia.

Potrebný materiál / nástroje
Snímky obrazovky (screenshoty) miestneho/regionálneho/národného
kontextového podvodu pri nakupovaní online
Screenshoty (screenshoty) miestnych/regionálnych/národných kontextových
prípadov kyberšikany
Aktívne účty sociálnych médií, aby ste mohli prejsť cez nastavenia ochrany
osobných údajov
Projektor a pripojenie na internet

Čo robiť a čoho sa vyvarovať
Skontrolujte, aké sociálne médiá preferuje vaša cieľová skupina a zamerajte
sa na ne
Vystavte sa problémom s elektronickou bezpečnosťou: napr. e-mail, ktorého
prílohu ste nemali otvárať, nákup online, ktorý bol podvodom, nastavenia
ochrany osobných údajov, ktoré ste nikdy nekontrolovali atď.
Spojte sa so službami/organizáciami proti šikanovaniu, ktoré pôsobia vo
vašom miestnom/regionálnom/národnom kontexte
Netlačte na odhalenie osobných príbehov súvisiacich s kyberšikanou
Nezdôrazňujte len negatívnu stránku sociálnych médií a online prehliadania
a komunikácie, pretože to potenciálne obmedzí zapojenie cieľového publika.

Príklady cvičení
Vytvorte scenáre a požiadajte svojich účastníkov, aby prezentovali možné
riešenia pri práci v skupinách. Príklad:
"Scenár
Minulý týždeň Angela Martin poslala Toddovi Packerovi, mužovi, ktorý si ju
práve pridal na Instagram, dosť riskantnú (nahú) fotku seba, na ktorej
nemala na sebe všetko oblečenie. Angela sa neobťažovala predstaviť sa pred 
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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.

odoslaním obrázka a nikdy sa s Toddom osobne nestretla. Minulý piatok poslal
Todd obrázok svojmu priateľovi Jimovi, ktorý poslal jeho priateľovi Michaelovi.

Otázky do diskusie: Čo by ste urobili, keby ste boli Angelou? Čo sa malo stať
namiesto toho?"
Môžete si vybrať otvorené otázky alebo otázky s viacerými možnosťami, aby
ste si overili, či účastníci porozumeli teórii. Príklady online kvízov nájdete tu:
a) DigiSafe Digest - Part 1
b) DigiSafe Digest - Part 2
c) Are you smart online?

Ďalšie informácie

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 Ďalšie videá (pre všetky kapitoly)

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




 Kapitola 3: 

Úvod do Gamefy a ako ju aplikovať v
súvislosti s učebným plánom




   Hra gaMEfy je moderná interaktívna online hra, ktorej cieľom je
vzdelávať mladých ľudí v oblasti mediálnej gramotnosti a falošných správ
prostredníctvom hier. Účelom hry je zlepšiť učenie prostredníctvom
praktických úloh a otestovať vedomosti získané hráčmi. Hra je
interaktívna, pútavá a zábavná, láka mladých ľudí na ciele a úlohy a tlačí
ich k dosiahnutiu jednoduchšieho a rýchlejšieho procesu učenia.
 Cieľom hry je poskytnúť hráčom príležitosti na učenie sa a spoľahlivé
spôsoby získavania nových informácií. Cieľovým skupinám pomôže
zlepšiť ich digitálne zručnosti a znalosti o médiách a falošných správach v
praxi. Cieľovými skupinami sú mladí ľudia (16-30 rokov) a osoby
zodpovedné za ich vzdelávanie. Môže byť samouk bez akéhokoľvek
dozoru. Zároveň môže byť použitý ako nástroj pre pracovníkov s
mládežou a pedagógov s cieľom zlepšiť študijné výsledky svojich
študentov.

GaMEfy hra
 Samotná hra pozostáva zo šiestich kapitol zodpovedajúcich kapitolám z
učebných osnov: 1) Digitálna mediálna gramotnosť, 2) Digitálne médiá, 3)
Spoločenská zodpovednosť digitálnych médií, 4) Verejná služba a
komerčné médiá v digitálnej ére, 5) Overovanie informácií a Kritické
myslenie a 6) E-bezpečnosť
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 V každej kapitole je šesť rôznych typov otázok. Hráč môže začať s
kapitolou podľa vlastného výberu (poradie nie je dôležité), ale predtým,
ako bude môcť prejsť na ďalšiu, musí kapitolu dokončiť. Počet otázok sa v
jednotlivých kapitolách líši. Hráč môže prejsť na predchádzajúcu otázku
alebo kapitolu, ak chce zmeniť svoje odpovede alebo zlepšiť svoje skóre.
Za každú dokončenú kapitolu hráč zbiera rôzne odznaky (zlaté,
strieborné, bronzové) a 3, 2 alebo 1 hviezdičku, v závislosti od výkonu. Ak
hráč nie je spokojný so svojím skóre, môže položiť bonusové otázky. Na
návštevu hradu je potrebné nazbierať aspoň 10 hviezdičiek. Na hrade
musia hráči odpovedať na najnáročnejšie otázky týkajúce sa tém
mediálnej gramotnosti, aby hru dokončili.
 Na pravej strane hernej platformy je niekoľko tlačidiel, na ktoré môžu
hráči kliknúť pred alebo kedykoľvek počas hry. Prvý, Wordbook, je slovná
zásoba. Kliknutím na druhé tlačidlo Ako hrať spustíte kontextové video,
ktoré vysvetľuje rôzne typy otázok. Tlačidlo Reštartovať kapitolu
presmeruje prehrávač na začiatok kapitoly. Tlačidlo Zdroj označuje zdroj
použitého multimediálneho obsahu.

Ako hrať – typy otázok

 Pri prvom type otázky môže hráč vidieť fotografiu na pravej strane a
otázku na ľavej strane obrazovky. Hráč si môže vybrať svoje odpovede,
pričom niektoré z nich majú v pravom hornom rohu napísané malé
písmeno i. Ak si hráč želá, môže kliknúť na i a prečítať si informácie
súvisiace s touto odpoveďou. Keď sa rozhodnú pre odpoveď, musia na
ňu kliknúť a potom kliknutím na tlačidlo Ďalej nižšie prejsť na ďalšiu
otázku. Kliknutím sem zobrazíte video znázorňujúce tento typ otázky.
 V druhom type otázky musí hráč presunúť svoje odpovede z pravej
strany do prázdnych polí vľavo. Potom môžu prejsť na ďalšiu otázku
kliknutím na tlačidlo Ďalej nižšie. Kliknutím sem zobrazíte video
znázorňujúce tento typ otázky.
 Tretí typ otázky je otázka s možnosťou výberu z viacerých odpovedí a
očakáva sa, že hráč pretiahne správnu odpoveď do ľavého poľa a
nesprávne odpovede do pravého poľa. Kliknutím sem zobrazíte video
znázorňujúce tento typ otázky.
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https://www.youtube.com/watch?v=I0XIQwsnWbw&list=PLhMRRUlwhUUuTIHCa6ZOf1ORHfqEURST1&index=8
https://www.youtube.com/watch?v=6_UsKHFa1UM&list=PLhMRRUlwhUUuTIHCa6ZOf1ORHfqEURST1&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=bH6dyVaAxzc&list=PLhMRRUlwhUUuTIHCa6ZOf1ORHfqEURST1&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=dAAyep2reT4


  Pri štvrtom type otázky je na pravej strane fotografia a otázka z dvoch
alebo troch častí, ktorá sa týka tejto fotografie. V prvej časti si hráč môže
vybrať jednu odpoveď a potom pokračovať do druhej časti kliknutím na
šípku na pravej strane. V druhej časti si hráč môže vybrať jednu alebo
viac odpovedí a pokračovať do tretej časti kliknutím na šípku vpravo. V
poslednej časti hráč klikne na tlačidlo Vybrať odpoveď, aby sa mu
zobrazili všetky možnosti odpovedí nižšie. Keď sa rozhodnú pre jednu,
hráč môže pokračovať na ďalšiu otázku kliknutím na tlačidlo Ďalej nižšie.
Kliknutím sem zobrazíte video znázorňujúce tento typ otázky.
  Pri piatom type otázky sa hráčovi zobrazí obrazovka mobilného telefónu
a musí vybrať správnu fotografiu pre vyššie uvedenú otázku presunutím
na obrazovku  telefónu. Potom hráč pokračuje na ďalšiu otázku kliknutím
na tlačidlo Ďalej nižšie. Kliknutím sem zobrazíte video znázorňujúce
tento typ otázky.
 V šiestom type otázky je otázka hore a pod otázkou sú vľavo a vpravo
dve fotografie noviniek/správ. V závislosti od otázky sa môžu rozhodnúť
pre jednu novinku alebo si vybrať oboje pomocou posúvača doľava na
označenie ľavej novinky, doprava na označenie pravej novinky alebo do
stredu na označenie oboch odpovedí. Keď sa rozhodnú pre tú správnu,
pokračujú na ďalšiu otázku kliknutím na tlačidlo Ďalej nižšie. Kliknutím
sem zobrazíte video znázorňujúce tento typ otázky.
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https://www.youtube.com/watch?v=6xZJIt7req0
https://www.youtube.com/watch?v=5YXU_ySFOdE
https://www.youtube.com/watch?v=HKbCYKiDzUY


Na začiatku vašich lekcií požiadajte svojich študentov, aby si zahrali
hru. To vám pomôže objasniť ich súčasné chápanie témy z kapitoly
Mediálna gramotnosť, ktorú vyučovali.
Použite informácie uvedené v príslušnej kapitole učebných osnov na
rozšírenie svojich vedomostí. Power Point môžete použiť aj počas
lekcie.
Požiadajte svojich študentov, aby si hru zahrali znova na konci vašich
lekcií, aby ste určili úroveň dosiahnutého porozumenia.

Ako hru aplikovať v súvislosti s učebným plánom

Hru GaMEfy a Učebné osnovy možno považovať za dva nezávislé
produkty projektu Gamefy, ale výsledky vzdelávania budú lepšie, ak sa
spoja. V každom prípade sú učebné osnovy nadstavbou hry na mediálnu
gramotnosť, ktorá určuje, ktorým kompetenciám sa v rámci danej
cieľovej skupiny treba venovať a ako. Poskytuje tiež potrebný teoretický
základ a zvyšuje vedomosti účastníkov.
Každý pedagóg môže použiť tieto dva produkty podľa potrieb svojich
študentov. Odporúčame nasledujúce kroky:
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Kapitola 4:
Ďalšie nástroje na použitie

Nástroje a organizácie na kontrolu faktov
 V tejto časti sú nástroje výskumníkov, pedagógov a novinárov stručne
predstavené z hľadiska hlavných funkcií, metodológie a prínosov.
Organizácie na kontrolu faktov sa považujú za skvelé zdroje informácií,
pretože ich možno využiť pri vyšetrovaní skutočných prípadov. Zároveň by
sa dali využiť aj na vzdelávacie účely.

INVID - https://www.invid-project.eu/
 Invid je online platforma „poskytujúca služby na zisťovanie, overovanie a
kontrolu spoľahlivosti a presnosti spravodajských video súborov a video
obsahu šíreného prostredníctvom sociálnych médií“.
 Je široko používaný novinármi, aby si overili, či je multimediálny obsah
šírený na platformách sociálnych médií dôveryhodný.

RevEye Reverse Image Search – Web browser extension
 Platforma vám umožňuje vykonávať spätné vyhľadávanie obrázkov na
stránkach Google, Bing, Yandex a TinEye. Môžete ho použiť na všetkých
webových stránkach kliknutím pravým tlačidlom myši na ľubovoľný
obrázok.

Snopes – https://www.snopes.com/ 
Snopes je jedným z najpoužívanejších internetových nástrojov na
overovanie faktov. Snopes založil v roku 1994 David Mikkelson. Je jednou z
najstarších a najväčších online stránok na overovanie faktov, ktorú
novinári, folkloristi a čitatelia všeobecne považujú za neoceniteľného
spoločníka pri výskume. Snopes vždy spája dokumentáciu a zdroje správ,
aby čitatelia mohli viac skúmať a sami sa rozhodnúť o článku. 
Organizácia na kontrolu faktov sa nezameriava výlučne na politiku.
Položky, ktoré Snopes oslovuje, prichádzajú vo formách, ktoré zahŕňajú
text šírený online, príspevky  na sociálnych sieťach, obrázkové
makrá/mémy, videá, tlačené materiály a články z iných stránok a publikácií.



 Snaží sa v maximálnej možnej miere využívať nestranné informácie a
zdroje údajov (napr. recenzované časopisy, štatistiky vládnych agentúr) a
upozorniť čitateľov, že informácie a údaje zo zdrojov, ako sú organizácie
pre politickú obhajobu a stranícke think-tanky, by sa mali považovať za
dôležité. skepticizmus. V prípadoch, keď Snopes kontaktoval jednotlivcov
alebo organizácie e-mailom alebo telefonicky, aby sa vyjadrili, sú tieto
informácie uvedené v texte článkov. V časti Zdroje sa zvyčajne neuvádza
samostatne.

AllSides – https://www.allsides.com/unbiased-balanced-news 
 AllSides je nástroj na kontrolu faktov, ktorého cieľom je posilniť
demokratickú spoločnosť vyváženým spravodajstvom a rôznymi
pohľadmi zameranými na politiku. Vystavuje ľudí informáciám a
myšlienkam zo všetkých strán politického spektra, aby lepšie porozumeli
svetu a sebe navzájom. Vyvážené spravodajstvo, hodnotenia zaujatosti
médií, príležitosti na občiansky dialóg a technologická platforma sú
dostupné pre každého a môžu ich integrovať školy, neziskové
organizácie, mediálne spoločnosti a ďalšie.
 AllSides ponúka svoju verziu aj pre školy. „AllSides for Schools“ poskytuje
pedagógom nástroje, zdroje, informácie a učebné osnovy, ktoré
študentom pomôžu vybudovať si spravodajskú gramotnosť, povedomie
o zaujatosti, kritické myslenie a konverzáciu naprieč rozdielmi. Tieto
widgety sú voľne dostupné pre všetkých. Všetko, čo musíte urobiť, je
skopírovať a vložiť kód na vašu stránku pre miniaplikáciu informačného
kanála správ, ktorú uprednostňujete.

FakerFact – https://www.fakerfact.org/ 
 FakerFact je nástroj umelej inteligencie vytvorený tak, aby pomohol
čitateľom pochopiť viac o to, čo denne čítame. Cieľom FakerFact je
umožniť čitateľom zistiť, kedy je článok zameraný na dôveryhodné
zdieľanie informácií, v porovnaní s tým, kedy sa zameriava na
manipuláciu alebo ovplyvňovanie čitateľa inými prostriedkami, než sú
fakty.
FakerFact ponúka svoju AI s názvom Walt. Walt bol naprogramovaný tak,
aby čítal články, ktoré používatelia posielajú do FakerFact, a dával
čitateľom „Waltov názor“ na článok. Aby ste mohli používať FakerFact,
nemusíte sa prihlasovať ani si vytvárať účet. Musíte skopírovať svoju
adresu URL z webovej stránky, ktorú čítate, a prilepiť ju, aby ste sa mohli 

30



31

prihlásiť. Používanie je bezplatné a pred použitím nie je potrebná
registrácia ani prihlásenie. Keď Walt dokončí kontrolu adresy URL,
FakerFact zobrazí podrobnosti o článku. Walt je naprogramovaný tak,
aby ohodnotil článok šiestimi skóre. Uvidíte, čo si Walt myslí, že je váš
článok, ak ide o názorový, žurnalistický, senzačný, Wiki, satiru alebo
agendu.
 
EUFactcheck – https://eufactcheck.eu/ 
 EUFactcheck je projekt na overovanie faktov European Journalism
Training Association (EJTA), ktorý má v úmysle vybudovať trvalo
udržateľné učebné osnovy zamerané na overovanie faktov v rámci
európskej siete škôl žurnalistiky. Eufactcheck bojuje proti
dezinformáciám o európskych politikách a súvisiacich témach. Študenti
žurnalistiky z celej Európy overia fakty tvrdení politikov a iných a
ohodnotia ich.
 Ponúka množstvo článkov, ktoré boli fakticky overené prostredníctvom
sekcie „Overenie faktov“. Budete upovedomení, keď je článok, ktorý
čítate, pravdivý, z väčšej časti pravdivý, nepravdivý alebo väčšinou
nepravdivý. Môžete tiež navrhnúť článok alebo video alebo čokoľvek, čo
si počas dňa prečítate a pozriete, tak, že zadáte svoj e-mail, poskytnete
čo najviac informácií o článku alebo videu, ktoré ste videli, a pripojíte
akúkoľvek adresu URL, na ktorej ste ho videli. EUFactcheck sa riadi
princípom nástroja International Fact-Checking Network (IFCN) na
kontrolu samého seba. Keďže EUFactcheck nie je organizáciou na
kontrolu faktov 24 hodín denne, 7 dní v týždni so stavom registrácie
alebo s neurčitou životnosťou, nepokúsi sa získať overovací odznak IFCN.
Vyvinula tiež postupný diagram overovania faktov, ktorý pomáha
študentom a ich učiteľom dodržiavať prísnu a jednotnú metodiku
overovania faktov. EUFactcheck doteraz úzko spolupracuje s 18 školami
a univerzitami.

TruthorFiction – https://www.truthorfiction.com/ 
 TruthOrFiction.com je webová stránka, na ktorej môžu používatelia
internetu rýchlo a jednoducho získať informácie o fámach, falošných
správach, dezinformáciách, varovaniach, ponukách, žiadostiach o
pomoc, mýtoch, hoaxoch, varovaniach pred vírusmi a vtipných alebo
inšpiratívnych príbehoch, ktoré sa šíria e-mailom.
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 Zameriava sa na príbehy, ktoré sú hrmadne šírené prostredníctvom
sociálnych médií. Každý príbeh na TruthOrFiction.com bol buď osobne
preskúmaný zamestnancami TruthOrFiction.com, alebo je v niektorých
prípadoch známy ako klasická fáma alebo mestská legenda, ktorá
obstála v skúške časom.
 Články skontrolované na TruthOrFiction.com nájdete v sekcii „Overenie
faktov“. Existujú štyri hlavné kategórie: Politika, Falošné správy, Vírusový
obsah a Zábava, ktoré vám pomôžu filtrovať a nájsť správy, ktoré chcete
skontrolovať. TruthorFiction sa snaží, aby bol výskum čo
najtransparentnejší a replikovateľný. Vo svojom texte obsahujú oba
odkazy so sekciou „zdroje“ na každý článok na tento účel.
  TruthorFiction uvádza všetky opravy a upresnenia vo svojej sekcii v
spodnej časti stránky s dátumom a časom aktualizácie. Každá zmena je
prezentovaná prostredníctvom stručného vysvetlenia toho, čo sa
zmenilo, ako aj dôvodu.
 Medzi zdroje, ktoré používajú na overenie faktov, patria zavedené
spravodajské organizácie, recenzované akademické články a primárne
zdroje.
 

 Hry súvisiace s falošnými správami

 Táto sekcia je venovaná výhradne hrám, ktoré by mohli lepšie
pochopiť, ako fungujú falošné správy a ako sa im vyhnúť. Existuje
niekoľko simulačných hier vyvinutých rôznymi organizáciami a
inštitúciami, ktoré ilustrujú negatívne účinky falošných správ. Čo je
však najdôležitejšie, prostredníctvom hry môžu mladí profesionáli
alebo študenti lepšie pochopiť, ako identifikovať a vyhnúť sa
falošným správam.
 
BAD NEWS – https://www.getbadnews.com/#intro
 Bad News je hra s falošnými správami. Ak chcete byť v Bad News
dobrým hráčom a dosahovať „dobré výsledky“, cieľom je pracovať úplne
proti etike spravodajstva a osloviť čo najviac sledovateľov na jej webovej
stránke budovaním „dôveryhodnej“ spravodajskej stránky. Zlé správy sa
zameriavajú na vekovú skupinu 15-35 rokov. Licencia Bad News sa
vzťahuje na medzinárodnú licenciu Creative Commons Attribution-Non-



 Bad News v súčasnosti podporuje viac ako 10 jazykov z celého sveta.
 Bad News nedávno vyvinula svoju verziu pre Bosnu a Hercegovinu a
Moldavsko a je otvorená pre ďalšiu spoluprácu.
 Bad News ponúka verziu pre deti s názvom „Bad News Junior“ pre
deti od 8 do 11 rokov, ktorá v súčasnosti podporuje iba anglický jazyk.
 Bad News ponúka aj verziu Educators, ktorá sa používa väčšinou v
triedach.
 Zlé správy ponúkajú svoj informačný list na použitie zlých správ v
triede.
 Hra Bad News obsahuje dotazník určený aj pre budúce vedecké
publikácie o mediálnej gramotnosti.
 Hra Bad News je zadarmo a nevyžaduje sa žiadne prihlásenie.

  Commercial-Share Alike 4.0.  Vlastnosti:

  Hra Bad News väčšinou považuje témy sociálnych médií za falošné
správy. Aby ste mohli hrať hru, mali by ste najskôr začať vytvorením
„vírusového“ tweetu. Pomohlo by, keby ste mali na pamäti, že zdieľaním
tweetu, ktorý získava sledovateľov, to celé nekončí, ale mali by ste tiež
zvýšiť svoju „dôveryhodnosť“. Vaša dôveryhodnosť a sledovatelia začnú
stúpať, keď ľudia zdieľajú a komentujú váš zdieľaný tweet. Potom, čo ste
zvýšili svoju dôveryhodnosť a získali svojich sledovateľov, môžete si
vytvoriť svoj vlastný spravodajský web. Svoj odznak získate zakaždým,
keď „dosiahnete“ určitú úroveň hry.
 Na dokončenie hry musíte získať celkom 6 úrovní (odznakov). Pomohlo
by, keby ste teraz zdieľali „novinky“ spolu s obrázkom, ktorý sa môžete
rozhodnúť uverejniť alebo nie. Môžete vytvárať meme, aby ste zvýšili
počet svojich sledovateľov a zvýšili dôveryhodnosť. Hru ste dokončili, keď
ste dokončili každú úroveň a vyhrali všetky odznaky.
 
BBC IREPORTER – https://www.bbc.co.uk/news/resources/idt-8760dd58-84f9-
4c98-ade2-590562670096
BBC vytvorila priestor pre svojich používateľov, aby si vyskúšali byť
reportérom a napísali svoje titulky. Keď začnete hrať túto hru, budete v
kontakte so „skutočnými“ producentmi BBC virtuálne prostredníctvom
nahratých videí, kde s nimi „máte“ videohovory a spoznávate prácu
zblízka.
BBC iReporter, napriek správam zo sociálnych médií, ktoré vidíte každý
deň, vám poskytuje informácie od ľudí okolo vás a necháva na vás, či ich
chcete zverejniť alebo najskôr skontrolovať. Počas hry je vašou úlohou 
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Hra má 5 úrovní dosiahnutia bulletinu od 7:00 do 22:00 s priemerom
10 minút hry na každú úroveň.
Zapojíte sa do videohovorov s redaktormi novín, čo vám pomôže
pochopiť hru.
Počas hry dostávate od každého informácie o veciach, ktoré sa
momentálne dejú.
Dostanete informácie od svojich redaktorov a o tom, ako reagovať a
skontrolovať, či sú správy skutočné alebo falošné.
Každopádne máte „právo“ rozhodnúť sa, či chcete kontaktovať a
skontrolovať novinky, alebo ich poslať priamo na BBC Live.
Každé rozhodnutie, ktoré urobíte, ovplyvní výsledky v presnosti,
vplyve a rýchlosti.
Za každú novinku, ktorú sa rozhodnete uverejniť, dostanete
„videohovory“, kde získate rady, ako reagovať, keď vám príde ďalšia
rada.
Hra sa skončí, keď sa dostanete k bulletinu o 22:00.

FFakey ponúka tri spôsoby prihlásenia na hranie hry, s vaším účtom
na Facebooku alebo Twitteri a anonymným profilom.
Cieľom je podporiť zdravú skúsenosť so sociálnymi médiami
propagáciou informácií zo spoľahlivých zdrojov a nie zo zdrojov s
nízkou dôveryhodnosťou.
Hráč si môže prezrieť každý článok v informačnom kanáli rovnako,
ako by to urobil na svojich obľúbených sociálnych médiách. Hráč sa
pozrie na obrázky, nadpisy a popisy, aby sa rozhodol, či sú
dôveryhodné. V takom prípade ho môže zdieľať, páčiť sa mu alebo 

ako novinára BBC pokryť najnovší príbeh – uverejniť svoj príbeh na
stránke „BBC Live“. Váš príbeh bude hodnotený podľa toho, ako dobre
vyvažujete presnosť, vplyv a rýchlosť.
Vlastnosti a vysvetlenie hry:

FAKEY – https://fakey.iuni.iu.edu/
Fakey je hra, ktorej cieľom je naučiť mediálnu gramotnosť a študovať, ako
ľudia interagujú s dezinformáciami. Počas hry sa jej hráčom zobrazí
simulovaný spravodajský kanál s článkami. Niektoré pochádzajú z
legitímnych spravodajských zdrojov a niektoré zo stránok, ktoré zvyčajne
zverejňujú nepravdivé alebo zavádzajúce správy, clickbaity, konšpiračné
teórie, vedu o odpadoch a iné typy dezinformácií.
Funkcie a vysvetlenie hry
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Hra bude bodovať za každú akciu, ktorú hráč vykoná. Body popisujú,
aké skúsenosti má hráč.
Hráč získa najvyššie body za zdieľanie článkov z dôveryhodných
zdrojov a za články overujúce fakty z podozrivých zdrojov.
Zdieľanie článku z nedôveryhodného zdroja spôsobí, že sa znížia vaše
schopnosti a ak sa vám páči podozrivý článok alebo informácie
overujúce fakty z legitímneho zdroja, získate pár bodov.
FAKEY je k dispozícii ako aplikácia pre váš telefón aj vo verziách IOS a
Android.
Hra sa skončí, keď vyberiete každý „článok“ a stlačíte tlačidlo Hotovo.
FAKEY vám ponúka možnosť uchovávať záznamy o vašom skóre a
porovnávať ich s ostatnými hráčmi. Ak to chcete urobiť, musíte sa
prihlásiť prostredníctvom svojho účtu na Facebooku alebo Twitteri.

„Fake it to make it“ v súčasnosti podporuje anglický a nemecký jazyk.
Hra „Fake it to make it“ je zadarmo. Na začiatku hry vám dáva kredity
na vytvorenie vlastnej „webovej stránky“ a vytváranie správ alebo ich
skopírujte a prilepte na svoj web, aby ste pre svoj web získali viac
príjmov.
Po vygenerovaní dostatočného množstva „kreditov“ môžete vytvoriť
svoju druhú, tretiu, štvrtú webovú stránku atď.
Hra začína vytvorením účtu a výberom avatara.
V hre pokračujete vytvorením vlastného spravodajského webu
výberom jeho názvu, loga, domény a hostingu, témy atď.
Po vytvorení vašej webovej stránky sa vám zobrazia všetky
podrobnosti o vašej webovej lokalite, počnúc hodnoteniami páči sa
mi, zdieľaniami, zobrazeniami, dôveryhodnosťou a výnosmi z
webovej lokality.
Môžete zdieľať články na svojej webovej lokalite tak, že ich 

       vybrať overenie faktov, aby naznačil, že článku nedôveruje. 

FAKE IT TO MAKE IT – https://www.fakeittomakeitgame.com/
„Fake It To Make It“ je ďalšia simulačná hra, ktorá vám umožní dozvedieť
sa viac o falošných správach a o tom, ako ich odhaliť.
„Fake it to make“ má odlišný prístup ako Bad News tým, že poskytuje viac
otvoreného priestoru pre „dobre známe“ zdroje na kontrolu správ pred
ich šírením a poskytuje svojim používateľom „rady“ na kontrolu správ v
zdrojoch ako Snopes, PolitiFact, a FactCheck.org. 
Funkcie a vysvetlenie hry



Ak chcete vložiť článok, musíte byť akceptovaní v skupinách a môžete
sa prihlásiť do ľubovoľného počtu skupín.
Ak chcete vložiť článok, musíte byť akceptovaní v skupinách a môžete
sa prihlásiť do ľubovoľného počtu skupín.
„Fake it to make it“ nemá cieľovú čiaru. Môžete generovať toľko
nájdených, koľko môžete, a pokračovať vo vytváraní nových
webových stránok a neustále zvyšovať dôveryhodnosť a výnosy
webových stránok.

 Presnosť, kde príspevky musia obsahovať presné fakty a informácie.
 Transparentnosť, kde príspevky musia jasne vyjadrovať svoj účel.
 Dôveryhodnosť, kde príspevky musia pochádzať z dôveryhodného
zdroja.
 Nestrannosť, kde sa príspevky musia zaoberať viacerými stránkami
problémov.
 Zameranie, kde príspevky musia byť zamerané na tému.

      skopírujete z iných webových stránok alebo vytvoríte „rastlinu“   
      zdieľaním článku s užívateľským profilom určitej skupiny.

NewsFeed Defenders – https://www.factcheck.org/newsfeed-defenders/
 News Feed Defenders je nová hra zameraná na mediálnu gramotnosť
vytvorená FactCheck.org, ktorá učí svojich hráčov, ako odhaliť a ignorovať
dezinformácie a misinformácie v dnešnom chaotickom prostredí.
 Počas hry vám budú poskytnuté odkazy a príspevky vo vašom
informačnom kanáli s metrikami súvisiacimi s odkazom alebo
príspevkom, ktorý vám bol doručený.
 Hra začína výberom svojho avatara a témy, ktorá vás láka. Hra má 5
bodov, ktoré sú súčasťou hry:  1) presnosť, 2) transparentnosť, 3)
dôveryhodnosť, 4) nestrannosť, 5) sústredenie sa.
    Hra ponúka tri metriky, Integrita, Návštevnosť a Zameranie, aby sa
hráč mohol zlepšiť, ktoré súvisia s odkazmi a príspevkami; to, či sa vám
páčia alebo nepáčia, ovplyvňuje zlepšenie vašich metrík.
 News Feed Defenders ponúka aj balík pre učiteľov. Aby ste mohli
používať Teacher Extension Pack, musíte sa najprv prihlásiť a stiahnuť si
ho. Ako už bolo spomenuté, hra má 5 bodov, ktoré sú súčasťou hry.

 Pokračujte v hraní a vyberte články, ktoré sa vám zobrazia, a to tak, že sa
Vám páčia alebo nepáčia. Po dokončení článkov kliknite na ikonu
ukončenia dňa a uvidíte zmeny v úrovni integrity, návštevnosti a 
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     zamerania.
Po skončení každého dňa získate podrobnosti o tom, ako ste počas dňa
podávali výkon, úroveň, ktorú ste dosiahli, aby ste zvýšili svoju integritu,
návštevnosť a zameranie. Po každom dni získate nové schopnosti
zvýšením úrovne výkonu. Inováciou  členstva získate nové možnosti na
vytváranie nových príspevkov výberom príspevkov, ktoré chcete
uverejňovať. Pokračujte v hraní hry, aby ste dosiahli nové úrovne
členstva a získali nové schopnosti.
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