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Index eurdpskych politik Institatu otvorenej spolo¢nosti hodnotil
potencial odolnosti faloSnych sprav v 35 eurdpskych krajinach. Z
mapy je zrejmé, Ze juhovychodna Eurépa je najmenej odolnym
regionom v Eurdpe.

V Kids Online Survey EU pre deti 2020 sa zistilo, Ze zruénosti
eurdpskych deti a dospievajucich v informacnej navigacii su nizke v
porovnani s ich operacnymi, socialnymi a mobilnymi zruénostami. V
priemere len 59 % uviedlo, Ze je pre nich l[ahké skontrolovat, i su
informacie, ktoré najdu online, pravdivé. Tato Studia ukazala, Ze
sucCasna situacia by mala eurdpske krajiny velmi znepokojovat.
FaloSné presvedcenia zalozené na faloSnych spravach maju
mimoriadne negativny vplyv na verejnu agendu tykajucu sa Sirokého
spektra tém, od politickych postojov az po reakcie na pandémiu.
Stadia opéat potvrdila velké rozdiely medzi krajinami EU, pricom
juhovychodna Eurépa ma opat ovela niZzSie skoére ako ostatné
regiony. Relevantné udaje teda jasne ukazuju dolezitost Gamefy
projektu.

gaMEfy je projekt financovany z programu Erasmus+, ktorého
cieflom je vytvorit pristupny a spolahlivy vzdelavaci nastroj pre
mladych ludi vybaveny Al, ktory im umozni hfadat pravdu a zvysit ich
medialnu a digitdlnu gramotnost. Projekt tiez vyzdvihne vedecky
overené metddy na dosiahnutie tohto ciela a poskytne ho stru¢nym
a komplexnym sp6sobom pracovnikom s mladezou a pedagégom.
gaMEfy vytvori aj Guidelines na zaklade pilotovania vzdelavacej hry,
ktoré posluzia na zlepSenie celkového vzdelavacieho pristupu k
digitalnej a medialnej gramotnosti.

Prirucka pre trénerov sluzi ako prirucka k u¢ebnym osnovam
Gamefy, ktoré boli vytvorené ako sucCast prvého intelektualneho
vystupu projektu. UCebné osnovy su navrhnuté ako zaklad
Simula¢nej hry, ktord bude vyvinuta v ramci projektu, ale je aj
samostatnym vzdelavacim nastrojom. Zameriava sa na digitalnu
gramotnost a spoOsoby identifikacie falosnych sprav pre mladez.
Zameriava sa hlavne na ucitelov/skolitelov/vyskumnych pracovnikov,




pracovnikov s mladezou a technikov. U¢ebné osnovy budu dostupné
v 6 jazykoch s moZznostou rozSirenia a su navrhnuté ako uzitocny
nastroj na pochopenie vzdeldvania o témach digitalnej a medialnej
gramotnosti.

Kazda kapitola kurikula Gamefy je navrhnuta tak, aby bola urCena
mladym ludom vo veku od 13 do 30 rokov. Hoci su hlavné
vedomostné vstupy rovnaké v réznych vekovych skupinach v ramci
cielovej skupiny od 13 do 30 rokov, praktické cvicenia a priklady sa
liSia medzi nasledujucimi podcielovymi skupiny: 13-18 (farebné
kddovanie: modra), 19-25 (farebné koédovanie: zelena), 26-30
(farebné kdédovanie: fialova). Tato Specialna funkcia bola vyvinuta,
aby pedagodgovia a pracovnici s mladezou mohli zvySit zapojenie
svojich cielovych skupin. Preto je velmi vhodné, aby ste zachovali
farebne odliSené cviCenia podla vaSej cielovej skupiny.

Okrem toho v kazdej kapitole najdete prezentaciu v PowerPointe,
ako aj dokument zaoberajuci sa hlavnymi problémami. Jazyk pouzity
v dokumente bol vybrany ako zakladny, aby mohol pokryt potreby
vSetkych potencialnych ciefovych skupin. Okrem toho prezentécia v
PowerPointe obsahuje mnozstvo vizualnych pomaécok s cielom zvysit
zaujem Ucastnikov a presadit vysoku Uroven zapojenia.

Nasledujuce Casti prirucky pre trénerov obsahuju stru¢ny prehlad
kazdej kapitoly u¢ebného planu Gamefy, ako aj dalSie zdroje.




Digitalna medialna gramotnost

Uvod do digitalnej medialnej gramotnosti 4 1
Rozne formy digitalnych meédii 2 2
Digitalna medialna gramotnost — v éom sa 1isi? 4 2
Verejnopravne a komeréné média v digitalnej 4 o
ére
Overovanie informacii a kritické myslenie 4 4
Elektronicka bezpecénost 4 4
D 15

Specializovany rozvoj vieobecnych vedomosti a
zrucnosti

Ziadne




Cielom tohto kurzu je oboznamit ucastnikov s problematikou digitalne;
medialnej gramotnosti. Na konci kurzu sa od aéastnikov kurzu ocakava, ze
pochopia cely rad specifickych vlastnosti digitalnyeh medii, falosnych sprav,
elektronickej bezpeénosti atd. Od ucastnikov kurzu sa ocakava, ze dobre
ovladaju hlavné techniky suvisiace s overovanim faktov, identifikaciou
falosnych sprav, pochopenie toho, ako média funguju v digitalnom prostredi a
ako sa mozu chranit pred specifickymi online nebezpecenstvami.

Vyhladavanie, analyza a syntéza dat a informacii s vyuzitim potrebnej
techniky

Samostatna praca

Timova prdaca

Produkeia novyjch viyskumnych napadov

Kritika a sebakritika

Produkcia slobodného, kreativneho a induktivneho myslenia




Specifické ciele

Kapitola 1 sldzi ako uvodna kapitola k digitdlnej medialnej gramotnosti.
Jej ciefom je poskytnut odpovede na klu¢ové otazky, ako napriklad ,,Co je
digitalna medialna gramotnost? a ,Aké su rb6zne aspekty digitalnej
medialnej gramotnosti?“ Ako taka ponuka aj kratky uvod do hlavnych
teoretickych rdmcov digitalnej medialnej gramotnosti.

Predpokladany celkovy Cas potrebny na dokoncenie kapitoly: 4 hodiny

Aktivity

Kapitola 1 m6ze byt pouzita ako ddlezity prvy krok k otvoreniu diskusie o
tom, ako sa média v priebehu ¢asu menili a ¢o je najdolezitejSie, preco je
digitalna medialna gramotnost dolezita.




V avodnom kroku sa kapitola 1 nezameriava na doékladné ziskanie
vedomosti o digitalnej medialnej gramotnosti, ale na podnietenie
ucCastnikov, aby problematizovali tok informacii v digitalnom svete.

Podla Specializovanych aktivit odporuc¢ame trénerom jednoducho
vyuZivat poskytnuté cviCenia. Ako prevaZzne teoretickd kapitola je jej
cielom predstavit a vytvorit urcité povedomie. DalSie cvienia by sa mali
obmedzit na minimum, pretoze su vylepSené v dalSich, praktickejSich
kapitolach.

Strucna tedria

Posluchaci sa naucia nasledujuce pojmy a tedrie: gramotnost, medialna
gramotnost, digitalna gramotnost, zrucnosti digitalnej medialnej
gramotnosti, kritické myslenie, vyhladavanie informacii, kompetencia
medialnej gramotnosti, medialny dennik, dbéveryhodnost informacii,
rizikd obsahu, rizika kontaktu, rizika spravania.

Priprava

Pedagdbgom a pracovnikom s mladezou sa odporuca, aby si vopred
vyhladali priklady, ktoré moézu Skolitelom zdoéraznit délezitost’ digitalnej
medialnej gramotnosti. M6ze to mat podobu miestnych/regionalnych
prikladov dezinformécii, ktoré sa rychlo Sirili a mali priamy vplyv na
miestne komunity, ako aj pozitivnych prikladov vyuZivania digitalnych
médi.

Potrebny material / nastroje

Nie je potrebny Ziadny Specializovany material. V idealnom pripade moze
projekt a pocitac s pripojenim na internet slUzit ako triedny prieskumnik
pozitivheho a negativneho vyuZzitia digitalnych médii.

Co robit a ¢oho sa vyvarovat

\/J ZdoOraznujte potrebu ucCastnikov Co najCastejSie problematizovat a
otvarat diskusiu.

7>0) Neprehanajte to s cvicenim ani sa nezamerajte len na tedriu




Priklady cvicenia

MoézZete si vybrat otvorené otazky alebo otazky s moZnostou vyberu z
viacerych odpovedi. Priklady:

a) Ste spotrebitelom obsahu alebo tvorcom?

b) Vyberte si svoju oblUbenu platformu socialnych médii a polozte si
otazku: Neustale pozorujete, Co robia ostatni, alebo davate prednost
vytvaraniu vlastného obsahu?

c) Vymenujte vyhody a nevyhody vyuzivania digitalnych technoldqii,
komunika¢nych nastrojov a internetu.

d) Navrhnite aspon tri opatrenia na prekonanie nevyhod, ktoré ste
vymenovali.

Dalsie informaécie

e https://digitalcharlotte.org/research/digital-media-literacy-index/

e https://digitalcommons.uri.edu/cgi/viewcontent.cgi?
article=1365&context=jmle

e https://kf-site-
production.s3.amazonaws.com/publications/pdfs/000/000/075/origin
al/Digital_and_Media_Literacy A Plan_of Action.pdf

e https://newdigitalage.co/2020/08/10/digital-media-literacy-the-most-
valuable-skill-for-the-digital-age/

e https://www.curriculumonline.ie/getmedia/71b6b946-971b-4003-
8bfa-028932cc4daa/NCCA-IC-Short-Course-DML.pdf

e https:.//www.e3s-
conferences.org/articles/e3sconf/pdf/2018/48/e3sconf _icenis18 1401
5.pdf

e https://www.ted.com/talks/eli_pariser_beware _online_filter_bubbles/t
ranscript

. d



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

Specifické ciele

Kapitola 2 ponuka uvod do digitalnych médii. Skima rbézne formy
digitalnych médii (film/video, hudba a hry). Zameriava sa najmé na socialne
média ako jednu z najpopularnejsich foriem digitalnych médii. Ukazuje, ako
Instagram, Facebook, Twitter, Snapchat, Pinterest, TikTok a desiatky dalSich
socialnych platforiem poskytuju miliardam pouzivatelov moznost prijimat
ich novinky, informécie a napady.
Kapitola obsahuje mnozZstvo prikladov a cvi¢eni, ako aj niekolko uzitocnych
odkazov na dalSie Citanie. Powerpointova prezentacia okrem iného
obsahuje cviCenia (Ako vytvorit video, Ako vytvorit profily na Instagrame a
LinkedIn atd.), ako aj kviz na preverenie vaSich vedomosti.

Predpokladany celkovy ¢as potrebny na dokoncenie kapitoly: 2 hodiny

Aktivity

Kapitola 2 je zamerana na to, aby ucastnikom poskytla dobry prehlad o
ramci digitalnych médii. Stavia na kapitole 1, ale praktickejSim spésobom. V
niekolkych pripadoch kapitola kladie d6raz na Specifické ziskavanie znalosti
alebo testovanie s cielom zvysit angaZzovanost. Preto sa ponuka séria
prikladov, nastrojov a cviceni.

Co sa tyka 3pecializovanych aktivit, odportéame 3Skolitefom, aby poskytli
¢as menej znalym ucastnikom na precvicenie si cvieni a pojmov/néastrojov
uvedenych v kapitole. M&zete to urobit v triede alebo ako doméacu ulohu.

StruCna teodria

Ucastnici Skolenia sa naucia nasledujlice pojmy a tedrie: socidlne média,
audio, audiokniha, video, digitalne radio, podcast, digitdlny obraz,
streamingové sluzby, strin videa, multimedialny obsah, webova stranka,
sprostredkovatel komunikacie, rozdiely platforiem socialnych meédii, reklama,
eKniha, videohry, zavislost od videohier.




Priprava

Pedagdgovia a pracovnici s mladezou by sa mali vopred zaregistrovat na
socialnych meédiach, nastrojoch na vytvaranie videi, Canva atd., aby sa
minimalizovali oneskorenia pocas vyucovania. Odporuca sa tiez, aby ste
si pred vyuCovanim skontrolovali internetové pripojenie a nahrali
prislusné weboveé stranky.

Potrebny material / nastroje
Aktivne ucty socialnych meédii
Pristup k nastrojom ako Canva a Animoto

Co robit a ¢oho sa vyvarovat

V1 Doprajte si Cas na praktické zapojenie a vyuZitie menej znamych
nastrojov

20 Nevenujte ¢as vytvaraniu pristupu k nastrojom prezentovanym pocas
vyucovania

77) Neberte ako samozrejmost znalosti o socialnych médiach alebo inych
»ZloZzkach” digitalnych médii.

Priklad cviCeni

MobzZete si vybrat otvorené otazky alebo otazky s moznostou vyberu z
viacerych odpovedi. Pre tuto kapitolu sa odporuca pracovat v skupinach.
Priklady:

a) Uvedte rozdiely v obsahu nahranom na nasledujucich socialnych
médiach: Facebook, Twitter, Tumblr, Youtube, TikTok a LinkedIn.

b) Kto je va$ obllbeny influencer na socialnych sietach? Co ho/ju robi
podla vas uspeSnym?

c) Vytvorte podcast zamerany na digitadlne média a na to, ako ovplyvnuju
nase zivoty. RozSirujte ho prostrednictvom svojich Uctov na socialnych
sietach. Poziadajte svojich sledovatelov, aby komentovali svoje
myslienky.




Dal3ie informacie

e Balbi, Gabriele, and Paolo Magaudda. A history of digital media: an
intermedia and global perspective. Routledge, 2018.

e 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.

e https://open.lib.umn.edu/mediaandculture/chapter/16-1-changes-
in-media-over-the-last-century/

e Media Literacy Articles & Websites — Schoollournalism.org

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

e https://books.google.si/books?
hl=en&Ir=&id=f8IUAWAAQBAIJ&oi=fnd&pg=PP1&dg=media+literacy+
articles&ots=6VTPzmVZm_&sig=tct9EOUIspDrIMCHeVTvlirGWDs&re
dir_esc=y#v=onepage&qg=media%20literacy%?20articles&f=false

Specifické ciele
Kapitola 3 ponudka podrobnu analyzu medialnej gramotnosti v digitdlnom
veku a jej vyznam. Skuma, ako jednotlivci prijimajud, zdielaju a vytvaraju
obsah digitalnych médii, prislusnu spolo¢ensku zodpovednost a regulaciu
digitalnych médii. Zameriava sa tiez na jazyk médii (sémiotika atd.) a
spbdsoby ich analyzy (kvantitativhe/kvalitativhe, sémantické atd.).

Cielom tejto kapitoly je poukazat na hlavné rozdiely medzi tradicnymi a
digitdlnymi médiami a tym zdoraznit dblezitost opatrnosti a schopnosti
orientovat sa v prostredi digitalnych médii.

Predpokladany celkovy ¢as potrebny na dokoncenie kapitoly: 4 hodiny




Aktivity

Kapitola 3 obsahuje sériu aktivit, ktoré objasnia potencialne zneuzitie
digitalnych meédii. Zaroven zd6raznuje nové obzory otvorené pre
zainteresovaneé strany, aby sa mohli lahko dostat k médiam alebo stat’ sa
producentmi sprav/obsahu.

Co sa tyka 3pecializovanych aktivit, dobrou skisenostou pre vagsinu
UcCastnikov Skolenia mo6ze byt pouzitie nastroja na vyhladavanie grafov
www.graph.tips, aby si kazdy mohol overit, aké udaje o sebe su online, a
medialne analyzy, ktoré kazdému umoznia rozpoznat techniky pouZivané
na ovplyvnenie vnimania. tém alebo dokonca manipulovat s prijemcami
informacii. CviCenie o regulacii médii je tiez dblezité, pretoze tiez zlepSuje
schopnost Ucastnikov badat.

Strucna tedria

Posluchaci sa naucCia nasledovné pojmy a teorie: predpoklad, produséaz,
typy prosumérov, pévodny zdroj, prijemca, Jednokrokova tedria toku
komunikacie, Dvojkrokova teodria toku komunikécie, Viackrokova teoria
toku komunikacie, Model hypodermickej ihly (magic bullet theory),
mienkotvorni vodcovia, symbolicki vodcovia, tedria kognitivnej disonancie,
Spirdla ticha, mudrost davu, poznanie, koordinacia, spolupréaca, riziko
automatického hodnotenia, typy komunikacie (verbalna, neverbalna,
vizualna a pisané), modely zdielania informécii (One-to-one, One-to-many,
Many-to-one, Many-to-many), semiotika, sémantika, zodpovednost za
socialne média.

Priprava

Pedagdgovia a pracovnici s mladezou by si mali pripravit odpovede na
rozne cviCenia (podla Specializovanych vekovych skupin) tykajuce sa ich
miestneho/regionalneho/narodného kontextu. Ugastnici by mali mat k
dispozicii projektor, aby mohli prezentovat svoje prvé zistenia skupiny.
Okrem toho sa pedagdégom navrhuje, aby mali vopred vybrané média alebo
digitalne platformy, ktoré zapajaju pouzivatelov do vytvarania obsahu, a aby
urobili opatrenia na to, aby obsah vytvoreny v triede bol prijaty a pouZity
tymito médiami alebo platformami okamzite alebo v blizkosti ¢asového planu
kurzu.



http://www.graph.tips/

<

SUNS

Potrebny material / nastroje
Aktivne ucty socialnych médii na testovanie Graph Search
Projektor a pripojenie na internet

Co robit a ¢oho sa vyvarovat

Zamerajte sa na samotnu povahu digitalnych médii a na to, aké nové ulohy
pouzivatelia maju alebo by mali mat

Prejdite vysvetlenim vSetkych cviceni a podporte prezentacie v skupine
Nevykonavajte vSetky cviCenia naraz, ale pocitajte s niekolkymi cviCeniami

Priklady cvicCeni

Mo&zZete si vybrat otvorené, priradovacie alebo otazky s viac moznymi
odpovedami. Pre tato kapitolu sa odporuca pracovat v skupinach. Priklady:
a) Vyberte si akékolvek medialne dielo na popularnu tému (aktualnu alebo
stari) a najdite povodny zdroj. Ako sa zmenilo zobrazenie témy v
medialnom priestore? Ktoré zobrazenie sa najviac 1iSi od pdvodného
zdroja?

b) Metdda pribehu na zapamatanie. Moznost' 1: Precitajte si/vypocujte si
pribeh a snazte sa zapamatat si o najviac z textu. Potom to napisSte na
papier a porovnajte vysledok s originalom. Dokazali by ste preniest pribeh
na ind osobu bez toho, aby ste zmenili jeho jadro a dalSie dolezité
informécie? Moznost 2. Vykonajte cviCenie v skupine — povedzte pribeh
druhej osobe, ktora ho potom povie tretiemu Clenovi skupiny atd. Do akej
miery je pribeh na konci podobny alebo odliSny od originalu?

Dalsie informacie

e De Abreu, Belinha S., et al., eds. International Handbook of media
literacy education. Taylor & Francis, 2017.

e 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.

e Potter, John. "Framing the terms and conditions of digital life: New ways
to view ‘known’ practices and digital/media literacy." (2017): 387-389.

e https://www.oscars.org/education-grants/teachers-guide-series

e 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

Specifické ciele

Kapitola 4 skima rézne aspekty verejnopravneho vysielania a komercnych
médii a analyzuje ich dynamiku a interakciu. Zameriava sa najma na
digitalne média a hodnoti politické a ekonomické vplyvy na ne. Kapitola
predstavuje aj nové obchodné modely socialnych médii a vplyv marketingu
na ne - vzdy s odkazmi na medialnu gramotnost.

Medzi jeho ciele patri nasmerovanie odpovedi na otazky ako ,,Aka je uloha
politickych a ekonomickych vplyvov na digitalne media“, ,,Ako novy
obchodny model zahfnajuci digitalnu éru vytvara dynamickejsi ekosystém
digitalnych médii?* a ,,Aké su niektoré z hlavnych marketingovych aspektov
digitalnych médii?“. Tato kapitola v podstate stavia na Specifickych Crtach,
ktoré odliSuju digitalne média od tradicnych médii, pricom kladie dbéraz aj
na to, ako mozno spravy l[ahSie Sirit a ako ich moZzno menej kontrolovat.

Predpokladany celkovy Cas potrebny na dokoncenie kapitoly: 4 hodiny

Aktivity

Kapitola 4 obsahuje sériu aktivit zameranych na rozdiely medzi verejnymi a
komerénymi médiami s dérazom na digitalny svet.

Podla Specializovanych aktivit kapitola ponuka aj zaklad pre rozhovory o
influenceroch a o tom, ako pretvaraju marketing v ramci digitalnych médii.
Okrem toho tiez otvara diskusiu o online nakupovani a relevantnych tipoch
a trikoch. Od aktivit, ktoré su viac spojené so zaujmami mladych ludi, sa od




nich oCakava zvySenie angaZzovanosti.

Strucna tedria

Ucastnici $kolenia sa naucia nasledujlice pojmy a tedrie: Verejnopravne
vysielanie, principy verejnopravneho vysielania, komerCné vysielanie,
nastavenie medialnej agendy, zaujatost meédii, vplyv inzerentov na
presnost médii, digitalny marketing, influenceri, uvedomely spotrebitel,
rizika online nakupovania.

Priprava

Pedagdgovia a pracovnici s mladezou by si mali vopred vSimnut
verejnopravne meédia v ich miestnom/regionalnom/narodnom kontexte,
ako aj sériu sprav/prispevkov z ich strany. Rovnako by mali byt sparované
s prispevkami o podobnych spravach z komercnych médii.

Okrem toho by pedagdgovia mali pripravit kratky prehlad o probléme
Brexitu v Spojenom kralovstve, ak sa rozhodnu pouzit prislusny priklad,
navrhne sa, aby si vopred vybrali médium, ktoré zapaja pouzivatelov do
tvorby obsahu, a aby urobili opatrenia na vytvorenie obsahu v triede. byt
prijaté a vyuzili média okamzite alebo v blizkosti Casového planu kurzu.

Potrebny material / naradie
Aktivne ucty socialnych médii s cielom odhalit influencerov
Projektor a pripojenie na internet

Co robit a ¢oho sa vyvarovat

\Do0raz kladte na influencerov a funkcie online nakupovania, aby ste zvysili
zapojenie

20 Nevyuzivajte pripad Brexitu, ak sa VO vasom
miestnom/regionalnom/narodnom ramci neziskal zaujem




Priklady cviceni

MobzZete si vybrat otvorené otazky alebo otazky s moznostou vyberu z
viacerych odpovedi. Priklady:

a) VSimli ste si, ako sa verejnopravne média odliSuju od komercnych na
socialnych sietach? Prosim, uvedte priklad.

b) Verite, ze vaSe vlastné uz existujuce postoje a ideoldgia ovplyviuju
sp6sob, akym si vyberate a prijimate spravy, ktoré Citate?

¢) Myslite si, Ze influenceri vo vaSej krajine maju vyznamny vplyv na zvyky
ludi? Napada véas nejaky priklad?

Dalsie informacie

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.

Perusko, Zrinjka, Antonija Cuvalo, 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/30QEyik
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=prqgb
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S25900056203001
02



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

Specifické ciele

Kapitola 5 predstavuje spdsoby, ktoré moézu podporit kritické
myslenie v digitAlnych médiach. RozliSuje medzi doblezitymi
pojmami, ako su dezinformacie, misinformacie a Skodlivé
informacie. Potom klasifikuje rézne typy dezinformacii, ako su
hoaxy/faloSné spravy, pricom analyzuje ich pri¢iny s mnozZstvom
prikladov.

Kapitola analyzuje pojmy ako Troll Factory, post-truth a

potvrdzovacia zaujatost, ponuka praktické rady ako overovat

informacie a obsahuje mnozstvo cviCeni, ktoré moézu pomact
identifikovat dezinformacie. Otazky, na ktoré treba odpovedat po
dokonceni kapitoly, zahfnaju. ,Ako mobZete rozpoznat falosné
spravy? a ,akeé su hlavné principy overovania faktov?".

Predpokladany celkovy Cas potrebny na dokoncenie kapitoly: 4
hodiny

Aktivity

Kapitola 5 patri medzi najpraktickejSie v ucebnych osnovach
Gamefy. Zahfna cviCenia na odhalovanie falosnych sprav,
identifikdciu hoaxov, obozndmenie sa s mechanizmami a
organizaciami na overovanie faktov atd.

Pokial ide o Specializované aktivity, kapitola ponuka aj prilezitost
prehodnotit otazku fungovania déveryhodnych médii a toho, ako
digitalny rozmer posilnil oba ciele: vysoky obeh faloSnych sprav, ale
aj jednoduchsi pristup k mechanizmom na overovanie faktov.

Strucna tedria

Ucastnici $kolenia sa naucia nasledujlice pojmy a teorie: falosné
spravy, Skodlivé informécie, dezinforméacie, misinformécie,
propaganda, uverejiovanie pravdy, Kkritické myslenie, krizova
kontrola informécii, skreslenie potvrdenia, overovanie informacii,




¥ QR &

Struktara obratenej pyramidy, typy titulkov (neutralne, dopredné
referencie, zaloZzené na otazkach, Sokujuce/emotivne), zavadzajuce titulky,
clickbait, deepfake, Uprava fotografii, satirické Clanky.

Priprava

Pedagdgovia a pracovnici s mladezou by mali vytvarat zoznamy faloSnych
sprav, ktoré by lahSie zaujali cielové publikum na zaklade ich klfa¢ovych
charakteristik. Odporuca sa tiez oboznamenie sa s niektorymi klacovymi
organizaciami vykonavajucimi overovanie faktov.

Potrebny material / nastroje

Aktivne ucty socialnych médii na rozpoznanie hoaxov a faloSnych sprav
Pristup k organizaciam overujucim fakty

Projektor a pripojenie na internet

Co robit a ¢oho sa vyvarovat

Doprajte si ¢as na vytvorenie osobnych/skupinovych zoznamov s faloSnymi
spravami a hoaxmi

Poskytujte rozne verzie faloSnych sprav a ,,je to alebo nie je fake?" kvizy
Zdo6raznite skutoCnost, Ze nastroje na identifikaciu faloSnych sprav su
Siroko dostupné, ak ich chce vyuzit iba jeden

Nezdbraznujte nad digitalnym prostredim rozsah faloSnych sprav/hoaxov
Nezanedbavajte osobnu zodpovednost za krizovd kontrolu informacii z
akéhokolvek zdroja

Priklady cviceni

Tato kapitola poskytuje prilezitost na praktické cviCenia. Hladajte online
faloSné obrazky a clanky s nepravdivymi informaciami. Dajte material
ucastnikom a poziadajte ich, aby opisali proces, ktory pouZili na overenie
informacii. Pokial ide o otazky zaloZené na tedrii, mbzete si vybrat otvorené
otazky alebo otazky s moznostou vyberu z viacerych odpovedi. Priklady:



a) Pokuste sa najst na svojich socialnych sietach (najmé na Facebooku)
nejaké priklady clickbaitovych ¢lankov.

b)

Vymenujte rozdiely medzi dezinformaciami, misinformaciami a

malformaciami.

DalSie informacie

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, loana, 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_Rlw
https://www.theguardian.com/technology/2020/jan/13/what-are-
deepfakes-and-how-can-you-spot-them
https://www.creativeblog.com/features/deepfake-examples
https://www.youtube.com/watch?v=IKU2EZQvK1c
https://www.youtube.com/watch?v=02DDU4g0PRo
https://www.youtube.com/watch?v=gLol9hAX9dw&feature=emb _title



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

Specifické ciele

V kapitole 6 sa wuvadza, Ze elektronicka bezpecnost (alebo
-nternetova bezpecnost®, ,online bezpecnost* alebo ,webova
bezpelnost™) nie je len elektronicky problém, ale aj behavioralny
problém. Najprv analyzuje hlavné rizika, ktorym mladi ludia Celia pri
pouzivani ré6znych druhov technoldgii online. Potom sa zameriava
na pravidla elektronickej bezpecnosti a najma na pravidla ,,SMART",
ktoré zahfnaju mnozstvo ,tipov*, ktoré mézu mladym ludom ukazat,
ako sa spravat na internete inteligentne. Kapitola sa tiez zameriava
na to, ako mézu miadi ludia rozvijat svoje zrucnosti v oblasti
elektronickej bezpecnosti na platformach ako Instagram alebo
reagovat na problémy, ako je kyberSikana. Otazky, na ktoré treba
odpovedat po dokoncCeni kapitoly, zahfnaju ,ako bezpecCne
navigovat online?*, ,Kde a ako nakupovat online?* a ,,Co je ochrana
osobnych udajov a preco je dblezita?

Predpokladany celkovy C¢as potrebny na dokoncenie kapitoly: 4
hodiny

Aktivity

Kapitola 6 obsahuje sériu aktivit organizovanych v rdznych
skupinach podla funkcie socialnych meédii a/alebo problematiky
elektronickej bezpecnosti. Od bezpetného prehliadania po
kybernetické Sikanovanie a od bezpecného nakupovania online po
nastavenia ochrany osobnych udajov.

Pokial ide o Specializované ¢innosti, kapitola obsahuje sériu bodov
na otvorenie diskusie 0 spravnom pouzivani internetu, o tom, ako
riesSit pripady zlého zaobchadzania a kybersSikanovania.

Strucna tedria

Ucastnici 3kolenia sa naucia nasledujiuce pojmy a teorie: E-
bezpelnost, virus, pop-up okna, digitdlna stopa, kyberSikana,
sexting, tipy na vytvorenie silného hesla, hacker.




Priprava

Pedagdgovia a pracovnici s mladezou mozu vytvorit sériu osobnych pribehov
zobrazujuacich problematické elektronické spravanie. Pripady musia ¢o
najuzsie suvisiet s cielovym publikom. VSetky pripravné aktivity, vratane
oznamenia témy pripravovaného kurzu a pozvania na stretnutie, musia byt
zamerané na budovanie dovery a pocitu bezpecného prostredia.

Potrebny material / nastroje

Snimky obrazovky (screenshoty) miestneho/regionalneho/narodného
kontextového podvodu pri nakupovani online

Screenshoty (screenshoty) miestnych/regionalnych/narodnych kontextovych
pripadov kybersikany

Aktivne ucty sociadlnych meédii, aby ste mohli prejst cez nastavenia ochrany
osobnych udajov

Projektor a pripojenie na internet

Co robit a ¢oho sa vyvarovat

V7 Skontrolujte, aké socialne média preferuje vasa cielova skupina a zamerajte
sanane

V7 Vystavte sa problémom s elektronickou bezpecnostou: napr. e-mail, ktorého
prilohu ste nemali otvarat, ndkup online, ktory bol podvodom, nastavenia
ochrany osobnych udajov, ktoré ste nikdy nekontrolovali atd.

V) Spojte sa so sluzbami/organizaciami proti Sikanovaniu, ktoré pésobia vo

vasom miestnom/regionalnom/narodnom kontexte

Netlacte na odhalenie osobnych pribehov suvisiacich s kybersikanou

Nezdbraznujte len negativnu stranku socialnych médii a online prehliadania

a komunikacie, pretoze to potencialne obmedzi zapojenie cielového publika.

X)X

Priklady cviceni

Vytvorte scenare a poziadajte svojich ucCastnikov, aby prezentovali mozné
rieSenia pri praci v skupinach. Priklad:

"Scenar

Minuly tyzden Angela Martin poslala Toddovi Packerovi, muzovi, ktory si ju
prave pridal na Instagram, dost riskantni (nahu) fotku seba, na ktorej
nemala na sebe vSetko obleCenie. Angela sa neobtazovala predstavit sa pred




odoslanim obrazka a nikdy sa s Toddom osobne nestretla. Minuly piatok poslal
Todd obrazok svojmu priatelovi Jimovi, ktory poslal jeho priatelovi Michaelovi.

Otazky do diskusie: Co by ste urobili, keby ste boli Angelou? Co sa malo stat
namiesto toho?"

MoGzete si vybrat otvorené otazky alebo otazky s viacerymi moznostami, aby
ste si overili, Ci U€astnici porozumeli tedrii. Priklady online kvizov najdete tu:

a) DigiSafe Digest - Part 1

b) DigiSafe Digest - Part 2

c) Are you smart online?

Dalsie informaécie

e Atkinson, Shirley, Steven Furnell, and Andy Phippen. "Securing the next
generation: enhancing e-safety awareness among Yyoung people."
Computer fraud & security 2009.7 (2009): 13-19.

e Barnard-Wills, David. "E-safety education: Young people, surveillance and
responsibility.” Criminology & Criminal Justice 12.3 (2012): 239-255.

e 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.

e 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.



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

vV v vV VY

The Economist, Fake News vs Fact: The Battle for Truth, 21 February 2019
(https://www.youtube.com/watch?v=UM1ZAFculVc)

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 | spot fake news?, 26 June 2019
(https://www.youtube.com/watch?v=0vjarligK-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-FCxFQNHQ)



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

Hra gaMEfy je moderna interaktivha online hra, ktorej cielom je
vzdelavat mladych ludi v oblasti medialnej gramotnosti a faloSnych sprav
prostrednictvom hier. Ugelom hry je zlepsit ucenie prostrednictvom
praktickych Udloh a otestovat vedomosti ziskané hracmi. Hra je
interaktivna, putava a zabavna, laka mladych ludi na ciele a ulohy a tlaci
ich k dosiahnutiu jednoduchsSieho a rychlejSieho procesu ucenia.

Cielom hry je poskytnuat hrdCom prilezitosti na ucenie sa a spolahlivé
spbsoby ziskavania novych informacii. Cielovym skupinam poméze
zlepsit ich digitalne zrucnosti a znalosti o médiach a faloSnych spravach v
praxi. Cielovymi skupinami su mladi ludia (16-30 rokov) a osoby
zodpovedné za ich vzdeldvanie. M6Zze byt samouk bez akéhokolvek
dozoru. Zaroven moze byt pouzity ako nastroj pre pracovnikov s
mladezou a pedagogov s cielom zlepsit Studijné vysledky svojich
Studentov.

GaMEfy hra

Samotna hra pozostava zo Siestich kapitol zodpovedajucich kapitolam z
ucCebnych osnov: 1) Digitalna medialna gramotnost, 2) Digitalne média, 3)
SpoloCenskd zodpovednost digitalnych médii, 4) Verejnd sluzba a
komeréné média v digitadlnej ére, 5) Overovanie informacii a Kritické
myslenie a 6) E-bezpecnost’




V kazdej kapitole je Sest roznych typov otadzok. Hra¢ modze zacat s
kapitolou podla vlastného vyberu (poradie nie je dbélezité), ale predtym,
ako bude mact prejst na dalSiu, musi kapitolu dokoncit. PoCet otazok sa v
jednotlivych kapitolach liSi. HraC moze prejst na predchadzajucu otazku
alebo kapitolu, ak chce zmenit svoje odpovede alebo zlepSit svoje skore.
Za kazdu dokonCenu kapitolu hraC zbiera rbozne odznaky (zlaté,
strieborné, bronzové) a 3, 2 alebo 1 hviezdicku, v zavislosti od vykonu. Ak
hrac nie je spokojny so svojim skére, méze polozit bonusové otazky. Na
navstevu hradu je potrebné nazbierat aspon 10 hviezdiCiek. Na hrade
musia hraci odpovedat na najnarocnejSie otazky tykajuce sa tém
medialnej gramotnosti, aby hru dokoncili.

Na pravej strane hernej platformy je niekolko tlacidiel, na ktoré mézu
hraci kliknat pred alebo kedykolvek pocas hry. Prvy, Wordbook, je slovna
zasoba. Kliknutim na druhé tlacidlo Ako hrat spustite kontextové video,
ktoré vysvetluje rozne typy otazok. TlaCidlo ReStartovat kapitolu
presmeruje prehravac na zacCiatok kapitoly. TlaCidlo Zdroj oznaCuje zdroj
pouzitého multimedialneho obsahu.

Ako hrat’ - typy otazok

Pri prvom type otazky mo&ze hrac vidiet fotografiu na pravej strane a
otazku na lavej strane obrazovky. Hra¢ si moze vybrat svoje odpovede,
pricom niektoré z nich maju v pravom hornom rohu napisané malé
pismeno i. Ak si hraC zela, méze kliknat na i a precitat si informacie
suvisiace s touto odpovedou. Ked sa rozhodnu pre odpoved, musia na
fu kliknat a potom kliknutim na tlacidlo Dalej nizsie prejst na dalSiu
otazku. Kliknutim sem zobrazite video znazornujuce tento typ otazky.

V druhom type otazky musi hra¢ presunut svoje odpovede z pravej
strany do prazdnych poli vlavo. Potom mo6zu prejst na dalSiu otazku
kliknutim na tlagidlo Dalej nizsie. Kliknutim sem zobrazite video
znazornujuce tento typ otazky.

Treti typ otazky je otazka s moznostou vyberu z viacerych odpovedi a
oCakava sa, Ze hracC pretiahne spravnu odpoved do lavého pola a
nespravne odpovede do pravého pola. Kliknutim sem zobrazite video
znazornujuce tento typ otazky.



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 Stvrtom type otazky je na pravej strane fotografia a otazka z dvoch
alebo troch Casti, ktora sa tyka tejto fotografie. V prvej €asti si hra¢ moze
vybrat jednu odpoved a potom pokracCovat do druhej Casti kliknutim na
Sipku na pravej strane. V druhej Casti si hraC moéze vybrat jednu alebo
viac odpovedi a pokracovat do tretej Casti kliknutim na Sipku vpravo. V
poslednej Casti hraC klikne na tlaCidlo Vybrat odpoved, aby sa mu
zobrazili vSetky moznosti odpovedi nizSie. Ked sa rozhodnu pre jednu,
hra¢ moze pokracovat na dalsiu otazku kliknutim na tlacidlo Dalej nizsie.
Kliknutim sem zobrazite video znazornujuce tento typ otazky.

Pri piatom type otazky sa hracovi zobrazi obrazovka mobilného telefonu
a musi vybrat spravnu fotografiu pre vysSie uvedenu otazku presunutim
na obrazovku telefonu. Potom hra¢ pokracuje na dalSiu otazku kliknutim
na tladidlo Dalej nizSie. Kliknutim sem zobrazite video znazorfujlce
tento typ otazky.

V Siestom type otazky je otazka hore a pod otazkou su vlavo a vpravo
dve fotografie noviniek/sprav. V zavislosti od otazky sa m6zu rozhodnut
pre jednu novinku alebo si vybrat oboje pomocou posuvaca dolava na
oznacenie lavej novinky, doprava na oznacenie pravej novinky alebo do
stredu na oznacenie oboch odpovedi. Ked sa rozhodnu pre tu spravnu,
pokraduju na daldiu otazku kliknutim na tla¢idlo Dalej nizSie. Kliknutim
sem zobrazite video znazornujudce tento typ otazky.



https://www.youtube.com/watch?v=6xZJIt7req0
https://www.youtube.com/watch?v=5YXU_ySFOdE
https://www.youtube.com/watch?v=HKbCYKiDzUY

Ako hru aplikovat v suvislosti s uCebnym planom

Hru GaMEfy a UCebné osnovy mozno povazovat za dva nezavislé
produkty projektu Gamefy, ale vysledky vzdelavania budu lepSie, ak sa
spoja. V kazdom pripade su u¢ebné osnovy nadstavbou hry na medialnu
gramotnost, ktora urCuje, ktorym kompetenciam sa v ramci danej
cielovej skupiny treba venovat a ako. Poskytuje tiez potrebny teoreticky
zaklad a zvySuje vedomosti Ucastnikov.

Kazdy pedagdg mobzZze pouZit tieto dva produkty podla potrieb svojich
Studentov. Odporucame nasledujuce kroky:

}Na zaCiatku vaSich lekcii poziadajte svojich Studentov, aby si zahrali
hru. To vam pom&ze objasnit ich suasné chapanie témy z kapitoly
Medialna gramotnost, ktoru vyucovali.

}Pouiite informacie uvedené v prislusnej kapitole uc¢ebnych osnov na
rozSirenie svojich vedomosti. Power Point mbZete pouzit aj pocas
lekcie.

}Poiiadajte svojich Studentov, aby si hru zahrali znova na konci vaSich
lekcii, aby ste urcili droven dosiahnutého porozumenia.




Nastroje a organizacie na kontrolu faktov

V tejto Casti su nastroje vyskumnikov, pedagdgov a novinarov strucne
predstavené z hladiska hlavnych funkcii, metodolégie a prinosov.
Organizacie na kontrolu faktov sa povazuju za skvelé zdroje informacii,
pretoze ich mozno vyuzit pri vySetrovani skutocnych pripadov. Zaroven by
sa dali vyuzit aj na vzdelavacie ucely.

® INVID - https://www.invid-project.eu/
Invid je online platforma ,poskytujuca sluzby na zistovanie, overovanie a
kontrolu spolahlivosti a presnosti spravodajskych video suborov a video
obsahu Sireného prostrednictvom socialnych médii*.
Je Siroko pouzivany novinarmi, aby si overili, Ci je multimedialny obsah
Sireny na platforméach socialnych médii déveryhodny.

@ RevEye Reverse Image Search — Web browser extension
Platforma vam umoznuje vykonavat spatné vyhladavanie obrazkov na
strdnkach Google, Bing, Yandex a TinEye. M&Zete ho pouzit na vSetkych
webovych strankach kliknutim pravym tlaCidlom mySi na [lubovolny
obréazok.

® Snopes - https://www.snopes.com/

Snopes je jednym z najpouZzivanejSich internetovych nastrojov na
overovanie faktov. Snopes zalozil v roku 1994 David Mikkelson. Je jednou z
najstarSich a najvacsSich online stranok na overovanie faktov, ktoru
novinari, folkloristi a Ccitatelia vSeobecne povaZzuju za neocenitelného
spolo¢nika pri vyskume. Snopes vzdy spaja dokumentaciu a zdroje sprav,
aby Citatelia mohli viac skimat a sami sa rozhodnut o Clanku.

Organizacia na kontrolu faktov sa nezameriava vylucne na politiku.
PoloZzky, ktoré Snopes oslovuje, prichadzaju vo formach, ktoré zahfnaju
text Sireny online, prispevky na socialnych sietach, obrazkove
makra/mémy, vided, tlacené materialy a Clanky z inych stranok a publikacii.




Snazi sa v maximalnej moznej miere vyuzivat nestranné informacie a
zdroje udajov (napr. recenzované casopisy, Statistiky vladnych agentur) a
upozornit Citatelov, Zze informéacie a Udaje zo zdrojov, ako su organizacie
pre politicki obhajobu a stranicke think-tanky, by sa mali povazovat za
dolezité. skepticizmus. V pripadoch, ked Snopes kontaktoval jednotlivcov
alebo organizacie e-mailom alebo telefonicky, aby sa vyjadrili, su tieto
informacie uvedené v texte Clankov. V Casti Zdroje sa zvyCajne neuvadza
samostatne.

AllSides - https://www.allsides.com/unbiased-balanced-news

AllSides je nastroj na kontrolu faktov, ktorého cielom je posilnit
demokratickll spolo€nost vyvazenym spravodajstvom a réznymi
pohladmi zameranymi na politiku. Vystavuje ludi informaciam a
mysSlienkam zo vSetkych stran politického spektra, aby lepSie porozumeli
svetu a sebe navzajom. Vyvazené spravodajstvo, hodnotenia zaujatosti
medii, prilezitosti na obcCiansky dialog a technologicka platforma su
dostupné pre kazdého a mozu ich integrovat Skoly, neziskové
organizacie, medialne spolocnosti a dalSie.

AllSides ponuka svoju verziu aj pre skoly. ,,AllSides for Schools* poskytuje
pedagdégom nastroje, zdroje, informéacie a ucebné osnovy, ktoré
Studentom pom6zu vybudovat si spravodajski gramotnost, povedomie
O zaujatosti, kritické myslenie a konverzaciu naprieC rozdielmi. Tieto
widgety su volne dostupné pre vSetkych. VSetko, ¢o musite urobit, je
skopirovat” a vlozit kdd na vasu stranku pre miniaplikaciu informacného
kanala sprav, ktoru uprednostnujete.

FakerFact — https://www.fakerfact.org/

FakerFact je nastroj umelej inteligencie vytvoreny tak, aby pomohol
Citatelom pochopit viac o to, o denne Citame. Cielom FakerFact je
umoznit Citatelom zistit, kedy je c¢lanok zamerany na doéveryhodné
zdielanie informacii, v porovnani s tym, kedy sa zameriava na
manipulaciu alebo ovplyviiovanie Citatela inymi prostriedkami, nez su
fakty.

FakerFact ponuka svoju Al s ndzvom Walt. Walt bol naprogramovany tak,
aby Cital Clanky, ktoré pouzivatelia posielajd do FakerFact, a daval
Citatelom ,Waltov nazor“ na ¢lanok. Aby ste mohli pouzivat FakerFact,
nemusite sa prihlasovat ani si vytvarat ucet. Musite skopirovat svoju
adresu URL z webovej stranky, ktoru Citate, a prilepit ju, aby ste sa mohli




prihlasit. PouZivanie je bezplatné a pred pouzitim nie je potrebna
registracia ani prihlasenie. Ked Walt dokonci kontrolu adresy URL,
FakerFact zobrazi podrobnosti o Clanku. Walt je naprogramovany tak,
aby ohodnotil ¢lanok Siestimi skore. Uvidite, o si Walt mysli, ze je vas
¢lanok, ak ide o nazorovy, Zurnalisticky, senzacny, Wiki, satiru alebo
agendu.

EUFactcheck - https://eufactcheck.eu/

EUFactcheck je projekt na overovanie faktov European Journalism
Training Association (EJTA), ktory m& v umysle vybudovat trvalo
udrzatelné ucebné osnovy zamerané na overovanie faktov v ramci
eurdpskej siete 8k6l Zurnalistiky. Eufactcheck bojuje  proti
dezinforméaciam o eurépskych politikach a suvisiacich témach. Studenti
zurnalistiky z celej Europy overia fakty tvrdeni politikov a inych a
ohodnotia ich.

Ponuka mnozstvo ¢lankov, ktoré boli fakticky overené prostrednictvom
sekcie ,,Overenie faktov“. Budete upovedomeni, ked je clanok, ktory
Citate, pravdivy, z vacSej Casti pravdivy, nepravdivy alebo vacsinou
nepravdivy. M6zete tiez navrhnut ¢lanok alebo video alebo Cokolvek, ¢o
si poCas dna precitate a pozriete, tak, ze zadate svoj e-mail, poskytnete
¢o najviac informacii o ¢lanku alebo videu, ktoré ste videli, a pripojite
akukolvek adresu URL, na ktorej ste ho videli. EUFactcheck sa riadi
principom nastroja International Fact-Checking Network (IFCN) na
kontrolu samého seba. KedZe EUFactcheck nie je organizaciou na
kontrolu faktov 24 hodin denne, 7 dni v tyzdni so stavom registracie
alebo s neurcitou zivotnostou, nepokusi sa ziskat overovaci odznak IFCN.
Vyvinula tiez postupny diagram overovania faktov, ktory poméaha
Studentom a ich ucitelom dodrziavat prisnu a jednotnud metodiku
overovania faktov. EUFactcheck doteraz uzko spolupracuje s 18 Skolami
a univerzitami.

TruthorFiction — https://www.truthorfiction.com/

TruthOrFiction.com je webova stranka, na ktorej mdzu pouzivatelia
internetu rychlo a jednoducho ziskat informacie o famach, faloSnych
spravach, dezinformaciach, varovaniach, ponukéach, ziadostiach o
pomoc, mytoch, hoaxoch, varovaniach pred virusmi a vtipnych alebo
inSpirativnych pribehoch, ktoré sa Siria e-mailom.




Zameriava sa na pribehy, ktoré su hrmadne Sirené prostrednictvom
socialnych médii. Kazdy pribeh na TruthOrFiction.com bol bud osobne
preskimany zamestnancami TruthOrFiction.com, alebo je v niektorych
pripadoch znamy ako klasicka fama alebo mestska legenda, ktora
obstala v skuske ¢asom.

Clanky skontrolované na TruthOrFiction.com néjdete v sekcii ,,Overenie
faktov“. Existuju Styri hlavné kategorie: Politika, FaloSné spravy, Virusovy
obsah a Zabava, ktoré vam pomozu filtrovat’ a najst’ spravy, ktoré chcete
skontrolovat. TruthorFiction sa snazi, aby bol vyskum co
najtransparentnejSi a replikovatelny. Vo svojom texte obsahuju oba
odkazy so sekciou ,,zdroje” na kazdy ¢lanok na tento ucel.

TruthorFiction uvadza vSetky opravy a upresnenia vo svojej sekcii v
spodnej Casti stranky s datumom a ¢asom aktualizacie. Kazda zmena je
prezentovana prostrednictvom struéného vysvetlenia toho, €o sa
zmenilo, ako aj dévodu.

Medzi zdroje, ktoré pouzivaju na overenie faktov, patria zavedené
spravodajské organizacie, recenzované akademické Clanky a primarne
zdroje.

Hry savisiace s faloSnymi spravami

Tato sekcia je venovana vyhradne hram, ktoré by mohli lepSie
pochopit, ako funguju faloSné spravy a ako sa im vyhnut. Existuje
niekolko simulacnych hier vyvinutych réznymi organizaciami a
instittciami, ktoré ilustruju negativne Gginky falodnych sprav. Co je
vSak najdolezitejSie, prostrednictvom hry mézu mladi profesionali
alebo Studenti lepSie pochopit, ako identifikovat a vyhnuat sa
faloSnym spravam.

= BAD NEWS - https://www.getbadnews.com/#intro
Bad News je hra s faloSnymi spravami. Ak chcete byt v Bad News
dobrym hraCom a dosahovat ,,dobré vysledky”, cielom je pracovat uplne
proti etike spravodajstva a oslovit Co najviac sledovatelov na jej webovej
stranke budovanim ,déveryhodnej“ spravodajskej stranky. Zlé spravy sa
zameriavaju na vekovu skupinu 15-35 rokov. Licencia Bad News sa
vztahuje na medzinarodnu licenciu Creative Commons Attribution-Non-




Commercial-Share Alike 4.0. Vlastnosti:
e Bad News v sucasnosti podporuje viac ako 10 jazykov z celého sveta.
e Bad News nedavno vyvinula svoju verziu pre Bosnu a Hercegovinu a
Moldavsko a je otvorena pre dalSiu spolupréacu.

Bad News ponuka verziu pre deti s nazvom ,Bad News Junior” pre
deti od 8 do 11 rokov, ktora v suCasnosti podporuje iba anglicky jazyk.
Bad News ponuka aj verziu Educators, ktora sa pouziva vacsinou v
triedach.

Zlé spravy ponukaju svoj informacny list na pouZitie zlych sprav v
triede.

Hra Bad News obsahuje dotaznik uréeny aj pre buduce vedecké
publikacie o medialnej gramotnosti.

e Hra Bad News je zadarmo a nevyzaduje sa Ziadne prihlasenie.

Hra Bad News vacSinou povazuje témy socialnych médii za falosné
spravy. Aby ste mohli hrat hru, mali by ste najskér zaCat vytvorenim
Lvirusového" tweetu. Pomohlo by, keby ste mali na pamati, ze zdielanim
tweetu, ktory ziskava sledovatelov, to celé nekonci, ale mali by ste tiez
zvysit svoju ,doveryhodnost”. VaSa déveryhodnost a sledovatelia zacnu
stupat, ked ludia zdielaju a komentuju vas zdielany tweet. Potom, Co ste
zvySili svoju doveryhodnost a ziskali svojich sledovatelov, moézete si
vytvorit' svoj vlastny spravodajsky web. Svoj odznak ziskate zakazdym,
ked ,,dosiahnete” urcita droven hry.

Na dokoncenie hry musite ziskat celkom 6 Urovni (odznakov). Pomohlo
by, keby ste teraz zdielali ,,novinky“ spolu s obrazkom, ktory sa mdzete
rozhodnut uverejnit alebo nie. Mbzete vytvarat meme, aby ste zvysili
pocet svojich sledovatelov a zvySili déveryhodnost. Hru ste dokoncili, ked
ste dokonCili kazdu Uroven a vyhrali vSetky odznaky.

BBC IREPORTER - https://www.bbc.co.uk/news/resources/idt-8760dd58-84f9-
4c98-ade2-590562670096

BBC vytvorila priestor pre svojich pouzivatelov, aby si vyskuSali byt
reportérom a napisali svoje titulky. Ked zaCnete hrat tato hru, budete v
kontakte so ,skutocnymi“ producentmi BBC virtualne prostrednictvom
nahratych videi, kde s nimi ,méate" videohovory a spoznavate pracu
zblizka.

BBC iReporter, napriek spravam zo socialnych médii, ktoré vidite kazdy
den, vam poskytuje informacie od ludi okolo vas a nechava na vas, Ci ich
chcete zverejnit alebo najskér skontrolovat. PocCas hry je vasou ulohou




ako novinara BBC pokryt najnovsi pribeh — uverejnit svoj pribeh na
stranke ,,.BBC Live"“. Va$ pribeh bude hodnoteny podla toho, ako dobre
vyvazujete presnost, vplyv a rychlost.

Vlastnosti a vysvetlenie hry:

e Hra mda 5 drovni dosiahnutia bulletinu od 7:00 do 22:00 s priemerom
10 minut hry na kazdu uroven.

e Zapojite sa do videohovorov s redaktormi novin, o vam pomadze
pochopit hru.

e Pocfas hry dostavate od kazdého informacie o veciach, ktoré sa
momentalne deju.

e Dostanete informacie od svojich redaktorov a o tom, ako reagovat a
skontrolovat, €i su spravy skutocné alebo falosné.

e Kazdopadne mate ,pravo” rozhodnut sa, Ci chcete kontaktovat a
skontrolovat novinky, alebo ich poslat priamo na BBC Live.

e Kazdé rozhodnutie, ktoré urobite, ovplyvni vysledky v presnosti,
vplyve a rychlosti.

e Za kazdd novinku, ktoru sa rozhodnete uverejnit, dostanete
~videohovory“, kde ziskate rady, ako reagovat, ked vam pride dalSia
rada.

e Hra sa skonci, ked sa dostanete k bulletinu o0 22:00.

=) FAKEY - https://fakey.iuni.iu.edu/

Fakey je hra, ktorej cielom je naucit medialnu gramotnost’ a Studovat, ako
ludia interaguju s dezinformaciami. PoCas hry sa jej hraCom zobrazi
simulovany spravodajsky kanal s clankami. Niektoré pochadzaju z
legitimnych spravodajskych zdrojov a niektoré zo stranok, ktoré zvyCajne
zverejiuju nepravdivé alebo zavadzajuce spravy, clickbaity, konSpiracné
tedrie, vedu o odpadoch a iné typy dezinformacii.

Funkcie a vysvetlenie hry

e FFakey ponuka tri spdsoby prihlasenia na hranie hry, s vasim uc¢tom
na Facebooku alebo Twitteri a anonymnym profilom.

e Cielom je podporit zdrava skusenost so socialnymi meédiami
propagaciou informacii zo spolahlivych zdrojov a nie zo zdrojov s
nizkou déveryhodnostou.

e Hrac si moze prezriet kazdy c¢lanok v informac¢nom kanali rovnako,
ako by to urobil na svojich obliubenych socialnych médiach. Hrac sa
pozrie na obrazky, nadpisy a popisy, aby sa rozhodol, &i su
doveryhodné. V takom pripade ho mdze zdielat, pacit sa mu alebo




vybrat overenie faktov, aby naznacil, ze ¢lanku neddéveruije.

Hra bude bodovat za kazdu akciu, ktord hra¢ vykona. Body popisuju,
aké skusenosti ma hrac.

HracC ziska najvysSSie body za zdielanie c¢lankov z déveryhodnych
zdrojov a za ¢lanky overujuce fakty z podozrivych zdrojov.

Zdielanie Clanku z nedbéveryhodného zdroja spOsobi, ze sa znizia vase
schopnosti a ak sa vam paci podozrivy Clanok alebo informécie
overujuce fakty z legitimneho zdroja, ziskate par bodov.

FAKEY je k dispozicii ako aplikacia pre vas telefén aj vo verziach I0S a
Android.

Hra sa skonci, ked vyberiete kazdy ,,lanok” a stlacite tlaCidlo Hotovo.
FAKEY vam ponuka moZnost uchovavat zaznamy o vaSom skoére a
porovnavat ich s ostatnymi hracmi. Ak to chcete urobit, musite sa
prihlasit prostrednictvom svojho uc¢tu na Facebooku alebo Twitteri.

=» FAKE IT TO MAKE IT - https://www.fakeittomakeitgame.com/
~Fake It To Make It* je dalSia simulac¢na hra, ktora vam umozni dozvediet
sa viac o faloSnych spravach a o tom, ako ich odhalit’.
~Fake it to make“ ma odliSny pristup ako Bad News tym, Ze poskytuje viac
otvoreného priestoru pre ,,dobre zname" zdroje na kontrolu sprav pred
ich Sirenim a poskytuje svojim pouZzivatelom ,rady” na kontrolu sprav v
zdrojoch ako Snopes, PolitiFact, a FactCheck.org.
Funkcie a vysvetlenie hry

~Fake it to make it“ v sucasnosti podporuje anglicky a nemecky jazyk.
Hra ,Fake it to make it je zadarmo. Na zaCiatku hry vam dava kredity
na vytvorenie vlastnej ,webovej stranky* a vytvaranie sprav alebo ich
skopirujte a prilepte na svoj web, aby ste pre svoj web ziskali viac
prijmov.

Po vygenerovani dostatoCcného mnozstva ,kreditov’ mozete vytvorit
svoju druhu, tretiu, Stvrtd webovu stranku atd.

Hra zaCina vytvorenim Uc¢tu a vyberom avatara.

V hre pokraCujete vytvorenim vlastného spravodajského webu
vyberom jeho nazvu, loga, domény a hostingu, témy atd.

Po vytvoreni vaSej webovej stranky sa vam zobrazia vSetky
podrobnosti o vaSej webovej lokalite, pocndc hodnoteniami paci sa
mi, zdielaniami, zobrazeniami, déveryhodnostou a vynosmi z
webovej lokality.

MozZete zdielat clanky na svojej webovej lokalite tak, ze ich




skopirujete z inych webovych stranok alebo vytvorite ,rastlinu”
zdielanim ¢lanku s uzivatelskym profilom urcitej skupiny.

e Ak chcete viozit Cclanok, musite byt akceptovani v skupinach a moézete
sa prihlasit do lubovolného poctu skupin.

e Ak chcete viozit ¢lanok, musite byt akceptovani v skupinach a mozete
sa prihlasit do lubovolného poctu skupin.

e Fake it to make it nema cielova Ciaru. MbzZete generovat tolko
najdenych, kolko mdbzZete, a pokracovat vo vytvarani novych
webovych stranok a neustale zvySovat déveryhodnost a vynosy
webovych stranok.

=» NewsFeed Defenders - https://www.factcheck.org/newsfeed-defenders/

News Feed Defenders je nova hra zamerana na medialnu gramotnost
vytvorena FactCheck.org, ktora uci svojich hracov, ako odhalit a ignorovat
dezinformacie a misinformécie v dneSnom chaotickom prostredi.

PoCas hry vam budu poskytnuté odkazy a prispevky vo vasom
informacnom kandali s metrikami savisiacimi s odkazom alebo
prispevkom, ktory vam bol doruceny.

Hra zaCina vyberom svojho avatara a témy, ktora vas laka. Hra ma 5
bodov, ktoré su sucCastou hry: 1) presnost, 2) transparentnost, 3)
dbveryhodnost, 4) nestrannost, 5) sustredenie sa.

Hra ponuka tri metriky, Integrita, NavStevnost a Zameranie, aby sa
hra€ mohol zlepsit, ktoré savisia s odkazmi a prispevkami; to, ¢i sa vam
pacia alebo nepacia, ovplyviuje zlepSenie vaSich metrik.

News Feed Defenders ponuka aj balik pre ucitelov. Aby ste mohli
pouzivat Teacher Extension Pack, musite sa najprv prihlasit a stiahnut' si
ho. Ako uz bolo spomenuté, hra ma 5 bodov, ktoré su sucastou hry.

e Presnost, kde prispevky musia obsahovat presné fakty a informéacie.

e Transparentnost, kde prispevky musia jasne vyjadrovat svoj ucel.

e Doveryhodnost, kde prispevky musia pochadzat z déveryhodného

zdroja.

e Nestrannost, kde sa prispevky musia zaoberat viacerymi strankami

problémov.

e Zameranie, kde prispevky musia byt zamerané na tému.

Pokracujte v hrani a vyberte Clanky, ktoré sa vam zobrazia, a to tak, ze sa
vam pacia alebo nepacCia. Po dokonceni c¢lankov Kkliknite na ikonu
ukoncenia dna a uvidite zmeny v Urovni integrity, navstevnosti a
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zamerania.

Po skonceni kazdého dna ziskate podrobnosti o tom, ako ste pocCas dna
podavali vykon, uroven, ktoru ste dosiahli, aby ste zvysili svoju integritu,
navstevnost a zameranie. Po kazdom dni ziskate nové schopnosti
zvySenim urovne vykonu. Inovaciou clenstva ziskate nové moznosti na
vytvaranie novych prispevkov vyberom prispevkov, ktoré chcete
uverejnovat. PokraCujte v hrani hry, aby ste dosiahli nové urovne
Clenstva a ziskali nové schopnosti.







