Pristop h kriticnemu misljenju in izobrazevanju medijske
pismenosti, ki temelji na igrah

Metodoloske smernice za uporabo igre s kartami Sledi mi v izobrazevanju in
mladinskem delu



Uvod

S to brosuro zelimo nuditi metodo in navdih za uporabo igre Sledi mi kot izobrazevalno
orodje za kriticno misljenje in izobrazevanju medijske pismenosti. Nas cilj je pomagati
izobrazevalcem in mladinskim delavcem efektivno naslavljati te teme z izkustveno in
zanimivo metodo, tj. skozi igro. Igra Sledi mi u¢i pomembnost razmisljanja preden delimo
informacije na spletu in pomembnost preverjanja dejstev. Krepi odpornost uencev proti
dezinformiranosti in jim pomaga pri orientaciji samih sebe v danasnjem kompleksnem
spletnem medijskem svetu.

Prvi del tega dokumenta je namenjen temi ucenja preko igre. Naslovili bomo koristi tega
pristopa za uc¢ence kot tudi za ucitelje. Prav tako naslavljamo vprasanje zakaj verjamemo, da
je ta metoda koristna za razvoj razlicnih kompetenc, kot je kriticno misljenje.

V drugem delu si bomo ogledali igro Sledi mi bolj podrobno. Sli bomo ¢ez kljuéne mehanike
igre ter razlozili kako pomagajo pri razvoju kriticnega misljenja in spretnosti medijske
pismenosti. Prav tako povezemo elemente igre z resniénim (medijskim) svetom.

V tretjem delu navajamo dolocCene aktivnosti in u¢ne nacrte s predlogi, kako igro uporabiti v
formalnih in neformalnih izobrazevalnih priloznostih.

V zadnjem delu nudimo teoreticen pregled z vsemi potrebnimi podatki, ki bi jih naj kot
izobrazevalec/ka ali mladinski delavec/ka poznal preden zacne uporabljati Sledi mi in temo
kriticnega misljenja ter medijske pismenosti z vasimi udelezenci.



1 Ucenje, ki temelji na igranju

Zabavaj se med tem ko se ucis

Kaj je igra?
Vse igre si delijo stiri skupne karakteristike — cilje, pravila, sistem povratnih informacij in
prostovoljna participacija:
e Cilj je lahko interpretiran kot problem, katerega igralci poskus$ajo resiti in s tem doseci
zeljen zakljucek.

e Pravila so omejitve, ki vplivajo na igralce, ki jih vodijo, da dosezejo zeljeni cilj.

e Sistem povratnih informacij nenehno obvesca igralce o njihovem napredku med igro
in jim prikazuje kako blizu so da dosezejo cil;.

e Prostovoljna participacija pomeni da vsak igralec prostovoljno sprejme cilj, pravila in
povratne informacije.

Kaj je ucenije, ki temelji na igranju?

Ucenje, ki temelji na igranju (GBL) je ucni pristop, ki dopusca udelezencem, da "razis¢ejo
relevantne aspekte iger in u¢nega konteksta, katerega oblikuje ucitelj/ica". Z drugimi
besedami, je igra z definiranimi ucnimi cilji in izidi. Po navedbah EdTechReview, je u¢ni
pristop, ki je oblikovan, da "uravnoteZzi tematsko vsebino z igranjem in sposobnostmi
igralcev, da zadrzijo in uporabijo omenjeno tematsko vsebino za resnicno zivljenje". Igre nam
omogocajo, da sprejemamo odlocCitve, vadimo obnasanje in postopke, katere lahko kasneje
apliciramo v situacijah v resnicnem Zzivljenju.

Pri uCeniju, ki temelji na igrah, ucenci uresnicujejo izobrazevalne cilje skozi igro, ne pred
igranjem. Osnovna ideja GBL je poucevanje s ponavljanjem, neuspehom in doseganjem ciljev
- z naceli na katerih so zgrajene igre. To metodo je mogoce uporabiti z uporabo katere koli
vrste iger - digitalne, resnic¢ne ali namizne igre.

Za ucinkovito ucenje, ki temelji na igrah, je znacilno:

« cilj, za katerega si prizadevamo

* igralec-ucenec sprejema odlocitve in dozivlja posledice svojih dejanj

+ okolje brez tveganj, ki omogoca napake in aktivho ucenje skozi eksperimentiranje

UcCenje, ki temelji na igrah, proti igrifikaciji

Ucenije, ki temelji na igrah, se pogosto zamenjuje z drugo priljubljeno metodo, ki se pogosto
uporablja v razredu - igrifikacijo. Ceprav sta si podobni, obstaja bistvena razlika. V GBL je
‘uéni proces posledica igranja igre'; Namesto tega gre pri igrifikaciji za uporabo nekaterih
elementov igre v tradicionalnih (ne igralnih) aktivnostih z namenom povecanja angaziranosti



in motivacije. Znacke, toCke, lestvice najboljsih itd. se lahko uporabijo kot zunanja motivacija
za nagrajevanije ali dokumentiranje dejavnosti. Znacilnosti igerifikacije so obicajno del GBL,
ne pa obratno.

Vloga izobrazevalca

Kaksna je vloga izobrazevalca v uénem okolju, ki temelji na igri? Hanghgj (2013) trdi, da
ucitelji pri spodbujanju u¢enja skozi igro prehajajo naprej in nazaj med Stirimi razlicnimi
vlogami. Te so instruktor, "playmaker”, vodnik in ocenjevalec.

1. InStruktor nacrtuje in sporoca splosne cilje igre povezane s posebnimi u¢nimi cilji.

2. Playmaker sporoca pravila, naloge, vloge, cilje in dinamiko igre, iz pespektive igralcev.
Vzgojitelj mora razumeti, kako se igra igra in kako se odzvati na interakcijo ucencev z
igro.

3. Vodnik podpira u¢ence pri njihovem prizadevanju za doseganje dolo¢enih ucnih ciljev,
ko igrajo igro in odgovarja na vprasanja, ki jih imajo u¢enci med igranjem.

4. Ocenjevalec ponovno predstavi ustrezne dogodke v igri in zagotovi kvalificiran odziv
na izkusnje ucencev z igro. Ocenjevalec gre skozi igro in postavlja vprasanja za
vrednotenje/razmislek.

Vendar Hanghgj poudarja, da teh vlog ne bi smeli razumeti kot "idealne primere" ali
"normativne cilje" za poucevanje z igrami. So precej hevristicne kategorije, ki jih opazujemo z
empiri¢no analizo praks uciteljev, ki temeljijo na igrah.

Zakaj uporabljati igre v izobrazevanju?

Igre se v izobrazevanju uporabljajo ze stoletja. Za poucevanje stratesSkega razmisljanja so
Sah uporabljali Ze v srednjem veku, igra Kriegsspiel pa je bila ustvarjena v 19. stoletju, da bi
Castnike pruske vojske naucili taktike boja. V Solah je trend dela z igrami kot so Minecraft,
Dreams, Portal ali Civilization, narascajoc. Te in Stevilne druge igre se lahko uporabljajo v
pedagoski praksi kot podporno orodije, ki dopolnjuje tradicionalne metode pouéevanja. Ce je
igra pravilno izvedena v izobrazevalnem okolju, lahko Studentom in vzgojiteljem/mladinskim
delavcem prinese Stevilne koristi.

Koristi GBL za ucence:

- Motivacija
- Dobro zasnovana igra motivira u¢ence in spodbuja nadaljnje ucenje.
o Klju¢ne kompetence 21. stoletja
- Igre pomagajo graditi spretnosti, kot so prilagajanje hitro spreminjajo¢emu se okolju,
okretnost, reSevanje problemov, kriticno in analiticno razmisljanje, ustvarjalnost in
timsko delo.
o Premostitev abstraktnega s konkretnim
- Igre uCencem pomagajo povezati abstraktne pojme s konkretnimi, s ¢imer spodbujajo
razmisljanje v kontekstu in izboljSajo pomnjenje novo pridobljenega znanja.



Koristi GBL za izobrazevalce:
- Obdelava kompleksnih tem in pojavov
o Igre spodbujajo zanimanje za temo u€ne ure in pozitivno vplivajo na u¢encev
odnos do predmeta.
- Spoznavanje Studenta/udelezenca delavnice
o Igre omogocajo simulacijo razlicnih situacij in ogled ¢loveskih znacilnosti, ki
obicajno niso vidne. Omogocajo oceno ucencevega vedenja pod stresom.
- olajsanje dela
o Igre omogocajo prenos dolo¢enega obsega pedagoske dejavnosti z vzgojitelja
in njihovega poucevanja na ucence in njihovo samostojno dejavnost. V tem
primeru vzgojitelj prevzame vlogo moderatorja ali mentorja.

Igre kot izobrazevalno orodje 21. stoletja

Poleg velike popularnosti iger (ne samo) med mladimi je u¢enje na podlagi iger kot
izobrazevalni pristop usklajeno tudi s spremembami v sodobni druzbi, pa tudi z razvojem na
trgu dela, saj se odziva na povecano povprasevanje po digitalnih vescinah in kritichem
misljenju. Danasnji Studentje bodo imeli veliko Stevilo polozajev, ki Se niso izumljeni. Lahko
pa recemo, da bo Zivljenje in delo v 21. stoletju v veliki meri povezano z uporabo tehnologije,
potrebami po resevanju kompleksnih problemov, odpornostjo na spremembe, tolerance do
stresa in zmoznostjo ucinkovitega odzivanja na hiter razvoj v nasih druzbah. Oblika
izobrazevanja bo pomembna prav toliko kot vsebina.

Igre so odli¢no orodje za gradnjo vescin in kompetenc, potrebnih za 21. stoletje.
Premagovanje ovir, reSevanje nalog ali ocenjevanje informacij so skupne znacilnosti vecine
iger. UCijo nas razmisljati v kontekstu, razmisljati analiticno in kriticno, za reSevanje
problemov. Kriticno misljenje je bistvenega pomena za izgradnjo vescin medijske
pismenosti, saj Studentom pomaga pridobiti sposobnost razumevanja ne le povrsinskih,
temvec tudi globljih medijskih sporocil. Igre so tudi zelo izkustven medij. Njihova
sposobnost, da ¢loveka poglobijo v 'akcijo’ je iziemno uporabna za namen izobrazevanja.
Zagotoviti takSno stopnjo vpetosti v Solsko okolje sploh ni enostavno.

Igre in kritiéno razmisljanje

Kriticno misljenje je kompleksen pojem in zgodovina njegovega raziskovanja sega 2500 let v
preteklost. Od sredine poznega 20. stoletja so se oblikovale razlicne definicije pojma. Eden
od njih opredeljuje kriticno misljenje kot »intelektualno discipliniran proces aktivne in spretne
konceptualizacije, uporabe, analize, sinteze in/ali vrednotenja informacij zbranih ali
ustvarjenih z opazovanjem, izkusnjami, razmisljanjem, sklepanjem ali komunikacijo, kot
vodilo do prepri¢anja in delovanja.«. KrajSe in poenostavljeno, kriticno razmisljati pomeni
obdelati prejete informacije in temu ustrezno prilagoditi svoje vedenje. Ta definicija nam
omogoca, da vidimo, zakaj gredo igre in kriticno misljenje z roko v roki. Ker je proces, ki ga
zgornja definicija opisuje kot kriticno misljenje, tocno tisto, kar vsak navaden igralec ves ¢as
poc&ne v obi¢ajni igri. Ce upostevamo znaéilne lastnosti iger (glej zgoraj), so te po svoji naravi
zgrajene za ucenje kriticnega misljenja. Obstaja problem (cilj), ki ga igralec poskusa resiti in
to pocne z obdelavo informacij (prejetih s pravili in povratnimi informacijami), ki usmerjajo



njegova dejanja in proces odlocanja. Brez tega stalnega zbiranja informacij in vrednotenja, ki
spodbuja prilagajanje vedenja, ne bi mogli doseci cilja igre.

Drug razlog, zakaj so igre primerne za razvoj kriticnega misljenja (ali skoraj vsakega razvoja
razliénih spretnosti), se nanasa tudi na njihovo naravo. Igre odpravijo nas strah pred
neuspehom, saj je v igrah sprejemljivo, da vedno ne uspe. Vedno lahko poskusite znova.
Tako se negativni stres nadomesti s pozitivhim stresom in oseba se lahko bolj osredotocCi na
ucenje kot na delovanje. Nenehne povratne informacije vam omogocajo, da vidite, kako se
lahko s¢asoma izboljSate. Moznost za uspeh je vedno prisotna. Obeti za uspeh vas
motivirajo, da nadaljujete, da se bolj trudite do samega konca, da dosezete Zeleni cilj.

Druge igre, ki ucijo kritiéno misljenje in medijsko pismenost
Tukaj je nekaj primerov iger drugih proizvajalcev, namenjenih izgradniji kriticnega misljenja in
medijske pismenosti.

* Pridobite slabe novice

Prevzamete vlogo preprodajalca laznih novic. Opustite vse pretvarjanja etike in izberite pot, ki
gradi vaso osebnost kot brezvestnega medijskega magnata. Igra je orodje osredotoceno na
temo medijske pismenosti.

* Pojdi viralno!

POJDI VIRALNO! je 5-minutna igra, ki vam po besedah njenih ustvarjalcev "pomaga zascititi
pred napacnimi informacijami o COVID-19". Spoznali boste nekaj najpogostejsih strategij, ki
se uporabljajo za Sirjenje napacnih in zavajajocih informacij o virusu.

* Trg harmonije

Igralec je 'najet’ kot glavni uradnik za dezinformacije, katerega naloga je krsiti mir in tiSino
trga s spodbujanjem notranjih delitev in hujskanjem njegovih prebivalcev med sebo;j.



2 Igra Sledi mi

Sledi mi je igra s kartami, razvita za pomoc¢ vzgojiteljem in mladinskim delavcem pri
obravnavanju teme kriticnega misljenja in medijske pismenosti.

Ko so karte razdeljene, se igralci spremenijo v uporabnike druzbene omrezne platforme
Duckface. Delijo Novice ali ustvarijo svojo Izvirno vsebino s ciljem, da pritegnejo Sledilce.
Paziti morajo na to, kaksno vsebino delijo, saj lahko deljenje informacij, ki niso resni¢ne,
stane verodostojnost njih in nato tudi njihovih sledilcev. Igra simulira druzbena omrezja. UCi
pomembnosti razmisljanja pred delitvijo in pomembnosti preverjanja dejstev. Ce se uporablja
v izobrazevalnem okolju skupaj s temi metodi¢nimi smernicami, pomaga ¢loveku razumeti,
kako delujejo druzbeni mediji in kako lahko na spletu odkrijejo dezinformacije.

Zakaj smo razvili Sledi mi?

Dezinformacije imajo vse vecji vpliv na naso druzbo in vse vec ljudi verjame v teorije zarote.
Na trgu primanjkuje kakovostnih izobrazevalnih orodij, ki obravnavajo teme kriticnega
misljenja in medijske pismenosti. Z igro Sledi mi smo nameravali to vrzel delno zapolniti z
razvojem izobrazevalnega in privlacnega orodja, ki bi vzgojiteljem pomagalo pri delu s temi
temami.

Kako se igra?

Navodila igre lahko s spleta snamete tukaj.

Kako igra deluje?

V tem razdelku bomo $li skozi klju¢ne mehanike igre in razlozili, kako razviti spretnosti
kriticnega misljenja in vescin medijske pismenosti. Te elemente igre bomo povezali tudi z
resni¢nim (medijskim) svetom.

Kontekst igre

Igra poskusa posnemati delovanje sodobnih (druzabnih) omrezij. V uvodu (glej prvo stran
pravil) se takoj upremo na dva velika problema danasnjih primerov druzabnih omrezij.

l. Teorije zarote in napacne informacije (Zal) so postale tako razsirjene na druzbenih
omrezjih, da lahko te trditve vplivajo na realnost in celo Skodujejo. Zgodba o
WEnomu in majhnih zajckih v kleti je navdihnjena iz resnicnih zivljenjskih
dogodkov.

Il. Poslovni model (vecine) druzabnih omrezij je zgrajen na umestitvah oglasov. Ker
druzbeni mediji sluzijo denar z oglasevanjem, si prizadevajo, da bi uporabniki ¢im
vec Casa preziveli na spletu in z burnimi razpravami (konfliktih in prepirih med
uporabniki) po¢nejo prav to. Ker objave, ki ustvarjajo te vroce razprave,



povzroc¢ajo veliko angaziranost uporabnikov, jim algoritmi platform druzbenih
omrezij dajejo prednost. Posledi¢no polarizirajoce teme, potegavscine, ki vzbujajo
strah in jezo (in motivirajo uporabnike, da pisejo in berejo dolge komentarje =
veliko ¢asa + angaziranosti) in teorije zarote, dobijo nesorazmerno vec prostora
kot obicajne (‘dolgocasne’) objave.

Igralci lahko izberejo, katero strategijo nameravajo uporabiti v igri — biti odgovoren
uporabnik, pozoren na to, kakSno vsebino proizvajajo in delijo ALI so uporabnik, ki daje
prednost dobicku (ki ga zastopajo sledilci). Igra je bila razvita tako, da ima prvi (oseba, ki deli
samo dejstva) veliko vec¢je moznosti za zmago.

Vsebina igre

Sledi mi vsebuje 4 razlicne vrste kartic — kartice Novice, Sledilci, Akcije in Dogodki. Vsaka
karta ima v igri drugacno vlogo.

Kartice Novice

Glavna komponenta igre, ki jo igralci uporabljajo za pridobivanje sledilcev. Novica je lahko
dejstvo ali prevara. Vsaka novica pokriva eno ali dve od naslednjih tem: zdravje, znanost,
druzba in geopolitika.

Anatomija kartice
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Lemon and baking soda miraculous
Headline combination is 10 thousand times
stronger than chemotherapy!

The combination of vitamin C and limonoid,
cortained in lemons, with baking soda will

raize the Ph value of the body from Shﬂl‘t tEXt
(unhealthy) acidic to (healthy) alkaline, Df thE news

directly affecting cancer cells in the process.

Kartice Novice smo oblikovali po tej logiki (to je treba Studentom razkriti Sele po igranju igre):

Da so Novice dejstvo, mora veljati vse to:



* spletna stran je videti legitimna
* avtor je vedno omenjen
- ilustracija (slika) ustreza besedilu

Da so Novice prevara, mora veljati vsaj eden od teh:

* manjka avtor ali pa je avtor le vzdevek, kombinacija nakljucnih ¢rk in Stevilk
* spletna stran ni videti legitimna
+ slika se ne ujema z besedilom

- besedilo vsebuje napake ali izrazit jezik (klicaj)

Kako je to povezano z resni¢nimi mediji?

Na podlagi podrobnosti, ki jih morate iskati pri analizi informacij v resni¢nem svetu (spletnih)
medijih, smo zasnovali funkcije, ki jih mora izpolnjevati kartica z dejstvom ali laznimi
novicami. Oglejte si ve¢ v razdelku »Teoreti¢ni pregled — Ali lahko zaupam tem

informacijam?«
. . . .
Karen Josh
Topic interest Topic interest SCIENCE
Credibility threshold: 3@ Credibility threshold: 5 &
=)
Mia Benjamin
Topic interest: [@) SOCIETY Topic interest: [B] GEoPOI
Credibility threshold: 6 & Credibility threshold: 6 @

Kartice Sledilcev

Sledilci so klju¢ni "vir", ki ga igralec poskusa
pridobiti med igro. Ce Zelite pridobiti Sledilce,
morajo igralci deliti novicarske kartice ali
ustvariti izvirno vsebino teme, ki sovpada z
zanimanjem Sledilcev. Ce je igralceva
kredibilnost nizja od mejne vrednosti
verodostojnosti dolo¢enega sledilca, temu
igralcu ne bo sledil, tudi e je pogoj teme
izpolnjen.

Kako je to povezano z resni¢nimi mediji?

Funkcija 'Kredibilnost' je bila zasnovana, da bi
igralca spodbudila k razmisljanju o tem, kakSno
vsebino proizvaja in deli v igri kot tudi v
resni¢nem zivljenju. Deljenje informacij, ki niso
resni¢ne, lahko stane igralce njihove
verodostojnosti, kar lahko privede do izgube

njihovih sledilcev ali nezmoznosti privabljanja novih. Ta mehanika igre dokazuje, da Ceprav
ima lahko dezinformacija kratkoroc¢no korist (s tem lahko v resni¢nem Zzivljenju ustvarite lep
dobicek), lahko dolgoro¢no skoduje vam in druzbi na splosno.



FACT CHECK

Choose a News shared by a player
that you think is a hoax.
Check the correct answer in the rule book.
If you were right, put a Hoax token on
that card. The player who shared the hoax

News loses 2€2 and you gain 1€3.
Otherwise put a Fact token there.

Akcijske kartice

Te karte vplivajo na igro na dolo¢en nacin,
zapisano na sami karti. Spodaj si bomo ogledali
nekaj teh kartic.

Preverjanje dejstev

To je najpomembnejSa Akcijska karta v igri.
Igralcem omogoca, da preverite, kakSne vsebine
delijo drugi igralci. Ce kdo deli Prevaro, ta oseba
izgubi 2 tocki kredibilnosti in igralec, ki je
preveril dejstva, pridobi 1 toéko kredibilnosti. Ce
igralec preveri dejstva drugega igralca, vendar
se novice izkazejo za dejstvo, se ne zgodi nic.
To mehaniko smo zasnovali na nacin, ki
motivira igralce k preverjanju dejstev, ki jih delijo
drugi, saj to nikomur ne skodi — kot tudi v
resni¢nem zivljenju.

Kako je to povezano z resni¢nimi mediji?

Mehanika preverjanja dejstev je vzeta neposredno iz resni¢nega sveta. Vsak posameznik
lahko (in bi moral) preveri podatke, na katere naleti na spletu. Obstajajo tudi profesionalni
pregledovalci dejstev, katerih naloga je analizirati informacije na spletu.

FELL OUT OF FAVOR

You had some quite convincing arguments
about another player and their followers started
to rethink things.

Choose a player that has 4 a or less.
That Player choses one of their Followers
at random and shuffles it back
into the Follower deck.

Padec naklonjenosti

Ta kartica krepi funkcijo verodostojnostiin s
tem pomembnost previdnosti glede vsebine,
ki jo delimo na spletu. Cilja na igralca, ki je
(verjetno) delil dvomljive novice, kar je
povzrocilo izgubo tock verodostojnosti in
posledicno tudi izgubo sledilcev — klju¢nega
'vira' igre.

Kako je to povezano z resni¢nimi mediji?

Vecino ljudi zanima resnica in imajo raje
tocne informacije. Zato lahko spremenijo
svoje mnenje — na primer prenehajo
spremljati stran ali prenehajo obiskovati
doloCena spletna mesta — Ce se zavedajo, da
to ni zanesljiv vir. Morda je res tezko, vendar
nenehni trud (npr. preverjanje dejstev) lahko

povzroci izgubo 'priljubljenosti' ali, v najbolj skrajnih primerih, stran ali osebo lahko



VOICE OF REASON

People listen to what you have fo say.

You may play this card only when you don't
have any shared News with a Hoax token on
them and you have at least 5 0 .

Reveal the top card from the Follower
deck and immediately place it in your
Followers area.

ORIGINAL CONTENT \))

POST ABOUT GEOPOLITICS

You took an Interest In a toplc, researched It
thoroughly and wrote a post about It yourself.

This card is a [\)) News and when you
play it, place it in your shared News area.

Gain 1 a

(You may play ONLY 1 Original Content card per turn.)

popolnoma izklju¢imo z doloc¢enih platform, kar jim preprecuje Sirjenje laznih podatkov ali
pripovedi.

Glas razuma

Ta karta je pravo nasprotje prejsnje. Poskusa
izpostaviti, da se izmenjava tocnih (resnicnih)
informacij in uveljavitev kot zanesljiv vir novic
izplaca — vsaj na dolgi rok. Igralca nagradi tako,
da mu pridobi sledilca, kar poveca njegovo
verjetnost uspeha v igri.

Kako je to povezano z resni¢nimi mediji?

Zelo podobno kot pri prejsnji kartici. Ljudje na
splo$no ne marajo, da se jim laze. Zato raje
poslusajo nekoga, za katerega verjamejo, da jih
ne bo prevaral. Ne smemo pozabiti, da tudi
ljudje, ki berejo zarotniSke medije in Sirijo
potegavscine, to najpogosteje pocnejo zato, ker
verjamejo, da so resnicne.

Kartice lzvirnih Vsebin

Posebna vrsta akcijske kartice. Z igranjem te
karte igralec ustvari izvirno vsebino o doloceni
temi. Za razliko od obicajnih kartic Novic, te
nikoli niso potegavscine. To pa zato, ker je
igralec pred objavo opravil temeljito raziskavo o
tej temi.

Kako je to povezano z resni¢nimi mediji?

Nas namen z igro Sledi mi, ni bil trditi, da je
objavljanje ali deljenje informacij na druzabnih
omrezjih slabo in da igralci tega ne bi smeli
poceti; Zeleli smo izpostaviti, da bi morala biti
oseba previdna glede vsebine, ki jo objavlja na
spletu. Ta kartica je bila zasnovana natanko za
posredovanije tega sporoéila igralcu. Ce vas

nekaj resni¢no zanima ali le zelite deliti svoje misli z drugimi, je popolnoma v redu, da to
objavite na druzabnih omrezjih po vasi izbiri.



Kartice Dogodkov

Aktivni igralec vsak krog razkrije eno kartico Dogodek vsem igralcem, katere ucinek
razreSimo takoj. Poleg izobrazZevalne vsebine, ki je na teh kartah — izbrane primere si bomo
ogledali spodaj —, ima kartica Se dodano vrednost. Ta mehanika igre spodbuja komunikacijo
in sodelovanje med igralci, saj morajo s skupnimi mo¢mi resiti uCinek te karte.

FOOLED BY ROBOTS m

News whose authors aren't real names
but just a string of random symbols (e.g.
“1m2t3g4" ) were written by an Al.

Every Player who shared such News
looses 1 O

Prevara robotov

Ta kartica razkriva, da nekaterih novic v igri niso
napisali resnicni ljudje, ampak umetna
inteligenca. Vse karte, katerih avtor je Ul so
prevare. Ce igralec ne opazi, da je 'avtor' objave
zgolj serija naklju¢nih simbolov, ga to lahko
stane njegove verodostojnosti.

Kako je to povezano z resni¢nimi mediji?

V zadnjih nekaj letih so se besedila, katere pise
Ul, izjemno izboljsala v smislu kakovosti in so
zato postala bolj razsirjena. Ta besedila, katera
so ustvarili roboti, se danes uporabljajo v
redakcijah po vsem svetu. Ul podjetjem
omogoca hitro in poceni ustvarjanje vsebin.
Vendar pa se ta orodja uporabljajo tudi za

ustvarjanje in Sirjenje laznih novic in dezinformacij.

WAKE UP CALL =

WAKEY WAKEY

SHEEPLE

A group of fact checkers found out the

author of website Wakey Wakey Sheeple

was making all the News up just to sell
more ad space.

Every player who shared News from this
website loses 1 °

Budnica

Ta kartica razkriva, da si je avtor spletne strani
Wakey Wakey Sheeple izmislil vse novice, da bi
prodal vec€ oglasnega prostora. Deljenje novic iz
tega vira pomeni, da je igralec delil potegavscine
in izgubi svojo verodostojnost.

Kako je to povezano z resni¢nimi mediji?

Zasluzek je zal pogosto razlog, zakaj se nekateri
odlogijo za ustvarjanje lazne vsebine. Sokantne
dezinformacije privabijo ljudi na spletna mesta,
ki posledi¢no pridobivajo prihodke z umestitvami
oglasov. Oglasevanje je glavni nacin zasluzka na
druzabnih omrezjih, o ¢emer smo vec¢ povedali
Ze v poglavju Kontekst igre.



3 Kako delati s Sledi mi v
izobrazevalnem okolju?

Igra Sledi mi je bila zasnovana tako, da posreduje glavna sporocila med igranjem (glej zgorniji
opis vsebine in razlicne mehanike igre). Vendar ima igra najvecji izobrazevalni ucinek, ¢e
izvedete refleksijo po koncu igranja igre. Spodaj lahko najdete prakti¢ne ideje in u¢ne nacrte,
kako igro prakti¢no izvesti v mladinskem delu ali v formalnih izobrazevalnih okoljih. Temu
sledi teorija in predlogi, ki jih lahko uporabite za refleksijo.

3.1 Prakticni ucni nacrti in ideje

Ta razdelek vkljuCuje prakticne dejavnosti in predloge, kako delati z Sledi mi v vseh vrstah
izobrazevalnega okolja — priloZznostnih, neformalnih (mladinsko delo) in formalnih (v Soli).

3.1.1 Delo s Sledi mi v priloZnostnem in neformalnem
izobraZevanju (mladinsko delo)

Aktivnost 1

Izobrazevalni cilji:
e Razvijati sposobnost interpretacije in analize vsebine igre v kontekstu sodobnih
spletnih medijev
e Razumeti pomen preverjanja dejstev, pred delitvijo
e |zboljsati odpornost na dezinformacije

Trajanje aktivnosti: 90—180 minut

Casovni okvir lahko enostavno skraj$ate ali podalj$ate z uporabo ali razvojem pravih metod.
Cas je odvisen tudi od velikosti skupine in njihove potrebe po obdelavi in vadbi doloéenih delov.

Navodila:
1. Uvod (30 minut)

Zelo nujno je pravilno pripraviti uvodno aktivnost, ki zahteva veliko razmisljanja o ciljih,
sposobnostih udelezencev za razumevanje in uporabo vsebine ter o vasi sposobnosti izbire
ali razvoja metod, ki podpirajo kriticno misljenje. Dejavnosti, ki temeljijo na izjavah in
vprasanijih, ki vsebujejo dolo¢ene dileme, so odli¢na orodja za razlicne izobrazevalne namene.

Razlicne dileme
o Teme debat
o Prevprasevanje/Kriticno razmisljanje



Pripravite lahko vprasanja, kot so: Ali lahko najdete prave vire za obvesc¢anje sebe in/ali drugih?
Ali lahko lazne novice ali zloraba informacij povzrocijo resno skodo?

Dejavnost je oblikovana z namenom, da postavi udelezence v sredisce kriticnega razmisljanja
in izmenjave mnenj. Krepi znanje in ozaveSca o moznih skodah.

2. Obrazlozitev igre (15 minut)

. Navodila
. Osnovni koncepti: prevare/dezinformacije/lazne novice
° Primeri iz resni¢nega Zivljenja

Sami lahko izberete, katere metode Zelite uporabiti, da bi razjasnili, kaj se priCakuje v igri.
Predlagamo bolj dinamiche metode, s katerimi bodo udelezenci aktivno razpravljali in/ali
razmiSljali ter postavljali vprasanja o predstavljenih pravilih in izrazih, kot so
potegavscine/dezinformacije/lazne novice.

3. Cas igranja (60 minut)
Naj se udelezenci igrajo. Skupine lahko uporabljajo moderatorje/facilitatorje.
4. Refleksija/pogovor po aktivnosti (60-75 minut)

Po igranju igre morajo udelezenci razmisliti o izkusnjah z igro in o svojih klju¢nih u¢nih
momentih.

Udelezenci lahko dobijo navodila za razmisljanje, na primer: Kako ste se pocutili med
igro? Kaj je bilo za vas najbolj zanimivo? Ste se znali drzati pravil? Kaj menite o novicah
v igri? Ste ze slisali za to ali za vire teh informacij? Kaj ste se naudili iz igre?

Kot dodatek k razmisleku bi lahko udelezence pozvali, naj pois¢ejo novice iz igre in
preverijo ali so resniCne ali napacne, ter razmislijo, katere novice bi uporabili za to igro.
Prav tako bi bilo koristno, ¢e bi jim dali priloznost za pripravo novih kart.

Poiscite novice iz igre

o Lastno preverjanje dejstev, itd.
o Katere novice bi bile relevantne? Katere novice bi vi uporabili?
(za izdelavo novih kartic)
. Kako lahko oni uéijo druge? (medvrstniSka-podporna kampanja) +
druzine

UdeleZence bi lahko prosili, da razmislijo o moznostih, da to znanje prenesejo na druge in
sodelujejo v manjsih kampanjah vzajemne podpore, kakor tudi svojimi druzinam, da prenesejo
zavedanije tudi na svoje druzinske Clane.



3.1.2. Delo s Sledi mi v formalnem izobrazevanju

Ucni cilji:

* Razviti sposobnost interpretacije in analize vsebine iger v kontekstu sodobnih spletnih
medijev

+ Razumeti pomen preverjanja dejstev, pred delitvijo

* Izboljsati odpornost na dezinformacije

Aktivnost 1: Razprava

Cas aktivnosti: 60—110 minut
Navodila:

Uvod v igro (15 minut)

1. Razlozite osnovne koncepte (glejte Uporabni besednjak v razdelku 3.2)
prevara
druzbeni mediji
sledilec
preverjanje dejstev

2. Predstavite pravila igre

Cas igranja (30-60 minut)

3. Ucence razdelite v skupine po 3 ali 4 in jim pustite, da se igrajo

Diskusija (20—30 minut)

5. Z ucenci se pogovorite o igri sami ter o temabh, ki jih zajema. Spodbujajte
ucence, da izrazijo svoje vtise o igri. Uporabite lahko spodaj navedena
vprasanja. Preberite teoreti¢ni del te metodologije, da se prepriCate, da boste
lahko odgovorili in osmislili odgovore uc¢encev.

>

Ucence prosite, naj svobodno izrazijo svoje mnenje o igri, s pomocjo
naslednjih vprasanj: Kaj menite o tej igri? O ¢em gre igra?
VpraSajte po poteku igre: Kdo je zmagal? Katere strategije ste
uporabili? Kaksna je bila strategija zmagovalca? Je bil kdo v vasi
igralski skupini, ki je koncal z nizko kredibilnostjo in ni mogel ve¢
zmagati? Ste ugotovili, zakaj se je to zgodilo?
Poglobite se v v mehaniko igre:
Kaksen je bil vas postopek odlo¢anja po delitvi novic? Ali ste
lahko ugotovili, katera je bila prevara in katera dejstvo?

Podkrepite ucne cilje igre: Kaksno sporocilo ste odnesli od te igre? Kaj
si se naucil/a? Kaksne so prednosti deljenja dejstev? Kaksno Skodo
lahko povzrocite, ¢e delite prevaro?



» Razpravi lahko sledi predavanje, ki temelji na informacijah iz
TeoretiCnega pregleda.
Razpravo lahko koncate s tem sporocilom: Vsak dan prejmemo
ogromno informacij. Pogosto ne moremo izbirati, kaj vidimo na spletuy,
saj to namesto nas odlocajo algoritmi, vgrajeni v spletna mesta,
druzbena omrezja in aplikacije. Se vedno pa se lahko odlo&imo, kako
bomo pristopili k prejetim informacijam. Ali ga boste preprosto
ponovno delili brez globljega razmisleka o njegovi verodostojnosti? Ali
pa boste raziskali ve¢ o temi, preden jo delite? Igra Sledi mi nam
pokaze, da se slednje na dolgi rok izplaca bolj.

Aktivnost 2: Izdelajte lastne Novice

Cas aktivnosti: 90—150 minut
Navodila:

1. Uvod v igro (15 minut)
6. Razlozite osnovne koncepte (glejte Uporabni besednjak v razdelku 3.2)

= prevara
« druzbeni mediji
sledilec
preverjanje dejstev
b Predstavite pravila igre

2. Cas igre (30-60 minut)

3. Ucence razdelite v skupine po 3 ali 4 in jim pustite, da se igrajo

4. Diskusija (20—30 minut) — preveri Aktivnost 1 za predloge vprasanj za razpravo

4. |zdelaj lastne Novice
i. Vzemite prazne kartice, ki so del paketa igre ali te spletne razliCice in prosite
vsakega ucenca, da ustvari svojo Novico. Od njih je odvisno, ali se bodo odlocili
narediti dejstvo ali prevaro.
ii. Vsakemu ucencu dajte prostor, da predstavi Novico iz svoje kartice. Ko je vsebina
kartice predstavljena, naj preostali uenci glasujejo ali gre za dejstvo ali prevaro.
iii. Z ucenci se pogovorite o tem, kaj so ustvarili (lahko tudi odigrate Se en krog s
kartami, ki so jih izdelali u¢enci). Opozorite jih na razli¢ne dele kartice kot so njen vir,
spletna stran, naslov (glejte razdelek 3.2). Struktura kartic Novic je izpeljana iz
dejanske strukture spletnih mest, zato lahko to vajo uporabite tudi kot u¢enje u¢encev
o tem, na kaj morajo biti pozorni, ko obisc¢ejo in raziskujejo dejanska spletna mesta.



4 Teoreticen Pregled

Spodaj boste nasli vse potrebne informacije, ki bi jih kot pedagog ali mladinski delavec
morali poznati, preden zacnete delati s Sledi mi na temabh kriticnega misljenja in medijske
pismenosti s svojimi udelezenci.

Ali lahko zaupam tem informacijam?

Stvari, na katere morate biti pozorni, ko naletite na informacije na spletu.

- Ocenite vir — zastavite si vprasanja, kot so:

1. Kaj je namen spletnega mesta?

Kaksen je ugled spletnega mesta?
Kdo je napisal ¢lanek? Je avtor zanesljiv?
Ali avtor podaja svoje mnenje ali opisuje dejstva?
Ali so informacije aktualne?
Ali vizualni elementi (slike, video posnetki) ustrezajo besedilu?
Ali so trditve podprte z zanesljivimi viri?
Ali je vir primaren ali sekundaren?

© Nk WD

Kaksna je razlika med primarnimi in sekundarnimi viri?

Primarni viri zagotavljajo surove informacije iz prve roke. To so lahko prepisi intervjujev,
statisti¢ni podatki itd.

Sekundarni viri predstavljajo informacije iz druge roke, komentarje; interpretacije; opise
primarnih virov. To so lahko ¢lanki, ocene itd.

Oba vira sta uporabna za vase delo; Ce pa zelite biti resni¢no prepricani, da so informacije
resnicne in pravilne, morate bolje pregledati primarni vir.

Najbolje je, da vedno pogledate vec virov!

Objave iz druzbenih omrezjih kot vir?

Objave iz druzbenih omrezjih so loCena kategorija. Razlociti je treba ali je objava le komentar
(mnenje avtorja) ali pa temelji na/vodi do zanesljivega vira. V tem primeru je najbolje, da
kliknete na izvirni vir, na katerega se avtor sklicuje, ter Se enkrat preverite, da je njihova
interpretacija vira to¢na.

Uporabno besedisce

Druzbeni mediji — oblike elektronske komunikacije, prek katerih uporabniki ustvarjajo
spletne skupnosti za izmenjavo informacij, osebnih sporocil itd.




Sledilec — oseba, ki sledi ali se naroci na objave nekoga na druzbenih medijih.
Prevara - nacrt za prevaro nekoga

Dezinformacije — namerno zavajajoce ali pristranske informacije; manipulirana pripoved ali
dejstva; propaganda

Lazne novice — namenoma oblikovane, Sokantne, Custveno nabite, zavajajoce ali
popolnoma izmisljene informacije, ki posnemajo obliko mainstream novic

Napacne informacije — napacne informacije, katere se Siri tudi brez namena zavajanja

1. Svojega mnenja nikoli ne temeljite samo na naslovu ¢lanka.

Naslovi ¢lankov so lahko zavajajoci, pogosto namerno. Ljudje pogosto nimajo dovolj Casa, da
bi prebrali celoten ¢lanek. Spletna mesta ali ljudje, ki proizvajajo dvomljivo vsebino, to vedo in
pogosto uporabljajo to strategijo za manipulacijo z bralcem.

Uporabno besedisce

Clickbait (vaba za klike)

Spektakularen naslov, ki vas spodbudi, da kliknete povezavo do ¢lanka, slike ali
videoposnetka. Njegov namen je pritegniti ¢im vec klikov, saj ko enkrat kliknes na
povezavo, spletna stran, ki jo gosti zasluzi prihodek od oglasevanja.

Fact-check (preverba dejstev)
Za preverjanje dejanske to¢nosti informacij.

2. Upostevajte svoja Custva.
Ce vam ¢lanek ali objava povzrogi, da vas preplavi preveé &ustev —ste zaradi tega zelo jezni
ali prestraseni —, je to verjetno bilo namensko. Nekatera spletna mesta ali proizvajalci vsebin
namerno igrajo na osnovne cloveske obcutke kot sta strah ali jeza, da bi manipulirali z
bralcem. Pri tej vsebini morate biti previdni in vedno iskati dejstva in ne katastrofalne
hipoteze ali teorije zarot.

Uporabno besedisce

Conspiracy theory (teorija zarote)




Poskus pojasnjevanja kon¢nih vzrokov pomembnih druzbenih in politicnih dogodkov in
okolisCin s trditvami o skrivnih zarotah dveh ali ve¢C moc¢nih akterjev.

(Vecina) teorij zarot sestavljajo 3 nacela:
* ni¢ ni nakljucje

* ni€ ni tako, kot se zdi

* vse je med seboj povezano

3. Manipulacija s slikami — ne zaupajte takoj vsemu, kar vidite
Z vizualnimi vsebinami je mogoce tudi manipulirati, sodobna tehnologija pa je to zelo
olajSala, kar je pripomoglo k temu, da je bila manipulacija s slikami res obicajna. Vedno
bodite kriti¢ni tudi pri vizualni vsebini; ¢e na kratko preverite podrobnosti slike, vam lahko to
prihrani veliko tezav. Obstajajo tudi spletna orodja, kot je https://images.google.com, ki vam
pomagajo izvedeti vec¢ informacij o sliki ali fotografiji. Vendar pa ta orodja tudi niso vedno
zanesljiva in najvarnejSa moznost je, da sliko dvakrat preverite iz vira, ki mu resni¢no
zaupate.

Uporabno besedisce

Deepfake
SintetiCen (umetno izdelan ali spremenjen) medij, ki uporablja strojno u¢enje in umetno
inteligenco za manipulacijo ali ustvarjanje vizualnih in zvocnih vsebin.

1. Obrnite se na lokalno spletno mesto za preverjanje dejstev

Skoraj nemogoce je oceniti vsako informacijo, s katero se sreCamo vsak dan. Na sreco
obstajajo spletna mesta za preverjanje dejstev, ki vam pri tej nalogi lahko pomagajo. Tukaj je
seznam nekaterih tovrstnih spletnih mest, zagotovo pa jih je vec in vsekakor bi morali
poiskati lokalne preveritelje dejstev v svoji drzavi.

- wWww.snopes.com

e https://factcheck.afp.com

e www.politifact.com

2. Zavedaijte se svojih pristranskosti
Vsi smo pristranski. To je prva stvar, ki jo moramo upostevati, ko vstopimo v spletni svet.
Spodaj pojasnjujemo zakaj.


http://www.snopes.com/
https://factcheck.afp.com/
http://www.politifact.com/

Kognitivna pristranskost je podzavestna napaka pri razmisljanju. Cloveski mozgani delajo te
napake ali miselne bliznjice, da bi poenostavili zapleten svet, v katerem Zivimo. Tezava s temi
pristranskosti je, da nas vodijo k napacni razlagi informacij in vplivajo na racionalnost in
to¢nost nasih sodb.

Nase pristranskosti spodbujajo veliko dogajanja na spletu. Zlasti tako imenovana potrditvena
pristranskost, nasa teznja, da vsako novo informacijo razlagamo kot potrditev nasih mnenj in
Ze obstojecih prepricanj, je zelo pogosta na internetu in druzbenih medijih. Spletni svet in
zlasti druzbeni mediji pomagajo okrepiti to pristranskost. Spodaj pojasnjujemo, kako.

Da bi lahko preucili ve¢ plati zgodbe in videli Sirso sliko, je pomembno da pogledamo iz
drugih perspektiv in pridobimo informacije iz razlicnih virov. Vendar se to ne zgodi, ko ste
ujeti v tako imenovano odmevno komoro.

Odmevna-komora je okolje, v katerem se Clovek srecuje le z informacijami ali mneniji, ki
odrazajo in krepijo njihova lastna. Taksno okolje preprecuje, da bi se oseba soocila z
razlicnimi mneniji in izkrivlja njeno perspektivo, zaradi Cesar je tezko razmisljati o nasprotnih
pogledih in razpravljati o zapletenih temah.

Ko vstopite na spletno mesto ali spletno mesto druzbenih medijev, vaso spletno dejavnost v
bistvu nenehno spremljajo algoritmi. Algoritmi spremljajo, kaj vam je vSec, kaj kliknete, koliko
Casa porabite za ogledovanje dolo¢enih objav ipd. Na podlagi teh podatkov vam algoritmi
postrezejo z vsebino, za katero menijo, da vas bo zanimala. Ta proces vodi do oblikovanja
tako imenovani filtrirnih mehurckov, ki so ena izmed vrst odmevnih komor v spletnem svetu.

Dve strani filtrirnih mehurckov:
* Njihova pozitivna stran je, da algoritmi zagotavljajo prilagojeno vsebino posebej za
vas. Vidite predvsem tisto, kar vas zanima, zato vam prihranijo ¢as, ki bi ga sicer
zapravili ob gledanju stvari, v katerih ne uzivate.
* Njihova negativna stran je, da vas izolira od informacij, za katere niste izrazili
zanimanja ali mnenj in pogledov, ki nasprotujejo vasim staliS¢em, na primer tako, da
skriva objave na druzbenih omrezjih od prijateljev ali strani, s katerimi se — glede na
algoritme — morda ne strinjate .

Kako se lahko izognete ujetosti v mehurcke?

Po eni strani je torej nasa lastna psiha, nasi mozgani, ki iS¢ejo informacije, ki podpirajo tisto,
v kar Ze verjamemo, kar se kasneje Se bolj okrepi z algoritmi, ki nam servirajo tisto kar
mislijo, da Zelimo videti. Ali sploh obstaja izhod?

Resni¢no je dandanes tezko ne ujeti v filtrirni mehurcek, saj so algoritmi sestavni del
interneta in jim resniéno ne more$ ubezati. Ceprav obstaja meja, kaj lahko storite kot
posameznik ne skodi, e vsaj poskusite.



Prvi korak je, da prepoznamo ta problem in se poucimo o lastnih pristranskostih in o
delovanju sodobnih medijev.

Premagovanje pristranskosti

Ceprav so pristranskosti nelo¢ljivo povezane z nasim nac¢inom razmisljanja, si lahko
prizadevamo za njihovo premagovanje s/z:

* spoznanjem, da smo pristranski
* krepitev nasega spomina
* upocCasnitev nasega postopka odloc¢anja
* izboljSanje nasih sposobnosti sklepanja
* 'razmisljanje o razmisljanju’
0 priznavanje omejitev spomina
o iskanje perspektive med sprejemanjem odlocitev
o biti sposoben samokritike
0 izbira strategij za preprecevanje kognitivnih napak

Prav tako lahko sprejemamo zavestne odlocitve, na primer beremo ¢lanke iz ¢asopisov, ki jih
obicajno ne bi brali, kriticno preuc¢imo vsebino na katero naletimo na spletu in upoStevamo,
da ima lahko zgodba tudi druga plat.

Ceprav se zdi, da je veliko dela, je alternativa — da vsak od nas verjame, da dobimo celotno
zgodbo in vidimo iste stvari kot jih vidijo drugi, Ceprav absolutno ne —, veliko slabsa. Ta
scenarij vodi v polarizacijo druzbe do te mere, da ljudje ne morejo imeti razumnega
pogovora.
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Sledi mi — Metodoloske smernice za uporabo igre s kartami Sledi mi v izobrazevanju in
mladinskem delu

Avtor: Veronika Golianova
Avtor uCnega nacrta za priloznostno in neformalno izobrazevanje: Irena Mikuli¢
Uredniki: Jakub Zaludko, Maja Vi$nikar, Kristina Martiskova, Ivana Cingelova
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Ta dokument je namenjen uporabi kot izobrazevalno gradivo. Veljajo naslednji pogoiji:

» To publikacijo lahko uporabljate v nekomercialne (izobrazevalne) namene, ¢e navedete
avtorje in priznate financiranje Evropske unije.

* Tega izdelka ne smete uporabiti ali reproducirati za kakrsne koli komercialne namene, niti
ga ne smete uporabljati kot podporno vsebino za kateri koli komercialni izdelek ali storitev.

+ Vsako nepooblas¢eno razmnozevanje ali deljenje tega dokumenta se bo Stelo za krSitev
avtorskih pravic.



