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Metodologicka prirucka pre vyuzitie kartovej hry follow me
vo vzdelavani a praci s mladezou

uvoD

Zamerom tejto prirucky je poskytnut metodiku a inSpirdciu pre vyuzitie hry follow me ako vzdelavacej
pomocky pri budovani kritického myslenia a medialnej gramotnosti. Nasim cielom je pomoct
pedagégom a pracovnikom s mladezZou efektivne uchopit tieto témy zazitkovou a pre mladych
zaujimavou formou, t. j. prostrednictvom hry. Hra follow me poukazuje na dolezitost overovania faktov
a potreby zamyslenia sa pred tym ako zdielame informacie na internete. Buduje u studentov odolnost
voCi dezinformaciam a pomaha im zorientovat sa v dneSnom komplexnom svete online médii.

Prva cast tohto dokumentu je venovana téme vzdelavania zaloZzeného na hre. Venujeme sa vyhodam,
ktoré z tohto pristupu plynu pre studentov aj pedagdgov. Zaroven sa zaoberame otazkou, preco tuto
metodu pokladame za vhodnu pre rozvoj roznych zruénosti, ako je napriklad kritické myslenie.

V druhej casti detailnejSie rozoberame hru follow me. Prechadzame cez klic¢ové mechaniky
a vysvetlujeme, ako rozvijaju kritické myslenie a aspekty medialnej gramotnosti. Zaroven spajame herné
prvky so skutoénym (medialnym) svetom.

V tretej ¢asti uvadzame konkrétne aktivity a u¢ebné plany s napadmi, ako je hru mozné vyuzit vo
formalnom aj neformalnom vzdelavacom prostredi.

V poslednej casti poskytujeme teoretické zhrnutie so vSetkymi potrebnymi informaciami, ktoré by ste
ako pedagdg alebo pracovnik v mladezou mali vediet predtym, ako zaCnete pracovat s follow me
a témou kritického myslenia a medialnej gramotnosti vo vzdelavacom procese.
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1. VZDELAVANIE ZALOZENE NA HRE

CO JE TO HRA?

VSetky hry maju spolocné styri definujuce charakteristiky — ciel, pravidld, systém spétnej vazby

a dobrovolnd ucast':

®m  Ciel m6zeme definovat ako problém, ktory sa hrac¢ snazi vyriesit a dosiahnut tym Zelany vysledok.
B Pravidla su limitacie, ktoré hraca usmernuju pri dosahovani ciela.

B Systém spétnej vazby hraca neustale informuje, ako sa mu dari a ako blizko je k dosiahnutiu ciela.

®  Dobrovolna ucast znamena, Ze kazdy hrac dobrovolne akceptuje ciel, pravidla a spatnu vazbu.

CO JE TO VZDELAVANIE ZALOZENE NA HRE?

Vzdelavanie zaloZené na hre (z angl. game-based learning) je pristup k u¢eniu umoznujuci Studentom
~Skumat relevantné aspekty hier vo vzdelavacom kontexte, ktory je dany ucitelom.”? Inymi slovami, je to
proces hrania sa s definovanymi Studijnymi cielmi a vysledkami. Podla platformy EdTechReview je tento
pristup k vzdelavaniu navrhnuty tak, aby ,udrZoval v rovnovahe tému, hranie a schopnost hraca zapamatat
si a aplikovat danu tému v skuto¢nom svete 3“. V hrach mézeme cinit rozhodnutia a cvicit si reakcie

a postupy, ktoré neskor moézeme aplikovat na situacie v skuto¢nom svete.

Studenti pri vzdelavani zaloZzenom na hre naplfiaju ciele prostrednictvom hry, nie pred fiou. Zakladnou
ideou tohto pristupu je u¢enie pomocou opakovania, zlyhavania a napliiania cielov — principov, na
ktorych su hry stavané. Tato metdda sa da pouzit pri akomkolvek type hry — digitalnej, v redlnom Zivote
alebo stolovej.

Aby bolo vzdelavanie zalozené na hre efektivne:
B Musi byt stanoveny ciel, ktory sa snazime dosiahnut,
®  Hrac-Student musi robit rozhodnutia a pocitit nasledky svojich €inoy,

B Musi prebiehat v bezpecnom prostredi, v ktorom je mozné robit chyby a aktivne sa ucit
experimentovanim.

T McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they can change the world. Penguin Press.

2 EdTechReview, What is GBL (Game-Based Learning)? https://edtechreview.in/dictionary/298-what-is-game-based-learning

3 EdTechReview, What is GBL (Game-Based Learning)? https://edtechreview.in/dictionary/298-what-is-game-based-learning
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VZDELAVANIE ZALOZENE NA HRE VERZUS GAMIFIKACIA

Vzdelavanie zalozené na hre sa ¢asto myli s dalSou popularnou metédou, ktora sa uplatiuje pri
vyucovani — gamifikaciou. Hoci su tieto postupy podobné, existuje medzi nimi znacny rozdiel. Pri
vzdelavani zaloZzenom na hre je ,proces ucenia sa vysledkom hrania hry *“. Pri gamifikacii, naopak,
aplikujeme herné elementy na tradicné (neherné) aktivity, aby sme zvysili angaZzovanost a motivaciu.
0Odznaky, body, vysledkové tabulky, atd", ktorymi aktivitu odmenujeme alebo dokumentujeme, moézu
fungovat ako vonkajSia motivacia. Gamifikacia sa vyznacuje znakmi, ktoré typicky spadaju do
vzdelavania zalozeného na hre, no naopak to uz neplati.

ULOHA PEDAGOGA

AKka je uloha pedagdga v prostredi vzdelavania zalozeného na hre? Hanghgj (2013) tvrdi, Ze ucitelia pri
ulahcovani ucenia sa prostrednictvom hier prechadzaju medzi tymito Styrmi rolami. Su to roly
instruktora, tvorcu hry, sprievodcu a vyhodnocovatela °.

1 InsStruktor planuje a vysvetluje vSeobecné ciele hry vzhladom na konkrétne ucebné ciele.

2 Tvorca hry vysvetluje pravidl3, ulohy, roly, ciele a dynamiku hry z pohladu hracov. Pedagdég musi
chapat, ako sa dana hra hra a ako reagovat na interakcie studentov s hrou.

3 Sprievodca pocas hry vedie studentov k dosiahnutiu konkrétnych uc¢ebnych cielov a odpoveda na
otazky, ktoré studenti pri hrani maju.

4 Vyhodnocovatel opatovne odohra relevantné Casti hry a poskytuje kompetentnu odozvu na reakcie
Studentov. Vyhodnocovatel hru znova prejde a polozi hodnotiace/reflexivne otazky.

Hanghgj v§ak zaroven pripomina, Ze tieto roly by nemali byt brané ako ,idedlne typy* alebo ,normativne
ciele” pri uéeni pomocou hier. Su to skér heuristické kategoérie pozorované empirickou analyzou
postupov ucitelov pri vzdelavani zalozenom na hre. ¢

PRECO VYUZIVAT HRY VO VZDELAVANI?

Hry st vo vzdelavani vyuZivané uz po staroéia. Sach sluzil na uéenie strategického myslenia uz

v stredoveku a hra Kriegsspiel ”“ bola v 19. storoCi vytvorena za ucelom naucit dostojnikov Pruskej
armady taktike boja. V stu¢asnosti je trendom na mnohych Skolach, najma v zahranici, pracovat na
vyucovani s hrami ako Minecraft, Dreams, Portal i Civilizacia.

4 Europass Teacher Academy, Game-Based Learning: What Is It? GBL vs Gamification: Types and Benefits.
https://www.teacheracademy.eu/blog/game-based-learning/

® Hanghgj, T. (2013). Game-based teaching: Practices, roles, and pedagogies. In New Pedagogical Approaches in Game-enhanced Learning:
Curriculum integration (pp. 81-101). IGI Global.

¢ Hanghgj, T. (2013). Game-based teaching: Practices, roles, and pedagogies. In New Pedagogical Approaches in Game-enhanced Learning:
Curriculum integration (pp. 81-101). IGI Global.

" Kriegsspiel. https://en.wikipedia.org/wiki/Kriegsspiel
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Prave tieto a mnohé dalsie je mozné v pedagogickej praxi vyuzit ako podporny nastroj, pomécku na
doplnenie tradicnych metéd vyucby. Ak je hra do vyucby implementovana spravne, méze priniest viacero
benefitov pre Studentov aj pedagégov/pracovnikov s mladezou.

Benefity vzdelavania zalozeného na hre pre sStudentov:
= Motivacia
O Hry rozvijaju zaujem o tému vyucovacej hodiny a pozitivne ovplyvinuju vztah studenta
k predmetu 8.
B Spoznanie Studenta/ucastnika workshopu

O Hry umoznuju simulovat rozne situacie a vidiet charakterové vlastnosti ¢loveka, ktoré za
beznych okolnosti viditelné nie si. UmozZnuju posudit spravanie Studenta pod stresom °.

®  Ulahcenie prace pedagdga/lektora

0 Hry umoznuju preniest objem pedagogickej ¢innosti z pedagdga a jeho ucenia na Studentov a
ich samostatnu aktivitu. Pedagég v tomto pripade prechadza do role facilitatora alebo mentora.

HRY AKO VZDELAVACiIi NASTROJ 21. STOROCIA

Okrem obrovskej popularity hier (nielen) medzi mladymi je vzdelavanie zalozené na hre ako u¢ebny
postup v sulade so zmenami v modernej spolocnosti a vyvojom pracovnému trhu, pretoze reaguje na
zvyseny dopyt po digitalnych zrucnostiach a kritickom mysleni. Velké mnozstvo pracovnych pozicii,
ktoré budu dnesni Studenti zastavat, eSte ani nebolo vynajdenych. M6Zeme vsak s uréitostou povedat,
Ze Zivot a praca v 21. storoc¢i budu do velkej miery spojené s vyuzivanim technoldgii, potrebou riesit
komplexné problémy, odolnostou vo¢i zmenam, toleranciou voci stresu a schopnostou efektivne
reagovat na rychly vyvoj v nasej spolocnosti. Pri vzdelavani bude kladeny déraz nielen na jeho obsah,
ale aj na jeho formu.

Hry su idedlny nastroj, ktory ndm méze s budovanim zruénosti a kompetencii potrebnych pre 21.
storoCie pomoct. Prekonavanie prekazok, rieSenie uloh ¢i vyhodnocovanie informacii su bezné sucasti
vacsiny hier. U¢ia nas mysliet v kontexte, mysliet analyticky a kriticky, riesit problémy. Kritické myslenie
je kl'ucové pre budovanie medidlnej gramotnosti, pretoze studentom pomaha ziskat schopnost chapat
nielen povrchové, ale aj podprahové medialne spravy. Hry su zaroven vysoko zazitkovym médiom. Ich
schopnost dostat ¢loveka do hibokého ,ponorenia sa“ do deja je pre ucel vzdelavania nesmierne
uzitocna. Zabezpecit takuto Uroven ponorenia sa do ¢innosti nie je v prostredi Skoly vobec jednoduché.

& Gulinska, H., 2008. Gry edukacyjne w nauczaniu chemii [in:] Homo communicativus red. Surdyk, A., Szeja, J.Z., 2(4)/2008. Poznan: UAM.

9 Kaszkowiak, N. 2017. Games as teaching method http://cometaresearch.org/educationvet/didactic-games-as-teaching-method/
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HRY A KRITICKE MYSLENIE

Kritické myslenie je komplexny koncept a jeho skimanie datuje do minulosti vzdialenej az 2 500 rokov.
Pocas druhej polovice dvadsiateho storocia bol tento termin definovany réznymi spésobmi. Jeden z
nich definuje kritické myslenie ako ,intelektualne disciplinovany proces aktivnej a zru¢nej konceptualizacie,
aplikovania, analyzovania, syntetizovania a/alebo vyhodnocovania informacii ziskanych ¢i vyvodenych z
pozorovania, zazitkov, reflexie, dedukcie alebo komunikdcie, ktory usmerriuje presvedcenie a konanie '° “.

V kratkosti a zjednodusene, mysliet kriticky znamena spracovat prijaté informacie a nalezite im
prispdsobit nase spravanie. Vdaka tejto definicii vidime, preco hry a kritické myslenie idu ruka v ruke.
Pretoze proces, ktory je vo vys$sSie uvedenej definicii opisany ako kritické myslenie, je presne to, ¢o bezny
hrac robi neustale. Ked vezmeme do uUvahy definujice charakteristiky hier (vid vyssie), zistime, Ze hry su
prirodzene vhodné na vyucovanie kritického myslenia. Mame dany problém (ciel), ktory sa hra¢ snazi
vyriesit, a robi to spracovavanim informacie (ziskanej cez pravidla a spéatnu vdzbu), na zaklade ktorej
kona a rozhoduje sa. Bez tohto nepretrzitého ziskavania a vyhodnocovania informacii, na zaklade
ktorych upravuje svoje spravanie, by hra¢ nedokazal naplnit ciel hry.

Dalsi dévod, preco su hry vhodné pri rozvijani kritického myslenia (alebo takmer akejkolvek zruénosti),
takisto suvisi s ich povahou. Hry eliminuju strach zo zlyhania ", pretoze v hrach je v poriadku prehravat.
Vzdy to mozZete skusit znova. Negativny stres je teda nahradeny pozitivnym stresom a ¢lovek sa moze
viac sustredit na ucenie sa ako na podavanie vykonu '2. Vdaka nepretrzitej spatnej vdazbe mozete vidiet,
ako sa postupne zlep$ujete. Sanca uspiet je neustale pritomna. Vidina Gspechu vas motivuje
pokracovat a vyvijat vacsie Usilie az do samotného konca, ked dospejete k Zelanému cielu.

INE HRY ZAMERANE NA VYUCBU KRITICKEHO MYSLENIA A MEDIALNEJ GRAMOTNOSTI

Nasleduju priklady hier inych vyvojarov venované budovaniu kritického myslenia a medialnej
gramotnosti.
®  Get Bad News

o Zhostite sa roly Siritela faloSnych sprav. Prestante sa pretvarovat, Ze mate moralne zasady,
a zacnite budovat svoju osobnost bezcharakterného medialneho magnata.

B Go Viral

o Patminuatova hra, ktora podla tvorcov ,pomaha chranit pred dezinformaciami o ochoreni COVID-19*.
Oboznamite sa s niektorymi z najbeznejSich stratégii pouzivanych pri Sireni faloSnych
a zavadzajucich informacii o virus

®  Harmony Square

O Hrac nastupi na ,pracovnu poziciu“ vrchného dezinformatora, ktorého ulohou je rusit pokojny
Zivot na namesti vyvolavanim rozporov a stavanim jeho obyvatelov proti sebe.

'® The Foundation for Critical Thinking https://www.criticalthinking.org/pages/defining-critical-thinking/766

" McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they can change the world. Penguin Press.

2 McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they can change the world. Penguin Press.
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2. HRA follow me

Follow me je kartova hra vyvinuta na pomoc pedagégom a pracovnikom s mladezou pri praci s témou
kritického myslenia a medialnej gramotnosti. Hraci sa po rozdani kariet menia na pouzivatelov socialnej
siete Duckface. Zdiel'aju Novinky alebo vytvaraju svoj vlastny Originalny obsah s cielom ziskat
Followerov. Musia si v§ak davat pozor na to, ¢o zdielaju, pretoze zdielanie informdcii, ktoré nie su
pravdivé, moze znizit ich Doveryhodnost a nasledne aj pocet ich Followerov. Hra je simulator socidlnej
siete. UCi dolezitost myslenia pred zdielanim a dblezitost overovania faktov. Pri pouziti vo vzdelavacom
prostredi spolu s touto metodologickou priru¢nou pomaha ¢loveku pochopit, ako funguju socialne
média a ako mdze v online priestore rozpoznat dezinformacie.

PRECO SME VYTVORILI follow me?

Dezinformacie maju ¢oraz vacsi dopad na nasu spolo¢nost a ¢oraz viac a viac ludi veri konspiracnym
tedridam. Na trhu chybaju kvalitné vzdelavacie pomocky zamerané na témy kritického myslenia a
medidlnej gramotnosti. S hrou follow me sme mali v mysle tuto dieru ¢iasto¢ne zaplnit vytvorenim
vzdelavacieho a putavého nastroja, ktory pedagégom s tymito témami pomoze.

AKO HRAT?

Pravidla si mbzete stiahnut na tomto odkaze. M6zZete si pozriet aj tento video tutorial, ktory vam
vysvetli, ako sa hra.

AKO HRA FUNGUJE?

V tejto Casti si prejdeme cez klucové herné mechaniky a vysvetlime, ako rozvijaju kritické myslenie
a zrucnosti z oblasti medidlnej gramotnosti. Zaroven spojime tieto herné prvky s redlnym (medialnym)
svetom.

KONTEXT HRY

Hra sa snazi napodobnit fungovanie modernych (socialnych) sieti. V &asti Uvod (vid strana 1 pravidiel)
okamzite nastolujeme dva velké problémy dnesSnych socialnych sieti.

1 KonSpiracné tedrie a faloSné informacie zacali (nanestastie) dominovat na socidlnych sietach do
takej miery, az su schopné vplyvat na realitu a dokonca ubliZzovat. Pribeh o pouzivatelovi menom
WEnom a malych kralikoch v suteréne je inSpirovany skuto¢nymi udalostami.


https://gamifactory.eu/follow-me
https://www.youtube.com/watch?v=_ETBVjSufyc
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o

2 Podnikatel'sky model (vacsiny) socialnych sieti je postaveny na poskytovani reklamného priestoru.
Kedze socialne siete zarabaju na reklame, snazia sa, aby sme na nich stravili ¢o najviac ¢asu
a vasnivé debaty (nezhody a hadky medzi pouzivatelmi) sa staraju presne o to. Kedze prispevky,
ktoré tieto vasnivé debaty vyvolavaju, generuju vela aktivity (komentare, zdielania), algoritmy
socialnych sieti ich uprednostnuju. Polarizujucim témam, hoaxom, ktoré vyvolavaju strach a hnev
(a motivuju pouzivatelov pisat a Citat dlhé komentare = mnozstvo Casu + aktivita), a konspiracnym
tedriam sa nasledkom toho dostava disproporcne viac priestoru ako oby¢ajnym (,nudnym®)
prispevkom.

Hraci sa mézu rozhodnut, aku stratégiu v hre uplatnia — ¢i budu zodpovedny pouzivatel, ktory si dava
pozor, aky typ obsahu vytvara a zdiel'a, ALEBO pouzivatel, ktory uprednostiuje profit (v hre ho v
prenesenom vyzname reprezentuju Followeri). Hra bola nadizajnovana tak, aby mal prvy typ hraca (ktory
zdiela iba Fakty) ovela vacsiu Sancu vyhrat.

OBSAH HRY

Follow me obsahuje Styri rozne typy kariet — Novinky, Followeri, Akcné karty a Udalosti. Kazda karta ma

v hre odlisnu

| o | . .
+ [0 WWWWAKEY-WAKEYSHEEPLE.COM ) - — Téma Kal’ty NOV|n|ek

Zdroj —[

Nadpis —

rolu.

WAKEY WAKEY

- SHEEPLE byme.proper = AuUtor

Zazracéna kombinacia citronu a sody
bikarbony je 10 000-krat silnejSia
ako chemoterapia!

Kombinécia vitaminu C a limonoidov, ktoré s
obsiahnuté v citrénoch, so sédou bikarbénou,
2vysi hodnotu Ph v tele z (nezdravej) kyslej
na (zdravu) zésaditd a tymto procesom
priamo ovplyvni rakovinové bunky.

Hlavna zlozka hry, ktord hraci pouzivaju na
ziskanie Followerov. Novinky mézu byt bud
— Obrazok Fakt alebo Hoax.

Kazda Novinka sa venuje jednej alebo dvom
z nasledujucich tém:

£3) Zdravie Spolocnost

Kratky text
| Novin‘I,(y é Veda @ Geopolitika

Karty Novinky sme nadizajnovali podla nasledujticej logiky (Studentom by mala byt prezradena az po
odohrani hry):

B Pri Faktoch musia byt splnené vsetky nasledujice podmienky:

0  Webstranka posobi legitimne

o Vzdy je uvedené meno autora

o Jazyk spravy je zvacsa umierneny a skor informativny
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B Pri Hoaxoch plati aspon jedno z nasledujucich:

O Autor nie je uvedeny alebo je pouzita len prezyvka, respektive kombinacia nahodnych pismen
a Cislic
0  Webstranka nepdsobi legitimne

O Vtexte su chyby alebo pouziva expresivne vyjadrovanie (napr. vykricniky)

Ako to suvisi s médiami v skutoChom svete?

Podmienky, ktoré musia Fakty &i Hoaxy spliat, vychadzaju z detailov, na ktoré by ste sa mali sustredit,
ked analyzujete informacie v (online) médiach v skutoénom svete. Viac sa docCitate v Casti Teoretické
zhrnutie — MéZem tejto informacii déverovat?

<

< - || & @ | O

Marta Jarmila Kristian Katka Michal Viktoria
Zéujem o tému: [E3] ZDRAVIE Zaujem o tému: (&Y vEDA Zaujem o tému: [8) sPoLOENOST Zaujem o tému: [\9) GEOPOLITIKA Zaujem o tému: [B]+8) Followuje hréa s najvyssim

po&tom Originalneho obsahu.

Prah déveryhodnosti: 6 @ Prah déveryhodnosti: 7 @ Prah déveryhodnosti: 5 @ Prah déveryhodnosti: 4 @ Prah déveryhodnosti: 5 &

Karty Followerov

Followeri su klucovy ,zdroj“, ktory sa hrac snazi ziskat pocas hry. Ak chcu hraci ziskat Followerov, musia
zdiel'at novinky alebo vytvarat Originalny obsah s témou, ktora zaujima konkrétneho Followera. Ak je
Déveryhodnost hraca nizsia ako Prah déveryhodnosti Specifického Followera, Follower nebude hraca
nasledovat, aj ked je splnena podmienka témy.

Ako to suvisi s médiami v skutoCnom svete?

Mechanika ,Déveryhodnost”bola navrhnuta s cielom dondutit hraca zamysliet sa, aky obsah vytvara
a zdiela v hre a v skutocnom svete. Zdielanie informdcii, ktoré nie st pravdivé, moze hracov stat ich
Déveryhodnost, o moze vies k strate Followerov a neschopnosti pritiahnut novych. Tato mechanika
demonstruje, Ze hoci zdielanie dezinformacii moze byt z kratkodobého hl'adiska prospesné (v
skutocnom svete sa na tom da pekne zarobit), z dlhodobého hl'adiska to méze vam aj spolo¢nosti
celkovo ublizit.

Akcné karty

Tieto karty ovplyvnuju hru istym spésobom, ktory je napisany na samotnej karte. Pozrime sa na
niekolko z nich.
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FACT CHECK Fact check

NajdolezitejSia akéna karta v hre. Hraci vd'aka nej mézu zistit, aky druh
obsahu ostatni hraci zdielaju. Ak niekto zdiel'a Hoax, straca 2 body
Doveryhodnosti, a hrac, ktory overoval fakty, ziskava 1 bod Doveryhodnosti.
Vyber Novinku zdieland injm hrdéom, Ak hrac overuje fakty iného hraca, ale o Novinke sa ukaze, Ze je pravdiva, nic¢

o ktore] si myslis, Ze je to hoax. . . . , . . s v
Skontrol spraunu odpoved v ravidich sa nestane. Nadizajnovali sme tuto mechaniku tak, aby motivovala hracov

Pokial si mal pravdu, umiestni na danu

oo i, Kory i o overovat obsah, ktory zdielaju ostatni, pretoZe to nikomu neublizi — rovhako
ako v skutocnom Zivote.

pripade umiestni na danu kartu Fakt zetén.

Ako to suvisi s médiami v skutoChom svete?

Ukon (mechanika) overovania faktov pochadza priamo zo skutoéného sveta. Kazdy z nas si méze (a mal
by si) overovat informacie, na ktoré narazi na internete. Takisto existuju profesiondlni fact checkeri
(overovatelia faktov), ktorych pracou je analyzovat informacie na internete.

STRATA PRIAZNE
Strata priazne

Tato karta dalej pracuje s mechanikou Doveryhodnost a zdoéraznuje, aké je

dolezité starostlivo sledovat obsah, ktory zdielate na internete. Zameriava sa

Pl stpomee ot ormmenty na hraca, ktory (pravdepodobne) zdielal podozrivé Novinky, nasledkom ¢oho
stratil Doveryhodnost a teraz aj Followera, kl'ucovy ,zdroj“ hry.

K prehodnotentu niekofkyich veci.

Vyber hraca, ktory ma 4°alebo menej.
Tento hrac nahodne vyberie jedného zo
svojich Followerov a zamiesa ho spét do
balicka Followerov.

Ako to suvisi s médiami v skutoChom svete?

Vacsinu ludi zaujima pravda a preferuje spravne informacie. Ak si tito ludia uvedomia, ze stranka nie je
doéveryhodny zdroj, m6zu sa ju rozhodnut prestat sledovat alebo navstevovat. M6zZe to byt tazké, ale
kontinualne Usilie, ako je napriklad overovanie faktov, méze stranku stat jej ,popularitu”, alebo — v tych
najextrémnejsich pripadoch — méze byt stranka ¢i osoba na platforme zabanovana a nebude tak méct
dalej Sirit faloSné spravy.

HLAS ROZUMU

% Hlas rozumu

Tato karta je presnym opakom predoslej. Snazi sa dat hraCom najavo, ze
[rT—— zdielanie spravnych informacii a vybudovanie si povesti spolahlivého zdroja

i o ki s mteumens Noviniek sa vyplaca — minimalne z dlhodobého hladiska.

Hoax Zet6n a mas aspoin 5§ .

Odkry vrchndi kartu z balitka Followerov
a okamzite ju umiestni medzi tvojich
Followerov (pred seba).

11
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Ako to suvisi s médiami v skutochom svete?

Velmi podobne ako pri prechadzajucej karte. Ludia vo vSeobecnosti nemaju radi, ked im klamu. Preto
radSej pocuvaju niekoho, o kom veria, ze ich nebude zavadzat. Nesmieme zabudat, ze aj ludia, ktori
Citaju konspiracné média a Siria hoaxy, to vo vacsine pripadov robia preto, ze ich pokladaju za pravdivé.

ORIGINALNY OBSAH  ®

PRISPEVOK O GEOPOLITIKE

ORIGINALNY OBSAH &)

PRISPEVOK 0 ZDRAVI

pva— Karty Originalneho obsahu

Tato karta je Novinka o (3] a ked ju
zahras, umiestni ju medzi svoje zdielané

™ s Specialny typ Akénej karty. Hrag zahranim tejto karty vytvori
Originalny obsah o konkrétnej téme. Na rozdiel od beznych
ORIGINALNY OBSAH ORIGINALNY OBSAH ~ © Noviniek to nlkdy nie su hoaxy. Je to preto, Ze si hrac predt)’/m,

ako Originalny obsah zverejnil, tému podrobne nastudoval.

Zaujala ta téma, dokiadne si fu preskimal Zaujala ta téma, dokladne sifu preskimal
anapisal s/ 0 nej svoj viastny prispevok. anapisal s10 nej svoj iastny prispevok.

Této karta je Novinka o [ a ked ju Tato karta je Novinka o [&) a ked ju
zahras, umiestni ju medzi svoje zdielané zahras, umiestni ju medzi svoje zdiefané
Novinky. Novinky.

Ako to suvisi s médiami v skutoCnom svete?

Pri follow me nebolo nasim cielom presadzovat nazor, Ze publikovat alebo zdielat nieco na socidlnych
siefach je zIé a hraci by to nemali robit. Clovek by si mal skér davat pozor, aky obsah na internete
publikuje. Tato karta bola nadizajnova s cielom vysvetlit tato ideu hracovi. Ak vas nieCo naozaj zaujima
alebo mate ndazor, o ktory by ste sa radi podelili s ostatnymi, je Uplne v poriadku zverejnit ho na
socialnych sietach podla vasho vyberu.

Karty Udalosti

Aktivny hrac kazdé kolo odkryje jednu kartu Udalosti a okamzite vyhodnoti jej efekt. Tieto karty maju
nielen vzdelavaci obsah — na vybrané priklady sa pozrieme nizsie —, ale aj pridanu hodnotu. Tato herna
mechanika podporuje komunikaciu a kolaboraciu medzi hra¢mi, ktori musia na vyhodnocovani efektu
tejto karty spolupracovat.

12
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OKLAMANi ROBOTMI

Oklamani robotmi

Tato karta odhali, ze niektoré Novinky v hre nepisali skutocni [udia, ale umela
inteligencia. VSetky karty v hre, ktoré napisala umela inteligencia, si Hoaxy.

[

 Novinky, Korfhavomiriesi Nevsimnut si, Ze ,autor” je len zhluk ndhodnych symbolov, méze hraca stat
skutocné mena, ale retazec nahodnyc|
s genc, jeho Déveryhodnost.

Kazdy hrac, ktory takéto Novinky zdielal,
straca 1§g.

Ako to suvisi s médiami v skutoChom svete?

V priebehu poslednych par rokov sa texty pisané robotmi neskutocne zlepsili po stranke kvality a ich
vyuzivanie sa rozsirilo. Roboticky generované texty sa dnes pouzivaju v spravodajskych redakciach po
celom svete. Spolo¢nosti m6zu vd'aka umelej inteligencii generovat obsah rychlo a lacno. Tieto néastroje
sa vSak pouzivaju aj na vytvaranie a Sirenie faloSnych sprav a dezinformacii.

OKLAMANi ROBOTMI (]
Budicek

Tato karta odhali, ze autor stranky Wakey Wakey Sheeple si vsetky spravy
vymyslal, aby predal viac reklamného priestoru. Ak hrac¢ zdielal Novinky
Novinky, toryeh autormi e su z tohto zdroja, zdielal hoaxy a straca Doveryhodnost.

skuto&né mené, ale retazec nahodnych
znakov (napr. “1m2t3g4” ), napisala

umela inteligencia.

Kazdy hrag, ktory takéto Novinky zdielal,
straca 1{J.

Ako to suvisi s médiami v skutoCnom svete?

Profitovanie, nanestastie, Casto byva jednym z dévodov, preco sa niektori ludia rozhodnu vyrabat
falosny obsah. Sokujtce dezinformécie lakaju fudi na stranky, ktoré nasledne ziskavaju prijmy z
poskytovania reklamného priestoru. Reklamna Cinnost je takisto sposob, akym socialne siete ziskavaju
peniaze, ¢o je problém, o ktorom sme podrobnejsie hovorili v sekcii Kontext hry.

13
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3. AKO PRACOVAT S follow me VO VZDELAVACOM PROCESE?

Follow me bolo nadizajnované tak, aby hraGom odovzdalo svoje hlavné posolstvo po¢as samotného

ak po nej zorganizujete podpornu aktivitu, debriefing. V tejto ¢asti najdete praktické napady a plany
vyucovacej hodiny zamerané na implementovanie hry do praxe v praci s mladezou alebo vo formalnom
vzdelavacom procese. Nasleduje tedria a napady, ktoré mozete vyuzit pri debriefingu.

PRAKTICKE PLANY VYUCOVACEJ HODINY A NAPADY

V tejto sekcii najdete praktické aktivity a napady, ako pracovat s follow me v akomkolvek type
vzdelavacieho prostredia — neinstitucionalnom, neformalnom (praca s mladezou) a taktiez formalnom
(Skola).

Vzdelavacie ciele:

® vytvorenie schopnosti interpretovat a analyzovat obsah hry v kontexte modernych
internetovych médii

= Porozumenie dolezitosti overovania informacie pred jej zdielanim,

B ZlepSenie odolnosti voci dezinformaciam.

Aktivita ¢. 1: Debata
Trvanie aktivity: 60 — 110 minut

Pokyny:
1 Oboznamenie sa s hrou (15 minut)
a Vysvetlite zakladné koncepty (vid UZitocné terminy v sekcii 3.2.)
i hoax
ii socialne siete
iii follower
iv overovanie faktov
b Vysvetlite pravidla — mozete pouzit toto video s vysvetlenim zakladnych pravidiel
2 Hranie (30 — 60 minut)
a Rozdelte studentov do trojclennych alebo Stvorclennych skupin a nechajte ich hrat sa
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3 Debata (20 — 30 minut)

a Porozpravajte sa so studentami o hre samotnej a o témach, ktorych sa dotyka.

Vyzvite Studentov, aby sa podelili o svoje dojmy z hry. M6Zete pouzit nizSie uvedené

otazky. Precitajte si teoreticku Cast tejto prirucky, aby ste sa uistili, ze dokazete

odpovedat a nadviazat na reakcie Studentov.

i PozZiadajte Studentov, aby otvorene vyjadrili svoj nazor na hru. PouZite otazky ako: Co si
o0 hre myslite? O ¢om hra bola?

il Spytajte saich na priebeh hrania. Kto vyhral? Aké stratégie ste pouzili? Aka bola stratégia
vitaza? Bol vo vasej skupine niekto, kto skoncil s nizkou Déveryhodnostou a uz nemohol
vyhrat? Viete, preco sa to stalo?

ili Zajdite hibsie do hernych mechanik: Ako ste sa rozhodovali, ktoré Novinky budete zdielat?

Dokazali ste rozoznat, ktoré su Hoax a ktoré su Fakt?

iv NadviaZte na vzdeldvacie ciele hry: Co ste si z tejto hry odniesli? Co ste sa naudili? Aké su
vyhody zdielania faktov? Aké Skody mézete napachat, ak zdielate hoax?

v Po debate m6ze nasledovat prednaska zalozena na informaciach poskytnutych

v Teoretickom zhrnuti

vi Debatu mozete zakoncit touto ideou: Kazdy den prijimame obrovské mnoZstvo informacir.

Casto nemame moznost ovplyvnit, ¢o na internete vidime, pretoZe o tomto namiesto nas
rozhoduju algoritmy zabudované do stranok, socialnych médii a aplikacii. Stale sa vsak
méZeme rozhodnut, ako s obdrZanymi informaciami naloZime. Budete ich jednoducho
zdielat bez toho, aby ste sa hlbsie zamysleli nad ich déveryhodnostou? Alebo si pred
zdielanim nieco o téme nastudujete? Hra follow me nam ukazuje, Ze to druhé sa z
dlhodobého hladiska vyplaca viac.

Aktivita ¢. 2: Vyrobte si vlastné Novinky
Trvanie aktivity: 90 — 150 minut

Pokyny:
1 Oboznamenie sa s hrou (15 minut)

a Vysvetlite zakladné koncepty (vid UZitocné terminy v sekcii 3.2.)
i hoax
ii socialne siete
iii follower
iv overovanie faktov

b Vysvetlite pravidla — mozete pouzit toto video s vysvetlenim zakladnych pravidiel
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2 Hranie (30 — 60 minut)
a Rozdelte studentov do trojclennych alebo Stvorclennych skupin a nechajte ich hrat sa
3 Debata (20 — 30 minut) - vid Aktivita ¢. 1 pre priklady diskusnych otazok
4 Vyrobte si vlastné Novinky
a Vezmite prazdne karty, ktoré su sucastou balenia alebo tejto online verzie, a poziadajte
kazdého Studenta, aby vyrobil svoju vlastnd Novinku. Je na nich, ¢i sa rozhodnu vyrobit
Fakt alebo Hoax.
b Dajte kazdému Studentovi priestor podelit sa o spravu na jeho karte. Nasledne nechajte
ostatnych Studentov hlasovat, i je to Fakt alebo Hoax.
¢ Porozpravajte sa so Studentmi o tom, ¢o vytvorili (mozZete si zahrat dalSie kolo s kartami
Studentov). Poukazte na rozne casti karty, ako st Zdroj, Stranka, Titulok (sekcia 3.2.).
Struktura Novinky vychadza zo Struktury skuto¢nych stranok, takze pomocou tohto
cvicenia mozete Studentov naucit, ¢o by si mali pri navsteve skuto¢nych stranok vsimat.
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4. TEORETICKE ZHRNUTIE

V tejto Casti najdete vSetky potrebné informacie, ktoré by ste ako pedagdg alebo pracovnik s mladezou
mali vediet predtym, ako zacnete pracovat s follow me a témou kritického myslenia a medialnej
gramotnosti.

MOZEM TEJTO INFORMACII DOVEROVAT?

Veci, na ktoré by ste sa mali pri informaciach na internete sustredit.
1. ZHODNOTTE ZDROJ - MOZETE S| POLOZIT OTAZKY AKO:

Aky je ucel tejto stranky?

Aku ma tato stranka povest?

Kto tento ¢lanok napisal? Je autor spolahlivy?

Je to nazor, alebo autor opisuje fakty?

Je tato informacia aktualna?

KoreSponduju vizualne zlozky (obrazky, vided) s textom?
Su tvrdenia podlozené spolahlivymi zdrojmi?

S Q@ = 0 o O T 9

Je zdroj primarny alebo sekundarny?

Aky je rozdiel medzi primarnymi a sekundarnymi zdrojmi?

Primarne zdroje poskytuju priame, nespracované informacie. M6zu to byt prepisy rozhovoroy,
Statistické udaje, atd.

Sekundarne zdroje poskytuju informacie z druhej ruky, komentar; interpretuju alebo opisuju
primarny zdroj. M6zu to byt ¢lanky, recenzie, atd.

Je v poriadku pracovat s oboma zdrojmi — ak v§ak chcete mat istotu, Ze je informdacia spravna, je
lepSie hl'adiet na primarny zdroj.

Zlaté pravidlo: NajlepSie je vzdy zohladnit viaceré zdroje!

Prispevky na socialnych sietach ako zdroj?

Prispevky na socialnych sietach st samostatna kategoria. Je potrebné rozliSovat, Ci je prispevok len
komentar (nazor autora), alebo je zalozeny/odkazuje na spolahlivy zdroj. V tomto pripade je najlepsie
kliknut na originalny zdroj, na ktory autor odkazuje, a overit si, ¢i zdroj interpretuje spravne.
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Uzitocné terminy

Socidlne siete - forma elektronickej komunikacie, cez ktord pouzivatelia vytvaraju internetové
komunity na zdiel'anie informacii, osobnych spray, atd. '3

Follower - clovek, ktory sleduje alebo odobera niekoho prispevky na socialnych sietach.
Hoax - plan niekoho oklamat. '

Dezinformdcia - zdmerne zavadzajuca alebo skreslend informdacia; zmanipulovany narativ alebo
fakty; propaganda. '®

Falosné spravy (Fake news) - cielene vymyslené, Sokujtice, emocionalne nabité, zavadzajuce alebo
Uplne vykonstruované informacie, ktoré napodobnuju formu mainstreamovych sprav. '®

Mylné informacie (Misinformation) '" - faloSné informacie, ktoré su Sirené bez ohladu na to, ¢i je ich
cielom zavadzat.

2. NIKDY SI NEVYTVARAJTE NAZOR LEN NA ZAKLADE TITULKU CLANKU

Titulky ¢lankov vedia byt zavadzajuce, casto zamerne. Ludia casto nemaju dost casu, aby si precitali
cely clanok. Stranky alebo ludia, ktori vytvaraju pochybny obsah, si to uvedomuju a ¢asto tuto stratégiu
pouzivaju, aby citatelmi manipulovali.

Uzitocné terminy

Clickbait - Sokujuci titulok, ktory vas nabada, aby ste klikli na link na &lanok, obrazok alebo video.
Jeho cielom je ziskat ¢o najviac kliknuti, pretoze stranka, na ktorej je link umiestneny, ziskava
peniaze z reklam.

Fact checking - Overovanie faktickej presnosti informacie.

3. VEZMITE DO UVAHY SVOJE EMOCIE

Ak vo vas clanok alebo prispevok vyvola vela silnych emécii — velky hnev alebo strach —, zrejme to bolo
jeho cielom. Niektoré stranky alebo tvorcovia obsahu zamerne vyuzivaju zakladné ludské pocity, ako
napriklad strach alebo hney, aby ¢itateflom manipulovali. Mali by ste byt pri tomto type obsahu opatrni,
pokusit sa sustredit sa na fakty a nie na katastrofické hypotézy alebo konspiracné tedrie.

13 “Social media.” Merriam-Webster.com Dictionary, Merriam-Webster, https://www.merriam-webster.com/dictionary/social%20media

' https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/hoax

5 https://www.dictionary.com/browse/disinformation

6 Zimdars, & McLeod, Kembrew. (2020). Fake news : understanding media and misinformation in the digital age. The MIT Press.

7 https://www.dictionary.com/browse/misinformation
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Uzitocné terminy

Konspiracna tedria - Pokus vysvetlit priciny vyznamnych socialnych a politickych udalosti a diania
tvrdeniami o existencii tajného sprisahania medzi dvoma alebo viacerymi mocnymi Cinitelmi.
Konspiracné tedrie su (vacsinou) zalozené na troch principoch '°:

B NiC nie je nahoda,

B NicC nie je také, ako sa zd3,

®  Vsetko je prepojené.

4. MANIPULACIA S OBRAZKAMI — NEVERTE IHNED NIECOMU, CO VIDITE

Vizualnym obsahom je takisto mozné manipulovat a vdaka modernym technolégiam je to velmi
jednoduché, vdaka comu je manipulacia s obrazkami velmi casta. Vzdy pozerajte kritickym okom aj na
vizualny obsah — preletiet si detaily obrazka vam moéze usetrit vela problémov. Okrem toho existuju

Ci fotke dalSie informacie. Tento nastroj vSak nie je vzdy celkom spolahlivy a preto je najbezpecnejsie
overit si obrazok pomocou zdrojov, ktorym naozaj verite.

Uzitocné terminy

Deepfake - Syntetické (umelo vytvorené alebo modifikované) média, ktoré s vyuzitim strojového
ucenia a umelej inteligencie manipuluju alebo vytvaraju vizualny a zvukovy obsah.

5. NAVSTIVTE STRANKU MIESTNYCH FACT CHECKEROV

Overovat vSetky informacie, na ktoré kazdy den narazime, je takmer nemozné. Nastastie existuju
stranky zamerané na overovanie faktov, ktoré vam s touto tlohou m6zu poméct. Pripajame zoznam
niekolkych z nich, no urcite existuju aj dalSie a najlepsSie urobite, ak ich pohladate vo vlastnej krajine.

®E  www.snopes.com

B factcheck.afp.com

®  www.politifact.com

6. DAVAJTE SI POZOR NA SKRESLENIA

VSetci vnimame skreslene a sme zaujati. To je Uplne prva vec, ktori musime vziat do uvahy, ked
vstupime do sveta internetu. NizSie vysvetlujeme preco.

8 Aaronovitch, 2010; Byford, 2011; Coady, 2006; Dentith & Orr, 2017; Keeley, 1999

19 http://www.atlaskonspiraci.cz
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Kognitivne skreslenie (z angl. cognitive bias) je podvedoma chyba v tsudku. Ludsky mozog robi tieto
chyby alebo mentalne skratky s cieflom zjednodusit komplexny svet, v ktorom Zijeme. Problém s tymto
skreslenim je, Ze vedie k mylnému interpretovaniu informdcii a vplyva na raciondlnost a presnost nasho
rozhodovania .

NasSe skreslené vnimanie podnecuje mnozstvo internetovej aktivity. Na internete a socialnych médiach
dochadza velmi ¢asto najma k takzvanému konfirma¢nému skresleniu (z angl. confirmation bias), ¢o je
tendencia interpretovat akukolvek novu informaciu ako potvrdenie nasich nazorov a uz existujicich
presvedceni 2! . Online svet a predov§etkym socialne siete toto skreslenie dalej posiliuju. NizSie
vysvetlujeme ako

Aby sme sa dokazali pozriet na vec ako na celok, musime na nu nazriet z viacerych perspektiv a ziskat
informdacie z viacerych zdrojov. K tomuto vSak neddjde, ak sme uvazneni v komnate ozveny 22 .

Komnata ozveny (z angl. echo-chamber) je prostredie, v ktorom sa ¢lovek stretava len s informaciami
alebo nazormi, ktoré reflektuju ten jeho a dalej ho v fiom utvrdzuju. Clovek v takomto prostredi nie je
konfrontovany s inymi ndzormi a dochadza k skresleniu jeho perspektivy, takze je prenho nasledne
tazsie vziat do Uvahy opaéné nazory a rozoberat komplikované témy = .

Ked navstivite stranku alebo socidlnu siet, vasu internetovu aktivitu prakticky nepretrzite sleduju
algoritmy. Algoritmy sleduju, co sa vam paci, na ¢o klikate, ako dlho sa na nieco divate, atd. Algoritmy
vam na zaklade tychto dat ponukaju obsah, o ktorom si myslia, Ze vas bude zaujimat. Tento proces vedie
k vzniku takzvane;j filtracnej bubliny, ¢o je typ komnaty ozveny, ktory existuje v internetovom svete 2* .

Na filtracné bubliny sa da hladiet dvojakym sp6sobom:

B Pozitivne na nich je, Ze algoritmy vam poskytuju personalizovany obsah. Vidite prevazne veci, ktoré
vas zaujimaju, ¢im usSetrite Cas straveny pozeranim na veci, ktoré vas nutne nemusia zaujimat.

®  Negativne na nich je, ze vas izoluju pred informaciami, o ktoré ste neprejavili zaujem, alebo pred
nazormi a perspektivami, ktoré su protichodné s vasimi, napr. skryvanim prispevkov vasich priatelov
alebo stranok na socialnych sietach, s ktorymi vy — podla algoritmov — nemusite suhlasit.

Ako mozeme z takejto bubliny uniknut?

Za vznik takejto bubliny na jednej strane méze nasa vlastna psychika, nas vlastny mozog, ktory hlada
informacie, ktoré nas utvrdzuju v tom, Comu uz verime. Algoritmy, ktoré nam predostieraju to, o com si
myslia, Ze to chceme vidiet, ju len posiliuju. Existuje cesta von?

Vyhnut sa filtracnym bublinam je v sicasnosti naozaj velmi tazké, kedZe algoritmy su neodltcitelnou
sUcastou internetu a v skuto¢nosti sa im neda uniknut.

20 Ruhl, C. (2021). Cognitive bias examples. Simply Psychology. www.simplypsychology.org/cognitive-bias.html

2 Ruhl, C. (2021). Cognitive bias examples. Simply Psychology. www.simplypsychology.org/cognitive-bias.html

2 https://edu.gcfglobal.org/en/digital-media-literacy/what-is-an-echo-chamber/1/

B https://edu.gcfglobal.org/en/digital-media-literacy/what-is-an-echo-chamber/1/

24 https://edu.gcfglobal.org/en/digital-media-literacy/what-is-an-echo-chamber/1/
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4. Teoretické zhrnutie m

Hoci maju vase individualne moznosti svoje hranice, neublizi, ak to aspon skusite.

Prvym krokom je uvedomit si tento problém a oboznamit sa s nasim vlastnym informaénym skreslenim
a fungovanim modernych médii.

Ako sa vyhnut skresleniu
Hoci je skreslovanie neodltcitelnou suc¢astou nasho myslenia, mézeme proti nemu bojovat
tym, Ze %5
®  Uzname, ze informacie skreslujeme,
B Posilhujeme svoju pamat,
B Spomalime proces rozhodovania,
®  ZlepSime svoje argumentacné schopnosti,
B Budeme ,premyslat o mysleni“
O Uznanim limitacii pamate,
O Rozhodovanim sa s nadhladom,
o Schopnostou pristupovat k sebe sebakriticky,

O vyberanim postupov, ktoré zabranuju vzniku kognitivnych chyb.

Dalej mdzeme robit vedomé rozhodnutia, napriklad &itat €lanky z novin, ktoré by sme normalne neéitali,
hladiet na obsah na internete kriticky a brat do uvahy, Ze pribeh m6ze mat aj druhu stranu.

Hoci to vyzerd ako mnozstvo prace, alternativa — kazdy z nas presvedceny o tom, Ze pozname cely
pribeh a vidime presne to, ¢o vidia ini fudia, hoci to vobec nie je pravda — je ovela horsia. Tento scenar
vedie k polarizacii spolo¢nosti do takej miery, Ze ludia nie su schopni viest rozumny rozhovor.

2 Ruhl, C. (2021). Cognitive bias examples. Simply Psychology. www.simplypsychology.org/cognitive-bias.html
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