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CAPITOLUL |

1.1. Mesaje media traditionale vs. digitale — 0 prezentare istorica

1.1.1. Definitii

Mass-media joacd un rol cheie 1n viata noastrd de zi cu zi - ne educd si ne permite sd tinem
evidenta stirilor de zi cu zi. In aceasta lume globalizata, mass-media este cea mai buna platforma
pentru a obtine informatii despre ceea ce se intampla in jurul nostru la nivel local si global si

pentru a ramane 1n contact unul cu celalalt.

Este in regula sa afirmam faptul cd in zilele noastre majoritatea dintre noi nu putem trai fara
mass-media sau, cel putin, nu o putem ignora. Ea afecteaza aproape fiecare aspect al vietii
noastre si este peste tot in jurul nostru. Chiar daca alegem sa nu avem acces la Internet sau la

una sau mai multe platforme de social media, mass-media ajunge totusi la noi.

Inainte de a presupune ci acest lucru se poate intimpla doar acum, si ne uitim inapoi la o
perioada in care asa-numita media traditionald domina peisajul informational. Daca ar fi sd ne
gandim la instrumentele informationale comune de acum 20 de ani, am putea concluziona ca
manipularea societatii, fie in scopuri bune sau rele, a inceput in secolul al XX-lea, dar acest

lucru este pur si simplu neadevarat. Avem si o serie de exemple din istoria anterioara.

Cu toate acestea, inainte de a discuta exemple concrete si de a introduce cele mai mari doua
tipuri de media, este Intelept sd Incepem prin a intelege conceptul si evolutia media. Deci sd ne

oprim asupra ei. Unele dintre definitiile media sunt:

,, Cuvantul media este o forma de plural a cuvantului latin ,,mediu” care inseamna ,, mediu sau
intermediar”. Folosirea lui ca termen pentru a descrie ziarele, radioul si alte surse de
informatii deriva probabil din termenul ,, mass media”, care a fost un termen tehnic folosit in

industria publicitdtii incepand cu anii 1920.”

,, Acesta este un termen care acopera toate mijloacele de comunicare care au functii precum

informarea, cresterea gradului de constientizare, educatia, socializarea, divertismentul §i

stabilirea agendei, inclusiv tot felul de imagini orale, scrise si vizuale.

1 https://www.macmillandictionaryblog.com/media
2 https://www.igi-global.com/dictionary/media/18142
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. Media [substantiv colectiv] desemneaza principalele moduri prin care un numar mare de

oameni primesc informatii si divertisment, adica televiziunea, radioul, ziarele si internetul

Exista multe definitii, Insa, pe scurt, media reprezintd un canal de comunicare. Folosim diferite
tipuri de comunicare (de exemplu, ziare, televiziune etc.) pentru a informa, a creste gradul

de constientizare, a educa oamenii, a face publicitate si a oferi divertisment etc.

Cand vine vorba de mass-media, definitia este:

,Mass-media - ziare, reviste, televiziune si radio care ajung la un numir mare de oameni.” *

Diferenta dintre mass-media si media este publicul tinta la care incearca sa ajunga. Mass-media
este conceputa pentru a transmite informatii unui public larg. Astfel, orice media destinata unui
public mai larg/de masa se numeste Mass Media. Este forta motrice esentiala care duce mesajul

dat de la o persoana la alta, de la un grup la altul sau de la companie la publicul larg.

1.1.2. Istoria media

Forme timpurii de media

Cercetatorii cred ca picturile rupestre gasite pe insula indoneziand Sulawesi datand de acum
patruzeci de mii de ani, precum si picturile descoperite in pesteri din Franta si Spania sunt
primele exemple de comunicare printr-un mediu.> Desi expertii nu sunt de acord cu privire la
scopul acestor picturi, 0 teorie este aceea ca oamenii au folosit aceste reprezentari pentru a

trimite mesaje altora cu privire la ce animale pot manca 1n siguranta, fara a folosi cuvinte.

Hieroglifele egiptene antice, un amestec de imagini si simboluri, au jucat si ele un rol important.
Expertii cred ca egiptenii antici au creat hieroglife nu numai pentru a impartasi povesti, ci si ca
0 modalitate de a documenta si comunica cu precizie informatii legate de religie si structuri

guvernamentale.

Imperiul Persan — 550-330 1.Hr. — a jucat un rol major in istoria comunicérii umane si prin
diferite medii. Imparatul persan Cirus cel Mare (c. 550 1.Hr.) a dezvoltat primul sistem postal

real. Era un aparat eficient de colectare a informatiilor, numit Angariae.

Nu trebuie sa uitam, basmele populare, poezia si cantecele, inclusiv baladele, care s-au transmis

de la o generatie la alta prin viu grai. Acest lucru a permis diferitelor culturi sa isi transmita

8 https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/american_english/media
4 https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/mass-media
5 Medium — forma de singular pentru media.



https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/american_english/media
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/mass-media

Cofinantat de
Uniunea Europeana

istoria, literatura, dreptul si alte cunostinte oral de-a lungul generatiilor. In cele din urma, aceste
povesti si cantece au fost notate, adunate si publicate, permitdnd pastrarea lor pentru anii

urmatori.

Figure 1 - The Altamira cave. Prehistory and cave paintings. Source: https://www.spain.info/en/

Introducerea presei tiparite

Urmatoarea dezvoltare majord in media a fost tiparirea Tn masd care a imbunatatit accesul
oamenilor la stiri si alte informatii, in acelasi timp, a crescut rata de alfabetizare, pe masura ce

mai multi oameni au avut acces la carti si alte medii scrise.

Tiparnita a fost inventatd in China in jurul anului 700 d.Hr. Cea mai veche carte tiparita
cunoscuta se spune ca este ,,Diamond Sutra”, o carte budistd din Dunhuang, China, care dateaza

din jurul anului 868 d.Hr. de pe vremea dinastiei Tang.

Tiparul a fost dezvoltat in continuare in Europa de cétre Johannes Gutenberg odatd cu
inventarea presei Gutenberg Tn secolul al XV-lea. Imprimarea a accelerat comunicarea si, in
consecinta, raspandirea informatiilor, deoarece dura mult mai putin timp sa fie tiparite cartile

decat sa fie scrise de mana.
Ascensiunea mass-media

Primele ziare au inceput sd apara la inceputul secolului al XVII-lea, dar erau putini cititori din

cauza ratei scazute de alfabetizare. Pe masurd ce mai multi oameni dobandeau abilitati de

8 https://marketbusinessnews.com/financial-glossary/media-definition-meaning/

10
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alfabetizare, audienta mass-media s-a extins. La inceputul anilor 1800, ziarele de mare tiraj

precum The Times of London aveau un numar enorm de cititori. Pana la sfarsitul anului 1900,

presa scrisa putea fi gasita sub forma de carti, pamflete, reviste si ziare.

Tn 1895, inventatorul italian Guglielmo Marconi a folosit cu succes undele radio pentru a trimite
un mesaj prin codul Morse pe o distanta de un kilometru. Pana in 1914, Reginald Fessenden,
un inventator canadian, a dezvoltat o masind care putea sustine o unda radio si era suficient de
puternici pentru a transmite muzici si voci pe mii de mile. In urma acestor inventii, primul post

de radio a fost creat Tn anii 1920.

In 1920, Detroit a devenit primul oras care a transmis stiri radio. Apoi au fost transmise
publicului larg evenimente sportive si concerte. Pana la mijlocul anilor 1920, existau peste 500
de posturi de radio care transmiteau stiri, sport, emisiuni de variété, muzica si orice altceva. In
plus, majoritatea caselor din Europa si SUA aveau radiouri pana in anii 1930. Cu toate acestea,
la scurt timp dupa sfarsitul celui de-al Doilea Razboi Mondial, televiziunea a depdasit radioul

devenind cel mai important mijloc electronic de masa la nivel global.

In Europa, Asia, fosta Uniune Sovietica si America, televiziunea a fost introdusa pentru prima
data ca tehnologie experimentala in anii 1920 si 1930. Kinescopul, o inventie a rusului Vladimir
Zworykin care a capturat imagini pe filme cinematografice, a servit drept precursor pentru
televiziunea moderna in anii 1920. Apoi, in 1926, John Logie Baird a facut o demonstratie
publica a unui sistem de televiziune la Londra. Cu toate acestea, abia dupa al Doilea Razboi

Mondial a fost adoptat pe scara largd ca mijloc de comunicare in masa in intreaga lume.
Revolutia digitala

Revolutia digitald, numita uneori a treia revolutie industriald, se referd la trecerea de la
echipamentele electronice mecanice si analogice la tehnologia digitala. Aceasta din urma a

aparut pentru prima data in anii 1980 odata cu aparitia Internetului.

Inventia Internetului si a World Wide Web in anii 1960 si 1970 si comercializarea lor ulterioara
a transformat schimbul de informatii si comunicarea internationald si a avut un impact mare
asupra mass-media. Odata cu conceptul de Internet si dispozitive computerizate, lumea s-a

conectat la nivel global. Internetul permite transferul de date, informatii si comunicatii in

https://www.techopedia.com/definition/1098/media#:~:text=Media%2C%20the%20plural%200f%20medium,%
2C%?20magazines%2C%20and%20the%20internet.
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intreaga lume, conectand organizatii, dispozitive si oameni intr-un mod descentralizat si

distribuit.
Revolutia digitala ne-a adus un alt tip de media — social media.

,»Social media — forme de media care permit oamenilor sa comunice si sa partajeze informatii

folosind Internetul sau telefoanele mobile”.®

Exista multe forme de retele sociale, inclusiv bloguri, microbloguri, wiki-uri, site-uri de retele
sociale, site-uri de partajare a fotografiilor, mesagerie instantanee, site-uri de partajare video,
podcasturi, widget-uri, lumi virtuale si multe altele. Tn zilele noastre, miliarde de oameni din
intreaga lume folosesc retelele sociale pentru a impartasi informatii, a invata, a face publicitate,

a face conexiuni si pentru a se distra.

Ca precursori ai ceea ce reprezintd astazi retelele sociale, sistemele computerizate BBS au fost
dezvoltate Tn anii 1970, iar Talkomatic a fost o camera de chat cu mai multi utilizatori fondata

Tn 1973 la Universitatea din lllinois.

Conform definitiei actuale a retelei sociale (evidentiatd mai sus), prima retea de socializare
online a fost SixDegrees.com, care a inceput in 1997 si a adunat milioane de membri inregistrati
in ciuda restrictiilor de la inceputul Internetului. Cu aproximativ 85 de milioane de utilizatori
n Tntreaga lume in 2008, Friendster, care a debutat in 2002, a fost primul site de retea sociala

care a obtinut o popularitate majora.

. o e 7z
Social Media Timeline .
0555 ","
Facebook £, ‘Elf& ;
The first social N akere A moves past e
media site, ' m %"" MySpace as the |L TikTok G* There are 4.7 billion

Six Degress, Friendster MySpace Twitter is most visited site Snapchat launches in Google+ worldwide social
la in the world. launches full. shuts down. media users

D XD XD XD D I IO

Six Degrees Friendster 's Meta

shuts down. Iaunches is becomes the hits the services are shuts down launches ¥s merging
Creator Studio

f ded. most visi market. with Business Suite
m site in the users to %e
9 world. ® .f, TikTok. o

Figure 2 - Social media timeline. Source: https://www.broadbandsearch.net/blog/complete-history-
social-media

8 https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/social-media
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A patra revolutie industriala, cunoscutd si sub numele de Industria 4.0, se caracterizeaza prin

A patra revolutie industriald

integrarea tehnologiilor avansate precum inteligenta artificiala (Al), Internetul obiectelor (IoT)
si big data in diverse industrii. Se asteapta ca aceasta integrare sa aduca schimbari semnificative

in modul in care triim si lucrdm, iar industria media nu face exceptie®.

A patra revolutie industriala afecteaza In prezent si va continua sd afecteze fiecare aspect al
media, inclusiv modul nostru de utilizare (super rapid, de dimensiunea unui octet, imagini si
videoclipuri peste text, a doua ecranizare etc.), mediile pe care le folosim (Al, chatbot-uri). ,
mesagerie instantanee, retele sociale) si imaginile si mesajele pe care le vedem (cum ar fi
publicitatea generata de Al). In plus, tehnologiile de realitate virtuald si augmentati (VR si AR)
vor afecta si sectorul media. Astfel de tehnologii vor face posibild producerea de experiente
media mai imersive si interactive, precum si de noi tipuri de continut media, cum ar fi filme si

jocuri VR si AR.

Am inceput deja sa vedem aparitia unor noi tipuri de media, cum ar fi media imersiva. Media
imersiva este continut interactiv, social, asemanator unui joc video, livrat prin lumi virtuale.*
Este rezultatul interactiunii dintre retelele sociale si jocurile video, care produce realitati
alternative care permit utilizatorilor sa creeze ego-uri virtuale in lumi virtuale. Include gadgeturi
haptice, lumi virtuale, VR si AR, precum si jocuri video sociale. Un exemplu potrivit este
»,metaversul”, o retea de lumi virtuale interconectate in care oamenii pot crea si se pot implica
ntr-o varietate de activitdti si pot dezvolta o identitate virtuala care este la fel de complexa si

nuantatd precum identitatea lor din lumea reala.

Un astfel de tip de noi media capteaza rapid atentia noii generatii, facand retelele sociale sa-si
piarda interesul. Ei doresc nu numai sa consume media, ci sd aiba o modalitate de a interactiona
cu ea: sd construiasca prietenii si conexiuni in lumi virtuale, sa se exprime, sd se conecteze cu

oameni cu ganduri similare si sd construiasca comunitati in jurul unor interese comune.

Shttps://revolution.edu.za/4th-industrial-revolution-in-the-media-
industry/#:.~:text=Revolution%20Media%20Academy%20Curriculum&text=In%20conclusion%2C%20the%20
Fourth%20Industrial,reality%2C%20and%20new%20business%20models.

13


https://revolution.edu.za/4th-industrial-revolution-in-the-media-industry/#:~:text=Revolution%20Media%20Academy%20Curriculum&text=In%20conclusion%2C%20the%20Fourth%20Industrial,reality%2C%20and%20new%20business%20models
https://revolution.edu.za/4th-industrial-revolution-in-the-media-industry/#:~:text=Revolution%20Media%20Academy%20Curriculum&text=In%20conclusion%2C%20the%20Fourth%20Industrial,reality%2C%20and%20new%20business%20models
https://revolution.edu.za/4th-industrial-revolution-in-the-media-industry/#:~:text=Revolution%20Media%20Academy%20Curriculum&text=In%20conclusion%2C%20the%20Fourth%20Industrial,reality%2C%20and%20new%20business%20models

R Cofinantat de
I Uniunea Europeana

1.2. Tipuri de media

1.2.1 Media traditionald vs. digitala
De regula, Tmpartim media in doua tipuri, primul fiind media traditionala, in timp ce al doilea
tip este reprezentat de media digitala sau noile media. Primul include toti agentii media
importanti care au existat inainte de Internet, cum ar fi ziare, reviste, TV, radio si panouri
publicitare, in timp ce mediile digitale sau noile media includ media de socializare, multimedia

si continut generat de utilizatori.

In timp ce media traditionala este produsi pentru un public larg si conceputi pentru a crea o
retea extinsd, noile media tind sa fie concepute pentru vizarea unui public online bine definit.
Internetul si algoritmii sdi au permis noilor media sd vizeze cu precizie nise si categorii
demografice specifice. Media traditionald se dovedeste a fi foarte eficientd in a ajunge la
populatia in varsta, asa cum demonstreazd numeroasele rapoarte si sondaje. Oamenii de peste
50 de ani petrec mult mai mult timp uitdndu-se la televizor si citind ziare in comparatie cu
persoanele de 20 si 30 de ani. Astfel, generatiile mai tinere au mai multe sanse sa aleagd media

digitala.

Masurarea eficientei campaniilor media traditionale poate fi mai dificila in comparatie cu media
digitald. Desi exista metode precum instrumentele de urmarire a marcilor disponibile, le lipseste
profunzimea si inteligenta oferite de instrumentele utilizate In media digitald. De asemenea,
media traditionald nu are interactiunea directd cu consumatorii. Spre deosebire de retelele
sociale, unde va puteti implica si primi feedback imediat de la publicul dvs., eforturile din media

traditionala va pot priva in mod relativ de reactiile audientei la mesajele dvs.

Cel mai interesant este ca oricine poate crea media datorita noilor tehnologii si poate fi un
creator de continut. Acest lucru submineaza functia de controlor din media. Oricine isi poate
exprima acum opiniile online utilizand un site de socializare sau un canal YouTube. Cu toate
acestea, acest lucru inseamnd, de asemenea, cd mai multe dezinformari si stiri partinitoare pot
ajunge in societate in fiecare zi, fard prea multe instrumente de social media pentru a verifica

credibilitatea informatiilor furnizate.

Acest lucru inseamnd, de asemenea, cd utilizatorii se pot confrunta cu o supraincarcare de

informatii. In domeniul digital, o provocare semnificativa este abundenta de informatii care ne

10 https://everyrealm.com/blog/education/evolution-of-media

14


https://everyrealm.com/blog/education/evolution-of-media

-

R Cofinantat de
S Uniunea Europeana

bombardeazd online. Ar putea fi dificil sa stii de unde sa incepi sau ce informatii sunt cu
adevarat valoroase atunci cand navighezi prin marea masa de date. Drept urmare, oamenii s-ar
putea simti coplesiti, ceea ce creste nivelul de stres si face dificild concentrarea asupra a ceea

ce este cu adevarat important.

Cealaltd amenintare reprezentata de tdramul digital este potentiala incalcare a confidentialitatii
utilizatorului. Adesea, trebuie sa furnizam informatii personale, cum ar fi numele, adresa de e-
mail si numarul de telefon, in timp ce ne inregistram pentru conturi de retele sociale sau utilizdm
anumite programe si aplicatii. Din pacate, aceste date pot fi folosite pentru a ne urmari
obiceiurile pe internet, pentru a ne trimite reclame individualizate sau chiar pentru a fi vandute
unor companii externe. Astfel de incalcari in confidentialitatea noastra pot fi suparatoare si pot

prezenta pericole grave daca datele noastre personale ajung Tn maini gresite.
In general, diferenta dintre cele doua tipuri include de obicei:*

» La cati oameni poate ajunge: media digitald este mai usor de distribuit si mai accesibil,

deoarece persoanele o pot accesa din orice locatie si de pe orice dispozitiv din Intreaga lume.

» Cum este produsa: desi media traditionald este in general produsa de mari organizatii media,

noile media sunt de obicei produse de grupuri mici.

» Cum este distribuitd: in timp ce media traditionald este distribuitd prin canale precum radio,

televiziune si presa scrisd, noile media sunt in general distribuite online.

* Cum se consuma: de obicei, indivizii consumd media traditionald pasiv, iar noile media, cel

mai adesea, activ (existenta abilitatii de a oferi feedback).
« Cat costd: Media traditionala este de obicei mai scump de produs decat media digitala.

» Cum este accesat: in general, oamenii acceseaza media traditionala prin difuzare sau tiparire,

iar noile media prin canale digitale.

11https://www.techopedia.com/definition/1098/media#:~:text=Media%2C%20the%20plural%200f%20medium,%2C%20magazines%2C%?2

0and%20the%20internet.
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Aspect Noile Media Media Traditionala
Noile media se refera la platformele
si  tehnologiile digitale care
faciliteazd comunicarea, schimbul | Media traditionald cuprinde canale
o si  diseminarea  informatiilor. | de comunicare non-digitale, cum ar
Definitie : . o : :
Exemple de noi media includ | fi cele tiparite (ziare, reviste, carti),

retelele sociale, site-urile web,

blogurile, podcasturile si

platformele video online.

difuzate (televiziune, radio) si
publicitate in aer liber (panouri

publicitare, afise).

Accesibilitate

Noile media sunt foarte accesibile
prin intermediul smartphone-urilor,
tabletelor si  computerelor cu

conexiune la internet.

Media traditionalda este accesibila
prin copii sau dispozitive fizice,

cum ar fi televizoare si radiouri.

Acoperire

Noile media au o acoperire globala
si pot conecta instantaneu oamenii

dincolo de frontiere.

Media traditionala are o acoperire
limitatd si este adesea limitata la

granitele regionale sau nationale.

Interactivitate

Cel mai mare avantaj al noilor
media este cd permite niveluri
ridicate de interactivitate, continut
generat de utilizatori si implicare in
timp real, ceea ce duce la o culturad

media complet noua.

Media traditionala ofera
interactivitate limitata, in primul
rand prin scrisori catre editor sau
prin intermediul emisiunilor radio

cu apelare.

Directionare

Noile media permit directionarea
precisa a publicului pe baza
intereselor, a datelor demografice si

a comportamentului online.

Directionarea media traditionala
este mai putin precisa, bazdndu-se
pe demografiile si interesele

publicului general.
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Noile Media

Media Traditionala

Noile media sunt rapide, cu stiri,

) actualizari si continut care se | Media traditionala este mai lenta, cu
Viteza raspandeste rapid prin partajare si | informatii diseminate prin emisiuni
viralitate. programate sau publicatii tiparite.
Noile media pot fi mai rentabile, cu
platforme gratuite sau cu costuri | Media traditionala implicd adesea
Cost reduse disponibile pentru crearea si | costuri mai mari pentru productie,
distribuirea de continut. distributie si publicitate.
Noile media ofera analize detaliate,
ajutand creatorii de continut si
agentiille de  publicitate  sd | Media traditionald oferd analize
Analiza
urmareasca  implicarea, datele | limitate, adesea bazate pe sondaje,
demografice ale publicului si alte | numere de circulatie si evaludri ale
informatii valoroase. spectatorilor/ascultatorilor.
Media traditionald, desi nu este
imuna la problemele de
credibilitate, este in  general
Credibilitate | Noile media pot suferi uneori de | perceputa ca mai fiabila datorita
probleme de credibilitate, prin | standardelor si practicilor
raspandirea dezinformarii si a | jurnalistice consacrate, precum si
»stirilor false”. cerintelor puternice de control.
Continutul din media traditionald
Continutul noilor media poate avea | poate avea o duratd de viatd mai
Durata de
viati o duratd de viata scurtd, informatiile | lunga, in special in tiparire, unde

devenind rapid depasite sau umbrite

de continut nou.

informatiile pot fi pastrate si

revizuite.
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Figura 3 - Media traditionala vs media digitald. Analiza comparativa de Chris Drew. Sursa:
https://helpfulprofessor.com/traditional-media-examples/

1.2.2. Media traditionala

Sa aruncam o privire la cateva dintre cele mai comune instrumente media traditionale.
Ziarele

Ziarele sunt cea mai populard forma de presa scrisa. In general, acestea sunt livrate la domiciliu
sau sunt disponibile la chioscurile de ziare, magazine etc. Majoritatea ziarelor traditionale sunt
produse zilnic sau o datd pe saptdmana si scopul lor principal este de a informa in general
publicul despre evenimentele curente. Ziarele includ frecvent articole de sport si divertisment,
articole de opinie si reclame, pe 1anga stirile locale, nationale si din intreaga lume. Acest mediu
tiparit poate viza un public general, se poate concentra pe o zond geografica sau poate acoperi
un subiect de specialitate, cum ar fi ziare pentru o anumita profesie, industrie sau interes. In
mod traditional, ziarele sunt sprijinite prin vanzarea de spatiu publicitar, precum si prin
vanzarea prin abonament sau in un singur exemplar al ziarelor in sine. De-a lungul istoriei,
ziarele au fost si sunt incd uneori subventionate de organizatii sau grupuri de interese, inclusiv

de partide politice.
Revistele

Revistele, precum ziarele, sunt periodice si sunt publicate n mod regulat. Programele comune

includ saptamanal, bisaptdmanal, lunar, bilunar, trimestrial sau chiar anual.

Revistele oferd articole detaliate pe diverse subiecte, cum ar fi mancare, moda, sport, finante,
stil de viata si asa mai departe. Revistele, precum ziarele, pot viza un public larg sau se pot

concentra asupra unui anumit grup de persoane in functie de sex, profesie sau hobby-uri.

Revistele, la fel ca si ziarele, sunt sustinute in mod traditional de vanzarea de spatiu publicitar,

precum si de vanzari de abonament sau de un singur exemplar.
Bannerele/Afisele

Bannerele si afisele sunt folosite pentru a afisa sloganuri, logo-uri sau anumite mesaje. Ele pot
fi, de asemenea, folosite pentru a face publicitate produselor si serviciilor, precum si pentru a

invita oamenii la diverse evenimente, demonstratii etc. Utilizarea principala a afiselor si a
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bannerelor poate fi vazuta in campaniile politice. Atat bannerele, cat si afisele sunt personalizate

si includ text, precum si grafica de dimensiuni uriase, astfel incat mesajul sa fie vazut de departe.
Flyerele/pliantele

Flyerele/pliantele sunt reclame portabile care sunt distribuite frecvent in locatii publice, cum ar
fi statiile de autobuz si colturile de stradd. Acestea ar putea fi chiar trimise prin posta direct

catre potentiali clienti.

In esenta, fluturasii si pliantele sunt documente tiparite cu elemente grafice si text care
promoveaza o anumitd idee, cum ar fi un mesaj despre un serviciu, o ocazie sau cum sa va

exprimati votul la alegerile viitoare. Ocazional, ei ofera si cupoane sau reduceri.

Obiectivul fluturasilor si pliantelor este de a crea interes pentru cauza pe care o sustin si de a-i

convinge pe altii sa ia masuri, cum ar fi accesarea unui site web sau la un eveniment.
Cartile

Cel mai vechi tip de suport tiparit inca folosit drept instrument de comunicare si informare este
cartea. Cartile ofera autorilor sansa de a educa intreaga lume despre un anumit subiect. Ele ofera
o gama larga de teme, cum ar fi literaturd, istorie, povesti de fictiune si multe altele, care nu

numai ca ne largesc educatia, dar ne si distreaza.
Televiziunea

In trecut, industria televiziunii a oferit difuzarea media. Pentru o perioada foarte lunga,
televiziunea si-a mentinut un nivel ridicat de popularitate. Prima difuzare a avut loc in 1928,
dar inainte ca televiziunea color sa fie introdusa la sfarsitul anilor 1960, televiziunea alb-negru
a devenit un accesoriu comun in case in anii 1950. incepénd cu anii 1990, inovatiile mai recente,
cum ar fi televiziunea prin satelit si digitald, au introdus o varietate de programe la calitate de

inalta definitie.

Aparitia Internetului a avut un impact semnificativ asupra modului in care este consumatd
televiziunea. In zilele noastre, telespectatorii au flexibilitatea de a viziona programe TV Tn timp
real prin canale de difuzare, ulterior utilizand recordere video digitale sau pe o gama larga de

dispozitive prin transmisie video.

Radioul
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Posturile de radio sunt inca o forma populara de media. De exemplu, BBC Radio 1 are peste 8

milioane de ascultatori obisnuiti.

Prin intermediul undelor, posturile de radio transmit ascultatorilor lor programare audio.
Acestea pot include melodii, emisiuni de discutii, actualizari de trafic, rezultate sportive etc.
Radioul este o forma de media traditionala extrem de rentabild, care oferda o acoperire larga.

Oamenii 1si asculta posturile preferate in timp ce conduc, lucreaza sau chiar se relaxeaza acasa.

Radioul nu este folosit doar pentru a reda melodii, ci si pentru a atrage atentia ascultatorilor,
pentru a promova un serviciu sau produs, pentru a invita ascultatorii la evenimente sau pentru

a discuta subiecte incitante Tn societate.
Panourile publicitare

Un panou publicitar este o structura publicitara in aer liber de dimensiuni considerabile care
este vazuta frecvent in locatii frecventate, cum ar fi 1anga drumuri aglomerate. Reclamele mari
sunt afisate pe panouri publicitare pentru a fi vazute de masini si pietoni. De obicei, companiile
folosesc panouri publicitare pentru a promova articole noi sau pentru a-si consolida marcile si
evenimentele existente. Cu toate acestea, nu toate panourile publicitare sunt folosite pentru a
face publicitate produselor si serviciilor: grupurile non-profit si agentiile guvernamentale le
folosesc pentru a comunica cu publicul. De exemplu, guvernul poate folosi panouri publicitare

pentru a sublinia regulile de conducere in siguranta. Cateva exemple pot fi gasite mai jos.

T°S THE LAW

GIVE TRUCKS ROOM Y}
=

TAILEATING
ISNT WORTH I3 |

semp 8 =
—a B

| T— = My | L | it
Figura 4 - O campanie de conducere in siguranta promovata de catre Colorado State Patrol. Sursa:
https://movia.media/moving-billboard-blog/government-spreads-the-word-through-ooh/
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;&wv

getready for Brexit

) prepare for Brexit at gov.uk/brexit.

Figura 5 - Exemplu in care guvernul britanic foloseste panouri publicitare pentru a pregdti societatea
pentru  Brexit. Sursa: https://movia.media/moving-billboard-blog/government-spreads-the-word-

through-ooh/

1.2.3. Media digitala

Media digitala, denumita de obicei noile media, se refera la omologii online ai media
conventionale, cum ar fi televiziunea si radioul. Avand in vedere schimbdrile in curs de
desfasurare in tehnologie, este imposibil sa ignoram impactul pe care media digitala il are
asupra modului nostru de viata. Poate fi consumat sub forma de continut audio, vizual si video
si transformd modul in care interactiondm in mod regulat unul cu celalalt, ne educam si ne

distram.

Ori de cate ori folosim un computer, o tableta sau un telefon mobil, deschizand sisteme bazate
pe web si aplicatii, consumam medii digitale. De exemplu, podcasturile, serviciile de transmisie
de muzica si video, ziarele online, jocurile interactive si alte programe care pot fi utilizate pe
diferite dispozitive pot fi clasificate ca media digitale. In ceea ce priveste momentul in care pot
accesa materialul, canalele media digitale ofera utilizatorilor mult mai multa flexibilitate decat
canalele media traditionale, cum ar fi ziarele si retelele TV. Datoritd progreselor tehnice,

canalele de difuzare a media digitale sunt, de asemenea, mai usor de produs.

In zilele noastre, majoritatea tipurilor de medii digitale se incadreazi in una dintre aceste

categorii principale!?:

» AUDIO: Podcasturile, cartile audio si posturile de radio digitale sunt exemple de forme audio

de media digitald. Numeroase servicii radio digitale, inclusiv Apple Music, Spotify, Pandora si
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altele, au sute de milioane de abonati si ofera o selectie larga de posturi muzicale, precum si

acces la cerere la baze de date care contin milioane de melodii.

* VIDEO: O multime de medii digitale sunt vizuale, variind de la simulatoare chirurgicale de
realitate virtuald utilizate in spitale pana la servicii de difuzare de televiziune si filme precum
Netflix. YouTube, care gazduiesc miliarde de videoclipuri, este unul dintre cei mai importanti
actori din industria media digitald vizuald. De la infiintarea sa in 2005, a devenit unul dintre

cele mai apreciate site-uri web.

« SOCIAL MEDIA: Social media include site-uri precum Twitter, Facebook, Instagram,
LinkedIn, Tik Tok si Snapchat, care permit utilizatorilor lor sd comunice intre ei prin postari
text, fotografii si videoclipuri, lasand ,,like” si comentarii pentru a incepe conversatiile despre

cultura pop, sport, stiri, politicd si evenimentele de zi cu zi din viata lor.

* PUBLICITATE: Cu ajutorul parteneriatelor de marketing si al spatiului publicitar disponibil,
agentii de publicitate s-au adaptat lumii media digitale. Prevalenta reclamelor pop-up si a celor
cu redare automata, care au aglomerat primele site-uri web si descurajeaza vizitatorii, a scazut
pe internet. In schimb, agentii de publicitate au recurs la continut original si alte strategii pentru

a mentine interesul consumatorilor fara a-gi vinde peste masura bunurile.

* STIRI, LITERATURA SI MULTE ALTELE: in mod traditional, oamenii citesc carti,
tiparesc ziare, periodice si alte lucrari scrise. Cererea pentru anumite tipuri de experiente de
lecturd a persistat, chiar dacd media digitald a devenit disponibild pe scard largd. O multime de
ziare si-au mutat activitatile online si s-a inregistrat o crestere a canalelor de stiri exclusiv
online. In plus, cresterea cititorilor electronici precum Kindle, popularitatea Wikipedia si
abundenta site-urilor web literare sunt toate exemple despre cét de important continua sa fie

materialul scris in media digitala.
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Figura 4 — Media Digitala. Sursa:https://www.mbaskool.com/business-concepts/marketing-and-
strategy-terms/17895-digital-media.html

Unele dintre cele mai valoroase corporatii din lume apartin sectorului tehnologic, deoarece
lumea digitald a dominat peisajul corporativ contemporan. Multe dintre aceste afaceri au
diverse divizii si interese, inclusiv diverse forme de media digitala si afaceri asociate. Drept
urmare, cele mai mari companii din lume se numéra printre cele mai importante companii de

media digitald. Unele dintre cele mai cunoscute exemple sunt:

» Google a fost fondat in 1998 de Larry Page si Sergey Brin. A inceput ca un nou motor de

cautare revolutionar, care a stimulat cresterea uneia dintre cele mai valoroase marci din lume

Lhttps://online.maryville.edu/blog/what-is-digital-
media/#:~:text=Unlike%20traditional%20media%2C%?20digital%020media,graphics%2C%20text%2C%20and%

20more.

(Valoarea neta a Google este de 1359 de miliarde de dolari in 2023). Odata cu dezvoltarea
browserului sau web (Chrome), a Chromebookurilor, a ochelarilor inteligenti si a difuzarii de
televiziune online Chromecast, Google a devenit o corporatie tehnologica globalda de

dimensiuni considerabile.
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* Netflix a fost lansat Tn 1997 ca un serviciu de inchiriere de filme online, unde oamenii puteau
comanda DVD-uri si le puteau livra acasa. Clientii au creat o lista de filme pe care doreau sa le
vada, iar Netflix le-a expediat DVD-uri din acea lista. Utilizatorii pot pastra DVD-urile atat
timp cat doresc, iar la returnarea unuia, li se va trimite urmatorul titlu de pe lista lor. De atunci,
Netflix s-a dezvoltat de la un distribuitor de filme terta parte la un lider global in difuzare online,
cu peste 692,10 milioane de spectatori la nivel global. Potrivit proiectiilor, in 2024 vor fi Inca

32,9 milioane de telespectatori.

» Apple a evoluat de la 0 mica firma de calculatoare cu marketing sofisticat la una dintre cele
mai puternice forte din lume In tehnologie. Apple a fost fondata in 1976 de Steve Jobs si Steve
Wozniak. Apple a ajuns in varful industriei gadget-urilor odata cu lansarea iMac-ului Tn 1998
si a iPod-ului trei ani mai tarziu, ambele fiind promovate folosind tehnicile creative ale lui Jobs
pentru a genera interes si cerere. De atunci, Apple a ramas o marca de succes datorita produselor
lansate precum iPhone, iPad si Apple Watch. In fiecare zi, milioane de americani folosesc

produse Apple precum iTunes pentru a consuma medii digitale.

 Facebook si YouTube sunt doua dintre cele mai mari site-uri de social media. Instagram,
Twitter, Snapchat si TikTok au, de asemenea, baze substantiale de utilizatori - fiecare in jur de
3 miliarde de utilizatori. Aceste marci sunt detinute de companii cunoscute. De exemplu,
Facebook este proprietarul WhatsApp si Instagram. De asemenea, Google detine o serie de site-
uri web, inclusiv YouTube. Numarul de utilizatori de pe aceste platforme va continua probabil
sa creasca pe masurd ce generatiile care folosesc retelele sociale Tmbatranesc si se nasc noi

utilizatori.

* Amazon continud sa fie lider in cumparaturile online si are o multime de urmaritori in
industria media digitala. Potrivit Investopedia, compania este de fapt printre cele mai mari din
lume dupa valoarea de piata. Corporatia are o prezenta online semnificativa, oferind totul, de la
asistenti personali, cloud computing si publicitate digitald pana la Amazon Prime si serviciul
sau de difuzare aferent. Caracteristicile pentru ambele tipuri de media, media digitald si media

traditionala, sunt destul de complexe.
In cele ce urmeaza, sunt descrise unele dintre cele mai comune instrumente media traditionale.

E-mail
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Posta electronica sau ,,e-mail” este 0 modalitate rapida de a trimite mesaje catre oameni de

oriunde in lume folosind dispozitive IT. Trimiti un e-mail la adresa de e-mail a altei persoane.
De asemenea, puteti trimite un atasament, de exemplu, un fisier sau fotografii impreuna cu

mesajul dvs.

Existd 4 miliarde de utilizatori de e-mail zilnic si se presupune ca acest numar va creste la 4,6
miliarde pana in 2025. Mai mult de 306 miliarde de e-mailuri sunt trimise si primite in fiecare
zi. In timp ce multi oameni se plang de volumul de e-mailuri, spam si marketing prin e-mail,
oamenii inca citesc e-mailuri. Potrivit unui sondaj Bluecore, 72 % din Gen X, 64 % dintre
Millennials si 60 % din Gen Z considera e-mailul cel mai personal canal pentru a primi
comuniciri ale marcii. In consecinti, de-a lungul tuturor generatiilor, exista un grad ridicat de

afinitate cu e-mailul ca sursi de comunicare de incredere.®

Tntr-adevar, de cele mai multe ori, folosim e-mailul pentru a contacta un coleg sau pentru a ne
ntreba despre un serviciu. Dar utilizarea media a sistemului de e-mail este populara si in randul
companiilor, organizatiilor si antreprenorilor, pentru a-si promova produsele si serviciile
potentialilor clienti, pentru a Tmpartasi informatii despre activitatile lor, pentru a-i invita sa
participe la diverse evenimente etc. O multime de organizatii caritabile folosesc, de asemenea,

e-mailul sa informeze despre activitatile lor, s adune sustindtori si sd Incurajeze donatiile.

Bhttps://developermedia.com/why-email-marketing-is-more-effective-in-reaching-developers/
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;\rv The Royal Children’s
Hospital Foundation

Make a donation, A"

.
-

make a difference. f 7

/\\‘: -

Dear Friend,
Thank you for sharing our passion for supporting Victoria’s sickest children.

| am reaching out to you today because families rely on The Royal Children’s
Hospital (RCH) to provide their children with the best possible healthcare, all in
one location.

Help make a sick child’s hospital stay as short and enjoyable as possible.

DONATE TODAY

Figura 7 - Exemplu de campanie prin e-mail utilizata de organizatiile caritabile. Sursa:
https://www.campaignmonitor.com/resources/knowledge-base/what-is-the-most-important-part-of-an-
email/

Podcast-urile

Prin definitie, podcast-urile sunt ,, fisiere audio digitale puse la dispozitie pe Internet pentru a
fi descarcate pe un computer sau pe un dispozitiv mobil, de obicei disponibile ca o serie, dintre

care noile materiale pot fi primite automat de abonati”.

Pe scurt, un podcast este o serie de episoade Tn format audio stocate intr-o platforma de gazduire
de podcast. Podcast-urile pot fi impartite in ,,sezoane” ca o emisiune TV sau pot fi episodice si
continue. O lansare saptdmanala pentru episoade noi este cea mai tipica, dar exista si podcasturi
zilnice, podcasturi saptamanale etc. Existd multe tipuri de podcasturi, dar cele mai populare
sunt solo, interviu, conversational, educational, povestiri non-fictionale, si podcasturi de stiri,

precum si teatru podcast.

Podcasting-ul a inceput ca un mijloc in mare masura independent pentru indivizi de a-si
raspandi mesajul si de a crea o retea de oameni care le impartasesc interesele. In zilele noastre,
multe companii mari si mici, retele de radio, comedianti, povestitori, retele de radio, biserici si

persoane fizice 1si produc podcasturile.

Podcasting-ul este relativ usor si ieftin de produs, iar popularitatea podcast-urilor creste in

fiecare zi.
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Site-uri web si bloguri

Blogging-ul si crearea de site-uri web au fost una dintre primele modalitati prin care Internetul
a fost folosit pentru a revolutiona productia si consumul media. Unul dintre cele mai mari
avantaje ale acestei noi media este posibilitatea de a publica blogurile si informatiile cuiva pe

glob.

Exista nenumarate tipuri diferite de site-uri web, cum ar fi site-uri de comert electronic, site-uri
de stiri, forumuri si cele educationale. Paginile web contin de obicei atat text, cat si alte tipuri

de media.

Un site web serveste de obicei ca platforma pentru organizatii pentru a-si prezenta continutul
consumatorilor — promoveaza-si serviciile, produsele si activitatile, ofera informatii si asistenta,

permit utilizatorilor sa-i contacteze, precum si sd adune urmaritori si sprijin.

Blogurile sunt un fel de site web care poate fi condus de o persoand sau un grup mic de oameni.
Blogurile sunt compuse din postéri individuale pe subiecte mai specifice din domeniul de
expertiza al blogului. Acestea pot acoperi o gama largd de subiecte, inclusiv moda, muzica,
calatorii si fitness. Blogging-ul profesional a crescut recent in popularitate ca mijloc de venit
pe Internet. Este demn de mentionat ca blogurile prezinta, de obicei, experientd si expertiza

personald, astfel Incat este posibil sa includa si sa prezinte opinii partinitoare.
Retelele de socializare

Social media este un termen colectiv pentru site-uri web si aplicatii care se concentreaza pe
comunicare, contributii bazate pe comunitate, interactiune, partajare de continut si colaborare.
Cu alte cuvinte, social media este orice tehnologie digitald care permite utilizatorilor sa
genereze si sd partajeze instantaneu informatii cu publicul. Astfel, social media este un mediu
de comunicare puternic, cu influentd pe scard larga atat asupra oraselor, cat si asupra zonelor

indepartate.

Cu toate acestea, terminologia din jurul retelelor sociale se suprapune adesea cu cea a retelelor
sociale. In realitate, conceptul de retea sociald a existat cu mult inainte de era Internetului,
referindu-se la un grup de indivizi care impartasesc o anumitd forma de conexiune sau
familiaritate. In prezent, termenii ,,site de retele sociale” sau ,,serviciu de retele sociale” pot
parea oarecum invechiti, dar ei cuprind in esentd aceleasi functionalitati ca si ,,retelele sociale”.

Pe masura ce retelele sociale au devenit o parte integrantd a difuzarii media, definitia sa precisa
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ramane o provocare din cauza prezentei exceptiilor care sfideaza clasificarea. Ceea ce face
diferenta este natura sa interactiva, facilitind comunicarea in doud sensuri. Social media includ

platforme concepute in scopul de a crea retele sociale.

Existd multe tipuri diferite de retele sociale si ele oferd o gama larga de servicii; categoriile si

exemplele catorva dintre ele sunt prezentate mai jos:

Tipul Platforme Social Media Scop

Ascultarea conversatiilor in direct pe
anumite subiecte

Clubhouse, Twitter

Platforme Audio Spaces, Spotify

YouTube, TikTok,
Instagram Stories si
Instagram Reels,
Facebook Watch

Vizionarea de videoclipuri in formate

Platforme Video . .
scurte si lungi

Snapchat, Instagram
Stories, Facebook

Trimiterea de mesaje scurte 1n privat si

Continut care . - . .
: publicarea Tn mod convenabil a unui

dispare : ; : . :
P Stories, LinkedIn Stories | continut la momentul actual pentru toti
urmaritorii dvs., care dureaza 24 de ore
Dezbatere si discutii, crearea de relatii,
. formarea de comunitéti in jurul unui
Forumuri de . : N
discutii Reddit, Quora subiect si impartasirea unor puncte de

vedere pe subiectele de interes pe
internet

Pinterest Product Pins,
Platforme de social

media care pot fi
cumparate

Facebook Shops,
Instagram Shops,
TikTok, Shopify,
Douyin, Taobao

Cercetarea si achizitionarea produselor
direct de la companii prin intermediul
platformelor de social media

Fluxuri Live

Twitch, YouTube,
Instagram Live Rooms,
Facebook Live, TikTok

Transmitere de video live pentru
spectatori. Poate varia de la o persoana
care transmite ceea ce face pe ecran
pana la conferinte organizate etic cu
numerosi vorbitori

Platforme de afaceri

LinkedIn, Twitter

Colaborea cu profesionisti din nisa ta
sau cu potentiali clienti
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Platforme . Formarea de comunitati si, eventual,
. Discourse, Slack, . >
comunitare inregistrarea sau alte masuri de
a . Facebook Groups . .. .
inchise/private screening pentru noii membri.

Cautarea informatiilor si gasirea unei

Platforme de Pinterest, YouTube, surse de inspiratie pentru orice, de la
inspiratie Instagram, blogs mancare la calatorii, cumparaturi si
multe altele

Figura 5 — Tipuri de social media. Sursa: https://www.nfi.edu/what-is-social-media/

Retelele sociale le permit utilizatorilor sd genereze si sa schimbe informatii, idei, mesaje si
continut prin diverse site-uri si aplicatii de retele sociale. Pe retelele sociale, organizatiilor li se
permite sd se angajeze in conversatii directe cu adeptii lor, precum si sd atraga noi adepti.
Continutul organic, care cuprinde postari scrise, grafice sau video partajate pe retelele sociale
fara publicitate platita, are potentialul de a ajunge la un public substantial. Organismele
guvernamentale folosesc, de asemenea, retelele sociale pentru a comunica cu publicul pentru a
creste gradul de constientizare al publicului cu privire la orice subiect prin intermediul retelelor

sociale.

Retelele de socializare si comunicarea online au adus informatii oamenilor si audientelor care
anterior nu puteau fi atinse. Astfel, oamenii sunt constienti de ceea ce se intdmpla in alte parti

ale lumii n timp real.

Pe de alta parte, retelele sociale ies in evidenta pentru ca sunt n egald masura uriase si relativ
nelimitate. Existd mult mai putine limite cu privire la ceea ce oamenii pot publica pe retelele
sociale decat pe forme mai conventionale de media, cum ar fi ziarele, posturile de radio si
televiziunea, chiar daca multe companii de retele sociale impun anumite restrictii, cum ar fi

eliminarea imaginilor care prezintd violenta sau nuditate.
Realitatea Virtuali si Augmentatdi

Tehnologiile de realitate augmentatd (AR) si realitate virtuald (VR) 1si fac loc Tn multe aspecte
ale vietii noastre. In timp ce realitatea virtuald si augmentata au fost initial deosebit de populare
in industria jocurilor de noroc, acum pot fi gasite si in altd parte. Aceste tehnologii par sa aduca
beneficii uriase in diverse domenii, cum ar fi industria divertismentului, educatiei si stirilor,

printre multe altele.
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Tehnologiile AR si VR ofera utilizatorilor experiente captivante, facandu-i sa simtd ca fac parte
din actiune. De exemplu, publicul poate fi atras mai adanc in continutul stirilor si poate
experimenta povestea stirilor la persoana intai. Utilizarea tehnologiilor VR si AR are potentialul
de a creste capacitatea cuiva de empatie pentru lucrurile care se intdmpla in locuri indepartate
ale lumii. Cu alte cuvinte, AR si VR sunt tehnologii capabile sd evoce emotii si apropierea de
mesajul sau povestea transmisd. De asemenea, pot exercita presiuni si pot obliga oamenii sa

depaseasca zonele lor de confort.

1.3. Rolurile diferite ale media in societate

Media poate fi descrisa cel mai bine prin rolurile pe care le joaca 1n societate. Prin stiri, articole
si comentarii din presa, aceste mijloace instruiesc, informeaza si distreaza cititorii. In plus,
creeazd drame, documentare, emisiuni de actualitate, anunturi de interes general, seriale si alte
tipuri de programe de radio si televiziune. Media serveste ca un canal pentru a aduce voci,

perspective si stiluri de viatd in ochiul publicului.

Mass-media joaca un rol cheie in promovarea schimbadrii sociale si in formarea opiniilor si
atitudinilor oamenilor. Media poate evidentia schimbari importante care au un impact asupra
vietii oamenilor atat in mod negativ, cét si in mod pozitiv, prin raportarea lor, precum si prin
scoaterea la lumina a preocupdrilor care sunt adesea neglijate si voci care sunt marginalizate.

Rolul media in stabilirea agendei afecteaza frecvent discursul, gandirea si prioritdtile societatii.

in plus, media oferd, de asemenea, divertisment publicului sau. Unele dintre mediile de
divertisment populare care au un impact semnificativ asupra formarii normelor si valorilor
culturale sunt muzica, televiziunea si filmele. Oamenii pot invata despre diverse culturi, moduri
de viatd si credinte prin intermediul mijloacelor media de divertisment, care pot sprijini
toleranta si diversitatea. Evadarea poate fi obtinutd prin mijloacele de divertisment care permit

oamenilor sa se relaxeze si sa se distreze in timp ce iau o pauza din viata lor obisnuita.

Media are, de asemenea, un rol crucial in educatie. Documentarele, stirile si resursele online
din media ofera materiale educationale pe o varietate de subiecte, inclusiv stiintd, istorie si
politica. Pentru cei care nu au acces la institutiile de invatdmant traditionale, cum ar fi scolile

si universitatile, media poate fi o sursa importanta de informatii.
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Pozitia de supraveghetor, Insa, este, fara indoiald, una dintre cele mai semnificative sarcini
indeplinite de media in democratiile contemporane. Media urmareste modul in care guvernele
functioneaza si actioneaza pentru a se asigura cd 1si respectd promisiunile si asteptarile
oamenilor care i-au ales. Ca urmare, aceasta functie serveste frecvent ca punct de disputa intre

media, guvern si institutiile sale.

Pe de alta parte, unii critici sustin cd mass-media poate promova informatii false sau inselatoare,
care pot avea consecinte negative, cum ar fi stereotipuri daundtoare si partiniri ce cauzeaza
discriminare si inegalitati sociale. Cercetdrile si datele colectate au demonstrat cum media poate
perpetua in mod special stereotipurile de gen, religioase si culturale. De exemplu, in timp ce
barbatii sunt adesea aratati ca lideri puternici, plini de resurse si in alte pozitii asociate cu

autoritatea, femeile sunt adesea descrise in rolurile lor traditionale ca sotii, mame si ingrijitoare.

Capacitatea media de a-si indeplini principalele functii depinde de multe variabile, in mare
masurd de mediile politice si juridice din orice tard. De exemplu, existd multe organizatii si
produse media, o varietate de puncte de vedere si acces usor la informatii in cazul in care mediul
juridic este favorabil. In situatiile in care sistemul juridic este restrictiv, lipseste diversitatea in

media si apare partinirea si amestecul politic deschis.

Operatiunile media sunt, de asemenea, influentate de proprietatea mass-media. Existd de obicei
trei tipuri de organizatii media: private, publice si de stat. In cea mai mare parte a timpului,
companiile media functioneaza in functie de nevoile proprietarilor lor. Media privata este

adesea influentatd de factori de afaceri si de piata.

Pentru a rezuma, media joaca un rol crucial in societate, oferind informatii, stiri, divertisment,
publicitate si educatie unui public larg. Media are o influenta semnificativd asupra modelarii
opiniei publice, a atitudinilor si comportamentelor si poate functiona si ca un aparat de
monitorizare pentru a-i trage la raspundere pe cei de la putere. Influenta media asupra societatii
nu este insa lipsitd de controverse, iar pentru a asigura influenta benefica a media asupra
acesteia, este esential sd se promoveze practicile media responsabile si etice, precum si sa se ia
orice informatie furnizatd cu un dram de precautie. Este necesar sd educam societatea sa

gandeasca critic In timp ce consuma informatii pentru a identifica stirile false si propaganda.
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1.4.  Cum ne-a modelat propaganda istoria — Filosofia mentalitaitii

media

1.4.1. Istoria propagandei

Dacd ne gandim la media, existd unele cazuri cdnd ne gandim imediat la stiri false si

propaganda, mai ales in secolul XXI.

Desi in zilele noastre avem acces la stiri in timp real dintr-o varietate de surse si instrumente
media, cea mai recentd tehnologie permite, de asemenea, manipularea si stirile false, faicandu-
le sd para atat de profesioniste si reale incat multe persoane nu pot face distinctia intre

informatiile corecte si cele false.

., Repetati o minciuna suficient de des si devine adevar”, este 0 lege a propagandei adesea

atribuita nazistului Joseph Goebbels.

Repetarea Tntr-adevir face ca un fapt si pard mai exact, indiferent daca este sau nu. in randul
psihologilor, acest fenomen este cunoscut sub numele de efectul ,,iluzia adevarului”. In media,
ne referim la acest tip de mesaj repetat si manipulare a informatiilor drept ,,propaganda”.
Propaganda este un termen care este folosit frecvent in media in zilele noastre, dar nu este un
concept nou. Imparatii si guvernele 1-au folosit de multe ori de-a lungul istoriei pentru a-si

sustine credintele si faptele.

Pentru a intelege modul in care propaganda a modelat si continua sa modeleze societatile si

vietile noastre, s incepem cu a intelege ce este propaganda. Iatd mai multe definitii:

,, Propaganda — informatii, idei, opinii sau imagini, care de multe ori ofera doar o parte a unui

argument, care sunt difuzate, publicate sau raspdandite in alt mod cu intentia de a influenta
opiniile oamenilor.

., Propaganda - informatii sau idei care sunt raspandite de un grup organizat sau guvern pentru

a influenta opiniile oamenilor, mai ales prin a nu prezenta toate faptele sau subliniind in secret

doar un singur mod de a privi faptele. ™

1% https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/propaganda
15 https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/propaganda
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., Propaganda — propaganda, diseminare de informatii — fapte, argumente, zvonuri, jumatati

de adevar sau minciuni — pentru a influenta opinia publica.*®

Termenii ,,propaganda”, ,,dezinformare” si ,stiri false” se suprapun adesea in sens. Ei sunt
folositi pentru a se referi la o serie de moduri in care partajarea informatiilor cauzeaza prejudicii,
intentionat sau neintentionat — de obicei in legaturd cu promovarea unei anumite cauze sau

punct de vedere moral sau politic.

Este posibil sd se faca distinctia intre trei utilizari diferite ale informatiilor care se incadreaza

in aceasta categorie:

* Informatii gresite - informatii false partajate fara intentia de a provoca un rau

» Dezinformare - informatii false partajate in mod intentionat pentru a provoca rau

* Informatii incorecte - informatii adevarate partajate in mod intentionat pentru a provoca rau.

Toate aceste fenomene nu sunt noi, dar recent, odata cu utilizarea pe scara largd a tehnologiei

avansate de informare si comunicare, ele au capatat o noud semnificatie.

Pentru a rezuma, propaganda este efortul mai mult sau mai putin sistematic de a manipula
convingerile, atitudinile sau actiunile altor oameni prin rdspandirea de informatii, idei, opinii

sau imagini false, inexacte sau unilaterale.

Propagandistii posedd obiective specifice sau un set definit de scopuri pe care isi propun si le
atingd. Ei selecteazd in mod deliberat anumite fapte, idei si simboluri si le prezinta in moduri
in care cred ca vor avea cel mai mare impact pentru a atinge acest obiectiv. Pentru a fi cat mai
eficienti posibil, acestia pot omite sau distorsiona in mod selectiv informatiile esentiale, pot
apela la inventii si pot folosi strategii pentru distrage atentia publicului tintd de la absolut tot cu
exceptia propriei propagande. Drept rezultat, poate fi destul de dificil sd se determine daca o

informatie noua este corecta sau nu.

Organizatiile, precum si indivizii pot crea propaganda dintr-0 varietate de motive, in principal
pentru a promova o anumitd cauzd, filozofie, grup sau persoana. Acest lucru diferentiaza
propaganda de exprimarea unei opinii personale sau chiar a unei idei dezbinatoare. Dorinta de

a avea o influentd mai mare alimenteaza propaganda.

16 hitps://www.britannica.com/topic/propaganda
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Propaganda si educatia se pot distinge si prin deliberarea lor comparativa in selectie si

manipulare. Profesorii lucreaza din greu pentru a oferi toate partile unui subiect, inclusiv
motivele pentru a crede si pentru a respinge afirmatiile pe care le fac, precum si beneficiile si
dezavantajele fiecarui curs potential de actiune. Formandu-le elevilor abilitatile necesare de
gandire criticd, educatia 11 incurajeaza sa adune si sa evalueze propriile dovezi si apoi sd ia o

decizie in ce sa creada.

Propaganda se deosebeste, de asemenea, de conversatia obisnuita sau dialogul deschis prin

natura sa intentionata si un accent distinct pe manipulare.

Desi putem crede ca propaganda a existat inca din secolul al XX-lea cand media a aparut si a
evoluat, 1n realitate, ea a inceput mult mai devreme. Propaganda este cu noi de multa vreme,
inca din Grecia antic, mai exact. In 480 1.Hr., Temistocle, un renumit comandant grec, a folosit
o campanie strategica de dezinformare pentru a atrage pe Xerxes, conducatorul persan, intr-0
confruntare navald in strimtoarea Salamina. Litimea ingustd a strimtoriil’ a reprezentat o
provocare pentru flota persana expansiva, limitandu-le manevrabilitatea. Acest avantaj a jucat
un rol crucial 1n a le permite grecilor depasiti numeric sa asigure o victorie asupra lui Xerxes si

a fortelor sale.

Un alt exemplu bun de propaganda antica este atunci cand Vaticanul a raspuns Incercarilor de
reformare ale lui Martin Luther lansdnd o campanie de comunicare strategica in timpul
Contrareformei. Obiectivul principal a fost acela de a intari autoritatea Bisericii Catolice, iar

campania sa dovedit a fi foarte eficienta In atingerea acestui scop.

Existd mai multe exemple din istoria anterioara, cu toate acestea, propaganda moderna a inceput

in secolul trecut si a fost dezvoltata in special in timpul ambelor razboaie mondiale.

Propaganda globala a fost folositd in ambele rdzboaie mondiale. Aceste razboaie au implicat
natiuni intregi, mai degraba decat simple armate profesionale angajate in conflicte letale. In
timpul acestor razboaie, propaganda a fost folositd pentru a incita resentimente Tmpotriva
inamicului, pentru a convinge populatia ca exista o cauza justificatd, pentru a recruta noi soldati,
pentru a obtine sprijinul activ si colaborarea natiunilor neutre si pentru a intari sprijinul aliatilor

in timpul acestor razboaie.

17 Strait is a narrow passage of water connecting two seas or two other large areas of water.
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In acea perioada au aparut numeroase afise de propaganda si stiri din Primul Razboi Mondial

si al Doilea Razboi Mondial, cum ar fi cele de mai jos:

FOR U S.ARMY

NEAREST RECRUITING STATION

e 4
Figura 6 - Afis de propaganda in timpul Primului Figura 7 - Afis de propaganda ,, Unchiul Sam suna” in
Razboi Mondial. Sursa: https://www.metmuseum.org/ timpul Primului si al Doilea Razboi Mondial Sursa:

https://en.wikipedia.org/

In timpul ambelor rizboaie mondiale, toate puterile si statele participante au incercat sa ajunga
la cetatenii propriilor tari pentru a-i manipula si implica in razboi, precum si pentru a aduna
sustinatori din alte state. Examinand afisele razboaielor din secolul trecut, putem vedea ca a
existat propaganda ,,pozitiva” si ,,negativa”. Pentru propaganda pozitiva, ,,Te vreau in armata
Statelor Unite” al unchiului Sam (figura 10) este un exemplu binecunoscut. Imaginile au
prezentat aspectele favorabile ale razboiului, urmarind sa sustina efortul de razboi prin
prezentarea soldatilor curajosi, de incredere si umili din prima linie a frontului, precum si
infatisand familii pasnice si virtuoase din tara natald. Aceste imagini au urmadrit sa genereze
empatie pentru cauza razboiului si si o prezinte intr-o lumina mai putin chinuitoare. In plus,
patriotismul si nationalismul au fost folosite ca instrumente pentru a promova agende politice

specifice.
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Pentru partea propagandei negative, un afis din Primul Réazboi Mondial (figura 9) este un

exemplu perfect. Aceste imagini si imagini similare au fost folosite strategic pentru a
dezumaniza inamicul si a provoca ostilitate fatd de el. Scopul a fost acela de a prezenta tarile
concurente ca inamici periculosi, dar nu pana la intimidare. Inamicul a fost portretizat ca fiind

mortal si infricosator, precum si slab si incompetent in acelasi timp.

Din pacate, secolul 21 nu face exceptie cand vine vorba de propagandad de razboi. Razboiul
dintre Ucraina si Rusia a declansat un nou val de propaganda de rdzboi. Pe langa noile tehnici
de propaganda puse la dispozitie de noile tehnologii, afisele sunt folosite si din aceleasi motive
- incita resentimente Tmpotriva inamicului, conving populatia ca este 0 cauza justificata si invita
oamenii sa se Inroleze In armata. Multe dintre naratiunile amplificate publicate intre 1914 si
1919 sunt inca difuzate acum. Cateva exemple de propaganda ,,pozitivd” care romantizeaza si

glorifica aratand soldatii curajosi, pot fi vazute mai jos:

Figura 8 - Afise de propaganda rusa in 2022. Sursa: https://cepa.org/

Cu toate acestea, desi pastrand unele dintre tehnicile si instrumentele sale, asa cum putem vedea
mai sus, propaganda a evoluat foarte mult in secolul 21. Acest lucru se datoreaza in principal
digitalizarii, noilor tehnologii digitale si media digitale disponibile. Tn secolul 21, propaganda
este Tn mare masurd raspanditd prin stiri, internet si platforme de social media. Propaganda

moderna poate lua multe forme, variind de la meme ultra difuzate la stiri partizane.
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In zilele noastre, formele traditionale de propaganda, cum ar fi afisele, pliantele si emisiunile

radio, au fost inlocuite de imagini digitale care pot fi create rapid, pot transmite mesaje politice
puternice si pot fi raspandite cu usurintd pe diverse platforme, deseori sub formd de meme.
Aceste artefacte digitale au potentialul de a provoca un rdu mai mare in comparatie cu omologii
lor de afis din trecut. Memele politice, care sunt frecvent partajate de persoane din cadrul retelei
tale de familie pe platforme precum Facebook, Instagram etc., sunt concepute pentru a manipula
gandurile si subconstientul privitorilor in timp ce 1i dezumanizeaza pe cei care au opinii opuse.
In unele cazuri, aceste meme pot disemina informatii false sau statistici inselitoare pentru a-si

avansa cauzele respective.*®

Media digitala si memele pot fi de fapt mai periculoase decat propaganda media traditionala.
Pericolul asociat memelor vine din natura lor descentralizatd, deoarece acestea nu mai sunt
dirijate sau gestionate de o singura identitate (o persoand sau autoritate) cu scopul de a promova
interesul public. Memele pot fi partajate pe scara larga de oricine si raspandite rapid in timp

real avand potentialul de a deveni virale prin redistribuirea in masa.

Propaganda s-a raspandit si in ceea ce priveste zonele in care este folositd. Nu mai este vorba
doar despre razboi si politicd. Organizatia Mondiald a Sanatatii a folosit termenul ,,infodemie”
pentru a caracteriza potopul de informatii pe care oamenii au trebuit sa filtreze pentru a lua
decizii cu privire la sanatatea si siguranta lor In timpul pandemiei de coronavirus. Propaganda
poate fi gasita in divertisment, educatie si managementul opiniei publice unde ideile despre

caracterul moral si valorile etice devin Tncorporate in structura culturii.t®

Cateva exemple de meme folosite pentru propaganda ,,infodemica” pot fi vazute mai jos.

ep—— GOT MY
AIFYOU !EVEII GETTHE FIRSTDOSE} =~ VACCINE

Y%NE“EB NEED ABOOSTER. FEELING GREAT!!!

Figura 9 - Meme de propaganddi despre COVID-19. Autor: necunoscut

19 hitps://www.porchlightbooks.com/blog/changethis/2020/propaganda-education
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Multi oameni lucreaza astazi pentru a crea o propaganda eficienta. Este folosita de liderii
politici din Intreaga lume pentru a influenta opinia publica. Politicienii, oficialii guvernamentali
si liderii altor natiuni au fost cu totii denigrati folosind conspiratii si minciuni. Propagandistii
folosesc ocazional furia sau indignarea pentru a atrage atentia. Alteori, repetd sloganuri
necomplicate pand se transforma in clisee memorabile. Altii folosesc metode mai avansate.
Eforturile de manipulare online care insala jurnalistii sa publice informatii false pot fi atribuite
abilitatilor specialistilor in dezinformare. Unii propagandisti chiar infiinteaza grupuri de
reflectie pentru a le spori credibilitatea prin generarea de studii care promoveaza punctul lor de

vedere favorit.

Prin urmare, nu a existat niciodatd un moment atat de crucial pentru a ne educa in legatura cu
propaganda modernd. Noile forme digitale de propaganda influenteazd atat publicul, cat si
factorii de decizie, deoarece robotii amplifica anumite idei pentru a crea o iluzie de popularitate,
iar trolii ataca oamenii cu scopul de a-i reduce la tacere sau de a marginaliza ideile pe care le
detestd. Prin utilizarea algoritmilor de invatare automata si personalizare, propaganda este o
industrie profitabila. Platformele digitale simplifica implementarea tacticilor precum analiza
sentimentelor, in care propagandistii pot recunoaste, evalua si reactiona la expresiile emotionale
ale oamenilor in intalnirile de rutind online. Astfel, este crucial sa intelegem diferitele tehnici

si tactici folosite pentru a putea recunoaste propaganda.

1.4.2. Tehnici de propaganda

Creatorii de propaganda isi adapteaza informatiile folosind tehnici persuasive pentru a le face
memorabile si mai credibile. Aceste strategii se pot baza ocazional pe adevar, dar pot de

asemenea sd omita sau sa schimbe faptele pentru a-si atinge obiectivele finale.

In 1939, analistii sociali Alfred si Elizabeth Lee au clasificat pentru prima data propaganda ca
pe o colectie de sapte tehnici utilizate in mod obisnuit in cartea lor ,,Arta frumoasa a
propagandei”. Aceste sapte tehnici au fost definite drept propaganda ce face apel la
nume(injuriile), generalitatile evidente, transferul, recomandarea, propaganda oamenilor
simpli, propaganda de stivuire a cartilor si propaganda de tip bandwagon. Mai tarziu, lista

tehnicilor de propagandi a crescut. Principalele tehnici le puteti gisi mai jos:?

2https://www.verywellmind.com/how-does-propaganda-work-5224974
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Apelarea pe nume/Injuriile: Numirea implica utilizarea unor termeni derogatori pentru a
descrie un adversar sau un inamic. Este o tactica folosita pentru a discredita si a 1njosi indivizi

sau grupuri prin recurgerea la insulte, mai degraba decat angajarea n argumente sau discutii de

fond.

Apelarea la emotii: Propaganda se bazeaza adesea pe apeluri emotionale pentru a influenta
opiniile oamenilor. Facand apel la frica, furie, compasiune sau alte emotii, propagandistii
urmaresc sa creeze un raspuns emotional puternic care poate depasi gandirea criticd si judecata
rationala. Aceste apeluri manipuleaza sentimentele indivizilor pentru a le influenta sprijinul sau

opozitia fatd de o anumita cauza sau idee.

Propaganda de tip Bandwagon: Bandwagoning este o tehnica care foloseste presiunca
colegilor pentru a convinge oamenii sa facd ceva. Propagandistul creeaza impresia ca ,,toata
lumea o face” sau cd o majoritate sustine un anumit punct de vedere sau actiune. Aceasta
strategie 1si propune sa exploateze dorinta indivizilor de a se conforma si de a face parte din

majoritatea perceputa, influentdndu-i sa se alinieze la opinia populara.

Tactici de intimidare: Tacticile de intimidare sunt folosite pentru a speria oamenii sa sustinad
0 anumita cauza sau sa ia 0 anumita actiune. Subliniind potentialele amenintari, pericole sau
consecinte grave, propagandistii urmaresc sa insufle fricd si anxietate, motivand indivizii sa-si

sustind agenda sau sa se conformeze cerintelor lor.

Manipularea informatiilor: Manipularea informatiilor implica denaturarea sau prezentarea
eronata a faptelor pentru a influenta opiniile oamenilor. Propagandistii aleg si prezintd in mod
selectiv informatiile Intr-o manierd partinitoare, care se aliniaza cu naratiunea doritd. Prin
manipularea faptelor, statisticilor sau evenimentelor, ei cauta sa modeleze perceptia publicului

si sa controleze naratiunea care prezinta o problema sau o situatie.

Utilizarea statisticilor false: Utilizarea statisticilor false sau inselatoare este o tehnica de
propagandad comuna. Statisticile sunt denaturate sau fabricate iIn mod intentionat pentru a insela
publicul si pentru a sustine argumentul propagandistului. Prezentand date inexacte,
propagandistii urmaresc sa manipuleze perceptia publicului si sa influenteze opiniile in

favoarea lor.

Recurgerea la promisiuni nerealiste: A face promisiuni nerealiste este o alta tehnica comuna
folosita in propaganda. Propagandistii fac apel la aspiratiile si dorintele oamenilor oferind

angajamente sau garantii grandioase. Cu toate acestea, aceste promisiuni sunt adesea
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impracticabile sau imposibil de Tndeplinit, servind ca simple dispozitive retorice pentru a

castiga sprijin sau a castiga incredere.

Utilizarea simbolurilor: simbolurile sunt adesea folosite in propaganda pentru a reprezenta o
idee sau un concept. Folosind simboluri puternice, cum ar fi steaguri, icoane sau gesturi,
propagandistii folosesc emotiile si asocierile existente pentru a evoca raspunsul dorit.
Simbolurile pot fi instrumente puternice pentru a transmite mesaje si pentru a aduna sprijin in

spatele unei cauze sau unui lider.

Sloganuri: Sloganurile sunt fraze scurte, captivante, care sunt folosite pentru a rezuma o idee
sau un concept. Ele sunt concepute pentru a fi memorabile si usor de repetat, servind drept
instrumente eficiente pentru raspandirea mesajelor de propagandad. Sloganurile urmaresc sa
incapsuleze esenta unei campanii sau a unei ideologii, crednd o lozinca simpla si convingétoare

pentru sustinatori.

Propaganda oamenilor simpli: Atragerea oamenilor simpli este o tehnica care foloseste
oameni normali, obisnuiti, pentru a sustine un produs, un candidat sau o idee. Afisand persoane
identificabile In materiale de propaganda, cum ar fi reclame sau marturii, propagandistii
urmaresc sa stabileasca un sentiment de incredere si familiaritate. Intentia este de a convinge
audienta cd acea cauza sau persoand promovata se aliniaza cu valorile si interesele cetatenilor

de rand.

Propaganda de marturie: Marturiile sunt aprobari de la oameni celebri sau respectati. Prin
opinia publica si sa castige incredere pentru cauza sau produsul lor. Marturiile pot varia de la
sustinerea celebritatilor pana la opiniile expertilor, addugand un element persuasiv mesajului

propagandistic.

Propaganda de transfer: Transferul este o tehnica care utilizeaza asocieri pozitive pentru a
face un obiect sau o persoana sa pard mai favorabila. Legand un concept sau un atribut dorit de
ceva sau de cineva deja apreciat, propagandistii urmaresc sa transfere sentimentele pozitive
asociate cu entitatea existenta catre cauza sau individul promovat. Aceasta tehnica valorifica

emotiile sau asocierile pozitive existente pentru a spori atractivitatea mesajului propagandistic.

Propaganda de stivuire a cartilor: Stivuirea cartilor este o tehnica care prezintd doar
informatii care sunt favorabile persoanei sau obiectului promovat. Aceasta implica evidentierea

selectiva a aspectelor pozitive, a realizarilor sau marturiilor In timp ce se omite sau se
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minimizeazd in mod deliberat orice informatie negativd. Aceastd prezentare unilaterala
distorsioneazd imaginea de ansamblu si manipuleaza perceptia publicului in favoarea agendei

propagandistului.

Generalitati evidente: Generalitatile evidente sunt cuvinte sau expresii care au o conotatie
pozitiva, dar nu au un sens sau o substanta specificd. Sunt termeni vagi si atragatori din punct
de vedere emotional, care sunt conceputi pentru a evoca emotii pozitive fard a oferi definitii sau
explicatii clare. Generalitatile evidente urmaresc sa creeze o impresie favorabila fara a aborda

problemele de fond sau argumentele la indemana.

Stereotiparea: Stereotiparea este o tehnica care utilizeaza stereotipuri supra simplificate si
adesea inexacte pentru a descrie un adversar sau un inamic. Propagandistii folosesc notiuni
preconcepute si generalizari despre anumite grupuri sau indivizi pentru a crea perceptii
negative. Prezentand in linii mari, ei cauta sa demonizeze sau sa discrediteze partea adversa,

facand apel la partinirile si prejudecdtile existente.

Apelul la snobism: Apelul la snobism este o tehnica care foloseste ideea de exclusivitate pentru
a face ceva sd pard mai dezirabil. Prin crearea unei impresii de superioritate sau de lux,
propagandistii urmaresc sa atraga indivizi care aspira sa facd parte dintr-un grup de elita sau
exclusivist. Atractia snobului urmareste sa asocieze un produs, o idee sau un candidat cu

prestigiul si dezabilitatea, faicandu-1 mai atractiv pentru anumite segmente ale populatiei.

Limbajul incircat: limbajul incarcat este plin de emotie sau sens. Implica folosirea de cuvinte,
fraze sau sloganuri care au conotatii emotionale puternice pentru a influenta perceptia si
raspunsul publicului. Limbajul incarcat isi propune sd evoce emotii sau reactii specifice si poate

fi folosit pentru a manipula opinia publica prin incadrarea problemelor intr-o anumita lumina.

Ambiguitatea: cuvintele ambigue sunt cuvinte sau expresii concepute pentru a induce in eroare
sau a insela oamenii. Sunt intentionat ambigue, vagi sau inseldtoare, permitand vorbitorului sau
scriitorului sa faca afirmatii sau declaratii, mentinand in acelasi timp negarea plauzibila sau
evitand responsabilitatea directd. Cuvintele ambigue creeaza o iluzie de credibilitate sau de

certitudine, in timp ce ascund sensul sau intentia reala din spatele mesajului.

Aceste tehnici de propaganda sunt utilizate in mod obisnuit pentru a modela opinia publicd,
pentru a influenta luarea deciziilor si pentru a manipula perceptiile. Recunoasterea acestor
tactici poate ajuta indivizii sa devina consumatori mai critici de informatii si sa emita judecéti

in cunostintd de cauza, bazate pe analize obiective.
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1.4.3. Manipularea pozitiva
Atunci cand vorbim de propaganda, ne gandim automat la manipulare. Aceasta din urma
provoaca de obicei asocieri negative cu oamenii. Cu toate acestea, manipularea poate fi un
instrument pozitiv, de asemenea, dacd este folositd fintr-un scop bun. Existd un
instrument/tehnica psihologicd numitda ,,Nudge”, care este o strategie cu origini in stiinta
comportamentald care utilizeazd interventii subtile pentru a ajuta indivizii sd faca alegeri
imbunatatite. Teoria Nudge sustine faptul ca tipul de comportament al consumatorului poate fi
influentat prin indemnuri blande si insinudri pozitive. Sustinatorii teoriei nudge sustin faptul ca
aluziile incurajatoare plasate strategic pot atenua esecurile pietei, pot genera economii de
costuri pentru guvern, promoveazd comportamente dezirabile si pot imbunatati utilizarea
eficientd a resurselor. Cu toate acestea, criticii sustin ca ele pot fi supuse unei utilizari abuzive
si pot evolua intr-o forma de inginerie sociald sau Intr-un mijloc de a atrage consumatorii sa

cumpere bunuri inutile.

Tn imaginile de mai jos, putem vedea cateva exemple interesante de aluzii, care pot fi utile

pentru societate:

WHO IS THE BEST PLAYER THINK INSIDE THE BOX
IN THE WORLD? AND VOTE WITH YOUR BUTT

RONALDO MESS!
4

PLASTIC'

e

LITTER IS IN OUR HANDS.
LET'S WISE UP AND BIN IT.

[N
P
I'%
L]

Figura 10 — Example de "aluzii". Sursa: https://blog.vantagecircle.com/nudge-theory/

Imaginile de mai sus sunt exemple bune pentru a manipula si controla societatea intr-un mod
pozitiv. In acest fel, putem observa ci procesele de manipulare pot fi, de asemenea, folosite
pentru a schimba comportamentul oamenilor si pentru a-i ajuta sa faca alegeri imbunatatite, de

exemplu, formand obiceiuri mai sdnatoase.
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In general, in zilele noastre, este imposibil si evitati propaganda. De aceea, este esential si
exersam gandirea critica pentru a putea analiza informatiile si a lua 1n considerare fiabilitatea,
motivatia si sursa acesteia. De asemenea, este esential sd abordam in mod strategic consumul
de stiri Tn aceasta erd a supraincarcarii informationale si sa evitdm sa luam totul ca atare.
Adoptand o mentalitate sceptica si facand recurs la efort sustinut de verificare a faptelor, ne
putem Tnzestra mai bine pentru a cauta prin marea de dezinformari care patrunde in lumea

noastra digitala.

1.5. De la piramide la Facebook — Istorie alternativa

1.5.1. Istoria alternativa: produs secundar periculos al stirilor si faptelor

false

Stirile false si denaturate nu reprezinta nimic nou. De la dezvoltarea presei de tipar, aceasta a
facut parte din istoria media pentru o perioada foarte lunga de timp inainte de aparitia retelelor
sociale. Aceste stiri stimuleaza vanzarile de tabloide. Incercand sa ne socheze si si ne uimeasci,
titlurile cunoscute sub numele de clickbait pe internet ii convinge pe cititori sd dea clic pentru

a citi mai multe.

Efectele stirilor si datelor false sunt destul de reale. Presa de stiri are capacitatea de a influenta
politica noastra, guvernele noastre si politicile viitoare pe care le adoptdm folosind informatii
inexacte sau deliberat inseldtoare. Cu toate acestea, de-a lungul timpului, cunoasterea trecutului
are capacitatea de a ne modela identitdtile, natiunile, institutiile si perspectivele asupra altor
oameni. Orice efort de a lupta impotriva ,,stirilor false” trebuie sa fie insotit de un efort egal sau

chiar mai puternic de a combate ,,istoria falsi sau alternativa”.?!

Pe langa povestile false, stirile false au evoluat intr-o problemd mai serioasd, cuprinzand
rispandirea dezinformirii despre evenimente istorice si creand istoria alternativa sau falsa. In
fata ochilor nostri s-a manifestat un fenomen pe termen lung cunoscut sub numele de ,,istorie

falsa”. ,,Istoria reald” care contrazice ,,istoria falsd” a disparut progresiv din viziunea publicului,

in contrast cu ,,stirile reale” care se confrunta in fiecare zi cu ,,stirile false” in domeniul public.

10 hitps://www.fpri.org/article/2017/06/fake-news-fake-history/
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Figura 11 - Stiri false. Sursa: Smithsonian.com

Istoria - interpretarea analitica a trecutului bazatd pe evaluari critice ale dovezilor - este

transformata de revolutia digitala si de schimbarile in modul in care comunicam.

In zilele noastre, o mare parte a informatiilor este primiti din media digitali, dandu-le
creatorilor si utilizatorilor acestor platforme autoritatea de a dicta ceea ce meritd sau nu atentie.
Ceea ce trece frecvent drept istorie consta in fragmente din trecut care sunt diseminate online,
scoase din context, fard analizd si folosite pentru a transmite o agenda politica, ideologica,
comerciala sau personala. Intr-un mod similar n care acest mediu a schimbat ceea ce se numeste
jurnalism si stiri, a schimbat si ceea ce se numeste istorie. Promoveaza un mediu in care ,,istoria

falsd” poate inflori.

Exista multe exemple de stiri false si date false folosite de-a lungul istoriei, unul dintre cele mai

recunoscute fiind despre Cristofor Columb.
Oamenii antici credeau ca Pamdntul este plat si cine a descoperit America

Daca ii intrebam pe oameni cand cred ei cd stramosii nostri au inceput sa realizeze ca lumea
este rotunda, cei mai multi dintre ei ar raspunde probabil ca intre secolele al XV-lea si al XVII-
lea. Acest lucru se datoreaza partial faptului ca multi dintre noi incd mai cred ca unul dintre
motivele pentru care Cristofor Columb s-a indreptat spre vest in 1492 a fost acela de a
demonstra ca Pamantul era rotund. Totusi, acest lucru este fals. Demonstrarea cd Pdmantul era

un glob nu era o prioritate pentru Columb, asa cum 1n acele vremuri, majoritatea oamenilor stia
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deja asta. De fapt, Aristotel si altii au Tnceput sd incerce sa-i determine circumferinta in secolul

al V-lea 1.Hr.?

Cu toate acestea, faptul ca atat de multi oameni cred altfel poate fi Tn mare parte vina scriitorului
american Washington Irving, care in 1828 a produs o hagiografie a lui Columb care I-a cimentat
pe exploratorul italian drept ,,descoperitorul” Americii (in ciuda faptului ca existau deja
aproximativ 60 de milioane de oameni locuind acolo) in timp ce incerca sa demonstreze ca

Pamantul era rotund.

Acest lucru demonstreaza, de asemenea, un alt fapt istoric fals pe care majoritatea oamenilor
tind sa-1 creada — mai exact, Cristofor Columb a descoperit America. Multi oameni inca mai
cred ca acesta a fost un marinar extraordinar care a descoperit America, cand de fapt, Columb
nu a fost. El a presupus ca se afla in largul coastei Chinei sau undeva la estul Japoniei cand a
ajuns 1n Caraibe, deoarece estimase gresit dimensiunea Pamantului cu aproximativ 25%.
Tratamentul sdu ulterior fata de toti cei cu care a intrat n contact a fost atat de brutal incét a

fost in cele din urma arestat de autoritatile spaniole si trimis napoi in Europa in lanturi.

Deoarece se potriveste istoriei marinarilor europeni curajosi si aspri care au adus lumina in
colturile intunecate ale Pamantului in timp ce demonstrau ca era mai degraba rotund, multi ar
prefera sd creada in mituri unificatoare, dar fundamental false, care denatureaza intelegerea
noastrd asupra trecutului si a oamenilor care au trait acolo. O astfel de mentalitate, din pacate,

intentionat sau neintentionat, modeleaza intreaga lume.

1.5.2. Distorsiuni istorice

Pentru a promova anumite ideologii si obiective, distorsiunea istoricd poate fi definita ca
modificarea istoriei prin manipularea povestilor, faptelor si datelor. Acest lucru poate fi realizat
prin inventarea unor evenimente fictive, schimbarea evenimentelor din lumea reald sau
stergerea completd a unor evenimente specifice. Pe masura ce trece timpul, oamenii care au
asistat de fapt la evenimente istorice incep sa se diminueze, iar versiunea distorsionata incepe

sa fie privitd ca un fapt.

22 https://www.historyextra.com/period/modern/fake-history-historical-myths-lies/
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Figura 12 - Denaturarea istoriei. Sursa: timesofindia.indiatimes.com

Un aspect important al distorsiunii istorice implica rdspandirea miturilor si a naratiunilor false,
creand confuzie in mod intentionat in randul celor care le intalnesc si devalorizand naratiunile

istorice consacrate prin prezentarea lor ca simple opinii.

Procesul de denaturare a istoriei se dovedeste eficient in stergerea anumitor evenimente din
memoria colectivd, glorificarea evenimentelor selectate si a indivizilor care se aliniazd cu
idealurile statale si denigrarea evenimentelor si oamenilor care contrazic acele idealuri.
Prezentand istoria intr-o maniera care sustine agenda statului si consolidand-o prin sistemul de
educatie si cel mediatic, perceptiile populatiei generale pot fi manipulate pentru a preveni

disidenta si a stimula sentimentele nationaliste.

Distorsiunea istorica denatureaza faptele si naratiunile consacrate, ducand la o confuzie larg
raspanditd 1n era dezinformarii online. A devenit un instrument politic folosit pentru a modela
deciziile si comportamentul publicului. Consecintele politice si sociale ale unei astfel de
distorsiuni se manifestd ca anti-intelectualism, inclusiv actul de dispretuire a informatiilor
(rusine inteligenta) si atacuri la adresa lucratorilor pentru drepturile omului, a institutiilor
democratice si a presei. Aceste consecinte reprezintd amenintari semnificative pentru o

societate democratica.

Falsificarea sau fabricarea faptelor istorice nu numai ca induce in eroare indivizii, ci i
submineaza intelegerea noastra asupra trecutului ca intreg, afectaind modul in care vedem
prezentul si viitorul. In timp ce falsificarea, negarea sau chiar incercarea de a rescrie istoria

trecutului este mai proeminenta in regimurile sistemelor intolerante sau dictatoriale, tarile
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democratice nu sunt, de asemenea, imune la acest lucru. Céateva exemple in acest sens in zilele

noastre pot fi gasite mai jos:
Istoria americand si oamenii nativi

Existd dovezi ale distorsiunilor istorice in istoria timpurie a Americii, asa cum sunt predate in
scolile publice. Manualele, chiar si cele contemporane, sunt pline de mituri si povesti cu eroi
exagerati. Aceste manuale prezintd adesea nativii americani ca niste salbatici necivilizati,
folosind informatii si preconceptii inexacte. Efectele dezastruoase ale bolilor aduse de colonistii
din Lumea Veche, crimele si munca fortata, care au dus la o scadere estimatd cu 80% a

populatiei native intre 1492-1650, sunt, de asemenea, putin mentionate.
Discursul lui Viktor Orban intitulat ,,Va apartine Europa europenilor?” in 2017

In iulie 2017, presedintele Ungariei tinuse un discurs in fata studentilor. Discursul continea
pasaje divagatorii despre cum a fost pus 1n aplicare un ,,plan Soros” pentru a aduce ,,sute de mii
de migranti in fiecare an — posibil, un milion — pe teritoriul Uniunii Europene din lumea
musulmand”. Pe langa incitarea la ura fata de alte religii si promovarea teoriilor conspiratiei de
extrema-dreapta despre faptul cd majoritatea crestina este amenintatd de ,inlocuirea
demografica”, el a incercat si s foloseasc istoria maghiara pentru a se potrivi cu agenda sa. In
discursul sau, el a mentionat ca de la tratatul de la Trianon Ungaria nu a mai fost atat de aproape

ca astazi sa-si recapete vitalitatea si puterea.

Viktor Orban se referea la tratatul de dupa primul rdzboi mondial care a privat Ungaria de doud
treimi din teritoriul sdu. Ideea lui era ca Ungaria trebuie sd caute restituirea pentru umilirea
istorica. Se spune ca guvernul sau se razbuna pentru nemultumirile din secolul al XX-lea,
deoarece se impotriveste UE cu privire la cotele de imigratie. Alte distorsiuni ale lui Orban
implicd modificarea completa a unor parti tulburatoare ale istoriei. El a fost citat ca 1-a numit

pe Miklos Horthy, liderul care colaboreaza cu nazistii din Ungaria, un ,,om de stat exceptional”.

Din pacate, Viktor Orban nu este singurul politician care rastdlmaceste istoria pentru a se potrivi
propriei sale agende politice. Un alt exemplu este presedintele turc Recep Tayyip Erdogan. In
timpul presedintiei sale, tatal fondator al republicii laice, Ataturk, a fost banalizat in programa

scolara, intr-un efort de a inversa acea mostenire si de a glorifica trecutul otoman.

Zhttps://www.theguardian.com/commentisfree/2017/aug/04/fake-news-fake-history-turkey-china-rewrite-past
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Negarea holocaustului

Persecutia sistematicd sponsorizatd de stat si uciderea in masa a evreilor europeni de cétre
dictatura nazista a avut loc in timpul Holocaustului (1941-1945). Sub stapanirea antisemita a
lui Adolf Hitler, se estimeaza ca sase milioane de evrei si alte minoritati au fost ucisi de germani
in aceasta perioada, fie direct (de catre camerele de gazare, de exemplu), fie indirect (de

foamete, de exemplu). Este una dintre cele mai ingrozitoare ,,pete din istoria europeand”.

Cu toate acestea, in ciuda tuturor dovezilor si informatiilor disponibile, inclusiv marturiile
supravietuitorilor, existd oameni care incearca sa rescrie istoria. Un studiu de cercetare realizat
de Natiunile Unite si UNESCO, publicat in 2022, a dezvaluit amploarea si natura negdrii si
denaturarii Holocaustului pe Facebook, Instagram, Telegram, TikTok si Twitter in engleza,
franceza, germana si spaniold. Raportul a constatat cd aproape jumatate din tot continutul de pe
canalele publice Telegram care discutd despre Holocaust fie neagd, fie denatureaza istoria
acestuia.?* Aceasta include peste 80 % din postirile in limba germani si aproximativ 50 % din
postarile in engleza si francezad. Aceste postari sunt adesea Tn mod explicit antisemite. Ele sunt
usor accesibile persoanelor care cauta informatii despre Holocaust pe platforma, deoarece
Telegram nu are nicio politicd de a lua masuri In ceea ce priveste negarea sau denaturarea
Holocaustului. Este important de subliniat cd negarea genocidului nu este doar o incercare de
a respinge adevaruri istorice incontestabile, ci si un atac la adresa celor care au supravietuit

genocidului si a descendentilor lor.

Pentru a rezuma, vor exista Intotdeauna oameni in societatile noastre, care din anumite ,,motive”
financiare, politice sau de alta naturd vor cauta sa denatureze faptele si s rescrie istoria. Media
digitald si noile tehnologii disponibile, inclusiv modul in care consumam informatii in zilele

noastre, fac acest lucru mai usor de realizat de catre astfel de oameni.

In calitate de utilizatori ai media, trebuie sa intelegem un adevir principal - istoria nu este
povestea unui erou atotstiutor, fara cusur, care a facut intotdeauna ceea ce trebuie, si nici o
plimbare glorioasa printr-un parc unde ne oprim pentru a admira statuile celor trecuti de mult
timp in nefiintd. Istoria ar trebui sd aiba o componenta morald. Este o Inregistrare atat a celor
bune, cat si a celor rele, a ascensiunilor si decaderilor istoriei noastre, a victoriilor si tragediilor.

Istoria serveste drept reamintire ca, pentru a merge mai departe, trebuie sa incepem mai intai sa

24 United Nations and Unesco study (2022). History under attack: Holocaust denial and distortion on social media
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admitem greselile facute de generatiile anterioare. Istoricul nu poate fi sters sau rescris. Cu toate
acestea, viitorul si impactul societdtii asupra acestuia pot fi influentate pentru a preveni

repetarea istoriei.

1.5.3. Istorie si morala
Este imposibil si ignorim componenta morald a istoriei. In ciuda eforturilor istorice de a
construi interpretari si naratiuni bazate exclusiv pe fapte istorice, documentatie si context,

consideratiile morale intrd invariabil in discutie.

Istoria este, de asemenea, Tn mod inerent politica, deoarece naratiunile ei sunt modelate de
exercitii de putere politica si de rezistenta grupurilor marginalizate. Disciplina istoriei
analizeaza, de asemenea, golurile din cadrul naratiunilor, amplificand adesea vocile si povestile

minoritatilor si ale celor oprimati, care se ciocnesc adesea cu cei aflati In pozitii de putere.

Falsificarea istoriilor stabilite si a adevarurilor istorice are repercusiuni morale grave. Pe langa
marginalizarea si mai accentuatd a comunitatilor deja dezavantajate, in special a grupurilor
minoritare care au fost si sunt in continuare victime ale nedreptatii societale, normalizeaza si
scuzi comportamentele gresite, cum ar fi furtul si incilcarea drepturilor omului. In cele din
urma, denaturarea istorica justificd regimurile autoritare si abuzurile lor, in timp ce invalideaza

suferinta umana.

Relatarile legitime si distorsionate se vor ciocni inevitabil, mai ales In legatura cu evenimentele
intunecate si controversate din trecut, cum ar fi regimurile autoritare, genocidul si conflictele.
In lumea interconectata de astdzi, retelele sociale joaca un rol semnificativ ca si camp de lupta

pentru impactul relatarilor, avand in vedere extinderea si influenta lor.

Disciplina si studiul istoriei riman mai relevante ca niciodati. In secolul 21, istoria ca materie
predata in scoli joaca un rol vital in cultivarea abilitatilor de gandire critica necesare pentru a
naviga ntr-o lume plina de distorsiuni istorice, dezinformare online si algoritmi necontrolati.
Prin examinare criticd, studiul istoriei ajutd la eliminarea miturilor si conceptiilor gresite,
stabilind in acelasi timp fapte care ar trebui sd serveascd drept fundatie pentru investigatii

istorice ulterioare.
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1.6. Distorsiunea istoriei cu site-uri web partinitoare — Ce este

conceptul de partinire/prejudecata? — teorie si practica
1.6.1. Intelegerea conceptului de partinire/prejudecati

Pentru a intelege cum istoria noastra este distorsionatd de partinire, trebuie sd Intelegem mai
ntéi sensul acestui concept. Prejudecata poate fi explicata ca ,,actiunea de a sprijini sau de a te
opune unei anumite persoane sau unui anumit lucruru intr-un mod nedrept, din cauza faptului

ci ai lasat opiniile personale si-ti influenteze judecata.”?

O prejudecata este o preferinta predispusa pentru sau impotriva unui concept, obiect, persoana
sau grup. Este adesea Invatat si influentat Tn mare masura de factori precum situatia financiara
a unei persoane, rasa, etnia, mediul educational etc. Prejudecétile pot avea un efect ddunator
asupra interactiunilor interpersonale si profesionale ale unei persoane la nivel individual si

poate provoca persecutii inechitabile in grup la nivel societal, cum ar fi Holocaustul si sclavia.

Unele prejudecati, precum decizia de a consuma doar alimente despre care se stie ca sunt
sandtoase sau de a le evita pe cele care i-au ranit intentionat pe altii, sunt constructive si
avantajoase. Cu toate acestea, stereotipurile, mai degraba decat informatiile reale despre o
persoana sau o situatie, sunt adesea baza pentru partinire. Astfel de scurtaturi cognitive, fie ca
sunt benefice sau ddundtoare, ar putea produce prejudecdti care au ca rezultat judecati neplacute
sau actiuni discriminatorii. Stereotiparea altora in functie de grupul din care apartin sau de un
atribut fizic fix pe care il au, cum ar fi sexul, rasa sau orientarea sexuala, este o definitie comuna
a prejudecatii. Cu toate acestea, oamenii ar putea sau nu sa fie constienti de prejudecitile lor.

Acest lucru este ceea ce numim prejudecata inconstienta sau implicita.

Prejudecatile implicite sau inconstiente au loc atunci cind deciziile cuiva sunt influentate
inconstient de convingerile preexistente despre un anumit grup de oameni. Pe de alta parte,
partinirea explicitd are loc atunci cand cineva este constient de credintele sale preexistente
despre un anumit grup de oameni si ia decizii intentionate pe baza acestor convingeri. In timp
ce o persoand partinitoare in mod explicit isi controleaza actiunile, persoana partinitoare

implicit are nevoie de indrumare pentru a elimina partinirea din gandirea sa.?®

2 https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/bias
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Prejudecatile cognitive reprezintd o alta categorie de prejudecati. Prejudecatile cognitive sunt

erori sistematice de gandire repetate, care apar atunci cand oamenii interpreteaza gresit
informatiile din lumea din jurul lor. Prejudecdtile cognitive pot afecta rationalitatea judecatii
oamenilor si ii pot determina si ia concluzii sau decizii inexacte sau nerezonabile.?’
Prejudecatile cognitive pot fi o cauzd a memoriei defectuoase, a lipsei de atentie, a limitelor
naturale ale capacitatii creierului de a procesa informatii, a aportului emotional, a presiunilor

sociale si chiar a imbatranirii.

Exista pana la 175 de tipuri diferite de partinire cognitiva. Cu toate acestea, unele dintre aceste
prejudecati cognitive apar mai frecvent decat altele. Unele dintre cele mai comune prejudecati
cognitive sunt prejudecdtile actor-observator, prejudecatile de ancorare, prejudecitile
atentionale, euristica de disponibilitate, prejudecatile de autoservire si partinirea de confirmare,

printre altele.

In contextul stirilor false, al dezinformarii si al propagandei, partinirea de confirmare este foarte
importantd. Prejudecata de confirmare este tendinta noastrd de a alege informatia care ne
confirma credintele sau ideile existente. Prejudecatile de confirmare explica de ce doua
persoane cu opinii Opuse asupra unui subiect pot vedea aceleasi dovezi si pot scapa simtindu-
se validate de aceasta. Aceasta partinire cognitiva este cel mai pronuntatd in cazul opiniilor

inradicinate, ideologice sau incircate emotional.?®

Prejudecatile de confirmare afecteazd nu numai modul in care primim informatiile, ci si modul
in care le analizdm si ni le amintim. Oamenii care favorizeaza sau se opun unui anumit subiect,
de exemplu, nu numai cd vor cauta materiale care sd-1 sustind, dar vor si interpreta articolele de
stiri intr-un mod care si le sustind notiunile preconcepute. in plus, ei vor pastra informatiile

ntr-un mod care sa le sustina atitudinile.

% hitps://www.easyllama.com/blog/difference-between-implicit-bias-and-unconscious-bias/

27 https://cpdonline.co.uk/knowledge-base/safequarding/types-of-bias/

28 https://fs.blog/confirmation-
bias/#:~:text=Confirmation%20bias%20is%200ur%20tendency,away%20feeling%20validated%20by%20it
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Figura 13 - Exemple de prejudecatd de confirmare. Sursa: https://www.verywellmind.com/
Exista cateva tipuri diferite de prejudecata de confirmare care pot aparea. Unele dintre cele mai

comune includ urmatoarele:?

* Atentie partinitoare — focalizarea selectiva asupra informatiilor care ne confirma opiniile,

ignoréand sau decontand datele care nu.

* Interpretare partinitoare — interpretarea constienta a informatiilor intr-un mod care ne

confirma convingerile.

* Memorie partinitoare - amintirea selectivd a informatiilor care sustin opiniile noastre, in

timp ce uitam sau ignordm informatiile care nu sunt favorabile.

Din pacate, acest tip de partinire poate impiedica oamenii sa priveasca situatiile si sd evalueze
in mod obiectiv media. Acest lucru le poate influenta deciziile si poate duce la alegeri proaste
sau gresite, inclusiv atasarea de propaganda si stiri false.

1.6.2. Modalitati in care media denatureaza informatia in viata de zi cu

zi: analiza prejudecatii media

Termenul ,,prejudecati media” se refera la partiniri reale sau presupuse detinute de jurnalisti si

organizatii de stiri. In loc si se refere la prejudecitile unui singur jurnalist sau la prejudecitile

2 hitps://www.verywellmind.com/what-is-a-confirmation-bias-2795024
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dintr-o singura stire, prejudecatile media se referd, in general, la partinirea generalizatd care
compromite calitatea jurnalismului. Evenimentele pe care editorii aleg sa le acopere, articolele
pe care aleg sa le publice, punctul de vedere din care reporterii scriu acele povesti, precum si

limbajul pe care il folosesc, toate pot fi afectate de partinirea media.

Prejudecatile inconstiente sunt prezente in multe media, situatie ce apare atunci cand jurnalistii
nu au acces la toate informatiile de care au nevoie pentru a scrie povesti care sunt impartiale
fatd de toatd lumea. Cu toate acestea, anumite media contin partinire flagranta, in care reporterii
si/sau organizatiile de stiri incearcd in mod constient sd prezinte oameni, grupuri sau

evenimente intr-o anumita lumina, fie pentru castiguri monetare, fie pentru obiective politice.

Prejudecata media schimba parerea multor oameni. Ea afecteaza convingerile, valorile, valorile

de vot si pozitia politica, iar informatiile care pot fi obtinute ar putea fi gresite.

Media au diferite moduri si tehnici de distorsionare a informatiilor. Unele dintre cele mai

comune sunt descrise mai jos.*
Prejudecati prin omisiune

Prejudecata de omisiune este definitd ca ,,omiterea temporara a unei pagini dintr-un articol sau
dintr-o serie de articole; ignorarea faptelor care tind sa contrazica sau sa sustina afirmatiile sau

convingerile liberale sau conservatoare”.
Prejudecati de selectie a sursei

Prejudecatile de selectare a sursei inseamna ,,implicarea mai multor surse care sustin o viziune
fatd de alta”. De exemplu, intr-o dezbatere despre daca fumatul ar trebui interzis in balcoanele
blocurilor, un jurnalist invita noud fumatori si un nefumator. Acest lucru ar duce, evident, la o
dezbatere nedreapta, deoarece majoritatea surselor selectate, cel mai probabil, ar fi partinitoare

in ceea ce priveste problema.
Prejudecata de selectie a povestii

Prejudecata de selectie a povestii este ,,un model in care stirile compatibile cu agenda fie din
stanga, fie din dreapta sunt evidentiate, in timp ce stirile compatibile cu viziunea opusd sunt

ignorate”.

30 https://www.allsides.com/media-bias/how-to-spot-types-of-media-bias
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Un exemplu ar fi prezentarea unui studiu care spune ca existd un remediu pentru cancer, dar un
alt studiu a aratat cd procedura a avut o ratd de succes de una la un milion. Este benefic pentru
public sd auda povesti care 1i fac pe oameni sa se simtd bine, dar daca spun doar o parte a
povestii — de exemplu, de cate ori procedura a avut succes — oamenii vor propaga informatii

false.
Prejudecata de plasare

Prejudecata de plasare este ,,0 masura a cat de importantd crede editorul cd este povestea”.
Studiile au aratat ca cititorul mediu de ziare citeste doar titlul unei stiri. Majoritatea oamenilor
vor citi titlul si isi vor forma o opinie pe baza acestuia, daca mai tarziu in articol, autorul poate

respinge titlul folosind dovezile pe care le-a adunat.
Prejudecata de plasare a punctelor de vedere

Plasarea partinirii in functie de punct de vedere este un tip de partinire in functie de plasare.
Acest lucru poate fi vazut adesea in povestile politice. O piesd echilibrata de jurnalism va
include perspective atat din stanga, cat si din dreapta, in egald masura. Daca o poveste prezinta
doar puncte de vedere din surse si comentatori care Inclind spre stdnga sau le include in partea
de sus a povestirii / in primele paragrafe si nu include puncte de vedere inclinate spre dreapta
sau le ingroapa la sfarsitul unei povesti, aceasta este un exemplu de partinire din punct de

vedere.
Prejudecata de etichetare

Unul dintre cele mai mari tipuri de partinire este folosit zilnic de media de televiziune.
Prejudecatile de etichetare se prezintd sub doud forme. Prima este de a eticheta politicienii
conservatori si grupurile cu etichete extreme, fara a le eticheta sau a le eticheta mai ingaduitor
sau invers. Al doilea tip de partinire a etichetarii apare atunci cand un reporter nu numai ca
identifica un liberal ca non-liberal sau un conservator ca un conservator, ci descrie si persoana

sau grupul cu etichete pozitive, cum ar fi ,,expert” sau ,,grup de consumatori independenti”.
Prejudecati de rotatie

Prejudecata prin rotatie ,,apare atunci cand povestea include doar o interpretare a unui
eveniment sau a politicii si o exclude pe cealalta; totul tine de ton — sunt comentariile subiective
ale unui reporter asupra faptelor obiective care fac ca perspectiva ideologica a unei parti sa arate

mai bine decat alta”.
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Aceste prejudecati nu sunt folosite doar de marile corporatii sau doar la televiziunea nationala,
ci in Intreaga lume. De la cea mai mare corporatie la cel mai mic ziar, partinirea este valorificata

si creeaza lumea 1n care trdim acum.

Platformele de social media transmit, de asemenea, un mesaj unilateral publicului lor. Retelele
sociale folosesc formule matematice, algoritmi pentru a crea o platformd de mesagerie care
poate influenta procesul de gandire al cititorului. Partea proasta este ca in zilele noastre
cititorilor nu li se ofera toate informatiile care sd le permita sa isi dezvolte propria interpretare
a informatiilor. Acest lucru are potentialul de a crea o societate de clone fara minte care cred

doar ceea ce aud si vad.

Invatand cum sa identificam partinirea media, cum functioneaza si cum ne-ar putea orbi, putem
evita sa fim pacaliti de aceasta, de stirile false si de propaganda. Putem invéta sa identificam si
sd apreciem diferite perspective — si, in cele din urma, sa ajungem sa vedem o ,,imagine de

ansamblu”.

1.6.3. Principalele probleme legate de partinirea media

Prejudecata media ridica cateva probleme semnificative, desi este intr-o oarecare masura
inevitabila, mai ales cand apare in mod inconstient. Cu toate acestea, este esential sd nu ignoram
problemele pe care le creeaza. Principalele consecinte negative ale partinirii media sunt

urmatoarele:

1. Poate duce la cenzura: atunci cand un mijloc de presd alege in mod constant sa omite
povestile care nu se aliniaza cu propriile partiniri, poate fi o forma de cenzura. In consecinta,
consumatorii acelui punct de vanzare pot dezvolta o viziune distorsionatd asupra anumitor

probleme, deoarece nu li se prezinta o gama variata de perspective.

2. Poate fi motivata politic: In cursul ,,JJurnalism si sfera publica” oferit de Universitatea din
Strathclyde, expertii discutd despre modul in care acoperirea politicd din media colaboreaza
adesea cu profesionistii in comunicare guvernamentald si cu partidele politice. Ca urmare,

diferite ziare pot prezenta versiuni variate ale evenimentelor pe baza opiniilor lor politice.

3. Prejudecatile extreme se pot transforma in propaganda: dacd un mijloc de presa
manifestd partiniri extreme in favoarea organismului de conducere, stirile prezentate nu numai
ca ar putea fi inexacte, dar ar putea, de asemenea, sa manipuleze consumatorii sa accepte fara
indoiala deciziile guvernamentale. Atunci cand o astfel de partinire extrema apare in materiale

guvernamentale sau printr-un singur mijloc de presa primar, poate fi considerata propaganda.
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4. Poate provoca diviziuni in societate: Media de stanga si de dreapta prezintd adesea
perspective diferite asupra acelorasi probleme, ceea ce poate duce la diviziuni in randul
oamenilor cu privire la actiunile pe care sa le intreprindd sau cum s simtd aceste probleme.
Raportarea partinitoare, in general, poate crea reprezentari inechitabile ale indivizilor sau

grupurilor din societate, rezultand stereotipuri negative si tratament inechitabil.

Recunoasterea acestor probleme ne ajutd sd dezvoltdm abilititile de alfabetizare media,
permitdndu-ne sa evaludm critic informatiile si sd cdutdm o intelegere mai echilibrata a
problemelor complexe. Cautand in mod activ diverse puncte de vedere si angajandu-ne intr-un
dialog respectuos, putem lucra pentru a elimina diviziunile societale si pentru a promova o

societate mai informata si mai incluziva.

1.6.4. Recunoasterea prejudecatii media

Recunoasterea partinirii media poate fi obtinutd prin diverse abordari. Potrivit FAIR, un grup
national de supraveghere a presei din SUA, exista mai multe Intrebdri care trebuie puse atunci

cand folositi media pentru a descoperi prejudecdti. Unele dintre aceste intrebari cheie sunt:

1. Cine/care sunt sursele? Cand cititi un articol, un blog sau o postare pe retelele sociale, luati
in considerare de unde isi obtine autorul sursele. Toate sursele sunt exclusiv de la entitati
corporative si guvernamentale sau includ perspective din voci progresiste, de interes public,

minoritare sau feminine?

2. Exista o lipsa de diversitate? Evaluati diversitatea in cadrul fortei de munca a unui anumit
mijloc media in comparatie cu comunitatile pe care le deservesc. Au o serie de producitori,
editori si manageri din diferite medii rasiale, de gen si orientare sexuald? O reprezentare corecta

ar include diverse persoane in pozitii de conducere.

3. Din al cui punct de vedere este raportata media? Perspectiva joaca un rol cheie. Adesea,
acoperirea politicd se poate concentra asupra modului In care anumite probleme afecteaza
politicienii sau corporatiile. Pentru a asigura corectitudinea, institutiile media ar trebui sa

prezinte punctele de vedere ale celor mai afectati de problemele discutate.

4. Exista standarde duble? Cautati potentiale standarde duble identificand exemple similare
acoperite de aceeasi companie media sau cazuri in care povesti similare au fost prezentate
diferit. De exemplu, luati in considerare dacd povestile despre barbati si femei sunt tratate in

mod egal in ceea ce priveste stilul si tonul scrisului.
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5. Exista o lipsa de context? Povestile fara context adecvat pot prezenta o imagine
distorsionata a societatii sau a unor grupuri specifice din cadrul acesteia. De exemplu, o crestere
a ratei criminalitdtii intr-o anumitd zond poate fi atribuita cresterii saraciei, dar aceasta legatura

ar putea sd nu fie explicata in mod adecvat, ceea ce duce la o imagine inseldtoare.
Alte intrebari care merita puse:

* Afecteaza stereotipurile raportarea?

» Titlurile si povestile se potrivesc?

* Exista o lipsa de context?

Punand aceste Intrebari, oamenii pot dezvolta o perspectiva critica si pot identifica mai bine
potentialele partiniri in media pe care le consuma. Permite o Intelegere mai nuantatd a

informatiilor prezentate si ajutad la promovarea alfabetizarii media.

1.6.5. Lupta Tmpotriva surselor partinitoare

Analizarea resurselor

Cand cititi sursele, in special sursele primare, se poate observa ca o parte din formularea folosita
de autorul sursei este extrema sau evident unilaterald. Daca o persoand observa acest lucru, ea
a identificat o posibild partinire. Pe mdsura ce oamenii invata mai multe despre partinire, ei pot
face judecati semnificative cu privire la o sursa. Pentru a analiza sursa, este util sa vd puneti

urmaitoarele 4 intrebari:3!

° Cine a creat resursa? Fie ca este o carte, un articol de jurnal, un site web sau o
fotografie, sursele sunt influentate de ideile persoanei care le-a creat. Este util sd ne
gandim la trecutul creatorilor si daca acesta prezinta intreaga poveste.

. Cand a fost creata resursa? Orice tip de resursa va reflecta societatea si timpul n
care a fost creatd. Astfel, este util sa ne gdndim la evenimentele, oamenii si ideile —
sau contextul istoric — care il inconjoara.

o De ce a fost creata resursa? Scriitori, artisti, istorici, fotografi si alti creatori isi vor

folosi uneori munca pentru a convinge oamenii cu privire la un anumit punct de

31 https://ergo.slv.vic.gov.au/learn-skills/research-skills/select-resources/identify-bias
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vedere sau interpretare a unei idei sau a unui eveniment. Asadar, este important s
intelegem de ce a fost creata resursa.

J Pentru cine a fost creata resursa? Pentru o gama largd de consumatori, sunt
produse o varietate de resurse, inclusiv harti, documente guvernamentale, jurnale,
imagini, site-uri web si materiale de marketing. Prin urmare, este crucial sa se ia in
considerare modul in care formatul si mesajul general al resursei au fost influentate

de publicul vizat.

Pe langd aceste intrebari de bazd, in analiza unei surse, este important sd fii vigilent la alti

anumiti indicatori:*?

1. Limbajul sursei: O atentie deosebita trebuie acordata cazurilor in care limbajul folosit pentru
a descrie persoane sau evenimente pare excesiv de pozitiv, omitand orice aspecte negative.
Acelasi lucru este valabil, de exemplu, in cazul in care limbajul este excesiv de negativ,
nereusind sd recunoascd niciun element pozitiv. Aceste partiniri pot sugera ca acel creator al

sursei are o agenda specificd si intentioneaza sa modeleze perspectiva audientei in consecinta.

2. Lacune ale informatiilor esentiale: este important sa urmariti orice omisiuni semnificative
ale informatiilor cruciale de care sunteti constient. O partinire sau o incercare de a influenta
naratiunea prin furnizarea selectiva a materialului poate fi evidenta daca sursa neglijeaza fapte

sau evenimente esentiale care sunt Tn mod obisnuit recunoscute ca semnificative.

3. Informatii incorecte: Dacd sursa prezinta informatii care sunt in mod clar incorecte sau
contrazice fapte stabilite, poate fi un semn clar de partinire sau o incercare de a denatura

adevarul pentru a se potrivi cu o anumitd naratiune sau agenda.

Gasirea oricaruia dintre aceste semne intr-o sursd implica faptul cd autorul are o anumita
prejudecata si incearca sa influenteze opinia publicului prin prezentarea faptelor intr-un mod
care sa sustind aceastd pdrtinire. Pentru a dezvolta o intelegere cuprinzatoare a problemei, este

esential sa se evalueze critic astfel de surse si sa se tind cont de diferite puncte de vedere.
Demonstrand ca sursa este partinitoare

Odata ce ati identificat partinirea unei surse, puteti furniza dovezi care sa sustind existenta

acesteia urmand acesti pasi:

32 hittps://www.historyskills.com/source-criticism/analysis/bias/
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1. Selectarea unui citat direct din sursa care demonstreaza clar fie un limba;j prea pozitiv, fie
negativ. Acest citat trebuie s ofere o ilustrare concretd a modului in care descrierea autorului

unei persoane sau a unui eveniment este partinitoare.

2. Analiza citatului ales pentru a determina perspectiva pe care creatorul a intentionat sd o
insufle publicului sdu cu privire la subiect. Limbajul folosit a intentionat sa creeze o perceptie
favorabila sau nefavorabila asupra subiectului sau evenimentului? Trebuie avut in vedere modul

in care limbajul si tonul autorului afecteaza interpretarea publicului.

3. Poate fi util sa analizdm potentialele motivatii din spatele prejudecatii sursei. De ce ar avea
autorul o miza personala de a oferi un anumit punct de vedere? Influentele care ar fi putut afecta
dorinta creatorului de a influenta perspectiva audientei, cum ar fi convingerile personale,

credintele politice sau agendele, trebuie sa fie luate in considerare.

Este esential sa intelegem ca prejudecata nu face neaparat o sursd nesigura sau gresita.
Cunoasterea prejudecatilor legate de sursa ne permite sd identificam lacune informationale si
sd ludm 1n considerare alte puncte de vedere. Putem obtine o intelegere mai aprofundata si
educatd a subiectului examinand critic sursele partinitoare si cautand o perspectiva echilibrata

printr-o varietate de surse.
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e https://www.easyllama.com/blog/difference-between-implicit-bias-and-unconscious-

bias/

e https://cpdonline.co.uk/knowledge-base/safequarding/types-of-bias/

e https://fs.blog/confirmation-
bias/#:~:text=Confirmation%20bias%20is%200ur%?20tendency,away%20feeling%20v
alidated%20by%20it.

e https://www.verywellmind.com/what-is-a-confirmation-bias-2795024

e https://www.allsides.com/media-bias/how-to-spot-types-of-media-bias

e https://ergo.slv.vic.gov.au/learn-skills/research-skills/select-resources/identify-bias

e https://www.spain.info/en/

e https://www.broadbandsearch.net/blog/complete-history-social-media

e https://helpfulprofessor.com/traditional-media-examples/

e https://movia.media/moving-billboard-blog/government-spreads-the-word-through-

ooh/

e https://www.campaignmonitor.com/resources/knowledge-base/what-is-the-most-

important-part-of-an-email/

e https://www.nfi.edu/what-is-social-media/

e https://www.metmuseum.orq/

e https://en.wikipedia.org/

e https://cepa.org/

e https://www.mbaskool.com/business-concepts/marketing-and-strateqgy-terms/17895-

digital-media.html

e https://blog.vantagecircle.com/nudge-theory/

e Smithsonian.com
e timesofindia.indiatimes.com

e https://www.verywellmind.com/
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CAPITOLUL 11

2.1. Dezinformarea prin denaturare in era volumelor mari de date si a

retelelor sociale

»otirile false” sunt definite in dictionarul englez Collins drept informatii false si adesea
senzationale diseminate sub pretextul unor stiri. Termenul a evoluat de-a lungul timpului si a

devenit sinonim cu raspandirea informatiilor false (Cooke 2017).

Prima definitie a termenului de stiri false a fost oferitd de Allcott si Gentzkow ( 2017) ca
“articole de stiri care sunt false Tn mod intentionat si verificabil si ar putea induce in eroare
cititorii”. Apoi, in literatura de specialitate au fost furnizate si alte definitii, dar toate sunt de
acord cu privire la caracterul non factual al stirilor false (ele nu se bazeaza pe fapte reale) . Unii
cercetatori nu sunt de acord cu privire la includerea si excluderea unor concepte inrudite, cum
ar fisatira, zvonurile, teoriile conspiratiei, dezinformarea si farsele din definitia data. Mai
recent, Nakov (2020) a raportat ca termenul de stiri false a inceput sa insemne lucruri diferite

pentru diferiti oameni, iar pentru unii politicieni, inseamna chiar ,,stiri care nu-mi plac”.

Prin urmare, nu existd inca o definitie unanim agreata a termenului ,,stiri false”.

False information == z
=TS

atlon Disorder

Bad intent

Figura 14 - Modelarea relatiei dintre termenii legati de stiri false

Sursa: https://link.springer.com/article/10.1007/s13278-023-01028-5#Sec23
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2.1.1. Disinformation - misinformation — mal-information

Cénd vorbim despre dezinformare, vorbim cel mai adesea despre o familie de termeni inruditi
(proveniti din limba engleza si folositi ca atare) pe care este important sa-i intelegem pentru a
putea distinge mai bine tipurile de actiuni pe care acestia 1i definesc: desinformation,
misinformation si malinformation. Toti acesti termeni fac parte din familia tehnicilor de
dezinformare, tehnici care urmaresc sa manipuleze prin intermediul informatiilor.

e Desinformation reprezinta o tehnica ce presupune raspandirea intentionatd de continut
(text, foto, video) complet fals sau care amesteca informatii adevarate cu informatii false despre
o persoand, un lucru, un fapt sau un eveniment, cu scopul de a provoca rau sau ignordnd faptul
cd aceasta ar putea produce rau. Adesea, dezinformarea este realizata cu ajutorul unor conturi
automatizate digitale utilizate pentru astroturfing®, retele de urmiritori falsi, videoclipuri
fabricate sau manipulate, publicitate targetata, trolling organizat, meme vizuale etc.

o Misinformation (Informarea gresita) este neintentionata, facuta din greseala, dintr-0
eroare a celui care rdaspandeste informatia. Aceasta reprezintd o tehnicd care presupune
raspandirea in mod neintentionat de continut (text, foto, video) complet fals sau care amesteca
informatii adevarate cu informatii false despre o persoand, un lucru, un fapt sau un eveniment
si fara intentia de a provoca rau. De exemplu postarea unui articol care contine informatii
neactualizate (depasite) , dar care nu isi da seama de acest lucru

e Malinformation presupune rdspdndirea in mod intentionat de continut (text, foto,
video) adevarat despre o persoana, un lucru, un fapt sau un eveniment si avand intentia
explicita de a provoca rau sau ignorand faptul ca aceasta ar putea produce rau. De regula,
vorbim despre continut ce presupune informatii personale menite sd ramand private. De
exemplu cand cineva care foloseste fotografia unui copil mort (fard a avea legétura cu faptele
relatate in text) pentru a instiga la urd impotriva unui anumit grup etnic. Aceasta categorie de

continut fabricat este foarte des intalnitad in prezent si extrem de nociva.

5 Astroturfing este un termen folosit cu precidere in USA si desemneazi o tehnicd de propaganda utilizatd in
scopuri publicitare, politice sau din domeniul relatiilor publice, care urmareste crearea impresiei aparente a unui
comportament spontan Tn sprijinul unei opinii, pentru a-i conferi o pretinsi ,,popularitate” pe care nu o detine in
realitate.
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Figure 15 - misinformation, disinformation and mal-information

2.1.2. Motivele principale pentru care sunt lansate pe piata stirile false

Stirile false sunt o adevérata arma in lupta pentru putere (politica, economica, financiara etc)
folosite cu diverse scopuri:

e (Castigarea puterii politice si/sau a unor avantaje, care pot consta fie in aparitia
neincrederii, a diviziunii, conflictelor si confuziei in randul adversarului, fie a mobilizarii,
loialitatii si sprijinului in propria tabara;

e Producerea de trafic pe platformele online pentru a castiga astfel bani din reclame;

e Pentru marketing si vanzari: influenceri promoveazd anumite produse pe YouTube,
podcasturi, etc, pentru cd sunt platiti de producdtorii acestora pentru a le face reclama,
ascunzand uneori faptul cd sunt materiale publicitare

e Din amuzament sau pentru trolling. Trolling-ul se referd la un tip de comportament
online rdu intentionat, destinat s deranjeze interactiunile, sd enerveze persoanele cu care se
interactioneaza si sa-i atraga intr-o argumentare fara rost. Cei care practica trolling-ul sunt

denumiti troli).
Elementele care fac o stire sa fie falsa pot fi:

v" informatii neverificabile;
v' materiale scrise de persoane fara expertiza;

v' informatii care nu se gasesc pe alte site-uri;

v" informatii care provin de pe un site fals;

V' povesti care fac apel la emotii in loc sa afirme fapte

Categoriile de stiri false includ:
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e Clickbait. Aceasta foloseste titluri, imagini sau descrieri exagerate, discutabile sau
ingelatoare prezente pe retele sociale pentru a genera trafic web. Aceste povesti sunt fabricate
Tn mod deliberat pentru a atrage cititorii.

e Propaganda. Acest lucru raspandeste informatii, zvonuri sau idei pentru a dauna unei
institutii, unei tari, unui grup de oameni sau unui individ, de obicei, pentru castiguri politice.

e Continut impostor este un tip de dezinformare care uzurpd identitatea unor surse
autentice, cum ar fi prin utilizarea branding-ului unei agentii de stiri consacrate. Este adesea
conceput pentru a propaga ideile gresite prin uzurparea unei surse credibild. De exemplu, un
titlu fabricat CNN care promoveaza o falsitate poate da credibilitate acelei minciuni pentru cei
care sunt inclinati sa o creada.

e Stiri partinitoare sunt create pentru ca cititorii sa-si confirme propriile prejudecati si
convingeri.

e Satira si parodie: prezentarea stirilor pline de umor, dar false, ca si cum ar fi adevarate.
Desi nu sunt de obicei clasificate ca stiri false, acest lucru poate pacali neintentionat cititorii.
Doua dintre cele mai cunoscute marci satirice sunt Onion si The Daily Show. The Onion este
un site web (articole) bazat Tn mare parte pe text, iar The Daily Show este difuzat pe Comedy
Central si, de asemenea, posteaza emisiuni si clipuri online. Iata cateva exemple din munca lor:

- Trump Unveils New Stretched Presidential Retreat Where He Can Escape Mar-A-Lago

Stress

- Sean Spicer: secretar de presa la gradinita. https://youtu.be/3RCcrt56t00

e Stiri sponsorizate de stat. Aceasta functioneaza sub controlul guvernului pentru a crea
st a raspandi dezinformarea locuitorilor.
e Titluri inseldtoare. Este posibil ca aceste povesti sd nu fie complet false, dar sunt

distorsionate cu titluri inselatoare si mici fragmente afisate in fluxurile de stiri.

Stirile false sunt daunatoare deoarece pot crea neintelegeri si confuzii cu privire la probleme
importante. Raspandirea informatiilor false poate intensifica conflictele sociale si poate starni

confuzii sau panica.

Incearci jocul! https://wordwall.net/resource/58182584

o
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Vizionati video-ul pentru a intelege mai bine felul cum pot fi create stirile

false!

https://www.youtube.com/watch?v=nOd2vMCDv9M&feature=youtu.be

2.1.3. Ce contribuie la dezinformare Tn social-media?

Stirile false se raspandesc mai repede decat alte stiri, deoarece trezesc emotii si capteaza atentia.

In era Internetului, propagarea lor este incredibil mai rapida decét in urma cu un secol.

Vizionati filmul!

https://www.youtube.com/watch?v=cSKGa 7XJkg&ab channel=TED-Ed

Iata cateva dintre modurile in care dezinformarea se raspandeste pe retelele sociale:

. Distribuirea repetata. Este usor sa distribui si sd ,,apreciezi” continut pe
retelele sociale. De fiecare data cand un utilizator il distribuie unei retele de socializare, numarul
de persoane care vad acel continut creste..

. Motoare(sisteme) de recomandare. Un motor de recomandare este un sistem
ce are la baza inteligenta artificiald si care este integrat platformelor sociale si motoarelor de
cautare cu scopul de a identifica si oferi continut sau articole digitale utilizatorilor, bazate pe
preferintele anterioare si istoricul cdutarilor. Acestea pot contribui la a arata si mai multe stiri
false cuiva care deja a consumat astfel de stiri.

. Valori de implicare. Fluxurile de retele sociale prioritizeaza continutul pe baza
valorilor de implicare, cum ar fi cat de des cititorii impartasesc sau sunt de acord cu povestile.

. Inteligenta artificiala. Sistemele Al pot facilita, de asemenea, dezinformarea.
Al poate crea material fals realist pe baza publicului tintd. Motoarele Al pot genera mesaje si
pot testa instantaneu efectul lor asupra publicului. In plus, botii pot fi folositi pentru a raspandi
informatii gresite prin uzurparea identitatii utilizatorilor umani.

. Hackerii. Acesti oameni pot publica articole in mass-media actuala de stiri si
pot da impresia ca provin dintr-o sursa de incredere. De exemplu, oficialii ucraineni au raportat
ca hackerii au compromis site-urile guvernamentale si au raspandit stiri false despre acordul de

pace.
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. Trolii. Stirile false pot aparea si in comentariile la articolele legitime. Trolii sunt
postati intentionat pentru a enerva alti cititori si pentru a incepe o discutie. Unii sunt platiti din
motive politice pentru a ajuta la rispandirea stirilor false. In timpul campaniilor politice, retelele
de socializare si alte locuri de pe internet sunt inundate de troli, platiti si neplatiti, favorizand

candidatii si defadimand competitia.

Tn contextul web, trollingul este inteles ca insemnénd reactii perturbatoare in mod intentionat
la continutul sau comentariile online. Numele este un tribut adus modului in care trolii online
incearca sa atraga victimele cu comentariile lor, la fel cum pescarii folosesc momeli special
concepute pentru a prinde peste. Un alt indiciu se referd la un troll mitic, o creatura

infricosatoare care asteapta prada in locuri intunecate.

Pe Internet, trolii sunt oameni care intrd n canale de comunicare, cum ar fi spatii de comentarii,
doar pentru a crea probleme. Trolii folosesc adesea spatiile de comentarii pentru a hartui alti
utilizatori online, a discredita continutul si comentariile valide sau pentru a raspandi informatii
gresite. Trolii sunt adesea niste marionete, conturi false create pentru a permite utilizatorilor sa

isi faca publicitate intentiilor in mod anonim.

Trolii de gramatici® invadeazi adesea spatiile de comentarii pentru a insulta autorii si utilizarea
limbajului si punctuatia altor comentatori. Trolii de gramatica de obicei nu spun nimic care se

referd de fapt la postarea sau comentariul la care raspund.

Interactiunea cu trolii este, in general, considerata ca inutila in cel mai bun caz si ofensiva in
cel mai rau caz. Efectele psihologice asupra victimelor includ cresterea anxietatii sociale si a

depresiei si scaderea stimei de sine.

Cea mai eficienta aparare impotriva trolilor este pur si simplu ignorarea lor. Reactia unei tinte
este adesea recompensa pe care o cautd si este mai probabil sa fuga daca nu o primeste. DNFT
(Don’t Feed the Trolls) este un avertisment comun in spatiile de comentarii. O alta tactica este

sa identifici si sd ignori trollingul pentru ca altii sa nu-| ia Tn serios.

2.1.4. Stiati ca...

v" Unei stiri adevarate ii trebuie de pana la 6 ori mai mult timp decat unei stiri false ca sa

atinga acelasi numar de persoane.

8 Definit adesea incorect ca un nazist de gramaticd (chiar si de Dictionarul Urban, vezi etichete), un troll de
gramatica este, cel mai simplu, cineva care corecteazd gramatica altor oameni in spatiile de comentarii . Spre
deosebire de un nazist de gramaticd, ei vor corecta greselile banale de ortografie si de punctuatie si vor alege
Cuvantul, mai ales atunci cdnd acele erori minore sau dictia nu afecteaza sensul enuntului.
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v" Stirile false au cu pana la 70% mai mari sanse sa se distribuie decat stirile adevarate.

v' 1n 2019, 37,2% din traficul pe internet nu a fost realizat de oameni, ci de boti. Acestia
reprezintd un soi de roboti digitali si sunt, de fapt, programe software executabile care
functioneaza ca niste surogate pentru oameni si imitd comportamentul acestora pe internet,
deseori pretinzdnd cad sunt oameni adevarati.

v" Facebook a raportat ca in perioada octombrie 2017 - decembrie 2020 (ultimele date
disponibile) a sters de pe platforma in jur de 16,33 de miliarde conturi false; acest lucru
insecamna de 6 ori mai multe decat numarul de utilizatori activi (de aproximativ 2,80 miliarde,

in decembrie 2020) si de doud ori mai mult decat populatia globului in zilele noastre

2.1.5. 10 moduri de a detecta dezinformarea pe retelele sociale
Primul pas In combaterea raspandirii dezinformarii pe retelele sociale este identificarea stirilor
false. Va recomandam sa verificati de doud ori inainte de partajare. lata 10 sfaturi pentru

depistarea stirilor false si a dezinformarii.

1. Verificati alte surse de incredere
Consultati alte site-uri si canale de stiri de incredere pentru a vedea daca relateaza aceasta stire.
Verificati sursele autorizate citate in articol. Organismele de stiri profesioniste si credibile au

linii directoare editoriale stricte pentru verificarea faptelor articolelor lor.

2. Verificati sursa informatiilor
Daca nu sunteti siguri de unde a venit aceastd poveste, aflati. Examinati adresa web a site-ului
si cautati domenii ciudate non-.com, cum ar fi .infonet sau .offer. Verificati ortografia numelui

companiei in adresa URL.

Luati in considerare reputatia sursei si expertiza acesteia cu privire la subiect. Infractorii pot
crea site-uri web care imita site-uri web profesionale si, prin urmare, raspandesc stiri false. Daca
aveti indoieli, vizitati pagina principald a organizatiei respective pentru a vedea aceleasi

informatii.

3. Uitati-va la autor
Cautati dupa autor. Verificati-i credibilitatea, cati urmaritori are si de cat timp este activ contul
sau. Scanati alte postari pentru a determina daca au comportamente bot, cum ar fi postarea in
orice moment al zilei si din diferite parti ale lumii. Cautati caracteristici precum nume de
utilizator numerotate si linkuri suspecte in biografia autorului. Daca continutul este redistribuit
din alte conturi si contine continut politic extrem de polarizat, poate fi un cont bot fals.

4. Cautati fotografia de profil
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Verificati poza de profil, precum si informatiile si credibilitatea autorului. Efectuati o cautare
inversd a imaginii de profil pe Google Reverse Image Search. Asigurati-va cd fotografia nu este
o fotografie de stoc sau o celebritate. Dacd imaginea nu pare originala, articolul este anonim nu

poate sa fie de incredere.

5. Cititi dincolo de titlu
Luati in considerare daca povestea nu sund realist. Povestile credibile contin multe fapte
sustinute de citate ale expertilor, statistici oficiale si date rezultate din cercetare. Fiti suspicios
fatd de informatii daca nu exista fapte detaliate sau consecvente, altele decat titlurile. Cautati
dovezi cd evenimentul s-a intimplat cu adevarat. Asigurati-va ca faptele nu sunt folosite doar

pentru a sustine un anumit punct de vedere.

6. Dezvoltati o mentalitate critica
Nu lasa convingerile personale sa-ti Intunece judecata. Prejudecitile pot afecta reactia cuiva la
un articol. Platformele de social media sugereaza povesti care se potrivesc cu interesele, opiniile

si obiceiurile dvs. de navigare.

Nu lasati emotiile sa va dicteze parerea despre poveste. Priveste povestea critic si rational. Daca
articolul incearcd sa convinga cititorul sau sa-l directioneze catre o alta pagind, probabil ca este

vorba de stiri false.

Fiti atenti la limbajul subiectiv. Acordati atentie limbajului subiectiv sau partinitor folosit intr-
o stire. Stirile reale incearcda sa fie obiective si sd ofere o perspectivd echilibratd asupra
subiectului. Daca o stire are un ton puternic subiectiv sau promoveazd o agenda clard, este

posibil sa nu fie o sursa credibila de informatii.

7. Identificati daca este o gluma
Site-urile de satira transforma povestile in parodii si glume. Verificati site-ul pentru a vedea
dacd posteaza in mod regulat povesti amuzante si dacd are o reputatie de satird. Un site faimos

despre asta este The Onion.

8. Urmariti continutul sponsorizat
Cautati ,,Continut sponsorizat” sau ceva similar in partea de sus a continutului. Aceste articole
sunt adesea nsotite de fotografii atrdgatoare si par sd trimitd catre alte stiri: reclame menite sa

atragd emotiile cititorului.

Verificati pagina si cdutati etichete precum ,,sponsori platiti” si ,,reclama”. Aceste articole, fie

ca sunt autentice sau frauduloase, pacalesc cititorii sa le cumpere. Unele dintre aceste site-uri
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chiar directioneaza utilizatorii catre site-uri web rau intentionate care pot instala programe

malware..

9. Utilizati un site de verificare a faptelor

Site-urile web de verificare a faptelor ajuta si la determinarea veridicitatii stirilor. Aceste site-
uri web folosesc verificatori de fapte independenti pentru a verifica si a cerceta acuratetea
informatiilor lor prin verificarea surselor media de incredere. Ei sunt adesea membri ai
principalelor institutii de stiri care identifica fapte si declaratii false.
Site-uri web populare de verificare a faptelor :

v’ PolitiFact. Acest site, castigator al Premiului Pulitzer, cerceteaza afirmatiile
politicienilor pentru a verifica acuratetea.

v' www.factcheck.org Acest site de la Centrul de politici publice Annenberg verifica, de

asemenea, acuratetea afirmatiilor politice.

v’ Snopes . Acesta este unul dintre cele mai vechi si mai populare site-uri de dezmintire
de pe internet care se concentreaza pe stiri, legende urbane si meme. Verificatorii de fapte
independenti citeaza toate sursele la sfarsitul dezmintirii.

v' BBC Reality Check . Acest site face parte din British Broadcasting Company (BBC)

care verifica fapte pentru stiri.

10. Verificati autenticitatea imaginii
Software-ul modern de editare faciliteaza crearea de imagini false care par reale. Cautati umbre
s1 margini zimtate in fotografii. O cautare inversd de imagini Google este o altd modalitate de

a vedea de unde provine o imagine si dacad nu a fost modificata.

10 moduri de a detecta dezinformarea pe
platformele de comunicare sociala

VeriﬁcAa alte surse de \{eriﬁcé sursa Uita-te la autor
incredere informatiilor
Utilizat_if_un site de Dezvoltati o Cautati fotografia
wellitiesie = mentalitate critica de profil
informatiilor
- . Verificati Identificati daca este
Cititi dincolo de titlu | |, o nticitatea imaginii o gluma

el
*

Vizionati continut
sponsorizat

3t
*x

Figura 16 — Cum sa identificati dezinformarea
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2.1.6. Ce fac retelele sociale pentru a combate dezinformarea?

Platformele de social media iau masuri impotriva dezinformarii. Facebook a introdus doua
initiative pentru a combate cresterea generald a dezinformarii. News Integrity Initiative si
Facebook Journalism Project cresc gradul de constientizare cu privire la problema stirilor false.
De asemenea, organizatia va lua masuri impotriva site-urilor si a persoanelor care distribuie

stiri false si le va elimina de pe site-urile lor.

Instagram si Facebook au o noua eticheta ,,informatii false” pentru a combate dezinformarea.
Verificatorii de fapte terti examineaza si identificd potentiale afirmatii si postari false. Daca
aceasta echipa determina cd aceastd informatie este neadevaratd, o semnaleaza cu o eticheta
pentru a-i anunta pe utilizatorii retelelor sociale ca ea contine informatii gresite. Cand cititorii
doresc sd vada o postare cu aceasta eticheta, trebuie sa faca clic pe o confirmare care spune ca
informatia nu este adevdratd. Dacd incearca sa partajeze aceste informatii, primesc un

avertisment ca sunt pe cale sa partajeze informatii false.

Twitter a lansat o declaratie ca nu tolereaza dezinformarea si au suspendat conturi pentru actiuni

de manipulare sau spam.

LinkedIn incurajeaza, de asemenea, utilizatorii sd raporteze orice dezinformare. Daca recenzia
considera ca informatiile sunt false, LinkedIn va elimina postarea. LinkedIn are un acord strict

de utilizare, 1ar daca utilizatorii nu se conformeaza, acestia vor fi eliminati.

Pentru a combate stirile false de pe retelele sociale, utilizatorii trebuie mai intai sa identifice ce
este fals. Daca un utilizator crede ca informatiile sunt stiri false, cel mai bine este sa le raporteze

platformei.

Regulile internetului nu sunt la fel de stricte precum media audiovizuala. Si informatiile
captivante pot deveni virale rapid. Daca ceea ce este scris nu este adevarat, prejudiciul a fost

deja facut si panica s-a instalat, chiar daca existd o remediere ulterioara.

Pe 1 aprilie, Facebook a anuntat un concert gratuit fara masca la Bruxelles, Belgia. Mii de tineri
S-au adunat fara sa stie macar ca este o gluma a lui 1 Aprilie. Multe persoane au fost ranite cand
politia militard a intervenit pentru a-i dispersa pe cei care nu au respectat reglementarile de

protectie.

Instiintarea oficiald din partea celor care doresc sa participe la concert ar fi fost suficientd pentru

a opri evenimentul. Trebuie stiut cd in Belgia la acea vreme, grupurile de patru sau mai multe
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persoane nu erau permise, iar mastile erau necesare 1n aer liber. Nici nu trebuia sd-si aminteasca

caera 1 Aprilie...

A fost elaborat un Cod de conduita privind dezinformarea pentru a combate dezinformarea
online. Semnat Tn octombrie 2018 de Facebook, Google, Twitter, Mozilla, precum si de agentii
de publicitate si alti partile interesate din industria de publicitate. Microsoft s-a alaturat in mai
2019, iar TikTok a semnat codul in iunie 2020. Acest document face referire la: Controlul
publicitatii, publicitatea politica si tematica, integritatea serviciilor, abilitarea consumatorilor si
abilitarea comunitatii de cercetare. Semnatarii S-au angajat sa mentind internetul deschis si in
siguranta. Oricine Incalca regulile privind fiabilitatea sau veridicitatea informatiilor publicate

Tn mediul digital va fi blocat sau scos de pe Internet.

., Contul de Twitter al lui Donald Trump a fost blocat pentru "risc continuu de incitare la
violenta” dupa ce acesta a solicitat suporterilor sa mearga in cladirea Capitolului, unde se
aflau parlamentarii care trebuiau sa valideze acele alegeri in favoarea Ilui Joe Biden,
adversarul lui Trump. Acesti suporteri au fortat intrarea, au devastat cladirea Capitoliului si

au ocupat birourile oficialilor. Politia a demarat actiuni judiciare contra acestora.

CUM SA REACTIONAM LA DEZINFORMARE?

P

\Géndigi-vé

catre platforme

Va

[

Figura 17 — Cum sa reactionezi la dezinformare
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2.1.7. Jocuri despre dezinformare

The Bad News Game si Bad News Game for Kids. Creati-va propriile stiri false. Versiunea

standard: pentru tinerii cu varsta de cel putin 15 ani. Versiunea pentru copii: Varsta minima 8
ani.
Disponibile in mai multe limbi

Real or Photoshop Testati-va observatia pentru a intelege mai bine manipularea imaginilor.

Disponibil doar in engleza
Fakescape. Jocuri care 1i invatd pe elevi cum sd "scape" de stirile false. La cerere si gratuit
pentru profesori. Pentru elevii cu varsta de 13 ani si peste.
Disponibil in engleza si ceha
Fakey. Joc care sprijind educatia media si abordeazd modul in care oamenii interactioneaza cu
dezinformarea. Pentru tinerii cu varsta de 16 ani si peste.
Disponibil exclusiv in limba engleza.
Escape Fake. Aplicatie de joc descarcabila care accepta alfabetizarea media. Pentru tinerii cu
varsta peste 15 ani.

Disponibil in engleza si germana.

Troll Factory. Jucdtorul este un trol care creeaza stiri false. Pentru tineri de minimum 16 ani.

Disponibil exclusiv in limba engleza.

Alte resurse:

1. Listele organizatiilor de verificare a veridicitdtii informatiilor din tara dumneavoastra

sunt actualizate de:: Poynter Institute and Facebook

2. Cautati rezultate web de verificare a informatiilor despre un subiect sau o persoana

utilizand Check Explorer de la Google

3. Learn to Discern ) — Manualul formatorilor de educatie media, publicat de organizatia

non-profit pentru dezvoltare si educatie globald IREX EU Group
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2.2. Stirile false in epoca datelor mari

2.2.1. Ce sunt datele mari?

Vizionati video-ul!

Datele mari (big data) se refera la cantitati extrem de mari si complexe de date care depdsesc
capacitatea sistemelor traditionale de prelucrare si gestionare a datelor. Aceste date sunt

caracterizate de trei atribute principale, cunoscute sub numele de "3V":

1. Volum: Datele mari implica cantitati mari de informatii. Acestea pot varia de la zeci de
terabytes la petabytes si chiar exabytes de date. Este vorba despre o scalare semnificativd in

comparatie cu datele traditionale.

2. Viteza: Datele mari sunt generate, colectate si procesate intr-un ritm rapid. Aceasta vitezd se
referd la frecventa cu care datele sunt create sau actualizate, precum si la nevoia de a le procesa in

timp real sau in perioade foarte scurte de timp.

3. Varietate: Datele mari pot avea o gama variatd de formate si surse. Acestea pot include date
structurate (de exemplu, baze de date relationale), date semistructurate (de exemplu, documente
XML) si date nelimitate sau necorporate (cum ar fi fluxurile de social media, datele de senzori,

etc.).
Alaturi de aceste "3V", uneori sunt addaugate si alte caracteristici, cum ar fi:

* Valoare: Importanta si relevanta datelor pentru obtinerea de informatii utile si insights

valoroase.
+ Veridicitate: Calitatea datelor in ceea ce priveste exactitatea si corectitudinea informatiilor.

* Vulnerabilitate: Riscurile de securitate asociate cu colectarea si stocarea unor cantitti atat de

mari de date.

Colectarea si analiza datelor mari pot furniza informatii semnificative, perspective operationale si
posibilitatea de a face predictii sau decizii bazate pe date. Tehnologii precum sistemele de stocare
distribuita, tehnologiile de procesare in paralel si instrumente de analiza a datelor sunt utilizate

pentru a gestiona si extrage valoare din aceste mari volume de date.
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Vizioneaza filmul de mai jos pentru a intelege cum opereaza datele mari!

https://www.youtube.com/watch?v=vku2Bw7Vkfs&ab channel=CrashCourse

2.2.2. Identificarea si contracararea stirilor false cu ajutorul datelor mari

Stirile false sunt o problema. Ele sunt si o problema de Big Data (date mari). In ultimii ani au
aparut numeroase rapoarte si articole de presa cu privire rapiditatea raspandirii stirilor false
generatd de distributia lor prin surse online. Stirile false se rdspandesc mai repede decat cele

reale ( Mustafaraj si Metaxas, 2017 ; Vosoughi et al., 2018 ). Acest lucru se poate datora

noutatii lor, capacitatii de a genera indignare (care genereazad atentie) sau rolului lor in
confirmarea prejudecdtilor preexistente ale cititorului. . Cea mai mare parte a raspandirii a fost

virala, adica au fost distribuite nu central, ci prin difuzare peer-to-peer.

Excesul de date virtuale si tehnicile de analiza in tendinte au dat nastere datelor mari care ,,se
referd la noua noastrd capacitate de a analiza o cantitate mare de informatii, de a le analiza
instantaneu si de a trage uneori concluzii uimitoare din acestea [1] ” Analiza datelor mari
reprezintd o practica in tendinte in lupta impotriva stirilor false, deoarece metodele traditionale
de identificare a informatiilor corecte nu sunt suficiente din cauza volumului si vitezei stirilor

false in media digitala .

In era datelor mari, algoritmii de invatare automata sunt utilizati pentru a evalua autenticitatea

stirilor din seturi mari de date.

e Datele mari pot fi folosite pentru a dezvolta algoritmi si modele de Invatare automata care
sa identifice si sa combata stirile false.
e Analiza datelor poate ajuta la detectarea schemelor de propagare a dezinformarii si la

implementarea masurilor preventive.

Construirea tiparelor de propagare se dovedeste utila in detectarea automata a stirilor false.
Abordarile de invatare profunda ajuta la cunoasterea atitudinilor utilizatorilor de retele sociale

si la identificarea eficienta a stirilor false.

Clasificarea stirilor pe baza instrumentelor de inteligentd artificiala (Al) este de o valoare

primordiald pentru a dezvalui autenticitatea stirilor online.
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Retelele neuronale sunt extrem de valoroase pentru a preveni problemele generate de

informatii false postate in aplicatiile de social media.

Tehnica de procesare a limbajului natural este o0 metoda populara pentru a detecta stirile

false bazate pe context, predominante pe site-urile de retele sociale.

Vizionati video-ul!

invitarea prompti cu cunostinte este un instrument excelent impotriva stirilor false postate
pe aplicatiile media digitale pentru a promova propaganda fara temei si irationala pentru

beneficii personale. Tehnicile de Invatare automata si datele mari de calitate sunt benefice

2.2.3. Datele mari ca instrument de propagare a stirilor false

Pe de alta parte, datele mari pot avea impact negativ, fiind folosite ca instrumente in:

1. Diseminarea si amplificarea stirilor false:

o Datele mari sunt adesea folosite pentru a analiza comportamentul online al
utilizatorilor, inclusiv preferintele lor in ceea ce priveste stirile.

e Algoritmi si modele de Invatare automata pot fi antrenati sa identifice modelele
de distribuire a stirilor false pe retelele de socializare si site-urile de stiri.

2. Micro-trageting si manipularea opiniei:

o Datele mari permit micro-targeting-ul, adica directionarea specifica a
continutului cétre grupuri mici de oameni pe baza datelor lor demografice si
comportamentale.

e Aceasta poate fi utilizatd pentru a raspandi stiri false adaptate la anumite
segmente de public, influentind astfel opiniile acestora.

3. Analiza sentimentului si reactivitatea publicului:

e Datele mari sunt utilizate pentru analiza sentimentului online, permitand
identificarea rapida a subiectelor care au potentialul de a deveni virale sau de a
starni reactii intense.

o Stirile false pot fi adaptate pentru a corespunde acestor tendinte, crescand astfel
sansele ca ele sa fie distribuite masiv.

4. Generarea de continut automatizata:
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o Tehnologiile bazate pe date mari si inteligenta artificiala (IA) pot fi folosite

pentru a genera automat continut, inclusiv stiri false.
e Algoritmii pot analiza modelele de continut popular si sa creeze automat articole
sau stiri care sa aiba sanse mai mari de a fi distribuite.
In concluzie, datele mari si tehnologiile asociate cu ele pot juca un rol semnificativ in
producerea, distribuirea si contracararea stirilor false. Este important sd se dezvolte si sa se
implementeze solutii care sa utilizeze datele mari in mod responsabil pentru a contracara

impactul negativ al dezinformarii.

2.2.3. Riscurile generate de colectarea datelor mari

Colectarea si utilizarea datelor mari (big data) aduc cu sine diverse beneficii, dar si riscuri

semnificative. lata cateva dintre principalele riscuri generate de colectarea datelor mari:

1. Confidentialitatea si protectia datelor:

o Cu cat se colecteaza si se stocheazd mai multe date, cu atat creste riscul de
incalcare a confidentialitatii individuale.

e Accesul neautorizat sau scurgerile de date pot duce la expunerea informatiilor
sensibile ale utilizatorilor, ceea ce poate avea consecinte grave asupra vietii
private.

2. Utilizarea neautorizata si abuzul de date:
o Datele mari pot fi utilizate Tn scopuri neautorizate sau pot fi abuzate pentru a

manipula opinia publica, a santaja persoane sau a afecta negativ indivizii sau

organizatiile. AR\ I
3. Discriminare si Inechitate: \
Analiza datel te duce | d dele d HEARINS N
. naliza aatelor poate auce la crearea ae moaele ae
P . MATH DESTRUCTION ~
decizie automatizate care perpetueazi sau amplifici 5
= i olo 1 =
inechitétile existente [15] £ e
e Colectarea si utilizarea datelor intr-un mod nedrept sau s paen e
BN

A NEW YORK TIMES NOTABLE BDOK

discriminatoriu pot avea consecinte negative asupra ? CATHY 0°NEIL
unor grupuri sociale sau individui vulnerabili.[16] /4 01NN\

Sursa imaginii: https://medium.com/@haleytaft/ethics-in-data-fa39e965727¢

4. Securitatea cibernetica:
o Cu cat exista o cantitate mai mare de date stocate, cu atat devine mai atractiv

pentru atacatori sa incerce sa obtind acces neautorizat la aceste informatii.
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e Riscul de atacuri cibernetice si furt de identitate creste odatd cu extinderea

colectarii si stocarii datelor.
5. Supravegherea excesiva:

e Colectarea si analiza datelor intr-un mod extensiv pot duce la o supraveghere
excesiva a indivizilor, ceea ce poate afecta libertatea si intimitatea acestora.

o Cresterea capacitdtilor de monitorizare poate ridica ingrijorari legate de statul de
drept si respectarea drepturilor fundamentale.

6. Dependenta excesiva de tehnologie:

e O societate bazatd excesiv pe date mari poate deveni dependenta de tehnologie,
ceea ce poate crea vulnerabilitati semnificative 1n fata problemelor tehnologice,
erorilor umane sau atacurilor cibernetice.

7. Lipsa transparentei si a responsabilitatii:

e Procesele complexe de analiza a datelor pot face dificila intelegerea modului in

care deciziile sunt luate, ceea ce poate duce la o lipsd de transparenta si

responsabilitate.

Existd o economie a informatiilor de mai multe miliarde de dolari, dar cei mai multi dintre noi
nu stiu cine ne cumpara datele sau cum sa pastrdm confidentialitatea acestor date. Desi acest
lucru este ingrijorator pentru public, care adopta noile tehnologii de comunicare mai rapid decéat
oricand, piata influenteaza acum cercetarea in stiinte sociale in moduri noi tulburatoare.
Cercetatorii se bazeaza foarte mult pe accesul la seturile de date din retelele sociale pentru a

efectua studii despre dinamica grupului.

Un nou domeniu de cercetare a dezinformadrii a aparut in urma alegerilor din SUA din 2016.
Studiile de dezinformare se caracterizeaza prin dezviluirea exploatarii deliberate a
platformelor de social media si a web-ului deschis pentru a manipula intelegerea publica a
problemelor politice. Domeniul cercetirii dezinformarii combind domeniile sociologiei,
studiilor mass-media si stiintelor politice cu domeniile mai tehnice ale stiintei datelor si
securitatii cibernetice pentru a studia modul in care tehnologiile informatiei si comunicatiilor
sunt utilizate de actorii rdi. Metodele de studiu a fenomenului de dezinformare sunt incd in
evolutie, dar controlul companiilor asupra datelor din retelele sociale a dus la acces inegal si
cercetiri ireproductibile. In acelasi timp, consumatorii de retele sociale nu sunt in mare masura
constienti de faptul ca comportamentul lor este urmarit si utilizat pentru cercetdri academice,
ridicand provocdri etice Iintre protejarea confidentialitatii utilizatorilor si obtinerea

consimtamantului.
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Dupéd cum subliniazda Hedgecoe (2004), cercetarea stiintifica in geneticd din anii 1990 a
supraestimat potentialul datelor mari de a identifica bolile rare, in timp ce a evaluat gresit
riscurile suportate de pacienti. Acest articol sustine ca colectarea si prelucrarea unor seturi mari
de date din retelele sociale pune sub semnul intrebarii etica cercetarii responsabile. Féara limite
clare cu privire la modul in care datele din retelele sociale pot fi utilizate impreuna cu un proces
de consimtdmant semnificativ, cercetatorii pot expune din neatentie participantii la o varietate

de daune (Hedgecoe, 2004).

Pentru a intelege riscurile tot mai mari ale datelor mari, cercetatorii trebuie sa colaboreze cu
partenerii societdtii civile pentru a sustine corectitudinea, responsabilitatea si transparenta in
producerea etici a seturilor de date. In ciuda faptului ci datele sunt cel mai important mod n
care privim societatea, impactul datelor, impactul datelor mari asupra persoanelor vulnerabile

este rareori pus in prim plan.

In cdutarea unor date mai mari, unii cercetitori sustin ci indivizii si grupurile ar trebui sa fsi
asume riscuri mai mari pentru a intelege mai bine societatea. Provocarea de astazi este de a
ridica cercetarea in dezinformare la un standard academic care sa garanteze deschiderea,
interesul public, interzicand in acelasi timp accesul privilegiat si restrictionat la date care
submineaza domeniul in ansamblu. Noile standarde metodologice includ implicarea inginerilor,
a partenerilor comunitari si a societdtii civile Tn crearea conductelor de date, bazate pe
principiile etice ale Asociatiei Cercetatorilor din Internet, inclusiv incurajarea

consimtamantului informat semnificativ in toate etapele cercetarii.

Este esential sd se gaseascd un echilibru intre beneficiile aduse de datele mari si protejarea
drepturilor si confidentialitatii individuale. Reglementarile si practicile etice pot juca un rol

important Tn gestionarea acestor riscuri.

Pentru a intelege mai multe despre posibilele probleme legate de folosirea

datelor mari, vizionati: vVideo-ul!
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2.3. Gandirea critica ca instrument ultimativ in combaterea stirilor false

Importanta dezvoltarii gandirii critice in societatea moderna

Gandirea critica este capacitatea de a evalua si analiza in mod obiectiv informatiile si ideile, de
a lua 1n considerare argumente si dovezi, de a gasi defecte in logica si rationament si de a ajunge
la concluzii bazate pe ratiune si dovezi solide. Este un proces tintit si activ de reflectare critica

si evaluare a informatiilor.

In societatea de astizi, inconjurati de o cantitate coplesitoare de informatii si stiri, dezvoltarea
gandirii critice este esentiald. Gandirea criticd ne Invata sa evaludm si sd validdm informatiile
inainte de a le accepta ca adevar absolut, ajutdndu-ne astfel sa ne protejam impotriva
manipularii media si a dezinformarii. Ne ajutd sa luam decizii informate, sa rezolvam probleme
complexe si si obtinem o intelegere mai profunda a lumii din jurul nostru. in plus, dezvoltarea
gandirii critice ne poate ajuta sd actionam mai autonom si mai responsabil In procesul de

invatare, pregatindu-ne pentru provocarile societatii de astazi.

Dezvoltand gandirea critica, vom putea analiza si evalua in mod obiectiv informatiile pe care
le primim si vom putea face distinctia intre realitate si fictiune. Aceastd abilitate ne ajutd sa
devenim imuni la manipularea mass-media si la raspandirea dezinformarii. Prin gandirea
criticd, putem examina afirmatiile facute in mesaje si informatii si putem evalua calitatea si
eficacitatea surselor. Ne putem intreba cine este creatorul informatiilor, care sunt intentiile lor

si daca exista dovezi sau sprijin pentru afirmatiile lor.

Importanta dezvoltarii gandirii critice in societatea modernd este esentiald pentru o participare
informata si activa la viata de zi cu zi. Abilitatea de a evalua critic informatiile permite luarea
deciziilor in cunostintd de cauza in domenii atat de diverse precum politica, sandtatea, mediul
si economia. In plus, gandirea critici ne ajutd si rezolvim problemele complexe cu care ne
confruntdm in societate, deoarece ne permite sa luam in considerare diferite perspective, sa

identificam solutii viabile si sd ludm decizii rationale.

Pe scurt, dezvoltarea gandirii critice este foarte importantd pentru a combate stirile false si
dezinformarea in societatea moderna. A fi capabili sd evaludm si sa analizdim in mod obiectiv

informatiile ne ajuta sa ne protejam pe noi insine si pe ceilalti de manipulare.
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2.4. Strategii pentru identificarea manipulirii

2.4.1. Analiza contextului si a motivatiilor ascunse

Atunci cand ne confruntdm cu stiri sau informatii, este important sd analizdm contextul in care

acestea sunt prezentate si sa fim constienti de posibilele motivatii ascunse ale surselor.

Iata cateva aspecte de luat in considerare:
Contextul temporal: Este important sa intelegem momentul in care au fost publicate
informatiile. Uneori, stirile pot fi manipulate pentru a crea un anumit impact sau pentru a

influenta opinia publica intr-un anumit moment.

Exemplu: Daca in timpul campaniei electorale apare o stire care il acuza pe un candidat de
coruptie, este important sa ne intrebam daca aceasta are scopul de a afecta rezultatul

alegerilor.

Contextul social si politic: Fiecare informatie este influentata de mediul social si politic in
care este prezentatd. Este important sa fim constienti de aceste influente si sd ne intrebam cum

ar putea f1 afectata obiectivitatea informatiilor.

Exemplu: Daca citim o stire despre o lege controversatd, trebuie sa fim constienti ca diferite

grupuri de interese pot prezenta informatii diferite pentru a-si promova punctul de vedere.

Motivatii ascunse: Uneori, sursele de informatii pot avea motivatii ascunse sau interese
personale in transmiterea anumitor mesaje. Este important s evaludm cine are de castigat sau
de pierdut in urma unei informatii si sa ne intrebam de ce anume ar putea sa o prezinte intr-un

anumit fel.

Exemplu: O companie care produce produse organice poate avea interesul de a denigra

produsele concurente, promovand informatii false despre acestea.

Analizarea contextului si a motivatiilor ascunse ne ajutd sa fim mai critici si sa ne intrebdm in
mod constant de ce anume este prezentata o anumita informatie si care ar putea fi consecintele
acesteia. Aceastd abilitate ne permite sa evitdm caderea in capcana manipuldrii si sa ne bazam

pe informatii valide si obiective.

Trebuie sa verificam daca informatia prezentata este sustinuta de dovezi solide. Putem cauta
surse suplimentare care sd confirme informatia sau sa consultdm experti in domeniu pentru a

verifica validitatea si acuratetea informatiei prezentate.
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Atunci cand evaludm veridicitatea unei informatii, este esential sa verificam daca exista o
corelatie intre informatie si dovezi. Aceasta ne ajutd sd determindm dacd informatia este
sustinuta de fapte si daca este in concordanta cu realitatea. [ata cateva aspecte importante in

acest sens:

e Cautarea de surse credibile: Pentru a verifica corelatia Intre informatii si dovezi, este
important sd cautam surse credibile si sd consultdim mai multe surse de informare. Sursele
precum publicatiile stiintifice, organizatiile de incredere, expertii in domeniu si sursele media
respectabile sunt de obicei mai fiabile.

e Evaluarea calitatii si obiectivitatii informatiilor: Trebuie sa analizam -calitatea
informatiilor si sa evaludm daca acestea sunt obiective sau sunt partinitoare. Este recomandat
sa verificdm daca informatiile sunt sustinute de date concrete, cercetari stiintifice sau alte surse
relevante.

e Verificarea surselor originale: Uneori, informatiile sunt prezentate prin intermediul
unor surse secundare sau interpretiri, iar corelatia cu dovezi poate fi distorsionata. In astfel de
cazuri, este util sd cdutam sursele originale si sd evaluam direct dovezile prezentate.

e Analiza critica a argumentelor si rationamentului: Trebuie sd fim atenti la modul in
care informatiile sunt prezentate si argumentate. Daca exista o discrepantd semnificativa intre
informatii si dovezi, este important sa ne intrebam de ce aceasta discrepanta existd si sa evaluam

dacd argumentele prezentate sunt valide si logice.

Exemplu: Daca o stire sustine ca consumul de ciocolata reduce riscul de cancer, trebuie sa
verificam studiile si cercetarile stiintifice care sustin aceasta afirmatie si sa evaluam daca

exista o corelatie directa intre informatie si dovezi.

Verificarea corelatiei intre informatii si dovezi ne ajutd sa evitdm sa ludm de bune informatii
neadevarate sau sd cddem in capcana manipularii. Prin utilizarea unei abordari critice si bazate
pe fapte, putem lua decizii informate si ne putem forma o perspectivd mai exactd asupra

realitatii.
2.4.2. Identificarea logicii defectuoase si a manipularii emotionale

Trebuie sa fim atenti la logica prezentata in informatie si sa identificim eventualele erori logice
sau manipuldri emotionale. Putem cauta argumente slabe, extrapolari exagerate sau manipulari

prin utilizarea emotiilor pentru a influenta perceptia si judecata noastra. Este important sa fim
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critici si sa ne folosim de aceste strategii pentru a ne proteja de manipularea informatiei si pentru

a lua decizii informate si rationale.

In lumea plind de informatii in care triim, este important sa fim capabili sa identificim logica
defectuoasad si manipularea emotionald utilizate in discursurile sau argumentele care ne sunt
prezentate. Aceste tehnici sunt adesea folosite pentru a influenta opiniile si deciziile noastre
intr-un mod subtil si pot distorsiona realitatea. lata cateva aspecte importante de luat in

considerare in acest sens:

. Identificarea argumentelor logice defectuoase: O logica defectuoasa este o eroare in
modul de gandire si argumentare care poate duce la concluzii gresite sau nejustificate. Unele
exemple comune de logici defectuoase includ argumentul circular (cand se utilizeaza concluzia
ca premisd), atacul personal (atacul la persoana in loc de argumente valide) sau generalizarea

excesiva (tragerea unor concluzii generale pe baza unor cazuri individuale).

. Efectele manipularii emotionale: Manipularea emotionald implica utilizarea emotiilor
pentru a influenta opiniile si deciziile noastre. Acest lucru se poate realiza prin apeluri la frica,
sentimentul de vinovatie, simpatie sau entuziasm exagerat. Manipularea emotionala poate distra
atentia de la argumentele rationale si poate crea o reactie impulsiva, in detrimentul unui

rationament obiectiv.

. Fiti constienti de limbajul incércat emotional: Uneori, cuvintele si expresiile utilizate in
comunicare pot fi alese in mod intentionat pentru a genera reactii emotionale puternice. Astfel
de limbaj incarcat emotional poate fi folosit pentru a manipula sau a distorsiona mesajul initial.
Fiti atenti la cuvinte care creeazd polarizare, intensificd conflictul sau provoaca reactii

emotionale intense.

. Intrebati-va cine beneficiazi de manipulare: In momentul in care observati o logica
defectuoasad sau manipulare emotionald, este important sa va intrebati cui i serveste acest lucru.
Cine ar putea beneficia de pe urma manipularii si care ar putea fi motivatia din spatele acesteia?
Uneori, manipularea este utilizatd pentru a promova anumite interese sau pentru a obtine un
anumit beneficiu, iar recunoasterea acestui aspect ne ajutd sd evaludm critic informatiile

primite.

Exemplu: Un politician foloseste o retorica emotionala puternica si generalizeaza acuzatii

despre un adversar politic fara a prezenta dovezi concrete. In acest caz, identificarea
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manipularii emotionale si a lipsei de argumente solide ne ajuta sa fim mai sceptici si sa

analizam cu atentie afirmatiile respective.

2.5. Dezvoltarea unei atitudini critice

2.5.1. Recunoasterea propriilor prejudecati

Este important sa recunoastem ca avem propriile prejudecati si sa fim constienti de ele in
procesul de evaluare a informatiilor. Trebuie sa fim sinceri cu noi insine si sd ne intrebam cum
aceste prejudecdti pot influenta perceptia si judecata noastrd. Prin constientizarea acestor
prejudecati, putem incerca sa ne depasim limitele si sa evaluam informatiile intr-un mod mai

obiectiv.

Prejudecatile reprezintd judecdti sau opinii preconcepute pe care le avem despre anumite
persoane, grupuri sau idei, bazate pe stereotipuri sau generalizari. Acestea pot influenta modul
in care interpretam si evaluam informatiile si pot afecta obiectivitatea si rationamentul nostru.
Pentru a fi mai eficienti in combaterea prejudecatilor, este important sa recunoastem ca le avem

si sa fim constienti de impactul lor asupra gandirii noastre.

. Auto-reflectie si introspectie. Este important sa fim sinceri cu noi Insine si sd ne
analizam convingerile si atitudinile proprii. Identificarea si constientizarea prejudecatilor pe
care le avem ne ajuta sa le gestionam mai eficient si sa evitam influentele acestora in procesul

de gandire.

. Educatie si informare. Cautarea de cunostinte si informatii despre diferite culturi,
grupuri etnice, orientari sexuale sau alte aspecte sociale poate ajuta la diminuarea
prejudecitilor. Intelegerea mai profunda a diferentelor si a complexititii oamenilor poate

contribui la deschiderea mentala si la diminuarea judecatilor preconcepute.

. Empatie si perspectiva. Punerea in locul celorlalti si incercarea de a vedea lumea prin
ochii lor ne ajutd sa constientizim mai bine modul in care prejudecétile pot afecta persoanele
sau grupurile respective. Ascultarea activa a povestilor si experientelor altora ne permite sa

intelegem mai bine diversitatea si sd combatem prejudecitile.

. Cautarea de dovezi si rationament obiectiv: In fata unor informatii sau opinii care

alimenteaza prejudecatile noastre, este important sd cautdm dovezi solide si sd folosim
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rationamentul obiectiv. Evaluarea criticd a informatiilor si verificarea surselor pot contribui la

diminuarea influentei prejudecatilor in procesul de gandire.

Exemplu: Daca avem prejudecati fata de o anumita grupare etnica si citim un articol care
sustine aceste prejudecdti, recunoasterea acestor prejudecati ne poate ajuta sa fim mai critici
in evaluarea informatiilor prezentate. Putem cauta surse alternative, sa analizam faptele si sa
ne intrebam daca exista o baza solida in sprijinul opiniei respective sau daca este influentata

de prejudecatile noastre.

Recunoasterea si constientizarea propriilor prejudecati sunt pasi importanti in dezvoltarea
gandirii critice si obiective. Aceste abilitati ne ajutd sa fim mai informati, sa ludm decizii mai

bine fundamentate si sa fim mai deschisi la diversitatea umana.
2.5.2. Scepticismul sanatos si echilibrul informatiilor

Este recomandat sa aborddm informatiile cu un scepticism sanatos. Trebuie sa fim critici si sa
nu acceptam orbeste tot ceea ce ne este prezentat. Este important sa cdutdm mai multe surse de
informatie, sd analizdm argumentele pro si contra si sa evaludm in mod echilibrat toate partile
implicate. Astfel, putem obtine o perspectivd mai cuprinzatoare si mai clard asupra subiectului

in discutie.

Prin dezvoltarea unei atitudini critice, putem deveni mai constienti $i mai capabili sa discernem
informatiile veridice de cele false sau manipulative. Aceasta ne ajutd sd ne protejam de

dezinformare si sd ludm decizii mai informate si mai rationale in viata de zi cu zi.

Scepticismul sanatos reprezinta o abordare critica si rationala in evaluarea informatiilor pe care
le primim. In era informatiei digitale, este crucial sd fim capabili sa discernem intre informatiile

veridice si cele false sau distorsionate.

Verificarea surselor. Este esential sa verificdm sursa informatiilor pe care le primim. Uneori,
informatiile pot fi create sau distribuite de surse neconvingitoare sau cu interese ascunse.
Verificarea credibilitatii sursei si identificarea reputatiei sale pot contribui la evaluarea

informatiilor in mod obiectiv.

Cautarea diversitatii de surse. Pentru a obtine o perspectiva echilibrata si a evita sesizarea unei
parti din intreg, este important sd consultdm o gama diversa de surse de informatii. Acest lucru
ne permite sa obtinem perspective diferite si sd evitam preluarea unei singure viziuni sau a unei

parti partinitoare a informatiei.
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Evaluarea critica a argumentelor. Scepticismul sdnatos ne Incurajeaza sa evaluam critic
argumentele prezentate In informatii. Aceasta implica analiza logicii, prezentarii dovezilor si a
consistentei argumentului in ansamblu. In timp ce unii oameni pot fi persuasivi in prezentarea
informatiilor, evaluarea critica ne ajuta sd separam faptele de opinii si sd identificim eventualele

slabiciuni sau incoerente in argumentare.

Verificarea informatiilor si faptelor. Inainte de a accepta o informatie ca fiind adevirati, este
important sa verificdm faptele prezentate. Acest lucru poate implica cautarea de surse
independente si verificate care sustin informatia respectiva. Verificarea informatiilor poate
implica si consultarea expertilor in domeniul respectiv sau cautarea de studii si cercetari

relevante.

Exemplu: Dacd primim o informatie controversata sau alarmantd, un scepticism sandtos ne
incurajeaza sa nu acceptdm automat aceastd informatie, ci sd evaludm in mod critic sursele si
sa verificdm faptele prezentate. Putem cduta surse alternative, sa consultdm experti in domeniu

si sd evaluam argumentele intr-un mod rational si echilibrat.

Scepticismul sdndtos ne ajutd sd evitdm caderea in capcana manipuldrii informationale, sa fim
mai bine informati si sd ludm decizii intelepte pe baza unor informatii verificate si solide. Este

important sd pastrdm un echilibru Intre a fi deschisi la informatii noi si a evalua critic informatia.

2.6. Fals sau reak? — sunt deepfak-urile noua forma de #fakenews?

2.6.1. Ce sunt deepfake-urile si cum functioneaza?

Vizioneaza video-ul!

Deepfake-urile reprezinta tehnologii avansate de manipulare a continutului media, care
utilizeaza inteligenta artificiala pentru a crea si distribui in mod fals imagini, videoclipuri sau
inregistrari audio care par autentice, dar sunt de fapt fabricate. Acestea pot implica inlocuirea

fetelor persoanelor reale cu fete ale altor persoane sau chiar cu fete generice create de algoritmi.

Functionarea deepfake-urilor se bazeaza pe tehnici de invatare automatd cunoscute sub numele

de retele neurale generative (GANs). GAN-urile constau in doua componente principale: un
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generator si un discriminator. Generatorul este responsabil de crearea imaginilor false, in timp

ce discriminatorul incearca sa distingd Intre imagini reale si cele generate de generator.
Procesul de creare a unui deepfake implica, in general, urmatorii pasi:

Colectarea de date: Sunt necesare imagini si videoclipuri reale ale persoanei pe care se doreste

a fi inlocuita. Cu cat sunt mai multe date disponibile, cu atat rezultatele vor fi mai precise.

Antrenarea modelului: Folosind algoritmi de invatare automata, se antreneaza un model pentru
a invata caracteristicile fetei persoanei de referintd. Modelul invatd sd recunoascd aceste

caracteristici si sa le aplice pe imagini sau videoclipuri.

Generarea deepfake-ului: Modelul foloseste informatiile invatate in etapa anterioara pentru a
genera imagini sau videoclipuri care sa prezinte fata inlocuitd in mod credibil. Algoritmul

incearca sa obtind o intelegere cat mai precisa a texturii si a miscarilor fetei.

Rafinari si ajustari: Uneori, deepfake-urile initiale pot avea anumite imperfectiuni sau pot parea
nefiresti. In acest caz, se pot face ajustari suplimentare pentru a Tmbunatati rezultatul si pentru

a 1l face cat mai autentic posibil.

Este important de mentionat ca deepfake-urile pot fi utilizate Tn diferite scopuri, unele dintre
ele fiind distractive sau creative, cum ar fi in industria cinematografica sau in divertisment. Cu
toate acestea, exista si o latura intunecata a deepfake-urilor, deoarece pot fi folosite Tn scopuri

malefice, cum ar fi rdspandirea dezinformarii, santajul sau manipularea politica.

Exemplu: Un exemplu de deepfake ar fi crearea unui videoclip care pare sa prezinte o persoanad
celebra rostind un discurs controversat sau facand declaratii false. Prin utilizarea tehnicilor
de deepfake, videoclipul poate parea autentic si credibil, fiind dificil pentru o persoana

obisnuita.

Vizioneaza video!

2.6.2. Impactul deepfake-urilor asupra societatii si democratiei
Impactul deepfake-urilor asupra societatii si democratiei poate fi semnificativ si prezintd

provocdri serioase.
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Dezinformarea si discreditarea. Deepfake-urile pot fi folosite pentru a crea continut fals si
manipulat, care poate duce la raspandirea dezinformarii si discreditarea persoanelor sau
institutiilor. Prin inlocuirea fetelor sau modificarea discursurilor, se poate crea impresia cd o

persoana a facut sau a spus ceva ce nu este adevarat, ducand la confuzie si distrugerea reputatiei.

Subminarea Increderii In informatii si medii de comunicare. Prin crearea deepfake-urilor si
raspandirea lor Tn mediul online, increderea publicului in informatii si in sursele de stiri poate
fi subminata. Odata ce oamenii devin constienti de existenta deepfake-urilor, pot deveni mai
sceptici si mai putin Increzatori in ceea ce privesc continutul media, fapt ce poate slabi

democratia si punerea in pericol adevarului obiectiv.

Impact asupra proceselor electorale si politice. Deepfake-urile pot fi folosite in scopuri politice,
pentru a manipula opinia publicd si a influenta rezultatele alegerilor. Prin crearea unor
videoclipuri sau mesaje false ale politicienilor, deepfake-urile pot genera confuzie si pot

submina integritatea proceselor electorale.

Efecte psihologice si sociale. Vizionarea deepfake-urilor poate avea un impact emotional si
psihologic asupra oamenilor. Pot genera anxietate, confuzie si disconfort, deoarece oamenii pot
deveni nesiguri cu privire la autenticitatea informatiilor pe care le primesc. De asemenea,
deepfake-urile pot alimenta teoriile conspiratiei si polarizarea sociala, amplificand diviziunile

si neincrederea intre diferite grupuri.

Necesitatea masurilor de contracarare. Impactul negativ al deepfake-urilor a determinat
necesitatea ludrii de masuri de contracarare. Acestea pot include dezvoltarea si utilizarea de
tehnologii de detectare a deepfake-urilor, educarea publicului cu privire la recunoasterea si
prevenirea deepfake-urilor, colaborarea intre platformele online pentru eliminarea continutului

fals si promovarea transparentei in ceea ce priveste manipularea digitala.

Exemplu: Tntr-un context politic, deepfake-urile pot fi utilizate pentru a crea videoclipuri false
ale candidatilor sau liderilor politici, generand confuzie in randul alegétorilor si subminand
procesul democratic. Acest lucru poate afecta grav increderea publicului in politicieni si in

instit.
2.6.3. ldentificarea deepfake-urilor

° Cautarea indiciilor vizuale si audio suspecte
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Cautarea indiciilor vizuale si audio suspecte este un aspect important in combaterea deepfake-
urilor si in evaluarea autenticitatii continutului media. In timp ce deepfake-urile pot fi extrem
de sofisticate, existd cateva indicii pe care le putem cauta pentru a identifica potentialele

manipulari. [ata cateva aspecte relevante:

Incoerente in miscdrile faciale sau corporale. Intr-un deepfake, pot apdrea incoerente in
migscdrile faciale sau corporale ale persoanei reale inlocuite. Acestea pot fi greu de observat la
prima vedere, dar analizdnd cu atentie detaliile, putem observa sincronizari imperfecte intre

expresiile faciale si miscarile restului corpului.

Artefacte vizuale sau deficiente tehnice. Deepfake-urile pot prezenta uneori artefacte vizuale
sau deficiente tehnice. Acestea pot fi observate in calitatea imaginii sau in detalii cum ar fi
contururile fetelor, umbrele, iluminarea sau reflexiile. Unele deepfake-uri pot parea neclare sau

distorsionate Th anumite zone.

Discrepante in sunet si vorbire. Atunci cand evaludm videoclipurile sau inregistrarile audio,
putem cduta discrepante Intre sunet si miscarile buzelor sau alte indicii auditive. In deepfake-
uri, sincronizarea perfecta Intre sunet si imagini poate fi dificil de obtinut, astfel incat pot aparea

discrepante subtile.

Verificarea sursei si a contextului. Este important sd verificdm sursa si contextul in care a fost
distribuit continutul media suspect. Uneori, deepfake-urile pot fi asociate cu surse

neconvingatoare sau pot fi distribuite intr-un context care ridica suspiciuni. Investigarea sursei

.....

Exemplu: Daca primim un videoclip sau o inregistrare audio care pare sa prezinte un
eveniment sau o declaratie controversata, putem cauta indicii vizuale si audio suspecte. Putem
verifica daca miscarile faciale si corporale sunt in concordantd, daca exista artefacte vizuale
evidente sau discrepante in sunet si vorbire. De asemenea, putem investiga sursa continutului

si contextul in care a fost distribuit pentru a obtine informatii suplimentare.

Cautarea indiciilor vizuale si audio suspecte necesita atentie si analizd atenta. In combinatie cu
alte tehnici de verificare si evaluare a continutului, aceste indicii pot ajuta la identificarea

potentialelor deepfake-uri si la protejarea Impotriva raspandirii dezinformarii.

° Compararea cu surse de incredere
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Atunci cand suntem expusi la stiri sau informatii dubioase, este important sd le comparam cu
surse de incredere pentru a obtine o perspectiva mai clard si mai obiectiva. lata cateva aspecte

relevante:

Identificarea sursei de Incredere. In primul rand, trebuie sa identificam sursele de incredere in
domeniul respectiv: publicatii de stiri cunoscute, organizatii de cercetare sau experti in
domeniu. Este important sd consultdm surse care au o reputatie solida in furnizarea de informatii

precise si obiective.

Verificarea credibilitatii sursei. Odatd ce am identificat o sursa de incredere, trebuie sa
verificam credibilitatea acesteia. Putem cauta informatii despre reputatia si expertiza sursei,
precum si despre standardele sale de jurnalism si cercetare. Sursele de incredere tind sa ofere
informatii bine documentate, s mentioneze sursele utilizate si sd prezinte puncte de vedere

echilibrate.

Compararea informatiilor. Dupd ce am obtinut informatii dintr-o sursd suspectd, le putem
compara cu informatiile furnizate de sursele de incredere. Putem cauta discrepante sau
inconsistente Intre informatii si sa ne intrebam de ce existd diferente semnificative. Dacd o sursa
de Incredere sustine sau infirmd o anumitd informatie, este mai probabil cd aceasta este mai

aproape de adevar.

Evaluarea perspectivelor multiple. Pentru a obtine o perspectiva mai echilibrata, este
recomandat sa consultim mai multe surse de incredere. Aceasta ne permite sd comparam
diferitele interpretari si sd intelegem diversitatea opiniilor si punctelor de vedere. Informatiile
consistente furnizate de mai multe surse de incredere sporesc probabilitatea de a obtine o

imagine corecta si clard a situatiei.

Exemplu: Daca suntem expusi la o stire sau o afirmatie controversatd, putem cauta surse de
incredere in domeniul respectiv, cum ar fi publicatii de stiri de incredere sau organizatii de
cercetare. Putem verifica credibilitatea acestor surse si sa le comparam informatiile cu cele
furnizate de sursa suspectda. Daca exista discrepante semnificative sau sursele de incredere
ofera informatii consistente care contrazic afirmatia suspecta, este mai probabil ca aceasta din

urma este falsa sau distorsionata.

o Consultarea expertilor si a tehnologiilor specializate
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Atunci cand suntem in fata unei informatii dubioase sau a unui continut suspect, putem apela
la experti si tehnologii specializate pentru a ne ajuta sa evaludm autenticitatea si veridicitatea

acestora.

Consultarea expertilor. Prin consultarea expertilor, putem beneficia de cunostintele lor si de
abilitatile lor de evaluare a informatiilor. Acestia pot oferi indicii si argumente solide 1n ceea

ce priveste autenticitatea si veridicitatea informatiilor.

Utilizarea tehnologiilor specializate. Aceste tehnologii pot include analizi de continut,
recunoastere vocala, analiza a datelor si algoritmi de detectare a manipularii. Exista instrumente
de verificare a faptelor si de detectare a manipularii audio sau video, care pot contribui la

identificarea deepfake-urilor sau a altor tipuri de continut falsificat.

Exemplu: Daca suntem in fata unui continut suspect, putem apela la experti in analiza de
continut sau in domeniul specific al informatiei respective. Acestia pot evalua autenticitatea si
veridicitatea informatiei pe baza cunostintelor si experientei lor. De asemenea, putem utiliza
tehnologii specializate, cum ar fi instrumentele de detectare a manipularii audio sau video,

pentru a confirma autenticitatea continutului.

2.7. Reglementarea legala si implicarea platformelor online

k]

Reglementarea legald si implicarea platformelor online joaca un rol esential in combaterea

informatiilor false si a dezinformarii. Iatd mai multe informatii relevante:

Reglementarea legald. Legislatia este un instrument important in lupta impotriva informatiilor
false. Guvernele si organizatiile internationale elaboreaza legi si regulamente pentru a Incuraja
responsabilitatea platformelor online si pentru a impune sanctiuni in cazul raspandirii
dezinformarii. Aceste reglementdri pot viza transparenta In publicitate, identificarea si
eliminarea continutului fals sau manipulat si protejarea utilizatorilor impotriva manipularii
informatiilor. Prin stabilirea unor standarde si responsabilitati clare, reglementarea legald poate

contribui la reducerea impactului dezinformarii in mediul online.

Implicarea platformelor online. Platformele online, cum ar fi retelele sociale si motoarele de
cautare, joaca un rol crucial In combaterea dezinformadrii. Acestea pot implementa politici si
masuri pentru a preveni si a combate raspandirea informatiilor false. De exemplu, ele pot utiliza

algoritmi de detectare si filtre pentru a identifica si a limita vizibilitatea continutului manipulat.
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De asemenea, ele pot colabora cu organizatii de verificare a faptelor pentru a evalua acuratetea
informatiilor si a marca continutul fals sau manipulat. Implicarea platformelor online in
promovarea informatiilor verificate si in reducerea impactului dezinformarii este esentiald in

lupta impotriva acestui fenomen.

Responsabilitatea utilizatorilor si educatia digitald. Utilizatorii platformelor online au, de
asemenea, un rol important in combaterea dezinformarii. Educatia digitald si dezvoltarea unei
abordari critice fata de informatii pot ajuta utilizatorii sa recunoasca si sd evite continutul fals.
Capacitatea de a evalua sursele, de a verifica informatiile si de a fi constienti de tacticiile
manipulative contribuie la cresterea gradului de constientizare si la reducerea impactului
dezinformarii. Utilizatorii trebuie sa fie precauti in distribuirea si increderea in informatii, sa
fie dispusi sd-si actualizeze cunostintele si sd se implice activ in promovarea unui mediu online

mai sigur si mai autentic.

Exemplu: Unele tari au adoptat legi care obligd platformele online sd raporteze si sa elimine
continutul fals sau manipulat si sa furnizeze transparent in privinta publicitatii politice. In plus,
platformele colaboreaza cu organizatii de verificare a faptelor pentru a evalua si a verifica
acuratetea informatiilor. Prin implicarea lor activa si adoptarea masurilor adecvate, platformele

online pot juca un rol important in promovarea unui mediu online mai sigur si mai autentic.

2.8.  Arme matematice de dezinformare
2.8.1. Cum poate fi folosita matematica in scopuri manipulative

Matematica insdsi este un domeniu bazat pe rationament logic, rigoare si cautarea adevarului.
Cu toate acestea, conceptele si instrumentele matematice pot fi utilizate gresit sau interpretate

gresit pentru a crea o impresie falsa sau pentru a insela oamenii.
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Figura 18. Sursa: https://ethicaljournalismnetwork.org/fake-news-people-believe-can-done-counter

Tn acest capitol, vom explora modul in care conceptele si metodele matematice pot fi folosite
intr-un mod manipulativ pentru a crea si raspandi dezinformari. Vom intelege cum cifrele si
calculele pot fi prezentate intr-un mod distorsionat pentru a induce in eroare si pentru a influenta

perceptia publicului.
Matematica poate fi folositd in scopuri manipulative in mai multe moduri.

Marketing si publicitate: Companiile utilizeaza adesea principii matematice pentru a manipula
comportamentul consumatorilor. Acestea pot folosi algoritmi matematici pentru a analiza datele
privind preferintele si comportamentul clientilor si pentru a crea strategii de marketing

personalizate, in scopul de a influenta deciziile de cumpdrare ale acestora.

Politica si sondaje de opinie: Matematica poate fi folositd pentru a manipula rezultatele
sondajelor de opinie sau ale alegerilor. De exemplu, prin selectarea esantionului potrivit,
manipularea intrebarilor sau utilizarea unor metode de calcul specific, rezultatele pot fi
influentate intr-un anumit sens pentru a promova o anumitd agendd politicd sau pentru a

manipula opinia publica.

Finante si investitii: Matematica este utilizatd extensiv in lumea finantelor pentru a manipula
pietele si pentru a obtine profit. Tranzactiile cu actiuni, obligatiuni si alte instrumente financiare
se bazeaza pe modele matematice complexe, care pot fi manipulate pentru a genera profituri.
Aceasta include utilizarea algoritmilor de tranzactionare de inalte frecvente (HFT) sau

manipularea pietelor prin practici ilegale precum insider trading®.

3 Tranzactionarea privilegiata este tranzactionarea actiunilor unei companii publice sau a altor titluri
de valoare pe baza unor informatii materiale, nepublice despre companie. In diferite tari, unele tipuri
de tranzactionare bazate pe informatii privilegiate sunt ilegale
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Jocuri de noroc: Matematica este esentiala in jocurile de noroc, iar casele de pariuri si
cazinourile o utilizeaza pentru a manipula sansele de castig ale jucatorilor. Acestea pot ajusta
probabilitatile si structura jocurilor in asa fel incat sa aiba intotdeauna un avantaj matematic
asupra jucatorilor. De exemplu, ruleta si sloturile sunt proiectate astfel incat sa genereze 1n mod

constant profituri pentru cazinouri.

Este important de precizat ca folosirea matematicii in scopuri manipulative nu este etica si poate
avea consecinte negative asupra indivizilor sau societdtii in ansamblu. Manipularea
informatiilor sau a comportamentului oamenilor poate afecta luarea deciziilor lor si poate duce

la rezultate nedrepte sau prejudicii.

Este esential sd abordam critic informatiile matematice, sd examinam sursele si metodologiile
utilizate si sa consultdim mai multe surse de Incredere pentru a evita sa fim indusi In eroare de

dezinformarea matematica.

2.8.2. Matematica si stirile false

Multe din ceea ce stim, sau credem ca stim, despre ceea ce se intdmpla in lume, aflam citind
stirile. Dar in zilele noastre ,,stirile” inseamna ceva diferit decat in generatiile trecute. Ceea ce
citim in primul rand astazi sunt articole pe internet — totul, de la postari ocazionale pe blog
pana la povesti analizate meticulos pe site-uri de stiri nationale si internationale. Tranzitia
jurnalismului de la tiparit la ecran nu inseamna in mod inerent cd ceea ce citim este mai putin
veridic decét era inainte. Cu toate acestea, aceasta transformare tehnologicd a permis o
transformare economica mai putin evidenta, dar totusi extraordinar de influenta: ’dataficarea”
industriei jurnalistice. Afisdrile de pagina si clicurile pe care le presdram cu totii pe internet
sunt “ingradsamantul” digital care hraneste o gradina infloritoare de dezinformare si stiri false.
Urmarind stimulentele financiare implicate 1n ciclul de stiri contemporan, trebuie sa intelegem
madsura alarmanta in care datele, nevazute pentru cei mai multi dintre noi, create de actiunile si
activitatile noastre, modeleazd in mod fundamental ceea ce citim in fiecare zi si ameninta

bastionul standardelor jurnalistice traditionale.

Asa cum aratd Noah Giansiracusa, profesor de matematica si stiinta a datelor la Universitatea
Bentley, in noua sa carte, ,,Cum algoritmii creeaza si previn stirile false: explorarea impactului
retelelor sociale, deepfakes, GPT-3 si altele”, ascensiunea media digitald si progresele in
tehnicile de invatare automata au ridicat miza jocului de informatii la niveluri critice. Prin

erodarea granitei dintre realitate si fictiune, spune el, aceste platforme au creat din neatentie ,,0
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cursd tehnologicd a inarmadrilor”, crescand atat viteza cu care se raspandesc stirile false, cat si

amploarea influentei lor.

In cartea sa, Giansiracusa explicd modul in care inteligenta artificiald (AI), o ramuri a
informaticii care creeaza masini capabile sa gandeasca si s actioneze ca oamenii, a contribuit
la ,,mocirla noastra actuala de falsitate media”. Mai exact, el se concentreaza pe algoritmii de
invatare profundd, programele specializate care permit computerelor sa identifice tipare intre

seturi de date diverse si voluminoase.

De fiecare datd cand vizitam site-uri de socializare precum Facebook si YouTube, lasam in
urma o ,,dara de firimituri digitale”. Aceste informatii sunt introduse 1n algoritmi de inteligenta
artificiala bazati pe ceea ce ne place, impartasim, citim si urmarim in timpul vizitelor noastre,
pentru a prezice si influenta comportamentul nostru viitor. Aceste programe determind ce
reclame si postari apar 1n fluxul de stiri Facebook si ce videoclipuri apar 1n lista de recomandari
YouTube. Din perspectiva afacerii, scopul final al acestor companii este maximizarea

angajamentului utilizatorilor si, prin urmare, maximizarea profiturilor acestora.

Acest lucru este important, pentru cd avem tendinta de a ne gandi la Google, Facebook si
YouTube ca niste motoare de cautare benigne si platforme de social media, mai degraba decat

ceea ce sunt: companii de publicitate digitala.

De exemplu, Google a generat aproape 150 de miliarde de dolari in venituri din reclame in
2020, reprezentand 80% din veniturile totale ale companiei- iar Facebook si Google reprezinta
impreund aproape 20% din industria publicitatii globale. Pe langd faptul ca oferd spatiu
agentilor de publicitate pe propria sa platforma, Google actioneaza si ca ,,agent imobiliar
virtual” prin plasarea de anunturi pe site-uri web ale unor terte parti, contra cost. Si prin acest
din urma mecanism au inflorit stirile false. Avand in vedere dimensiunea mare a retelei Google
(compania deserveste peste 30 de miliarde de afisari de anunturi zilnic), aceste oferte sunt
conduse de algoritmi care acordd prioritate cantitatii in detrimentul calitatii. Drept urmare,
Google a difuzat fara sa stie miliarde de reclame cétre si de la companiile de stiri false, oferindu-

le fluxuri de venituri Tn acest proces.
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2.8.3. Cum devin virale stirile false — explicatii si studii matematice

”NASA conduce o colonie de copii-sclavi pe Marte!”, ”Fotografiile ficute de un orbiter’ chinez
dezvaluie o asezare extraterestrd pe Luna!”, ”Extraterestrii reptilieni care 1si schimba forma si

'79

care pot controla mintile umane conduc guvernul SUA

Ce determina popularitatea uluitoare a unor astfel de povesti? Suntem o specie deosebit de
creduld? Poate ca nu — poate ca suntem doar coplesiti. Un model simplu al modului in care
stirile se raspandesc pe retelele sociale, publicat in iunie 2017 in Nature Human Behavior,
indica faptul ca aproape orice poate deveni viral. Chiar si intr-o lume perfecta, in care toti vor
sa impartaseasca stiri reale si este capabild sa evalueze veridicitatea fiecarei afirmatii, unele stiri
false ar ajunge totusi la mii (sau chiar milioane) de oameni, pur si simplu din cauza
supraincarcarii de informatii. De multe ori este imposibil sa vezi tot ceea ce intrd in fluxul de
stiri al cuiva, cu atat mai putin sd confirmi. ,,Daca trdiesti intr-o lume in care esti bombardat cu
vechituri — chiar daca esti priceput la discriminare — vezi doar o parte din ceea ce este acolo,
asa ca s-ar putea sa distribui informatii gresite”, explicd informaticianul Filippo Menczer de la
Universitatea Bloomington din Indiana (1U), unul dintre co-autorii modelului ,,Concurenta este

atat de durd, incat lucrurile bune nu pot ajunge la varf.”

Sunt sanse ca in lumea virtuala, frumusetea unei fotografii sau caracterul persuasiv al unui
articol sa ajute la rdspandirea unui ,,meme” — termenul pe care Menczer si colegii sdi 1l folosesc
pentru un link, un videoclip, o expresie sau o altd unitate de informatii online. Cercetatorii
demonstreaza, totusi, ca doar trei factori inexorabili pot explica incapacitatea unei retele de a
distinge adevarul de fals in meme, chiar daca indivizii pot. Acestia sunt: cantitatea enorma de
informatii de acolo; timpul limitat si atentia pe care oamenii o pot acorda defilarii prin fluxurile
lor de stiri si alegerii a ce sa distribuie; si structura retelelor sociale subiacente. Toti trei conspira

pentru a raspandi unele dintre cele mai proaste meme in detrimentul celor mai bune.

Modelele matematice pentru explorarea modului in care meme-le se raspandesc pe retelele de
socializare sunt cunoscute ca modele bazate pe agenti, deoarece necesita participarea activa a
»agentilor”, un termen tehnic pentru indivizi. Aceste modele provin dintr-o clasa mai veche de

simulari care studiazd modul In care bolile se raspandesc intr-o comunitate. Ganditi-va la o

7 Orbiter este un simulator de zbor spatial, care permite entuziastilor zborurilor spatiale si isi realizeze visul de a
zbura
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diagrama 1n care fiecare agent este reprezentat printr-un punct sau un nod si este legat prin linii

de alte noduri, reprezentand prieteni sau adepti.

Daca, sa zicem, Mary este ,,infectatd” de un virus gripal sau de o stire falsa, ea poate transmite
contagiunea de-a lungul acestor legaturi prietenilor ei Joe si Jim, strangand mana sau, respectiv,
impartdsind meme-ul cu ei. Joe si Jim ar putea, la randul lor, sd transmitd contagiunea la

contactele lor si asa mai departe.

Dar ,Informatia nu este un virus”, avertizeazd insd cercetatorul Kristina Lerman de la
Universitatea din California de Sud: in timp ce avem de-a face de obicei cu o tulpina de gripa
la un moment dat, sau in cel mai rdau caz cu cateva, numarul de meme care concureaza sa ne
infecteze este uluitor. Modelatorii incorporeaza aceasta abundenta imaginandu-si cad fiecare
persoana are un ecran pe care vede meme-urile primite. Modelul atribuie o valoare probabilitatii
ca Mary sé creeze si sa Impartdseasca un meme nou - sa zicem, un videoclip pe care 1-a facut
despre pisica ei dansatoare -si, de asemenea, face acest lucru pentru toate posibilele meme noi
care provin de la toti ceilalti utilizatori. Deoarece noile meme cresc cantitatea totald de
informatii din sistem, aceste valori masoara incarcarea de informatii experimentata de cei care

is1 vizioneaza ecranele.

Odata ce Mary trimite un mesaj, acesta apare pe ecranele lui Jim, Joe si altii, care la randul lor

aleg daca sd creeze meme-uri proprii sau sa transmita unul dintre ele din fluxurile lor.

Folosind o versiune anterioard a acestui model, Menczer si altii de la IU au aratat in 2012 ca
doar cateva meme vor deveni virale, chiar dacad toate memele sunt la fel de ,,contagioase” —
adica, la fel de probabil sa fie distribuite de fiecare data cand sunt vizionate. Memele din ambele
modele urmeaza aproximativ ceea ce se numeste ,,legea puterii”, ceea ce inseamna ca sansa ca
o meme sa fie postatd pe Twitter sau partajata in alt mod de un anumit numar de ori scade ca o
putere inversa a acelui numar. De exemplu, un meme este de patru ori mai putin probabil sa fie
postat pe Twitter de doud ori decat o datd. ,,Daca te uiti la distributia de imagini pe Flickr sau
la articole de pe Facebook sau hashtag-uri pe Twitter, toate acestea au legi de putere”, spune

Menczer. Totusi, memele care ajung la mii de destinatari sunt surprinzator de obisnuite.

In 2014, matematicianul James Gleeson de la Universitatea din Limerick din Irlanda si altii au

demonstrat o asemanare matematica intre modelele de tipul celor inventate de Menczer, printre
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altii, si ,,gramezile de nisip” 8 _ sisteme canonice pentru ceea ce fizicienii numesc ,,criticitate
auto-organizata”. Daca cineva picura usor nisip pe o suprafatd pland, acesta se va Ingramadi
pana cand pantele sale vor atinge un unghi critic. Cativa graunti suplimentare de nisip nu pot
provoca nimic vizibil, dar dintr-o data un alt graunte va declansa o avalansa: echivalentul unui
meme care devine viral. Analiza lui Gleeson sugereaza ca proprietatile intrinseci ale sistemului,

spre deosebire de particularitatile unui meme, conduc la viralitate.

In lucrare lor Menczer, Xiaoyan Qiu si altii de la IU examineazi ce se intampla daca unele
meme sunt mai contagioase decat altele. Ei constatd ca, daca incarcarea de informatii este
scazuta si durata de atentie este mare, memele mai atractive prevaleaza. Urmadrirea reala a
atentiei si supraincarcarea de informatii, obtinute din datele Twitter si Tumblr, indica totusi ca,
in viata reald, cantitatea mare de informatii ne copleseste de obicei. ,,Nu trebuie sd presupunem
ca motivul pentru care junk-ul se raspandeste este pentru cd oamenilor le place sau pentru ca
nu pot face diferenta”, explicd Menczer. ,,Ati putea presupune ca oamenii cunosc diferenta si

totusi lucrurile false ar deveni virale, pur si simplu din cauza supraincarcarii de informatii.”

Din punct de vedere istoric, raspandirea dezinformarii a fost modelata folosind aceleasi modele

epidemice folosite pentru virusii obisnuiti® .

Tn articolul®®, autorii au propus un model de difuzare a stirilor false bazat pe ecuatii diferentiale
si au studiat parametrii modelului care mentin o stire falsd sa circule intr-o retea de socializare
dupad aparitia acesteia. Separat, autorii au sugerat ce parametri ar face ca raspandirea sa dispara
in timp. In lucrarea lor*' | autorii au modelat debutul si sciderea angajamentului pentru
articolele de stiri false pe Twitter ca doua evenimente in cascada ulterioare care afecteaza un
proces Poisson. Dupd antrenarea parametrilor modelului prin intermediul datelor de difuzare a
stirilor false de pe Twitter, autorii au ardtat cd modelul prezice evolutia angajamentului stirilor

false mai bine decat regresia liniard sau decat modelele bazate pe procese Poisson consolidate.

8 Modelul de graimada de nisip Abelian este numele cel mai popular al modelului original Bak—Tang-Wiesenfeld.
Modelul BTW a fost primul exemplu descoperit de sistem dinamic care afigseaza criticitate auto-organizata. A fost
introdus de Per Bak, Chao Tang si Kurt Wiesenfeld intr-o lucrare din 1987.

® Newman, M.E.J. Spread of epidemic disease on networks. Phys. Rev. E 2002, 66, 016128

10 Shrivastava, G.; Kumar, P.; Ojha, R.P.; Srivastava, P.K.; Mohan, S.; Srivastava, G. Defensive Modeling of Fake
News through Online Social Networks. IEEE Trans. Comput. Social Syst. 2020, 7, 1159-116

1 Murayama, T.; Wakamiya, S.; Aramaki, E.; Kobayashi, R. Modeling and Predicting Fake News Spreading on
Twitter. arXiv 2020, arXiv:2007.14059
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n lucrarea “Efectul de verificare a faptelor asupra farselor virale: un model de dezinformare

raspandita in retelele sociale” *?

, autorii au simulat raspandirea unei farse si dezmintirea
acesteia Tn acelasi timp. Ei au construit pe un model pentru raspandirea competitivd a doua
zvonuri, pentru a descrie competitia dintre cei care au crezut si cei care au verificat fapte.
Utilizatorii devin verificatori de fapte prin procesul de difuzare sau daca stiu deja ca stirea nu
este adevaratd sau pentru ca decid sa verifice singuri stirile. Autorii au luat in considerare si
uitarea, facandu-1 pe utilizator sa-si piarda interesul pentru stirile false cu o probabilitate data.
Ei au studiat existenta unor praguri pentru probabilitatea de verificare a faptelor care garanteaza
eliminarea completa a stirilor false din retea si au demonstrat cd un astfel de prag nu depinde
de rata de raspandire, ci doar de credulitatea si probabilitatea de uitare a utilizatorilor si

compararea diferitelor strategii de verificare a faptelor pe diferite topologii de retea pentru a

limita rispandirea stirilor false®® .

n lucrarea lor ”Who Shares Fake News in Online Social Networks?”'* autorii au propus un
studiu cu metode mixte: au surprins personalitatea utilizatorilor de pe o retea de socializare
printr-un chestionar si apoi au modelat agentii in simularile lor conform chestionarului, pentru
a intelege modul 1n care diferitele personalitati ale utilizatorii afecteaza raspandirea epidemiei.
Tn lucrarea®® , autorii au studiat influenta robotilor online pe o retea prin simuliri, intr-un cadru

de dinamica a opiniei.

In termeni practici, rezultatele sugereazi ci reducerea impactului robotilor si cresterea prezentei
si impactului personalititilor cu autoritate sunt cheia pentru limitarea rispandirii stirilor false'®.
Acest lucru poate presupune educarea utilizatorilor retelele sociale online (OSNs) pentru a
recunoaste comportamentul botului sau prin implementarea unor forme de recunoastere

automata care semnaleaza tiparele de activitate suspecte ca asemanatoare botului.

12 Tambuscio, M.; Ruffo, G.; Flammini, A.; Menczer, F. Efectul de verificare a faptelor asupra farselor virale: un
model de dezinformare rispanditi in retelele sociale. In Proceedings of the 24th International Conference on
World Wide Web ; Association for Computing Machinery: New York, NY, SUA, 2015.

13 Tambuscio, M.; Ruffo, G. Fact-checking strategies to limit urban legends spreading in a segregated
society. Appl. Netw. Sci. 2019

14 Burbach, L.; Halbach, P.; Ziefle, M.; Calero Valdez, A. Who Shares Fake News in Online Social Networks? In
Proceedings of the ACM UMAP, Larnaca, Cyprus, 9-12 June 2019

5 Ross, B.; Pilz, L.; Cabrera, B.; Brachten, F.; Neubaum, G.; Stieglitz, S. Are social bots a real threat? An agent-
based model of the spiral of silence to analyse the impact of manipulative actors in social networks. Eur. J. Inf.
Syst. 2019, 28, 394-412

%Furini, M.; Mirri, S.; Montangero, M.; Prandi, C. Untangling between fake-news and truth in social media to
understand the COVID-19 Coronavirus. In Proceedings of the 2020 IEEE Symposium on Computers and
Communications (ISCC), Rennes, France, 7-10 July 2020; pp. 1-6
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Impactul influencerilor este, de asemenea, foarte relevant, deoarece acestia accelereaza in mod
semnificativ rispandirea stirilor online si amplificd ,efectul lumii mici” 7 . Evitdnd ca
influencerii sa cada prada stirilor false si, mai degraba, sporindu-gi implicarea in oprirea stirilor
false si/sau promovarea dezmintirii lor putem reduce propagarea stirlor false. Metodele de mai
sus ar contribui in continuare la imbunatatirea sanatoasa a interactiunilor si a comunicarii de

opinii prin retelele sociale.

2.9. Utilizarea statisticilor in fake-news

‘“

"Exista trei tipuri de minciuni: minciuni, minciuni blestemate §i statistici.

(Mark Twain)

2.9.1. Statisticile si stirile false

Utilizarea gresitd a datelor statistice alimenteaza raspandirea stirilor false, manipuland perceptia

.....

Statisticile detin o putere imensd ca instrument de intelegere a fenomenelor complexe si de
luare a deciziilor bazate pe date. Cu toate acestea, aceasta putere este ca o sabie cu doua taisuri
atunci cand cade in mainile unor indivizi rau-intentionati care o exploateaza pentru a crea si

propaga stiri false, dand credibilitate naratiunilor lor inseldtoare.

Vizioneaza video-ul!

Dar de ce au statisticile un rol atat de vital in fabricarea de stiri false? Raspunsul este relativ
simplu: cei care cautd sa insele, stiu ca statisticile au o capacitate unica de a da credibilitate

oricarui continut, facand astfel falsurile lor sa pard mai convingatoare pentru publicul neavizat.

Mai mult de 90 % dintre articolele de stiri false contin un grafic sau un fel de date matematice.
Aceastd statisticad sund alarmanta , dar lucrul mai alarmant este cd, asa cum spunea Charles

Seife, profesor de jurnalism la Universitatea din New York , ,, Ne gandim la numere ca la ceva

1"'Watts, D.J.; Strogatz, S.H. Collective dynamics of *small-world’ networks. Nature 1998, 393, 440-442
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neuman , dar numerele pe care le folosim in viata de zi cu zi sunt foarte umane si sunt create,

manipulate si prezentate de oameni”.

Potrivit lui Seife, exista mai multe moduri comune prin care oamenii folosesc numere si grafice
pentru a induce in eroare . Chiar si atunci cand procentele sunt sustinute de sondaje, este
important sd determinam ce reprezintd ele . Trebuie sd ne intrebam cine a fost chestionat si ce
intrebari specifice au fost puse. Trebuie sa ne asiguram ca intelegem pe deplin ceea ce este

evaluat sau masurat.

Vizioneaza video-ul !

De asemenea, graficele pot fi folosite cu usurinta pentru a induce in eroare. Schimband scara
unui grafic, putem face ca efectele mari sa pard mici, iar efectele mici sd pard mari”, spune
Seife. Graficele pot incepe, de asemenea, intr -un alt punct decét 0, care este locul in care Thcep
majoritatea graficelor, pentru a face o schimbare si pard mai semnificativa decét este In mod
alternativ, graficele care arata date in care modificarile mici au un impact mare ar putea incepe
intentionat de la 0 pentru a face modificarile semnificative sd para mici. Statisticile si graficele
sunt instrumente puternice care pot comunica rapid informatii, dar sunt la fel de bune ca si

oamenii care le creeaza.

De aceea, cuvintele profetice ale renumitului scriitor britanic HG Wells suna mai adevarate
astdzi decat oricand: ,,Gandirea statistica va fi intr-o zi la fel de necesara pentru o cetdtenie
eficienta ca si capacitatea de a citi si de a scrie”. (HG Wells). Pentru a verifica in mod eficient
continutul — in special in ceea ce priveste relatia acestuia cu statisticile — trebuie sa ne cultivam

si sd ne perfectionam abilitatile de gandire statisticd, asa cum ne-a cerut Wells.

Acest efort este esential pentru  dezvoltarea  capacitatii de a citi, interpreta si intelege

informatii statistice de baza, cum ar fi grafice, masuri rezumative, tabele si multe altele.

Cand suntem echipati cu aceste abilitati, descoperirea manipuldrilor statistice devine o sarcina
mai usor de gestionat.
2.9.3. Metode de distorsionare si manipulare a datelor statistice

Vizionati videoclipul!
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Statistica nu minte, dar datele statistice pot fi manipulate incorect, intentionat sau neintentionat

si pot distorsiona realitatea. Scopul statisticilor este de a furniza informatii obiective si de a
sprijini luarea unor decizii corecte. Cu toate acestea, statisticile pot fi folosite pentru a manipula

informatiile in multe moduri.

In lumea dezinformarii si a stirilor false, manipularea statisticilor este o tactica des intalnita.
Persoanele rau intentionate pot distorsiona si interpreta incorect datele statistice pentru a sustine

0 anumita narativa sau pentru a induce in eroare publicul.
Iata cateva exemple despre cum sunt utilizate statisticile in acest scop.

+ Alegerea selectivi: Alegerea selectiva a datelor care sustin concluzia dorita, ignorand
in acelasi timp datele contradictorii. Prezentand doar un subset de date disponibile, puteti

distorsiona imaginea de ansamblu si 1i puteti induce in eroare pe ceilalti.
TITTITIIIIY,

é HOW TO LIE 72
7
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e
111111111175

Figure 19 - https://thetrustedweb.org/top-books-about-fake-news-and-misinformation/

")
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4+ Manipularea graficelor si diagramelor: Prezentarea graficd a datelor poate fi
manipulatd pentru a induce in eroare. Alegerea adecvata a scaldrii, alegerea punctului de

referinta sau utilizarea graficelor trunchiate pot duce la o interpretare gresita a datelor.
Studiu de caz #01

Un blogger foloseste trucuri statistice, vizuale si textuale pentru a sustine cd numarul

avorturilor in Portugalia a scazut dramatic dupa legalizarea sa.

Pe langa mai multe probleme din text - cum ar fi omiterea datelor critice care impiedica o

analiza mai profunda - el prezintd un grafic nselator.
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Numero de abortos em Portugal
18.800

18.050
17.300
16.550

15.800
2008 2009 2010 20M 2012 2013 2014 2015

Figure 20 - https://pvmulher.com.br/o-que-aconteceu-apos-10-anos-de-aborto-legalizado-em-
portugal/

Aici, observam un truc comun folosit in grafice pentru a deruta privitorul: trunchierea axeiy

n partea de jos.

Observati ca axa y incepe de la 15.800, inducand in eroare publicul sd creada ca la cétiva ani

dupa 2008, numarul de avorturi a scazut la zero.

Graficele de mai jos demonstreazd cum manipularea axelor ne poate schimba cu usurinta
rationamentul. Retineti cd ambele diagrame au fost construite folosind aceleasi date, dar pe axe

Y diferite - apare un model cu totul DIFERIT.

Same Data, Different Y-Axis

Interest Rates Interest Rates
3.154% 3.50%
3.152% 3.00%
3.150% 2.50%
3.148% 2.00%
3.146% 1.50%
3.144% 1.00%
3.142% I 0.50%
3.140% . v I T v 0.00% v T T
2008 2009 2010 2011 2012 2008 2009 2010 2011 2012

Figura 21. Sursa: https://www.assignmentexpert.com/homework-answers/english/question-262267

Aceasta tehnicd umfla datele si transmite idei distorsionate ale realitdtii, in special celor care

nu banuiesc.
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O altd problemd cruciald identificatd a fost ca legalizarea avortului a avut loc intre 2007 si
2008, exact cand incepe graficul (axa x), suprimand datele esentiale din anii anteriori

legalizarii.

Mai mult, dimensiunea populatiei, o variabila vitala pentru acest tip de analiza, nu a fost luata

Tn considerare.

Nu afirmam ca numarul avorturilor a crescut sau a scazut dupa legalizare. In schimb, folosim

acest caz ca exemplu de date prezentate necorespunzator, menite sa insele cititorul.
Studiu de caz #02

Revista Scholastic MATH a publicat un articol in septembrie 2017 intitulat: Stiri false, date

false: cat de proaste si inselatoare pot fi graficele ce alimenteaza stirile false.

In acest articol, autorii exemplificA modul in care micile modificari ale graficelor ne pot

induce cu usurinta 1n eroare .

In acest exemplu, intdlnim aceeasi problema ca cea mentionata anterior: trunchierea inutila

a bazei axei y.

EXAMPLE: How Is the graph below misleading? What ar might someone who created the graph want
to make?

m Look for clues like the wrong graph type, mislabeled axes, or a scale that’s too big or small.
CAREERS TEENS SAY THEY WANT TO PURSUE

160
140
2 The scale
w 120 €Xaqqgevates
= L/\ the Popularity
© 100 of a careey s
g “ scientist md
@ wakes atislet
= 80 ook e o1
=z s popul
60 choice, 2
The
seale, 40 ¢ SCIENTIST TEACHER DOCTOR ATHLETE
?:::t\’ CAREER
<
0.

Sursa imaginii: https://math.scholastic.com/issues/2017-18/092517/fake-news-fake-
data.html?language=english#1120L
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m Here's what we did to fix It: We started the y-axis scale at O and made sure all bars follow It
More respondents do want to pursue a career as a scientist instead of as an athlete but the

difference Isn't as dramatic as the original graph depicts.

CAREERS TEENS SAY THEY WANT TO PURSUE
150

120
90

LR =

NUMBER OF TEENS

30

SCIENTIST TEACHER DOCTOR ATHLETE
CAREER

Figure 22 Sursa: https://math.scholastic.com/issues/2017-18/092517/fake-news-fake-
data.html?language=english#1120L

+ Corelatie versus cauzalitate: Prezentarea unei corelatii statistice intre doud variabile
ca dovada a cauzalitatii, atunci cand nu poate exista o relatie cauzald directd. Aceasta

simplificare excesiva poate duce la concluzii false si interpretari gresite.

Studiu de caz

Un site web/carte intitulat Spurious Correlations oferd exemple excelente pentru a ne

aminti de zicala: ,, Corelarea nu implica cauzalitate .

Expresia descrie ca nu putem determina cu exactitate o legatura cauza-efect intre doua

evenimente sau variabile observand corelarea sau asocierea lor.

Cartea contine citeva exemple de variabile extrem de corelate, carora le lipseste in mod

clar orice relatie cauzala .

Intr-un exemplu, s-a gisit o corelatie aproape perfecti de 99% intre variabilele ,,rata

divortului in Maine” si ,,consumul de margarind pe cap de locuitor”.

Divorce rate in Maine

correlates with

Per capita consumption of margarine

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 20089
4.95 per 1,000

slbs

' 4.62 per 1.000
6lbs

orce rate in Maine

: 4.29 per 1,000 4lbs

paumsuos autrefirejpy

/

3.96 per 1.000 2lbs
2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 20098

- Margarine consumed-# Divorce rate in Maine

Figure 23 - spurious-correlations Corelatiile pot fi inseldatoare. Sursa: Corelatii false
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In acest caz extrem, ar trebui sa fie evident cd, chiar daca exista o corelatie foarte mare intre
doua variabile, aceasta nu implica o relatie cauzald. Cu alte cuvinte, unul nu 1l provoaca pe

celalalt.

4+ Esantionare partinitoare: selectarea unui esantion care nu este reprezentativ pentru
populatia pe care o studiati. Daca esantionul nu este ales aleatoriu sau daca anumite grupuri
sunt excluse Tn mod intentionat, este posibil ca rezultatele sa nu reflecte cu exactitate Intreaga

populatie.

Exemplu: Dacad vom face un studiu statistic referitor la rezultatele la examenul de bacalaureat,
introducand in esantion doar liceele tehnologice, rezultatele vor fi foarte slabe, indicand

adesea un procent sub 50%.

Daca vom include in esantion doar licee teoretice rezultatele vor fi mult superioare.

Daca cel ce analizeaza rezultatele studiului nu cunoaste contextual real, aceste rezultate pot fi

foarte distorsionate in raport cu realitatea.

4+ Manipularea misurilor statistice: Alegerea unor masuri sau metodologii statistice
specifice care sustin 0 anumitd naratiune, ignorand interpretdrile alternative. De exemplu,
utilizarea procentelor relative in loc de valori absolute pentru a exagera diferentele sau
concentrarea asupra unei anumite masuri statistice care sustine rezultatul dorit.

+ Utilizarea termenilor confuzi sau ambigui: Statisticile pot fi prezentate folosind
termeni confuzi sau ambigui pentru a induce in eroare. De exemplu, folosirea de procente
relative in loc de cifre absolute poate crea o impresie distorsionata asupra magnitudinii unei
probleme.

4+ Omisiunea contextului: Statisticile pot fi prezentate fara contextul adecvat pentru a
induce 1n eroare. Excluderea informatiilor relevante sau ignorarea altor variabile importante

poate duce la o interpretare gresita a datelor.

Exercitii
Folositi aceste informatii pentru a gisi inexactititile din graficele care urmeaza. Inregistrati- va

munca si raspunsurile pe foaia noastra de raspunsuri .
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Figure 24 - https://math.scholastic.com/issues/2017-18/092517/fake-news-fake-
data.html?language=english#1120L

Q A. Ce este in neregula cu graficul cu bare de mai sus?
B. Cum afecteaza eroarea aspectul datelor graficului? _

Ce argument ar putea incerca sa faca creatorul graficului?

C. Cum ati repara sau modifica graficul pentru a - | face exact?

PET OWNERSHIP
BY GRADE 63°
70
26% 6TH GRADE
8TH GRADE

50%

7TH GRADE

Figure 25 - https://math.scholastic.com/issues/2017-18/092517/fake-news-fake-
data.html?language=english#1120L

a A. Ce este in neregula cu graficul cu bare de mai sus?
B. Cum afecteaza eroarea aspectul datelor graficului? _

Ce argument ar putea incerca sa faca creatorul graficului?
C. Cum ati repara sau modifica graficul pentru a - | face exact?
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Figure 26 - https://math.scholastic.com/issues/2017-18/092517/fake-news-fake-
data.html?language=english#1120L

e A. Ce este gresit cu graficul cu doua linii de mai sus?
B. Cum afecteaza problemele aspectul datelor graficului?

C. Ceargument ar putea incerca sa aduca creatorul graficului? _

Cum ati repara sau modifica graficul pentru a-l face exact?

Este important sa fim constienti de aceste tactici si sd fim atenti In evaluarea datelor si
statisticilor prezentate. Este Intotdeauna recomandat sa analizam sursa, metodele si contextul

in care sunt utilizate statisticile pentru a obtine o intelegere corecta si completd a informatiei.

Pentru o mai buna intelegere a felului cum statisticile pot induce in

eroare vizionati o poveste reala in videoclipul:

2.9.3. Impactul manipularii datelor statistice asupra intelegerii publicului

Vizionati videoclipul!

109


https://math.scholastic.com/issues/2017-18/092517/fake-news-fake-data.html?language=english#1120L
https://math.scholastic.com/issues/2017-18/092517/fake-news-fake-data.html?language=english#1120L
https://www.youtube.com/watch?v=bVG2OQp6jEQ&t=282s&ab_channel=ZachStar
https://www.youtube.com/watch?v=sxYrzzy3cq8&ab_channel=TED-Ed
https://www.youtube.com/watch?v=mJ63bQc9Xg&ab_channel=TEDxTalks

R Cofinantat de
I Uniunea Europeana

Vom analiza cum utilizarea statisticilor in mod necorespunzator sau manipulativ in fake news
poate afecta intelegerea publicului. Vom discuta despre consecintele acestor practici asupra

procesului de luare a deciziilor, a opiniilor si a perceptiilor publicului.

Vizionati videoclipul!

Practica manipularii informatiei prin utilizarea statisticilor poate avea un impact semnificativ

asupra intelegerii publicului. Iatd cateva efecte ale acestor practici asupra publicului:

Perceptii inselatoare si concluzii gresite: Manipularea statisticilor poate duce la perceptii
ingelatoare si la trageri de concluzii gresite. Atunci cand informatiile sunt prezentate intr-un
mod manipulat sau distorsionat, publicul poate ajunge la concluzii care nu corespund realitatii.

Aceasta poate afecta luarea deciziilor informate si poate duce la consecinte negative.

Confuzie si neincredere: Manipularea informatiilor statistice poate crea confuzie in randul
publicului. Atunci cand existd discrepante intre diferite surse sau cand datele sunt prezentate
intr-un mod contradictoriu, publicul poate avea dificultati in a intelege si a interpreta corect

informatiile. Acest lucru poate duce la neincredere fata de datele si informatiile prezentate.

Influentarea deciziilor: Manipularea informatiilor statistice poate influenta deciziile publicului
Tn moduri nedorite sau nedrepte. Atunci cand datele sunt prezentate intr-un mod manipulat,
publicul poate fi indus in eroare in ceea ce priveste riscurile, beneficiile sau impactul unui
anumit fenomen sau eveniment. Aceasta poate conduce la decizii care nu sunt in avantajul

publicului sau care nu iau in considerare realitatile si implicatiile reale.

Scepticism fatd de date si informatii: Manipularea informatiilor statistice poate duce la un nivel
crescut de scepticism Tn randul publicului. Cand publicul este expus Tn mod repetat la practici
de manipulare, acestia pot deveni mai precauti si mai reticenti in a accepta si a crede in datele
si informatiile prezentate. Aceasta poate afecta increderea in autoritati, mass-media i institutii,

ceea ce poate avea consecinte negative asupra societdtii in ansamblu.

Pentru a contracara impactul negativ al manipuldrii informatiilor statistice, este important sa
promovam educatia si alfabetizarea statistica. Publicul trebuie sa fie echipat cu abilitati critice

pentru a evalua si a interpreta corect informatiile statistice. De asemenea, transparenta,
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comunicarea clara si utilizarea surselor de incredere sunt esentiale pentru a contracara practicile

manipulative si pentru a promova o intelegere mai precisa si corectd a informatiilor statistice.

2.9.4. Evaluarea corecta a statisticilor

. Identificarea sursei si a metodei de colectare a datelor

Pentru a evalua corect statisticile prezentate in stiri, este important sd identificam sursa de unde
provin datele si sd intelegem metoda utilizata pentru colectarea acestora. Trebuie sa evaluam
credibilitatea sursei si obiectivitatea procesului de colectare a datelor pentru a putea aprecia in

mod adecvat informatiile statistice.

Identificarea sursei si a metodei de colectare a datelor este un aspect crucial in evaluarea

informatiilor si intelegerea lor corectd. Iatd mai multe informatii despre acest subiect:

Sursa datelor: Identificarea sursei de unde provin datele este esentialda pentru a evalua
credibilitatea si fiabilitatea informatiilor. Este important sd stim cine a colectat datele si ce
expertizd sau interese ar putea avea acea sursd. Sursele de incredere pot fi organizatii
guvernamentale, institutii academice, organizatii de cercetare independentd sau organizatii
internationale recunoscute. Este important sa evitam sd ne bazdm doar pe surse nesigure sau cu

interese partizane.

Este esential sd evaluam sursa de unde provin datele pentru a determina credibilitatea si
expertiza acelei surse. latd cateva aspecte de luat in considerare:
a. Autoritatea si reputatia sursei: Verificati daca sursa are o reputatie solida in domeniul
respectiv si este recunoscutd ca autoritate in acel domeniu.
b. Obiectivitatea si neutralitatea sursei: Este important sd identificim dacd sursa are un
potential conflict de interese sau o agenda specifica care ar putea influenta prezentarea datelor.
c. Experienta si competenta sursei: Cunoasterea si experienta profesionala a sursei in

domeniul respectiv pot oferi un indicator al fiabilitatii si calitatii informatiilor furnizate.

Metoda de colectare a datelor: Modul in care au fost colectate datele poate influenta
valabilitatea si relevanta lor. Existd mai multe metode de colectare a datelor, cum ar fi anchetele,
experimentele, observatiile directe, datele administrative etc. Este important sd cunoastem
metoda folosita in colectarea datelor si sa intelegem cum aceasta poate afecta rezultatele. De
exemplu, datele colectate prin intermediul unui sondaj pot fi influentate de modul in care

intrebarile sunt formulate sau de modul in care respondentii raspund.
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Transparenta si fiabilitatea datelor: O altd componenta importantd este transparenta si
fiabilitatea datelor. Este necesar sd stim cum au fost colectate datele, care a fost esantionul
utilizat, cum au fost gestionate erorile si cum au fost analizate. De asemenea, este important sa
se ofere informatii despre marginile de eroare sau limitele asociate cu datele prezentate. Cu cat
este mai mare transparenta si fiabilitatea datelor, cu atdt mai usor este pentru public sa le

evalueze si sa le inteleaga corect.

Reprezentativitatea esantionului: Trebuie sd ne asiguram ca esantionul utilizat In colectarea
datelor este reprezentativ pentru populatia sau fenomenul in cauza. Este important sa evaludm
dacd esantionul este suficient de mare si divers pentru a obtine rezultate relevante si

generalizabile.
. Analiza concluziilor si interpretarilor

Trebuie sd analizdm concluziile si interpretdrile trase pe baza datelor statistice. Trebuie sa
verificam daca concluziile sunt sustinute de datele prezentate si daca interpretarile sunt valide
si coerente cu rezultatele obtinute. De asemenea, trebuie sa fim atenti la posibilele interpretari

eronate sau exagerari care pot fi folosite pentru a manipula perceptia publicului.
° Comparatia cu alte surse si interpretarea critica a statisticilor prezentate

Pentru a obtine o perspectiva mai obiectiva, trebuie sd comparam statisticile prezentate cu alte
surse de incredere. Daca datele nu se aliniazd cu celelalte surse sau daca exista discrepante
semnificative, ar trebui sd fim prudenti In acceptarea lor ca fiind adevarate. De asemenea,
trebuie sd interpretdm statisticile prezentate intr-un mod critic, sa intelegem contextul si sa ne

asiguram ca nu sunt distorsionate sau exagerate.

Comparatia cu alte surse si interpretarea critica a statisticilor prezentate sunt aspecte cheie in

evaluarea si intelegerea informatiilor statistice.

e Consultarea expertilor pentru o evaluare obiectiva: Atunci cand ne
confruntdm cu date statistice complexe sau contradictorii, este util sd cautdm pareri si evaludri
de la experti Tn domeniu. Acestia pot oferi o perspectiva obiectiva si pot ajuta la interpretarea

corectd a datelor, evitand astfel capcanele manipularii statistice.

Prin aplicarea acestor strategii si fiind atenti la manipularea statisticilor in stirile false, putem
deveni mai informati si mai rezistenti in fata dezinformarii. Dezvoltarea gandirii critice si
abilitatea de a evalua si verifica informatiile ne vor ajuta sd facem alegeri informate si sa

promovam un mediu informational mai sandtos si mai responsabil.
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Consultarea expertilor este un pas important in procesul de evaluare obiectiva a informatiilor.
Expertii pot oferi o perspectiva specializata, bazatd pe cunostintele lor si experienta in domeniul

respectiv. [atd mai multe informatii despre consultarea expertilor:

Identificarea expertilor relevanti: Identificati expertii care au expertiza in domeniul de interes
sau 1n problema specificd pe care doriti sd o evaluati. Acesti experti pot fi academicieni,

cercetatori, profesionisti cu experientd sau practicieni recunoscuti in domeniul respectiv.

Evaluarea expertizei si a credibilitatii: Verificati calificarile, experienta si realizarile
expertilor pentru a determina dacd sunt credibili si au expertiza in domeniul respectiv. Luati in

considerare publicatiile, studiile, recunoasterile si colaborarile lor anterioare.

Comunicarea cu expertii: Puteti contacta expertii prin intermediul conferintelor,
evenimentelor academice sau prin intermediul institutiilor sau organizatiilor profesionale.
Intrebarile si discutiile cu expertii pot oferi o intelegere mai profunda a subiectului si pot aduce

clarificari in legatura cu informatiile pe care le evaluati.

Obiectivitate si independenta: In timpul consultarii expertilor, asigurati-va ca acestia sunt
obiectivi si independenti in evaluarea si furnizarea informatiilor. Fiti constienti de posibilele

conflicte de interese sau influente care pot afecta obiectivitatea lor.

Coroborarea mai multor experti: In cazul in care existi opinii diferite intre experti, puteti
consulta mai multi specialisti pentru a obtine mai multe perspective si a Intelege mai bine

argumentele pro si contra.

In concluzie, prin evaluarea corecta a statisticilor, inclusiv identificarea surselor si a metodelor
de colectare a datelor, verificarea reprezentativitatii esantionului si analiza atenta a concluziilor

s interpretdrilor, putem fi mai constienti

Vizionati: How to lie with statistics
sl
Misleading Statistics
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CAPITOLUL I

Scopul acestui capitol este de a oferi o imagine de ansamblu asupra a ceea ce este educatia
non-formald, cu un accent special pe gamificare si invatarea bazatd pe joc. Aceste doud metode
de predare non-formale par a fi destul de eficiente pentru scopul ghidului BEST, deoarece le
permit lucratorilor de tineret sd foloseasca aceste metode de predare inovatoare pentru a crea
lectii captivante pe tema stirilor false. Mai mult, s-a dovedit ca tehnicile de gamificare si de
invatare bazata pe joc imbunatatesc motivatia si abilitatile de gandire critica ale elevilor,
acestea din urma fiind esentiale in formarea urmatoarei generatii pentru a fi cetdateni activi.
Prima sectiune a acestui capitol va oferi o definitie detaliatd a ceea ce este educatia non-
formald si care sunt principalele sale caracteristici §i utilizari. In a doua sectiune ne vom
concentra asupra elementelor cheie si beneficiilor gamificarii ca metoda de predare non-
formala. Aceasta sectiune va analiza care sunt asemanarile si diferentele dintre Gamificare si
Invitarea bazatdi pe joc, precum §i principalele aspecte, caracteristici si beneficii ale acestora.
In a treia sectiune a acestui capitol vom explora modul in care Gamificarea si Invatarea Bazatd
pe Joc ne pot ajuta Tn atingerea scopului acestui proiect, explicand in detaliu modul in care
aceste metode de predare pot fi aplicate in educatie si cum pot contribui la cresterea motivatiei
si a abilitatilor de gandire critica ale tinerilor. Urmatoarea sectiune va permite lucratorilor de
tineret sd inteleaga cum sa isi proiecteze propriile activitati gamificate, urmdnd o abordare in
4 pasi. In cele din urma, in incheierea acestui capitol vom oferi lucrdtorilor de tineret o serie
de activitti de Gamificare si Invdtare bazatd pe joc care vor incuraja implicarea tinerilor in

invatare pe tema stirilor false.
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3.1. Ce este educatia non-formala: elemente cheie si evolutia

tendintelor de aplicare

Tntr-o lume care evolueaza rapid, educatia nu se mai limiteaza la mediile traditionale de clasa.
Educatia non-formala a aparut ca o alternativa dinamica si adaptabila, care raspunde nevoilor
si mediilor de invitare diverse. intelegerea educatiei non-formale este esentiald pentru grupul
tinta al proiectului ,,Fii inteligent, fii tolerant!”, deoarece lucratorii de tineret joacd un rol

esential in modelarea experientelor de invatare ale tinerilor.

Aceastd prima sectiune isi propune sa exploreze elementele cheie ale educatiei non-formale si
sa clarifice tendintele sale de aplicare in continud expansiune, tindnd cont de nevoile si
provocdrile unice cu care se confruntd lucrdtorii de tineret in incercarea lor de a promova
inteligenta, toleranta si armonia cursantilor. Pe masura ce exploram modul in care educatia non-
formald modeleaza lumea educationala, vom aprofunda componentele sale de baza,
fundamentul metodologic, rolul sdu in promovarea Invatarii pe tot parcursul vietii si relevanta

sa 1n societatea actuala.

3.1.1. Educatia non-formala si diferenta acesteia fatd de educatia formala si

informala

Educatia non-formald este un termen folosit pentru a descrie orice activitate educationald
organizatd in afara sistemului formal stabilit care este menita sd serveasca clientela de invatare

identificabild si obiectivele de invatare.

Educatia non-formala 151 gdseste in mod clar propria definitie in contrast cu cea a educatiei
formale, adica ,,sistemul de Tnvatamant” structurat ierarhic, clasificat cronologic, care merge de
la scoala primara pana la universitate si care include, pe langa studiile academice generale, o
varietate de programe si institutii specializate pentru formare tehnica si profesionala la zi. Spre
deosebire de educatia formala, care este institutionalizatd, educatia non-formala este flexibila
si poate avea loc in diferite cadre, inclusiv centre comunitare, asociatii, locuri de munca,
platforme online, ateliere, programe de formare profesionala si multe altele. In ciuda lipsei de
institutionalizare, educatia non-formala detine totusi elemente comune cu educatia formala,
precum elementele de intentionalitate, evidentiind importanta grupului tinta si a obiectivelor de
invatare in cadrul experientei educationale: educatia non-formalad nu este niciodata aleatorie.
Opusul este valabil pentru educatia informala, care poate fi definita ca procesul ce are loc chiar

pe tot parcursul vietii prin care fiecare individ dobandeste atitudini, valori, abilitati si cunostinte
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din experienta cotidiana si din influentele si resursele educative din mediul sau - de la familie
si vecini, de la munca si de la joaca, de pe piata, de la biblioteca si din media etc. Prin urmare,
acest proces este spontan si adesea neintentionat, dar poate conferi procesului de invatare pe tot

parcursul vietii o influenta similard, daca nu mai puternica.

Mai multi parametri pot detalia diferenta dintre educatia formalad si non-formala. Scopul
educatiei non-formale este mai degraba pe termen scurt si specific decat pe termen lung si
general; continutul este individualizat si practic mai degraba decat standardizat si academic;
clientela determind cerintele de intrare si nu invers; sistemul este centrat pe cursant si flexibil,
mai degrabd decat centrat pe profesor si structurat pe rigiditate; monitorizarea este autonoma si
democraticd mai degraba decét externa si ierarhica. Dupa ce am caracterizat educatia non-
formala, putem afirma ca oferd o abordare dinamica, adaptabila si centratd pe cursant, care este

deosebit de potrivita pentru lucratorii de tineret care opereaza in medii diverse si netraditionale.

3.1.2. Ciclul de invatare experientialda Kolb si bilantul/interogarea finala

Metodologia fundamentala care sti la baza educatiei non-formale este Ciclul de Invitare
Experientiala Kolb, dezvoltat de David A. Kolb. Ciclul constd din patru etape: experienta
concretd, observatie reflexivi, conceptualizare abstracti si experimentare activa. In contexte
educationale non-formale, lucratorii de tineret aplica acest ciclu pentru a ghida cursantii printr-
o calatorie de Invatare transformatoare. Cercetarile arata cd acest tip de Invatare activa,

experientiald sustine creativitatea, rezolvarea problemelor si o intelegere mai profunda.

Procesul incepe cu o experientd concretd, in care cursantii se angajeaza activ intr-o experienta
din viata reald. Pentru lucratorii de tineret, acest lucru ar putea implica organizarea unui proiect
comunitar, un exercitiu de formare a echipei sau un program de constientizare a mediului. Pasul
crucial care urmeaza este observatia reflexiva, in care participantii analizeaza critic si reflectd
asupra experientelor lor, articuland ceea ce au invatat si modul in care acest lucru se conecteaza

la cresterea lor personald si profesionala.

Ulterior, etapa de conceptualizare abstracta presupune transformarea acestor reflectii in
concepte si principii generalizate. Lucratorii de tineret faciliteaza discutiile si indruma cursantii
sa creeze conexiuni intre experientele lor si cadre teoretice mai largi. Aceastd etapa incurajeaza

dezvoltarea gandirii critice si capacitatea de a transfera cunostinte si abilitati In situatii noi.

Ciclul culmineaza cu experimentarea activa in care cursantii aplica abilitatile si cunostintele in

situatii practice. Pentru lucratorii de tineret, acest lucru inseamna adesea sa le permita tinerilor
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sa-s1 pund in aplicare invatarea In scenarii din viata reald, consoliddnd astfel procesul de

invatare.

Bilantul este un element esential In desfasurarea ciclului de invatare experientiald Kolb.
Desfasurate de obicei prin intrebari semnificative, sesiunile de bilant oferd participantilor un
mediu structurat si sigur pentru a-si impartasi cunostintele, lectiile invatate si emotiile traite in
timpul calatoriei de Invatare. Aceasta reflectie colectivd ajutd la procesarea experientei, la

aprofundarea intelegerii si la Tmbunatatirea transferabilitatii Tnvatdrii In alte aspecte ale vietii.

In contextul educatiei non-formale, bilantul este cheia intregii metodologii. Acesta permite
lucratorilor de tineret sa ghideze cursantii prin ciclul Kolb in mod eficient si sa se asigure ca
procesul de invatare este semnificativ, transformator si aliniat cu obiectivele programului.
Sesiunile de bilant servesc ca piatrda de temelie a angajamentului, oferind participantilor sansa
de a se conecta emotional si cognitiv cu experientele lor, conferind parcursului educational un

impact si o relevantd mai mare.

3.1.3. Elementele cheie ale educatiei non-formale

Pentru a intelege educatia non-formala Tn mod cuprinzdtor, in aceasta sectiune vom explora
elementele sale de baza si vom detalia pentru fiecare dintre ele consecintele pe care le are asupra

rolului de facilitator.

Este participativa: grupul de participanti este implicat activ in procesul de invatare. Atunci
cand experimentezi in mod activ o situatie si participi activ la propriul proces de invatare,
impactul pe termen lung al acesteia va dura cu sigurantd mai mult, deoarece este un proces mai

profund.

Ca o consecintd pentru facilitator, atunci cand va planificati activitatile, ar trebui sa aveti in
vedere ca aveti suficiente activitati in care participantii vor fi implicati si ei ar putea participa
pe deplin. Permiteti mai mult spatiu participantilor pentru a dezbate, reflecta sau lucra cu

conceptele prezentate.

Este centrata pe cursant: 0 sesiune non-formald vine cu activitati care raspund nevoilor de
invitare ale participantilor si sunt adaptate acestora in timpul procesului de invitare. Invatim

diferit si asta inseamna ca avem nevoie de ,,dimensiuni personalizate pentru fiecare participant”.

In consecinta, pentru facilitator, inainte de a planifica o sesiune, ar trebui sa fie constient de

nivelul de experienta, antecedentele, asteptarile si nevoile participantilor. Desigur, acest lucru

119



R Cofinantat de

*

DORCE Uniunea Europeana

ar putea fi o provocare atunci cind aveti grupuri foarte diverse: atunci cand incercarea de a
acoperi toate nevoile lor individuale face imposibild decizia asupra unei anumite
activitati/metode. Acesta este motivul pentru care trebuie sa gasiti cele mai bune strategii pentru

a rezolva problema.

Este flexibili: In functie de proces, de context, de nevoile participantilor, programul si structura
unei sesiuni de educatie non-formald s-ar putea schimba. Este deschis si adaptabil la ceea ce se

intampld pe drum cu grupul.

In consecinta, facilitatorii trebuie si acorde multd atentie grupului in timpul activitatilor; daca
grupul are nevoie de mai mult timp pentru discutii, pentru finalizarea unei sarcini, pentru
extragerea punctelor de invatare din ea, ar trebui sa i oferiti acest timp, deoarece altfel le poate
perturba procesul de invatare si nu 1si poate atinge scopul. Este foarte important sa gandim
flexibil inca de la Inceput; sa stii ca poate planul tdu nu va merge asa cum l-ai planificat si ca
procesul de grup va fi diferit de cel pe care I-ai imaginat si mai degraba sa te gandesti la planul

B sau C in diferite situatii.

Este voluntara: Asta inseamna ca toti participantii sunt in proces datoritad propriei alegeri si nu
li s-a impus acest lucru de nicio alta sursa sau factor extern. Voluntar inseamna, de asemenea,
ca se bazeaza pe motivatia si asteptdrile participantilor si daca nu obtin ceea ce 1si doresc, se

pot retrage si in timpul procesului.

Ca o consecinta pentru facilitator, este important sa anuntati participantii despre acest aspect si
sa-1 subliniati in timpul procesului — daca unii dintre participanti nu vor dori sd continue, lasati-
1 sd plece si nu incercati sd-i convingeti sa ramand. Pentru cd va crea un mediu gresit si
participantii vor raimane din motive gresite si ar putea influenta si dinamica grupului. Explorati
nevoile participantilor si, de asemenea, solicitati feedback dupa fiecare sesiune sau zilnic si, pe

baza acestor elemente, produceti modificari in program.

Participantii evalueaza rezultatele educatiei non-formale: Educatia non-formala este axata
pe procesul participantilor si este adaptatd la nevoile, asteptarile, mediul lor de invatare si poate
fi evaluata doar de catre beneficiarii acesteia. Nu este sarcina facilitatorului/formatorului sa
evalueze succesul sesiunilor sale, deoarece, de fapt, acesta poate fi evaluat doar pe baza
evaluarii proprii a participantilor asupra rezultatelor Tnvatarii si a planurilor pentru viitor. Ei

sunt singurii care ar putea masura de fapt acest proces.

In consecinta, la sfarsitul instruirii, facilitatorii trebuie sa permita spatiu si sa planifice activitati
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care vor ajuta participantii sa priveasca procesul de formare si sa isi evalueze propriile rezultate.
Acest lucru s-ar putea realiza prin metode de grup (in plen, sau flipchart/postere cu diferite
aspecte care urmeaza sa fie masurate si completate de grup), In grupuri mai mici (partajare si

feedback) sau individual (cu formular de evaluare sau chestionare).

Vizeazi competente (cunostinte, atitudini, abilitati): 3 dimensiuni se pot dezvolta in paralel
si nu au o ordine, dar sunt legate. In educatia non-formala, obiectivele de invitare vizeaza de
obicei aspecte din toate cele 3 dimensiuni. De exemplu: o persoana competenta intercultural va
avea cunostinte despre ce este cultura, identitatea, diferentele culturale, stereotipuri, prejudecati
etc.; va avea atitudini precum: tolerantd mintea deschisa flexibilitate, curiozitate si abilitéti

precum: ascultare activad, empatie, atentie, comunicare interculturala etc.

In consecinta, atunci cand facilitatorii stabilesc obiectivele de invitare pentru sesiune, ei trebuie
sa acorde atentie tuturor dimensiunilor educatiei non-formale si sd se asigure ca le vizeaza pe
toate. Chiar si atunci cand planuiti sa va concentrati pe una mai mult decat pe celelalte, ar trebui

sa fie incluse toate la un anumit nivel.

Ganditi-va la zonele de invatare: in zona de confort, nu sunt intimpinate provocari specifice.
O persoana intra in zona de disconfort atunci cand se confrunti cu ceva nou. in aceasti zona
pun intrebari si sunt posibile schimbari de perceptie, atitudine sau comportament. Aici, o
persoana se poate simti nesigurd si vulnerabila, dar procesul cel mai mare de invatare are loc in
aceasta etapd, deoarece oamenii trebuie sd infrunte noul, sa se intrebe, sa se obisnuiasca cu el
si, In timp, 1s1 vor extinde propria zona de confort prin includerea acestor elemente noi castigate
din zona de tensiune. Daca totusi disconfortul merge prea departe, participantii ar putea intra in

zona de panicd. Sunt foarte vulnerabili si panica provoaca blocare. Invétarea devine imposibila.

In consecinta, facilitatorii trebuie si impinga participantii din mai multe motive. Principalele
puncte cheie sunt: sa-i sprijine in procesarea experientei lor acolo; sa le extinda zona de confort;
sa-i faca sa devind constienti de progresul lor. In acelasi timp, ar trebui si aveti grija sa nu ii

impingeti prea mult sa faca ceva cu care nu se simt confortabil.

3.1.4. Cresterea tendintelor de utilizare a aplicatiilor

Pe masura ce peisajul educational continud sa evolueze, apar mai multe tendinte de aplicare in

cadrul educatiei non-formale, fiecare cu implicatii distincte pentru lucratorii de tineret:

Invitare online si digitala: tehnologia a revolutionat educatia non-formald, facand invétarea
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online si digitald un mod proeminent de livrare. Platformele de invatare online, seminariile web
si cursurile online masive (MOOC) au democratizat accesul la educatie de calitate, permitand
lucratorilor de tineret sa valorifice puterea tehnologiei pentru a se implica in mod eficient alaturi

de cursantii lor.

Dezvoltarea competentelor si formarea profesionala: Educatia non-formala a aparut ca un
mobil principal pentru transmiterea de competente practice si formare profesionala. Cererea
pentru o fortd de munca calificatd in diverse industrii a impins lucratorii de tineret s devina

facilitatori ai programelor orientate spre cariera si relevante pentru locuri de munca.

Invitare pe tot parcursul vietii: peisajul in continua schimbare al cunostintelor si tehnologiei
a ridicat importanta Tnvatarii pe tot parcursul vietii. Lucratorii de tineret, constienti de natura
evolutiva a cunostintelor, sustin si pledeaza in favoarea dezvoltarii obiceiurilor de invatare pe

tot parcursul vietii in rdndul tinerilor pe care ii deservesc.

Implicarea comunitatii: educatia non-formald prosperda adesea in cadrul comunitatii,
promovand coeziunea sociala si abordand nevoile locale. Lucratorii de tineret sunt in fruntea
programelor comunitare, valorificand puterea invatarii colective si scopul comun pentru a crea

un sentiment de apartenenta in randul tinerilor care invata.

Educatia pentru cetitenie globald: Educatia non-formald a devenit un instrument pentru
cultivarea constientizarii globale, a tolerantei si a responsabilitatii sociale. Lucratorii de tineret
sunt esentiali in ghidarea tinerilor catre o intelegere profunda a problemelor globale, incurajand

participarea activa la conversatiile globale si promovand o mentalitate ecologica si critica.
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3.2. Ce este Gamificarea: principalele caracteristici si beneficii

In acest capitol, cdutim si explicim ce sunt Gamificarea si Invitarea bazati pe joc. Vom da
o definitie generald ambelor concepte si vom analiza care sunt principalele diferente dintre
aceste doud concepte, intrucat, desi sunt similare, nu sunt de considerate sinonime. Vom
prezenta apoi diferite trasaturi atat ale metodelor de gamificare, cat si ale metodelor de Invatare
bazatd pe joc, subliniind importanta de a nu considera aceste doud concepte ca ceva legat
exclusiv de utilizarea internetului si a instrumentelor TIC, dar si perfect implementabile prin

utilizarea caracteristicilor mai traditionale si a celor analogice.

3.2.1. Ce este Gamificarea?

Tn zilele noastre, Gamificarea este un subiect de discutie si analizi intre experti si profesionisti
din diverse domenii, cuprinzand psihologia, sociologia, managementul, marketingul, pedagogia
si informatica. Este evident ca Gamificarea se extinde dincolo de educatie. Sa exploram diferite
definitii pentru a intelege componentele esentiale si aspectele cheie. Cand sunt examinate
colectiv, aceste definitii oferd o intelegere mai largd si mai aprofundata a Gamificarii. O
definitie larg acceptatd, care provine dintr-o lucrare de conferintd scrisa de o echipa
internationala s1 diversd de savanti, caracterizeazd Gamificarea ca fiind ,,utilizarea
elementelor de design de joc in contexte non-jocuri” (Deterding et alii, 2011a). Aceasta
definitie oferda o baza solida pentru intelegerea conceptului de baza, subliniind faptul ca
elementele intalnite Tn mod obisnuit in jocuri pot fi introduse in alte activitati. Autorii introduc,
de asemenea, concepte nrudite, cum ar fi ,,amuzament”, ,spirit ludic”, ,,jocuri serioase” si
,»design ludic”, imbogatind cadrul conceptual din jurul Gamificarii. O alta lucrare de cercetare
aceluiasi savant defineste gamificarea ca un ,,termen umbrela pentru incorporarea elementelor
de jocuri video (spre deosebire de jocurile complete) pentru a spori implicarea si experienta
utilizatorilor in servicii si aplicatii non-game” (Deterding et alii, 2011b). Yu-kai Chou, un
antreprenor taiwanez-american, descrie gamificarea ca fiind ,,mestesugul de a obtine toate
elementele distractive si captivante gasite In jocuri si de a le aplica la activitatile din lumea reala
sau productive”. El 0 vede ca pe un ,,design care pune cel mai mult accent pe motivatia umana
in acest proces. In esenti, este un design centrat pe om” (Chou). Acest lucru contrasteazi cu
»designul centrat pe functie”, care acorda prioritate eficientei procesului, cu o preocupare

minimd pentru experienta participantului. Ca practician si nu ca academic, Chou evidentiaza

.....

aplicarea Gamificarii in scopuri productive. Gamificarea poate transforma o sarcina altfel

plictisitoare sau neatragatoare, dar necesara, intr-o activitate mai tolerabila sau, in mod ideal,
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placuta.
3.2.2. Gamificare si invdtare bazata pe joc

Gamificarea si Invitare bazati pe joc sunt termeni inruditi, dar nu ar trebui confundati ca fiind
identici, chiar daca ar putea parea asa pentru cineva nefamiliar cu aceste idei. Degi ambele
implica aplicarea principiilor de design de joc, au nuante diferite. Intelegerea acestei distinctii
va va imbundtdti capacitatea de a utiliza o serie de metode si instrumente prezentate in acest
ghid. Invitarea bazati pe joc (GBL) este adesea definitd simplu ca utilizarea jocurilor pentru a
facilita invitarea (consultati Bloom 2009, de exemplu). In esenti, este o metodd in care
invatarea are loc prin jocul in sine. Cand comparam GBL cu Gamificarea, diferenta cheie consta
in modul in care GBL implica de obicei utilizarea jocurilor reale (activitdti complet dezvoltate),
n timp ce Gamificarea se concentreaza pe integrarea elementelor de design de joc. Cu toate
acestea, din perspectiva noastra, o modalitate mai precisa de a le diferentia pe cele doua este sa
ludm in considerare aspectul invatarii la care se adreseaza fiecare concept. Gamificarea are un
impact asupra procesului de invatare, cuprinzand verificarea si evaluarea, facandu-1 asemanator
unui joc. Pe de alta parte, GBL cuprinde diverse modalitati prin care studentii se pot implica cu
continutul, se adancesc in concepte, aplica cunostintele proaspat dobéandite si is1 dezvolta si 1s1

perfectioneaza noi abilitati.
Cateva exemple de gamificare a procesului de invatare pot fi:
- profesorul acordand insigne de Invatare in loc de note;

- elevii 151 creeaza propriile avatare sau personaje; progresul lor va fi reflectat de dezvoltarea
acestor avataruri sau personaje (de exemplu, avatarul castiga un nou element sau personajul 1si

imbunatateste una dintre abilitdti atunci cand elevul atinge un obiectiv de invatare);

- profesorul foloseste instrumente precum Kahoot sau Quizziz in locul unui test traditional.
Pe de altd parte, exemple de invatare bazata pe joc pot fi:

- elevii Invata despre provocdrile n gestionarea unui oras prin SimCity;

- elevi care joacd jocuri de carti pentru a studia tema probabilitatii la matematica;

- elevii merg la vanatoare de comori digitale folosind instrumente precum Actionbound pentru

a afla despre un anumit aspect cultural al orasului lor.
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Dupa cum demonstreaza exemplele de mai sus (Sige Textbook, 2022), Gamificarea ofera
capacitatea de a influenta calatoria cursantilor, progresul lor si modul in care performanta lor
este evaluatd. In loc sd primeascd note, ei castigd insigne. Mai degraba decit o simpla
confirmare a finalizarii cursului, ei isi pot imbunatati avatarul. In loc si urmeze un manual, ei
se angajeaza cu o naratiune. Pe de altd parte, invatarea bazata pe joc (GBL) se invarte in jurul
modului in care elevii obtin, se angajeazi, proceseaza si aplica cunostintele si abilititile. In loc
sa lucreze prin ecuatii lipsite de context, ei 1si calculeaza sansele de a castiga o0 mana de poker
cu anumite carti. In loc si citeascd despre un eveniment istoric, ei il simuleaza in sala de clasi
pentru a obtine o idee asupra perspectivelor participantilor. In loc si li se spuni despre
provocdrile de echilibrare a cerintelor energetice, a consideratiilor de mediu si a constrangerilor

bugetare, ei incearca in mod activ sd o gestioneze folosind SimCity.

3.2.3. Digital si analogic
Inainte de a explora diferitele forme si abordari potentiale, este esential si clarificim o posibila
neintelegere. Cand unii oameni aud termenul ,,joc”, adesea il asociaza imediat cu computere
si/sau console, referindu-se in esenta la jocuri video. Pentru multi, jocurile sunt strans legate de
lumea digitald. Aceasta asociere automata reflecta epoca noastra actuald, care este din ce in ce
mai dominatd de tehnologiile informatiei si comunicatiilor (TIC). Avand in vedere
evenimentele din ultimii cativa ani, in special adoptarea pe scari larga a instrumentelor
digitale si a TIC ca raspuns la pandemia COVID-19, este de inteles de ce predomina aceasta
perceptie. Trecerea rapidad cdtre utilizarea computerelor impreuna cu platformele online i-a
determinat pe unii educatori sa creada ca jocurile video (in special cele multiplayer) sunt singura
forma de joc care supravietuieste - In paralel cu ideea ca instrumentele digitale (in special cele
bazate pe internet) reprezintd unica " metoda moderna de a preda si de a se implica cu studentii.
Cu toate acestea, aceastd perceptie este departe de a fi exactd. In timp ce domeniul jocurilor
video este vast, nu este singura poartd catre jocuri sau utilizarea jocurilor in scopuri
educationale. Jocurile care nu sunt bazate pe computer constituie un domeniu surprinzator de
divers, cu o comunitate substantiald de entuziasti, dintre care multi pledeaza pentru meritele a
ceea ce ar putea fi privit ca structuri traditionale sau chiar invechite. Interesant este ca unele
genuri de joc video au provenit din forme de divertisment care nu sunt bazate pe computer. De
exemplu, jocurile de rol traditionale pe hartie si creion (RPG) au servit drept baza pentru
jocurile de rol pe computer (CRPG). Numeroase jocuri de masa si de carti au fost, de asemenea,
adaptate sau reimaginate pentru computere si, mai recent, dispozitive mobile. Aceste domenii,

analog si digital, coexisti si evolueaza in paralel. Elementele de design ale jocului observate
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in mod obisnuit in Gamificare sunt utilizate in mod similar atat in setarile ,,analogice”, cat si in

cele digitale.

Intentia nu este de a diminua potentialul sau valoarea jocurilor video. in special atunci cand
sunt combinate cu capabilitatile oferite de internet, acestea ofera o gama remarcabila de formate
si acoperd un spectru incredibil de larg de subiecte. In plus, TIC permite integrarea unor
instrumente digitale unice, cum ar fi realitatea virtuald/augmentati/mixtd (VR, AR sau MR). in
plus, comunicarea online elimina diverse bariere fizice (cum ar fi distanta sau disponibilitatea
unui spatiu adecvat) care ar putea impiedica interactiunea dintre jucdtori sau, in contextul

nostru, cursanti si educatori.

Principalul punct transmis mai sus este de a sublinia faptul ca implementarea Gamificarii si a
invatarii bazate pe joc nu inseamna automat plasarea cursantilor in fata computerelor sau
furnizarea acestora cu smartphone-uri si dispozitive VR. Desi avem numeroase optiuni daca
alegem sa mergem pe aceasta cale, putem opta, In egala masura, sa ii tinem departe de ecrane.
De fapt, toate formele de Gamificare si invatare bazata pe joc descrise mai jos au fost, intr-un
fel sau altul, imbratisate si/sau ajustate pentru utilizare in jocurile video, permitandu-ne sa le
imaginam atat Tn medii analogice, cat si n medii digitale. Gama de metode legate de joc este
de asa natura incat puteti decide extinderea integrarii TIC in predarea dvs. si puteti selecta
instrumentele adecvate. Tntr-adevir, cu ceva efort si creativitate, vei descoperi o multime de
idei, chiar dacd veti decide sa va abtineti complet de la tehnologiile digitale. Prin urmare,
educatorii care preferda abordari precum invatarea in aer liber si cea experientiala, care acorda
prioritate interactiunii cu natura in detrimentul tehnologiei, nu sunt exclusi de la utilizarea

Gamificarii si Invatdrii bazate pe joc.

3.2.4. Principalele caracteristici ale Gamificarii si Invatarii bazate pe joc
In acest segment, oferim o examinare amanuntiti a diferitelor caracteristici pe care Gamificarea
si invatarea bazata pe joc (GBL) le pot adopta. Ne propunem sa oferim descrieri scurte si, In
anumite cazuri, sa oferim exemple pe care le puteti recunoaste. Subliniem si sustinem
diferentierea dintre Gamificare si GBL, cu scopul de a consolida intelegerea distinctiei

subliniate anterior. Pentru Tnceput, vom aprofunda Gamificarea.
GAMIFICAREA

Puncte
O abordare foarte simplda pentru a incorpora Gamificarea in evaluare sau in urmarirea

progresului elevilor este prin implementarea unui sistem de puncte si a regulilor asociate pentru
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castigarea acestora. Punctele pot servi ca alternativa la notele traditionale sau, intr-un sens mai
practic pentru educatorii din cadrul sistemelor de educatie formale, le pot completa. Utilizarea
punctelor in loc de note poate sd nu apara initial ca un concept inovator, deoarece multe
universitati folosesc deja aceastd metoda atunci cand evalueazad lucrari. Cu toate acestea,
imaginati-va o structura cuprinzatoare de notare in care fiecare aspect al muncii unui student,
de la implicarea activa in clasa, finalizarea la timp a sarcinilor, predarea de la egal la egal,
munca in echipa, propunerea de activitati, sustinerea unor prezentdri, exprimarea i apararea
punctelor de vedere, analiza critica a surselor, pana la abilitatile organizatorice in clasa — sunt
evaluate si agregate pentru a recunoaste nu numai performanta lor, ci si implicarea si contributia
lor 1n cadrul unui grup de colegi. Simplitatea sistemului de puncte este remarcabil de puternica,
oferind o adaptabilitate aproape nemarginitd. Mecanismul de notare poate oglindi semnificatia
atribuita fiecarei fatete a procesului de Invatare sau poate stimula atitudini si comportamente

specifice intr-o maniera foarte concentrata in comparatie cu un sistem traditional de notare.
Clasament

Ori de cate ori exista puncte si reglementari clare, impartiale pentru achizitionarea acestora,
apare posibilitatea de a Tncorpora clasamente. Acestea se dovedesc a fi un instrument
motivational excelent, in special atunci cand lucreaza cu cursanti care au o naturd competitiva
si sunt dornici sa-si masoare progresul fatd de colegii lor. Un avantaj cheie este flexibilitatea de
a avea mai multe clasamente care corespund diferitelor criterii de evaluare. De exemplu, puteti
afisa clasamente pentru performanta exceptionald la test, participarea activa la discutii, utilitatea
fatd de colegi, lecturd extensiva, competenta intr-o anumitd abilitate practica si asa mai departe.
Aceastd abordare permite o evaluare mai detaliatd si cuprinzatoare a performantei generale a
grupului. In plus, puteti stabili un sistem de amalgamare a diferitelor clasamente intr-un

clasament unificat, mai ales daca doriti sd recunoasteti o realizare completa.
Ecusoane/Insigne

Similar cu practicile deja implementate Tn organizatiile de cercetare, cursantii pot primi insigne
la stdpanirea unei anumite abilitati sau la atingerea unei anumite etape In caldtoria lor de
invatare. De exemplu, puteti stabili insigne precum ,,Expert in istorie” sau ,,Specialist 1n
matematica”. In plus, insigne precum ,,Vecinul prietenos” ar putea fi acordate celor care fsi
asistd colegii cu sarcini provocatoare. Inci o dati, accentul este pus pe determinarea tipurilor
de realizdri sau comportamente care meritd recunoastere. Prin utilizarea insignelor, puteti

atenua unele dintre aspectele competitive, deoarece cursantii cu aceeasi insigna sunt recunoscuti
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ca fiind la fel de calificati, fard a indica cine 1-a castigat ,,mai bine” sau ,,mai rapid” (desi puteti
introduce aceasta distinctie daca doriti). Insignele se dovedesc a fi o metoda eficientd de

impartire a competentelor sau a categoriilor acestora 1n unitati mai usor de gestionat.
Arborele competentelor

Un arbore de abilitati serveste ca instrument de ilustrare a progresului cursantilor si este o
modalitate remarcabil de eficientd de a demonstra modul in care dobandirea unor abilitati
specifice necesitd sau faciliteaza obtinerea altora. Sa ludm in considerare un scenariu in care
instruiti o clasd de operatori CNC aspiranti la o scoala profesionald (Sige Textbook, 2022).
Implementarea unui arbore de abilitati ii poate ajuta sa Inteleaga cerintele preliminare pe care
trebuie sa le indeplineasca si abilitatile pe care trebuie sa le dobandeasca inainte de a utiliza o
masind reala. La nivelurile de baza ale arborelui, ar fi probabil plasate aspecte fundamentale
precum ,,intelegerea protocoalelor de sandtate si sigurantd” si ,,identificarea diferitelor tipuri de
masini”. Progresand in sus, ar putea fi pozitionate elemente precum ,,familiaritatea cu schemele
de control” sau ,,cunoasterea procedurilor operationale”. Dupa stdpanirea tuturor abilitatilor
esentiale, elevii deblocheaza urmatorul nod sau nivel din arbore, permitdndu-le sa progreseze

la subiecte mai avansate. Arborele de abilitéti pot fi integrati cu insigne sau chiar compusi din

acestea. De exemplu, o insigna ar putea fi conferita la finalizarea unei sectiuni a curriculumului

Misiuni

Daca doriti sd va implicati studentii in sarcini specifice sau intr-un set definit de sarcini, luati
in considerare prezentarea acestor activititi in formatul unei misiuni. In mod ideal, aceste
misiuni ar trebui concepute ca componente integrante ale unui proces mai amplu, in care fiecare
sarcind se bazeaza pe cea anterioard sau contribuie semnificativ la progresul general. Misiunile
si sarcinile de cdutare se aliniazd Tn mod natural cu povestirea (mai multe detalii despre aceasta
mai jos). In consecinti, ele pot fi imbogitite cu elemente narative. Cu toate acestea, esenta unei
misiuni de succes consta in afirmarea clara a obiectivului si scopului. Chiar daca obiectivul nu

este usor de masurat, elevii ar trebui sa inteleaga rezultatul asteptat, motivele din spatele sarcinii

si modul in care aceasta se integreaza in domeniul mai larg al célatoriei lor de invéatare.
Povestirea
Povestirea este considerata un element fundamental in Gamificare de multi practicanti, inclusiv

Yu-kai Chou. Afinitatea noastra inerenta pentru naratiuni captivante implica faptul ca avem mai
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multe sanse sd ne angajam Iintr-o activitate dacad aceasta este incorporata intr-0 poveste
atragatoare. Acest element narativ oferd activitdtii un sens dincolo de functia sa de baza,
starnindu-ne interesul si motivandu-ne sa participam. De exemplu, in loc sa instruiti pur si
simplu studentii sa rezolve ecuatii, de ce sa nu-i scufundati in rolul criptoanalistilor britanici in
timpul celui de-al Doilea Razboi Mondial? Ecuatiile pe care le rezolva ar putea dezvalui setarile
corecte pentru dispozitivul lui Alan Turing, decriptdind comunicatiile germane. Aceasta
schimbare transforma sarcina de la simpla strangere a numarului intr-0 misiune de a proteja
convoaiele de sub-ambarcatiuni naziste, cu o constrangere de timp aseméanatoare cu situatia de
la Bletchley Park (Sige Textbook, 2022). Frumusetea povestirii constd in capacitatea sa de a
impleti si de a impacheta cu grija diverse instrumente si metode intr-o naratiune captivanta.
Puteti crea povesti simple pentru exercitii specifice sau puteti construi un arc de poveste
expansiv care sd ghideze studentii pe parcursul intregului curriculum, transformand intregul
curs intr-o aventura grandioasd. Misiunile reprezintd sarcini distincte, misiunile extinse
incurajeaza perseverenta si dedicarea pe termen lung, In timp ce insignele si arborii de abilitéti
reflecta si orienteaza progresul elevilor de-a lungul célatoriei. Exista nenumarate modalitéti de
a integra si de a combina diverse elemente de Gamificare sub umbrela unei povesti
convingatoare. Valorificarea fascinatiei cursantilor pentru motivele culturii populare este o alta
strategie eficientd. De exemplu, daca aveti cursanti avansati la fizicd care sunt pasionati de
benzi desenate si film Marvel, de ce sd nu-i provocati sa teoretizeze despre spatiu-timp si
calatoriile in timp, scufundandu-i in rolurile lui Tony Stark si Doctor Strange, incercand sa
inverseze daunele cauzate de Thanos? (Manual Sige, 2022). In plus, puteti profita de latura dvs.
creativa si puteti crea idei originale. Aceastd abordare permite un proces de invatare consecvent
fara intreruperi, fara a fi nevoie de a forta o poveste existentd sa se potriveasca, ceea ce uneori
se poate resimti ca fiind artificial. Desi necesita mai mult efort, permite un nivel ridicat de

coeziune, scop si eficientd in procesul de invatare pe care il creati.
Avatare si personaje

Elevii pot fi insarcinati sd creeze avatare sau sa construiasca personaje care sa-i reprezinte pe
parcursul caldtoriei lor de invatare. Avatarurile subliniazd de obicei aspectele vizuale,
cuprinzand aspectul, trasaturile fizice, imbracamintea si multe altele. Pe de altd parte,
personajele se concentreazd pe o gama mai larga de trasaturi, descrise prin ,,atribute” care
acopera aspecte fizice (de exemplu, forta, agilitate, rezistenta) si atribute mentale (de exemplu,
curaj, concentrare, rabdare, spiritualitate) si pot, de asemenea, reflecta abilitati specifice sau

combinatii de abilitati. Avatarurile si personajele servesc diverse scopuri. Ei pot urmari vizual
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progresul, in cazul in care dobandirea competentei are ca rezultat obtinerea de Imbracaminte
imbunatatita a avatarului sau a personajului perfectionand un atribut. Cursantii de succes obtin
adesea o satisfactie mai mare de a asista la progresul avatarului lor decat de a vedea pur si
simplu notele superioare asociate cu numele lor. Mai mult, avatarurile pot accentua rezultatele
succesului sau esecului intr-o maniera sigurd, trecand de la o persoana reald la un personaj
virtual. De exemplu, dacd un cursant se confruntd cu provocdri in timpul unui experiment de
chimie si nu reuseste, avatarul sau s-ar putea sa fi ridicat de uimire din sprancene de la o
explozie imaginara (un eveniment care speram ca nu a avut loc in realitate) (Sige Textbook,
2022). Avansarea la un nivel superior intr-un curs de limba ar putea imbunatati atributul de
,comunicare” al personajului cursantului, permitand interactiuni cu o rasa fictiva diferita intr-
un univers fantastic. Utilizarea avatarurilor si a personajelor se aliniazd bine cu povestirea,
arborii de abilitati si insignele. Cu toate acestea, ele pot fi, de asemenea, utilizate eficient fara
aceste elemente suplimentare. Uneori, dezvoltarea unui personaj in sine creeaza o poveste
convingatoare, atingand obiectivul de a implica cursantii fara a fi nevoie de constructii elaborate

care implicd naratiuni, personaje, misiuni sau alte complexitati.

INVATARE BAZATA PE JOC
Jocuri de societate

Jocurile clasice, intruchipand un stil nostalgic de joc, se lauda cu o baza extinsd de fani. Un
observator ocazional s-ar putea sa-si aminteasca jocuri precum damele sau Monopoly, dar acest
lucru este doar un mic exemplu. BoardGameGeek.com, un compendiu online popular pentru
jucatori, clasifica meticulos mii de titluri dupd gen, subiect si mecanica. Cuprinde chiar si o
categorie de ,,jocuri educationale”, incluzand peste 8500 de titluri. Dacd aceste jocuri ofera
cunostinte precise sau ajutd in mod eficient Invatarea este un subiect deschis pentru discutii,
deoarece site-ul web este axat in primul rand pe divertisment, mai degraba decat pe stiintd. Cu
toate acestea, numerosi designeri de jocuri au facut eforturi pentru a infuza aspecte educationale
in creatiile lor. Cu putina explorare, puteti gdsi multe titluri concepute in mod explicit pentru
scopuri educationale. Jocurile de societate acopera o gama larga de subiecte. Chiar si atunci
cand te concentrezi pe titluri relativ populare, se pot descoperi jocuri legate de biologie, stiinta
mediului, chimie, istorie, geografie, economie, medicind, politicd sau explorarea spatiului
(unele acoperd mai multe subiecte). De exemplu, ,,Oceanele” foarte apreciate le permite

jucdtorilor sa se adanceasca in biologia marind. In ,,Terraforming Mars”, cardurile fac referire
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la fenomene specifice de fizica, chimie si biologie, impreuna cu tehnologii care pot fi dezvoltate
folosindu-le. Un alt joc apreciat, ,,Brass: Birmingham”, este un joc de strategic economica
plasat in fundalul istoric al erei industrializdrii (Sige Textbook, 2022). Tntr-un articol din
»Natura”, o echipa condusa de un profesor de biologie evolutionara de la Universitatea Oxford
analizeaza diverse jocuri de societate centrate in jurul teoriei lui Darwin, subliniind laudele
speciale pentru ,,Evolutie”, lansata in 2014, pentru continutul sdu sofisticat de biologie, captand
aspecte esentiale ale procesului evolutiv, potrivit ca instrument didactic de la vérsta de zece ani
in sus (Sige Textbook, 2022). Similar cu alte formate de Gamificare si GBL, jocurile de
societate ofera o flexibilitate remarcabila. Ele pot varia de la foarte simple la incredibil de
complexe si multe altele de nivel medie. Pe langa tabla, aceste jocuri pot folosi diverse
componente fizice, cum ar fi pioni, figuri in miniatura, carti, jetoane, zaruri si tablele jucatorilor.
Unele jocuri se bazeaza in primul rand pe un set de reguli sau mecanisme pentru dinamica lor,
cunoscute sub denumirea de jocuri ,,Euro”, in timp ce altele folosesc povestirea pentru a
conduce interactiunile si comportamentul jucatorilor, adesea denumite jocuri ,,americane” sau

,2Ameri” in cercurile jocurilor.
Jocuri de carti

O mare parte din ceea ce se aplica jocurilor de societate si potentialul lor de utilizare
educationala poate fi pus in paralel cu jocurile de carti. Jocurile de carti ofera o alternativa celor
care doresc sa evite activitatile pe computer si sunt adesea mai accesibile si mai usor disponibile
decét jocurile de societate. In timp ce jocurile simple de carti care folosesc un pachet standard
de 52 de carti pot preda concepte precum probabilitatea in matematicd, o gama mai diversa de
aplicatii educationale apare atunci cAnd va ganditi sd creati pachete personalizate fara legatura
cu cartile de joc standard. In domeniul jocurilor de noroc, cartile servesc frecvent ca si
componente n diferite tipuri de jocuri. S-ar putea argumenta ca multe jocuri de societate au
jocuri de carti integrate in ele, asa cum se vede in cazul ,,Terraforming Mars”. Cu toate acestea,
exista titluri bazate in principal sau aproape exclusiv pe carti. De exemplu, jocurile din seria
,»limeline” provoacd jucdtorii sd aranjeze evenimentele istorice in ordinea corectd (Sige
Textbook, 2022). Numeroase jocuri de tip trivia sunt, de asemenea, potrivite pentru testarea
cunostintelor generale. Cardurile oferd un mediu usor de manevrat si exitd adepti in
reprezentarea relatiilor dintre diverse elemente, cuprinzand cronologia si cauzalitatea. In plus,
sunt extrem de portabile, iar configurarea multor jocuri necesitd resurse minime. Mai mult,

recrearea sau personalizarea unui pachet de carti, chiar si unul unic, este mai simpld in
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comparatie cu majoritatea celorlalte tipuri de componente (desi progresele in imprimarea 3D

reduc treptat aceasta barierd).
Alte jocuri de masa

Jocurile de masa si jocurile de carti sunt clasificate in mod obisnuit ca un subset al unei
clasificari mai ample cunoscute sub numele de jocuri de masa. Mentionam pe scurt categoria
de masa pentru a sublinia prezenta altor variante, cum ar fi jocurile care folosesc figuri si replici
in miniaturd pentru a reprezenta personaje si decor. Warhammer, un exemplu recunoscut pe
scard largd, reprezintd un sistem de jocuri de rdazboi cu o conexiune liberd cu literatura
fantasticd, care implica jucatorii care 11 pun armatele unul Impotriva celuilalt. Jocurile de masa
isi gasesc utilitate in predarea disciplinelor in care aranjarea fizicd a componentelor are
semnificatie sau atunci cand subliniaza influenta mediului si a sansei - implicand de obicei

actiuni precum aruncarea zarurilor.
Jocuri de rol (RPG) si jocuri de rol cu actiune live (LARP)

Tntr-un joc de rol (RPG), participantii preiau roluri specifice de personaj, care pot varia de la
personaje istorice la fiinte complet fictive sau fantastice. O mare parte a atractiei pentru
pasionatii de RPG consta in procesul creativ de imaginare si dezvoltare a personajelor lor.
Jucatorii pornesc apoi intr-o aventura, adesea indrumati de maestrul jocului care faciliteaza
naratiunea, mai ales din perspectiva educationala. In fiecare etapa a calitoriei, ei se confrunti
cu alegeri in ceea ce priveste actiunile sau cuvintele personajelor lor, iar aceste decizii,
impreund cu imaginatia si simtul de placere ale maestrului jocului conduc dezvoltarea povestii.
Cheia RPG-urilor consta in interactiunile dintre jucatori. Acest lucru nu inseamna ca nu exista
reguli definite; de fapt, exista diverse cadre utilizate in mod obisnuit cunoscute sub numele de
,»sisteme”. Aceste sisteme oferd o baza structuratd pentru poveste, comportamentul jucatorului
si rezultatele deciziilor lor. S-ar putea sa fiti familiarizat cu ,,Dungeons & Dragons” sau ,,D&D”,
un exemplu excelent al unui astfel de sistem derivat dintr-un joc de masa original publicat in
anii 1970. Jocul de rol in actiune in direct (LARP) integreaza aspectul de povestire al jocurilor
de rol cu actiunea fizica, in care participantii isi portretizeaza fizic personajele si actiunile lor.
Intr-un LARP, jucitorii nu numai ¢ iau decizii in cadrul unui grup, ci si se cufundi
imbracandu-se, utilizand recuzitd, interactionand cu un cadru din lumea reala si actionand in
personaj. Ganditi-va la asta ca la o reconstituire a unei batilii de catre un grup de entuziasti, cu
exceptia unui LARP, rezultatul rdmane nedeterminat, evoludnd in functie de alegerile

jucatorului si de regulile stabilite. LARP-urile au evoluat initial ca o extensie a jocurilor de

132



Cofinantat de
Uniunea Europeana

masa, dar de atunci au devenit un gen distinct, foarte divers. Includerea de costume, recuzita si
actorie introduce o expresie artistica potential profunda. Impreuna cu un loc atragator (fie ca
este un castel, o padure, o fabricd veche sau un laborator ultramodern), experienta generala

devine simbolul imersiunii.
Simularile

Obiectivul principal al acestui gen este de a reproduce un anumit cadru. Jucatorii sunt apoi
cufundati in el si li se atribuie anumite sarcini sau obiective. In acest context, vom pune accent
pe jocurile video, deoarece acestea au prezentat simulari remarcabile care pot fi aplicate eficient
in educatie. Datoritd progreselor In programare, avem acum capacitatea de a crea reprezentari
extrem de precise si complexe ale diferitelor medii si fenomene, in special in domeniile stiintei,
tehnologiei, ingineriei si matematicii (STEM). In consecinti, anumite simuliri dezvoltate ca
jocuri video sunt recunoscute pentru cd seamana foarte mult cu experientele din lumea realad
sau simuleaza provocdrile unor sarcini specifice. De exemplu, ,,Microsoft Flight Simulator” si
produsele similare sunt laudate pentru acuratetea lor exceptionald in replicarea mecanicii de
pilotare a unei aeronave. in special, aceste simulari faciliteaza, de asemenea, interactiunea intre
numerosi jucatori intr-un cadru virtual, unde unii actioneaza ca controlori de trafic aerian. Un
exemplu interesant este ,,Kerbal Space Program”, un joc in care jucdtorii proiecteaza si lanseaza
nave spatiale in spatiu. Ambele aspecte ale acestei experiente ofera o valoare educationalad
semnificativd. Faza de proiectare cuprinde o gama larga de tehnologii si componente din lumea
reala, in timp ce motorul realist de fizica orbitala necesitd o proiectare precisd pentru ca nava
sa supravietuiascd zborului si sd ajunga la destinatie. Jocul oferd misiuni specifice, de la
plasarea satelitilor pe orbita pana la trimiterea de personaje fictive (,,Kerbals”) pe alte planete.
Prin urmare, jocul serveste ca un instrument excelent pentru invétarea principiilor de inginerie
si fizica. Un alt joc cu tematica spatiald potential valoros pentru educatie este Eve Online. In
acest caz, meritul jocului constd nu numai in contextul sdu, ci si Tn economia sa condusa de
jucdtor. Sistemul de tranzactionare reflecta NASDAQ si, impreunda cu comportamentul
remarcabil de realist al bazei vaste de jucdtori, oferd o reflectare incredibil de precisd a
economiei din lumea reald. Elemente precum cererea si oferta, fluctuatiile bursiere si influenta
geografiei si geopoliticii asupra pietelor nu sunt doar prezente, ci amintesc izbitor de scenariile
din lumea reald. Dupd cum s-a indicat anterior, cheia transformarii unei simulari Intr-un
instrument educational consta in replicarea cu acuratete a unui mediu si/sau a fatetelor cheie ale
unei realitati specifice pentru ca jucatorii sa se implice si sa opereze. Software-ul joaca un rol

esential in acest aspect, dar simuldrile care nu sunt bazate pe computer sunt, de asemenea,
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promitatoare ca instrumente atractive si benefice. Un exemplu ilustrativ cu care ati putea fi
familiarizat este Modelul Natiunilor Unite (MUN). Evenimentele MUN le permit tinerilor sa
se implice 1n reuniuni simulate ale ONU, sa inteleagd procesul de luare a deciziilor si sa

inteleaga regulile formale si informale care ghideaza functionarea organizatiei.

3.3. Activitati non-formale gamificate: cresterea motivatiei tinerilor si
a gandirii critice prin activitati non-formale imbogitite cu strategii de

gamificare

In aceasti sectiune vom examina legitura dintre Gamificare si educatie si ce inseamni aplicarea
concretd a Gamificarii si a tehnicilor bazate pe joc pentru a educa tinerii. Tn primul rand vom
explora conceptul de edutainment(educatie distractiva/invatare prin divertisment), un termen
care explicd modul in care unele caracteristici asociate in general cu lumea divertismentului
functioneaza la fel de bine atunci cand vine vorba de scopuri de invatare. Mai mult, vom
aprofunda n aspectele psihologice ale Gamificarii, explicand modul in care functioneaza din
perspectiva comportamentald. In cele din urmi, vom prezenta cadrul Octalysis, care oferd o
fragmentare pas cu pas a modului in care functioneaza motivatia umana din punct de vedere
psihologic. Acest cadru este deosebit de eficient pentru a explica de ce tehnicile de gamificare
si de invatare bazatd pe joc 1i ajutd pe tineri sa se simta mai implicati si mai motivati in a afla

despre subiectul stirilor false.

3.3.1. Divertisment si educatie

La prima vedere, ar putea fi dificil sd vezi imediat legatura dintre proiectarea jocului si
pedagogie sau educatie. Designul jocului pare adanc inradacinat in divertisment, facandu-i pe
educatori sa ezite sa-l coreleze cu ceea ce ei considera un efort foarte serios. Cu toate acestea,
surse multiple, inclusiv literatura academica, ofera un cadru conceptual care ne permite sa
stabilim o legatura intre jocuri, gamificare si educatie. In aceasti sectiune, prezentim pe scurt

cativa termeni potential valorosi si stabilim conexiuni intre ei.

Asadar, cum facem trecerea de la un ,,joc”, asa cum este definit de Encyclopadia Britannica ca
o ,.,forma de recreere, care include, in general, orice activitate angajatd pentru diversiune sau
distractie”, la taramurile invatarii si predarii? Veriga initiala a acestui lant poate fi derivata din

definitii alternative ale jocurilor. Marc Prensky, In cartea sa bine citata, sugereaza ca jocurile,
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desi sunt o sursd de distractie si joaca, cuprind, de asemenea, reguli, obiective si rezultate
specifice (Prensky, 2001). Reprezentarea jocurilor de catre Prensky implica prezenta structurii
si scopului - caracteristici care se aliniaza cu ceea ce sperdm sa vedem in procesul de Invatare
si predare. Acest lucru ridica o intrebare: ne putem imagina un joc in care scopul nu este

doar divertisment, ci si dezvoltarea unor competente specifice?

Aceastd idee a existat Tn discursul academic de mult timp si este numitd pe bund dreptate ,,jocuri
serioase”’. Bazandu-se pe lucrdrile Iui D. R. Michael si S. L. Chen (2005), savanti precum Hanif
al Fatta, Mohd Zakaria si Zulisman Maksom descriu jocurile serioase ca activitdti care acorda
prioritate obiectivelor utilitare precum dobandirea sau imbunatatirea cunostintelor, abilitatilor
si/sau atitudinilor fatad de simpla distractie, divertisment si distractie (Al Fatta et alii, 2019).
Acest lucru nu inseamna ca jocurile serioase ar trebui sa nu aiba placere atunci cand sunt jucate.
Tntr-adevar, incorporarea unui element de plicere este un motiv (desi nu singurul) pentru
utilizarea lor. Inseamni ca aspectul de divertisment serveste unui scop utilitar mai degraba decét

a fi un scop in sine - aliniindu-se cu perspectiva lui Yu-kai Chou.

Dacé decalajul dintre jocuri si invatare pare incd considerabil, se poate lua in considerare un
concept creat in mod explicit pentru a o reduce: edutainment. Referindu-se din nou la Michael
si Chen, echipa lui Al Fatta defineste edutainmentul ca ,,orice forma de educatie care urmareste
si distractia”. Aceasta definitie specifica implicd faptul ca placerea este un scop secundar care
urmeaza invatarii. Educatia se referd la fuziunea a doud activitati distincte (Al Fatta et alii,
2019). in loc si segregati timpul liber de invitare, vi puteti angaja in ambele simultan. Cu
toate acestea, este la fel de discutabil faptul ca ,,factorul de distractie” in edutainment are scopul
de a spori motivatia cursantilor, nu doar de a-i distra. In acest sens, esenta edutainmentului se
aliniaza indeaproape cu gamificarea, ambele avand ca scop stimularea unui angajament mai

ridicat 1n procesul de invétare.
3.3.2. Gamificarea 1n educatie

Pentru a implica si educa in mod eficient tinerii, sarcinile non-formale gamificate au aparut ca
o abordare captivantd si cu impact. O definitie clard a ceea ce este aplicarea gamificarii in
educatie vine de la Erickson et alii. (2020), care o definesc drept ,,incorporarea elementelor de
design de joc intr-un cadru de clasa”. Cu toate acestea, urmand ratiunea din spatele altor definitii
prezentate 1n sectiunea initiald a acestui capitol, s-ar putea argumenta ca descrierea oferita este

oarecum incompletd, deoarece trece cu vederea scopul din spatele utilizarii gamificarii. Am
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putea elabora aceasta definitie pentru a o face mai detaliatd, ca imbunatdtire a angajamentului
si a motivatiei cursantilor, prin structurarea procesului de invatare pentru a-l face similar cu o
experientd de joc, folosind principii si abordari adesea legate de proiectarea jocului (desi nu se
limiteaza la acesta). Desi aceastd definitie poate sd nu fie la fel de directa precum propunerea
lui Erickson (2020), credem ca ofera o viziune mai cuprinzatoare, incluzand atat ,,ce” cat si ,,de

ce” conceptului.

3.3.3. Gamificarea aplicata in educatie: cum functioneaza

De la aparitia sa ca fenomen relativ definit la inceputul anilor 2010, nu a existat prea mult timp
pentru o examinare academica aprofundata a complexitatii gamificarii. O mare parte din ceea
ce stim despre mecanismele si impacturile sale se bazeaza in mare parte pe relatarile si
experientele practicienilor, mai degraba decat pe cercetarea structurata. Cu toate acestea,
pe masurd ce gamificarea a castigat avant, oamenii de stiinta isi ITndreaptd tot mai mult atentia
spre a o supune unui control academic riguros. Acel ,,cum” al gamificarii se adanceste adesea
in psihologie, in special In behaviorism si psihologia motivationali, avand in vedere ca
gamificarea 1si propune sd ofere un impact experiential specific asupra emotiilor si
comportamentelor oamenilor. De exemplu, multe studii vad gamificarea ca un mijloc de a
accesa motivatia intrinsecd, in care activitatile sunt concepute pentru a fi placute, satisfacatoare
sau intrinsec recompensante, mai degraba decat doar pentru un céstig extern. Hamari si Koivisto
(2015) propun cd o experientd gamificatd combind beneficiile unei sarcini productive (un
»sistem utilitar”) cu placerea asociatd de obicei cu un ,sistem hedonic”. Ei chiar leagd
eficacitatea gamificarii de conceptul lui Mihaly Csikszentmihalyi de ,,flux” (Csikszentmihalyi,
1990), sugerand ca experientele gamificate sunt mai susceptibile de a induce o stare de flux sau
o experient autotelica. In timp ce studiile de gamificare derivi adesea din informatica, anumiti
termeni precum ,,experienta utilizatorului” se aliniaza indeaproape cu ,,raspunsul emotional”.
Notiunea lui Deterding et alii de ,,imbunatatirea implicarii utilizatorilor” poate fi interpretata

in contextul credrii unei experiente captivante si placute (Deterding et alii, 2011a-b)

Un alt cadru binecunoscut in literatura gamificarii este cadrul Octalysis, dezvoltat initial de

Yu-kai Chou in 2008 si ulterior extins si rafinat. Acest cadru este utilizat pentru a evalua si crea

136



Cofinantat de
Uniunea Europeana

experiente captivante in diferite domenii, inclusiv educatie. Este construit pe conceptul de a
deconstrui motivatia umana in opt unitati fundamentale, clasificate in dinamica ,,Piliriei
Albe” si dinamica ,,Paliariei Neagre”. Iata cele opt unitati: primele patru sunt asociate cu
categoria Palariei Albe, Tn timp ce ultimele patru cu categoria Palariei Negre. Descrierile

incearca sa elucideze acesti factori motivatori in contexte educationale cu exemple concrete.

* Semnificatie si chemare epici: se refera la dorinta umana de a face parte dintr-un scop mai
larg, Tncurajand cursantii sa vada modul in care educatia lor contribuie la un viitor semnificativ,

cum ar fi rezolvarea problemelor din lumea reald sau a avea un impact pozitiv asupra societatii.

* Dezvoltare si realizare: implica dorinta de crestere, invatare si indeplinirea scopului care
poate fi atins prin obiective clare de invatare, provocari si recunoasterea realizarilor cursantilor,

motivandu-i astfel sa asiste la progres si sa atinga reperele.

* Imputernicirea creativitaitii si feedback: se concentreaza pe exprimarea creativitatii cuiva
in cadrul procesului educational, obtinutd prin gandire criticd, rezolvarea de probleme si
proiecte creative. Oferirea de feedback constructiv da putere cursantilor sa continue sa-si

exploreze ideile si perspectivele unice.

* Proprietatea si posesia: Se referd la dorinta de a se apleca asupra caldtoriei educationale,
permitand cursantilor sd aleagd subiecte sau proiecte de interes si sd 1isi personalizeze

experientele de invatare, incurajand responsabilitatea si implicarea.

* Influenta si relatie sociali: se referd la nevoia de conectare si colaborare In mediul de

invatare, punand accent pe proiecte de grup, discutii si schimb de cunostinte intre cursanti

pentru a crea un sentiment de apartenentd si motivatie prin influenta sociala.

* Insuficienta si nerabdare: implica dorinta de a dobandi ceva exclusiv sau sensibil la timp.
In educatie, crearea de oportunitdti limitate in timp poate motiva elevii sa actioneze si sa

maximizeze aceste resurse sau sanse limitate.

* Imprevizibilitate si curiozitate: se concentreaza pe dorinta umana pentru necunoscut si
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surprize, care pot fi implementate in educatie prin introducerea de surprize si materiale de
invatare antrenante pentru a alimenta curiozitatea, mentinand elevii dornici sa descopere mai

multe.

* Pierdere si evitare: se referd la impulsul de a preveni rezultatele negative. In educatie, poate
fi utilizat prin prezentarea consecintelor negative pentru a incuraja elevii sd ramana dedicati si

concentrati.

Perspectiva lui Yu-kai Chou asupra gamificarii este centrati pe motivatie si comportament.
El afirma ca gamificarea utilizeaza in mod eficient aceste impulsuri, amplificand considerabil
motivatia si modeland intalnirea noastrd cu sarcinile gamificate. Desi Octalysis poate sd nu
adere strict la standardele de cercetare academica, prezintd un cadru amanuntit care abordeaza
numeroase (desi probabil nu toate) mecanisme utilizate in gamificare. Pentru a patrunde intr-o
intelegere mai profunda a motivului pentru care experientele gamificate sunt convingatoare si
placute, aprofundarea in cadrul lui Chou este un pas initial excelent, oferind referinte

suplimentare pentru investigatii ample.

3.3.4. Gamificarea ca modalitate de a imbunatati abilitatile de gandire
critica

Dupa ce am analizat modalitatile in care gamificarea si Invatarea bazata pe joc creeaza un mediu
mai antrenant §i, prin urmare, motiveaza tinerii in comparatie cu metodele de predare mai
traditionale, haideti sd explordm mecanismele care duc la imbunatitirea abilitdtilor lor de
gandire critica. In primul rand, angajamentul si motivatia se afla in centrul jocurilor care permit
experiente captivante precum provocari, competitii, recompense si povestiri. Acest tip de
implicare, pe langa motivarea jucatorilor, 11 Impinge si sd gandeasca critic pentru a progresa in
joc (Gee, 2003). In functie de complexitatea scenariilor pe care jucitorii trebuie si le analizeze
si sd le puna in strategie, tinerii studenti ar trebui s isi puna in practica abilitatile de rezolvare
a problemelor si de luare a deciziilor pentru a finaliza sarcinile necesare pentru a termina jocul
(Steinkuehler, Duncan, 2008). Acest aspect al gamificarii poate fi imbunatatit si mai mult daca
jocul 1n cauza este jucat in echipd, deoarece colaborarea reciprocad incurajeaza impdartasirea
ideilor, negocierea, ascultarea activa a punctelor de vedere ale altora si asa mai departe. Mai

mult, natura In sine a jocurilor si, prin urmare, a activitatilor gamificate cu scopuri educationale
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este aceea cd jucatorii primesc feedback imediat pentru actiunile lor, permitandu-le sa-si
imbunatateasca abilitatile de luare a deciziilor aproape imediat. Acest mecanism favorizeaza un
mediu sigur de experimentare si explorare: tinerii invata din greselile lor printr-un proces de
incercare si eroare care le provoaci treptat abilititile de gandire critica. In plus, invatarea bazata
pe joc se adapteaza adesea la nivelul de competentda al jucatorilor, provocandu-i in mod
progresiv. Aceasta abordare personalizata incurajeaza gandirea critica pe masura ce jucatorii se

straduiesc sa exceleze (Steinkuehler, Duncan, 2008).

3.4. Cum sa proiectati o sarcina non-formala gamificata pe o anumita tema

Dupa ce am explorat elementele cheie si beneficiile utilizarii metodelor non-formale si ale
gamificarii pentru munca cu tineret, in special cu accent pe capacitatea lor de a creste motivatia
s1 gandirea critica a tinerilor, aceasta sectiune se va axa pe proiectarea invatarii gamificate. Vom
propune o abordare practicd in 4 pasi pentru a oferi celor ce lucreaza cu tineri capacitatea de a
concepe propriile sarcini non-formale gamificate, care nu numai ca se aliniaza cu obiectivele
de Invatare, ci si rezoneaza cu interesele, motivatiile si nevoile de dezvoltare ale tinerilor

participanti.

Spre deosebire de mediile traditionale de tip clasa, am discutat despre modul in care munca cu
tinerii are loc adesea 1n diverse cadre comunitare, fiecare prezentand propriul sdu set de
provociri si oportunitati. Intelegerea semnificatiei personalizarii si a implicarii va fi cheia
pentru proiectarea eficientd a invatarii gamificate. Imbratisand principiile gamificarii, putem
crea cdlatorii de invatare incitante si pline de satisfactii, care imputernicesc tinerii in drumul lor

catre autodescoperirea si imbunatatirea abilitatilor.

3.4.1. O abordare 1n 4 pasi a designului de invatare gamificata

Ori de cate ori va lansati in proiectarea invatarii gamificate si in designul invatarii In general,
cadeti in capcana comuna de a va grabi sa dezvoltati activitati si sd incorporati elemente de
gamificare fara a acorda atentia cuvenitd aspectelor fundamentale, cum ar fi obiectivele de
invatare si publicul tintd. Aceasta grabd are ca rezultat adesea experiente de Invatare prost
concepute, care nu reusesc sa implice si sd educe efectiv participantii. De exemplu, o experientd
de invatare prost conceputa poate include obiective de invatare vagi sau prea ambitioase, care
Ti lasa pe participanti confuzi in ceea ce se asteapta sa obtina. O luare in considerare inadecvata
a publicului tintd poate duce la continut lipsit de relevanta sau care nu rezoneaza cu interesele
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si nevoile cursantilor. In plus, gamificarea grabitd poate avea ca rezultat elemente de joc

superflue sau care distrag atentia, care diminueaza continutul educational, provocand confuzie
si diminuand experienta de invatare. Pentru a evita aceste capcane, este esential sa abordati

proiectarea invatarii cu atentie. Prin urmare, va propunem o abordare in 4 pasi.

Primul pas presupune intelegerea caracteristicilor tineretului pentru a determina daca noile
instrumente si tehnici ar fi potrivite. In primul rand, intr-un cadru de lucru pentru tineret, este
esential sa intelegem inclinatia tinerilor de a fi angrenati In continut si dorinta lor de a participa
la activitati. Cunoasterea intereselor si preferintelor lor poate ajuta la adaptarea sarcinilor

gamificate pentru a fi mai atragatoare.

Imaginati-va ca organizati un program de promovare a constientizarii mediului si a durabilitatii
pentru un grup de tineri si ca ati descoperit intr-o conversatie anterioara ca multi dintre ei sunt
foarte interesati de competitiile sportive. De exemplu, ati putea propune o cursa cu obstacole in
care participantii intlnesc statii cu intrebari triviale de mediu. Acest lucru nu numai ca va intari
abilitatile de mediu, dar le va si spori interesul pentru sport. Acesta este motivul pentru care
cunoasterea grupului tintd precum si realitatile si interesele acestora pot face diferenta in
alegerea caii de invatare potrivite. Evaluarea aptitudinilor si competentelor tinerilor participanti
pentru a determina ceea ce pot realiza in mod realist este atunci esentiala pentru a crea sarcini
care se potrivesc cu abilitatile lor. Daca sarcinile sunt foarte usoare sau foarte dificile, riscul de
demotivare creste, asa cd este important sa introduceti treptat provocarile si sa le potriviti in

mod concret abilitatilor.

Al doilea pas este stabilirea unor obiective clare de invatare. Obiectivele de invatare ar trebui
sa fie specifice, masurabile si relevante pentru cresterea si dezvoltarea personala a
participantilor, altfel riscul este ca activitatile non-formale gamificate, oricat de antrenante si
distractive ar fi, sa para inutile. Se recomanda o distinctie suplimentard intre cunostinte, abilitati

si atitudini, pentru ca obiectivele sa fie clare si specifice:

e Obiective de cunoastere: Aceste obiective se concentreaza pe achizitia de noi informatii sau
pe intelegere. De exemplu, In contextul constientizarii mediului, un obiectiv de cunoastere ar
putea fi intelegerea principiilor reciclarii, impactul schimbarilor climatice sau importanta
biodiversitatii.

e Abilitati Obiective: Acestea pun accent pe dezvoltarea abilitdtilor sau competentelor

practice. In cazul programului nostru de constientizare a mediului, un obiectiv vizand
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competentele ar putea implica dobandirea de abilitdti practice, cum ar fi compostarea,

conservarea apei sau plantarea de copaci.

e Obiective de atitudine: Obiectivele de atitudine vizeaza schimbari in convingerile, valorile
si atitudinile participantilor fatd de un anumit subiect. In scenariul nostru, un obiectiv de
atitudine ar putea avea ca scop insuflarea unui simt de responsabilitate si motivatie pentru

protejarea mediului.

Obiectivele determina crearea de continut si activitati educationale, al treilea pas in demersul
propus. Pentru a continua cu exemplul nostru, daca obiectivul dvs. principal este dobandirea de
cunostinte, chestionarele gamificate, cdutarile de informatii sau explorarile ghidate pot fi
eficiente; dacd se pune accent pe dezvoltarea abilitétilor, pot fi Incorporate provocari practice,
scenarii de jocuri de rol sau jocuri de rezolvare a problemelor; daca scopul este de a influenta
atitudinile si valorile, activitatile care promoveaza reflectia, discutiile de grup si povestirea
interactiva pot fi concepute pentru a provoca gandirea si discutia. Asigurand alinierea intre
obiectivele dvs. de invatare si sarcinile gamificate, creati o experientd de invatare semnificativa
si holisticd, care nu numai ca 1i implica pe participanti, ci are ca rezultat cunostintele dorite,
dezvoltarea abilitatilor sau schimbarea atitudinii. Prin aceasta aliniere, sarcinile non-formale

gamificate devin instrumente puternice pentru activitatea de tineret.
In proiectarea activitatilor educationale, se recomand apoi si se tina cont de:

e Spectacole multiple: Activitdtile de invatare trebuie concepute astfel incét tinerii participanti
sa le poata repeta in cazul unei incercari nereusite. Este foarte important s cream conditii si
oportunitati pentru atingerea scopului final. Acest lucru Incurajeaza o mentalitate de crestere in

care esecurile sunt vazute ca oportunitati de a invata si de a imbunatati.

o Fezabilitate: Asigurati-va ca activitdtile sunt realizabile si provocatoare in mod
corespunzator. Ele ar trebui sa fie adaptabile la abilitatile participantilor, oferind un sentiment
de realizare fara a deveni prea usor sau prea dificil. Ele trebuie sa fie create si adaptate

potentialului si nivelurilor de aptitudini ale elevilor.

o Cresterea nivelului de dificultate: Proiectati sarcinile intr-un mod n care acestea devin din
ce in ce mai complexe, necesitand mai mult efort din partea elevilor si corespunzand

cunostintelor si abilitatilor nou dobandite.

Numai ca ultim pas pentru proiectarea unei activitati non-formale care este gamificata,

facilitatorii ar trebui sa se gandeasca la incorporarea elementelor si mecanicii de joc. Cateva
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e Sistem de puncte: Introduceti un sistem de puncte pentru a recompensa tinerii pentru
realizarile lor si pentru a activa participarea. Punctele pot fi legate de obiectivele de dezvoltare

personala si pot servi ca masura cuantificabild a progresului.

e Niveluri: Creati un sistem In care participantii avanseaza prin niveluri pe masurd ce 1si

indeplinesc sarcinile si ating etapele de dezvoltare personala.

e Premii: recunoasteti si sarbatoriti realizarile exceptionale cu premii, care pot lua forma unor

certificate, recunoastere Tn comunitate sau etape de dezvoltare personala.

e Clasament: implementati un clasament pentru a incuraja competitia amicald intre tineri.

Participantii isi pot compara realizarile si se pot motiva reciproc pentru a excela.

e Insigne: utilizati insigne digitale pentru a recunoaste anumite realizari specifice. Aceste
insigne pot fi legate de realizarile de dezvoltare personald, incurajand tinerii sa lupte pentru

auto-tmbunatatire.

Tntr-un cadru de lucru pentru tineret, sarcinile non-formale gamificate ar trebui s se alinieze
cu dezvoltarea personald si obiectivele de crestere ale participantilor. Luand in considerare
caracteristicile si motivatiile unice ale tinerilor, gamificarea poate deveni un instrument puternic
pentru implicarea tinerilor, promovarea dezvoltarii personale si promovarea unui sentiment de

realizare intr-un mediu de invatare non-traditional, non-formal.

3.5. Exemple de activitiati non-formale gamificate pentru a incuraja implicarea si

motivatia cursantilor in a invita despre Fake News(stiri false)

Scopul acestei sectiuni este de a oferi o listd de activitdti care pot incuraja implicarea si pot
spori motivatia tinerilor de a afla mai multe despre subiectul stirilor false. Fiecare activitate va
fi prezentatd in felul urmator: titlu, tipul instrumentului, scopul si obiectivul activitatii,
materialele si resursele necesare desfasurarii activitatii, numarul aproximativ sau ideal de
participanti, procesul pas cu pas, idei pentru intrebari de bilant. Alegand acest model, lucratorii
de tineret vor putea implementa activitatile doar urmand descrierea si pot folosi acelasi model

pentru a-si crea propriile activitati.

Toate activitatile se bazeaza pe metodologii de educatie non-formala si prezintd un anumit tip
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de element de gamificare sau un tip de Invatare prin joc. Partea teoreticad necesara pentru

finalizarea acestor activitati provine din primul si al doilea capitol din Ghidul BEST. Din acest
motiv, aceste activitati trebuie interpretate ca o metodologie de consolidare pentru a se asigura

ca participantii si-au asigurat cunostintele pe aceastad tema.

Tn cele din urma, dorim si adaugam faptul ci, desi ghidul BEST se adreseaza lucritorilor de
tineret, majoritatea acestor activitati pot fi adaptate si desfasurate si in diferite medii, de

exemplu, impreuna cu membrii ONG-urilor, profesori, voluntari etc.

3.5.1. Riscul media

Tip de instrument: Joc de rol

Scop si obiective: sd evidentieze consecintele psihologice si sociale ale raportarii iresponsabile
in media In evenimente tragice majore; sa evidentieze rolul media in recuperarea celor direct

afectati si a comunitatii.

Material si resurse necesare: Carduri de rol, smartphone-uri, conexiune la internet
Numar de participanti: minim 6

Procesul pas cu pas:

1. Aceasta activitate ar trebui implementatd dupd un eveniment tragic major, cu mare acoperire
mediatica nationala. Inainte de activitate, participantilor ar trebui sa i se atribuie sarcina de a

investiga modul in care media si retelele sociale au prezentat evenimentul.

2. In partea introductivi a activitatii, facilitatorul pune intrebiri despre ceea ce au citit/vazut pe
dispozitivele digitale, ce media/retele sociale au folosit cel mai mult. Rezumati raspunsurile lor
si subliniati modul in care toate tipurile de media au acoperit evenimentul, listdnd atat media

traditionale, cat si cele digitale.

3. Impartiti participantii in grupuri de cate 3 (sau mai multe persoane). Fiecirei persoane i se
va atribui un rol: unul trebuie sd fie intotdeauna jurnalist, celorlalti doi li se va atribui rolul celor
mai afectate grupuri tinta In cadrul evenimentului. Puteti scrie roluri pe carti de rol pentru a fi
extrase aleatoriu dintre participanti. Sa ne uitdm la un exemplu: daca evenimentul tragic ales ar
fi o impuscatura care are loc Intr-o scoald, atunci grupurile tinta afectate ar putea fi parintii si

elevii.
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4. La nivel de grup mic, participantii discuta si analizeaza critic daca mass-media a raportat
evenimentul in mod responsabil sau iresponsabil, in functie de rolul care le-a fost atribuit. Ei
isi argumenteaza pozitiile. Apoi ei precizeaza ce ar trebui facut in astfel de situatii in functie de

opinia grupului tinta de care apartin in aceasta activitate.

5. Fiecare grupa isi prezintd munca. Monitorizeaza si incurajeaza discutia, promoveaza un
schimb de idei pozitiv si sigur. La final, facilitati o discutie despre liniile directoare psihologice

pentru raportarea media dupd evenimentele de criza.
Bilant:

- Cum a fost sa fii in locul grupului tiu tinta?

- Ai reusit sa empatizezi cu grupul tau tinta?

- Cum credeti cd a fost perceputd acoperirea media de catre propriul grup tintd? Se schimba

perceptia 1n functie de tipul de media?

- Ce reprezentare a fost cea mai iresponsabild pentru tine si de ce? S-a schimbat perceptia dvs.

despre anumite institutii media?

3.5.2. Realitatea in 3 unghiuri

Tip de instrument: Activitate vizuala

Scop si obiective: Stimularea gandirii critice; stimularea reflectiei asupra propriilor noastre
prejudecdti si perceptii; educarea participantilor in a fi deschisi catre noi perspective si a privi

lucrurile din puncte de vedere diferite; contestarea stereotipurilor.

Material si resurse necesare: imagini din medii culturale diferite (o poza per grup)
Numir de participanti: Minim 6-8, impatrtiti in cel putin 2 grupuri

Procesul pas cu pas:

1. In calitate de facilitatori, selectati imagini care prezinti alte culturi decit cele ale
participantilor (cu cat imaginile sunt mai ambigue si mai deschise la interpretare, cu atat

activitatea va fi mai eficienta).

2. Impartiti participantii in grupuri mici (3 sau 4 participanti per grup) si oferiti fiecarui grup o
imagine. Cereti fiecarui membru sa noteze individual tot ceea ce ii vine in minte privind

fotografia, ca un brainstorming personal. Acordati-le 7/8 minute pentru a finaliza acest pas.
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3. Cereti fiecarui membru sd-si impartaseasca gandurile si lista de cuvinte cu grupul sau. Fiecare
grup va trebui sa sorteze aceste ganduri/cuvinte n 3 categorii: descriere (ce vad), interpretare
(ce cred ca inseamnd) si evaluare (cum judec ceea ce vad). Participantii vor trebui s convina
asupra locatiei fiecdrui articol. Acordati-le 20 de minute pentru a finaliza acest pas. Daca este
necesar, puteti sprijini grupul de participanti oferindu-le indicii. De exemplu, le puteti pune
urmatoarele intrebari: este (cuvantul/articolul) ceea ce vedeti, ce credeti ca vedeti sau ce simti

despre ceea ce vezi?

4. Cereti fiecarui grup si arate imaginea celuilalt grup si si-si prezinte lista. Incurajati celalalt

grup sa facd comentarii cu privire la locatia fiecarui articol.

5. Dezvaluie legenda originald a imaginii.

6. Incurajati reflectia asupra activitatii cu interogri finale.
intrebiri pentru bilant:

Care a fost cea mai dificila parte a acestui exercitiu?

Care a fost categoria cu cel mai mare numar de cuvinte? Si de ce?
Cum pot fi conectate aceste aspecte cu viata si experientele noastre?

Cum sunt aceste concepte legate de stereotipuri si prejudecati?

3.5.3. Telefonul fara fir
Tip instrument: Energizant

Scop si obiective: cresterea gradului de constientizare asupra existentei unui numar mare de
stiri false dar si asupra modului in care stirile false sunt usor generate si raspandite; incurajeaza
o reflectie asupra consecintelor raportarii informatiilor fara a verifica sursa sau fara a verifica

veridicitatea informatiilor.

Material si resurse necesare: cateva titluri din ziare, reale sau adaptate, dar care raporteaza

fapte reale (lungime: 4 pana la 5 randuri)
Numiir de participanti: Minim 7 (maximum 20)
Procesul pas cu pas:

1. Facilitatorul pregateste cateva titluri, reale sau adaptate, raportand fapte reale (lungime: 4
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pana la 5 randuri) si le imprima sau le scrie pe o foaie de hartie.

2. Cere 1 voluntar.

3. Voluntarul primeste o foaie de hartie cu un titlu scurt luat dintr-un ziar si o citeste. Voluntarul

trebuie sa Incerce sd-1 memoreze in tacere (permiteti 1 minut).

4. Cereti participantilor sa formeze o linie dreapta, cititorul-voluntar fiind prima persoana a

liniei.

5. Voluntarul, fara sa citeascd, 1i spune ascultatorului (urmatoarea persoand din rand) titlul.

Ascultatorul va Incerca sa repete titlul urmatoarei persoane si asa mai departe.

6. La sfarsit, facilitatorul trebuie sa-i ceara ultimei persoane din rand sa spuna cu voce tare titlul

primit din raportul spus de ceilalti participanti.

7. Comparati ,,ultimul” titlu cu cel original.

8. Incurajati reflectia asupra activitatii cu interogari finale.

intrebiri pentru bilant:

A fost dificil sa efectuezi aceasta activitate? Care a fost partea cea mai dificila?

De obicei petrecem mai mult de un minut citind sau cercetand o anumita poveste online?
Ce inveti din aceasta activitate?

Cum poti aplica ceea ce ai invatat in aceasta activitate la locul tau de munca?

3.5.4. Unde stai?
Tip instrument: Energizant, Dezbatere

Scop si obiective: cresterea gradului de constientizare cu privire la existenta unei cantititi mari
de stiri false; incurajeaza reflectia asupra modului in care actionam atunci cand ni se prezinta
,»stir” de diferite tipuri si influenta celorlalti asupra alegerilor noastre; promoveaza dezvoltarea

gandirii critice.

Material si resurse necesare: o listd cu titluri reale din ziare si o listd cu titluri ,,false” (gasite

pe internet sau adaptate/scrise de facilitator).
Numir de participanti: minim 5
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Procesul pas cu pas:

1. Pregateste o lista cu titluri reale din ziare si o lista cu titluri ,,false” (gasite pe internet sau

adaptate/scrise de tine)

2. Instruiti participantii sa se aseze pe o parte a salii, pe baza parerii lor cu privire la titlul pe
care il vor auzi. De exemplu, partea dreapta a camerei pentru presupusele titluri ,,adevarate”,

partea stdnga a camerei pentru presupusele titluri ,,false”.

3. Cititi cate un titlu din listele dvs. pe rand, urmand o ordine aleatorie (amestecati titluri reale

si false) si cereti participantilor sa se miste pe baza gandurilor lor despre titlu.

4. Prezentati lista si dezvaluiti care titluri sunt adevarate si care sunt false.

5. Incurajati reflectia asupra activitatii cu un bilant.

Intrebari pentru bilant:

Ce parere aveti despre aceasta activitate?

Modul in care au actionat alti participanti v-a influentat alegerile?

Recunoasteti ce partinire v-a facut sd credeti cd anumite stiri sunt reale sau false?

Cum poti aplica ceea ce ai invatat in aceasta activitate la locul tdu de munca?

3.5.5. 2 lucruri adevarate, 1 minciuna

Tip instrument: Activitate de spargere a ghetii

Scop si obiective: promovarea gandirii critice; dezvoltarea abilitatilor de judecatd; incurajati o
reflectie asupra modului de depistare a stirilor false (pe baza elementelor continute in exemplele

prezentate) si asupra importantei verificarii fiabilitatii surselor.

Material si resurse necesare: o listd cu titluri reale din ziare si o listd cu titluri ,,false” (gasite

pe internet sau adaptate/scrise de facilitator), note lipicioase sau palete de vot (rosu si verde).
Numar de participanti: minim 5
Procesul pas cu pas:

1. Pregatiti o lista de titluri reale din ziare si o listd de titluri ,,false” (gdsite pe internet sau
adaptate/scrise de dvs) si palete de vot (rosu si verde) pentru participanti sau creati-le

(alternativ, puteti folositi note lipicioase verzi si rosii).
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2. Prezentati titlurile in grupuri de cate 3 (2 reale si 1 fals) si cereti participantilor sd voteze.

3. Participantii folosesc paleta rosie pentru presupusul titlu fals si paleta verde pentru cele
presupuse reale.

4. Optional: la sfarsitul fiecarui ,,turn” aratati sursele pentru titluri.

5. Incurajati reflectia asupra activitatii cu un bilant.

intrebiri pentru bilant:

A fost dificil sa efectuezi aceastd activitate?
Cate stiri false ai ghicit?

Ce criterii ai folosit pentru a face alegerile tale?

3.5.6. 2 lucruri adevarate, 1 minciuna (versiunea digitala)

Tip instrument: Activitate de spargere a ghetii

Scop si obiective: promovarea gandirii critice; dezvoltarea abilitdtilor de judecata; incurajarea
reflectiei asupra modului de depistare a stirilor false (pe baza elementelor continute in

exemplele prezentate) si asupra importantei verificdrii fiabilitatii surselor.

Material si resurse necesare: o listd cu titluri reale din ziare si o listd cu titluri ,,false” (gasite

pe internet sau adaptate/scrise de facilitator), o prezentare multimedia.
Numar de participanti: minim 5
Procesul pas cu pas:

1. Pregdteste o lista cu titluri reale din ziare si o listd cu titluri ,,false” (gasite pe internet sau
adaptate/scrise de tine) si o prezentare multimedia (de exemplu folosind mentimeter) in fiecare
diapozitiv in care prezinti titlurile in grupuri din 3 (2 reale si 1 fals) si cereti participantilor sa

voteze.

2. In mod individual, participantii aleg presupusul titlu fals.

3. La sfarsitul fiecarui diapozitiv aratd raspunsurile corecte.

4. Optional: la sfarsitul fiecarui ,,etape” aratati sursele pentru titluri.
5. Incurajati reflectia asupra activitatii cu un bilant.

intrebiri pentru bilant:
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A fost dificil sa efectuezi aceasta activitate?
Cate stiri false ai ghicit?
Ce criterii ai folosit pentru a face alegerile tale?

3.5.6. Fakebook

Tip de instrument: Activitate vizuala

Scop si obiective: incurajeaza o reflectie asupra raspandirii stirilor false; promoveaza gandirea
criticd; creste gradul de constientizare asupra impactului a ceea ce scriem si impartasim pe

retelele sociale si asupra consecintelor negative ale comportamentelor iresponsabile online.
Material si resurse necesare: coli de hartie, note lipicioase, stiri false tiparite, carduri de rol.
Numar de participanti: minim 4

Procesul pas cu pas:

1. Pregatiti o serie de stiri false folosind un site web precum breakyourownnews.com. Pregatiti
o serie de carduri de rol ,,utilizator de retele sociale” pentru a le oferi participantilor. Cardurile
ar trebui sd raporteze roluri precum ,utilizator mediu de retele sociale”, ,,politician”,
wantreprenor”, ,.trol”, ,,influencer”, ,,vorbitor de adevar” (cel care respinge stirile false) si o serie
de instructiuni/script pentru urmadriti care mimeaza activitatea anumitor utilizatori pe retelele

sociale, Tn special in ceea ce priveste activitatea de distribuire/comentare a stirilor false.
2. Imprimati stirile false si atasati-le pe pereti.

3. Dati fiecdrui participant un card de rol. Fiecare jucator are un motiv relevant pentru a
impartasi sau comenta stirile false, cu exceptia celui care vorbeste adevarul. Spune-le sa nu
dezvaluie rolul lor celorlalti. Instruiti-i sa scrie pe note lipicioase comentarii despre stirile

atasate pe perete, dupa cardul lor de rol si sa le ataseze sub stiri.
4. Permiteti diferite runde pentru aceasta activitate.

5. Incurajati reflectia asupra activitatii cu un bilant.

intrebiri pentru bilant:

Cum te-ai simtit in interpretarea rolului care ti-a fost atribuit?

Ce roluri ai recunoscut Tn comentarii?
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Ati asistat vreodata la acest tip de situatie? Cum ati reactionat?

Te recunosti 1n alt rol descris aici?

3.5.7. Cartonase despre stiri false (Quizlet)

Tip de instrument: Joc de competitie digitala

Scop si obiective: furnizeaza participantilor termenii si definitiile esentiale ale vocabularului

legate de stirile false; imbunatateste cunostintele pe aceastd tema

Material si resurse necesare: carduri de chestionare, smartphone, computer, proiector
Numar de participanti: nerelevant

Procesul pas cu pas:

1. Creati un set de cartonase de studiu cu privire la terminologia legata de stirile false folosind
instrumente TIC, cum ar fi quizlet. Potriviti termenul cu definitia. Puteti adduga imagini sau

note vocale pentru participantii cu deficiente de auz sau de vedere.
2. Atribuiti setul de studiu participantilor pentru a-l revizui, individual sau Tn grup.

3. Alternativ, prezentati cardurile intr-o altd modalitate (de exemplu, potrivire sau chestionar)

si invitati participantii sa se alature jocului.

4. Faceti un bilant pentru a-i Incuraja sa-si aprofundeze cunostintele pe tema data.
intrebiri pentru bilant:

A fost dificila aceasta activitate?

Cate definitii/terment ai ghicit?

Au existat cuvinte noi?

Exista ceva despre care ati dori s discutati cu grupul dvs./sd invatati/subiecte pe care ati dori

sa le descoperiti?
3.5.8. Concurs de stiri false
Tip de instrument: Povesti creative

Scop si obiective: dobéndirea cunostintelor despre diferite tehnici de manipulare a
informatiilor; promovarea unei mai bune intelegeri a fenomenului stirilor false pentru a-I

demasca eficient; stimularea gandirii critice.
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Material si resurse necesare: sablon de cartonase de completat

Numiir de participanti: minim 5
Procesul pas cu pas:
1. Creati un sablon de carti de joc folosind instrumente precum Canva, apoi imprimati-le.

2. Prezentati grupului dumneavoastra diferitele tehnici de manipulare a informatiilor (sau

revizuiti-le impreund).

3. Dati fiecdrui participant cate o fisd goala si instruiti-i sd-si completeze cardul cu descrierea

obiectiva a unui fapt.
4. Colectati cardurile, amestecati-le si apoi invitati participantii sd aleaga una.

5. Instruiti participantii sa creeze un titlu fals pe baza a ceea ce au citit si pe cunostintele lor
despre tehnicile de manipulare a informatiilor si sd impartaseasca ideea lor cu restul grupului.

Au 3 minute sa se pregateasca.

6. Fiecare participant voteaza stirile false create de alti participanti (evaluare de la 1 la 5)
7. Incurajati reflectia asupra activitatii cu un bilant.

intrebiri pentru bilant:

Ce parere aveti despre aceasta activitate?

A fost usor sau dificil s creezi un titlu fals?

Titlurile tale au fost credibile? De ce?

Potrivit dvs., cum putem demasca stirile false in mod eficient?

3.5.8. Potrivirea cuvintelor incrucisate

Tip de instrument: Joc de puzzle de cuvinte colaborativ

Scop si obiective: ghicirea si recunoasterea cuvintelor si conceptelor care pot fi conectate cu
stirile false; Tmbunatatirea cunostintelor pe acest subiect; promovarea unei mai bune intelegeri

a fenomenului stirilor false pentru a-1 demasca eficient; stimularea gandirii critice.

Material si resurse necesare: cuvinte incrucisate tiparite pentru a fi completate sau

smartphone si dispozitive digitale pentru a le completa online
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Numiir de participanti: minim 6
Procesul pas cu pas:

1. Creati cuvante incrucisate potrivite utilizand Word sau un instrument online, cum ar fi

aplicatiile de invatare;

2. Imprimati cuvintele Incrucisate sau trimiteti linkul participantilor;

3. Impartiti participantii in minim 2 grupuri si spuneti-le s rezolve jocul;
4. Stabiliti o ora si atribuiti puncte grupului care termind primul jocul;

5. Incurajati reflectia asupra activitatii cu un bilant.

intrebiri pentru bilant:

Ce parere aveti despre aceasta activitate?

A fost dificil sa completezi cuvintele incrucisate?

In opinia dumneavoastra, cum sunt cuvintele din acest joc legate de subiectul stirilor false?

3.5.9. Camera de evadare falsa

Tip instrument: Escape room

Scop si obiective: dobandirea cunostintelor despre diferite tehnici de manipulare a
informatiilor; sd lucreze la modul de a demasca stirile false Tn mod eficient; sd stimuleze

gandirea critica.

Material si resurse necesare: dispozitive mobile (telefon sau tablete), camera de evadare

digitalad pregatita pentru activitate
Numar de participanti: nu este necesar un numar minim de participanti
Procesul pas cu pas:

1. Pregétiti o camera digitald de evadare folosind formularul Google sau alte site-uri web si
instrumente. Incepeti de la un titlu fals si dati participantilor un ,,indiciu” dupi fiecare intrebare
sau activitate, daci raspund corect. Intrebarile si activitatile ar trebui sa fie legate de subiecte.

Sugestiile ar trebui sd ajute participantii sd rezolve cazul si sd descopere ca titlul este un fals.

2. Atribuiti escape room participantilor.
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3. Incurajati reflectia asupra activitatii cu un bilant.
intrebiri pentru bilant:

Ce parere aveti despre aceasta activitate?

A fost usor sau dificil sd creezi un titlu fals?
Titlurile tale au fost credibile? De ce?

Potrivit dvs., cum putem demasca stirile false in mod eficient?

3.5.10. Cursa propagandei

Tip instrument: Joc de competitie, Energizer
Scop si obiective: dobandirea cunostintelor despre diferite tehnici de propaganda

Materiale si resurse necesare: listd de titluri/reclame/propozitii care utilizeaza tehnici de

propaganda, aplicatie sonora sau sonerie pe telefon, flipchart si markere
Numaér de participanti: minim 2 participanti
Procesul pas cu pas:

1. Facilitatorul pregateste o lista de propozitii, titluri sau reclame care utilizeaza tehnici de
propaganda. Tehnicile ar trebui sa fie selectate din primul capitol al Ghidului (de exemplu,

deplasare, folosind statistici false, sloganuri, cameni simpli etc.).

2. Participantii formeaza o linie orizontald si trebuie sa stea la cativa metri distantd de un
birou/masa. Pe masa, facilitatorul plaseaza soneria sau soneria de pe smartphone (sfat: este mai

bine sa puneti niste banda pe telefon, ca sa nu se miste).

3. Facilitatorul citeste o propozitie si primul participant care stie rdspunsul trebuie sa alerge sa
apese sonerie si sd raspunda. Dacd raspunsul este corect, participantul primeste 1 punct. In final,

cel cu mai multe puncte castiga.

4. Retineti ca unele propozitii sau titluri pot contine mai multe tehnici de propaganda, prin

urmare participantul trebuie sd ghiceasca cel putin una dintre ele pentru a obtine 1 punct.
intrebiri pentru bilant:

Ce parere aveti despre aceasta activitate?
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Ati recunoscut mai mult de o tehnicad in anumite propozitii?

A fost usor sau dificil sa-ti amintesti tehnicile?

3.5.11. SexEd Truthguard

Tip de instrument: Diverse (cautare, spargerea ghetii, joc de rol, scriere creativa)

Scop si obiective: Dotarea tinerilor cu abilitati de gandire critica pentru a identifica si
contracara dezinformarea si stirile false In domeniul educatiei sexuale; imputernicirea tinerilor
sa evalueze critic informatiile, sa distinga realitatea de fictiune si sa contribuie Tn mod activ la

o discutie mai informata si mai responsabila asupra educatiei sexuale.

Material si resurse necesare: scenarii sau declaratii legate de educatia sexuala, conexiune la

internet, dispozitive electronice, scenarii de jocuri de rol, pix si hartie.

Numar de participanti: minim 6 participanti (astfel incat sa puteti avea cel putin 2 grupe de 3

persoane)
Procesul pas cu pas:

1. Spargerea ghetii (15 minute). Activitate de introducere si de spargere a ghetii pentru a crea

o atmosfera confortabila.

2. Pregatirea scenei (20 de minute). Discutati pe scurt despre prevalenta dezinformarii si a
stirilor false in educatia sexuald. Impartasiti exemple de conceptii gresite comune si

consecintele lor potentiale.

3. Atelier interactiv - ,,Spot the Fake!” (40 de minute). impartiti participantii in grupuri mici.
Oferiti fiecarui grup un set de scenarii sau afirmatii legate de educatia sexuala, unele adevarate
si altele false. Grupurile lucreaza impreuna pentru a identifica care afirmatii sunt corecte si care

sunt false. Tncurajati discutiile despre modul in care au ajuns la concluzii.

4. Instrumente de verificare a faptelor (20 de minute). Prezentati participantilor
instrumentele de verificare a faptelor si resursele online. Ghidati-i cum sa verifice informatiile

Tn mod independent.

5. Studii de caz - Discutie (30 de minute). Prezentati studii de caz din viata reala in care
dezinformarea a afectat discursul educatiei sexuale. Discutati asupra impactului si modalitétilor

de a contracara o astfel de dezinformare.
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6. Joc de rol - ,,Breaking the Chain” (30 de minute). Participantii se angajeaza in scenarii de
jocuri de rol in care contracareaza dezinformarea. Accentuati comunicarea eficienta si

furnizarea de informatii corecte ca raspuns la afirmatiile false.

7. Reflectie si discutii in grup (20 de minute). Reflectati asupra provocarilor cu care se
confruntd in timpul atelierului. Facilitati o discutie de grup despre importanta gandirii critice in

abordarea dezinformarii.

8. Expresie creativa (15 minute). Permiteti participantilor sd-si exprime gandurile prin

mijloace creative, cum ar fi artd, poezie sau scurte piese scrise.

9. Planificarea actiunii (15 minute). Discutati pasii practici pe care participantii 1i pot face
pentru a combate dezinformarea in comunitatile lor. Incurajati-i s impartaseasca surse de

incredere si sa se angajeze in conversatii constructive.

10. incheiere si evaluare (10 minute). Rezumati principalele concluzii. Colectati feedback cu

privire la eficacitatea atelierului.
intrebiri pentru bilant:

Sesiunea de bilant are loc dupa fiecare activitate mica.
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Concluzii

Scopul acestui capitol a fost de a oferi 0 perspectiva cuprinzatoare asupra utilizarii
metodologiilor educatiei non-formale, a gamificarii si a invatarii bazate pe joc pentru a atinge
obiectivul proiectului BEST. Dupa cum s-a demonstrat in acest capitol, aceste tehnici de
invatare au potentialul de a spori implicarea, motivatia si abilitatile de gdndire critica ale
elevilor atunci cdnd vine vorba de subiectul stirilor false. Principalele caracteristici ale
educatiei non-formale, in care continutul este individualizat, flexibil si practic, permit
cursantilor sa fie in centrul lectiei, iar partile de monitorizare si evaluare se desfasoard in mod
democratic printr-o sesiune de bilant. In acest fel, tinerii pot fi participanti activi la procesul
lor de invatare si pot trage propriile concluzii din experienta. Nivelul de motivatie si implicare
creste si mai mult atunci cand facilitatorul adauga elemente de gamificare si de invatare bazata
pe joc la lectiile lor: tinerilor li se cere sa foloseasca o varietate de abilitati care includ, dar
nu se limiteaza la, creativitate, rezolvare de probleme, cooperare, curiozitate §i luarea
deciziilor in vederea indeplinirii sarcinii. Utilizarea acestui set de abilitdti este ceea ce creeaza
un mediu de invatare dinamic care ii motiveaza pe tineri sa desfasoare activitdti CU SUCCeS.
Abilitatile mentionate mai sus sunt, prin urmare, necesare pentru a finaliza o activitate de
invatare gamificata, dar sunt, de asemenea, explorate si imbundtdatite in continuare prin
implementarea unei astfel de activitati. Din acest motiv, acest capitol ofera si o lista de
activitati non-formale bazate in cea mai mare parte pe metodologii de gamificare si de invatare
bazatd pe joc pe care profesorii le pot implementa. In cele din urmd, am dori sd subliniem cd
n acest capitol ne-am concentrat in principal pe elementele de gamificare si de invatare bazata
pe joc care le permit cursantilor sa-si antreneze si sa-si imbunatdateasca abilitatile de gandire
critica, deoarece aceasta este una dintre componentele esentiale ale dezvoltarii unui sentiment
activ de cetatenie la tineri. Prin implementarea acestor activitati non-formale, lucratorii de
tineret vor putea sd-i invefe pe tinerii importanta de a fi cetateni activi si de a-si asuma
responsabilitatea pentru actiunile lor atunci cdnd vine vorba de citirea, interpretarea si
raspandirea informatiilor atdt in viata reald, cat si online. In acest fel, nu doar generatia tandra
va putea recunoaste stirile false dintr-o sursa legitima, dar vor contribui si la crearea unei

retele de informatii mai sigure.
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