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lzvlecek

LaZne informacije so Ze stoletja del naSega zZivljenja, vendar so Sele ob vstopu v digital-
no zaznamovan svet zacele terjati ve¢ naSe pozornosti. Z vedno vecjim dosegom infor-
macij in vedno manjs$o kakovostjo nadzora nad njimi so na udaru mladostniki, ki jim
primanjkuje ves¢in prepoznavanja kredibilnosti informacij. V prispevku je izpostav-
ljena medsebojna povezava med laZznimi novicami in najstniki, ter poudarjena vloga
uciteljev in olskih knjiZzni¢arjev pri razvijanju njihove kriti¢ne pismenosti. Ceprav je
teZnja po opismenjevanju ve¢inoma Ze uspeSno integrirana v kurikulum, pa je treba
nacin podajanja znanja za najvecjo ucinkovitost predrugaciti in ga nadgraditi s primeri
iz vsakdanjega Zivljenja. V nadaljevanju kot primer tovrstne prakse predstavljamo za-
snovo druzabne igre o laznih novicah, ki sistemati¢no razdela za mlade najbolj ogroza-
joca podrocja ter jim na zabaven nacin posreduje prakti¢na znanja za uspesno in varno
informacijsko udejstvovanje.

Kljuéne besede: laZne novice, lazna informacija, mladostniki, kriticna pismenost, dru-
Zabna igra

Podatkovni set: Vsebina prispevka ne temelji na raziskovalnih podatkih.

Abstract

False information has been a part of our lives for centuries, but it’s only with the ad-
vent of the digitally interconnected world that they have started to demand more of
our attention. With the ever-expanding volume of information and diminishing quality
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of control over it, teenagers are particularly vulnerable, lacking the skills to discern
the credibility of information. This article highlights the interconnection between fake
news and teenagers, emphasizing the role of teachers and school librarians in foster-
ing their critical literacy. Although the inclination towards teaching literacy is already
largely incorporated into the curriculum, the method of imparting knowledge needs
to be altered and enhanced with real-life examples for maximum effectiveness. An ex-
ample of such practice is presented, outlining the design of a board game about fake
news that systematically breaks down the most threatening areas for young people
and provides them with practical knowledge for successful and safe engagement with
information.

Keywords: fake news, false information, adolescents, critical literacy, board game

Data set Metadata: No research data are associated with this article.

1 Uvod

Sodobna digitalna kultura, v kateri Zivimo, omogoca obstoj nepopisljive kolic¢i-
ne informacij, njihovo nenehno Sirjenje in vsestransko posredovanje. S hitrim
tempom digitalnega razvoja in spremembo posameznikove vloge v kontekstu
informacij, se je spremenila tudi nadzor nad verodostojnostjo informacij, ki je
zaradi mozZnosti, da informacije Siri prav vsak, popoln nadzor nemogoc, zato pa
tudi slabSe izveden (De Paor in Heravi, 2020). Posledi¢no se na spletu pojavlja
vse ve¢ laznih novic, ki povzrocajo vsestransko Skodo, s tem pa so na udaru tudi
knjiZnice, katerih poslanstvo je uporabnikom zagotoviti relevantne in verodo-
stojne vire ter informacije (National Literacy Trust, 2018; Farmer, 2019; Sullivan
2019; De Paor in Heravi, 2020; Corujo in Revez, 2021).

Hitro razvijajoce se digitalno okolje je lahko v izziv tudi najbolj izkuSenim upo-
rabnikom razli¢nih medijev, Se bolj pa so razlicnim tveganjem izpostavljeni otro-
ci in mladostniki. Ti nimajo zadostne mere poznavanja informacijskega okolja,
Se slabSe opremljeni pa so z veS¢inami kriticne pismenosti, ki je nujna za iden-
tificiranje laznih informacij. Posledi¢no je najranljivejSa skupina v kontekstu
laZnih novic brez prave preventive postavljena v sredisce zlonamernih agend
in tesnobe, ki se pojavlja ob vsestranski nezaupljivosti (Cooke, 2017; National
Literacy Trust, 2018; Deokar idr., 2019; Farmer, 2019; Johnston, 2020). V taksnih
okolis¢inah je nujno, da Sole kriti¢no pismenost v kurikulum implementirajo pri-
oritetno, ob tem pa spodbujajo sodelovanje med ucitelji, Solskimi delavci, knjiz-
nicariji, starsi, skupnostmi in drugimi, da bodo mladi v prihodnje v informirano
in demokrati¢no druzbo vstopili kar najbolje opremljeni.
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~ .
2 Lazne novice

Koncept laznih novic se v svetu pojavlja Ze vrsto stoletij, dale¢ pred vzponom
digitalizacije. Prvic¢ se pojavijo Ze v ¢asu pred Kristusom, najbolj znan primer iz
starodavne zgodovine pa je drZavljanska vojna Rimske republike med Markom
Antonijem in Oktavijanom, Kjer je sledniji s Sirjenjem laznih informacij preko poe-
zije in sloganov, odtisnjenih na kovance, Marka Antonija oblatil in si tako pridobil
tolikSno podporo ljudstva, da je v vojni zmagal in postal prvi rimski cesar (BBC,
b. d.). Kasneje, sploh po izumu tiska, so se lazne novice zacele §iriti hitreje kot
kadarkoli prej. To je izkoristil tudi Benjamin Franklin, ki je v 18. stoletju ustvaril
ponaredek izdaje Casopisa Boston Newspaper, v katerem je Siril laZne informacije
o ameriSkih domorodcih. Novico so kasneje razSirili tudi drugi ¢asopisi, posle-
di¢no pa je Franklinu uspelo okrepiti javno sovrastvo do ameriSkih staroselcev in
upraviciti ameri$ko revolucijo (Common sSense eEducation, b. d.). V danaSnjem
digitalnem svetu pa je laZnih novic toliko, da jih ne moremo vec¢ nadzirati. Feno-
men je razSirjen po vsem svetu, vecjo koli¢ino pozornosti in zanimanja znanstve-
nih skupnosti pa je dobil v letu 2016, pred ameriskimi predsedniskimi volitvami
(Sullivan, 2019). V letu 2023 smo (bili) prav tako prica Stevilnim $irSe dostopnim
laZnim novicam, ki zadevajo predvsem predsedniske volitve po svetu, Covid-19,
rusko ukrajinsko vojno, zaigrane smrti, vojni obracun med Izraelom in Hamasom,
krepi pa se tudi pojavljanje laznih volilcev in mnozi¢nih medijev, ki temeljijo na
laZnih novicah (angl. deepfake) (The Associated Press, b. d.).

De Paor in Heravi (2020) pravita, da je laZna novica kompleksen pojem, ki je
pogosto napacno interpretiran. Kljub temu v praksi oznacuje Siroko podrocje
laZnih ali izkrivljenih informacij, ki so lahko ustvarjene namenoma ali nehote.
NajpogostejsSi razlogi za stvaritev in Sirjenje tovrstnih informacij so namerno
zavajanje, financ¢ne koristi ter zabava. Sullivan (2019) poudarja, da se strokov-
njaki zavedajo problematike laznih informacij, ki mora biti naslovljena, vendar
jim delo na tem podrocju otezuje nejasnost narave problema. Ta ne zajema zgolj
laznih novic in posledic, ki jih prinaSajo, temvec izhaja iz globlje problematike
individualne ravni ter vkljucuje tudi pomanjkljivi izobraZenost in medijsko pis-
menost posameznikov. Posledi¢no so ti lazje tarcCe za prevare, saj ne posedujejo
znanj za ovrednotenje verodostojnosti informacij. Razli¢ne Studije ugotavljajo,
da se je ogroZenost posameznikov in organizacij povecala zlasti s Sirjenjem druz-
benih omreZij, ki so najuc¢inkovitejSe orodje za Sirjenje laZnih novic. Posamezni-
ki, ki neresnic ne prepoznajo, so lahko Zrtve predrugacenja svojega misljenja ali
odlocanja, njihova percepcija resni¢nih dogodkov pa lahko postane izkrivljena.
nike informacijsko opismenijo, s tem pa pripomorejo k njihovemu ucinkovite-
mu prepoznavanju zavajajoCih informacij (Cooke, 2017; National Literacy Trust,
2018; Deokar idr., 2019; Farmer, 2019; Johnston, 2020; Agostiniani idr., 2022).
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2.1 LaZne novice in knjiZnice

mi in se kot informacijski ¢uvaji, danes pa tudi posredniki znanja aktivno ukvar-
jajo s Sirjenjem informacij o nac¢inih in pomembnostih njihovega prepoznavanja
(National literacy trust, 2018; Farmer, 2019; Sullivan, 2019; De Paor in Heravi,
2020; Corujo in Revez, 2021). Corujo in Revez (2021) trdita, da je informacijska
pismenost glavni odgovor laznim novicam, najpogostejSa cilja informacijske-
ga opismenjevanja v kontekstu laznih novic pa sta po Cooku (2017), osnovno
zavedanje o obstoju laznih informacij ter sposobnost sploSnega ovrednotenja
virov in informacij. V sistemati¢nem pregledu literature, kjer se Corujo in Revez
so nanizani nacini za izboljSanje informacijske in medijske pismenosti, ki jih
knjiZnicarji veCinoma oznacujejo za prioritetne. Sem spadajo razni knjizni¢ni
vodniki, infografike, kontrolni seznami, preverjanja dejstev, navodila in vaje za
opismenjevanje, avdio-vizualne vsebine ter druZbene medijske kampanje, s tem
pa se zavzemajo, da bo SirSa javnost uc¢inkoviteje vrednotila informacijske vire,
dosegla visji nivo informacijske pismenosti in razumela pomembnost ukvarja-
nja z laZznimi novicami. Avtorja omenjata tudi, da najvec pregledanih raziskav
poudarja visoko$olske knjiznice, ki s svojim delovanjem podpirajo kurikulum
in raziskovalno dejavnost fakultet in Studentov, v kontekstu laznih novic pa so
v glavnem osredotoCene na posredovanje znanja za ucinkovito informacijsko
opismenjevanje. V raziskavah so bile le nekajkrat omenjene tudi splo$ne knjiz-
nice, ki se sicer zavzemajo za informiranje in izobraZevanje o laZnih novicah, a
se morajo povezati z lokalnimi Solami, organizacijami in skupnostmi, ¢e Zelijo,
da postanejo te strategije bolj prepoznavne in priznane ter tako dobijo vec¢je moz-
nosti za napredek in razvoj. De Paor in Heravi (2020) omenita nekaj primerov
splo$nih knjiZnic, ki uporabljajo razlicne metode izobraZevanja javnosti, ki so
jih utemeljile visokoSolske knjiZnice, in se zavzemajo za informiranje skupnosti
o laznih novicah. Eden takih primerov je splo$na knjiznica v Oaklandu, ki je v
letu 2018 gostila vec interaktivnih delavnic na to temo. Potekale so tudi izven
knjiZznice, saj so zaposleni obiskovali lokalne Sole, kjer so ucencem na prakti¢nih
primerih pomagali loCevati resni¢ne od neresni¢nih informacij. Poleg omenjenih
vrst knjiznic pa imajo klju¢no vlogo pri razvoju medijske in digitalne pismenosti
$olske knjiznice. Brumpton in Hutchinson (2022) pravita, da so naloge Solskega
tehnoloSke vkljuCenosti ter kriticnega misSljenja. Te naloge so bile opredeljene
Ze v smernicah Mednarodnega knjiZni¢arskega zdruZenja za Solske knjiZnice,
podrobnejsi pregled pomena medijskega in informacijskega opismenjevanja pa
vrednotenje vsebin in informacijskih virov (IFLA — smernice za Solske knjiZnice,
2019). Media and information literacy (b. d.) pravi, da je u¢ni nacrt medijskega in
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informacijskega opismenjevanja sestavljen iz sklopa znanja, spretnosti, odnosov,
kompetenc in praks, ki u¢encem omogocajo u¢inkovit dostop, analizo, kriti¢no
vrednotenje, interpretacijo, uporabo, ustvarjanje in razsirjanje informacij in me-
dijskih vsebin z uporabo obstojecih sredstev in orodij. Mnoge $olske knjiznice Ze
uporabljajo elemente in metode medijskega in informacijskega opismenjevanja
ter tako poskus$ajo ucence opremiti za spopadanje z laznimi informacijami. Kljub
vsem obetavnim strategijam, pa te po vecini ostajajo zgolj teoreticne. Sullivan
(2019) pravi, da so pristopi uspesno dodelani, vendar pa v ospredju ostaja pri-
manjkljaj empiri¢nih Studij, ki bi raziskale uc¢inkovitost teh pristopov v praksi,
zato izpostavlja, da mora biti problematika v prihodnjih raziskavah revidirana in
nadaljnje obravnavana, k raziskovanju pa poziva tudi znanstvenike s podrocja
Solstva in Solskega knjiZnicarstva.

2.2 Lazne novice in mladi

Problem laznih novic postane Se bolj pere¢, ko pozornost usmerimo k mladim.
Otroci in mladostniki dandanes odrasc¢ajo v svetu neskon¢nih informacij, ki jih
lahko pridobijo iz neStetih virov, zato se pogosto srecujejo z obcutki strahu in
nezaupanja, saj ne prepoznajo verodostojnih virov in informacij. Hiter razvoj
digitalnih in druzbenih medijev omogoca, da do informacij zlahka dostopajo,
jih Sirijo in celo sami ustvarjajo. Verodostojnost informacij je zato pod velikim
vpraSanjem, saj se s tem z enako hitrostjo Sirijo tudi laZne novice. Posledi¢no
potreba po vsestranski pismenosti mladih Se nikoli ni bila tako velika, kot je
sedaj, za to pa so v najvecji meri odgovorne izobraZevalne ustanove, knjiZznicarji
in starsi (Cooke, 2017; National Literacy Trust, 2018; Deokar idr., 2019; Farmer,
2019; Johnston, 2020; Agostiniani idr., 2022; Maftei in Merlici, 2022). Raziskave
National Literacy Trusta (2018) so pokazale, da mladi najve¢ novic pridobijo po
televiziji ali radiu, v vzponu pa je pridobivanje informacij iz digitalnih virov
novic, predvsem druzbenih omrezij, kot so Facebook, Snapchat, X in Instagram.
Medtem ko otroci, stari do sedem let, bolj zaupajo tradicionalnim virom novic,
se starejsi Ze opazno bolj nagibajo k digitalnim. Ceprav ve¢ina mladih odras¢a
v konstantnem stiku s spletom, ki jim predstavlja prirocCen vir informacij, jim v
veliki meri primanjkuje sposobnosti za vrednotenje zanesljivosti vsebin, s ka-
terimi se srecujejo. Le 2% otrok in mladostnikov v ZdruZenem kraljestvu ima
sposobnosti kriti¢ne pismenosti, ki jo potrebujejo za ugotavljanje resni¢nosti
informacij. Mnogo ucencev ne zna identificirati laznih novic in jih zamenjujejo
z dejstvi, s tem pa so izpostavljeni nevarnostim, ki preZijo na spletu.

Ni pa dovolj, da se mlade zgolj seznani s tehnikami prepoznavanja laznih novic.

Ce zelimo, da uspesno vrednotijo verodostojnost informacij in kroZijo po vse-
stranskem digitalnem okolju, ga morajo najprej razumeti, to pa lahko dosezejo
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le s poznavanjem SirSega konteksta laznih novic (Sullivan, 2019). Za uspe$no
vrednotenje pridobljenih informacij morajo socasno razmisljati tudi o na¢inih
nastajanja dolocene novice in razlogih zanjo. S tem bi pridobili novo perspektivo
na informacijsko okolje, zviSali nivo samozavesti pri sre¢evanju z informacijski-
mi viri in osvojili znanja, ki bi jih lahko implicirali v svoje vsakdanje Zivljenje.
Posodobitev opismenjevanja in poucevanja ves$cin, ki jih mladi s tem pridobijo,
je zato kljucnega pomena (Sullivan, 2019; Johnston, 2020). Osnovne spretnosti,
kot so pisno izrazanje, govor in poslusanje, ter naprednejse, kot sta razumeva-
nje in sklepanje, so tesno povezane z razvojem najpomembnejSe pismenosti,
ko govorimo o laznih novicah, tj. kritiéna pismenost. Solski kurikul Ze vsebuje
zahtevo za razvoj naprednejSega branja mladih, dodatek kriti¢éne pismenosti
pa jim bo omogocil, da se nadalje ukvarjajo s prebrano vsebino, jo analizirajo
vsakem celostnem izobraZevalnem pristopu h kriti¢ni pismenosti, v Soli lahko
namrec nudi ué¢inkovito podporo in sodeluje z ucitelji pri pripravi in izvedbi pro-
jektov, povezanih s kriti¢no pismenostjo (Cooke, 2017; National Literacy Trust,
izvedel National Literacy Trust (2018), podajo nekaj Ze obstojecih strategij, ki jih
v Solskem okolju uporabljajo za spodbujanje Kkriticne pismenosti, med drugimi
uporabo sodobnih virov, diskusijo in debato, pripravo napotkov za ucinkovito
vrednotenje virov ter prakti¢no preverjanje virov in dokazov.

Na tej tocki pa se pojavi vprasanje, ali so tovrstne strategije zadostne za razvoj
kriti¢ne pismenosti mladih, ki jim bo sluZila pri spopadanju z digitalnim oko-
ljem, preverjanju informacij in razkrivanju laZnih novic na vsakem koraku nji-
hovega Zivljenja. Tovrstni razvoj je pogojen oziroma najuc¢inkovitej$i na osnovi
lastnih izkuSenj, katere morajo imeti mladi moZnost pridobivati tudi v kontekstu
formalnega izobraZevanja, Cesar je v zadnjih letih vec, a Sullivan (2019) piSe, da
se bodo nekateri trenutni nacini opismenjevanja za dosego tega cilja morali Se
nadgraditi.

3 Prototip druzabne igre o laZnih novicah

S konceptom laZnih novic smo se prvic¢ srecali ob Studiju na Oddelku za biblio-
tekarstvo, informacijsko znanost in knjigarstvo, podrobneje pa smo se z njim
spoznali v sklopu seminarja pri predmetu Organizacija in vodenje informacij-
ske sluzbe. Tam smo pregledali nekaj osnovne literature o laznih novicah in
vlogah, ki jih imajo razli¢ne vrste knjiZnic pri spopadanju z njimi. V naslednjem
koraku smo si izbrali Zeleno vrsto knjiznice, ciljno skupino uporabnikov in ozjo
tematiko laznih novic, ter pripravili podrobnejsi pregled literature. Nato smo v
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skupinah zasnovali lastno idejo napotkov za prepoznavanje laZznih novic v kon-
tekstu izbrane vrste knjiZnice in uporabniSke skupine. Ker smo se samostojno
odlocali glede formata priporocil, se je nasa skupina domislila napotkov, ki bi
jih posredovali v obliki druZabne igre za mlade, stare od 12 do 18 let, ki bi bila na
voljo v splosnih knjiZnicah (lahko tudi Solskih). Pripravili smo osnutek vizualne
podobe, igralne kartice in nekaj vzor¢nih vprasanj.

Po zakljucku Studijskega leta smo o ideji Se vedno razmisljali, na podlagi Ste-
vilnih strokovnih mnenj, in lastnega interesa za navedeno tematiko pa smo se
odlocili, da bomo idejo poskusali uresniciti. Priceli smo s temeljitim pregledom
literature in sistemati¢nim nacértovanjem druZabne igre, pri ¢emer smo se osre-
dotocili na mladostnike in vlogo Solskih knjiZnic. Mladostniki so nedvomno med
bolj ranljivimi skupinami, ko pride do vrednotenja informacij. MoZnosti za infor-
miranje je neSteto, dvoumnost se pojavlja za vsakim vogalom, njihova pozornost
pa je v nezanemarljivem obdobju pubertete, kjer doZivljajo tako telesne kot tudi
Custvene, umske in socialne spremembe, usmerjena k najstniskim problemom.
Poznavanje korakov za prepoznavanje laznih novic, ki so kot infografika raz-
stavljeni v njihovem razredu, zato ni najucinkovitejsi nacin ozavescanja, ki bi
jim ostal v spominu in bi ga tudi v prihodnosti uporabljali, saj so v razlicnih
raziskavah ugotovili, da je najboljsi nac¢in razvijanja sposobnosti za uspesno
spopadanje z zavajanji povezava kriti¢cne pismenosti z resni¢nim Zzivljenjem, ki
da mladim pridih sveZine in prakti¢nosti (Hill, 2014; National Literacy Trust,
2018; Johnston, 2020; Martzoukou, 2020; Danovitch idr. 2023). Na podlagi teh
ugotovitev smo priceli s snovanjem prototipa druZabne igre, ki bi med mladimi
na zabaven, nekonvencionalen nacin s pomocjo prakti¢nih primerov iz vsak-
danjega Zivljenja okrepila znanje o laZnih novicah, spletnem udejstvovanju in
pomembnosti poznavanja korakov za u¢inkovito vrednotenje informacij ter po-
tencialno pripomogla k dolgoro¢ni opremljenosti z ves¢inami, ki jih bodo v hitro
razvijajocem se digitalnem svetu Se kako potrebovali.

3.1 Snovanjeigre

Na prvi tocki snovanja igre se je pojavilo vprasanje, komu bo igra sploh name-
njena. Odlocili smo se za mlade od enajstega leta starosti dalje, saj za Hill (2014)
predstavljajo idealno uporabniSko skupino, ki lahko s pomoc¢jo druZabne igre
omenjena znanja osvojijo hitreje kot z uporabo alternativnih strategij. Ciljna pu-
blika je omejena s spodnjo starostno mejo, saj smo glede na stopnjo teZavnosti
igre razbrali, da tovrstni u¢ni pripomocek za mlajSe ne bo primeren. Prav tako
se vpetost mlajSih v svet laznih novic preverja in ocenjuje na drugacen nacin, s
pomocjo slikovnega gradiva, animiranih risank ali porocanja starSev, s tem pa
morajo biti drugacni tudi pristopi za njihovo izpopolnjevanje v informacijskem
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okolju (Martzoukou, 2020; Danovitch idr., 2023). Zgornje starostne meje pa igra
nima, saj so prakti¢ni primeri vprasanj zanimivi in pouéni tudi za starejSe ozi-
roma odrasle. Ceprav je igra v osnovi namenjena mladim v najstniskih letih, je
njena uporaba zaZelena tudi med odraslimi.

Opredeljena uporabniska skupina se tako kot druge srecuje z nevarnostmi, ki
jih prinasajo lazne novice, le da so ti kot digitalni domorodci in otroci druzbe-
nih omrezij ogroZeni na Se ve¢ podrocjih. V porastu so lazne novice, ki ogro-
Zajo njihovo zasebnost in zaposlitvene moZnosti, jih spletno ustrahujejo ter
promovirajo raznovrstne zlorabe, trenutno najbolj problemati¢na pa so spletna
zavajanja, ki se nanasajo na telesno samopodobo, zlasti taka, ki imajo fokus
na promociji nezdravega nacina zivljenja (Hill, 2014; National Literacy Trust,
2018; Deokar idr., 2019; Martzoukou, 2020; Agonistiniani idr., 2022; Maftei in
Merlici, 2022). DruZabna igra zato zajema prav ta podrocja in se z njimi tudi
prioritetno ukvarja, dotakne pa se Se mnogo drugih. Mladi se bodo na ta na¢in
lahko zares seznanili z moZnimi situacijami, ki jih lahko doletijo med informa-
cijskim udejstvovanjem, in v prihodnosti morebiti v spomin priklicali nacine
za uspesno soocanje z okoliS¢inami. V igri bodo skozi teoreti¢ne in prakti¢ne
primere spoznali razli¢ne strategije za preverjanje laznih novic, Stevilne izraze
za njihovo poimenovanje in vrste laznih novic, se poucili o tveganjih, ki jih
prinasajo druzbeni mediji, se seznanili z nameni ustvarjanja laznih novic ter
osvojili ve§¢ine ucinkovitega vrednotenja informacij. Ob vsem tem pa bo njiho-
vo zavedanje o obstoju laZnih informacij in o vlogi, ki jo pri tem nosi knjiZnica,
konsistentno stimulirano.

3.1.1 Sestavaigre

Igra z naslovom Poznavalec laznih novic je sestavljena iz igralne ploSce, figu-
ric in igralnih kartic, na katerih so vpraSanja in trditve tipa kviza, vsaka pa
je opremljena Se z razlago, ki utemeljuje pravilnost dolocenega odgovora. Igro
lahko igra najvec Sest posameznih igralcev, vec pa se jih lahko poveZe v pare
ali skupine in kot ekipa tekmujejo proti nasprotnim ekipam. Igralna plo$¢a ima
podobo povecevalnega stekla, ki se v kontekstu laznih novic pogosto pojavlja kot
simbol za prepoznavanje laZi (glej sliko 1). V srediS¢u plosce je oko, ki predstavlja
cilj, poleg tega pa namiguje, da ima zmagovalec zmoZnost uvida resnice, ki je
neizu€enim oCem nerazvidna. Na roc¢aju lupe je prostor za Stiri vrste Stevilnih
kartic, izmed katerih vsaka nosi svojevrstno vsebino. Podoba igre sestoji iz ve¢
barv Zivega odtenka, ki pritegnejo pozornost mladih, in dodatnih elementov za
popestritev igre.
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Slika 1: /gralna plosca

Igralne kartice so razdeljene na Stiri tipe. Prvi, ki je oznacen z lupo, nosi prak-
ticna vprasanja z moznostjo izbire odgovora, vsak odgovor pa je ovrednoten z
dolocenim Stevilom tock, ki se razlikuje glede na teZavnost oziroma nesmisel-
nost odgovora (glej sliko 2).

Slika 2: Primer in podoba kartice s prakticnim primerom
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Drugi tip kartice ¢rne barve nosi primere, ki igralca spodbudijo k razmiSljanju
o procesu nastajanja laznih informacij, saj se morajo za ugotovitev pravilnega
odgovora postaviti v vilogo snovalca lazZnih novic (glej sliko 3).

ﬁlajaé se za zobozdravnika, ki preﬁ

spletnega svetovanja sluzi denar. Kako
bi prepreéil, da ne ugotovijo tvojega

laznega imena? Izberi med naslednjimi
odgovori:

a) Pred imenom bi ves ¢as uporabljal
Naziv »Dr.« [0]

b) Ustvaril bi nekaj laznih spletnih
strani, ki potrjujejo. da sem
zobozdravnik. [1]

¢) Ustvaril bi veliko laznih mnenj,
kjer bi lazne osebe trdile, da sem
éudovit zobozdravnik. [2]

Razlaga: Ljudje pri nakupu storitev najbolj
zaupajo fistim, ki so imeli s stonitvijo Ze

vkuéuje. /

Slika 3: Primer in podoba kartice s perspektivo snovalca laZnih novic

Pri naslednjem tipu kartic s simboloma kljukice in kriZca gre zopet za prakti¢ne
primere, le da so ti podani v obliki trditve, igralec pa izbira med odgovoroma
»drzi« ali »ne drZi« (glej sliko 4).

Slika 4: Primer in podoba kartice, ki je opremljena s trditvijo
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Zadniji tip, kartice modre barve, pa nosi vpraSanja teoreti¢ne narave, ki igralca
spodbujajo, da znanje, pridobljeno s prakti¢nimi primeri, razume tudi v teore-
ticnih predpostavkah (glej sliko 5).

Slika 5: Primer in podoba kartice s teoreticnim vpraSanjem

Pri vecini kartic, ki nosijo vpraSanja odprtega tipa, je moZnih ve¢ pravilnih
odgovorov, le eden pa je najbolj pravilen. To je tako z namenom, da se igralcu
nacini prepoznavanje laZnih informacij ne predstavijo zgolj kot pravilni in na-
pacni, temvec se mu ponazori dejstvo, da je vsakrSno dejanje v smeri identifi-
kacije lazne novice ve¢ kot dobrodoslo, ¢etudi ni absolutno. Nekateri odgovori
pa so ovrednoteni tudi z ni¢ in minus tockami, z namenom, da se igralec pouci
o napacnih informacijskih praksah oziroma tistih, ki so nelogi¢ne ali nespre-
jemljive.

3.1.2 Pravilaigre

Igra se pricne z izbiro figurice posameznega igralca ali ekipe. Figure postavijo
na oznaceno zacetno polje in se dogovorijo, kdo bo zacel. Prvi, ki je na vrsti, se
postavi na polje »start«, igralec na njegovi levi pa vzame zeleno kartico z lupo ter
mu prebere vpraSanje in ponujene odgovore, ki so oznaceni s ¢rkami a), b) in ¢)
ter imajo v oglatem oklepaju na koncu navedeno Stevilo tock, ki ga posamezen
odgovor prinese. Igralec, ki je na vrsti za podajanje odgovora, izbere tistega, ki se
mu zdi najpravilnejsi, igralec, ki drzi kartico, pa mu nato razkrije, Ce se je odlocil
najoptimalneje. Zatem mu prebere Se razlago na dnu kartice, da igralec razume,
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zakaj je dolocen odgovor najpravilnejsi. Igralec se na igralni plos¢i premakne
za toliko polj, kolikor tock je vreden njegov prvotni odgovor (vrednost v ogla-
tem oklepaju). Ce je odgovor ovrednoten z ni¢ toc¢kami, igralec ostane na istem
polju, e pa gre za odgovor z minus toc¢ko, se mora prestaviti za eno polje nazaj.
Zatem je na vrsti naslednji igralec, tj. tisti, ki je imel v prejSnjem krogu nalogo
postavljanja vprasanja. ToCkovanje oziroma premikanje po igralni plo$ci deluje
po enakem nacelu pri vseh tipih kartic, razen pri tipu »kljukica/kriZec«, kjer se
za pravilen odgovor igralec vedno premakne za eno polje naprej, pri napacnem
pa ostane na istem mestu. Ko se zvrsti celoten krog in je zopet na vrsti igralec,
ki je z igro pricel, se mu prebere vprasanje ali trditev s tiste kartice, ki pripada
polju, na katerem igralec stoji. Ce igralec torej stoji na zelenem polju, se mu pre-
bere vpraSanje z zelene kartice z lupo, Ce stoji na ¢rnem polju, vpraSanje s ¢rne
kartice itn. Ce igralec stoji na zelenem polju s pus¢ico v obliki kroga, je po poda-
nem odgovoru na vrsti Se enkrat. Igralci na tak nacin nadaljujejo z igro, dokler
ne pridejo do modrih polj v obliki knjige, kjer jih ¢akajo zahtevnejSa teoreti¢na
vprasanja. Prvi, ki se prebije Cez vsaj polja in dosezZe srediSce oCesa, je okronan
za poznavalca laznih novic.

3.2 Kako naprej?

Ideja je napredovala v aktivno stremenije Kk cilju, igra je zaCrtana in prototip je
v izdelavi. Seveda pa se je potrebno vprasSati, kam in na kakSen nacin to igro
vpeljati v podrocje, ki bo ponujalo kar najve¢ moZnosti in izhodis¢ za dosega-
nje njenega cilja. Poznavalec laZnih novic je pou¢na druzabna igra, ki vsebuje
teoreti¢na in prakti¢na znanja o laZnih novicah ter informacijski in kriti¢ni pis-
menosti. S svojo vsebino spada v poslanstvo in pomen Solske knjiZznice, ki po
Manifestu o Solskih knjiznicah »skrbi za informacije in ideje, ki so osnova za
uspesno delovanje v danasnji informacijski druzbi. Solska knjiZnica opremlja
jim omogoca, da Zivijo kot odgovorni drZavljani« (IFLA/UNESCO Manifest o $ol-
skih knjiZnicah, 2006, str. 1). IFLA — smernice za Solske knjiZnice (2019) ome-
njajo, da je Solska knjiznica u¢no okolje, katerega prostori in delovanja po svetu
so razli¢ni, vsem pa je skupno, da se zavzemajo za podporo in izboljSavo ucenja
ucencev. Med drugimi deluje kot informacijski prostor, ki zagotavlja dostop do
kakovostnih informacij iz vseh informacijskih virov, ter kot center pismenosti,
kvalifikacij za izvajanje programa Solske knjiZnice, ena izmed teh pa je nujnost
posedovanja kompetenc za poucevanje po u¢nem nacrtu medpredmetnega po-

eev .

da je Knjizni¢no informacijsko znanje
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»...program informacijske pismenosti, s katerim se knjiznica vkljucuje v in-
formacijsko opismenjevanje, da bi posamezniki usvojili vsebine in razvili
zmoznosti za samostojno rabo informacijskih virov in informacij. Izvaja se v
okviru raziskovanja teme doloCenega predmeta, pri uri pa sodelujeta ucitelj
in knjiznicar, ki timsko nacrtujeta skupno uro, izvajata poprej dogovorjene
in usklajene vsebine oziroma uresnicujeta cilje iz u¢nega nacrta predmeta in
cilje ter vsebine medpredmetnega podrocja KIZ.«

Ceprav se ure Knjizni¢nega informacijskega znanja izvajajo kot medpredmetno
povezovanje s knjiznico in po vecini v svojem nacrtu vkljuCujejo ucne nacrte
posameznih predmetov, bi lahko obravnavano druZabno igro v ure vkljudili z
namenom, da se ucenci seznanijo z nalogami knjiZnic in knjiZnicarjev v kontek-
stu laZnih novic, to je zagotavljati kakovostne in verodostojne vire informacij ter
strokovno pomoc pri njihovem preverjanju.

Do te tocCke je igra Poznavalec laznih novic Se nepopolno zasnovana. Z dodela-
nimi primeri, poenostavljenimi izrazi, ki bodo razumljivi tudi ciljnim uporab-
nikom na spodnji starostni meji, seveda pa tudi mnogimi testiranji s Stevilnimi
uporabniskimi skupinami, pa se bo Se izboljSala. Pred morebitnim razsirjanjem
v razli¢ne knjiZnice in Sole pa bo potrebna Se temeljita raziskava, ki bo razkrila,
Ce zasnovana druZabna igra sploh zadosti svojemu namenu in poslanstvu.

4 Zakljucek

Ceprav je problematika zavajajo¢ih informacij v danasnjem eksponentno rasto-
¢em digitalnem okolju resna in obseZna, vse ve¢ informacijskih strokovnjakov
in znanstvenikov svojo pozornost usmerja k izboljSanju in vzdrzevanju situacije.
Izobrazevalne ustanove se zavzemajo za sodelovanje z drugimi delezniki pri
spodbujanju informacijske, medijske in kriti¢ne pismenosti mladih, posledi¢no
pa se ozaveScenost Siri tudi med SirSo publiko, ki proti raznovrstnim prevaram
zacenja stopati previdno in kriticno. Podrocje je v primerjavi s preteklimi leti
dobilo Ze mnoge uvide, njegova globina in razseznost pa bosta v prihodnosti
nedvomno Se pridobili. Pricakujemo porast nekonvencionalnih nacinov in stra-
tegij za poucevanje mladih, ki bodo podprti z empiri¢nimi Studijami. Tovrstni
vpogledi in ugotovitve bodo lahko dobro sluZili pri snovanju in realizaciji orodij,
s katerimi bo mogoce ucinkovito razvijati kritino pismenost in informacijsko
prakso mladih. Tak$na orodja (primer je nasa druzZabna igra) lahko postanejo del
vsakega Solskega prostora ter pomemben ucni pripomocek Solskih in sploSnih
knjiZnic, ki bo uciteljem in (Solskim) knjiZni¢arjem lajSal delo kompleksnega
neenotnega poucevanja potrebnih vescin.
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