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Odata cu aparitia retelelor de socializare, dezinformarea online a devenit una dintre cele
mai presante probleme din peisajul informational actual. Chiar daca tinerii adulti par sa
cunoasca bine realitatea cotidiana a internetului, desfasurarea agresiva Si vicleana de
informatii inSeldtoare, precum Si lipsa unor contramasuri adecvate fi transforma ntr-un
grup tinta vulnerabil. DISPLAY propune o noud modalitate de abordare a subiectului cu
grupuri de tineri adulti n cadrul unei sesiuni de joc de rol cu actiune live (LARP).

Acest document oferd informatii de baza cuprinzdtoare Si dovezi ale eficientei metodei.
Documentul exploreaza bazele comportamentului de invatare al tinerilor, dezinformarea
online, precum Si LARP ca abordare educationala. Pentru desfasSurarea unei sesiuni LARP
de succes, nu este necesar sa cititi toate cele de mai jos, insa, daca doriti sa intelegeti
fundamentele teoretice profunde Si sa va formati o intelegere temeinica a subiectului, va
recomandam sa faceti acest lucru.

Setul de instrumente DIS-PLAY include, de asemenea, materiale pentru desfasSurarea unui
LARP educational specific, pe care 1l puteti utiliza ca un program complet planificat pentru o
activitate de grup. Aldturi de acesta, veti gasi un scurt ghid de referinta pentru
desfasurarea unui LARP, care are rezumate toate etapele importante.
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LUPTA CU DEZINFORMAREA

Manipularea prin intermediul informatiilor inSeldatoare rdspandite pe internet este adesea
considerata ca fiind una dintre principalele probleme cu care se confrunta societatea
noastra actuald. Si nu este greu de inteles de ce: Lumea digitala a devenit fereastra noastra
numarul unu prin care privim lumea, prin care ne formam opiniile Si ne exprimam.
Dispozitivele de comunicare precum smartphone-urile intersecteaza viata noastra de zi cu
zi In aproape toate aspectele, intr-un mod care ne permite sa ramanem n permanentad
conectati cu sfera informationalda. Ceea ce pare a fi visul utopic al oricarui fan de science-
fiction a devenit realitate, insa aceasta realitate vine manjita de gustul amar al neincrederii,
confuziei Si conflictului. O menajerie extrem de diversa de actori rau intentionati continua
sa polueze fluxul de informatii cu fapte inventate, afirmatii scoase din context Si minciuni
periculoase. Este nevoie de un efort combinat al tuturor partilor societatii pentru a lucra la
rezolvarea acestei probleme Si pentru a consolida abilitatile tinerelor generatii in ceea ce
priveSte gestionarea dezinformarii. Dupa ce, in partea urmdtoare, vom examina mai
indeaproape originile, riscurile Si tensiunile legate de dezinformarea online, vom analiza
varietatea larga de contramasuri care sunt folosite impotriva acesteia.




PERICOLUL REPREZENTAT DE INFORMATIILE FALSE SI INSELATOARE DE PE INTERNET

Democratia nu poate reusi decit daca cei care iSi exprima optiunea sunt pregatiti sa
aleaga cu intelepciune." Cand fostul preSedinte american Franklin D. Roosevelt a rostit
aceste cuvinte, a prefigurat una dintre marile provocari care vor inconjura alegerea unuia
dintre succesorii sdi aproape o sutd de ani mai tarziu: De la investirea din 2016 a lui Donald
Trump, termenul fake newseste o parte solida Si larg utilizata a vocabularului nostru,
descriind acoperirea mediatica neadevadrata a evenimentelor de Stiri. Chiar daca citatul lui
Roosevelt sugereaza ca conceptul de diseminare a informatiilor false nu este o problema
exclusiv a secolului XXI - el exista incd de cind a apdrut conceptul de partajare a
informatiilor - anumite evolutii din ultimele decenii i-au sporit impactul Si relevanta Si in
Europa. Pentru a acoperi un complex larg de fenomene precum Stirile false, folosim
termenul de dezinformare.
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Orice informatie falsd rdspandita in mod deliberat se califica drept dezinformare.
Intentionalitatea o deosebesSte de dezinformarea, care este transmisd farad a fi constienta de
natura sa neadevdratda. Nu sunt sinonime, dar se intersecteaza cu dezinformarea discursul
instigator la ura Si propaganda, respectiv comunicarea publica a urii Si a indemnurilor la
violenta tmpotriva unui anumit grup de populatie Si incercarea de a influenta opinia publica la
nivel politic. Exista atdt de multe activitati conexe pe toate formele de mass-media, incat
doar enumerarea, ca sa nu mai vorbim de explicarea lor, ar fi plictisitoare. Retineti cd alte
informatii inselatoare, cum ar fi jurnalismul neglijent sau hiperpartinic, pot incita probleme

similare cu dezinformarea deliberata Si, de asemenea, au abordari similare de atenuare.




Desi dezinformarea are o mare importanta pentru intregul nostru sistem de cunoaStere Si
comunicare, evenimentele speciale de mare importantd, cum ar fi alegerile, Brexitul,
pandemia Covid-19 sau atacul rusesc asupra Ucrainei din februarie 2022, ilustreaza cel mai
bine impactul sau nociv. Aceste evenimente pun in lumind procesele de manipulare prin
informatii false, promovarea Stirilor prin intermediul unor persoane partizane, radicalizarea
online Si efectul pe care un mediu informational lipsit de Tncredere il poate avea asupra
cetatenilor individuali sau asupra societatii in ansamblu.

in timp ce dezinformarea poate fi rdspanditd prin intermediul oricdrui mediu, existd o
platforma de comunicare care se remarcd atdt prin amploarea sa, cat Si prin nivelul de
infestare: Internetul. Indiferent dacad o cauta sau nu, utilizatorii de internet se vor confrunta
zilnic cu stiri transmise prin intermediul videoclipurilor, imaginilor Si textelor. Opiniile
opuse, dar Si "faptele" contradictorii fac parte din realitatea cotidiand a internetului, in
special pe retelele de socializare. Avand in vedere ca nu exista practic nicio reglementare a
continutului Si ca aproape 40 % dintre europeni se informeaza cel putin zilnic din social
media [12], X, Facebook, TikTok Si compania ofera suprafete de atac profitabile pentru
diseminatorii de dezinformare.

...............................................................................................................................................................

Cand vorbim despre social media, ne referim de obicei la platformele care permit utilizatorilor
sa interactioneze intre ei prin mijloace electronice. Interactiunea poate lua diferite forme, dar
de obicei include o modalitate de a stabili relatii cu alti utilizatori, cum ar fi listele de prieteni
sau abonamentele (retele sociale), comunicarea Si schimbul de continut, cum ar fi imagini sau
videoclipuri scurte.
Prin intermediul hashtag-urilor, utilizatorii pot gasi postdri legate de subiecte de Stiri
actuale si relevante, care ar fi putut fi distribuite de aproape orice persoana din orice tara.
Conexiunile dintre membrii grupurilor radicale functioneaza sub radarul autoritatilor Si au
acces la un public larg cu doar citeva clicuri. Algoritmii promoveaza continutul incitant fara
a lua in considerare valoarea sa informationald. Este uSor sa faci chiar Si cele mai ridicole
afirmatii sub un nume fals fara a te teme de consecinte. Un tweet uzitat de o agentie de
Stiri serioasa nu difera prea mult din punct de vedere vizual de cele publicate de actori
privati Si apare exact in acelasi feed, ceea ce le confera o relevanta la fel de observata.
Tehnologiile digitale permit crearea de materiale audio Si chiar video artificiale care sunt
atat de reale, incat nu se pot distinge de imaginile reale. Totul merge din ce Tn ce mai
repede, iar in amploarea insesizabila a postarilor contradictorii este greu de discernut ntre
adevar Si minciund, mai ales ca acuzatia de a fi fake news este aruncata destul de repede.
Cercetarea in profunzime este greoaie Si consumatoare de timp, ceea ce descurajeaza de la
a incepe madcar o verificare a faptelor. Rezultatul este o mlastind post-adevar de
neincredere Si argumente emotionale intense, complet detaSate de discutiile bazate pe
cunoastere. Aceste mecanisme nu vor face decit sa se intensifice in viitor, odata cu
creSterea inca constantd a numadrului de utilizatori ai retelelor sociale [10], precum Si cu o
avalansa nesfarsita de continut suplimentar.



Acestea sunt conditii prealabile pentru un teren infloritor, pe care cultivarea Si diseminarea
de continuturi inSeldtoare este mai uSoara ca niciodata.

Dezinformarea raspandita in mod deliberat are nenumarate motivatii, printre care castigul
financiar, influenta politicd sau chiar faima personald. Tn ciuda acestui fapt, ea are
intotdeauna un impact negativ asupra cititorilor, prin poluarea sursei lor de informare. Acest
lucryu, la randul sau, are ca rezultat un comportament agresiv, toxic, antidemocratic sau
radical online Si in viata de zi cu zi, motiv pentru care este nevoie de masuri contrare Si,
intr-o anumita masura, au fost deja luate. Le vom examina in sectiunea urmatoare.

in concluzie, aspectele de retinut din aceasta sectiune sunt urmatoarele: Prin dezinformarea
cetatenilor, dezinformarea provoaca comportamente ddundtoare Si, prin urmare,
reprezintd un pericol pentru societatea noastrd. In timp ce internetul si mediile sociale, in
special, reprezintd o platforma populara pentru achizitionarea de informatii, structurile lor
faciliteaza difuzarea de informatii false Si inselatoare.




(OMBATEREA DEZINFORMARII

Daca organizati un proiect educational privind dezinformarea, este important sa aveti o
anumitd orientare n domeniul vast sau interventii n dezinformarea online. Vizind o
eficienta cat mai mare, aceste contramasuri au loc la toate nivelurile societatii, inclusiv la
nivel politic, social, juridic Si educational. Toti actorii implicati trebuie sa sprijine Si sa
modeleze n mod activ acest proces, iar aceStia o fac cu diferite niveluri de succes. Exista
trei categorii principale care pot fi utilizate pentru a clasifica in linii mari incercarile de
neutralizare a dezinformarii: Contramasuri juridice, contramasuri tehnice Si contramasuri
sociale prin creSterea nivelului de educatie mediatica Si informationald. Aceste tehnici
depind in mare masura unele de altele Si, de multe ori, se suprapun.

Porind de la cel mai inalt nivel de autoritate, contramasurile juridice servesc drept cadru
pentru lupta Tmpotriva dezinformadrii. Acestea includ orientdri nationale sau internationale,
cum ar fi Planul de actiune al UE impotriva dezinformarii [13], care asigura coordonarea
pentru o strategie comund, dar Si legi dure care sanctioneaza raspandirea de informatii
false. Tn timp ce anumite forme de dezinformare, cum ar fi seductia, sunt de-a dreptul
ilegale, altele se sustrag legii, deghizandu-se in simple opinii. In orice caz, aplicarea legii in
lumea online este incd mult prea greu de aplicat, motiv pentru care doar bazandu-se pe
contramasuri legale nu va da rezultatele dorite. Cu toate acestea, este esential sa existe un
fundal solid, care sa desemneze dezinformarea ca fiind ceea ce este, Si anume o infractiune,
Si 0 orientare pentru ca actorii civili sa actioneze in consecinta.

Multe sperante sunt puse in diverse contramasuri tehnice diferite, care au ca scop
eliminarea, limitarea Si atenuarea elementelor de dezinformare prin adaugadri la mediile
tehnice de informare.




Aceasta categorie contine filtre de incdrcare care impiedica publicarea de continut cu
anumite cuvinte de declanSare, mesaje de avertizare sub declaratii inseldtoare sau marcarea
vizuala a postarilor partizane. In ultimii ani, aceste instrumente au profitat de o creStere a
automatizarii, astfel ncat practic orice platforma le poate inrola. Cu toate acestea,
detectarea automata a continutului inSelator ramane o problema extrem de complicata Si
controversata. Exista numeroase modalitati de a ocoli detectia, iar multi utilizatori nu se
simt confortabil Stiind ca continutul lor este moderat de masini.

Contramasurile sociale lucreaza in vederea creSterii rezilientei Si a capacitatii de detectare
la nivelul intregii populatii. Ideea este de a imputernici cAit mai multe persoane sa faca fata
singure dezinformarii. Exista numeroase formate care se adreseaza tuturor categoriilor de
varstad, dar, de obicei, acestea lucreaza in directia unui set similar de competente rezumate
sub termenul de educatie mediatica Si informationald (Media and Information Literacy -
MIL).

:,---- Educat’ie media Si informat,ionalé ..........................................................................................E

MIL se refera la capacitatea de a accesa mass-media, de a intelege Si de a evalua critic
diferite aspecte ale mass-media Si ale continutului acesteia Si de a crea comunicdri intr-o
varietate de contexte. Aceasta include detectarea Si tratarea diferitelor tipuri de informatii
inseldtoare, precum Si cunostinte despre activele digitale Si sistemele subiacente.

Educatorii ar trebui sa ilustreze problemele care apar din cauza informatiilor inselatoare,
cum ar fi inSelaciunea, manipularea si discordia, pentru a motiva construirea de MIL intre
oameni. Prin urmare, este important sa se creeze mai intdi o conStientizare a existentei Si
intentiilor raspandite ale dezinformarii. O abordare promitatoare este procesul in trei
etape: detectare, afirmare, actiune.

Primul pas al contramasurilor sociale este de a le permite indivizilor sa detecteze
dezinformarea. Faptul de a Sti ca nu tot ceea ce citeSti pe internet este neaparat adevarat
ajuta, dar este departe de a fi suficient. O intelegere a modului in care functioneaza bulele
de filtrare Si algoritmii este, de asemenea, benefica. Indicatiile comune pentru postarile
inSelatoare sunt :

e Titluri de prima pagina care fac apel mai degrabad la emotii decit la fapte

e Utilizarea excesiva a majusculelor, a emoticoanelor Si a punctuatiei
 Afirmatii care par de necrezut sau improbabile

« Imagini Si clipuri video evident generate de Al sau editate necorespunzator
o Ortografie Si gramatica greSite

e Surse lipsa sau dubioase pentru informatii

e Publicare anonima



Odata ce se ridica o suspiciune, este important sa o afirmam pe deplin. Cel mai bun mod
de a face acest lucru este prin colectarea de informatii ample despre subiectul in cauza.
Acest lucru se poate face prin cercetare (pe internet), consultarea site-urilor de verificare a
faptelor Si a surselor de stiri demne de incredere, cdutarea inversa de imagini Si, in special
pentru persoanele mai tinere, conversatia cu prietenii Si familia. Toate aceste tehnici ajutd
la construirea unei intelegeri bine fundamentate care sa permita o judecata finala cu privire
la faptul daca continutul in cauza este de fapt dezinformare.

in cazul in care continutul este considerat fals sau inseldtor, este important nu doar sa il
ignori, ci sa actionezi un pic mai mult. Pentru a opri raspandirea dezinformarii, aceasta
trebuie raportata actorilor responsabili, cum ar fi platforma de socializare sau postul de Stiri.
Dezmintirea afirmatiilor false cu ajutorul informatiilor colectate in etapa precedenta prin
comentarii sau raspunsuri ii ajuta pe ceilalti oameni sa evite manipularea Si, in cele din
urma, reduce efectele acestora.

Acesti trei pasi de baza ar trebui sa fie intotdeauna avuti in vedere atunci cand se lucreaza
cu contramasuri la dezinformare. Este important ca educatorii sa se familiarizeze cu acest
proces, sa ramana la curent cu noile evolutii din acest domeniu care evolueaza rapid Si sa
incerce sd exerseze aceste abilitdti Si pe cont propriu. In timp ce aceastd abordare

functioneaza pentru orice grup de vdrsta, exista spec
va aborda capitolul urmator.

"
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(OMPORTAMENT DE INVATARE A TINERILOR SI ABORDARI EDUCATIONALE

Conform unui sondaj realizat de Uniunea Internationald a Telecomunicatiilor, 97% dintre
tinerii cu varste cuprinse intre 15 Si 24 de ani din Europa utilizeaza in mod activ internetul
[8]. O implicare de o asemenea amploare inseamna ca tinerii sunt strans conectati la toate
riscurile Si beneficiile care 1Si au originea in lumea digitald, dar Si ca o modeleaza masiv
prin actiunile lor. intelegerea acestei conexiuni Si a caracteristicilor sale reprezintd munca
de baza necesara, nainte de a putea facilita orice act educational relevant in acest domeniu.
Prima parte a acestui document v-a echipat cu cunoStintele necesare despre dezinformare,
in timp ce urmatoarea se concentreazad asupra comportamentului de invatare al tinerilor in
general, asupra metodelor de educatie care se potrivesc stilurilor lor de invatare Si asupra
conexiunii speciale cu dezinformarea online.

(UM INVATA TINERII?

In cazul in care se recurge la o educatie eficientd, este extrem de important sd se aibd o
idee clara despre grupul tintd. DIS-PLAY se concentreazd pe tinerii adulti, aSa-numita
Generatie Z. DeSi aceStia nu sunt in niciun caz un grup omogen, anumite aspecte
comportamentale sunt mai proeminente decat tn cazul altor generatii. Aceste preferinte
joaca un rol important in succesul invatarii, motiv pentru care trebuie sa le intelegem Si sa
le adoptam inainte de orice activitate educationala.




Atunci cand vorbim despre tineri, termenul de Generatia Z, Generatia Z sau post-milenialii
apar foarte des. Cu o data de nastere cuprinsa aproximativ intre 1995 Si 2012, majoritatea
tinerilor adulti se incadreaza in aceasta clasificare generationala libera.

................................................................................................................................................................

Un accent deosebit se pune pe relevanta creativitatii Si pe posibilitatea de a se exprima.
Acest lucru este raportat atat de persoanele din Gen-Z, cat Si de observatorii din alte
generatii, Si se manifesta prin dorinta de a avea mai multa creativitate in mediile de
tnvatare [1]. Confruntandu-se cu o multitudine de provocari globale, precum schimbarile
climatice, nedreptatea globala si lipsa resurselor, Gen-Z a dezvoltat perceptia ca este
nevoie disperata de creativitatea lor pentru a rezolva aceste probleme.

Importanta ridicata a internetului in toate domeniile vietii, mai mult decat orice generatie
dinaintea lor, este o alta caracteristica principala a Generatiei Z [1]. Ei sunt consumatorii
mobile-first, care nu-Si amintesc de o lume fard gadgeturi digitale. incd din copilrie, ei
cunosc o lume cu posibilitati infinite: Cumpararea oricarui obiect dorit cu un singur clic Si
livrarea acestuia cateva ore mai tarziu prin Amazon, realizarea, manipularea Si partajarea
fotografiilor cu intreaga lume prin Snapchat Si faptul ca au orice informatie la indemana
datorita Google. Activitatile de nvatare nu fac exceptie. Posibilitatile infinite ale
internetului invita la experimente Si aduc in discutie o mentalitate de invatare prin actiune.
In timp ce generatiile mai in varsta tind sa fie prudente Si chiar nervoase cand vine vorba de
gadgeturi digitale, generatia Z este mai dornica sa incerce diferite optiuni Si functionalitati.
Abordarile clasice, cum ar fi predarea ex-cathedra, in care un educator citeSte informatii
unui grup, sunt sortite eSecului, deoarece nu surprind spiritul de implicare a indivizilor n
procesul de invatare. Acest lucru duce la scaderea interesului in randul cursantilor, deoarece
acestia se simt exclusSi din peisaj. Includerea cursantilor merge mult mai departe de a le
pune intrebari din cand in cand, ci ar trebui mai degraba sa fie imbratisata pana la punctul
in care indivizii dobandesc toate cunostintele prin propria experienta Si implicare.

Dar, mai mult decdt o resursa de informare Si divertisment, internetul a devenit un spatiu
public. Tn cadrul acestuia, oamenii se imprietenesc, se ceartd Si chiar se iubesc. A avea o
identitate pe internet este o cerintd pentru a participa in societate. Intrucat Generatia Z a
trait cu acest spatiu public suplimentar pe parcursul intregii sale tinereti, modul in care se
dezvolta legaturile dintre indivizi Si grupuri s-a schimbat fata de cel al generatiilor
anterioare. Aceasta noud forma de comunicare continud sa impinga modelele sociale din
cadrul Gen-Z intr-un amestec mai agil Si mai eterogen, in care auto-reprezentarea merge
manad in mana cu o dorinta crescutad de atentie [4]. A avea propria personalitate individuala
Si a 0 expune Tn lume este extrem de important pentru tinerii adulti din ziua de azi.



Ceea ce putem retine de aici este ca modalitatile eficiente de educatie care vizeaza
generatia Z trebuie sa ofere oportunitati pentru gandirea creativa, sa utilizeze un grad
ridicat de implicare a elevilor Si sa ofere spatiu pentru a actiona o multitudine de aspecte
diferite ale personalitatii. De exemplu, o modalitate destul de universal aplicabila pentru a
realiza acest lucru este includerea de active digitale, cum ar fi tabletele pentru a lua Si
modifica imagini Si videoclipuri sau generatoarele de continut Al online.

Trebuie remarcat faptul ca toate calitatile atribuite Generatiei Z se aplica ca medie sau
ca tendinta. Tineti cont de faptul ca preferintele Si caracteristicile individuale vor varia
in lumea reala Si pregdtiti-va pentru a face fata unor astfel de cazuri. Cu toate
acestea, recomandarile oferite aici ar trebui sa serveasca drept o buna orientare atunci
cand lucrati cu tinerii adulti.

TINERII SI DEZINFORMAREA

Am vazut ca intermetul Si, in special, retelele de socializare sunt o parte din viata tinerilor,
dar si ca pericolul informatiilor inSeldtoare a infestat aceste domenii. Implicarea lor ridicata
in mediul online, combinata cu o experienta de viata relativ redusa, fac din generatia Z un
grup vulnerabil la dezinformarea online. Acest lucru necesita o creStere masiva a gandirii
MIL in educatie.

O caracteristica esentiala care distinge internetul de predecesorii sai din mass-media, cum
ar fi radioul Si televiziunea, este capacitatea de a crea, de a partaja Si de a interactiona cu
continutul sau. Dupa cum s-a mentionat mai sus, generatia Z se concentreaza puternic pe
faptul de a avea o personalitate individuala, ceea ce inseamna ca addugarile Si actualizarile
rapide ale propriului profil online sunt la fel de importante ca Si comunicarea punctului lor
de vedere cu privire la dezbaterile politice, sociale Si culturale. Acest lucru are ca rezultat o
cultura a discutiilor de mare vitezd, in care disponibilitatea rapida Si senzationalitatea
argumentelor prevaleaza adesea asupra acuratetei faptice a acestora. Posibilitatea de a
personaliza complet continutul poate fi inofensiva atunci cand este vorba doar de utilizarea
filtrelor pentru a manipula selfie-uri pe Instagram, dar, intr-un context mai larg, promoveaza
o culturd care pretuieSte mai degrabd emotia stirnitd decat veridicitatea acesteia. In
vartejul de opinii Si fapte, devine din ce in ce mai greu sa descoperi adevadrata intentie din

spatele unei postdri. Impreund cu posibilitatea de a expune doar anumite date personale

reale, sau chiar deloc, se creeaza mediul perfect pentru achizitionarea Si postarea de
informatii nereflectate.

Deoarece au crescut cu internetul ca parte integranta a vietii lor, persoanele din Generatia Z
nu au avut Sansa de a experimenta mecanismele sociale in acelasi mod ca generatiile
anterioare. Prin urmare, aceStia au o abordare diferita fata de colectarea de informatii.
Desi aceasta abordare nu este mai buna sau mai proasta decit altele in sine, fi lipsesc
anumite tendinte ale versiunilor de dinaintea internetului, cum ar fi reflectia profunda
asupra faptelor ambigue nainte de a le impartasi.




Cultura internetului cu viata rapida descurajeaza pur Si simplu examinarea intensiva.
Indivizii din generatiile anterioare iSi pot aminti mult mai uSor acest mecanism (deSi nu o
fac intotdeauna, in niciun caz), deoarece iSi amintesc o perioadd in care acesta era
procedura standard in cultura discutiilor de dinainte de internet.

In cadrul retelelor de socializare, toate tipurile de continut sunt consumate impreund,
amestecand informatii personale Si politice uneori chiar in cadrul aceleiasi postari.
Influencerii ar putea fi platiti pentru a promova anumite produse sau opinii fara a dezvalui
acest lucru. Pentru generatia Z, care apreciaza foarte mult opiniile influencerilor, acest lucru
estompeaza adevarata intentie din spatele unei declaratii, astfel incit aceStia ar putea sa o
creadd, doar pentru ca au un sentiment pozitiv fata de influencer. Aceasta forma de
manipulare emotionala este foarte periculoasd, deoarece este greu de detectat Si de
atenuat.

O alta problema este lipsa cunostintelor despre modelele de afaceri Si algoritmii care stau
la baza acestora. Chiar Si dincolo de granitele de vdrsta ale Generatiei Z, un mare procent
din populatie are idei aproximative, dar incd o intelegere foarte limitata a modului in care
continutul este promovat cdtre utilizatori. Faptul ca wmajoritatea algoritmilor de
recomandare vor alege continutul emotional atractiv in detrimentul acoperirii neutre a
faptelor pentru a obtine mai multa interactiune (Si, prin urmare, mai mult profit prin
publicitate sau colectarea de date personale) duce la o imagine distorsionata a peisajului
stirilor Si, n ultima instantad, a adevarului.

Intr-o notd pozitivd, majoritatea tinerilor adulti au o intelegere de bazd a subiectelor

relevante legate de dimensiunile sociale Si politice ale internetului. Cand vine vorba de
confidentialitatea datelor, de exemplu, tinerii din Germania au raportat utilizarea datelor lor
pentru reclame manipulatoare ca fiind unul dintre primele 5 riscuri [5]. Termenul "fake
news" Si problemele care il insotesc sunt cunoscute pe scard larga in randul comunitatii
online, la fel ca Si existenta verificatorilor de fapte sau diferenta dintre sursele serioase Si
cele senzationale. Acest interes pare concludent, tinand cont de importanta internetului in
realitatea cotidiana a tinerilor. DeSi doar 7 % dintre persoanele din Gen-Z declard ca
raspandesc in mod deliberat informatii eronate [11], ar trebui sa ne aSteptam la o rata mai
mare de reproducere a continutului inSeldtor, datorita gradului ridicat de incertitudine cu
privire la Stirile care pot fi considerate autentice [9].

in timp ce comportamentul tinerilor adulti fatd de dezinformare aratd o constientizare de
baza a problemei Si o dorintd de a nu o intensifica Si mai mult, de multe ori MIL nu este
suficient de dezvoltata in rindul Gen-Z pentru a intelege intreaga amploare a dezinformarii
Si consecintele acesteia. Avand n vedere prezenta mare pe care o au tinerii adulti n cadrul
internetului Si avand in vedere cd acestia vor fi factorii de decizie de mdine, este foarte
necesar sa ii ajutdm sa dobandeasca abilitatile necesare pentru a detecta, ignora, suprima
Si contracara dezinformarea online.




METODE DE EDUCATIE INFORMALA PENTRU TINERI

In ceea ce priveste abordarile educationale, am vazut ca metodele clasice de predare sunt
departe de dorintele tinerilor Si ale tinerilor adulti, ceea ce le face cu adevarat nepopulare in
randul grupului tinta. Nemultumirea fata de metoda duce la o atitudine negativa fata de
intregul proces de invatare, inclusiv fata de continut. Formele specializate de educatie
informald promit rezultate mai mari atat in ceea ce priveSte popularitatea, cat Si efectul.
DIS-PLAY utilizeaza jocul de rol cu actiune in direct, dar jocul de rol este doar o metoda
printre multe altele. In cele ce urmeazd, existd o scurta trecere in revistd asupra abordarilor
educatiei informale a tinerilor, care ar trebui sa serveasca drept orientare Si inspiratie
pentru dumneavoastra ca educator

Educatia informala are loc in asa-numitele " al treilea spatiu de invatare". Aceste spatii
creeazd un mediu de invatare relaxat, fara presiune pentru performanta sau judecarea
eforturilor participantilor. Acestea incurajeaza jocul Si explorarea, care lipsesc adesea in

spatiile de Tnvétare institutionalizate. Accentul se pune pe reunire Si pe petrecerea timpului

Al treilea spatiu este orice loc al comunitatii care se afla in afara casei private Si a Scolii sau a
locului de muncad. Odata ce scopul unui al treilea spatiu este dobandirea de cunostinte sau de
competente, putem vorbi de al treilea spatiu de invatare.

Este usor de observat cum aceste spatii de invatare se potrivesc cerintelor tinerilor cursanti.

Ca parte a unei comunitati protejate, aceStia sunt implicati in mod constant atat cat doresc,
pot atat sa se prezinte in modul in care le place sa fie perceputi, cit Si sa experimenteze
atitudini pe care de obicei le evita. Absenta unor masuradtori de evaluare le permite tinerilor
sa iSi urmeze dorinta de a gasi modalitati creative de a rezolva problemele.

Prin urmare, atunci cand se amenajeaza orice al treilea spatiu de invatare ca loc educational
pentru tineri, este extrem de important sd se creeze atmosfera confortabila Si libera
descrisa mai sus. Aceasta inseamnad, in special, sa se abtind de la evaluare, sa previna Si sa
contracareze orice forma de discriminare Si sd nu impuna structuri rigide care contravin
dorintelor cursantilor. Retineti ca scopul nu este de a produce sau de a preda ceva, ci de a
oferi spatiu pentru a experimenta Si a invata. Procesele din cadrul unei astfel de incdperi
pot foarte bine sa eSueze sau sa ajungad la un rezultat total diferit de cel aSteptat sau
planificat. Luati-va timp pentru a discuta despre dificultatile Si problemele care apar pentru
a le atenua.

Poate fi de ajutor sa va imaginati evenimentul ca pe o adunare de prieteni, precum o cind
sau o seard de jocuri. Oricit de simplu ar pdrea, asta inseamnd sa acordati atentie
participantilor, intampindndu-i Si aratandu-le interes. Participantii ar trebui sa aiba
sentimentul ca sunt importanti (pentru cd sunt importanti) Si ca sunt doriti in acest loc
(pentru ca asa este)




Acest lucru poate ncepe deja cu o scurtd discutie informala sau o stringere de mana la
sosire Si continud pe tot parcursul evenimentului, inclusiv la plecare. Participantii fericiti Si
relaxati sunt conditia de baza pentru o experientd de invatare fard stres. In timpul
evenimentului, acest lucru inseamna ca nimeni nu este luat in derddere sau scurtat,
deoarece oamenii ar trebui sa fie capabili Si dispusi sa 1Si impartaseasca opiniile Si
sentimentele. Educatorii pot actiona in moduri pline de umor, increzdtoare in sine, oneste Si
chiar ridicole pentru a demonstra ca acest spatiu este lipsit de judecata Si ca nu exista
nimic de care sa va fie teama. in plus, citeva intervale de timp "inactiv" in program ajutd la
crearea de timp pentru discutii informale n cadrul grupului, contribuind la sentimentul
general de comunitate.

Retineti ca doar pentru ca spatiul de invatare este liber, jucaus Si neevaluativ, nu inseamna
ca nu poate fi serios. Chiar Si in cadrul celui de-al treilea spatiu de invatare pot aparea situatii
intense, provocatoare, competitive, dificil de gestionat Si foarte sincere. Acesta nu este un
dezavantaj nedorit, deoarece aceste situatii determinad experiente de invatare puternice care
conteazad foarte mult pentru participanti.

Exista o multitudine de formate Si metode diferite care pot fi utilizate n cadrul celui de-al
treilea spatiu de nvatare. Tn capitolul urmator, jocul de rol cu actiune in direct este
prezentat in profunzime ca fiind unul dintre acestea, dar pentru un set mai larg de
instrumente, iatd cateva idei despre cum ar putea ardta un eveniment educational intr-un al
treilea spatiu de invatare:

Cerc de studiu : Atunci cand un grup de persoane se intdlneSte in mod regulat pentru a
discuta un anumit subiect de interes comun, putem vorbi de un cerc de studiu. O
trasatura caracteristica a cercurilor de studiu este absenta unui profesor. Mai degraba
decat sa asculte o singura persoana vorbind, un cerc de studiu este mentinut in viata
de discutii, la care membrii sai pot lua parte atat cat doresc.

Club de lectura: Cluburile nu trebuie neaparat sa se invarta in jurul cartilor, chiar daca
acesta este numele care i-a ramas. Asemdndtor unui cerc de studiu, intr-un club
indivizii sunt uniti de un interes comun. Dar, in loc sa discute un subiect, ei se

intdlnesc pentru a practica activitatea respectiva, de exemplu, citirea de carti, jocuri,
privitul pasarilor, desenatul, gatitul Si asa mai departe.

Grupul de schimb de competente: Avand loc atat in cadrul sesiunilor online, cat Siin
cadrul unor intalniri informale in persoanad, impdrtdsirea abilitatilor inseamna ca
indivizii arata Si ii invata pe altii ceva la care se pricep. Profesorii provin intotdeauna
din grup Si vor participa la alte intalniri Tn calitate de cursanti. De obicei, o sesiune este
centratd pe un subiect, astfel incat la fiecare intalnire existd un nou instructor




Ateliere comunitare: Acest format este destul de asemandtor cu cel al grupurilor de
partajare a abilitatilor, insa atelierele comunitare au un subiect anume in jurul caruia se
invart Si se limiteaza de cele mai multe ori la o singura sesiune sau doar la cateva. De
obicei, instructorul nu face parte din grupul de invatare, dar provine totuSi din
comunitatea locala, cum ar fi un expert care se intdmpla sa locuiasca in cartier.

indrumare: Departe de activitdtile de grup, in cadrul indrumdrii, o persoand cu
experienta se concentreaza asupra transmiterii abilitatilor sale cdtre un cursant. Cu o
relatie ochi in ochi intre mentor Si mentorat, aceasta forma de educatie poate crea
medii de invatare foarte personale Si fructuoase.

Modul in care sunt dobandite cunosStintele este un factor cheie pentru eficienta invatarii.
Urmatoarele trei tehnici sunt exemple de metode de invatare adecvate pentru al treilea
spatiu de invatare

Invatarea intamplatoare: In cazul invatarii accidentale, cei care invatd nu sunt
constienti ca ivatd. In prim-plan, concentrarea Si scopul lor se afld pe o alta
activitate, iar invatarea are loc in mod inconstient. De exemplu, un copil care se joaca
cu caramizi lego poate dobandi competente de baza in matematica.

Invatarea prin experientd: Invatarea prin experientd inseamnd cad o activitate este
realizata Si ulterior reflectata. De exemplu, o excursie in padure poate fi examinata
ulterior din perspectiva biologiei.

Invatarea bazatd pe probleme: in PBL, cursantii incep cu o problema deschisa Si isi

dezvolta propriile solutii, incercand sa rezolve problema. Un aspect important este cd
nu exista un rezultat desemnat, ci solutia izvoraste complet din mintea cursantului.

Aceste abordari nu sunt singurele disponibile, dar ele ar trebui sa ofere o idee generala
despre cum se poate renunta la ideile didactice rigide ale educatiei, inca destul de
raspandite in invatamantul formal. O metoda foarte specifica este prezentata mai detaliat
n capitolul urmator.




DESPRE JOCUL DE ROL EDUCATIONAL CU ACTIUNE REALA (LARP)

Acest ghid propune jocul de rol cu actiune live (LARP) ca metodad de educatie informala
pentru a crea, creSte Si consolida MIL T cadrul generatiei Z, in special in ceea ce priveSte
dezinformarea online. Aceasta sectiune argumenteazd de ce aceasta este o idee
promitatoare Si va ghideaza prin cunostintele de care aveti nevoie pentru a organiza un
LARP de succes.

CE ESTE LARP-uL (EDUCATIONAL)?

in cadrul unui joc de roluri de actiune live (LARP), jucdtorii iSi asuma Si joacad un rol intr-un
cadru fictiv care cuprinde toti participantii. Toti cei care iau parte joaca in functie de rolul Si
personajul lor. LARP-ul este mai imersiv decat alte jocuri de rol, deoarece jucdtorii pun in
scena personajele prin intermediul propriilor corpuri, puse in scend intr-un spatiu fizic care
reprezintda lumea i care se desfasoara naratiunea. Experienta este o povestire
tmpartasita, in care fiecare contribuie cu actiunile personajelor sale. Progresul in poveste
este determinat de ceea ce decid sa facd jucdtorii. Acesta este motivul pentru care
participantii au un puternic sentiment de agentie in timpul unui LARP. Ei nu sunt doar
spectatori, ci actori care pot dirija cursul evenimentelor prin alegerile Si actiunile tale, fiind
n acelasi timp afectati de consecintele acestora. Cadrul LARP este, de obicei, vag ghidat de
un set de idei predefinite, dar se dezvolta pe baza dezvoltarii provocate de deciziile
indivizilor.

o Jocuri de rol ....................................................................................................................... s

In afard de LARP, existd mai multe tipuri de jocuri de rol (RPG). Popularitatea acestora le-a
adus de la jocul de masa, precum variantele cu creionul Si hartia, in domeniul digital, sub
forma jocurilor de rol online cu multi jucdtori in masa (MMORPGS). Toate au in comun
faptul ca jucatorii 1Si asuma rolul unui personaj Si actioneaza asa cum ar face-o personajul
lor.

................................................................................................................................................................

O conceptie gresita frecventad este ca LARP este practic teatru improvizat, dar exista o
distinctie foarte importanta intre cele doua: in LARP, nu exista un public care sa observe
jocul. Singurii spectatori se afla in cadrul decorului fictiv Si toti au propriul rol de jucat, ceea
ce i face sa observe evenimentele dintr-un unghi diferit fata de cel in care ar face-o un
public. Acest lucru creeaza, de asemenea, o atmosfera sigurd pentru participanti, deoarece
toatd lumea face parte din lume Si doar actiunile sunt judecate doar in contextul acestei
lumi.

Un Sablon pentru o sesiune LARP se numesSte scenariu. Pentru a formaliza lucrurile Si a
oferi o imagine de ansamblu, orice scenariu LARP poate fi definit prin patru aspecte:



Scenariile se desfasoara intr-un univers fictiv care stabileSte mediul. Toata lumea trebuie sa
fie de acord cu locul Si momentul in care are loc LARP-ul. De exemplu, participantii pot
pretinde ca se afla in Europa medievala in anul 1212 sau ca piloteaza o nava spatiald in
viitor. Tn timpul LARP-ului, toatd lumea se va preface c3 se afld acolo, ca Si cum ar fi real.

...............................................................................................................................................................
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in cadrul LARP, participantii au Sansa de a fi altcineva decat ei insisi. Fiecare persoand (da,
inclusiv dirijorii) are propriul rol de jucat Si este important de retinut ca aceste roluri nu
reprezinta persoanele individuale. Ele au nume diferite, trasdturi de caracter diferite Si
obiective diferite. Cu toate acestea, depinde tot de fiecare participant in parte cum fSi

: interpreteaza personajul. Daca LARP-ul este plasat in Europa in Evul Mediu, un rol posibil ar

i fi un fermier care pierde mereu lucruri Si care isi face griji pentru hranirea familiei. Sau, in

: cazul navei spatiale, cineva ar putea fi expertul in monstri Si sa se asigure ca nimeni nu este
mancat de aceStia. Aceste roluri sunt create Tnainte de nceperea LARP-ului, astfel incat
participantii au posibilitatea de a se familiariza cu personajul lor Si de a-I personaliza in functie
de preferintele lor.

................................................................................................................................................................
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Pentru ca LARP-ul sa fie interesant, trebuie sa aiba loc evenimente speciale. Personajele non-
jucdtor (NPC), adica cineva care este implicat in planificarea LARP-ului Si care 1Si asuma un
rol special, le va da celorlalti jucatori misiuni pe care acestia trebuie sa le rezolve. LARP-ul
este improvizat, iar participantii decid ce vor sa facd. Cu toate acestea, exista contributii
specifice din partea NPC-urilor care actioneaza ca o samanta pentru povestea nescrisd, in curs
de dezvoltare. Folosind exemplul navei spatiale de mai devreme, un dirijor ar putea juca rolul
capitanului ca NPC si sa le ordone jucatorilor sa aterizeze nava pe o planeta necunoscuta.

................................................................................................................................................................

Chiar si n cadrul relativ liber pe care LARP il are in comparatie cu jocurile de rol, unele reguli
sunt de obicei necesare pentru ca LARP sa functioneze. Exemple de astfel de reguli ar putea

include:
e Toata lumea isSi joaca personajele pe tot parcursul LARP-ului, cit mai bine posibil, de

exemplu, folosind intotdeauna numele personajelor.

n

e Expresia "Trebuie sd ma duc sa verific sistemul de sustinere a vietii de pe nava.
nseamna ca o persoand are nevoie de ceva timp pentru ea insasi, asa cd o lasam in
pace.

e Nu aveti voie sa smulgeti sau sa furati lucruri din mainile cuiva. Daca personajul tdu isi
doreste cu adevarat ceva, poate telecomanda navei spatiale, trebuie sa fii inteligent i sa
il pacalesti pe proprietar sa ti-l dea.

..................................................................................................................................................................



Tineti cont de faptul ca toti acesti factori variaza foarte mult intre diferitele LARP-uri Si
modificarea doar a unuia dintre ei va crea un scenariu complet diferit, cu o experienta de joc
unica.

in timp ce LARP-ul este apreciat pe scard largd ca o activitate de agrement pur, el are, de
asemenea, o mare valoare ca metoda educationald. Daca este folosit pentru a transmite
continuturi educationale, vorbim de LARP educational. LARP-ul educational poate fi descris
prin adaugarea unui strat suplimentar la LARP-ul clasic. De exemplu, sa ne imagindam un
scenariu amplasat intr-o Scoala magica in care participantii joacd rolul unor elevi care
prepard potiuni magice Si dreseaza dragoni. Acesta este primul strat, un joc de rol in care
scopul este de a se distra intr-o experienta comund. Al doilea strat este continutul
educational pe care participantii ar trebui sa il invete sau sa il practice. De cele mai multe
ori, invatarea este intampldtoare, ceea ce inseamna ca aceStia nu observa ca invata ceva.
Jucatorii sunt complet investiti in primul strat. Astfel, de exemplu, atunci cand trebuie sa fi
faca pe profesori sa vrea sa ii ajute, nu se gandesc la faptul ca, in acelasi timp, exerseaza
abilitati de argumentare. Colectarea diferitelor ierburi Si combinarea lor in potiuni in functie
de caracteristicile lor se poate face fdra a observa ca este vorba de biologie purd. lar
coordonarea necesara pentru a prinde un dragon urias ascunde beneficiile din lumea reala
pentru lucrul in grup. Motivul pentru care jucadtorii trebuie sa rezolve sarcinile din LARP
este explicat de naratiune. Nimeni nu se opreSte sa se intrebe de ce ar trebui sa
indeplineasca o sarcind, deoarece este clar din context, iar ei sunt implicati in poveste. De
asemenea, ei pot testa cu incredere diferite abordari, pot evalua ce nu a functionat Si pot
incerca din nou. LARP este un spatiu sigur pentru a testa lucruri noi. Alte motive bune
pentru a folosi LARP pentru educatie pot fi gasite in sectiunea urmdtoare, aceasta este doar
pentru a va ajuta sa intelegeti ideea din spatele LARP-ului educational.

DE CE AR TREBUI SA FOLOSITI LARP iN EDUCATIE?

Relevanta jocurilor in contextul invatarii dateaza inca de la filozofii greci antici Platon Si
Aristotel [3]. In faimoasa sa carte Homo Ludens, Johan Huizinga sustine chiar ca jocul este
un aspect central al ceea ce ne face umani [7]. Cercetdri mai recente sugereazd cd
utilizarea jocurilor poate duce la un castig in dobandirea de cunostinte tn general [2]. Cu
toate acestea, LARP are cateva caracteristici foarte specifice care favorizeaza un mediu de
invatare eficient. In special in legdturd cu subiectul dezinformdrii, aceste avantaje
eclipseaza alte abordari educationale.

in drumul lor spre a deveni adulti Si a-Si gdsi locul in societate, tinerii trec printr-o faza
complexd de dezvoltare, in care informatia joaca un rol crucial in formarea opiniilor
politice, precum Si a punctelor de vedere sociale. Dupa cum am vazut in prima sectiune,
procesul de achizitie a informatiilor nu mai este unul unidirectional pentru generatia Z, ci
urmeaza mai degraba un design participativ Si interactiv. Cu alte cuvinte, tinerii adulti
doresc sa participe activ la experienta lor de vatare, in loc sa fie doar consumatori de
informatii difuzate.



Acest lucru este denumit uneori o culturd participativa Si poate fi observat, de exemplu, in
popularitatea crescanda a diferitelor retele sociale care necesita implicarea activa a
utilizatorilor ca parte a modelului lor de lucru. In consecintd, responsabilitatea personalului
educational se mutd de la predarea intregului continut la sprijinirea tinerilor in cadrul
procesului de nvatare. LARP-ul educational merge exact pe aceasta linie, permitand
fiecarui participant sa progreseze in poveste Si avand in continuare educatorii inclusi ca
NPC-uri care sa observe Si sa sprijine. Prin constituirea unui cadru fictiv care necesita i
mod activ cultura participativa pentru a functiona, LARP ofera un mod de invatare care este
atat atractiv pentru grupul tinta al Gen-Z, cat Si un potential masiv de transmitere a
continuturilor Si competentelor.

Prin reflectie, dialog Si instruire constante, tinerii iSi formeaza atitudini cu privire la subiecte
de interes pentru ei. Acest lucru necesita un mediu de invatare care sa includa posibilitati
de sensibilizare, auto-reflectie, evaluare Si argumente, inclusiv conflicte de valori. Printr-o
schimbare de perspectiva, pot fi experimentate diferite pozitii Si se stabileSte o intelegere
pentru conflictele de valori. Prin asumarea unor roluri diferite care ar putea fi diferite de
propria personalitate, schimbarile de perspectiva sunt incurajate de importanta personajelor
jucatorilor in LARP. Prin asumarea rolului unei persoane fictive intr-un cadru fictiv,
participantii au posibilitatea de a testa optiuni comportamentale care nu ar fi acceptate in
afara jocului Si, prin urmare, pot invata din experiente neconventionale fara consecinte
negative n viata reala. LARP-ul creeaza un spatiu curajos in care jucdtorii pot experimenta.
De asemenea, ii face pe participanti sa se implice mai mult in povestea care se desfasoara,
deoarece ei insiSi simt ca deciziile lor vor avea un impact real asupra evenimentelor din
LARP. Acest lucru face din LARP o expresie culturala foarte democratica, in care tinerii au
spatiul necesar pentru a se dezvolta Si a fi provocati ca persoane. De asemenea, ei au ocazia
sa experimenteze o gama largad de culturd Si arta, de exemplu teatrul Si actoria. Cu toate
acestea, jucatorii participa intotdeauna in conditiile lor, ceea ce inseamnd ca pot lua
propriile decizii.

Spatiu CUT O beernonmte oo o e OO O GO O O OGO

Fara a fi confundate cu conceptul similar de spatii sigure, spatiile curajoase vizeaza un cadru
n care fiecare poate participa pe deplin, in conditiile proprii. Ideile sale cheie se vart de
obicei i jurul urmatoarelor linii directoare: Controversa cu civilizatie, asumarea intentiilor Si a
impactului, provocare prin alegere, respect Si absenta atacurilor.

...............................................................................................................................................................

Concepte precum fincredere, implicare Si influenta sunt abstracte de inteles Si chiar mai
greu de aplicat in lumea extrem de interconectata Si rapida a social media Si a Stirii online.
Experimentand aceste concepte din unghiuri diferite ntr-un spatiu curajos controlat,
decelerat, analogic Si protejat, tinerii iSi pot forma o intelegere a interactiunilor implicate la

scard mai mica, plantand samanta pentru transferul la fenomene mai mari.



Aspecte importante ale culturii informatiei digitale, cum ar fi discutiile despre continutul
ambiguu sau verificarea surselor, sunt transpuse la un nivel interpersonal, permitand o
experientd aprofundata a acestor situatii.

Fiecare LARP educational este insotit de o sesiune de reflectie ulterioara, care permite
intrebdri, comentarii Si explicatii cu privire la experienta de joc. In acest fel, educatorii au
sansa de a transpune situatiile concrete din joc in contexte mai generale din viata reala Si
de a clarifica ipotezele teoretice facute i timpul jocului. Din punct de vedere didactic,
luarea de referinte la evenimentele din experienta de joc impartasita poate deschide noi
modalitati de a discuta anumite subiecte Si de a intdri legaturile dintre grup Si educator.

In comparatie cu alte forme participative de ivatare, de exemplu, jocurile pe calculator,
LARP ofera numeroase alte avantaje, printre care independenta tehnica fata de
platformele specializate, un cost de intrare scdzut Si cunoStinte necesare in prealabil relativ
putine. Fiecare experienta LARP este unica Si variatd, chiar daca acelasi scenariu este
repetat de mai multe ori cu grupuri diferite, deoarece noii participanti adauga o nouad
dimensiune prin propriile idei.

Aspectul de joc de rol face apel la dorinta de exprimare de sine predominanta in Generatia
Z, i timp ce spatiul curajos creat de cadrul fictiv ofera spatiu pentru experimentare Si
modalitati creative de a gasi solutii. Implicarea cursantilor constituie intreaga experienta
LARP. Completat de o repetabilitate ridicatd, extensibilitate Si investitii reduse, LARP este
o modalitate ideala de abordare a situatiilor educationale.




(UM SE JOACA LARP?

Acum cd am explorat beneficile LARP ca metodd educationald, ramane o singurd
intrebare: Cum pot implementa un LARP in scop educational? in setul de instrumente DIS-
PLAY, veti gdsi un scenariu complet pregdtit pe tema dezinformarii, cu instructiuni
detaliate, gata de a fi jucat. Cu toate acestea, in aceasta sectiune, dorim sa oferim o
perspectiva asupra mecanismelor generale de desfasurare a unui LARP, precum Si asupra
catorva capcane comune Si @ modului de a le evita. Se incepe cu cateva sfaturi generale Si
apoi se trece pas cu pas prin procesul de joc.

Probabil ca cel mai important lucru de retinut este ca nu exista un rezultat desemnat atunci
cand joci LARP. Deoarece deciziile jucatorilor modifica fluxul povestii, nu va puteti astepta
sa ajungeti la un anumit rezultat. Fortarea scenariului cdtre un punct final va fi incomoda
pentru participanti Si va anula multe dintre avantajele educationale. Este posibil ca la
inceput sa fie nevoie sa va obisnuiti cu aceasta spontaneitate, dar numai daca LARP-ului i
se permite sa creasca din interiorul Si prin intermediul participantilor, va avea efectul dorit.
Desigur, lucratorii de tineret, in calitate de CNP, au Sansa de a orienta evenimentele intr-o
anumita directie, dar rezultatul final este decis de decizia colectiva a participantilor.
Aceasta natura nedeterministd permite ca scenariile sa fie jucate pe intervale de timp
variate, ajungand de la o orad la mai multe zile.

Un alt lucru care trebuie sa fie foarte clar pe parcursul intregii activitati este diferenta dintre
persoand Si personaj, respectiv lumea reald si LARP. In orice moment, trebuie sa fie clar in
ce sfera va miscati Si care sunt consecintele actiunilor. Actiunile unui personaj nu sunt cele
ale unui jucator, ceea ce nu inseamnad ca un personaj poate face ce vrea. TotusSi, inseamnad
cd un jucator ca persoand nu poate fi criticat pentru actiunile pe care le-a facut in timpul
LARP-ului (cel putin intr-un anumit cadru). Daca cdpitanul navei spatiale este aspru fata de
inferiorii sai ca parte a rolului lor, acest lucru este i reguld in cadrul LARP-ului. Celelalte
personaje pot reactiona in functie de rolurile lor, dar ceea ce se intdmpla in LARP nu are
implicatii asupra relatiilor sociale din lumea reala.



M| 1.Pregatirea personalc |

Ca prim pas, este important sa va familiarizati cu scenariul. Identificati cele patru elemente,
lumea, personajele, evenimentele Si regulile, astfel incit sa Stiti despre ce este vorba in LARP.
Pentru dumneavoastrd, in calitate de educator, este, de asemenea, relevant sa intelegeti cel
de-al doilea strat, continutul educational, al LARP-ului. Asigurati-va ca intelegeti pe deplin
atat mecanismele scenariului, cat Si subiectele care stau la baza acestuia, deoarece va fi treaba
dvs. sa vindeti jocul grupului mai tarziu.

Un LARP nu are nevoie de prea multe pentru a functiona, dar puteti imbunatati jocul pentru
toatd lumea cu citeva pregdtiri in ceea ce priveste locatia Si gadgeturile. incercati s3 eliminati
orice factori perturbatori din exterior care ar putea intrerupe concentrarea unui jucdtor asupra
personajelor sale. De exemplu, faptul cd un telefon mobil suna in cadrul unui decor medieval
ar putea rupe cercul magic al prefacdtoriei. Bineinteles, trebuie facute multe cu imaginatia
atunci cand te prefaci cd te afli intr-o statie spatiala de pe Marte, dar poti ajuta cu bibelouri
simple, cum ar fi ochelari de soare cu spite pentru toatd lumea. Cele mai simple costume ajuta
la abstractizarea de lumea reald, iar cateva printuri de decor pe pereti ajuta cu adevdrat
imaginatia. Asigurati-va ca aveti la indemana toate materialele de care jucdtorii dvs. au

nevoie in timpul jocului.

| 2.Pregatirea grupului

Inainte de a juca, veti incepe prin a parcurge informatiile despre LARP. Asigurati-va ca toatd
lumea ntelege ce este jocul de rol Si cum functioneaza, in special diferenta mentionata mai
sus intre personaj Si jucator. Explicati lumea in care se desfaSoara scenariul Si prezentati
regulile acestuia. In timpul pregatirilor, veti vorbi Si despre cum s va asigurati c3 este o
experienta buna pentru toata lumea. Este important ca toatd lumea sd fie de acord sa
respecte aceste reguli n timpul LARP-ului. Alocati suficient timp pentru a clarifica orice
intrebare, mai ales dacd unii participanti nu sunt familiarizati cu jocurile de rol. In aceastd
etapd, ar trebui sa prezentati, de asemenea, un mecanism de gestionare a declansatorilor in
LARP, de exemplu, o anumita fraza sau miScare care inseamna "este prea mult pentru mine,
am nevoie de o pauza" sau "este aproape prea mult, va rog sa mergeti in alta directie". Chiar
daca nu apar teme grele in LARP-urile dumneavoastrd, atat turnura evenimentelor, cit Si
spaimele, tristetile Si alte declansatoare ale indivizilor sunt imposibil de prevazut, ceea ce face
ca aceste mecanisme de siguranta sa fie esentiale pentru un spatiu curajos. De asemenea, pur
Si simplu nu este uSor sa joci pe cineva care nu eSti, asa cd, bineinteles, este in reguld sa vii la
tine cu intrebdri sau sa iei o pauza daca este coplesitor. Modalitatile de a gestiona acest lucru
pot face parte din lumea de joc (cum ar fi sa spui "Trebuie sa verific sistemul de sustinere a
vietii de pe nava") sau un element extern (cum ar fi incruciSarea bratelor in fata pieptului).
Toata lumea trebuie sa inteleagad Si sa recunoasca aceste modalitati de de-escaladare a
situatiilor inconfortabile pentru ca LARP-ul sa functioneze asa cum se doreSte. Recomanddm,
de asemenea, sa aveti un spatiu dedicat pentru a va distanta de LARP atunci cand este nevoie,

cum ar fi un acces la un hol.
Triggers

Un trigger este un eveniment care ii face pe indivizi sa aiba experiente inconfortabile, mai
ales dacd le aminteSte de experiente negative pe care le-au trdit. In timp ce anumite
subiecte, cum ar fi violenta, sunt factori declanSatori obisnuiti, cu adevarat orice poate
declansa emotii negative, chiar daca acest lucru nu este de inteles dintr-un alt punct de
vedere.



Se recomanda sa efectuati cateva mici exercitii pentru a-i face pe participanti mai relaxati
Si mai pregatiti pentru joc. Acestea pot include incalzirea teatrala clasica, cum ar fi mersul
prin sala Si interpretarea unei anumite emotii date de un educator sau rutine de gimnastica
pentru a deveni conStienti de propriul corp.

Depinde de LARP daca doriti sa introduceti al doilea strat, continutul educational, in cadrul
pregatirilor. Dezvaluirea a ceea ce reprezintd cu adevarat LARP-ul ar putea influenta
comportamentul jucatorilor fata de ceea ce ar face in lumea reala Si, prin urmare, ar putea
influenta rezultatul LARP-ului. Cu toate acestea, mai ales atunci cand lucrati cu subiecte
sensibile, este recomandat sa dezvaluiti grupului o parte din ceea ce se va intdmpla, astfel
incat sd Stie ce ii aSteaptd. In orice caz, va exista suficient timp pentru a discuta al doilea
strat in cadrul debriefingului (etapa 5).

Atunci cand lucrati cu un grup cu care sunteti deja familiarizat Si n care indivizii se cunosc
intre ei, va fi mult mai uSor sa pregatiti LARP-ul in functie de preferintele lor specifice. in
acest caz, va puteti pregadti deja din timp pentru situatiile care este posibil sa apara.

Dupa cum reiese din numele sdu, jocul de rol este o parte integranta a larping-ului. Acest lucru .
este valabil pentru toatd lumea, de asemenea Si pentru tine ca educator. in timp ce tu ai timp
sa te gandesSti din timp la personajul tdu Si probabil ca ai Si citeva linii directoare din
descrierea scenariilor, jucdtorii vor trebui s3 isi creeze propriul personaj inainte de a juca. fi
puteti ajuta oferindu-le cateva intrebari la care ar trebui sa rdspunda pentru personajele lor,
cum ar fi: "Cum se numeste personajul meu?", "La ce este bun/rau personajul meu?", "Cine
sunt prietenii personajului meu?" Si asa mai departe. Oferiti jucatorilor timp Si libertate de
decizie pentru a gasi un personaj pe care le place sa-l joace Si cu care se pot familiariza.
Bineinteles, participantii trebuie sa Stie cate ceva despre lumea in care se desfasoara LARP-
ul, asa ca asigurati-va ca ati mentionat aspectele importante in etapa anterioard. De exemplu,
in viitorul indepdrtat, oamenii ar fi putut gasi o modalitate de a pacali moartea, asa ca
personajele ar putea avea cu usurinta o varsta de sute de ani. Odata ce toata lumea s-a decis
asupra personajului sau, o scurtd rundad de introducere poate fi beneficiara pentru a vedea cine
mai participa la LARP. Daca doriti, puteti oferi jucatorilor posibilitatea de a forma mici
grupuri conectate printr-o activitate sau un obiectiv comun fnainte de Tceperea LARP-ului,
astfel incat indivizii sa aiba pe cineva cu care sa se poatd conecta.

.............................................................................................................................................................. B

Jocul are un singur start Si un singur punct final pentru toata lumea. Asigurati-va ca
comunicati in mod clar cand sunt acestea pentru a permite jucdtorilor sa inteleaga diferenta
dintre lumea reala Si cea imaginara Si implicatiile legate de acestea. De exemplu, ati putea
ncepe prin a-i face pe toti sa inchida ochii Si sa numarati cu voce tare de la trei in jos, astfel
incat participantii sa poata deschide ochii ca personajul lor. Apoi, toatd lumea iSi joaca rolul
pana cand strigati cu voce tare "LARP-ul s-a terminat!".



N .

in timpul LARP-ului propriu-zis, toatd lumea va fi in personaj tot timpul. Acest lucru este
valabil atdt pentru participanti ca jucatori, cat Si pentru tine ca NPC. Nu ezitati sa va
interpretati personajul asa cum doriti. Este chiar bine sa exagerati rolul, deoarece facand acest
lucru fi anima pe participantii timizi sau nesiguri Si le permite sa se comporte la fel. Asigurati-
va ca dati un exemplu atunci cand vine vorba de regulile pe care le-ati convenit.

Acum puteti incepe sa desfasurati evenimentele predefinite, cum ar fi sa informati echipajul
despre o scurgere in rezervorul de oxigen sau sa ridicati suspiciunea ca un varcolac se ascunde
printre voi. Din acest moment, LARP-ul prinde viata prin actiunile Si reactiile personajelor. n
calitate de NPC care conduce jocul, ar trebui sa fiti in permanenta la curent cu starea grupului,
precum Si cu sarcinile Si ideile curente ale acestuia. Prin actiunile rolului tdu, poti impinge
scenariul intr-o directie dorita Si poti rezolva anumite conflicte care ameninta sa dea in clocot,
insa ar trebui sa lasi decizia in seama jucdtorilor - pand la urmad, este sesiunea lor de LARP.
Desfasurati evenimentele cheie la momentul care le-a fost atribuit Si pastrati-va in fundal, in
rest, pentru a Iasa spatiul grupului.

In cazul in care jucatorii singuri nu par sa se regdseasca in LARP, ii puteti selecta pentru roluri
speciale, dandu-le sarcini specifice. Acest lucru poate fi util pentru a consolida increderea
jucatorilor timizi Si pentru a-i ocupa pe cei care se comportad urat, hartuindu-i pe ceilalti sau
sabotand LARP-ul. Faptul ca fiecare 1Si joaca rolul cum trebuie este rasplatitor pentru intregul
grup.

Intreruperea LARP

Chiar daca nu este prevazut sa se intample asSa ceva, uneori este necesar sa se intrerupd
prematur LARP-ul. Un caz evident ar fi o urgenta medicala, dar se poate intdmpla la fel de
bine Si din cauza unui comportament inacceptabil al jucatorilor. Stabiliti limite cu privire la
ceea ce este permis pentru grup Si stabiliti pentru dvs. in ce moment veti opri LARP-ul. In cazul
unui sfarsit prematur, urmatorul pas trebuie, desigur, sa abordeze cauzele.

...............................................................................................................................................................

Acum este momentul sa vorbim despre ce s-a intdmplat in timpul meciului. Aceasta este o
modalitate prin care jucdtorii iSi pot aminti Si evalua actiunile lor din timpul jocului, iSi pot
impartasi experientele Si pot intelege ceea ce tocmai s-a intamplat. Distingem intre doud
parti ale debriefingului care s-ar putea suprapune puternic. Prima parte se refera la jucatori Si
la experientele lor. Puneti intrebari despre cum s-au simtit in timpul LARP-ului, ce situatii au
fost dificil de gestionat Si ce le-a placut la joc. Faptul de a putea sa 1Si proceseze experientele
facand un pas napoi Si vorbind despre ele este important pentru ca jucdtorii sa revind in
lumea reald. A doua parte se concentreazd in totalitate pe al doilea nivel al LARP-ului
educational, astfel incat discuta continutul de invatare din lumea reald.

...............................................................................................................................................................



..............................................................................................................................................................

Lasa-ti grupul sa faca propriile conexiuni, indrumandu-i cu intrebdri de genul: "De ce v-a
amintit vandtoarea vdrcolacului?". Oferiti contributia dvs. atunci cand este necesar Si trageti
concluzii pentru problemele din lumea reald pe care le-ati abordat cu LARP-ul. Asigurati-va ca
planificati suficient timp pentru aceastd etapd pentru a nu ldsa participantii cu intrebari
deschise sau impresii false.

Exista mai multe moduri de a desfasura sesiunea de debriefing, de la debriefingul tacut pe
hartie la o runda de discutii deschise. Optiunea care functioneaza cel mai bine depinde foarte
mult de grupul cu care lucrati.

Iterarea prin cei cinci pasi de mai sus va ofera o orientare aproximativa asupra modului de
desfasurare a unui LARP. Bineinteles, puteti personaliza LARP-urile pentru a se potrivi
cerintelor grupului dvs. Si resurselor Si timpului pe care le aveti la dispozitie. Bineinteles,
LARP-urile sunt foarte diverse Si s-ar putea sa iasd complet diferit de ceea ce se aSteapta Si, ca
n toate domeniile, teoria nu este suficienta fara practica. Prin urmare, un ultim sfat este sa va
amintiti ca nu totul va decurge perfect conform planului, indiferent cit de mult va straduiti.
Asadar, incercati sa imbratisati spiritul de larping atunci cdnd conduceti educatia Si porniti pur

Si simplu in aventurd.
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