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RIEPILOGO GENERALE

Benvenute e benvenuti nella Guida alla gamification per educatrici ed educatori di
ThinkTwice! In questo documento esploreremo i metodi di attuazione del gioco di
ThinkTwice "Pensa fuori dagli schemi” con discenti di eta differenti: bambine e bambini
(8-12 anni), adolescenti, adulte e adulti. Ideato come parte dell'iniziativa "Gamification



nell’alfabetizzazione mediatica", il gioco "Pensa fuori dagli schemi" si ispira al progetto
"Think Critically, Click Wisely!" dellUNESCO e alle linee guida della Commissione
Europea in materia di alfabetizzazione digitale. La presente guida mira a fornire alle e
ai discenti le competenze di alfabetizzazione mediatica e digitale essenziali per
individuare, analizzare e reagire alla disinformazione.

Scopo del gioco

La nostra avventura nel fantastico mondo della disinformazione € opportunamente
intitolata “Alla ricerca della luce: oltre la nebbia”. Questo gioco sfrutta una narrazione
creativa allo scopo di fornire alle giocatrici e ai giocatori competenze fondamentali di
alfabetizzazione mediatica in maniera accessibile e coinvolgente. Con I'avanzare del
gioco, le e i partecipanti scacceranno la “nebbia” metaforica della disinformazione
rispondendo correttamente alle domande. Ciascun livello € personalizzato in base
all’eta del gruppo di riferimento e affronta tematiche adeguate, la cui complessita
aumenta progressivamente.

Caratteristiche principali

Livelli adeguati all’eta:

Come gia specificato, i livelli di gioco presentano contenuti di complessita variabile e
specifica in base all’eta dei gruppi di riferimento:

1. Bambine e bambini (8-12 anni): i contenuti si concentrano sull’individuazione
di base della disinformazione, nonché sull'introduzione di alcune tecniche di
verifica dei fatti e sulla comprensione del ruolo dei media nel contesto della
disinformazione.

2. Adolescenti: il gioco comincia ad affrontare aspetti della disinformazione piu
complessi, tra cui il suo potenziale impatto sulla societa civile e lo sviluppo di
risposte attuabili.

3. Adulte e adulti: i livelli dedicati a questo gruppo affrontano nozioni piu
approfondite, quali I'epoca della post-verita, l'analisi dei media e la
progettazione di progetti anti-disinformazione.

Apprendimento ludicizzato (gamified):

Ciascun livello e stato adattato al fine di includere alcuni tra gli aspetti fondamentali
dell’apprendimento ludicizzato, tra cui meccanismi di riscontro e di assegnazione dei
punti volti a stimolare il coinvolgimento continuo e a rafforzare I'apprendimento.
Riteniamo che questo approccio innovativo allistruzione abbia il potenziale di
motivare le e i discenti nel percorso di acquisizione di conoscenza.
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Quadro generale della Guida

Il processo di apprendimento, pero, non inizia né finisce con il gioco! La metodologia
di ThinkTwice, “Pensa fuori dagli schemi”, & progettata per essere utilizzata
congiuntamente ad approcci formativi piu convenzionali, con I'obiettivo di espandere
e migliorare I'esperienza di apprendimento. A tale scopo, forniremo una sinossi di
alcuni metodi efficaci per ottimizzare I'assimilazione dei nostri materiali formativi
allinterno della classe. Questa guida delinea le attivitd suggerite e gli approcci
pedagogici da attuare prima, durante e al termine del gioco.

Da un punto di vista pedagogico, questo approccio ibrido dovrebbe privilegiare i
seguenti aspetti:

1. Attivita precedenti al gioco: sviluppo di conoscenze di base e miglioramente
della capacita di pensiero critico nella fase che precede I'attuazione del gioco.

2. Attivitadurante il gioco: collaborazione, discussioni guidate e apprendimento
attivo da attuare durante lo svolgimento del gioco.

3. Attivita successive al gioco: applicazioni reali del materiale formativo,
riflessione e compiti basati sul progetto allo scopo di rafforzare le competenze
di alfabetizzazione mediatica.

Risultati e valore formativo

La guida mira a garantire I'estensione dei contenuti appresi oltre I'attivita ludica,
conferendo alle e ai discenti le competenze necessarie ad affrontare e a valutare in
maniera critica i contenuti digitali di cui usufruiscono quotidianamente. Attraverso
questo approccio strutturato, che integra elementi appartenenti sia all’apprendimento
tradizionale che digitale, le educatrici e gli educatori possono incrementare I'impatto
del gioco “Alla ricerca della luce” in qualita di strumento interattivo. Cid permettera alle
e ai discenti di sentirsi maggiormente coinvolti nello sviluppo di competenze di
alfabetizzazione digitale essenziali e a usufruire dei media in maniera piu critica e
informata.



h

ANISMI'DI GIOCO

" Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of th
Co-funded by . reflect those of the European Union or the European Education and Culture Executive
the European Union Union nor EACEA can be held responsible for them. Project Number 101132853




1. INTRODUZIONE

Questa sezione fornisce una panoramica del gioco di ThinkTwice “Pensa fuori dagli
schemi”, nonché un approfondimento sul modo in cui “Alla ricerca della luce: oltre la
nebbia” & realizzato su misura per rispondere alle esigenze di tutte le fasce di eta
considerate, in modo da garantire un’esperienza formativa adeguata e coinvolgente
per tutte e tutti i discenti. Ciascun livello del gioco si adatta alle fasi cognitive e di
sviluppo generali delle rispettive fasce d’eta, introducendo progressivamente concetti
sempre piu complessi. | meccanismi del gioco, come I'assegnazione dei punti e il
riscontro, rappresentano uno strumento di motivazione piu tangibile e consolidano le
competenze di alfabetizzazione mediatica. Questa sezione esamina nel dettaglio la
maniera in cui i vari gruppi si relazionano con la narrazione e con gli obiettivi del gioco.

1.1. Panoramica

“Pensa fuori dagli schemi” costituisce un gioco formativo interattivo ideato allo scopo
di costruire competenze di alfabetizzazione mediatica tra persone appartenenti a
fasce di eta differenti, da bambine e bambini a persone adulte. Ispirato al progetto
“Think Critically, Click Wisely!” sviluppato dallUNESCO e alle Linee guida
sull’alfabetizzazione digitale della Commissione Europea, il gioco conferisce a
giocatrici e giocatori gli strumenti necessari a combattere la disinformazione
all'interno degli spazi digitali. Ciascun livello affronta esigenze di sviluppo uniche,
adattabili a contesti variegati, sia all’interno che all’esterno delle classi.

1.1.2. Obiettivi in base all’'eta
Bambine e bambini (8-12 anni):

e Comprendere e distinguere le tipologie di disinformazione (disinformazione,
misinformazione e mala-informazione).
Riconoscere le caratteristiche di tipici contenuti falsi sui social media.
Apprendere le tecniche di base di verifica dei dati e il potenziale impatto
negativo di troll e clickbait (acchiappaclic).

Adolescenti:

e Esaminare in maniera piu approfondita i vari tipi di disinformazione, con il
supporto di casi di studio.

e Esplorare il potenziale impatto societario della disinformazione (ad esempio,
la sua influenza sull’economia e sulla partecipazione civica)

e Esercitarsi nella verifica dei fatti avanzata e sviluppare piani d’azione contro la
disinformazione.

Adulte e adulti:



e Affrontare teorie piu complesse riguardanti il significato della realta e 'epoca
della post-verita.

e Valutare il potenziale impatto della disinformazione sulla salute, sul’economia
e sulle istituzioni pubbliche.

e Applicare le competenze di alfabetizzazione mediatica a contesti reali e
sviluppare progetti per contrastare la disinformazione.

1.1.3. Regole e meccanismi di gioco

e Narrazione: in un mondo mistico oscurato dalle tenebre della
disinformazione, le giocatrici e i giocatori si imbarcheranno in un’avventura
chiamata “Alla ricerca della luce” con l'obiettivo di rispondere correttamente a
una serie di domande potere, cosi, scacciare la nebbia.

e Gameplay: i livelli presentano un formato domanda-e-risposta, che include
domande con una sola risposta corretta, domande con piu di una risposta
corretta e quesiti in cui e richiesto di riempire gli spazi. Un riscontro viene
fornito dopo ogni domanda.

e Livelli: tre livelli personalizzati, ciascuno dei quali prevede contenuti e
complessita adeguata a ogni singola fascia d’eta considerata.

e Punteggio e premi: le giocatrici e i giocatori guadagnano punti rispondendo
correttamente alle domande, il che stimola la motivazione a proseguire il
gioco.

1.2. GUIDA TECNICA

Allaricerca della luca: oltre la nebbia” € un’avventura formativa realizzata per sviluppare
competenze di alfabetizzazione digitale e rivolta a discenti di tutte le eta. Creato come
parte del ThinkTwice, il gioco si ispira al programma “Think Critically, Click Wisely!”
dellUNESCO e alle linee guida della Commissione Europea per contrastare la
disinformazione. Il gioco mira a fornire alle giocatrici e ai giocatori gli strumenti per
riconoscere la disinformazione, comprenderne le strategie e muoversi con sicurezza nel
mondo digitale.

ILgioco pud essere utilizzato in classe o per 'apprendimento autonomo, o ancora come
parte di un approccio all’apprendimento capovolto, e rappresenta quindi uno strumento
versatile per educatrici, educatori e discenti.

1.2.1. Tematiche principali
e Riconoscere e affrontare misinformazione e disinformazione
e L’importanza della verita nei media e nella societa

® THINK
TWICE



e Alfabetizzazione mediatica e pratiche digitali responsabili
e Tecniche di verifica dei fatti e lotta contro le informazioni false

1.2.2. Panoramica del gameplay

Il gioco “Alla ricerca della luce” presenta tre livelli, ciascuno personalizzato in base
all’eta di riferimento: bambine e bambini, adolescenti, adulte e adulti. Le giocatrici e i
giocatori avanzano attraverso sfide coinvolgenti e domande interattive sviluppate per
testare e incoraggiare 'uso del pensiero critico e delle competenze di alfabetizzazione
digitale. Cacciare lucertole, trovare corvi e rispondere a domande piu complesse: ogni

livello presenta attivita adeguate all’eta che contribuiscono a scacciare la nebbia della
confusione del mondo di Mystica.

Figura 1. Pagina iniziale del gioco

ILgioco e disponibile al link https://thinktwiceproject.eu/resources. Una volta sulla
pagina principale (figura 1), troverai tre livelli, uno per ciascuna fascia d’eta. Il logo
cliccabile "ThinkTwice" ti rendirizzera sulla pagina “Il gioco”.

La pagina “Il gioco” (figura 2) fornisce informazioni sul gioco, come le tematiche
affrontate, la panoramica del gameplay e lo scopo del gioco.


https://thinktwiceproject.eu/resources/

Figura 2. Pagina “Il gioco”

About the game

Clarity Quest: Beyond the Fog is an educational adventure designed
to build media literacy skills for learners of all ages. Created as part
of the Think Twice project, the game is based on UNESCO's Think
Critically, Click Wisely! framework and the European Commission's
Guidelines for tackling disinformation. It empowers players to
recognize misinformation, understand disinformation strategies, and
navigate the digital world confidently.

The game can be used in classrooms, for independent learning, or as
part of a flipped classroom approach, offering a versatile tool for
educators and learners alike.

Main Topics Covered
* Recognizing and addressing misinformation and disinformation
* The importance of truth in media and society
* Media literacy and responsible digital practices
+ Fact-checking techniques and combating false information

Gameplay Overview
Clarity Quest features three levels, each tailored to a specific age
group: children, teens, and adults. Players progress through engaging

1.2.3. Livello uno

ILprimo livello & dedicato a bambine e bambini tra gli8 e i 12 anni. Dopo aver

selezionato questo livello, apparira la pagina con le istruzioni (figura 3). Un tentativo di
gioco contiene 25 domande.

Obiettivo:

e Rincorri e cattura le lucertole per scoprire quali domande vogliono farti.
e Rispondi correttamente per scacciare la nebbia e guadagnare punti.

e Raccogli 25 punti per superare il livello e diventare “Campionessa cercatrice o
Campione cercatore della verita™!

Come giocare:

[ ]
® THINK
TWICE

Usaitasti WASD oppure i tasti freccia perrincorrere le lucertole.

Usa Maiusc per accelerare e raggiungere le lucertole piu velocemente.
Awvicinati alle lucertole per afferrarle e farti rivelare le loro domande.
Scegli larisposta corretta per scacciare la nebbia e guadagnare punti.
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Get Ready for an Adventure!

Welcome to Mystica, where a foggy mystery has taken over! The
sneaky lizards are hiding the answers you need to clear the fog.
Your mission? Catch those lizards and solve their riddles to bring
back the light to Mystica.

Your Goal
Chase and catch lizards to uncover their questions.

Answer correctly to lift the fog and earn points.
Collect 25 points to win the level and become a Truth Seeker
Champion!

Use the WASD keys or the arrow keys to run after the lizards.

How to Play I
Cet clace ta a lizard ta arah it and reveal ite Aliestion
)
Close

Figura 3. Istruzioni del Livello 1

Score: 0/25

Figura 4. Ambientazione del Livello 1

Dopo aver catturato una lucertola, ti verra posta una domanda che prevede piu di una
risposta corretta. Rispondi correttamente per guadagnare punti. Piu risposte corrette
darai, piu nebbia riuscirai a schiacciare.



Score: 0/25 CIARTY
iz | Q0

Trolling and clickbait penemEre

1/25. What are some common signs of a trolling
comment?

The comment is very polite and respectful

The comment tries to provoke an argument

The comment shares useful information

—

The comment includes insults or name-calling J

Check

Figura 5. Esempio delle domande del Livello 1

Per fermare il gioco, ricominciare o tornare al menu principale, premi licona a forma di
ingranaggio in alto a sinistra, che ti presentera le tre opzioni, come illustrato nella figura
6.

Restart

Figure 6. Pause in the game



Dopo aver selezionato le risposte che ritieni corrette, premi “Next” per verificare il
risultato. Se sono scorrette, saranno evidenziate in giallo.

1/25. Which of the following are NOT a good way to stay
safe on social media?

[ Sharing your home address }

Revealing your location

[ Reporting inappropriate content J

| Feedback J Next

Figura 7. Esempio di risposte corrette (verde) e scorrette (giallo)

Dopo aver risposto alle domande, puoi leggere il riscontro. Se la risposta che hai scelto
€ scorretta, riceverai un riscontro che ti guidera verso la risposta corretta.

Incorrect

You almost got it! Try again, and see if you can work out the correct
answer! Not all actions that you take on social media are negative.
For example, reporting inappropriate content or using privacy
settings are both great ideas to keep safe online. Sharing private
details about your life, however, is not a good idea and could
potentially put you in danger.

Figura 8. Riscontro in caso di risposte scorrette

i 13



Se la risposta e corretta, riceverai un riscontro con maggiori informazioni per migliorare
la conoscenza sull’argomento.
Score: 1/25

Correct

Misleading information is when facts or details are presented in a way
that can trick people into believing something that isn't entirely true. It
often involves leaving out important context or exaggerating certain
aspects of a story to sway opinions or perceptions.

Figura 9. Riscontro in caso di risposte corrette
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1.2.4. Livello 2

Ilsecondo livello &€ destinato alle e agli adolescenti. Dopo aver selezionato questo livello,
apparira la pagina con le istruzioni (figura 10). Un tentativo di gioco contiene 25
domande.

Obiettivo:

e Addentrati nella foresta per cercare i corvi appollaiati sugli alberi.
e Clicca sui corvi per ascoltare le loro domande e rispondi correttamente.
e Guadagna 25 punti risolvendo i loro quiz per scacciare la nebbia e superare il
livello!
Come giocare:

e Cammina nella foresta (utilizzando i tasti freccia o WASD) e trova i corvi in attesa
sugli alberi.

e Usa Maiusc per accelerare e raggiungere i corvi piu velocemente.

e Clicca sui corvi per farti rivelare le domande.

o Sceglilarisposta corretta per scacciare la nebbia e guadagnare punti.

Score: 0/25

Hey Teen Truth Seeker!

Welcome to the Foggy Forest, where the clever crows are your
quizmasters! These crows are guarding questions that will help you
clear the fog and uncover the truth. Your mission? Find the crows,
answer their questions, and prove you've got what it takes to outsmart
the foggy lies.

Your Goal
*Follow the path through the forest to find the crows perched in the
trees.
+Click on the crows to get their questions and answer correctly.
*Earn 25 points by solving their quizzes to clear the fog and win the
level!

Hoaw ta Plav

Close

Figura 10. Istruzioni del Livello 2

Una volta avviato il gioco, segui il percorso e vai alla ricerca dei corvi. Potrebbero essere
nascosti a terra (figura 11) o sugli alberi (figura 12), quindi assicurati di guardarti attorno.

i 15



A

Quando ne individui uno, sposta il segno “piu” sullo schermo e sovrapponilo al corvo,
poi premi per farti rivelare la domanda. Piu saranno le tue risposte corrette, piu nebbia

riuscirai a scacciare, svelando pian piano un luogo illuminato dal sole.

Score: 0/25

Figura 11. Ambientazione del Livello 2 (1)

| Score: 0/25 I

Figura 12. Ambientazione del Livello 2 (2)

Il Livello 2 € composto da tre tipi di domande: domande con una sola risposta corretta
(figura 13), domande con piu di una risposta corretta e quesiti in cui e richiesto di
riempire gli spazi (figura 14). Se rispondi in maniera non corretta a quest’ultima
categoria, avrai a disposizione altri due tentativi. Tuttavia, se rispondi correttamente
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al secondo o terzo tentativo, non ti saranno assegnati punti. Dopo il terzo tentativo, ti

sara mostrata la risposta corretta.
Score: 1/25 CIARTY
l_.l QUESE

Types of misinformation -

© 2/25.When news stories exaggerate or omit important facts to sway public
opinion, what term best describes this practice?

Figura 13. Esempi di risposte corrette

Score: 6/25

Figura 14. Esempio di quesiti in cui bisogna riempire gli spazi




1.2.5. Livello 3

ILLivello 3 € destinato alle persone adulte. Dopo aver selezionato questo livello,
apparira la pagina con le istruzioni (figura 15). Un tentativo di gioco contiene 25
domande.

Obiettivo:

e Rispondi alle 25 domande quanto piu accuratamente possibile.

e Ciascunarisposta corretta ti fa guadagnare punti, quindi mira al punteggio piu
alto!

e Completaillivello rispondendo alle domande e dimostrando la tua padronanza
della verita.

Come giocare:

Leggi attentamente domande e risposte.
Scegli le risposte corrette per ottenere piu punti.

[}
[ J
e Se latuarispostanon e corretta, leggi il riscontro per affinare le tue abilita!
[}

In questo livello, cio che conta € 'accuratezza e il pensiero critico: seleziona
guante piu risposte corrette possibili.

Welcome, Knowledge Seeker!

This is it—the final test of your critical thinking! In this level, you'll face
25 of the toughest questions designed to challenge your
understanding of truth, misinformation, and media literacy. The fog is
dense, but your sharp mind can cut through it. Every correct answer
clears a little more of the haze and gets you closer to uncovering the
ultimate truths of Mystica.

Are you ready to prove your expertise?

Your Goal

Answer all 25 questions as accurately as you can.

Each correct answer earns you points—aim for the highest score
possible!

Coamnlete the level hv ancwerino all the aliectinne and demannctratino

Close

Figura 15. Istruzioni del Livello 3

IL Livello 3 prevede tre tipi di domande: domande con una sola risposta corretta,
domande con piu di una risposta corretta e quesiti in cui e richiesto di riempire gli
spazi. Se rispondi in maniera non corretta a quest’ultima categoria, avrai a
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disposizione altri due tentativi. Tuttavia, se rispondi correttamente al secondo o terzo
tentativo, non ti saranno assegnati punti.

Score: 2/25 CIARTy
[ score:2rz | et

. . g . BEYONOTHE F06
Evaluating anti-disinformation

mechanisms

3/25. What is the primary goal of evaluating anti-disinformation mechanisms?

[ To promote specific political ideologies }
against false information

( To restrict freedom of speech J

[ To monitor online activities J

[ Feedback Next

Figura 16. Esempio delle domande del Livello 3

Premi

Per ogni livello, le giocatrici e i giocatori possono guadagnare un adesivo per aver
risposto correttamente a tutte le domande.

Congrds 4 @ Congrals / @ Co Waz;_/ @

SUCCESSFULLY SUCCESSFULLY SUCCESSFULLY
COMPLETED COMPLETED COMPLETED
CLARITY QUEST: BEYOND THE FOG CLARITY QUEST: BEYOND THE FOG CLARITY QUEST: BEYOND THE FOG
LEVEL 1 LEVEL 3 LEVEL 2
25/25 25/25 25/25

correct answers correct answers correct answers



2. ATTUAZIONE DEL GIOCO IN CONTESTI
FORMATIVI

Il gioco “Pensa fuori dagli schemi” di ThinkTwice & progettato per essere inserito
all'interno delle lezioni e pud essere integrato tramite attivita introduttive da svolgere
prima del gioco, strumenti di supporto durante il gioco o valutazioni al termine del
gioco. Qui di seguito, sono elencati alcuni esempi di attivitd che mirano ad ottimizzare
I'apprendimento. Offrendo un’esperienza formativa specifica per eta e suddividendola
in questo modo, le educatrici e gli educatori hanno la possibilita di creare un ambiente
di apprendimento pertinente e di forte impatto, garantendo che il gioco “Alla ricerca
della luce” rispetti le esigenze di sviluppo di ciascuna fascia d’eta, fornendo al tempo
stesso alle e ai discenti gli strumenti per usufruire dei media e valutarli con occhio
critico nella vita di tutti i giorni.

Da un punto di vista filosofico e pedagogico, I'approccio ibrido all’apprendimento del
consorzio ThinkTwice si basa sulla premessa secondo cui la forma di apprendimento
piu efficace e quella attiva, interattiva e guidata dal contesto. Tali principi sono radicati
nelle teorie dell'apprendimento costruttivista ed esperienziale, che ammettono che le
e i discenti costruiscono la propria conoscenza tramite il coinvolgimento attivo e
'applicazione nel mondo reale. Offrendo un ambiente sicuro e immersivo per
I'esplorazione di concetti complessi relativi all’alfabetizzazione mediatica, “Pensa fuori
dagli schemi” permette alle e ai discenti di applicare direttamente il pensiero critico a
contenuti impegnativi. Il gioco puo quindi fungere da introduzione a nuovi concetti, da
strumento di consolidamento durante le lezioni o come attivita di riflessione per la
revisione e I'applicazione delle conoscenze apprese.

Inserire le attivita prima, durante e dopo il gioco contribuisce a rafforzare il processo
di apprendimento attraverso la sintesi, ossia sostanzialmente un flusso strutturato
dato dalla somma delle parti di cui € composto. Le attivita attuate prima del gioco
gettando le basi, innescando la curiosita delle e dei discenti e, in certi casi, facendo
appello a conoscenze pregresse. Durante lo svolgimento del gioco, le e i discenti
allenano le competenze analitiche e decisionali interagendo con i contenuti forniti e
venendo a contatto con varie tipologie di domande e di formati mediatici. Le attivita
successive al gioco, infine, incoraggiano la riflessione e 'attuazione nel mondo reale,
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consolidando la comprensione degli argomenti trattati. Questo approccio cadenzato &
efficace poiché supporta il coinvolgimento e, al tempo stesso, garantisce che i punti
di vista acquisiti durante il gioco si estendano al di la dello spazio digitale. Dopo aver
provato "Pensa fuori dagli schemi" congiuntamente a elementi piu tipici
dell'apprendimento convenzionale a sostegno della conoscenza acquisita, le e i
discenti avranno la sicurezza di diventare consumatrici e consumatori mediatici
esperti e responsabili nella loro vita quotidiana.

2.1. Adattamento in base alla fascia di eta

Al momento di attuare il gioco in un contesto formativo con bambine e bambini di eta
compresa tra gli 8 e i 12 anni, I'educatrice o I'educatore deve semplificare concetti
complessi, quali disinformazione e verifica dei fatti in un modo adeguato e in cuile e i
discenti si possano rispecchiare. Presentare scenari dettagliati, familiari e reali, di cui
fanno esperienza quotidianamente, permettera a bambine e bambini di comprendere
il significato di disinformazione. Le e i piu giovani rispondono bene a cio che é visivo
e interattivo; quindi, € bene usufruire di elementi colorati, animati e interattivi da
accostare al gioco "Pensa fuori dagli schemi". E consigliabile anche adottare un
approccio all'insegnamento ludico e che contenga istruzioni dirette. Un linguaggio
trasparente, una guida chiara e un riscontro costruttivo e immediato sulle risposte
svolgono un ruolo chiave, poiché permettono alle e ai giovani discenti di seguire il
processo del gioco e comprendere quali competenze potrebbero dover migliorare. In
classe, le educatrici e gli educatori possono mettere in atto giochi di ruolo, in cui
bambine e bambini si occupano di verificare i fatti e di assumere il ruolo di "detective
della verita", rendendo il processo formativo divertente e partecipativo. Tenere delle
discussioni di gruppo facilitate dopo ogni sessione di gioco, inoltre, puod incoraggiare
le e gli studenti a riflettere sulle nozioni apprese in maniera strutturata, mentre le
attivita creative (come la creazione di poster) permettono loro di assumere un ruolo
piu attivo e a interiorizzare i concetti chiave in materia di disinformazione.

Le educatrici e gli educatori che introducono "Pensa fuori dagli schemi" alle e agli
adolescenti dovranno integrare il gioco con contenuti piu complessi e, al tempo stesso,
associabili a contesti reali. | concetti relativi all'alfabetizzazione mediatica sono forse
piu intrinsecamente legati alle esperienze delle e degli adolescenti (I'uso dei social
media), che a qualsiasi altra fascia d'eta. Gli elementi della gamification, come i
punteggi e le competizioni amichevoli, sono particolarmente efficaci nel supportare la
motivazione nel mantenere la motivazione delle ragazze e dei ragazzi. Inoltre, i metodi
di insegnamento che enfatizzano l'apprendimento collaborativo e I'Ilnquiry Based
Learning sono particolarmente adatti a questa fascia d'eta. In particolare, grazie alla
sua attivita e alle discussioni di gruppo, I'apprendimento collaborativo permette alle e



agli adolescenti di esplorare prospettive differenti, mentre I'lnquiry Based Learning le
e li incoraggia a porre domande, usare il pensiero critico e giungere a conclusioni in
maniera autonoma. Al termine del gioco, & consigliabile organizzare dibattiti informali
relativi al potenziale impatto sociale della disinformazione, in modo da fornire loro un
approccio coinvolgente all'analisi delle conseguenze potenziali e reali dei vari tipi di
disinformazioni, di cui hanno appreso durante I'attivita ludica. Cio permette anche una
transizione armoniosa verso l'implementazione di progetti di analisi dei media che
coinvolgano le e i discenti. Guidandoli nell'analisi dei media reali come i meme o i post
virali, le e gli adolescenti saranno in grado di applicare in contesti reali i concetti
appresi durante il gioco. Infine, I'esperienza dovrebbe concludersi con un'attivita di
riflessione, la quale dovrebbe permettere alle e ai discenti di colmare il divario tra il
gioco e l'applicazione pratica e di riflettere su come le nuove abilitd acquisite possano
essere applicate alla vita quotidiana. A tale scopo, é fortemente consigliata la stesura,
da parte loro, di un diario riflessivo.

Nel caso delle persone adulte, I'attuazione di "Pensa fuori dagli schemi” nell'ambito di
corsi formativi o professionali richiede contenuti piu avanzati e un’applicazione pratica.
Solitamente, le persone adulte tendono piu facilmente ad abbandonare
I'apprendimento, a meno che il materiale formativo non sia integrato con scenatri
realistici e con l'approccio dell'apprendimento basato sui problemi (PBL), che
permettono loro di associare la conoscenza teorica ad aspetti di vita personale e
professionale, aggiungendo valore tangibile al processo di apprendimento. Per
coinvolgere maggiormente le persone adulte nel gioco quando, € bene prevedere
attivita che accennino all'analisi critica dell'impatto della disinformazione in settori quali
la sanita, I'economia o la societa civile. Come nel caso delle e degli adolescenti, le
strategie di insegnamento come [l'apprendimento basato sui problemi e
l'apprendimento riflessivo risultano particolarmente efficaci. E inoltre possibile inserire
nelle attivita di classe attivita di analisi di casi di studio, in cui le e i discenti possano
esaminare casi di disinformazione di alto profilo e discutere il ruolo svolto dai media.
Inoltre, le e i discenti potrebbero beneficiare dalla progettazione dei piani d'azione per
contrastare la disinformazione. Tale attivita permette alle e ai partecipanti di sviluppare
strategie concrete contro disinformazione, misinformazione e mala-informazione
all'interno delle proprie comunita e sul luogo di lavoro. Sebbene il dibattito possa
risultare utile per questa fascia d'eta, una conversazione a finale aperto, come una
tavola rotonda, puo rappresentare un contesto prezioso per lo scambio di opinioni. Un
dialogo tra pari permette ad adulte e adulti di riflettere sulle proprie esperienze e
consolidare I'insegnamento.

Qui di seguito, troverai una lista non esaustiva delle attivita suggerite da attuare prima,
durante e al termine del gioco per ciascuna delle fasce d’eta. Utilizza queste idee nel
modo che ritieni pit opportuno, anche unendole insieme o apportando modifiche che
pensi possano adattarsi alle esigenze delle e dei tuoi partecipanti.
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2.2. Attivita - prima del gioco

Bambine e bambini (8-12 eta):

1. Titolo: Caccia al titolo: fatto od opinione?
Durata: 15 minuti

Obiettivo: alle bambine e ai bambini dovranno distinguere tra notizie vere e
contenuti basati su opinioni nel’ambito dei media.

Istruzioni: fornire a ciascuna e ciascun discente una serie di titoli misti (fatti e
opinioni). Chiedere loro di associare ogni titolo alla categoria “Fatti” oppure
“Opinioni”. Spiegare perché alcuni titoli appartengono a una o all’altra
categoria. Condividere suggerimenti per individuare facilmente le opinioni sui
media. Concludere sottolineando I'importanza della verifica dei fatti.

Materiale richiesto:

« Titoli stampati o digitali
o Pennarelli o matite

2. Titolo: Vero o falso: detective fotografici.
Durata: 20 minuti

Obiettivo: le e i discenti svilupperanno le competenze per analizzare
criticamente le immagini e individuare le fotografie modificate digitalmente o
fuorvianti.

Istruzioni: presentare alle bambine e ai bambini alcune fotografie reali e altre
modificate (ad esempio, modifiche divertenti o esagerate). Chiedere loro di
indovinare quali foto sono reali e quali modificate. In seguito, discutere degli
indizi che permettono di individuare le modifiche (ad es. ombre irrealistiche,
dettagli mancanti). Introdurre strumenti di base come la ricerca inversa per
immagini per la verifica delle fotografie. Concludere discutendo
dellimportanza di mettere in dubbio le notizie trovate online.

Materiale richiesto:
« Foto digitali o stampate (vere e modificate)
« Lenti di ingrandimento (opzionali, per rendere I'attivita piu divertente)

« Accesso a un computer portatile o a un tablet per le dimostrazioni
(opzionale)
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3. Titolo: Nuvola di parole per riscaldarsi
Durata: 15 minuti

Obiettivo: introdurre termini chiave relativi all’alfabetizzazione mediatica per
stimolare la curiosita riguardo al tema.

Istruzioni: presentare una nuvola di parole contenente termini come “media”,
“fake news”, “bias”, “verita”, e chiedere alle bambine e ai bambini quali, tra le
parole proposte, conoscono e di indovinare in che modo sono collegate tra
loro. Spiegare brevemente il legame tra le parole menzionate e
I'alfabetizzazione mediatica. Passare poi all'attivita principale introducendo la

tematica del giorno.
Materiale richiesto:
« Nuvole di parole digitali o stampate

o Pennarelli o post-it per il brainstorming
« Lavagna per le discussioni di gruppo

4. Titolo: Individua i tipi di media
Durata: 15 minuti

Obiettivo: introdurre alle bambine e ai bambini i vari tipi di mezzi di
comunicazione con cui entrano in contatto giornalmente

Istruzioni: mostrare immagini di tipi di media (ad es. giornali, TV, social
media). Chiedere loro di individuarli e nominarli. Discutere sul come e dove
vengono in contatto con queste tipologie di mezzi di comunicazione,
incoraggiandoli a condividere esempi della loro vita quotidiana. Passare alla
tematica relativa al modo in cui i media modellano le opinioni.

Materiale richiesto:

« Immagini stampate o digitali di vari mezzi di comunicazione
« Un grande foglio o una lavagna per raggruppare tutti gli esempi

5. Titolo: Inventa una storia
Durata: 15 minuti

Obiettivo: attivare 'immaginazione delle bambine e dei bambini e introdurre il
concetto di storytelling come concetto chiave nell’ambito dei media.

Istruzioni: mostrare alle bambine e ai bambini un'immagine qualsiasi (ad es.
un gatto, un cielo in tempesta) e, a partire da questa, chiedere loro di
inventare una breve storia o un titolo. Discutere il modo in cui persone diverse
possono interpretare la stessa immagine in maniera diversa. Sottolineare



come i mezzi di comunicazione inventano spesso storie allo scopo di evocare
emozioni o reazioni. Utilizzare esempi presi dai media per proseguire e
passare al tema principale dell’'influenza dei media.

Materiale richiesto:

« Una serie di immagini coinvolgenti e varie
« Carta e penna per scrivere la storia (opzionale)
« Una lavagna o un grafico per la condivisione di gruppo

Adolescenti:

1. Titolo: Sfida - trova la disinformazione
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: permettere alle e ai discenti di sviluppare competenze di pensiero
critico individuando e discutendo esempi di disinformazione e
comprendendone I'impatto sull’alfabetizzazione mediatica.

Istruzioni: suddividere gli studenti in piccoli gruppi (3/5 per gruppo).
Presentare 2 o 3 esempi (articoli, post o titoli) per gruppo, di cui alcuni
accurati e altri fuorvianti. Chiedere a ciascun gruppo di analizzare e
individuare quali esempi potrebbero contenere casi di disinformazione. |
gruppi dovranno poi condividere e motivare le risposte fornite. Concludere
con una discussione di classe sulle strategie per individuare i casi di
disinformazione.

Materiale richiesto:
« Campioni di media digitali o stampati (titoli, post, ecc.)

« Fogli per gli appunti
o Pennarelli o penne

2. Titolo: Sfida - decifra i messaggi dei media
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: le e i discenti analizzeranno contenuti mediatici con sguardo critico
per individuare bias, scopi e tecniche utilizzate per influenzare il pubblico di
destinazione.

Istruzioni: suddividere le e i partecipanti in piccoli gruppi (3/5 studenti per
gruppo). Fornisci a ciascun gruppo 1 o 2 campioni (pubblicita, articoli o video).
Chiedere ai gruppi di analizzarne il contenuto, individuare il pubblico di
destinazione, il messaggio e i potenziali bias. In seguito, i gruppi dovranno
condividere il lavoro svolto con la classe. Concludere con una discussione sui
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motivi per cui I'analisi critica € importante nel’ambito dell’alfabetizzazione
mediatica.

Materiale richiesto:

« campioni di media (in forma cartacea o digitale, pubblicita, articoli,
video, ecc.)

« Fogli con domande guida

« Pennarelli o penne

3. Titolo: Sfida - costruisci il tuo piano di gioco
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: le e i partecipanti svilupperanno competenze di pensiero critico
pianificando e analizzando le decisioni per un ipotetico scenario di gioco
basato sui mezzi di comunicazione.

Istruzioni: suddividere gli studenti in gruppi (3/5 studenti per gruppo).
Presentare uno scenario di gioco basato sui mezzi di comunicazione (ad es:
lottare contro la disinformazione). Chiedere al gruppo di raccogliere idee e
scrivere una strategia volta a raggiungere I'obiettivo scelto. Ciascun gruppo
dovra condividere la propria strategia con la classe. Discutere i punti forti e i
punti deboli di ciascun approccio proposto.

Materiale richiesto:

« Carte scenario che illustrano varie sfide di gioco
« Fogli per pianificare la strategia
« Pennarelli o penne

4. Titolo: Sfida - trova i clickbait e le fake news
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: le e gli studenti apprenderanno a individuare i clickbait e le fake
news analizzando titoli, immagini e fonti per sviluppare competenze
fondamentali di alfabetizzazione mediatica.

Istruzioni: suddividere gli studenti in piccoli gruppi (3/5 per gruppo). Fornire a
ciascun gruppo una serie di titoli, veri e falsi, e chiedere loro di individuare i
clickbait o i titoli falsi e di motivare la risposta. | gruppi dovranno poi
condividere il lavoro svolto con la classe, evidenziando i segni principali per
riconoscerli. Discutere le strategie di verifica delle notizie e per evitare la
disinformazione.

Materiale richiesto:

» Titoli stampati o digitali (veri e falsi)
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« Fogli per gli appunti di gruppo
o Pennarelli o penne

5. Titolo: Decifra le pubblicita: individua le tecniche di persuasione
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: le e i discenti dovranno analizzare le pubblicita fornite per
individuare le tecniche di persuasione impiegate e comprendere in che modo
gueste influenzano le decisioni di consumatrici e consumatori.

Istruzioni: suddividere gli studenti in piccoli gruppi (3/5 per gruppo). Fornire a
ciascun gruppo esempi di pubblicita (video, poster o esempi digitali) e
chiedere loro di individuare le tecniche di persuasione impiegate
(manipolazione emotiva, approvazione delle celebrita, ecc.). | gruppi
dovranno poi condividere I'analisi svolta con il resto della classe. Discutere
poi delle ragioni per cui tali tecniche hanno impatto ed efficacia sul pubblico.

Materiale richiesto:

« Pubblicita stampate o digitali (poster, video, esempi online)
« Fogli con domande guida
o Pennarelli o penne

Adulte e adulti:

1. Titolo: Media Audit
Durata: 20 minuti

Obiettivo: le e i discenti rifletteranno sulle abitudini di consumo dei media nel
contesto di una discussione di gruppo.

Istruzioni: suddividere le e i partecipanti in coppie e fornire a ciascuna carta
e penna. Chiedere loro di elencare i tre mezzi di comunicazione di cui
usufruiscono maggiormente e di spiegarne, poi, il perché in maniera
elaborata. Quali fattori impediscono loro di utilizzare altre fonti? Ritengono
che le fonti da loro utilizzate siano piu credibili rispetto alle alternative?
Perché?

Materiale richiesto:

e Penne
o Carta

2. Titolo: Trova il bias
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Durata: 10 minutes

Obiettivo: le e i discenti dovranno individuare e discutere i potenziali bias
individuati nei titoli.

Istruzioni: suddividere i partecipanti in piccoli gruppi e fornire loro una lista di
titoli provenienti da varie fonti, cercando di riportare quanti piu orientamenti
politici possibili. Chiedere loro di segnalare qualsiasi parola, frase o uso del
linguaggio che possa indicare la presenza di bias. Cosa ci dice
sull’orientamento della fonte analizzata? La questione riportata dal titolo &
stata riportata in maniera del tutto onesta? Si consiglia poi di avviare una
discussione di gruppo per affrontare tali tematiche.

Materiale richiesto:

« Esempi di titoli, stampati o digitali

3. Titolo: Vero o falso per riscaldarti
Durata: 15 minuti

Obiettivo: le e i discenti dovranno sfruttare le conoscenze di cui gia
dispongono per individuare la disinformazione.

Istruzioni: trovare e presentare cinque brevi estratti di notizie, tre verificabili e
reali e due totalmente inventati o sensazionalistici. Chiedere alle e ai
partecipanti di determinare quale degli articoli presentati costituisca con piu
probabilita una rappresentazione degli eventi descritti, motivando la risposta.
Permettere alle e agli studenti di discutere in gruppo per circa dieci minuti, poi
riunire tutti e rivelare le risposte corrette, discutendo brevemente degli
elementi utili a distinguere gli eventi reali da quelli sensazionalistici.

Materiale richiesto:

» Estratti di notizie (cartacei o digitali)
o Carta e penna

4. Titolo: Caccia alle notizie, opinioni e pubblicita
Durata: 15 minuti

Obiettivo: le e i discenti affineranno la loro capacita di osservazione
esplorando varie fonti mediatiche.

Istruzioni: chiedere alle e ai partecipanti, individualmente o in gruppo, di
scansionare rapidamente un sito o un’app di notizie specifica e individuare un
esempio di notizie, uno di opinione e uno di pubblicita. Discutere poi della
differenza tra ciascun elemento.

Materiale richiesto:
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« Dispositivi con accesso a internet

5. Titolo: Brainstorming di parole chiave
Durata: 10 minuti

Obiettivo: le e i discenti svilupperano un vocabolario di base per il gioco
“Pensa fuori dagli schemi” relativo all’alfabetizzazione mediaca.

Istruzioni: fornire una lista di termini (ad es. mala-informazione, verifica) che
comparira spesso nel corso del gioco “Pensa fuori dagli schemi”. Chiedere
alle e ai partecipanti di indovinare le definizioni di ciascuna parola fornita o il
contesto in cui potrebbe essere utilizzata. Discutere le definizioni corrette in

gruppo.
Materiale richiesto:

« Lista di termini cartacea o digitale

2.3. Attivita - durante il gioco

Bambine e bambini (8-12 anni):

1. Titolo: Gioco di ruolo - In redazione
Durata: 20 minuti

Obiettivo: permettere a bambine e bambini di comprendere in che modo
vengono create le notizie e il ruolo di giornaliste e giornalisti nella diffusione
delle informazioni.

Istruzioni: suddividere le e i partecipanti in piccoli gruppi e assegnare a
ciascuno una categoria di notizie (ad es. sport, meteo, politica). Fornire loro
una serie di fatti (alcuni veri, altri falsi per ciascuna categoria) per comporre
un breve estratto. Ciascun gruppo dovra poi preparare e presentare il proprio
“notiziario” alla classe e spiegare perché hanno deciso di inserire certi fatti e
non altri e in che modo ne hanno determinato I'affidabilita. Riflettere
sull’importanza della verifica dei fatti e della diffusione di informazioni
equilibrate.

Materiale richiesto:

« Fatti cartacei (veri e falsi)
« Carta e penna per realizzare il notiziario
« Oggetti di scena per la presentazione (opzionale)

:«) 29



2. Titolo: Crea un titolo clickbait
Durata: 20 minuti

Obiettivo: insegnare alle e ai discenti il funzionamento dei clickbait e il loro
impatto sul consumo dei media.

Istruzioni: fornire una definizione di clickbait e mostrare alcuni esempi.
Dividere le e i partecipanti in coppie o in gruppi da 3 e sfidarli a inventare un
titolo esagerato o fuorviante. Condividere poi i titoli e discutere del perché
attirano I'attenzione del pubblico.

Discutere gli aspetti negativi dei clickbait e dei modi per evitare di cascarci.
Incoraggiare un brainstorming per inventare titoli onesti e coinvolgente.
Materiale richiesto:

« Esempi di titoli clickbait
o Carte e pennarelli o penne
« Una lavagna (anche a fogli mobili) per la discussione di gruppo

3. Titolo: Chi c’eé dietro al post?
Durata: 20 minuti
Obiettivo: insegnare alle e ai discenti ad esaminare le fonti online e la loro
credibilita.
Istruzioni: mostrare alle e ai bambini una serie di post, meme o pubblicita
provenienti dai social media e chiedere loro di scoprire chi ha creato quel
contenuto e perché. Discutere dell’'uso di indizi come logo, nome utente o

URL per individuare le fonti. Mostrare come la verifica delle fonti impiega
strumenti utilizzati anche per la verifica dei fatti.

Concludere con una discussione sulle fonti affidabili e sul pensiero critico.

Materiale richiesto:

« Esempi cartacei o digitali di post o pubblicita dei social media.
« Fogli e penne per I'analisi degli elementi
» Accesso a un sito di verifica dei fatti (opzionale)

4. Titolo: Cronaca delle emoji
Durata: 20 minuti

Obiettivi: permettere alle bambine e ai bambini di comprendere 'uso delle
emozioni nei media per influenzare le persone.
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Istruzioni: fornire una breve notizia di cronaca e un foglio con una “banca di
emoji”’. Chiedere alle e ai partecipanti di scegliere alcune emoji da associare
alla storia presentata (felice, triste, arrabbiata). Discutere il modo in cui le
parole e le immagini possono influenzare le emozioni e le interpretazioni. Le e
i partecipanti riscriveranno in seguito la storia utilizzando emozioni neutrali o
esagerate. Confrontare poi le varie versioni e discutere I'impatto del tono dei
messaggi.

Materials Needed:

« Notizia di cronaca cartacea
» Fogli con varie emoji
» Evidenziatori o colori per selezionare le emoji e scrivere la storia

5. Titolo: Detective di pubblicita
Durata: 20 minuti

Obiettivo: insegnare alle e ai discenti a riconoscere le pubblicita camuffate
da contenuto.

Istruzioni: mostrare alle bambine e ai bambini alcuni screenshot di pagine
web che contengono annunci pubblicitari e articoli. Sfidarli a individuare tutte
le pubblicita presenti sulla pagina web (banner, post sponsorizzati, pop-up). In
seguito, discutere il modo in cui le pubblicita sono spesso fatte in modo da
sembrare contenuti. Condividere suggerimenti su come individuare ed evitare
le pubblicita ingannevoli online. Riflettere sul’importanza dell’analisi critica dei
contenuti online.

Materiale richiesto:

« Esempi di pagine web cartacei o digitali
« Evidenziatori per segnalare le pubblicita
« Post-it per appuntare gli elementi trovati

Adolescenti:

1. Titolo: Sfida tra squadre - verifica dei fatti: scontro finale
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: le squadre collaboreranno per verificare i contenuti mediatici,
migliorando le loro capacita di pensiero critico e di alfabetizzazione digitale.

Istruzioni: suddividere le e gli studenti in squadre da 4 o 5 giocatori. Fornire a
ciascuna squadra 3 esempi mediatici (titoli di notizie, post tratti dai social
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media). Le squadre ne analizzeranno il contenuto, individuando gli esempi
credibili e quelli falsi. In seqguito, le squadre condivideranno le decisioni prese
e il processo di verifica con il resto della classe. Assegnare poi un punteggio
sulla base delle risposte corrette e delle spiegazioni approfondite.

Materiale richiesto:

- Esempi di contenuti mediatici cartacei o digitali (veri e falsi)
« Fogli per la verifica a squadre
« Pennarelli o penne

2. Titolo: Scelte mediatiche: rifletti e discuti
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: le e i discenti rifletteranno sulle loro scelte mediatiche e
valuteranno in che modo le decisioni influenzano la loro comprensione e le
loro azioni.

Istruzioni: presentare alle e agli studenti uno scenario mediatico (ad es.
condivisione di notizie, cliccare su link) e chiedere loro di esprimere e
spiegare la loro scelta per iscritto. In piccoli gruppi, le e gli studenti
discuteranno le scelte prese e confronteranno i vari punti di vista. Ciascun
gruppo poi riflettera sul modo in cui le scelte influenzano gli esiti. Concludere
con una discussione di classe sullimportanza di compiere scelte mediatiche
informate.

Materiale richiesto:

o Carte scenario con dilemmi mediatici
« Fogli per la riflessione
« Penne o matite

3. Titolo: Sfida - Classifica Master dei media
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: incoraggiare il lavoro di squadra e la motivazione assegnando
punti per le attivita di alfabetizzazione mediatica, rafforzando le capacita di
pensiero critico e di valutazione dei media.

Istruzioni: suddividere le e gli studenti in squadre da 3 a 5 partecipanti.
Presentare una serie di sfide mediatiche (trovare le fake news, analizzare la
pubblicita, individuare i bias). Le squadre otterranno punti completando le
attivita in maniera rapida e corretta. Al termine di ogni sfida, aggiorna la
classifica visibile a tutti per tenere il conto dei punti. Concludere celebrando le
tre squadre vincitrici e discutendo i punti chiave dell’attivita.

Materiale richiesto:
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« Schede per le sfide (attivita di analisi dei media)
« Lavagna o schermo digitale per segnare la classifica
o Pennarelli o fogli di valutazione

4. Titolo: Sfida di credibilita - Verifica le fonti
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: le e i discenti valuteranno fonti mediatiche differenti allo scopo di
determinarne la credibilita, sviluppando cosi la capacita di pensiero critico e
I'abilita di individuare informazioni affidabili.

Istruzioni: suddividere le e gli studenti in squadre da 3 a 5 persone. Fornire a
ciascuna squadra una serie di fonti mediatiche (articoli, siti web o post tratti da
social media). Chiedere a ciascun gruppo di valutarne la credibilita sulla base
di criteri come l'autore, la data di pubblicazione o le citazioni. Le squadre poi
presenteranno il lavoro svolto e motiveranno le decisioni prese. Concludere
discutendo le strategie volte a individuare le fonti affidabili e a evitare la
disinformazione.

Materiale richiesto:

» Fonti mediatiche cartacee o digital
» Schede di valutazione
o Pennarelli o penne

5. Titolo: Bias nelle notizie: uno sguardo critico
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: le e i discenti analizzeranno la copertura mediatica dello stesso
evento da diversi punti di vista allo scopo di individurarne i bias e riconoscere
in che modo i mezzi di comunicazione modellano le opinioni del pubblico.

Istruzioni: fornire alle e agli studenti articoli o video relativi allo stesso evento
ma provenienti da varie fonti. Chiedere loro di individuare il linguaggio, il tono
e 'inquadratura che potrebbero indicare bias. In piccoli gruppi, le e i
partecipanti discuteranno di come prospettive diverse cambiano la
comprensione dell’evento. Ciascun gruppo poi presentera il lavoro svolto e
spieghera come i bias influenzano la copertura mediatica. Concludere con
una discussione di classe su come valutare in maniera critica le notizie per
trovare i bias.

Materiale richiesto:

« Articoli o video (stesso argomento, fonti diverse)
« Schede per l'individuazione di bias
o Pennarelli o penne
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Adulte e adulti:

1. Titolo: Fermati & rifletti
Durata: 5 minuti
Obiettivo: le e i discenti rifletteranno attivamente sull’esperienza di gioco.

Istruzioni: Durante una sessione del gioco “Pensa fuori dagli schemi”,

mettere il gioco in pausa in un momento prestabilito e chiedere alle e ai
partecipanti di condividere la loro esperienza fino a quel momento e le

riflessioni sorte. Cio incoraggera la riflessione attiva e il coinvolgimento
nell’esperienza di gioco.

Materiale richiesto:

e Nessuno

2. Titolo: Debriefing delle scelte critiche
Duration: 10 minuti

Obiettivo: le e i discenti esamineranno le implicazioni delle decisioni prese
durante il gioco.

Istruzioni: dopo aver completato un livello o una sessione di gioco, le e i
partecipanti saranno divisi a coppie e commenteranno le risposte date e i
motivi e se le loro scelte siano state prese in maniera critica. Riflettendo sul
ragionamento alla base delle loro decisioni, le e i partecipanti svilupperanno
competenze di analisi critica e alfabetizzazione mediatica.

Materiale richiesto:

¢ Nessuno

3. Titolo: Gara di verifica dei fatti
Durata: 15 minuti

Obiettivo: le e i discenti affineranno le loro capacita di verifica dei fatti in un
tempo limitato.

Istruzioni: presentare un’affermazione di dubbia credibilita (sotto forma di
statistica confutabile, descrizione sensazionalistica, ecc.). Le e i partecipanti
si sfideranno in una gara in cui dovranno confutare o verificare I'affermazione
utilizzando fonti affidabili. Per questa attivita, si consiglia fortemente di
utilizzare dispositivi con accesso a internet per rendere I'esercizio realistico.
Condividere e discutere il lavoro svolto.



Materiale richiesto:

» Dispositivi con accesso a internet

4. Titolo: Mappa delle decisioni
Durata: 10 minuti

Obiettivo: permettere alle e ai discenti di visualizzare il proprio processo
decisionale quando vengono a contatto con media di vario genere.

Istruzioni: invitare le e i partecipanti a disegnare o descrivere il percorso (0
percorsi) decisionaleche ritengono di dover seguire quando entreranno di
nuovo in contatto con informazioni o0 media che richiedono analisi critica.

Materiale richiesto:

« Carta, penna o strumenti per il disegno digitale

5. Titolo: Sondaggio lampo
Durata: 15 minuti

Obiettivo: le e i discenti condivideranno le proprie opinioni relative ad
affermazioni, titoli, ecc. provenienti da vari media, confermando le nozioni
finora apprese.

Instructions: utilizzare uno strumenti per sondaggi online per presentare, ad
esempio, una serie di titoli o affermazioni controverse. Permettere alle e ai
partecipanti di condividere in maniera anonima le proprie opinioni,
dimostrando di avere assimilato le competenze essenziali per individuare
potenziali bias mediatici, linguaggio sensazionalistico, ecc.

Materiale richiesto:

« Piattaforma per sondaggi online (ad es. Mentimeter, Strawpoll, Google
Forms)

2.4. Attivita - dopo il gioco

Bambine e bambini (8-12 anni):

1. Titolo: Rifletti e condividi
Durata: 15 minuti

Obiettivo: incoraggiare le bambine e i bambini a riflettere su quanto appreso
sull’alfabetizzazione mediatica.

3) 35



Istruzioni: chiedere a ciascuna e ciascun partecipante di condividere una
lezione appresa durante le sessioni. Scrivere le loro risposte su una lavagna
(a pennarelli o a fogli mobili). Discutere su come possono utilizzare queste
competenze in situazioni della vita reale. Invitare le e i partecipanti a riflettere
su un momento in cui potrebbero aver bisogno di dubitare dei media.
Concludere sottolineando I'importanza di usufruire dei media in maniera
critica.

Materiale richiesto:

« Lavagna a pennarelli o a fogli mobili
o Pennarelli

2. Titolo: Diario dell’alfabetizzazione mediatica
Durata: 20 minuti

Obiettivo: permettere alle e ai partecipanti di consolidare I'apprendimento
realizzando testi o disegni sul tema affrontato.

Istruzioni: fornire a ciascuna e ciascun partecipante una pagina di diario o un
foglio bianco e chiedere loro di scrivere o diseghare quanto appreso durante
la giornata. Incoraggiare la e i partecipanti a includere un suggerimento che
ricorderanno per analizzare i media. Condividere il loro lavoro in piccoli gruppi
0 con tutta la classe. Le e i partecipanti porteranno il proprio lavoro a casa
come promemoria.

Materiale richiesto:

o Carta bianca o schede di lavoro
« Penne, pennarelli o colori

3. Titolo: Distintivo da detective dei media
Durata: 15 minuti

Obiettivo: consolidare la fiducia delle bambine e dei bambini in qualita di
pensatrici e pensatori critici e detective dei media.

Istruzioni: fornire alle e ai partecipanti modelli di distintivi da personalizzare e
chiedere loro di progettare il proprio distintivo da “detective dei media”,
includendo suggerimenti personali 0 competenze apprese. Organizzare una
divertente cerimonia di premiazione e consegnare a ciascuna e ciascun
partecipante il proprio distintivo. Concludere sottolineando il loro ruolo come
consumatrici e consumatori mediatici informati.

Materiale richiesto:

« Modelli di distintivo personalizzabili (cartacei o stampabili)



o Pennarelli o colori
« Adesivi (opzionale)

4. Titolo: Promessa di alfabetizzazione mediatica
Durata: 15 minuti

Obiettivo: impegnare i bambini a mettere in pratica le competenze di
alfabetizzazione mediatica nella vita quotidiana.

Instructions: scrivere una promessa semplice su una lavagna e chiedere alle
bambine e ai bambini di proporre idee (frasi) da includere nella promessa (es.
“Riflettero prima di credere o condividere”).

Discutere I'importanza della promessa. Invitare le bambine e i bambini a
firmarla con il proprio nome. Fornire loro una copia della promessa da portare
a casa. Concludere incoraggiando la condivisione di quanto imparato con la
famiglia o con amiche e amici.

Materiale richiesto:

« Lavagna o poster su cui scrivere la promessa
« Copie cartacee della promessa
« Pennarelli o colori

5. Titolo: Crea un poster sull'alfabetizzazione mediatica
Durata: 20 minuti

Obiettivo: incoraggiare le bambine e i bambini a riassumere cio che hanno
appreso in modo creativo e a promuovere la consapevolezza

Istruzioni: dividere le e i partecipanti in piccoli gruppi e fornire materiale per
la creazione di poster. Chiedere a ciascun gruppo di realizzare un poster
riguardante un consiglio relativo all'alfabetizzazione mediatica. | gruppi
presenteranno poi il proprio lavoro alla classe. Esporre i poster in aula o in
uno spazio comunitario. Concludere lodando la creativita e il lavoro di
squadra.

Materiale richiesto:

« Grandi fogli di carte
o Pennarelli, pastelli o matite colorate
« Adesivi o altri materiali decorativi

Teens:



1. Titolo: Crea la tua campagna di alfabetizzazione mediatica
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: progettare una campagna di sensibilizzazione sull'alfabetizzazione
mediatica e sviluppare strategie per promuovere il pensiero critico nel
consumo dei media.

Istruzioni: suddividere le e gli studenti in piccoli gruppi (3-5 membri). Ogni
gruppo scegliera un tema per la campagna (es. identificare fake news,
comprendere i bias). | gruppi realizzeranno un poster, un post sui social
media o un breve video per trasmettere il messaggio. Ogni gruppo presentera
poi la propria campagna alla classe, illustrando il messaggio chiave e la
strategia adottata. Concludere con un riscontro e una discussione
sull'importanza delle campagne di alfabetizzazione mediatica.

Materiale richiesto:

« Carta, pennarelli o strumenti di disegno digitale
« Computer o tablet (per creare media digitali)
« Spazio per le presentazioni

2. Titolo: Dibattito sull'Alfabetizzazione Mediatica: Fatti vs Opinioni
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: permettere di comprendere la differenza tra fatti e opinioni nei
media, migliorando il pensiero critico e le competenze di alfabetizzazione
mediatica.

Instructions: suddividere le e gli studenti in due squadre: una a favore
dell'importanza del giornalismo basato sui fatti, I'altra del ruolo delle opinioni
nei media. Ogni squadra preparera argomenti ed esempi a supporto della
propria posizione. Le squadre si alterneranno a presentare argomenti contro e
a favore. Dopo il dibattito, discutere i punti principali e chiarire I'importanza di
distinguere i fatti dalle opinioni nei media. Concludere con una riflessione su
come applicare le abilita di dibattito nell'analisi dei media.

Materiale richiesto:

« Fogli per le linee guida e la struttura del dibattito
« Timer per i turni di ciascuna squadra
« Carta e penna per gli appunti

3. Titolo: Diario di riflessione sull’alfabetizzazione mediatica

Durata: 15-20 minuti
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Obiettivo: le e i discenti rifletteranno sul loro percorso di alfabetizzazione
mediatica, analizzando cio che hanno appreso, come il loro pensiero si &
evoluto e come possono applicare queste competenze nella vita quotidiana.

Istruzioni: chiedere alle e agli studenti di scrivere una pagina di diario
riflettendo sulla loro esperienza di alfabetizzazione mediatica. Suggerire
domande specifiche, come: “Cosa ho imparato sui bias nei media?” e “Come
posso applicare queste competenze?”. Concedere loro il tempo per scrivere
liberamente, incoraggiando una riflessione profonda e personale. Invitare
alcune o alcuni volontari a condividere le loro riflessioni con la classe.
Concludere discutendo in che modo continuare a sviluppare I'alfabetizzazione
mediatica al di la dell'attivita.

Materiale richesto:

« Diari o quaderni
« Penne o matite
« Schede con suggerimenti per la riflessione (opzionali)

4. Activity Name: Social Media e Opinione Pubblica: Analisi dell'lmpatto
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: le e i discenti analizzeranno in che modo i social media
influenzano I'opinione pubblica e le tendenze sociali, discutendo il loro impatto
Su opinioni politiche, cultura e comportamenti.

Istruzioni: fornire alle e agli studenti esempi di post o campagne di tendenza
sui social media. Chiedere loro di indicare come questi contenuti possano
influenzare I'opinione pubblica. In piccoli gruppi, discutere del modo in cui gli
algoritmi o le e gli influencer modellano le opinioni. Ogni gruppo esporra poi le
opinioni sviluppate, concentrandosi sugli impatti positivi e negativi.
Concludere con una riflessione su come essere critici nei confronti dei
contenuti sui social media.

Msteriale richiesto:

« [Esempi di post o campagna di tendenza
« Lavagna o piattaforma digitale per le note di gruppo
o Carta e penna

5. Titolo: Etica della Manipolazione Mediatica: Riflessione Critica
Durata: 15-20 minuti

Obiettivo: le e i discenti esploreranno le problematiche etiche legate alla
manipolazione mediatica, come I'editing fotografico, i titoli fuorvianti e i
deepfake, riflettendo sulle loro implicazioni nel mondo digitale.
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Istruzioni: mostrare alle e agli studenti esempi di manipolazione mediatica
(es. foto modificate, titoli fuorvianti o deepfake). Chiedere loro di indicare in
che modo questi esempi possano fuorviare o manipolare il pubblico. In piccoli
gruppi, discutere le implicazioni etiche della manipolazione mediatica nel
giornalismo e nella pubblicita. Ogni gruppo presentera le proprie riflessioni,
offrendo suggerimenti per pratiche mediatiche etiche. Concludere con una
discussione di classe sulla responsabilita di consumatrici e consumatori e
delle e dei creator nel panorama digitale.

Materiale richiesto:

« Esempi di media manipolati (immagini, titoli, video)
« Lavagna o piattaforma digitale per le note di gruppo
o Carta e penna

Adulte e adulti:

1. Titolo: Workshop di Valutazione dei Media
Durata: 15 minuti

Obiettivo: le e i discenti analizzeranno esempi di media reali utilizzando le
competenze sviluppate nel gioco "Pensa fuori dagli schemi!"
sull'alfabetizzazione mediatica.

Istruzioni: fornire alle e ai partecipanti una recente notizia virale. In piccoli
gruppi o coppie, valutarne la credibilita considerando l'affidabilita della fonte,
le prove e il linguaggio usato. Riunire poi il gruppo per discutere i risultati.

Materiale richiesto:

« Copie della notizia
« Carta e penna o strumenti digitali

2. Titolo: Diario di riflessione
Durata: 10 minuti

Obiettivo: le e i discenti rifletteranno sugli apprendimenti chiave del progetto
ThinkTwice e sul loro impatto nella vita quotidiana.

Istruzioni: chiedere alle e ai partecipanti di scrivere una breve riflessione su
un concetto chiave appreso, spiegare come si applica alla loro vita e in che
modo intendono utilizzarlo. Queste riflessioni possono essere condivise
volontariamente, ma e importante che vengano presentate alla classe su
base volontaria.

Materiale richiesto:
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« Diari o strumenti digitali per la scrittura

3. Titolo: Esercizio di verifica dei fatti
Durata: 15 minuti

Objective: le e i discenti applicheranno le loro competenze di verifica dei fatti
ad esempi reali.

Istruzioni: presentare tre affermazioni di varia credibilita. Dopo aver diviso il
gruppo in coppie, chiedere alle e ai partecipanti di ricercare e classificare
ciascuna affermazione come vera, falsa o fuorviante. Discutere i risultati con
tutta la classe, offrendo approfondimenti sui modi in cui un'informazione puo
essere resa sensazionalistica, modificata, alterata, ecc., fino a diventare un
caso di disinformazione o misinformazione.

Materiale richiesto:

o Affermazioni
« Dispositivi con accesso a internet

4. Titolo: Esercizio di confutazione
Durata: 20 minuti

Obiettivo: le e i discenti si eserciteranno sulla costruzione di argomentazioni
per contrastare la disinformazione.

Istruzioni: presentare un esempio di disinformazione. In gruppi, le e i
partecipanti devono analizzare la credibilita di questa affermazione o dei
media associati e preparare argomenti concisi e convincenti volti a smentirla,
citando le fonti utilizzate. La presentazione delle argomentazioni di ciascun
gruppo pu0 avvenire sotto forma di dibattito per rendere I'attivita piu
coinvolgente, oppure essere discussa nel gruppo piu ampio.

Materiale richiesto:

o Esempi di disinformazione
» Dispositivi con accesso a internet

5. Titolo: Fedele alla verita
Durata: 5 minuti

Obiettivo: le e i discenti si impegneranno a mettere in pratica le competenze
di alfabetizzazione mediatica nella loro vita quotidiana.

Istruzioni: Ask participants to draft a set of media literacy resolutions to
implement in their daily lives, committing to improving their media



consumption habits (e.g., verifying sources before sharing) using the skills
they have learned. These commitments can voluntarily be shared with the
group, otherwise they can be kept private to the individual. The important
thing is that learners take concrete steps toward realising a healthier
relationship with media literacy. chiedere alle e ai partecipanti di redigere un
elenco di risoluzioni relative all'alfabetizzazione digitale da mettere in pratica
nella loro vita quotidiana, impegnandosi a migliorare le proprie abitudini di
consumo mediatico (ad esempio, verificare le fonti prima di condividere
informazioni), utilizzando le competenze apprese. Le risoluzioni potranno
essere condivise volontariamente, se le e i partecipanti lo desiderano. E
fondamentale che le e i partecipanti adottino azioni concrete per sviluppare un
rapporto piu consapevole e responsabile con i media.

Materiale richiesto:

« Carta e penna o strumenti di scrittura digitale
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CONCLUSIONE

La guida alla gamification di ThinkTwice "Pensa fuori dagli schemi" per educatrici ed
educatori offre una panoramica introduttiva sulle varie maniere in cui e possibile
combinare le risorse del progetto con approcci educativi tradizionali allo scopo
sviluppare le competenze di alfabetizzazione mediatica delle e dei discenti.
Utilizzando i giochi per stimolare il pensiero critico e la competenza digitale, le
educatrici e gli educatori possono insegnare abilita essenziali in modo coinvolgente
e adatto all’eta. Ogni fase (prima, durante e al termine del gioco) utilizza metodi di
apprendimento tradizionali, garantendo un’esperienza non solo interattiva ma anche
profondamente significativa, fornendo alle e ai partecipanti gli strumenti per
affrontare la disinformazione.

L’approccio di ThinkTwice all’apprendimento ludicizzato & pensato per rispondere
alle esigenze specifiche di bambine e bambini, adolescenti e persone adulte, con
livelli di complessita crescenti. Dalle basi di verifica dei fatti e della disinformazione
per le e i piu giovani, fino ad analisi complesse e applicazioni progettuali per le
persone adulte, ogni livello é stato strutturato con cura per massimizzare la
pertinenza alla fascia d’eta. Inoltre, il modello di apprendimento ibrido si fonda su
principi tipici dell’apprendimento costruttivista ed esperienziale, un metodo che in
grado di offrire una comprensione completa e senza precedenti dell’alfabetizzazione
mediatica. Al termine del programma, le e i discenti saranno saranno in grado di
valutare criticamente i contenuti digitali e di fare uso dei media in maniera
responsabile. Ti invitiamo a utilizzare i contenuti forniti, a pensare in modo critico,
agire coscienziosamente e diventare una cittadina o un cittadino digitale piu
informato, in grado poi di trasmettere le conoscenze apprese alle e ai tuoi discenti.
Buona fortuna!
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APPENDICI

Appendice 1: Risorse aggiuntive

Di seguito troverai un elenco non esaustivo di materiali informativi e coinvolgenti che
affrontano il tema dell'alfabetizzazione mediatica digitale. Queste risorse,
selezionate dal team di ThinkTwice, sono state progettate per adattarsi a a varie
tipologie di discenti, dagli 8 anni all’eta adulta.

1. Just Kidding - An Interactive Learning Game
Tipologia: gioco per cellulare
Lingua: inglese

Descrizione: gioco interattivo sul tema del cyberbullismo, progettato per
rafforzare l'alfabetizzazione mediatica, la sicurezza online e le competenze
socioemotive nelle e nei discenti di eta compresa trai 10 e i 17 anni.

Link: https://better-internet-for-kids.europa.eu/en/resource-directory/lappa-
lentaajust-kidding-interactive-learnig-game

2. Empowering Parents in the Digital Age: Strategies and Tools for
Navigating Online with Children
Tipologia: eBook
Lingua: inglese
Descrizione: eBook rivolto a organizzazioni, figure politiche ed esperte ed
esperti nel campo della genitorialita digitale. Sottolinea il ruolo cruciale
dell'alfabetizzazione mediatica e offre indicazioni su dove i genitori possono

trovare consigli e risorse per affrontare con maggiore sicurezza questo nuovo
contesto.

Link: https://europeansafeonline.eu/the-final-conference-copy/

3. Beyond Fake News - 10 Types of Misleading News
Tipologia: infografica
Lingua: inglese

Descrizione: infografica che identifica 10 tipi di notizie potenzialmente
fuorvianti per educare e informare su misinformazione e disinformazione.
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6.

Link: https://eavi.eu/infographic-beyond-fake-news-10-types-of-misleading-
news-17-lanquages/

The EAVI Guide to Privacy and Tracking
Tipologia: infografica
Lingua: inglese

Descrizione: infografica che svela il funzionamento del tracciamento online,
fornendo suggerimenti per aumentare la privacy e limitare la quantita di dati
che vengono raccolti su di te durante la navigazione online.

Link: https://eavi.eu/infographic-the-eavi-quide-to-privacy-and-tracking-2/

Media and Information Literacy and the problems of False Information
Tipologia: webinar
Lingua: inglese

Descrizione: webinar progettato per insegnare a educatrici ed educatori
come permettere alle e agli studenti di identificare informazioni false online e
riflettere sul ruolo dei social media nella diffusione di disinformazione.

Link: https://www.webwise.ie/trending/webinar-media-and-information-
literacy-and-the-problems-of-false-information/

All Aboard for DigiTown!
Tipologia: libro di attivita
Lingua: inglese

Descrizione: percorso di apprendimento per ragazzi di 9-12 anni per
diventare cittadine e cittadini digitali consapevoli, che permette alle e ai
discenti di esplorare il concetto di cittadinanza digitale attraverso 10 temi, tra
cui l'alfabetizzazione mediatica.

Link: https://better-internet-for-kids.europa.eu/en/resource-directory/all-
aboard-digitown

. Media Literacy Competency Model

Tipologia: articolo

Lingua: inglese
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Descrizione: in questo articolo, Mediawijs analizza i concetti del "Modello di
Competenza in Alfabetizzazione Mediatica" del governo fiammingo, offrendo
una panoramica su quelle che considera le competenze chiave alla base di
guesta abilita fondamentale.

Link: https://www.mediawijs.be/en/competentiemodel

8. Let’s talk about media literacy!
Tipologia: infografica
Lingua: inglese

Descrizione: infografica introduttiva che illustra i punti piu significativi
dell'alfabetizzazione mediatica, il suo obiettivo e i suoi benefici.

Link: https://eavi.eu/lets-talk-about-media-literacy/

9. Let’s Prepare a Plan for Media Education
Tipologia: infografica
Lingua: inglese

Descrizione: guida di KAVI su come identificare gli aspetti da considerare
nello sviluppo di un piano di miglioramento dell'alfabetizzazione mediatica.

Link: https://medialukutaitosuomessa.fi/mediaeducationplan.pdf

10.Connected - An Introduction to Digital Media Literacy
Tipologia: corso
Lingua: inglese

Descrizione: corso gratuito composto da cinque moduli che fornisce alle e ai
discenti di eta compresa trai 13 e i 18 anni un'introduzione
all'alfabetizzazione dei media digitali.

Link: https://www.webwise.ie/connected/

11.Explained: What is False Information?
Tipologis: video
Lingua: inglese
Descrizione: video introduttivo che descrive il fenomeno delle "fake news".
Link: https://vimeo.com/383270456
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12.Media Literacy in Finland | National media education policy
Tyipologia: documento politico
Lingua: inglese

Descrizione: documento approfondito che descrive i punti di forza, i valori e i
principi dell'educazione mediatica in Finlandia. Evidenzia anche le aree di
miglioramento e costituisce una risorsa preziosa per chi € interessata o
interessato a esplorare gli aspetti piu tecnici dell'alfabetizzazione mediatica da
un punto di vista politico.

Link: https://medialukutaitosuomessa.fi/mediaeducationpolicy.pdf

13.How to read a photograph?
Tipologia: infografica
Lingua: inglese

Descrizione: infografica utile con suggerimenti su come valutare
correttamente una fotografia, identificandola potenzialmente come fonte di
disinformazione o misinformazione.

Link: https://eavi.eu/how-to-read-a-photograph/

14.Better Internet for Kids Hub
Tipologia: Knowledge Hub
Lingua: inglese

Description: punto di riferimento per tutto cio che riguarda le e i giovani e |l
loro rapporto con internet, ricco di ottime risorse che trattano temi tra cui a
anche l'alfabetizzazione mediatica.

Link: https://better-internet-for-kids.europa.eu/en

15.The Journal FactCheck Knowledge Bank
Tipologia: archivio digitale
Lingua: inglese

Descrizione: kit completo di guide, suggerimenti e tutorial per aiutare il
pubblico a sviluppare le competenze necessarie a riconoscere contenuti
sospetti 0 manipolati.

Link: https://www.factchecking.ie/
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