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LECTIA #6: intelegerea faptului cé
stirile sunt personalizate

Articol adaptat dupd Understanding that news is targeted (PSHE education), material
educational NewsWise.

NewsWise este un program educational dezvoltat de The Guardian Foundation, o
organizafie non-profit dedicatd jurnalismului de calitate. Programul oferd resurse gratuite
pentru invataméntul primar si ii ajutd pe elevi s& dezvolte gandirea criticd si sa infeleagd
lumea stirilor. Acest material este un plan de lecfie din pachetul NewsWise, destinat elevilor
cu varste intre 9 si 11 ani.
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https://theguardianfoundation.org/programmes/newswise/schools/unit-of-work/lesson-6-understanding-that-news-is-targeted
https://www.thiings.co/things
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Obiectiv de invatare

« Sdinteleagd cd stirile online sunt personalizate pentru fiecare utilizator.

Rezultatele invatarii

e Sdidentifice cum s& recunoascd personalizarea continutului online.

e Sdrecunoascd faptul cd furnizorii de stiri folosesc informatii despre
utilizatori pentru a le afisa continut cu care sunt mai predispusi sa
interactioneze.

« Sd explice cum alegerile (cum ar fi istoricul de céutare si profilul)
afecteazd tipul de informatii pe care le vad online.

» Sd descrie cum personalizarea continutului online poate fi folositd pentru
a influenta convingerile, actiunile si alegerile cuiva.

Conexiuni cu programa scolara

« Intelegerea textului: citirea si discutarea unei game largi de texte, in
diverse scopuri; analiza limbajului si a impactului acestuia asupra
cititorului.

o Modalitati prin care informatiile sunt distribuite si utilizate online in mod
responsabil.

o Utilizarea criticd a internetului — cum sd identifici surse de incredere si
cum sd evaluezi informatiile gdsite online.

Cunostinte si competente de baza

Atunci cand suntem online, intrdm intr-o lume in care computerele si
companiile urmdresc ce vizionam si citim. Site-urile web, inclusiv motoarele
de cdutare si furnizorii de stiri, colecteazd informatii despre comportamentul
utilizatorilor, adicd noteazd cat timp petrec utilizatorii pe site-urile lor, pe
pagini, articole sau ce videoclipuri acceseazd si pe ce pagind [ videoclip /
articol dau click ulterior.

Companiile pot afisa acelei persoane informatii care i plac si, prin urmare, o
vor mentine pe site-ul lor mai mult timp.

Cdand cdutdm ceva online, nu vedem tot ce existd pe internet, iar informatiile
pe care le vedem nu sunt aleatorii. Ni se araté lucruri (inclusiv stiri) pe care
site-urile web au calculat cd ne intereseazd — suntem intr-o bulé de filtrare.
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Si organizatiile media aleg ce stiri publicd siin ce ordine le prezintd, insd
platformele online personalizeazd continutul pentru fiecare utilizator.

Uneori, asta inseamnd cd oamenii obtin un singur punct de vedere, citesc
stiri pe teme similare sau primesc informatii similare despre un subiect.

De asemeneq, inseamnd cd companiile pot furniza oamenilor tot mai multe
informatii. De exemplu, dacd o persoand citeste despre biciclete, reclame
pentru magazine locale de biciclete pot apdrea sau articole si informatii
legate de ciclism si sporturi similare pot fi recomandate acelei persoane.

Organizatiile pot, de asemeneaq, sd incerce sd schimbe opinia cuiva despre
ceva sau sd influenteze modul in care géindeste intr-un anumit fel. O
persoand ar putea sd iubeascd pisicile si sd citeascd mereu despre pisici, dar
dacd i se aratd mereu informatii despre pesti, ar putea incepe sd fie
interesatd si de pesti.

Aceasta poate deveni o problemd& dacd oamenii se obisnuiesc cu informatii
false, dgundtoare sau vatdmatoare pentru altii.

Evaluare initiala

Personalizarea continutului. Elevii citesc doud sau trei profiluri de personaije.

Pentru fiecare, reflecteazd:

« Dacd aceastd persoand ar cduta pe internet sau ar folosi retelele sociale,
ce fel de stiri (sau reclame) i-ar putea fi afisate?

« Arvedea toti acelasi continut? De ce/de ce nu?

Activitate de invatare

Continut personalizat

Elevii folosesc profilurile de personaje din evaluarea initiald pentru a sorta
continuturile personalizate in ordinea in care cred cd ar fi afisate fiecdrei
persoane. Asa functioneaz& multe platforme online. (Noté pentru profesor:
titlurile furnizate au fost dezvoltate in scopul acestei lectii si nu sunt stiri reale.)

Provocare. Elevii inverseazd acest proces, aleg la intdmplare sase carduri cu
Informatii directionate si creeazd profilul unei persoane pe baza acestora.
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Captarea cititorului

In perechi, elevii joacd Capteazd atentia utilizatorului. Discutati cum reflectd
acest joc modul in care platformele recomandd continut pe baza a ceea ce
spectatorii au urmdrit anterior, pentru a mentine oamenii implicati cat mai
mult timp (de exemplu, videoclipuri pe YouTube, articole sugerate pe site-uri
de stiri si retele sociale).

» Vezivreo problema cu faptul ca citim, auzim sau vedem lucruri mereu din
aceleasi surse sau despre aceleasi subiecte?

Colectia de carduri

Distribuie Cardurile cu continut in sdl&. Organizeazd elevii in grupuri: puncte,
triunghiuri, sori, fulgere, stele, luni, sdgeti, fete. Elevii colecteazd toate cardurile
cu acelasi simbol. Aceasta demonstreazd o bula de filtrare — algoritmul
presupune cd iti plac triunghiurile, deci iti oferd mai multe triunghiuri!

Ce altceva observi la carduri? Existd un alt simbol pe toate cardurile: au
primit si informatii sau reclame despre altceva. Simbolul suplimentar este
legat, dar nu acelasi cu simbolul principal.

Cere elevilor sd-siimagineze cd fiecare simbol reprezintd un subiect de stiri,
de exemplu cu cine sd voteze la alegeri, un anumit club de fotbal sau ea mai
noud jucdrie sau cel mai nou trend.

e Cum ar putea influenta acest lucru pe cineva?

e Ce altceva i-ar putea determina sd isi doreascd?

» De ce fac organizatiile acest lucru?

e Cum te simtiin legdturd cu aceasta? Cum putem sparge bula?

Concluzii

Elevii fac o listd cu cinci lucruri de retinut cdnd cautd online. Deseneazd

conturul unei maini, mdreste-| si scrie cate unul pe fiecare deget. De exemplu:

« Fii precaut/a fatd de reclamele sau continutul personalizat, de exemplu
,recomandat pentru tine” pe YouTube.

e Consultd regulat informatii din mai multe surse.

o Asigurd-te cd functia ,cdutare sigurd” sau un filtru de continut este activ.

« Incearcd o cautare diferitd sau fii mai specific cu ceea ce introduci in
motorul de cdutare.

» Nu accepta solicitdrile de a-ti distribui informatiile personale cu altii.

Acest material apartine Asociatiei

S : ; ; . Cu sustinerea Fundatiei Orange,
Mediawise Society si este licentiat sub

prin programul Digitaliada

‘@@@@‘ CC BY-NC-SA 4.0 % Fundatia




W

Unde poti cere ajutor: aminteste-ti sd vorbesti cu un adult de incredere, cum
ar fi un pdrinte sau un profesor, dacd ai neldmuriri despre ferestre pop-up
sau marketing directionat.

intrebéri pentru evaluare

e De ce personalizeazd companiile continutul pentru utilizatori?

e Ce trebuie sd stie oamenii cand cautd ceva online si citesc stiri?

» De ce este important ca oamenii sa citeascd informatii din mai multe
surse diferite?

Oportunitati de extindere

Realizeazd un scurt ghid pentru un articol din newsletter-ul scolii / revista
scolii despre utilizarea motoarelor de cdutare simodul in care indivizii
primesc stiri si informatii personalizate in functie de interesele lor.

e Cetrebuie sa stie si sa facd utilizatorii?

Captureazé o imagine a unui rezultat de céutare Google (de exemplu,
,animale”). Analizeazd ce rezultate sunt afisate primele si de ce.

e Recunosti vreuna dintre surse?

» De ce crezi cd anumite rezultate apar mai sus?

o Este util s& ai rezultatele clasificate astfel?

o Existd probleme cu aceasta?
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Resurse

Personalizarea continutului

Cum personalizezi continutul pentru public

Andrei Raluca Sami
Varsta 13 ani Nani 12 ani
li plac foarte skateboarding, chitarg, filme si animale,
mult BMX, tobe carti SF unicorni, dans
tutoriale de
Alte preferinte mUZICf] p?l?, chltal.'ouonllne, filme, fotbal
’ lecturd, gatit muzica pop,
sport

Noul BMX, cel mai
bun de pdnd
acum, spun
profesionistii!

O bloggerita
adolescentd
lanseazd o noud
carte de retete

Top 40 muzicd
pop din toate
timpurile!

Nou! Coregrdfii de
dans pentru cele
mai tari hituril

Unicornii, tema de
petrecere
preferatd a
copiilor intre 5-8
ani

a apdrea o houd
carte din seria
Harry Potter, spune
un scriitor de top!

Ajutd la salvarea
animalelor din
pddurile
tropicale — cum
poti dona pentru
afaceo
diferentd

Film despre
skateboarding,
favorit la box
office

Top 10 partituri de
chitard de pe
internet

Mese sdndtoase
pentru adolescenti,
oriunde te-ai aofla..

Mo iti aratd cum:
chitard si tobe
pentru
incepdtori

Echipa de fotbal
de top doboard
recordul de goluri
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Capteaza atentia utilizatorului

Jucatorul 1

e Alege unul, doud sau trei carduri.

« Imagineazd-ti cd acestea sunt principalele tale interese.

« Adversarul tdu (Jucétorul 2) trebuie s& aleagd informatiile potrivite pentru
a te mentine interesat cat mai mult timp posibil.

o Dacd cuvantul pe care il spune se leagd de unul dintre domeniile tale de
interes, spune DA — vor continua pdnd primesc un NU. Au 3 sanse dupd un
NU, apoi se opresc si schimbd rolurile.

ARTE §I y
' MUZICA
MESTESUGURI
GIMNASTICA FOTBAL
ANIMALE DE
N ANIMALE MARINE
FERMA

Jucatorul 2

o Poti sd tintesti informatiile corect pentru a-ti mentine adversarul interesat
cat mai mult? Alege cuvinte din lista de mai jos (nu trebuie sé le spuiin
aceastd ordine) sau alege-ti propriile cuvinte.

e Dacd cuvantul pe care il spui se leagd de unul dintre interesele lor, vor
spune DA — continud! Dacd nu, vor spune NU — foloseste-ti cunostintele
despre interesele lor pentru a alege un alt cuvant. Dupd 3 NU-uri, opreste-
te si schimbati rolurile.
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Peste Alergare Scufundare
Minge Scor Rostogolire inapoi
Pop Statincap Loviturd cu capul
Caracatita Victorie Fitness
Nisip Pisica Concerte
Vopsea Calut de mare Trupe/DJ
Tricotat Echilibru Tobe
Hartie Pix Gheata
Vaca Balenda Creion
Echipa Rostogolire inainte Artisti
Gol Cusut Crab
Sepie Rata Cal
Oaie Delfin Sdritura
Stand pe maini Pui Gimnast
Cdine Ocean Trofeu
Chitara Jonglerii cu mingea Material textil
Dans Radio Lipici
Cantec Clasament Desen
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Carduri cu continut

Tipdreste fiecare card pe hartie de culori diferite (pand la 10 copii din fiecare)
si plaseazd-le aleatoriu prin sala de clasd pentru ca elevii sd le colecteze.
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