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Pokrstili kartovu hru follow me. Jej hraci sa stavaju
influenceri, ktori odhaluju hoaxy.

TlaCova sprava

V Bratislave, 29. septembra 2021: “Doéveruj, ale preveruj.” Tak znie heslo novej kartovej
hry pre mladych s ndzvom follow me. Hru do zivota uviedla organizacia Impact Games
v spolupraci s hernym stadiom Doublequote a jej ciefom je umoznit’ mladym Fud’'om
zlepsit’ svoje kritické myslenie zabavnou a bezpeénou formou. Hra¢ov prenesie do
sveta vymyslenej socialne siete Duckface. Vitazom sa stane ten, kto ziska najviac
sledovatel'ov - followerov a zaroven odhali najviac hoaxov.

VSetci si myslime, Ze naSe kritické myslenie je v poriadku. Na socialnych sietach odhalime
kazdu loz a zdielame iba potvrdené ,praudy’. Kde sa potom bert vsetky tie faloSné spravy?”
Otvara tému Veronika Golianové, spoluautorka follow me a pokracuje: ,odpoved’ najdu hraci
pocas hrania hry. Nasimulovali sme spravanie [udi na socialnych sietach. Kazdy sam uvidi,
ako jednoducho sa da uverit hoaxom.” Hra reaguje na fakt, ze az 56 % Slovakov a
Sloveniek veri v konspiracné tedrie, 60 % suhlasi s tvrdenim, Ze svetu nevladnu voleni
zastupcovia, ale tajné skupiny snaziace sa o ustanovenie totalitného svetového poriadku.*

follow me reaguje na nedostatok vzdelavania v oblasti kritického myslenia na
slovenskych skolach.

Krstnym otcom hry sa stal Victor Breiner, poradca pre boj s hybridnymi hrozbami

v kancelarii ministra obrany a zakladatel portalu Infosecurity.sk. Podla neho ,sa autori hry
rozhodli prispiet’ svojou trochou k rieSeniu prehlbujuceho sa problému. Hoaxy a
dezinformacie sa k fludom dostavaju predovsetkym cez socialne siete.” hovori Breiner.
»1ieto nebezpeéné IZi sa Siria aj vdaka bezohladnej ekonomickej, Ci politickej motivacii ich
producentov a Siritelov. Nezanedbatelnu ulohu zohrava aj spésob fungovania socialnych
sieti, ktoré distribuciu Skodlivého obsahu zamerne podporuju. Mladi fudia sa

potrebuju v tomto nanajvy$ netransparentnom informanom priestore plnom nastrah naucit
orientovat, zlepsit’ svoje kritické myslenie, ¢i medialnu gramotnost,” zdérazriuje Victor
Breiner.

Skolstvo nestiha dostatoéne rychlo reagovat na rychlo sa meniaci svet, chybaju pomécky a
znalosti ako s touto témou pracovat, o vedie k tomu, Zze mnohym tieto schopnosti chybaju,
Co potvrdzuje aj Skolska psychologicka a pedagogicka Kristina MartiSkova a dodava: ,,Follow
me je hra, ale naplifia vzdelavaci ciel. Ziak v nej nie je iba pasivny prijimatel informécii, ale
aktivne sa zapaja a je to prave on, kto preveruje, hodnoti a argumentuje, ¢im v praxi
zlepSuje svoje kritické myslenie.”

! (GLOBSEC 2020, Voices of Central and Eastern Europe: Perceptions of democracy & governance in 10 EU
countries)
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Autori hry chcu, aby sa hra raz dostala na kazdu strednu Skolu.

Spoluautorka hry Veronika Golianova skumala problematiku zhorSujucej sa kvality
informacného priestoru niekolko rokov, ale az na par iniciativ jednotlivcov alebo menSich
organizacii nevidela v slovenskej spolo¢nosti snahu o rieSenie problému. Vznikol tak napad
na vytvorenie hry, ako vzdelavacej pomécky pre uitelov a ich Ziakov.

Karty “follow me” su neziskovy projekt a prioritne budu distribuované na vybrané stredné
Skoly. V pripade zaujmu o ich kdpu je mozné si ich objednat na www.gamifactory.eu/follow-
me. ,Hra je tu predovSetkym pre mladych ludi, ktori sa denne stretavaju so zahlcujucim
mnoZstvom pravdivych aj faloSnych sprav. Zabavia sa pri nej a preveria svoje kritické
myslenie ale aj rodiCia ¢i stari rodi¢ia”, uzatvara Golianova.

Idea zaujala Ministerstvo spravodlivosti Slovenskej republiky, ktoré vznik hry finanéne
podporilo, ale aj Ministerstvo obrany Slovenskej republiky, ktoré ju podporuje. Vyvoj hry
podporila aj luventa - slovensky institut mladeze v ramci programu Erasmus+.

Kontakt pre média:
Veronika Golianova, vero.golianova@impactgames.eu, 0915 817 152
Vanda Hlavackova, vandahlavackova@gmail.com, 0908 727 635

Press kit:
- Fotografie z krstu hry
- BIO spikrov

Zaznam z diskusie: https://fb.watch/8k7Tpk7cK7/

Impact Games - vyhrajme si lepsi svet. Sme inovacnd platforma pre vyvoj hier a vyuzivanie
gamifikdcie a technoldgii pre pozitivhy spolocensky dopad. Verime, Ze prave hry a nové
technolégie st jednou z najefektivnejsich ciest za pozitivnymi zmenami v sektore vzdeldvania.
www.impactgames.eu




