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el Uvod

Ovaj prirucnik sa aktivnostima pruza sveobuhvatan pristup integrisanju medijske
pismenosti u obrazovanje mladih, sa posebnim fokusom na koriséenje video-igre
nastale u okviru naseg projekta, kao interaktivnog alata za u¢enje. Priru¢nik je
namenjen edukatorima koji rade sa mladima uzrasta od 16 do 30 godina i nudi
pregled osmisljenih aktivnosti i radionica kroz koje se istrazuju slozeni odnosi izmedu
medija, tehnologije i drustva.

U savremenom digitalnom dobu, medijska pismenost ne predstavlja puko
razumevanje nacina na koji mediji funkcionisSu. Ona podrazumeva osnazivanje mladih
da kriti€ki razmisljaju, odgovorno se snalaze u online okruzenju i aktivno ucestvuju u
digitalnim debatama. Ovaj priru€nik pomaze edukatorima da ucenicima ukazu na
uticaj algoritama, drustvenih mreza i digitalnih narativa na percepciju, identitet i
gradansko ucesce. Pored toga, kako bi ucenje bilo pristupacnije i zabavnije, priruénik
sadrzi i tzv. “"korak-po-korak”akivnosti koje se mogu koristiti samostalno ili kao
dodatne vezbe uz nasu video-igru, pruzajuéi integrativno iskustvo ucenja koje
povezuje igru sa refleksijom i diskusijom.

Prirucnik je razvijen u saradnji sa parojektnim partnerima iz raznih delova Evrope, a
bavi se i nedovoljno istrazenim aspektima medijske pismenosti, kao Sto su
parasocijalne veze, kognitivne pristrasnosti i emotivni uticaj digitalnih alata. Svaka
aktivnost sadrzi jasne ciljeve ucenja, prakticna uputstva i spisak resursa koji pomazu
edukatorima da olaksaju diskusiju i istrazivanje.

Prirucnik je dostupan online (u PDF formatu) na Sest jezika: engleskom, bugarskom,
Spanskom, francuskom, italijanskom i srpskom.

Napomena: Aktivnosti ¢e biti dodatno usavrsene kada nasa video-igrica bude
finalizovana, ¢ime ¢e se zadrzati kontinuitet, te obezbediti da igranje i rad u ucionici
zajednicki jacaju iskustvo ucenja.
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Ovaj priruc¢nik je osmisljen kao prakticna osnova projekta . Pixel Media: Video-igra za
razvoj medijske pismenosti“ (CREA-CR0OSS-2024-MEDIALITERACY 101186931).
Projekat je sufinansirala Evropska unija. Izrazeni stavovi i misljenja su iskljucivo

Sta je Pixel Media:

stavovi autora i ne odrazavaju nuzno stavove Evropske unije ili IzvrSne agencije za
obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Evropska unija ni EACEA ne mogu biti odgovorne za
izneSene stavove.

Kako koristiti ovaj_priruc¢nik:

©@®&CC BY-NC 4.0

Ovaj prirucnik je licenciran pod Creative Commons CC BY-NC 4.0 Attribution-
NonCommercial 4.0 International.
Slobodno mozete da ga:
1. Delite — kopirate i redistribuirate materijal u bilo kom medijumu ili formatu
2. Adaptirate — remiksujete, transformisSete i nadogradujete materijal
3. Davalac licence ne moze da opozove ove slobode sve dok se pridrzavate uslova
licence.

Uslovi licence:

1. Navodenje autorstva — Morate navesti odgovarajuce autorstvo, navesti vezu sa
licencom i naznaditi da li su napravljene izmene. To mozete uciniti na bilo koji
razuman nacin, ali ne i na bilo koji nacin koji sugeriSe da davalac licence podrzava
vas ili vas nacin upotrebe prirucnika.

2. Neprofitabilnost — Ne smete koristiti materijal u komercijalne svrhe.
3. Bez dodatnih ogranicenja — Ne smete primenjivati pravne uslove ili tehnoloske
mere koje zakonski ograni¢avaju druge da rade bilo $ta Sto licenca dozvoljava.

Pogledajte ceo ugovor na:: https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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Napomena o koriSéenju generativhe vestacke inteligencije i alata za pomo¢ pri

pisanju u kreiranju ovog_priru€nika:

Clanovi tima iz 6 evropskih partnerskih organizacija saradivali su na pisanju ovog
priruc¢nika, a nijedan od njih nije izvorni govornik engleskog jezika. Koordinator tima je
kreirao okvirni obrazac, kroz koji su zajednicki definisane struktura i raspodela radnih
zadataka. Uzimajuci u obzir ove faktore, partneri su koristili alate za pomo¢ pri
pisanju, kao s§to su ChatGPT i Grammarly, kako bi pregledali gramaticku ispravnost
engleskog jezika, organizovali svoje ideje, ustanovali zajednicki ton pisanja i osigurali
da se u tekstu nema ponavljanja. lako je vecinu izvora u bibliografiji direktno navelo
osoblje, svi dodatni izvori koje je sugerisala generativna vestacka inteligencija su
pregledani kako bi se ustanovila njihova validnost.

Napomena o koriS¢enju eksternih infografika:

Partneri su ukljucili infografike iz eksternih izvora u ovaj priru¢nik i naveli originalne
izvore. Uzeli smo slobodu da ih prevedemo na jezike partnera, uz zadrzavanje
originalnog izvora, formatiranje i navodenje izvora, u skladu sa principima fer
upotrebe. Ukoliko nosioci autorskih prava Zele da kontaktiraju projektni tim, to mogu

uciniti pisanjem na adresu info (at) yuzupulse.eu.




Prepoznati kognitivhu
pristrasnost:
tvoj] mozak (ponekad) laze

AKTIVNOST 1

Koristeci alate poput kreiranja prica, infografike i grupne diskusije, ova sesija
od 45-60 minuta podstice ucesnike da kriti¢ki razmisljaju, preispituju
pretpostavke i uoce nacine na koje ih njihov mozak mozda vara. Do kraja
aktivnosti, u€esnici ¢e steéi klju€ne uvide u kognitivne pristrasnostii bi¢e u
stanju da prepoznaju uobicajene zamke razmisSljanja. Ova aktivnost ¢e ojacati
njihovu medijsku pismenost i pomoci im da donose informisanije odluke
prilikom snalazenja u digitalnom svetu.



PREGLED AKTIVNOSTI

Trajanje: 45 - 60 minuta
Uzrast: 16 - 20 godina
Velicina T :
Grupa od 15 do 20 ucesnika ili individualni rad.
grupe:
Predstaviti koncept kognitivnih pristrasnosti na zabavan i
Cili: pristupac¢an nacin. Pokazati mladima kako njihov mozak
¥ moze da ih obmanjuje, a da toga nisu ni svesni, te im
pomoci da uoce kako funkcionisu te mentalne “precice”.
e Omogucditi u€esnicima da razumeju Sta su kognitivne
pristrasnosti, kako one uti¢u na nasu percepciju i
donosenje odluka.
e Omoguciti ucesnicima da uoce i navedu sedam
Ocekivani kljuénih kognitivnih pristrasnosti relevantnih za
rezultati: proveru vesti.

» Podstaci uCesnike da traze druge izvore informacija,
da odvoje vreme za procenu onoga Sto procitaju ili Cuju
i da aktivno razmisljaju (bez prebrzih zaklju¢aka).
Podstacdi njihovo kriticko misljenje.

Projektor ili tabla (za prezentovanje slajdova ili primera)
Stampani informativni listovi o kognitivnim

Neophodni pristrasnostima (ili digitalna verzija)

materijal: Stampani listovi sa ,situacijama pristrasosti” (ili digitalna
verzija ako se koriste tableti/laptopi)

Olovke/papiric¢i ako se radi grupni rad uzivo

VP
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FORMAT RADIONICE

1. Uvod u kognitivnu pristrasnost: (15 - 20 minuta)

Pocnite predstavljanjem kognitivne pristrasnosti analogijom: ,mozak je kao
preoptereceni asistent koji koristi mentalne precice da bi preziveo”. Evo jednog
zanimljivog nacina da predstavite temu. Slobodno je prilagodite i povezite sa
kulturnim, generacijskim, savremenim dogadajima.

Tokom ovog dela aktivnosti, slobodno ohrabrite u¢enike da podele svoja licna
iskustva sa kognitivnim pristrasnostima (mozda su ih iskusili onlajn ili ne).

Analogija:

Kada predstavljate ovu aktivhost, mozete poceti slede¢im uvodom: ,Zamislite
ovo: vas mozak je kao preoptereceni asistent koji pokusava da upravlja
hiljadama, ako ne i milijardama zadataka odjednom. Svakog dana, vas mozak
govori vasim o€ima da se fokusiraju, vasim uSima da slusaju i tumace, vasim
ustima da okuse ukus, vasem telu da se krecCe... i sve to uz mnostvo drugih
stvari koje vam omogucavaju da postojite. lako je ljudski mozak impresivan
organ, ipak ne postoji nacin da sve obradi savrSeno. Dakle, da bi se nosio sa
svim ovim, on pravi precice, tj. brze zakljucke kako bi brzo donosio odluke. U
psihologiji se to naziva heuristika. Ove precice su veoma korisne: zamislite da
vas mozak nije dovoljno brz da kategoriSe zmiju u kategoriju ,opasnih” i
otrovnih Zivotinja. Medutim, kada ove precice dovedu do greSaka, postaju ono
Sto nazivamo ,kognitivnim pristrasnostima®.

Svi mi imamo kognitivne pristrasnosti. Kao sto to naglasava na$s primer sa
zmijom, one se cesto pojavljuju kada nas mozak oseti opasnost ili pretnju
necemu vaznom (npr. opstanaku ili uklapanju). U tim trenucima, vas sjajni
asistent radi pod preopterecenjem i ponekad previSe zuri sa zaklju¢cima kako
bi vas ,spasio”.

U ovoj aktivnosti ¢emo zajedno istraziti najcesc¢e kognitivne pristrasnosti: one
koje utiGu na to kako dozivljavamo svet i vesti (videti dodatak sa vizuelnim
prikazima koji ilustruju i pominju sledec¢e kognitivne pristrasnosti)”.



2. Prica o kognitivnim pristrasnostima: “Pomozi Pikselu da
primeti kognitivne pristrasnosti koje se poigravaju s njim” (25 -
30 minuta)

“Piksel je obican momak. Ide u Skolu, voli da igra tenis i kad bi mogao, svaki dan
bi jeo pastu. Njegovi omiljeni influenseri su mybodyistrong i smileandchill2.
Vikendom gleda auto-trke sa bratom i sestrom. Veruje da su klimatske
promene prevara. Oseca se preoptereceno i ne zna Sta zeli da radi nakon
mature. Zaljubljen je u nekoga iz Skole crtanja, ali se ne usuduje da razgovara s
tom osobom..”

Nakon Sto naglas procitate ovu izmisljenu pric¢u o Pikselu, zamolite u€enike da
identifikuju vrstu kognitivne pristrasnosti koja stoji iza svakog od Pikselovih
pogresnih verovanja. U zavisnosti od veli€ine grupe, ucesnici mogu raditi
pojedinacno, u parovima ili u malim grupama. Podstaknite ih da koriste
vizuelne materijale iz Priloga, kako biste im pomogli da uspostave veze izmedu
situacija i predrasuda.

Za svaku situaciju sa kojom se susrece Piksel, u¢esnici treba da prepoznaju
pristrasnost koja je na delu, te da odgovore na sledeca dva pitanja:

- Koja kognitivna pristrasnost je prisutna?

- Zasto bas ta?

A. Piksel gleda TikTok video gde welness influenser izjavljuje sledece:
.0zempik je Cudotvorni lek za mrSavljenje. Svi bi trebalo da ga koriste, a lekari
kriju istinu, jer ako ljudi saznaju za ovu alternativu, to ¢e biti loSe za trziste.”
Piksel veruje u to.

-Koja vrsta pristrasnosti? -> Pristrasnost autoriteta

-Zasto? Zato Sto influenser zvuci dovoljno samouvereno, pa Piksel
pretpostavlja da je on pouzdan izvor informacija, bez proveravanja medicinskih
¢injenica ili konsultacije sa nekim zdravstvenim radnikom.

B. Piksel vidi objavu na Fejsbuku koja prikazuje snezni aprilski dan sa
natpisom: ,Globalno zagrevanje? Zasto onda pada sneg u aprilu? LOL.” Pikselu
se svida objava i deli je sa svojim pratiocima uz natpis: ,Smrzavam se. Zar ne bi
vec trebalo da bude sun¢ano? Naucnici, izazivam vas da mi ovo objasnite”.
-Koja vrsta pristrasnosti? -> Pristrasnost potvrdivanja

-Zasto? Piksel ve¢ sumnja u klimatske promene, pa prihvata i Siri objavu koja
naizgled podrzava njegov stav (iako jedan hladan dan ne opovrgava dugoroc¢ne
klimatske trendove).



C. Sviiz Pikselove Skole crtanja dele video u kojem tvrde da umetnost
generisana vestackom inteligencijom nije prava umetnost i da uniStava
kreativnost. lako Pikselova majka radi za kompaniju koja razvija vestacku
inteligenciju, Piksel ipak deli ovaj video. On to ne radi zato Sto je siguran da je to
istina, ve¢ zato Sto ne Zeli da bude jedini koji brani digitalne alate.

-Koja vrsta pristrasnosti? -> Efekat grupe / Konformizam

-Zasto? Piksel se prilagodava opStem misljenju kako bi izbegao da se istice ili
bude kritikovan.

D. Piksel gleda istu reklamu iznova i iznova. U reklami se pojavljuje nasmejana
Zena, odusevljena $to joj je odeca bila savrSeno Cista zahvaljujuci deterzentu
za ves. Nakon §to je mnogo puta video reklamu, Piksel poCinje da veruje da je
ovaj deterdzent odlican proizvod i da je obavljanje kuénih poslova ,,nesto sto
Zene rade i vole da rade”.

-Koja vrsta pristrasnosti? -> Efekat iluzorne istine

-Zasto? Cinjenica da se oglas prikazuje iznova i iznova stvara ponavljanje.
Ponavljanje ¢ini da poruka deluje poznato i istinito. Vremenom, Piksel prihvata i
efikasnost proizvoda i rodni stereotip bez mnogo preispitivanja.

E. Piksel ¢ita naslov u kojem se navodi da je vrhunski igra¢ na Rolan Garosu
lazirao povredu kako bi izbegao teskog protivnika. Dva dana kasnije, prica je
opovrgnuta i ispostavlja se da je lazna. Igrac€ je zaista imao legitiman
zdravstveni problem. Medutim, Piksel stalno ponavlja originalnu verziju svojim
prijateljima: ,Ma dajte, ta povreda uopste nije bila ozbiljna. Samo nije zeleo da
izgubi.”

-Koja vrsta pristrasnosti? -> Efekat usidrenja

-Zasto? Prvi deo informacije (optuzba) ,usidrava” Pikselovo uverenje, ¢ak i
nakon Sto ga novi dokazi opovrgnu. Kada se taj pocetni utisak jednom
uspostavi, ponekad je teSko promeniti misljenje.

F. Piksel Cita €lanak o tome kako automobilske trke doprinose globalnim
emisijama gasova i nanose Stetu Zivotnoj sredini. Medutim, on se fokusira samo
na deo u kojem ¢lanak hvali ekonomski boljitak koji trke donose njegovom
rodnom gradu. Ostale informacije, (naroc€ito zabrinutost za Zivotnu sredinu)
ignoriSe.

-Koja vrsta pristrasnosti? -> Pristrasnost selektivne percepcije

-Zasto? Piksel filtrira informacije kako bi ih uskladio sa onim $to ga zanima ili ga
licno brine (prelazi preko Cinjenica koje dovode u pitanje njegove stavove).
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3. Debrifing i refleksija sa otvorenim pitanjima:
(10 minuta)

U ovom zavrSnom delu aktivnosti, cilj je da se razmisli o tome Sta su ucesnici
naucili i zasto su kognitivne pristrasnosti vazne (narocito u kontekstu vesti i
digitalnih medija).

Zapocnite debrifing postavljanjem otvorenih pitanja kao Sto su:

- Koju pristrasnost je bilo najlaksSe uociti? Koju je bilo najteze uociti?

- Zasto je vazno znati o kognitivnim pristrasnostima?

- Kako vam ovo moze pomoci da kriti¢nije razmisljate (narocito kada ste u
onlajn okruzenju)?

Nakon diskusije, podelite resurse za dalje ucenje i ohrabrite u¢esnike da
nastave da istrazuju kognitivne pristrasnosti. Ohrabrite u€esnike da nastave da
preispituju ono sto vide, Cuju i dele.
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Parasocijalne interakcije i veze:
izgradi svoj ,,bezbezdan digitalni
pasos*

AKTIVNOST 2

U danasnjem medijskom pejzazu, mladi ljudi ¢esto formiraju intenzivne
jednostrane veze sa influenserima, poznatim licnostima, strimerima ili €ak
izmisljenim likovima. Ova vrsta odnosa poznata je kao parasocijalni odnosi. One
deluju stvarno, ali nisu recipro¢ne. lako ¢esto pruzaju utehu iinspiraciju, one
takode varaju ljudski um i otezavaju povlacenje granice izmedu stvarnosti i
iluzije (posebno kada je u pitanju poverenje i uticaj). Stoga, ova aktivnost ima
za cilj da pomogne uc¢esnicima da istraze Sta Cini stvarnu i zdravu onlajn vezu.
Takode, ona nudi nacin da se razume kako prepoznati granice ovog fenomena.
Kroz razmisljanje o pozitivhim i Stetnim aspektima ovih digitalnih veza, mladi ¢e
izgraditi sopstvenu bezbedni digitalni pasos.

Ucesnici ¢e zamisliti da se spremaju za putovanje kroz svet medija. Koji su
saveti za bezbedno kretanje i negovanje zdravih digitalnih odnosa? Koje su
crvene zastavice na koje treba da obrate paznju i zaobidu, kako bi izbegli
emocionalnu zavisnost od ovih onlajn persona?
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PREGLED AKTIVNOSTI

rezultati:

Trajanje 30 - 45 minuta
Uzrast: 14 - 18 godina
Velicina L _

Groupa od 10 do 20 ucesnika ili individualni rad.
grupe:

Ucenje o parasocijalnim vezama na zabavan i interaktivan
Cilj: nacin + podizanje svesti o efektima ovih odnosa na nasu

percepciju sebe i sveta.

» Razviti kritiCku svest o parasocijalnim odnosima

Ocekivani e Podstaci samorefleksiju o digitalnim navikama

Ojacati medijsku pismenost
Negovati bezbedne i zdrave digitalne identitete

Neophodni
materijal:

Simbolic¢ki ,digitalni ranac”

Stampana/digitalna verzija “Bezbednog pasosa za
popunjavanja” (vidi aneks)

Post-it papiri¢i (zeleni i crveni)

Olovke

VP
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STRUKTURA RADIONICE

Tokom cele aktivnosti, uesnici kreiraju svoj bezbedni digitalni pasos (videti
aneks)

1. Refleksija (5 - 10 minuta)
Mozete poceti tako Sto cete ucesnicima postaviti nekoliko pitanja kako biste im
pomogli da razmisle o svom onlajn odnosu sa drugim korisnicima drustvenih
mreza.

o Koga pratite online i zasto?

e Da li ste ikada osetili da zaista ,poznajete” nekog influensera ili poznatu

licnost?
» Da liikada uporedujete svoj zivot sa njihovim?
e itd.

Zatim, u€esnici individualno ispisuju na post-it papiricima sta smatraju
pozitivnim (.Sta zadrzati” -> zeleni papirici) i negativnim (..Sta ostaviti iza sebe”
-> crveni papiri¢i) aspektima digitalnog odnosa (npr. zabava, komunikacija,
uznemiravanje...). Svaki od svojih papiri¢a stavljaju u simboliéni . digitalni kofer”
(npr. ekran racunara).

2. Grupna diskusija (5 - 10 minuta)

Kao grupa, ucesnici dele i sortiraju papirice tako Sto biraju dali e ih postaviti
na ,ekran racunara” ili ne. Voditelj podstice diskusiju o tome zasto su odlucili da
nesto ukljuce ili iskljuce.

3. Debrifing i uvidi o medijskoj pismenosti (5-7 minuta)

Uporedite ideje koje iznese grupa sa struc¢nim uvidima o parasocijalnim
odnosima (podelite konkretne primere i pozitivne strategije). Slobodno
konsultujte nasu biblioteku resursa (pogledajte ovde). Istaknite kako mediji
vrse odabir vesti, kako algoritmi igraju ulogu i kako emocionalne potrebe mogu
biti izrabljivane u digitalnom okruzenju.
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3. Zaklucak (10 - 15 minuta)
Ucesnici finalizuju svoj bezbedni digitalni pasos sa:
- 5 "pecata” koji ilustruju Sta za njih znaci zdrava onlajn veza::

* “medusobna komunikacija” (proveravati jedni druge onlajn bas kao $to bi to

¢inili u stvarnom Zivotu),

« ,postovanje granica” (poStovanje medusobne privatnosti, vremena i
prostora. U redu je ako druga osoba nije na vezi i ne odgovara odmah),
.podrska, a ne kontrola” (veza podize vas moral i daje vam samopouzdanje,
podizZe vas!),
~onlajn saglasnost” (da delite svoje onlajn objave, da vas taguju itd.),
.ravnoteza izmedu onlajn i oflajn veze” (veza ne postoji samo virtuelno),
.bez pritiska da nesto radite ili budete” (mozete biti ono Sto jeste, ne
morate da impresionirate jedno drugo ili da izvodite neke onlajn
performanse).

- 3 crvene zastavice na koje treba obratiti paznju u parasocijalnim vezama
(npr. kada se ose¢ate emocionalno zavisno, pocinjete da verujete svemu sto
influenser kaze, branili biste svog omiljenog influensera po svaku cenu, itd.).

- pitanja za samoproveru (npr., da li bih se osec¢ao/la isto da je to uradio/la
pravi prijatelj? Da li projektujem svoja ose¢anja na nekoga koga zapravo ne
poznajem? Da li bi ta osoba ucinila isto za mene?)

- saveti za bezbedno koriSéenje interneta (popunjava se na osnovu ponudenih
resursa).

Zasto je ova aktivhost vazna?

e Mnogi mladiljudi €esto ne shvataju koliko su se emocionalno vezali za
influensere ili kreatore sadrzaja. Ova aktivnhost im pomaze da imenuju i, pre
svega, da preispitaju ta osecanja bez osudivanja.

» Parasocijalni odnosi mogu zamagliti stvarnost, podstaéi dezinformacije i
nastetiti samopostovanju. Stoga, razumevanje njihovih mehanizama moze
osnaziti mlade da budu svesniji i uravnotezeniji u svom digitalnom Zivotu.

» Ovaj reflektivni i prakticni pristup podstice vrSnjacko ucenje. Otvara prostor
za iskrene razgovore o usamljenosti, poverenju i identitetu u eri onlajn
persona.
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Real vs. Fake
Prepoznaj lazne vesti

AKTIVNOST 3

Lazne vesti su centralno sredstvo dezinformisanja sa kojim se mladi ljudi
suocavaju sve vreme. Prepoznavanje laznih vesti i otkrivanje njihovih izvora je
klju€no kako bi mladi ljudi mogli da se suprotstave neprestanim pokusajima
manipulacije. Stavise, kao buduéi aktivni gradani, sposobnost identifikovanja
laznih vesti je kljucni preduslov za izgradnju poverenja. S druge strane,
sposobnost prepoznavanja i prijavljivanja laznih vesti je alat za smanjenje
njihovog Sirenja i uticaja. Primarni zadaci obuke u ovoj temi su podizanje
vestina za otkrivanje laznih vesti i otkrivanje njihovih izvora. Razli¢iti alati mogu
podrzati razvoj znanja i veStina u ovom pravcu.
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PREGLED AKTIVNOSTI

rezultati:

Trajanje: 40 minuta
Uzrast: 16+ godina
Velicina o
Minimum 12 osoba
grupe:
Lazne vesti su uobicajeni oblik dezinformacija sa kojim se
mladi ljudi redovno susrecu, sto ¢ini neophodnim
cili: razvijanje vestina za identifikaciju i pra¢enje njihovih
¥ izvora. Obuka treba da se fokusira na razvoj kritickog
razmisljanja i vestina medijske pismenosti kako bi se
smanjilo Sirenje laznih vesti i negovalo poverenje.
» Prosiriti svest o uticaju laznih vesti na drustvo
Ocekivani e Razviti vestine kritickog i analitickog misljenja

* Negovati osecaj odgovornosti i posveéenost protoku
transparentnih informacija

Neophodni
materijal:

Papiri za flipCart, papiri A4 formata, olovke i markeri.
Facilitator treba da pripremi tri prava i tri lazna novinska
Clanka i da odStampa onoliko primeraka koliko bude grupa.
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STRUKTURA RADIONICE

1. korak (20 minuta)

Voditelj deli u€esnike u jednake grupe i daje im tri stvarna i tri lazna novinska
¢lanka (unapred odabrana i odStampana).

UcCesnici potom treba da procitaju clanke, razmisle 20 minuta, te odgovore na
pitanje koji su €lanci stvarni, a koji lazni i zasto..

2. korak (10 minuta)

Nakon Sto grupe odluce koje su vesti stvarne, a koje lazne, sledi diskusija sa
svim grupama. Facilitator na flip€artu ispisuje obrazloZzenje svake grupe za
njihove izbore.

Facilitator naglasava koje €injenice treba da proverimo, a Sta ne bi trebalo da
radimo.

Koje €injenice treba da proverimo?
Izjave/Javni govori

Datumi

Imena

Podaci/Statistika
Grafikoni/Dijagrami

Sta ne bi trebalo da radimo?

X Ne trazite izgovore poput nedostatka vremena

X Ne dozvolite da vasa licna uverenja zamagljuju vas objektivni sud

X Ne odbacujte Cinjenice kao nevazne - ponekad jedan pogreSan datum moze
ugroziti inace odli¢an i temeljan rad

3. Pitanja za analizu (10 minuta)

» Koji aspekti ¢lanaka su vas naveli da preispitate njihovu autenti¢nost ili
kredibilitet dok ste ih Citali?

» Kako su se odvijale diskusije sa ¢lanovima vase grupe prilikom procene
kredibiliteta razlicitih novinskih ¢lanaka? Koje su bile glavne tacke
neslaganja ili debate?

» Koje konkretne metode ili strategije ste koristili da procenite kredibilitet i
istinitost ¢lanaka na koje ste naisli?

* Na koje nacine ste mogli da primenite koncepte i tehnike koje ste naucili
tokom ove vezbe? Mozete li opisati konkretne primere gde ste teoriju
primenili u praksi?
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Mapa digitalnog putovanja:
“Snalazenje u buci”

ACTIVNOST 4

Ova radionica ukljuuje principe dizajna korisnicko iskustvo kako bi pomogla
ucesnicima da samoreguliSu koris€enje digitalnih uredaja i aplikacija, uzimajuci
u obzir uticaj ovih sredstava na njihovu dobrobit. Radionica osnazuje uc¢esnike
da razgovaraju o temama koje su im znacajne i relevantne i da razmisljaju o
svojim liénim iskustvima, stvarajuci personu sa kojom se mogu poistovetiti.
Tokom procesa definisanja zajednickih digitalnih navika i kroz diskusije u malim
grupama, teme poput zamora od informacija mogu se prirodno pojaviti,
podstaknute od strane samih ucesnika.

Ova aktivnost promovise timski rad, kreativnost i vestine prezentacije, a
istovremeno podize svest o emocionalnom uticaju tehnologije u
svakodnevnom zivotu. Struktura persone i mape digitalnog putovanja
inspirisana je dizajnom korisni¢kog iskustva i uskladena je sa DigComp 2.2:
Okvirom digitalnih kompetencija za gradane, posebno se baveci stavkom 4.3:
Zastita zdravlja i blagostanja i stavkom 1.1: Pregledavanje, pretrazivanje i
filtriranje podataka, informacija i digitalnog sadrzaja.
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PREGLED AKTIVNOSTI

rezultati:

Trajanje: 50 - 60 minuta
Uzrast: 16+ godina
Velicina
Groupe od 4-5 osoba
grupe:
Da bi se pomoglo u€esnicima da prepoznaju znake i izvore
Cilj: informacionog zamora i da primene digitalne strategije za
efikasno upravljanje kognitivnim preoptereéenjem.

* Razvijen kapacitet da se izbegnu zdravstveni rizici i
pretnje po fizicko i psiholoSko blagostanje tokom
koriS¢enja digitalnih tehnologija.

» Kapacitet da se artikuliSu informacione potrebe.

Ocekivani » Kapacitet da se identifikuju simptomi i okidaci

informacionog zamora.

» Kapacitet da se analiziraju tokovi informacija i njihov
emocionalni uticaj.

o Kapacitet da se formulisSu licne smernice za koriséenje
medija.

Neophodni
materijal:

FlipCart papir i markeri.
Radionica se moze odrzati i onlajn koristeci platforme
poput Miro

VP
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STRUKTURA RADIONICE

1. Kreiranje Persone (10 minuta)
Na osnovu tipi¢nih svakodnevnih digitalnih iskustava u€esnika, svaka grupa ¢e
raditi na kreiranju jednog digitalnog avatara (koji se naziva ‘persona’). Zajedno
Ce definisati i usaglasiti sledece stvari o Personi:

e Ime, godine, mesto stanovanja i rod
Obrazovanje i zanimanje (ukljucujuci predistoriju)
Tehnicke vestine i uredaji koje redovno koristi
Potrebe i motivacije za koriSéenje digitalnih alata i aplikacija (najmanje tri)
Jedan strah ili briga u vezi sa koriS¢enjem digitalnih alata i aplikacija
Citat koji odrazava njihovu liénost, perspektivu ili glas

Svaka grupa ¢e nacrtati svoju personu na listu papira ili u gornjem uglu
flipcarta i navesti sve detalje. Trebalo bi da teze da kreiraju personu koja je
realistiCna i relevantna za njihova digitalna iskustva. Grupe imaju 10 minuta da
zavrse ovaj korak.

2. Mapa iskustva (20 minuta)
Koristeéi personu kreiranu u prvom koraku (na primer, ,Maks"), svaka grupa ¢e
istraziti njeno svakodnevno digitalno putovanje.

Ako je grupa velika, bi¢e razvijeno viSe persona (jedna po grupi), od kojih svaka
prati svoju digitalnu rutinu. Grupe ostaju iste kao u prvom koraku.

Voditelj predstavlja strukturu dana koristecéi slede¢u vremensku liniju: Dobro
jutro, Prevoz, Skola/Posao, Slobodne aktivnosti, Veéera, Laku noé.
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Svaka grupa ce rasporediti ove korake horizontalno, kao kolone na flipcartu,
kreirajuci okvir za tabelu. Za svaki vremenski blok, u redovima pored ¢e opisati
sledece:

1. Radnje: Ovaj red predstavlja pricu o svakodnevnim digitalnim interakcijama
kreirane persone. Koje digitalne alate i aplikacije persona koristi tokom svakog
koraka i zasto (npr. 1.1 identifikovanje informacionih potreba).

2.Emocije: Kako se persona osec¢a u svakom koraku (4.3). Emodziji se mogu
koristiti za simbolizaciju emocija (2 = <). Sreéni emodzi je pozicioniran na vrhu
linije, dok je tuzni emodzi na dnu. Zajedno, emodziji formiraju dijagram koji
predstavlja razli€ita emocionalna stanja kada su povezani.

3.Misli: Koje misli persona ima dok koristi odredene alate ili sadrzaj.
4.Mogucnosti za poboljSanje: Utvrdite da li postoji potencijal za bolje
iskustvo. Ako je interakcija pozitivna, ovo polje moze biti ostavljeno prazno. Ako
je negativnaili izaziva stres/anksioznost, grupe se podsticu da predloze
strategije za vecu digitalnu dobrobit.

Primer tabele digitalne mape putovanja (pogledajte aneks za prazan
dokument):

em Mapa digitalnog putovanja

Jutarnji ritual Prevoz Skola/ Posao Slobodno vreme Vecera Vecernji ritual

Aktivnosti

Osecanja

Prilike za
poboljsanje

\

Preporuceni redosled popunjavanja tabele je: akcije, emocije, misli, mogucnosti
za poboljSanje. Da bi vizualizovali emocionalnu dinamiku, grupe mogu povezati
emodzije u linijski grafikon kako bi ilustrovale emocionalne uspone i padove
tokom digitalnog dana.
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3. Prezentacije (10 - 15 minuta)
Svaka grupa predstavlja svoju personu i popunjenu mapu njenog digitalnog
putovanja, ukljucujuci svoje predloge za poboljSanje digitalne dobrobiti
persone. Nakon svake prezentacije, ostali u¢esnici se podsti¢u da:

» Pohvale promisljena zapazanja

* Predloze dodatne strategije za digitalnu dobrobit

* Razmisle o tome da li predstavljeno putovanje ima dodirnih tacaka sa

njihovim sopstvenim iskustvom

Debrifing: Zavrsni zakljucci facilitatora (10 - 15 minuta)

Mapa digitalnog iskustva koju ucesnici kreiraju ilustruje interakcije persone sa
tehnologijom tokom jednog tipicnog dana, otkrivajuci kada, zasto i kako se
tehnologija koristi, koja emocionalna stanja se pokrecu i da li digitalni alati
doprinose anksioznosti ili se koriste na uravnotezen, zdrav nacin. Baveci se
potrebama i motivacijama svoje persone, u¢esnici mogu proceniti koje potrebe
se mogu zadovoljiti i oflajn i istraziti strategije za poboljSanje digitalne
ravnoteze.

Naglasak na pra¢enju emocija u okviru ove aktivnosti, podstice razmisljanje i
podrzava razvoj zdravijih svakodnevnih navika. Do kraja sesije, uc¢esnici ¢e
zajedno kreirati samostalni vodi€ za poboljSanje svoje digitalne dobrobiti,
koristeci putovanje kreirane persone kao referentnu tacku. Upotreba fiktivhog
lika dodaje ludicki element i emocionalnu distancu, pomazudi u stvaranju
bezbednog, otvorenog okruzenja za razmenu ideja i predloga.
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Izadi iz mehura:
“Razumevanje filter mehura”

AKTIVNOST 5

Ideja koja stoji iza ove aktivnosti je da se mladi ljudi upoznaju sa filter

mehuri¢ima, jer ovaj fenomen Cesto ostaje neprimecéen. Pored podizanja svesti,

aktivnost ima za cilj stvaranje simulacije u kojoj u¢enici mogu da vide, na
konkretnim primerima, kako filter mehuriéi mogu uticati na nas svakodnevni
zivot i kako dozivljavamo vesti i medije. Na kraju, aktivnost nudi razlicite nacine
kako da se ,izade iz mehura”, ¢ime se kod u€esnika razvijaju vestine kritiCkog
misljenja, te se oni osposobljavaju da postanu aktivniji i odgovorniji gradani.
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PREGLED AKTIVNOSTI

Trajanje: 45 minuta
Uzrast: 15 - 20 godina
Velicina ) )
Grupa izmedu 10 i 15 osoba
grupe:
.. Cilj aktivnosti je podizanje svesti o fenomenu filter
Cilj: e . . .. . .
mehurica i njihovim efektima u digitalnom okruzenju.
e Razumeti Sta su filter mehurici i kako algoritmi
doprinose njihovom stvaranju
Ocekivani » Podstaci kriticko razmisljanje o licnim onlajn
rezultati: iskustvima
» Podiéi svest o raznolikosti informacija i izvora
» Razviti strategije za ,izlazak iz mehura”
Flipcart ili bela tabla
Post-it papiriCi i olovke ili markeri
Neophodni Kartice sa onlajn likovima (videti Aneks 5)
materijal: Pristup kratkom video objasnjenju (npr., TED govor Eli
Parisera - opciono)

VP
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STRUKTURA RADIONICE { \
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1. Uvod (5 minuta) R Y
. UVO uta \‘)

Pocnite sa kratkim objasnjenjem o tome Sta su filter mehuriéi - fenomen koji
se deSava kada se internet sadrzaj filtrira pre nego S$to uopste stigne do
korisnika. Objasnite da filter mehuriéi nastaju zato Sto algoritmina osnovu kojih
rade drustvene mreze i platforme prate nase lajkove, deljenja, pretplate, pa ¢ak
i koliko dugo gledamo odredene video zapise ili fotografije, a zatim na osnovu
naseg ponasanja pocinju da prikazuju slican sadrzaj.

Zapocnite diskusiju tako sto ¢ete ucesnicima postaviti sledece pitanje:
- ,,0no Sto vidimo na mrezi filtrira se na osnovu onoga sto platforme misle da
nam se svida. Ali da li je to uvek dobra stvar?”

PokuSajte da procenite da li je grupa manje-viSe svesna vaznosti analize vesti
iz razlic¢itih izvora.

Opciono mozete prikazati video od 2-3 minuta ili pitati:
- .Sta obiéno vidite na svojim drustvenim medijima?”
- .Da li vasi prijatelji vide isti sadrzaj?”

Napisite klju€ne pojmove na tabli: ,algoritam”, ,personalizacija”, ..pristrasnost
potvrde”, . filter mehuri¢” kao klju¢ne reci koje treba zapamtiti iz diskusije.
PokusSajte da ove pojmove dobijete od same grupe, ukoliko su ucesnici bolje
informisani. U suprotnom, obavezno ih objasnite i proverite da li su ih svi
razumeli.
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2. Simulacija (15 minuta)

Podelite u€esnike u manje grupe. Svaka grupa dobija set kartica koje
predstavljaju istoriju onlajn pretrazivanja jedne osobe (npr., svidaju joj se video
snimci o Zivotinjama, Cita konzervativne vesti, kupuje sportsku opremu).

Zadatak:

- Pregledajte tok na drustvenim mrezama (feed) i pogodite kakav ¢e sadrzaj
ova osoba videti sutra.

- Koji sadrzaj bi mogao biti skriven od njih? Drugim rec¢ima, Sta je manje
verovatno da ¢e se pojaviti u njihovim fidovima.

- Ako je potrebno, uradite jednu karticu zajedno sa grupom:

- .Na osnovu Marijinih svidanja i nesvidanja ubelezenih na kartici, verovatno ¢e
videti tutorijal za Sminkanje ili video nekoga ko izvodi koreografiju iz najnovijeg
muzickog spota. Profili vezani za politiCke komentare ili trenutno stanje stvari
verovatno ce biti skriveni od Marije, posebno zato Sto ¢e ona aktivno izbegavati
ovu vrstu sadrzaja.”

- Grupe beleze odgovore na papiri¢ima pod kategorijama: , Vidljivo za ovu
osobu” / ,Nevidljivo za ovu osobu”.

3. Groupna diskusija (10 minuta)

Svaka grupa deli $ta je njihova osoba s kartice videla ili nije videla. Teme za
diskusiju:

- Dali je doti¢na osoba dobila raznovrsne informacije?

- Kako je ovo moglo uticati na njeno razumevanje sveta?

4. Kako iskoraciti iz mehuri¢a? (10 minuta)

NapiSite pitanje .,Kako probiti mehuri¢?” na tabli ili flipcartu. Kao grupa,
razmislite o na€inima da izbegnete ili smanjite efekat filter mehuri¢a. U¢enici
piSu predloge na obojenim karticama (npr. ., Pratite ljude sa kojima se ne
slazete”, .Koristite razlicite platforme”, . ObriSite istoriju pretrage”).

Svi predlozi se stavljaju na tablu ili flipcart.

5. Zakljucak (5 minuta)

Razgovarajte sa grupom o svim nereSenim pitanjima i ponovite €injenicu da
iako su algoritmi moc¢ni, mogu se nadmudriti i da je vazno biti informisan,
sagledati celu sliku i konsultovati viSe izvora.
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Prepoznaj dipfejk

AKTIVNOST 6

Ova radionica ima za cilj da objasni fenomen dipfejkova,da demonstrira na
primerima iz stvarnog zivota kako dipfejkovi izgledaju, da pokaze razliCite alate
za koriSéenje i korake koje treba preduzeti da bi se dipfejkovi bolje prepoznali, i
da pokrene diskusiju o njihovoj etici. Aktivhost je podeljena u Cetiri dela: prvi bi
trebalo da bude uvod u kojem se uporeduju dva videa, od kojih je jedan dipfejk.
Drugi deo je teorijski, objasnjava Sta su dipfejkovi i kako se prave. Treci je
prakti€na vezba za studente, gde mogu da treniraju svoje vestine u otkrivanju
koji su video snimci lazni. Poslednji deo je diskusija o opasnosti dipfejkova i
znacaju informisanosti.
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PREGLED AKTIVNOSTI

Trajanje: 60 minuta
Uzrast: 15 - 20 godina
Velicina . . .
Groupa izmedu 10 i 20 ucesnika
grupe:
cili Razvijanje kritiCke svesti o deepfake tehnologiji i njenim
ilj:
) potencijalnim upotrebama, rizicima i uticaju.
* Razviti razumevanje o tome Sta su dipfejkovi i kako se
prave
Ocekivani » Nauciti da se prepoznaju znakovi dipfejkova i da se
rezultati: proceni kredibilitet medija
* Razmisliti o eti¢kim implikacijama sintetickih medija
e Vezbanje strategija verifikacije
] Pristup internetu i projektor ili interaktivna tabla
Material . e .
needed: Kratki pravi/lazni video snimci
) Radni list ,Uocite dipfejk” (kontrolna lista) - videti Prilog 6
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STRUKTURA RADIONICE

1. Uvod (10 minuta)

Facilitator postavlja pitanje:

-.Da li su ovi klipovi pravi ili lazni?”

Zatim prikazuje 2 kratka klipa (1 pravi, 1 dipfejk — bez navodenja koji je koji).
UcCenici glasaju: koji je lazan? Zasto?

2. Razumeti dipfejkove (15 minuta)

Kratka prezentacija koja odgovara na sledeca pitanja:

- Sta su dipfejkovi?

- Kako se prave?

- Gde se koriste? (satira, prevare, politika itd.) Ukljucite stvarne primere ako je
moguce.

3. 1zazov: pronadi dipfejk (20 minuta)

U malim grupama, ucenici dobijaju 3-4 kratka videa ili snimka ekrana
(prethodno preuzete iz pouzdanih izvora). Koristeci kontrolnu listu (prolazeéi
kroz kriterijume poput neprirodnog treptanja, neuskladenog osvetljenja,
iskrivljenih izraza lica, robotskog glasa itd.), odlucuju koji su video
snimci/snimci ekrana stvarni, a koji lazni. Svaka grupa prezentuje svoj rad i
nudi objasnjenja.

4. Diskusija (15 minuta)

Kako bi se pokrenula debata i procenili stavovi ucesnika, facilitator koristi
pitanja kao Sto su:

- ,Da li tehnologiju koja se koristi za kreiranje dipfejkova treba potpuno
zabraniti?”,

- ,Da i je tehnologija koja se koristi za kreiranje dipfejkova samo alat?”,

- ,Dalije ljudi ¢ine zlom?”,

- ,Da li zakoni treba da budu strozi kada je u pitanju sadrzaj generisan
vesStackom inteligencijom?”, itd.

Na kraju refleksije, voditelj treba da zavrsSi sa porukom da moramo biti svesni
postojanja dipfejkova, te da moramo uciti kako da ih prepoznamo.
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Preispisivanje vesti

AKTIVNOST 7

U ovoj prakti€noj aktivnosti, u€esnici istrazuju kako vestacka inteligencija moze
oblikovati nacin na koji se vesti piSu i percipiraju. Radeci u malim grupama,
dobijaju kratak neutralan novinski €lanak i koriste generativni alat veStacke
inteligencije da ga prepiSu za razli¢itu publiku i platforme. Nakon Sto
prezentuju svoje Clanke generisane pomocu vestacke inteligencije, ucesnici
zajedno razmisljaju o tome kako ton, struktura i ciljanje publike mogu suptilno
(ili ne tako suptilno) promeniti poruku. Ova aktivnost gradi medijsku pismenost
i svest o tome kako digitalni alati mogu uticati na javno mnjenje i angazovanje.
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PREGLED AKTIVNOSTI

rezultati:

Trajanje: 60 - 90 minuta
Uzrast: 16 - 30 godina
Velicina N .. . .
6 do 20 ucCesnika, koji rade u malim grupa sa 3-5 ucesnika
grupe:
Aktivhost pomaze mladima da razumeju kako vestacka
inteligencija moze uticati na medijski sadrzaj
Cilj: prepravljanjem vesti za razli¢itu publiku. Ona razvija
kriticko razmisljanje o tome kako ton, okvir i platforma
oblikuju nacin na koji se informacije primaju i tumace.
e Razumeti kako alati veStaCke inteligencije mogu uticati
na medijsko oblikovanje i ton
Ocekivani » Razviti kriticko razmisljanje o ciljanju publike i

pristrasnosti
» Razmisliti o eti¢kim i drustvenim implikacijama
vestacke inteligencije u medijima

Neophodni
materijal:

Kratak, neutralan novinski ¢lanak (u Stampanom ili
digitalnom formatu)

Uredaji sa pristupom internetu (laptop/ tablet racunari ili
telefoni)

Pristup alatu vestacke inteligencije (npr. ChatGPT, Gemini,
Copilot, itd.)

Kratke kartice (u Stampanom ili digitalnom formatu) - vidi
aneks

Flipcart ili bela tabla za grupnu diskusiju

VP
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STRUKTURA RADIONICE

1. Zagrevanje (10 - 15 minuta)
Pitajte ucesnike:
e ,Gde obi¢no Citate vesti?”
» ,Da li ste ikada videli objave, €lanke ili naslove generisane veStackom
inteligencijom?”
« ,Sta mislite da &ini novinski élanak pouzdanim ili pristrasnim?*
Savet za facilitatora: budite neformalni i pristupacni. Koristite nedavne
medijske trendove da biste privukli paznju. Na primer:
 Price o poznatim licnostima generisane vestackom inteligencijom (npr.
lazni intervjui, izmisljeni citati ili izmisljeni skandali).
» Dipfejk video zapisi ili slike koji prikazuju politi€are ili javne licnosti kako
govore ili rade stvari koje nikada nisu uradili.
* Naci éete mnogo veb resursa za proveru €injenica navedenih u odeljku
Lazne vesti na nasoj Pikselpediji. Pogledajte ih da biste se inspirisali!

2. Prepisivanja clanka pomocu vestacke inteligencije (30 min)

Podelite ucesnike u 2-4 male grupe od 3-5 ljudi.

Podelite isti kratak, neutralan novinski ¢lanak svim grupama i dajte im malo

vremena da ga procitaju. Mozete ga preuzeti sa vesti na mrezi ili ga sami

smisliti. Na primer: ,Vozac je povredio ljude koji prelaze ulicu.”

Potrazite neSto dovoljno neutralno gde dodatni detalji (kao Sto su godine,

nacionalnost, zanimanje ili porodi¢na pozadina) mogu suptilno promeniti ton i

percepciju price.

Zatim, zamolite ucesnike da koriste generativni alat vestacke inteligencije (npr.

ChatGPT, Gemini, Copilot, Claude) da prepisu ¢lanak u skladu sa karticama sa

uputstvima (Cilj, Ton, Emocionalni uticaj).

Dodelite kartice sa uputstvima redom, revidirajuci ¢lanak nakon svakog

uputstva (ukupno 3 puta).

Koristite data uputstva ili prazne kartice da biste dodali sadrzaj koji je prikladniji

vasoj publici.

Savet za facilitatora: ponudite nekoliko unapred napisanih instrukcija kako

biste pomogli u€esnicima da zapocnu, ako je potrebno. ProSetajte od grupe do

grupe i pomozite oko eventualnih tehnickih problema ili razmisljanja.

Predlozeni saveti za vesStacku inteligenciju:

.PrepiSite ovaj ¢lanak kao da je namenjen [publici] i objavljen na [platformi].

Koristite [ton: ubedljiv, formalni, emotivan itd.].”

.Dodajte zanimljiv naslov za [publiku].” 33
« ,.Naglasite emocionalni/drustveni/politicki uticaj ove pri¢e na [grupul.”



3. Grupna prezentacija i diskusija (15-25 minuta)
Zamolite svaku grupu da procita ili rezimira svoj ¢lanak generisan vestackom
inteligencijom. Zatim, vodite grupnu diskusiju:
» Koje ste razlike primetili izmedu verzija?
e Kako se promenio ton, izbor reci ili naglasak?
» Da li nova verzija moze biti obmanjujuca ili emocionalno manipulativna?
» Koliko je lako iskriviti €injenice, a da one i dalje budu ,tehnicki” tacne?

Savet za facilitatora: podstaknite debatu! Neke grupe mogu smatrati da je
njihova verzija bolja ili zanimljivija. Usmerite diskusiju ka kritickoj svesti, a ne
samo ka kreativnosti.

4. Zakljucak i refleksija (15-20 minuta)
Moguca pitanja za rezime:
» Na Sta ¢ete ubuduce obratiti paznju kada budete Citali sadrzaje na mrezi?
» Kako mozete biti svesniji onoga Sto delite ili u Sta verujete?
e Koju ulogu igrate kao aktivan, odgovoran uc¢esnik u medijima?
« Sta biste ogekivali od pouzdanog medija kada je u pitanju koriséenje
vestacCke inteligencije?
Savet za facilitatora: VeStacka inteligencija nije sama po sebi dobra ili loSa. To
je alat. Vazno je kako se koristi i da li su kreatori transparentni i eti¢ni.
Podstaknite u€esnike da razmisle o tome kakvu ulogu igramo kao korisnici
medija i/ili kreatori u nasem drustvu.

Aneksi

Preuzmite kartice sa uputstvima iz Canva Sablona (link ispod) i odStampajte ih.
Obavezno koristite dvostranu Stampu kako bi prednja i zadnja strana svake
kartice bile pravilno poravnate.

Svaki list sadrzi 4 kartice, koje treba iseci i koristiti tokom aktivnosti. Za svaki
krug aktivnosti, dajte svakoj grupi jednu karticu kako bi imali jasan zadatak
koga treba da se pridrzavaju.

Postoji i jedan list sa praznim karticama koje facilitatori mogu da koriste za
kreiranje prilagodenih zadataka (npr. razli¢ite mete, platforme, tonovi ili uticaji
koji viSe odgovaraju profilima ucesnika).

Konacno, digitalna verzija kartica je dostupna na Genially-ju i moze se koristiti
ako se radionica odrzava onlajn.
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Koga vidimo?

AKTIVNOST 8

Ucesnici simuliraju ponasanje algoritma drustvenih medija tako Sto kreiraju fid
za fiktivne korisnike. Kroz grupnu diskusiju i analizu istrazuju ko dobija
vidljivost na mrezi, ko ne i zasto je to vazno za demokratiju, inkluziju i digitalno
gradanstvo.
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PREGLED AKTIVNOSTI

Trajanje: 60 - 90 minuta
Uzrast: 16 - 30 godina
Velicina . .. .
6 do 20 ucesnika, koji rade u malim grupama od 3-5
grupe:
Ova aktivnost pomaze mladima da razumeju kako algoritmi
cili: uticu na to koji se sadrzaj promovise ili skriva na mrezi.
¥ Podstice kriticko razmisljanje o onlajn vidljivosti,
predrasudama i etickom ucescu u digitalnom svetu.
* Razumeti kako algoritmi uticu na to koji sadrzaj postaje
Ocekivani vidljiv na mrezi
rezultati: e Razmisliti o tome Ciji se glasovi pojacavaju ili utiSavaju
e Podstaci svesno, eticko uc¢esce u digitalnim prostorima
Kartice sa sadrzajem (date u materijalima) - videti Prilog
8
Neophodni o . . N
P . ! Postit papiriéi ili nalepnice (za brzu povratnu informaciju ili
materijal: .
grupne refleksije)
FlipCart papir ili bela tabla za grupnu diskusiju

VP
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STRUKTURA RADIONICE

1. Zagrevanje uz diskusiju (10 - 15 minuta)
Pocnite tako Sto ¢ete postaviti pitanja u¢enicima::
» ,Kakve objave obi¢no prvo vidite na drustvenim mrezama?”
e ,Zasto neke objave postaju viralne, dok druge jedva da se vide?”
» ,Da li mislite da svaciji glas ima istu Sansu da se Cuje na mrezi?”

Savet za facilitatora: ako je potrebno, ohrabrite ucesnike tako sto ¢ete poceti
sa jednostavnim i razumljivim pitanjima poput ,Sta je poslednja stvar koju ste
lajkovali ili delili na mrezi?” kako biste ih naveli da razmisle o sopstvenim
navikama u vezi sa deljenjem.

2. Igra simulacije: “Budi algoritam” (30 minuta)
Podelite u€esnike u 2-4 male grupe od 3-5 ljudi.

Dajte svakoj grupi jednu karticu sa fiktivnim korisnic¢kim profilom (ili im
dozvolite da izaberu one koje su im najrelevantnije):

Svakoj grupi dajte set kartica sa primerima sadrzaja (naslovi, mim-ovi, vesti,
oglasi, liEne price itd.).

Svaka grupa igra ulogu algoritma drustvenih medija. Njihov zadatak je da
kreiraju fid za svoj dodeljeni korisni€ki profil kako bi maksimizirali angazovanje
korisnika:
e lIzborom sadrzaja koji se prvi pojavljuje (prva 3)
* ObjaSnjavanjem zasto su odlucili da promovisu ili sakriju odredeni sadrzaj
e Razmisljanjem o tome kako algoritam ,.zna” Sta da prikaze (lajkovi, pracenja,
komentari itd.)

Savet za facilitatora: proverite da li svaka grupa jasno razume svoj korisnicki

profil i cilj - u€esnici ne objavljuju sadrzaj sa odbaranog profila, nego kreiraju
fid za taj profil, kao da su oni algoritam.
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3. Grupna prezentacijai refleksija (15-25 minuta)
Svaka grupa prezentuje svoj korisnicki profil, kreirani fid i obrazlozenje iza
svojih izbora.

Grupnu refleksiju mozete voditi slede¢im pitanjima:
» ,Koji glasovi su pojacani? Koji su u¢utkani?”
e ,Dalije odabrani podrzao stvaranje izbalansiranog stava ili je dodatno
potvrdio postojeci?”
» ,Kako se ovo odnosi na vase sopstveno iskustvo na mrezi?”

Savet za facilitatora: postavite uporedna pitanja poput ,,Da li su neke grupe
pojacale ili sakrile isti sadrzaj iz razliitih razloga?” kako biste istakli kako
algoritmi mogu stvoriti veoma razliite stvarnosti.

4. Zakljucak i indivdualna refleksija (15-20 minuta)
ZavrsSite sa jednim ili dva zavrsna pitanja kao Sto su:
« ,Sta vas je iznenadilo u vezi sa ovom aktivno3éu?”
» ,Na Sta ¢ete sada obratiti vise paznje u svom fidu?”
« ,Sta je jedna stvar koju biste mogli da uradite kako biste bili svesniji u
pogledu toga s kim i s €¢im komunicirate na mrezi?”

Savet za facilitatora: pomozite u€esnicima da povezu aktivnost sa sopstvenim
iskustvom tako Sto Cete ih zamoliti da navedu jedan glas od koga bi zZeleli da
¢uju vise u svom fidu i zasto

Prilozi
Ova radionica koristi dva seta kartica: kartice sa opisom korisnickog profila i
kartice sa sadrzajem. .

» Mozete preuzetii prilagoditi Canva Sablon sa datog linka

« Svaki list sadrzi 4 kartice koje treba odStampati dvostrano (ako je moguce),

a zatim iseci.
« Sablon ukljuéuje:
4 kartice sa izmiSljenim korisni¢kim profilima
12 primera kartica sa sadrzajem (naslovi, mim-ovi, oglasi, licne objave itd.)
4 prazne kartice koje facilitatori mogu popuniti novim korisnicima ili sadrzajem
kako bi aktivnost ucinili relevantnijom za kontekst ucesnika.

Za onlajn verziju radionice, dostupna je i Genially digitalna verzija kartica. Ovo
omogucava ucesnicima da biraju i sortiraju kartice na ekranu, izvodeci
aktvinosti bez koristenja Stampanog materijala.
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Postajemo ono sto posmatramo:
,Mo¢ drustvenih mreza“

AKTIVNOST 9

Kada korisnici objavljuju nesto na drustvenim mrezama, oni stvaraju suzenu
predstavu stvarnosti koja Cesto moze postati jedini prozor u svet koji ljudi
imaju.

Igrajuci kratku besplatnu onlajn igru pod nazivom ,Postajemo ono §to vidimo”,
igraci ce moci kriticki da razmisle o uticaju koji drustvene mreze imaju na nase
ponasanje i nase drustvo.
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PREGLED AKTIVNOSTI

rezultati:

Trajanje: 50 minuta
Uzrast: 16+ godina
Velicina o
Minimum 12 osoba

grupe:
Cilj: Naglasiti snagu uticaja drustvenih medija.

» Podici svest o uticaju drustvenih mreza na drustvo

e Razviti vestine kritickog i analitickog misljenja
Ocekivani * Negovati osecaj odgovornosti za sopstveno ponasanje

na drustvenim mrezama
e Negovatii odrzavati kriticku diskusiju sa drugim
vrénjacima o ulozi drustvenih mreza u nasem drustvu

Neophodni
materijal:

Racunar ili mobilni uredaj povezan na internet
Projektor / interaktivna tabla sa zvucnicima
Link do igre: https://ncase.itch.io/wbwwb

VP

40



STRUKTURA RADIONICE

1. Uvod i kontekst (5 minuta)
Kratak prikaz igre (bez spojlera):
.Igracemo kratku video igru koja simulira kako mediji funkcionisu. Vas zadatak
je jednostavan, ali na kraju éemo razmisliti o nekim vaznim pitanjima.”

Uputstvo: ,Obratite paznju na ono Ssto se deSava i koja je vasa uloga u igri.”

2. Kolektivna igra (10 minuta)

Podelite u€esnike u 2-4 male grupe od 3-5 ljudi.

Edukator (ili u¢esnik-dobrovoljac) igra igru projektovanu na ekranu ili na
interaktivnoj tabli. UCenici predlazu Sta da fotografisu ili na Sta da se
fokusiraju.

Alternativno, ako ima dovoljno uredaja, ucenici mogu da igraju u malim
grupama (2-3 ucenika po racunaru/tabletu), dok facilitator ide od grupe do
grupe i posmatra.

3. Vodena diskusija (10 minuta)
Nastavnik ukljucuje odeljenje u kolektivnu diskusiju koristeci ova pitanja kao
podsticaj:

« ,Sta se desilo u igri?”

» .Koja je bila nasa uloga?”

» ,Koje emocije ste osecali?”

e ,ZaSto mislite da se igra zavrSava onako kako se zavrSava?”

e .Dali vam ovo deluje realisti€no u smislu kako mediji funkcionisu u

stvarnom zivotu?”

4. Debrifing (15 minuta)

Podelite odeljenje u male grupe. Svaka grupa dobija pitanje ili zadatak:

Grupa A: ,Sta likovi iz igre predstavljaju u stvarnom drustvu?”

Grupa B: .Koja je uloga fotografa? Da li su oni zaista neutralni?”

Grupa C: ,Koji su mehanizmi stvarnih medija predstavljeni u igri?”

Grupa D: ,Kako bismo u stvarnom zivotu mogli da izbegnemo negativne efekte
prikazane u igri?”

Svaka grupa priprema kratak rezime (2-3 recenice). 4



5. Prezentacijai zakljuéak (10 minuta)

Svaka grupa ukratko predstavlja svoje ideje.

Facilitator zavrSava povezivanjem sa gradanskim vaspitanjem i medijskom
pismenoScu:

e ,Ovaigra nam je pokazala koliko se lako moze manipulisati stvarnoscéu.
Kako mozemo postati kriticki nastrojeni gradani kada se suoavamo sa
onim sto svakodnevno vidimo na drustvenim mrezama, televiziji ili onlajn?”
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Picture taken from “We become what we behold” game: https://ncase.itch.io/wbwwb

SOl ¢

.Postajemo ono §to posmatramo. Mi oblikujemo nasa oruda, a potom nasa
oruda oblikuju nas.” (Marsal Makluan)
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Iza piksela:
,,Rodni identitet u video-igrama*

ACTIVNOST 10

Pitanja poput predstavljanja pola, seksualnosti, rase i drustvene klase, da
nabrojimo samo neka, dobila su poseban znacaj u kontekstu savremenih
medija. Video-igre, naroc€ito, spadaju medu kulturne proizvode koji utiCu i
doprinose izgradniji raSirenih drustvenih predstava o rodnim ulogama, kao vid
neformalnog obrazovanja u pogledu Zenskosti i muskosti. Tradicionalno, video-
igre su bile oblik medija primarno bio namenjen heteroseksualnom belom
muskarcu, sa standardizovanim modelima rodnih uloga. Medutim, ovi modeli u
video-igricama postaju sve sloZeniji i sve viSe evoluiraju. Konkretno,
predstavljanje zenskih figura je dozivelo vaznu transformaciju, gde je klasic¢ni
arhetip devojke u nevolji, prisutan u ranim video-igrama iz 1980-ih,
progresivno zamenjen novim modelima koji su viseslojniji, artikulisaniji i koje je
daleko teze klasifikovati. Ovi modeli bi mogli da navedu igrace video igara -
adolescente i odrasle, muskarce i zene - da eksperimentiSu sa novim
iskustvima i internalizuju netradicionalne rodne modele. Pritom se ovo ne
odnosi samo na ,estetsko-narativno” stanoviste, vec i na strukturni plan, kroz
igru koja predlaze Siri spektar akcija i izbora.

Stoga se u okviru ove radionice u€esnici pozivaju na razmisljanje o iskustvima
video-igara i njihovoj ulozi kao komunikacionog sistema, dok se radionica
odvija u dva dela.
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PREGLED AKTIVNOSTI

2 sesije u ukupnom trajanju od 3 i po sata (ili manje

Traianie:
rajanje aktivnosti odrzanih jednom danu)
Uzrast: 16+
Velicina .
Minimum 15 osoba
grupe:

Razviti kriti€ku svest o predstavljanju rodnog identiteta u
Cilj: digitalnim medijima i promovisati uctive i inkluzivne
diskusije o pitanjima roda

* Prepoznavanje stereotipa i inovativnih reprezentacija u
video igrama

* Razumeti vaznost autenti¢nih reprezentacija u
interaktivnim narativima

» Razviti vestine kritiCke analize multimedijalnog
sadrzaja

» Negovati empatiju kroz zajednicka iskustva igranja

e Analizirati kako video igre mogu biti moc¢ni narativni
alati za istrazivanje slozenih identiteta

Ocekivani
rezultati:

Barem jedan racunar povezan na internet

Projektor / interaktivna tabla sa zvucnicima

Papir A3 i A4 formata

Bojice, markeri

) FlipCart ili tabla

Neophodni o . .
N Lepljivi papiriCi u boji

materijal:

Video-igre: (za pristup vidi priloge)

Florence (i0S/Android/PC)

Tell Me Why (PC/PlayStation/Xbox):

Life is Strange: True Colors (PC/PlayStation/Xbox)

L




STRUKTURA RADIONICE

Prva sesija (dan)

1. Upoznavanje grupe kroz aktivnost , Avatariidentitet”

(30 minuta)
Zapocnite krug predstavljanja tako Sto ¢e svaki u€esnik reci svoje ime, svog
~omiljenog lika iz video igre” i zasto
e Aktivnost: ,Nacrtajte avatar koji vas predstavlja u video igri. Ne mora biti
realistiCan, ali treba da komunicira nesto vazno o vama. Moze biti izveden u
bilo kojoj vrsti estetike (realisti¢noj, stripovskoj, zasnovanoj na blokovima,
itd.).” - koristite papir, bojice)
» Prezentacija: svaki ucesnik ukratko predstavlja svoj avatar

2. Participativno teorijsko istrazivanje (10 minuta

brejnstorminga + 30 minuta grupne diskusije = 40 minuta)
Podelite u¢esnike u 2-4 male grupe od 3-5 ljudi.
e Zapocnite kolektivnu sesiju brejnstorminga postavljanjem pitanja: ,Kada
razmisljate o likovima iz video igara, koje razlike primecéujete izmedu muskih
i zenskih likova?”
Nastavnik prikuplja zapazanja na tabli/flipcartu
e Podela u male grupe (3-4 osobe po grupi). Svaka grupa razmatra pitanja:
.Koje rodne stereotipe ste primetili u video-igrama koje poznajete?”
.Da li poznajete likove koji izbegavaju ove stereotipe?”
.Sta za vas ¢&ini jedan lik ,autentiénim“?”
Odgovori se mogu sakupiti na posteru/infografici..

3. Grupna prezentacija i debrifing (20 minuta)
Svaka grupa deli 2-3 uvida iz svoje diskusije.
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Druga sesija (dan)

1. Igranje igrica (60 minuta)
Zapocnite igranje tri igre sa rotacijom (oko 20 minuta za svaku) kako ucensici
isprobali tri razlicita modela:

e Florence: Intimnost i odnosi

e Tell Me Why: Transrodni identit i porodica

» Life is Strange-True Colors: Raznolikost i zajednica

2. Zajednicka analiza (30 minuta)

Ucesnici u meSovitim grupama rade poredenje izmedu tri igrice.

Kreiraju uporedne konceptualne mapa sa naglaskom na sledece:
e odnos narativhe mehanike i rodnih identiteta

estetika reprezentacije

« ,Sta ste oéekivali? Da li se dogodilo ono 3to ste o&ekivali?”

e ,Dali ste mogli da uradite druge ili drugacije stvari?”

« ,Sta biste promenili u igri?”

» ,Koje mehanike biste zeleli da se dodaju?”

Prezentovanje najvaznijih uvida.

3. Kreativni dizajn (20 minuta)
 ,Video igra koju bih Zeleo/Zelela”: Koje aktivnosti i zaplete biste Zeleli da
vidite? Ideje za autenticne reprezentacije
 |ILI ,Kako biste poboljsali reprezentacije rodnog identiteta u vasoj omiljenoj
igri? Da li ve€ postoje dobre strane? Koje aspekte smatrate negativnim?”

ZavrSetak kroz zavrsnu rec o predenom putu.
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PRILOZI

AKTIVNOST 1 - Prepoznaj kognitivne pristrasnosti: “tvoj mozak te
(ponekad) laze”

Klikni OVDE da biste preuzeli vizuelne materijale koji objasnjavaju i ilustruju
kognitivne pristrasnosti aktivnosti

AKTIVNOST 2 - Parasocijalne interakcije i odnosi: ,l1zgradnja vaseg
bezbednog digitalnog pasosa”

Klikni OVDE kako biste preuzeli digitalnu verziju Bezbednog digitalnog pasosa
koji se popunjava tokom aktivnosti

AKTIVNOST 4 - Mapa digitalnog putovanja: ,Snalazenje u buci”
Pogledajte sledecu stranu.

AKTIVNOST 5 - 1zadi iz mehurica: “Kako rade filter mehuriéi”
Kliknite OVDE da preuzmete kartice.


https://pixelmedia-project.eu/sr/prirucnik-s-aktivnostima-za-edukatore/
https://pixelmedia-project.eu/?sdm_process_download=1&download_id=8680
https://pixelmedia-project.eu/?sdm_process_download=1&download_id=8685
https://pixelmedia-project.eu/?sdm_process_download=1&download_id=8685
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AKTIVNOST 6 - Prepoznaj dipfejk

% ’
e‘s YuzuPulse

LogoPsyCom.

Co-funded by
the European Union

PREPOZNAJ DIPFEIJK

Savet za ucenike

Ako imate osecaj da nesto nije dobro
(Gudno je i deluje fejk, ali je tesko
objasniti zasto), verujte tom osecaju —
dipfejk je u tim detaljima. Kada gledate
video ili posmatrate fotografiju, zapitajte
se:

Oci i obrve

- Da li senke oko ociju i obrva deluju
prirodno?

- Da li svetlost dolazi do o€iju na prirodan
nacin u tom okruzenju?

Brada

- Da li brada, brkovi ili zalisci izgledaju
prirodno — ili izgledaju kao da su nacrtani?

- Ako osobe nemaju bradu, da li im kozZa
izgleda previse ravno tamo gde bi inace bila
brada?

Usta i ushe

—

Lice

- Da li lice deluje previse glatko ili previse
izborano u poredenju sa ostatkom tela?

- Da li koza, kosa i oci izgledaju kao da
pripadaju osobi istih godina?

Naocare

- Da li postoji odsjaj u naocarima?

. Da li se odsjaj pomera prirodno kada
osoba pomera glavu?

Detalji na licu

- Da li mladezi ili pege izgledaju realistiéno —
da li ostaju na istom mestu kada se lice
pomera?

Traptanje

- Da li trepcu premalo ili precesto,
da li trepéu u cudnom ritmu?

- Da li pokreti usana odgovaraju re€¢ima koje se izgovaraju ili dolazi do nepoklapanja (kao kod lose

sinhronizacije)?




AKTIVNOST 7 - Mi preispisujemo vesti

Preuzmite kartice sa uputstvima iz priloga (linka) i odStampaijte ih. Obavezno
koristite dvostranu Stampu kako bi prednja i zadnja strana svake kartice bile
pravilno poravnate.

Svaki list sadrzi 4 kartice, koje treba isedi i koristiti tokom aktivnosti. Za svaki
krug aktivnosti, dajte svakoj grupi jednu karticu kako bi imali jasan zadatak
koga treba da se pridrzavaju.

Postoji i jedan list sa praznim karticama koje facilitatori mogu da koriste za
kreiranje prilagodenih zadataka (npr. druge mete, platforme, tonovi ili uticaji
koji viSe odgovaraju profilima ucesnika).

Konacno, digitalna verzija kartica je dostupna na Genially-ju i moze se koristiti
ako se radionica odrzava onlajn.

Genially: https://view.genially.com/691db58%faefebc7e0d45644/
presentation-prepravi-vest-spremi-se-za-igru

AKTIVNOSTI 8 - Mi preispisujemo vesti
Aktivnost koristi dva seta kartica: kartice korisni¢kog profila i kartice sadrzaja..
» MozZete preuzetii prilagoditi Canva Sablon sa datog linka.
« Svaki list sadrzi 4 kartice koje treba odStampati dvostrano (ako je moguce),
a zatim iseci.
« Sablon ukljuéuje:
4 kartice sa izmisljenim korisni¢kim profilom
12 kartica sa primerima sadrzaja (naslovi, mim-ovi, oglasi, li€ne objave itd.)
4 prazne kartice koje facilitatori mogu popuniti novim korisnickim profilimaili
sadrzajem kako bi aktivnost ucinili relevantnijom za kontekst u€esnika.

Za onlajn radionicu, dostupna je digitalna verzija kartica Genially-ja.
Genially: https://view.genially.com/691dbé64a2aa0f95b76f0a1b1/
presentation-ko-se-vidi-spremi-se-za-igru

AKTIVNOST 10 - Iza piksela: ,,Rodni identitet u video-igrama”
Video-igrice:
Florence (i0S/Android/PC)

 Trejler: https://www.youtube.com/watch?v=Gkx0Jh3hCIU

« Igrica: https://www.youtube.com/watch?v=cOHmvev5r7A&t=1212s

Tell Me Why (PC/PlayStation/Xbox):
e Trejler: https://www.youtube.com/watch?v=DRN2VgTB-J8
e Igrica: https://www.youtube.com/watch?v=D9vré6WYQFVc

Life is Strange: True Colors (PC/PlayStation/Xbox)
e Trejler: https://www.youtube.com/watch?v=mpRhaXfvG_0
e Igrica: https://www.youtube.com/watch?v=qYnhpWf20So
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