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Projekt ,SVOJA" nije samo niz radionica ili skup edukativnih materijala
- on je prostor sigurnosti, kreativnosti i iskrenosti. Vazno nam je bilo
stvoriti mjesto gdje svaka djevojcica moze slobodno izraziti svoje
misli, strahove i nade, gdje moze prepoznati da ljepota dolazi u svim
oblicima i da svaka od njih ima pravo osjecati se snazno i vrijedno.

Posebna paznja posvecena je vizualnoj i likovnoj obradi materijala,
Sto radionice Cini privlacnima i zabavnima za sudjelovanje. Svaki
vizualni detalj osmisljen je kako bi poticao pozitivhu atmosferu i
potaknuo djevojke na osobni izraz. Nadamo se da ¢e vam ovi mate-
rijali, radionice i aktivnosti biti inspiracija za nastavak zajednickog
rada na stvaranju boljeg i pravednijeg svijeta.

Hvala vam sto zajedno gradimo zajednicu u kojoj je svaka djevojcica
svoja, sigurna i ponosna na sebe.

Tim ,SVOPA*



Dobrodosli u prirucnik projekta ,SVOJA" Ciji je
cilj osnazivanje djevojcica i djevojaka u ra-
zvoju pozitivne slike o sebi i kritickog pristupa
sadrzajima na drustvenim mrezama. Ovaj
prirucnik namijenjen je svim edukatorima koji
rade s djecom i mladima u knjiznicama, sko-
lama i drugim odgojno - obrazovnim ustano-
vama. Cilj nam je ponuditi prakticne alate i
smjernice za ucinkovito provodenje radio-
nica koje ¢ce pomoci djevojcicama u izgradnji
zdravijeg odnosa prema sebi i digitalnom
okruzenju.

Projekt ,SVOJA" pokrenula je Knjiznica i Cita-
onica Grada Preloga u partnerstvu s knjizni-
com Goethe-Instituta Kroatien te medijskim

strucnjakinjama Astrid Meckl i Raphaelom
Muller iz Instituta za medijsku pedagogiju u
Munchenu. Projekt je podrzan od strane
Agencije za elektronicke medije u okviru
programa za poticanje medijske pismenosti,
projekt je osmisljen s ciljem suocavanja dje-
vojCica i djevojaka s rodnim stereotipima koji
se pojavljuju u digitalnom prostoru.

Cilj projekta jest pruziti djevojcicama u dobi
od 10 do 16 godina alate za razvijanje kriti-
ckog razmisljanja, jacanje samopostovanja i
prihvacanje raznolikosti tijela, uz edukaciju
strucnih suradnika, nastavnika, knjiznicara i
roditelja za podrsku u ostvarivanju ovih ciljeva.



Suvremeno drustvo izlozeno je konstantnom
pritisku idealiziranih prikaza liepote, koji su
cesto nerealni i nedostizni. Recentna istrazi-
vanja pokazuju da velik broj djevojaka, vec
od osnovnoskolske dobi, koristi aplikacije za
uredivanje slika kako bi zadovoljile drustvene
ideale liepote. Takvi postupci cesto dovode
do negativne slike o vlastitom tijelu, sto
moze rezultirati niskim samopouzdanjem,
depresivnoscu i anksioznoscu (ESPAD, 2019;
Jokic et al,, 2022).

Kroz interaktivne radionice projekta ,SVOJA",
djevojcice razvijaju svijest o razlici izmedu
stvarnog i filtriranog izgleda, uce kriticki pro-

misljati digitalne sadrzaje te jaCaju osjecaj
vlastite vrijednosti. Potaknute su da prihvate
svoju jedinstvenost i osnaze se za donosenje
samostalnih, informiranih odluka u online
svijetu.

Edukatorima su na raspolaganju strucno o-
blikovani materijali, metodicki scenariji pri-
lagodeni dobi sudionica, alati za vodenje
osjetljivin tema te podrska kroz ,train-the-
trainers" program. Aktivnosti su fleksibilne i
lako se ukljucuju u nastavu ili rad knjiznice, a
popratni materijali su besplatni.



TEMA PROJEKTA

Zasto projekt ,SVOJA"?

U doba kada digitalne tehnologije i drustvene mreze oblikuju svakodne-
vicu djece i mladih, posebno su osjetljive skupine djevojcice i djevojke.
Projekt ,SVOJA" nastao je iz stvarne i znanstveno utemeljene potrebe za
stvaranjem edukativnih alata koji poticu pozitivnu sliku o tijelu, kriticko
promisljanje i digitalnu otpornost.

Djevojcice su, prema nizu istrazivanja provedenih u Hrvatskoj, ¢esce
izlozene negativnim utjecajima digitalnog okruzenja: od idealiziranih
prikaza ljepote, preko filtriranih fotografija i usporedivanja, do seksualnog
uznemiravanja i problema s mentalnim zdravljem.

Sto kazu istrazivanja?

Prema istrazivanju Ciboci i sur. (2020), Cak 24 % djece koristi internet vise
od 4 sata dnevno, dok je 25 % djece bilo izlozeno seksualnim sadrzajima.
deSHAME istrazivanje (2022) pokazuje da je 93,1 % srednjoskolaca svje-
docilo seksualnom uznemiravanju online, a gotovo 49 % djevojaka iz-
javljuje da je takvo sto osobno dozivjelo.

Istrazivanje Jokica i sur. (2022) donosi dodatnu zabrinutost: ucestalo ko-
ristenje digitalnih uredaja povezano je s povisenim razinama anksi-
oznosti, depresivnosti i usamljenosti, a osobito je izrazeno kod ucenica
osnovnih skola.

Dodatno, istrazivanje Kotrla Topic i sur. (2024) potvrduje da kod djevojcica
u dobi 8-13 godina koristenje drustvenih mreza dugorocno negativho
utjece na subjektivnu dobrobit.
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Posebna ranjivost djevojaka

Istrazivanje ERF-a i HT-a (2024) ukazuje na spolne razlike - djevojke
cesce i intenzivnije koriste drustvene mreze, dok mladici ¢esce igraju
videoigre. Djevojke su takoder osjetljivije na negativne komentare i us-
poredivanje s nerealnim prikazima tijela, sto doprinosi osjecaju nezado-
voljstva i smanjenju samopouzdanja.

Upravo u tom kontekstu projekt ,.SVOJA" usmjeren je na kriticku medijsku
pismenost, emocionalnu podrsku i samoprihvacanje.

Digitalni obrasci i odgovori

Podaci iz istrazivanja ukazuju na visoke razine izlozenosti digitalnim
sadrzajima:
45,8 % srednjoskolaca koristi internet vise od 3 sata dnevno,

a10,2 % vise od 8 sati (deSHAME, 2022).

71,1 % ucenika koristi drustvene mreze vise od 2 sata dnevno
(ESPAD, 2019).

Gotovo 50 % mladih smatra da je ,ovisnost o internetu” glavni
problem njihove generacije (Pravobraniteljica za djecu, 2023).

Zabrinjavajuce je i to sto se mladi rijetko obracaju odraslima u slucaju
problema - tek 10 % kaze da bi se obratilo roditeljima, a josS manje
nastavnicima (deSHAME, 2022).
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Pozitivni modeli podrske

Projekt ,SVOJA" se u tom kontekstu izdvaja kao model preventivne
podrske i afirmacije, kombinirajuci:

edukativne materijale temeljene na istrazivanjima,
interaktivne izlozbe i radionice,

poticanje samopouzdanja i pozitivne slike tijela,
razvijanje digitalnih i emocionalnih vjestina.

Tematske cjeline poput Filtrirane ljepote i Pritisak i ocekivanja osnazuju
djevojcice da postave granice, razumiju razliku izmedu stvarnog i digi-
talnog, te izgrade svoj glas u mrezama koje ih okruzuju.

Digitalna svakodnevica donosi niz izazova, ali i mogucnosti. Projekt
.SVOJA" pokazuje da uz pristup temeljen na empirijskim podacima,
kreativnosti i empatiji, mladima mozemo pruziti prostor u kojem mogu
postati samopouzdani, informirani i — svoji.

U nastavku su navedeni citati iz dokumenta , Koristenje digitalnih
tehnologija kod djece i mladih - pregled recentnih istrazivanja
u Hrvatskoj*“ (Nikolic Purin, 2025) koji se mogu koristiti u aktivhostima
projekta “SVOJA”.

1. prekomjerno koristenje interneta
.deSHAME istrazivanje (2022) pokazuje da 45,8 % srednjosko-
laca provodi na internetu vise od 3 sata dnevno, a 10,2 % vise
od 8 sati dnevno.”
(Nikolic Burin, 2025, str. 8)

2. razlika po spolu
.U svim dobnim skupinama djevojke u prosjeku vise koriste
digitalne uredaje u odnosu na mladice.”
(Nikolic Burin, 2025, str. 9)

12



. mentalno zdravlje

.UcCestalo koristenje digitalnih uredaja statisticki je znacajno
povezano s visim razinama depresivnosti, anksioznosti

i usamljenosti.”

(Nikolic Purin, 2025, str. 12)

. seksualno uznemiravanje

,03.1 % srednjoskolaca svjedocilo je seksualnom uznemira-
vanju online, a 48,7 % djevojaka to je osobno dozivjelo.”
(Nikolic Purin, 2025, str. 15)

. nedostatak podrske

,.Samo 10 % srednjoskolaca obraca se roditeljima u slucaju
problema na internetu, a joS manje nastavnicima (4.4 %)."
(Nikolic Burin, 2025, str. 16)

. stavovi nastavnika

.Vise od 80 % nastavnika smatra da digitalne tehnologije
negativno utjecu na fizicko i mentalno zdravlje ucenika.”
(Nikolic Purin, 2025, str. 18)

. misljenju mladih

.Vise od 62 % mladih prepoznaje da konzumiraju nevazne
sadrzaje, a 49 % navodi cyberbullying kao ozbiljan problem.”
(Nikolic Purin, 2025, str. 21)

. potrebne smjernice za rad

.Uravnotezeno koristenje digitalnih uredaja uz podrsku
roditelja i obrazovnih djelatnika predstavlja najucinkovitiji
okvir za razvoj digitalne dobrobiti.”

(Nikolic Purin, 2025, str. 27)
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OSOBNA ISKAZNICA
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Voditelj projekta: Knjiznica i Citaonica Grada Preloga
Partner: Knjiznica Goethe-Instituta Kroatien

Projekt se sufinancira sredstvima iz natjeCaja za sufinanciranje projekata
/ manifestacija / seminara / konferencija / radionica / predavanja /
izradu edukacijskih materijala / istrazivanja i drugih aktivnosti na temu
poticanja medijske pismenosti u 2023. godini, koji je raspisala Agencija za
elektronicke medije.

Autori priruénika: Maja Lesinger i Dario Sincek

Suatori didaktickih materijala: Snjezana Bozin, Maja Lesinger i
Dominika Lukaci¢ - Murkovic

Strucne suradnice: Astrid Meckli Raphaela Muller (Institut za medijsku
pedagogiju u Munchenu)

Lekturai prijevod: Snjezana Bozin
Graficki dizajn: Lara Glavic Koncar
Trajanje projekta: 12+ mjeseci
Pocetak provedbe: 1. sijecnja 2023.

Tema projekta: Poticanje pozitivne slike o vlastitom tijelu u online
okruzenju za djevojcice i djevojke u dobi od 10 do 16 godina.

Projekt ,SVOJA" bavi se pitanjem kako se djevojcice i mlade djevojke
snalaze u digitalnom prostoru, osobito na drustvenim mrezama koje
nerijetko namecu nerealne slike liepote i rodne stereotipe. U fokusu su
razvoj samopouzdanja, oshazivanje i stvaranje alata za kriticCko promi-
Sljanje sadrzaja kojima su svakodnevno izlozene.
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Sadrzaj i pristup

Knjiznica i Citaonica Grada Preloga, u suradnji s Goethe-Institutom
Kroatien i dviema medijskim pedagoginjama iz Njemacke - Astrid Meckl
i Raphaelom Muller - razvila je materijale koji poticu djevojcice da pre-

poznaju i osvijeste utjecaje rodnih i vizualnih stereotipa, kao i da razvijaju
il g zdravu sliku o sebi. U ostvarivanju tog cilja klju¢nu ulogu imaju Skolske i

narodne knjiznice te skole i njihovi zaposlenici. Kao sredstvo provedbe
koristeni su jednostavni, prostorno i vremenski prilagodljivi tiskani i digi-
talni materijali, namijenjeni prvenstveno radu s djecom, osobito djevojci-
cama i djevojkama.

ﬁ = Opci cilj
Pruziti podrsku djevojcicama i djevojkama u razvoju pozitivne slike o
@ vlastitom tijelu i vlastitoj osobnosti.

Specifi¢ni ciljevi

Senzibilizacija nastavnika, knjiznicara i strucnih suradnika za navedeni
opci cilj.

Stavljanje na raspolaganje digitalnih i analognih alata za rad s djecom
u knjiznicama i skolama.

Provedba obuka za rad s alatima te razvoj mreze multiplikatora
i multiplikatorica.

U drugom koraku - izravni rad s djecom i ostvarenje opceg cilja
kroz radionice i aktivnosti.
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Aktivnosti

Izrada edukativnih materijala (interaktivna izlozba, radni listici,
metodicko-didakticke upute).

Graficko oblikovanje i tisak materijala.

Odrzavanje treninga za edukatore (train-the-trainers), knjiznicare
i nastavnike.

Izrada web-stranice na kojoj ¢e svi materijali biti besplatno dostupni
na hrvatskom, njemackom i engleskom jeziku.

Kontekst i potreba

Sadrzaji na drustvenim mrezama vrlo cesto prikazuju hiperseksualizirane
i ,poboljsane” slike tijela, koje prikazuju nerealne standarde ljepote.
To ukljucuje oblik i velicinu tijela, fizicke sposobnosti, boju koze i rodni
identitet.

Mediji promoviraju ,savrsena” tijela koja su cesto rezultat profesionalne
Sminke, fotografije i digitalnog uredivanja - a ne realni prikaz osobe.
Djevojcice i mlade djevojke, koje su u razvoju i pod snaznim utjecajem
vrsnjaka i drustvenih mreza, najranjivija su skupina kada je rijec o nega-
tivnom utjecaju rodnih stereotipa i nerealnih prikaza izgleda.

Nedostatak podrske u skolskom i obiteljskom okruzenju te nepostojanje
sustavne edukacije dovodi do ozbiljnih posljedica poput:

smanjenog samopouzdanja,
poremecaja prehrane,
depresivnih stanja,

neprihvacanja sebe i vlastitog tijela.
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Trenutno ne postoji dovoljno razradenih, lako primjenjivin materijala za
rad na ovim temama u skolama i knjiznicama. Projekt ,SVOJA" odgovara
na taj izazov nudeci konkretne i provedive alate za podrsku djevojcicama
u izgradnji samopostovanja i otpornosti.

Zeljeni utjecaj

Podizanje svijesti o utjecaju rodnih stereotipa na fizicki i psihicki razvoj
djevojcica.

Izgradnja pozitivnih stavova prema razlicitosti, ukljucujucii tjielesnu
raznolikost.

Jacanje kritickog misljenja u digitalnom okruzenju.

Poticanje kulturne i obrazovne zajednice na aktivno ukljucivanje u teme
rodne ravnopravnosti i digitalne sigurnosti.

Potencijalni doseg

Projekt je namijenjen za primjenu u:
osnovnim i srednjim skolama,
narodnim i skolskim knjiznicama,
edukacijama struc¢nih suradnika,

radionicama udruga i centara za mlade - diljem
Republike Hrvatske.
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KONCEPT

Projekt ,,SVOJA" osmisljen je kao interaktivna  ckom promisljanju rodnih i drugih sterectipa
izlozba u kombinaciji s edukativnim radioni-  u digitalnom okruzenju, potaknuti razvoj
cama za djevojcice i djevojke u dobiod 10 do  pozitivne slike o vlastitom tijelu, promicati
16 godina. Cilj izlozbe i pratecih aktivnostije  sigurnu i odgovornu uporabu tehnologije te
osnaziti sudionice u prepoznavanju i kriti-  jacati medijsku pismenost.

Struktura i tematski okviri
O Izlozba obuhvaca cetiri tematska postera:
l_l_l 1. Filtrirana ljepota
I'CI)'I I_C|)_I 2. Pritisak i o¢ekivanja
O O O O 3. U mrezi - kako influenceri utjecu na nas
4. Pa sto ako nije online?

Svaki tematski modul sadrzi glavni poster, pomocne vizuale (statistike,
povijesne crtice, savjete), kreativhe zadatke i prostor za refleksiju.
Aktivnosti ukljucuju igrifikaciju, crtanje, raspravu, rad u paru i grupi, digi-
talne alate i participativne zadatke.
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AR

Aktivnosti i interaktivni elementi

Uz svaki tematski blok postera mozete postaviti stol s materijalima
za aktivnosti, npr.:

Pogodi filter - fotografije sudionica s filterima

Budi vlastiti filter — kreativni zadaci uz flomastere i papir
Dobre karte - oslikavanje i pisanje afirmativnih poruka
Scenariji - eticke dileme i razgovori

Digitalna pravila - izrada plakata s prijedlozima ponasanja
online

Aktivnosti mogu biti izlozene i kao produzetak postera na zidu ili na stolu.

Savjeti za postavljanje

Prvo rasporedite sve postere na pod, u planirani redoslijed.
Prije lijeplienja, provjerite da je povrsina Cista i da nece
ostetiti zid.

Ako izlozba ostaje vise dana, osigurajte kutiju za povratne
informacije i povezite postere s aktivnostima na
susjednom stolu.

Razmislite o uvodenju vodica kroz izlozbu: ucenica ili ucenika
koji ¢e drugima predstaviti teme.
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Dodatno

QR kodovi i video materijali dostupni su na web stranici projekta:
https../www.goethe.de/ins/hr/hr/kRul/sup./du-selbst html

+ Zainspiraciju: koristite i digitalne alate poput Genially-a,
Collage Maker-a, Canve, Meme generatora, Kululu, Snapchat
i sl. aplikacija za obradu fotografija te upotrebu filtera za
stvaranje dodatnih materijala s djecom i mladima.

Funkcioniranje izlozbe

Izlozba funkcionira kao prostor dijaloga i participacije, gdje se informa-
tivni sadrzaji koriste kao poticaj za osobno izrazavanje i zajednicko
pl promisljanje. Radionice se nadovezuju na tematske postere, a svi nastali
ii\/ %i radovi sudionica (karte, poruke, scenariji, plakati, memovi) mogu se
priloziti izlozbi i time je uciniti interaktivnom, zivom i otvorenom za nove

interpretacije.

]
]

Prakti¢na provedba
Trajanje: 60 do 120 minuta po temi, ovisno o dinamici grupe.

Prostor: Zidna povrsina od 6-8 metara + stolovi za rad, kutak
za odmor i refleksiju.

e o - Materijali: flomasteri, Skare, ljepilo, papir, pisac, pametni
uredaji, projektor.

Nacin postavljanja: Samoljepljiva traka, patafix, paneli ili
panoi - fleksibilno, prenosivo i lako postavljivo.
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Uloga edukatora

Edukator nije predavac, vec facilitator procesa ucenja - vodi grupu kroz
sadrzaj, ali je i otvoren za dijalog, improvizaciju i personalizaciju radionica.
Njegova uloga je stvoriti sigurno, inkluzivno i poticajno okruzenje u kojem
se sudionice mogu slobodno izrazavati, postavljati pitanja i reflektirati o
vlastitim iskustvima.

Tipovi postava

Otvorena izlozba: javni prostor, posjetitelji slobodno ulaze
i istrazuju.

Vodena radionica: struktura, voditelj, aktivno sudjelovanje
grupe.

Kombinacija: otvorena izlozba s organiziranim terminima
za radionice.

Fleksibilnost i nadogradnja

Koncept izlozbe temelji se na prilagodljivosti i otvorenosti. Edukatori su
pozvani da sadrzaje prilagode vlastitom kontekstu, vremenskim
ogranicenjima, dobi i interesima sudionika. Moguce je izvesti samo jednu
temu, skratiti aktivnosti za krace forme, kombinirati vise tema ili kreirati
novi sadrzaj inspiriran materijalima.

Nove metode rada, vlastite radionice i inovativhe intervencije su do-
brodosle. Svaka nadogradnja osnovnih materijala doprinosi bogatstvu
izlozbe i njezinoj prilagodbi stvarnim potrebama zajednice ciljnih skupina.
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KURIKULUM PROJEKTA

Naziv programa

SVOJA - Osnazivanje djevojcica i djevojaka u odnosu na rodne
I druge stereotipe na internetu i drustvenim mrezama

Obrazovni ciljevi
+ Razvijati kriticki odnos prema digitalnim sadrzajima
+ Poticati pozitivnu sliku o vlastitom tijelu

-+ Osnarziti ucenice za odgovorno dijeljenje sadrzaja
| zastitu privatnosti

- Razvijati samopouzdanje i digitalnu otpornost

- Promicati postivanje raznolikosti i samoprihvacanje

Teme modula

1. Filtrirana ljepota

2. Pritisak i o¢ekivanja

3. U mrezi - Kako influenceri utjecu na nas

I
Sl

4. Pa sto ako nije online?
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Ishodi ucenja (primjeri)
prepoznati razliku izmedu stvarnog i filtriranog izgleda
objasniti sto su rodni i tjelesni stereotipi na mrezama
analizirati vlastite navike koristenja drustveninh mreza
razviti i predstaviti vlastiti .filter srece”

formulirati vlastita digitalna pravila

Metode i oblici rada

Interaktivna izlozba, grupni i individualni rad, rasprave, igrifikacija,
kreativne radionice

Aktivnosti po temama

Filtrirana epota: Pogodi filter, Budi vlastiti filter, Dobre karte
%@ Pritisak i o¢ekivanja: Stvarno vs. nestvarno, Pozitivni uzori, Revija razliCitosti

U mrezi: Izazov digitalnog detoksa, Istina ili ne, Zabava online i offline
@& Pa sto ako nije online?: Scenariji, Digitalna pravila, Pictionary,

Ispricaj svoju pricu
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Evaluacija

Anketa, kviz, refleksivne kartice, povratne informacije (Google Forms)

Povezanost s kurikulumima

Gradanski odgoj, Medijska pismenost, medupredmetne teme
(Zdravlje, IKT, Osobni razvoj)

Uloga knjiZznice i nastavnika

Knjiznicar i razrednik kao voditelji, knjiznica kao prostor za izlozbu
i rasprave

Preduvjeti i resursi

Posteri, papir, flomasteri, internet, racunalo, projektor, prostor za izlozbu
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Prilagodba po obrazovnim razinama

4. razred osnovne skole

Trajanje aktivnosti: 1 Skolski sat (do 45 minuta)
Metode rada: igra, crtanje, rasprava, poster
Teme: Budi vlastiti filter (kreativno izrazavanje) i Pogodi filter (igra i diskusija)

Ishodi: ucenici izrazavaju osjecaje i razmisljaju o slici sebe bez potrebe za
online validacijom

5.—-8. razred osnovne skole

Trajanje aktivnosti: 2 Skolska sata
Metode rada: grupni rad, izrada kolaza, analiziranje sadrzaja

Teme: sve Cetiri teme (Filtrirana [epota, Pritisak i oCekivanja, U mrezi,
Pa sto ako nije online?)

Ishodi: ucenici razlikuju filtrirani i stvarni izgled, razvijaju
digitalnu empatiju, izraduju digitalna pravila

1.-4. razred srednje Skole

Trajanje aktivnosti: 2 Skolska sata, po potrebi cijeli projektni dan

Metode rada: debate, pisanje osobnih manifesta, analiza drustvenih mreza,
izrada memova

Teme: sve Cetiri, uz dodatni fokus na privatnost, cyber nasilje
i samoregulaciju

Ishodi: ucenici izraduju digitalni manifest, prepoznaju manipulativhe
sadrzaje, znaju se zastititi
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IZA ZASLONA:

Informacije u ovom poglavlju pomoci ce
provoditeljima aktivnosti iz prirucnika steci
jasniji uvid u trendove i prijetnje s kojima se
djevojcice i djevojke danas susrecu gotovo
svakodnevno i na svim digitalnim platfor-
mama. Sazeti su najcesci oblici online
uznemiravanja, kratke definicije, primjeri

iz prakse te preporuke kako prepoznati
znakove i kako reagirati u susretu s online
nasiljem, nasilnicima i zZrtvama. Naglasak je
na iskustvima djevojcica i djevojaka, koje
su nerijetko meta seksualiziranih sadrzaja i
napada usmjerenih na izgled, spol.ili rod.

Sto je online uznemiravanje?

&,

Online uznemiravanje obuhvaca namjerne, cesto ponavljane radnje u
digitalnom okruzenju kojima se zastrasuje, vrijeda, prijeti ili zlostavlja

pojedinac ili grupa. Ono se moze dogoditi na drustvenim mrezama, u

aplikacijama za dopisivanje, putem e-poste, u komentarima na forumima,

tijekom online igranja ili kroz druge digitalne platforme.

lako se odvija ,na ekranu®, posljedice su vrlo stvarne: od osjecaja nela-
gode i nesigurnosti, preko narusenog samopouzdanja, pa sve do ozbiljnih
psiholoskih posljedica poput anksioznosti i depresije. Prema istrazivanju
deSHAME (2022) u Hrvatskoj, vise od 40 % mladih dozivjelo je barem
Jjedan oblik seksualnog uznemiravanja online, a ¢ak 93 % im je svjedocilo.
Jos je zabrinjavajuce da vise od polovine srednjoskolaca u takvim situaci-
jama ne trazi pomoc¢ odraslih, vec ih pokusava rijesiti samostalno ili ih

ignorira. DjevojCice i djevojke cesce su mete seksualiziranih komentara,
slanja nezeljenih eksplicitnih fotografija, manipulacija i pritisaka.
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PNE

Vrste online uznemiravanja

Osvetnicka pornografija/revenge porn (non-consensual
intimate imagery) - dijeljenje seksualno eksplicitnih foto-
grafija ili videozapisa bez pristanka osobe, cesto s namjerom
nanosenja stete ili ponizenja (Cambridge Dictionary).

Primjer: Bivsi partner objavljuje ili prosljeduje intimne foto-
grafije maloljetne djevojke nakon prekida, uz uvrede o njezinu
izgledu.

Napomena: DjevojCice i djevojke nesrazmjerno su pogodene;
sadrzaj se moze brzo prosiriti preko vise platformi.

Mobbing (cybermobbing) - koordinirano i sustavno uznemi-
ravanje jedne osobe od strane grupe putem interneta
(Hrvatski pravni leksikon).

Primjer: Skupina Skolskih kolega u razrednoj grupi i na Insta-
gramu tjednima objavljuje pogrdne ,fore” na racun ucenice,
poticuci ostale da joj Salju poruke mrznje.

Grooming - proces uspostavljanja emocionalne veze s djete-
tom putem interneta radi stjecanja povjerenja i kasnijeg seksu-
alnog iskoristavanja (INTERPOL).

Primjer: Odrasla osoba s laznim profilom vrsnjaka mjesecima
Salje poruke djevojcici, dijeli komplimente i .poklone u igri®, a
zatim trazi intimne fotografije i poziv na susret.

Dogpiling - situacija u kojoj veci broj osoba/profila istodobno
napada istu osobu na internetu (OED).

Primjer: Nakon sto ucenica javno podrzi osjetljivu temu, stotine
anonimnih profila na TikToku i X-u ostavljaju poruke ismijavanja
i prijetnji.
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Swatting - lazno prijavljivanje hitnih prijetnji policiji kako bi
specijalne sluzbe intervenirale na adresi zrtve (U.S. Department
of Justice).

Primjer: Nakon sukoba u online igri, netko anonimno prijavijuje
da je u kuci djevojcice postavljena bomba, uzrokujuci dolazak
interventne policije.

Deepfake - digitalno izmijenjeni audio, video ili fotografski
sadrzaj koji uvjerljivo prikazuju osobu kako radi ili govori nesto
Sto nije ucinila (Merriam-Webster).

Primjer: Uz pomo¢ Ul alata izraduje se lazni video u kojem se
lice ucenice montira na pornografski sadrzaj i dijeli medu
vrsnjacima.

Napomena: Vecina deepfake sadrzaja seksualne je prirode i
nesrazmijerno cilja zene i djevojke.

Doxxing - prikupljanje i javno objavljivanje privatnih/identi-
fikacijskih informacija o osobi bez njezina pristanka (Collins).
Primjer: Netko objavljuje ime i prezime ucenice, skolu, adresu
i broj mobitela u javnoj Facebook grupi, poticu¢i druge da je
.nauce pameti®.

Lazno predstavljanje / Catfishing - pretvaranje da ste netko
drugi na internetu radi obmane, ¢esto stvaranjem izmislienog
identiteta (Cambridge).

Primjer: Pocinitelj koristi fotografije druge djevojke i uvjerava
ucenicu da su vrénjaci; nakon stjecanja povjerenja trazi intimne
slike.

Cyber-uhodenje (cyberstalking) - ponavljano i nezeljeno
pracenje osobe putem digitalnih sredstava koje izaziva strah i
narusava privatnost (EIGE).

Primjer: Odrasla osoba svakodnevno nadzire objave ucenice,
Salje poruke na vise platformi i pojavijuje se na mjestima koja
ona spominje.
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« Hejtanje i laming - objavljivanje uvredljivih, provokativnih ili
agresivnih komentara u online okruzenju (Cambridge).
Primjer: Nepoznati korisnici u komentarima vrijedaju izgled i
tijelo djevojcCice uz seksisticke uvrede i emotikone.

Sextortion i ucjenjivanje - prijetnja objavljivanjem intimnog
sadrzaja ako zrtva ne ucini sto pocinitelj trazi (npr. ne posalje
Jjos sadrzaja ili ne plati novac) (FBI).

Primjer: Pocinitelj trazi da djevojcCica posalje jos eksplicitnih
fotografija, uz prijetnju da ¢e postojece poslati njezinim prija-
teljima i nastavnicima.
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Tko, gdje i zasto?

Tko? Zlostavljaci mogu biti potpuni stranci, ali i poznanici, prijatelji,
Clanovi obitelji, bivsi partneri ili Skolski kolege. Kod djevojcica i djevojaka
pocinitelji su Cesto vrsnjaci, ali i starije osobe koje ciljaju na ranjivost i
povjerenje.

Gdje? Uznemiravanje se dogada u svim digitalnim prostorima:
drustvenim mrezama (Instagram, TikTok, Snapchat, YouTube, X/Twitter),
aplikacijama za dopisivanje (WhatsApp. Viber, Telegram, Discord), u
igrama i chatovima, na forumima i u komentarima, pa i putem poziva
/SMS-a. Cesto zapocne na jednoj platformi, a prelije se na druge.

Zasto? Motivi variraju: osveta, ljubomora, predrasude i mrznja (po spolu
/rodu, rasi, vjeri, seksualnoj orijentaciji, invaliditetu), ekonomski motivi
(iznuda), zelja za moci i kontrolom, ,zabava® i trazenje paznje. Nijedan
motiv ne opravdava uznemiravanje.

Kako Ul tehnologije doprinose uznemiravanju?

Razvoj alata temeljenih na umjetnoj inteligenciji pojacao je razmijere |
brzinu nastanka stete:

+ Deepfake sadrzaji mogu nastati u minutama i realisticni su;
najveci udio je pornografski i cilja zene i djevojke.

Automatizirani spam i robocalls uz laziranje broja
povecavaju doseg i pritisak.

+ Generiranje uvredljivog sadrzaja u velikim koliCinama
olaksava .dogpiling".

+ Chatbotovi i lazni profili olakSavaju grooming i prijevare.
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Kako prepoznati i reagirati?
Moguci znakovi:

nagla promjena ponasanja (povlacenje, tjieskoba, izbjegavanje
Skole/online aktivnosti)

izbjegavanje razgovora o odredenim platformama/osobama

emocionalne reakcije nakon koristenja interneta (plac,
razdrazljivost)

brisanje profila/objava, iznenadne promjene lozinki

Preporuceni koraci:
Ne odgovarati u afektu. Ne ulaziti u rasprave s pociniteljima.

Dokumentirati incident. Sacuvati screenshotove, datume, korisnicka
imena, URL-ove.

Prijaviti platformi (zloupotreba, govor mrznje, intimni sadrzaji bez
pristanka) i po potrebi, policiji.

Potraziti podrsku. Obratiti se roditelju, razredniku/nastavniku, skolskom
psihologu/pedagogu.

Linije pomod¢i: Centar za sigurniji internet - 0800 606 606
(radnim danom).

Sigurnosne postavke. Postaviti privatnost profila, blokirati i utisati
pocinitelje, promijeniti lozinke, ukljuciti dvostupanjsku provjeru.

Za Skole/knjiznice: voditi strukturiran razgovor, ne kriviti zrtvu, osigurati
daljnje pracenje i ukljuciti roditelje/skrbnike.
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MALI POJMOVNIIK

Algoritam - skup pravila koji odreduje Sto korisnik vidi (npr. ,feed").

Bot - automatizirani racun/program koji objavljuje, salje poruke ili skuplja podatke.
Catfishing - lazno predstavljanje radi obmane (Cesto romanticne).

Clickbait - zavaravajuci/senzacionalisticki naslov ili sliCica radi klikova.
Creator/Influencer - osoba koja profesionalno proizvodi sadrzaj i utjece na publiku.
Challenge - trend zadataka/izazova koji se dijele, ponekad rizicnih.

Deepfake - Ul-generirani lazni audio/video/slika.

Digitalni trag - podaci koje korisnik ostavlja online (objave, lokacija..).
Doomscrolling - kompulzivho konzumiranje negativnih vijesti/sadrzaja.

Doxxing - objavljivanje tudih privatnih podataka bez pristanka.

DM/PM - privatna poruka (direct/private message).

Filter (lica/slike) - efekt koji mijenja izgled fotografije/videa (npr. ,beauty" filter).
FOMO - ,fear of missing out"; strah da propustamo vazno online.

Hashtag (#) - oznaka za grupiranje/pretrazivanje tema.

Hejtanje - izrazavanje mrznje/uvreda bez konstrukcije.
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Meme - humoristicni/ironicni obrazac (slika/tekst/video) koji se Siri online.

NPC trend - glumljenje .ne-igrivih likova® u streamovima (viralni format).

Phishing - krada podataka preko laznih poruka/stranica.

Reel/Shorts - kratki vertikalni video formati (Instagram/YouTube).

Screenshot/Screen recording - snimka zaslona/video zaslona (vazna za dokumentiranje).
Shadowbanning - skriveno ogranicavanje vidljivosti profila/sadrzaja.

Sextortion - ucjena intimnim sadrzajem.

Stitch/Duet - nacini preuzimanja i komentiranja tudih videa (TikTok).

Swatting - lazna dojava radi policijske intervencije.

Trollanje - namjerno provociranje i poticanje konflikta.

Ul (umjetna inteligencija) - racunalni sustavi koji oponasaju ljudsku inteligenciju, sposobni
Za ucenje, razumijevanje jezika, prepoznavanje slika i donosenje odluka.

Viralno - sadrzaj koji se iznimno brzo Siri.

Glavne platforme u radu s djecom i mladima: Instagram, TikTok, Snapchat, YouTube,

X/ Twitter, WhatsApp., Viber, Telegram, Discord, Pinterest.
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A STO

lako je projekt prvenstveno usmjeren na osnazivanje djevojcica i djevo-
jaka, izlozba i radionice otvorene su i za djecake. Njihovo ukljucCivanje
moze biti vrlo korisno za razvijanje empatije, razumijevanja rodnih uloga i
kritickog promisljanja o medijskim sadrzajima koji i njih oblikuju.

Mnoge teme - poput pritiska izgleda, online utjecaja, privatnosti ili digi-
talnog ponasanja, pogadaju sve mlade, bez obzira na spol. Preporucu-
jemo da se djecaci ukljuce kao:

ravnopravni sudionici radionica, posebno u mjesovitim
Skolskim razredima

sugovornici u temama medijske pismenosti

saveznici u promicanju pozitivnih poruka o tijelu, identitetu
i postovanju privatnosti

kriticari i kreativci — kroz memeove, plakate, slogane i
digitalne sadrzaje koji mogu odrazavati i njihova iskustva

Iskustvo iz provedenih radionica pokazuje da djecaci nerijetko pokazuju
velik interes za ove teme, osobito ako im se pristupi otvoreno i bez
stereotipa. Kjucno je stvoriti prostor u kojem se i oni osjecaju pozvano i
relevantno.
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OPCE UPUTE
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Priprema:

Istrazite i proucite teme koje se obraduju na posterima kako biste ih bolje
razumjeli. Osigurajte sve materijale i resurse za prezentiranje informacija
na zanimljiv i pristupacan nacin. Razmislite o svojoj publici (djevojCice u
dobi od 10 do 16 godina) i prilagodite svoj pristup i jezik kako bi im bio
razumljiv i relevantan za njih.

Interakcija s publikom:

Stvorite prijateljsku i poticajnu atmosferu u kojoj ¢e se sudionice osjecati
ugodno dok izrazavaju svoje misljenje i u kojoj ce bez straha postavljati
pitanja. Potaknite diskusiju medu sudionicama kako bi razmijenile
razmisljanja, ideje i iskustva. Budite otvoreni za razliCite perspektive i
stavove te poticite sudionice na slusanje i postivanje tudih stavova.

KoriStenje materijala na posterima:

Koristite vizualne materijale na posterima kao polaziste za razgovor |
prezentaciju informacija. Objasnite znacaj i svrhu svakog postera te
naglasite kijucne tocke i poruke koje zelite prenijeti. Koristite dodatne
informacije i statistike kako biste obogatili prezentaciju i sudionicama
omogucili dodatno razumijevanje teme.
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Aktivnosti i vjezbe:

Ukljucite sudionice u interaktivne aktivnosti i viezbe koje ¢e im pomoci
da dublje razumiju temu i primijene nauceno. Potaknite ih da izraze svoje
ideje, misli i osjecaje kroz crtanje, pisanje ili grupne diskusije. Osigurajte
dovoljno vremena za razgovor i refleksiju nakon svake teme i aktivnosti.

Poticanje samopouzdanja i pozitivne slike tijela:

Naglasite vaznost samoprihvacanja bez obzira na vanjski izgled ili online
privid. Potaknite sudionice na prepoznavanje svojih jedinstvenih kvaliteta
i jepote raznolikosti. Pruzite savjete i strategije za odrzavanje zdravog
odnosa s digitalnim svijetom, postavljanje granica i njegovanje offline
aktivnosti.

Zavrsetak:

Zakljucite sesiju s osvrtom na kljucne naucene lekcije i poruke koje zelite
da ponesu sa sobom. Ohrabrite sudionice da o glavnim temama nastave
razgovarati s prijateljima, obitelji i drugim osobama u svom okruzenju.

Ponudite sudionicama dodatne resurse i materijale pomocu kojih ¢e na-
staviti istrazivati teme i razvijati pozitivnu sliku o sebi.
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U predstavljanju teme mozete se posluziti prilozenom prezentaci-
jom i video materijalom iz prezentacije. Za pristup sadrzaju slijedite
poveznicu na QR kodu s postera.

Igre koje su navedene u nastavku mozete realizirati i kao zasebne
aktivnosti, koje odgovaraju kracim oblicima obrade teme, kra¢im
posjetima knjiznici ili nastavnim satovima te kao motivacijske i
prezentacijske aktivnosti uz samu izlozbu.

Za rad s mladom publikom prikladniji su kraci oblici obrade teme.
Aktivnosti za njih mogu se sastojati od samo jedne ili dvije igre u
kombinaciji s posterima. Voditelj aktivnosti slobodno odabire igru.



Pogodi filter

Svaka sudionica odabire ili kreira svoj omiljeni filter za kameru. Zatim se
fotografiraju koristeci taj filter, ali ne otkrivaju ostalima koji filter su
odabrale. Ostale sudionice moraju pokusati pogoditi koji je filter koristen
na svakoj fotografiji. Ova igra potice raspravu o razlicitim filterima, njihovoj
upotrebi i o tome kako utjeCu na nasu percepciju izgleda.

Potaknite raspravu s ostalim sudionicama o omiljenim filterima i zasto ih
koriste. Razgovarajte o razlikama izmedu stvarnog i filtriranog lica. Zasto
nam je filtrirano lice ljepse? Otkud nam takva slika ljepote? Kako bi do-
sadno bilo kada bismo svi izgledali jednako?! Sto nas &ini jedinstvenima?

Budi vlastiti filter

Sudionice dobivaju papir, olovke, bojice i ljepilo. Njihov zadatak je
samostalno osmisliti i izraditi vlastiti ,filter srece”. Filter moze biti Sareni
cvjetni aranzman, krila leptira ili bilo koji drugi motiv, koji asocira na pozi-
tivnost i srecu. Nakon izrade sudionice objasnjavaju zasto su odabrale taj
dizajn i kako im pomaze da se osjecaju dobro.

Dobre karte

Polaznice oslikavaju karte te osmisljavaju pozitivhe i afirmativne poruke

i uspomenu na radionicu.
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BROJTEME: 1
NASLOV: FILTRIRANA LJEPOTA

U izvodenju aktivnosti sluzite se predvidenim
posterima. Glavni poster ¢e vam pomoci u
shvacanju teme i cilja obrade. Na pomocnim
se posterima nalaze zanimljive Cinjenice,
upute i savjeti koje mozete koristiti u poticanju
razgovora te kao dodatak uvodu u temu.

U predstavljanju teme mozete se posluziti i
prilozenom prezentacijom te video materi-
jalom iz prezentacije. Za pristup sadrzaju
slijedite poveznicu na QR kodu s postera.

Neke od tema ukljucuju i dodatne materijale
poput Sablona za karte, oblaci¢a za mudre
misli i oznake #, scenarije zarad i sl. Trajanje
aktivnosti ovisi o0 vasem slobodnom vremenu
i zainteresiranosti grupa. Nas prijedlog je da
za ovaj scenarij odvojite 120 minuta.

Sve materijale koji nastanu u okviru aktivnosti
mozete dodati postavljenoj izlozbi postera.

UPUTE ZA RAD

GLAVNI POSTER

UVODNI DIO

tome i vasa iskustva.

Na ovom se posteru bavimo razlicitim filterima na drustvenim mrezama
time zasto stvaraju pritisak nasem videnju ili nasoj slici osobne ljepote.
Filteri su popularni na drustvenim mrezama i vazno je razumjeti kako
utjecu na nasu percepciju ljepote. Ovaj poster ¢e nam pomoci bolje
razumijeti zasto se filteri koriste i kako mozemo razviti zdrav odnos prema
vlastitom izgledu. Zelimo razgovarati s vama i ¢uti vasa razmisljanja o
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Pomoc¢ni poster: Dobro je znati

Koristenje filtera za lice moze biti zabavno, ali filteri mogu utjecati na tvoje
samopouzdanje. Nemoj misliti da moras izgledati poput osoba koje su se
fotografirale s filterom da bi bila lijepa. Ponekad mozemo zaboraviti kako
izgledamo u stvarnom zivotu ako previse ili precesto koristimo filtere.
Imamo pravo biti voljeni i prihvaceni onakvi kakvi jesmo - neovisno o visini,
tezini, boji koze, duzini nosa, veliCini grudi ili drugim obiljezjima. Vazno je
prinvatiti i voljeti sebe onakvima kakvi jesmo. Izgled ne treba igrati naj-
vazniju ulogu u zivotu i svatko smije kreativno razvijati vlastiti stil.

Pogodi filter

Svaka sudionica odabire ili kreira svoj omi-
ljeni filter za kameru. Zatim se fotografiraju
koristeci taj filter, ali ne otkrivaju ostalima
koji filter su odabrale. Ostale sudionice mo-
raju pokusati pogoditi koji je filter koristen na
svakoj fotografiji. Ova igra potice raspravu o
razlicitim filterima, njihovoj upotrebi i o tome
kako utjeCu na nasu percepciju izgleda.

Potaknite raspravu s ostalim sudionicama o
omiljenim filterima i zasto ih koriste. Razgo-
varajte o razlikama izmedu stvarnog i filtrira-
nog lica. Zasto nam je filtrirano lice liepse?
Otkud nam takva slika ljepote? Kako bi
dosadno bilo kada bismo svi izgledali je-
dnako?! Sto nas ¢ini jedinstvenima?
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GLAVNI DIO

Statistika:

Prema kanadskoj studiji cak 80 posto djevojcica do 13 godina koristi neku
od aplikacija za uredivanje selfija. Dvije trecCine tinejdzerica izmedu 10 i 17
godina prije objave na mrezama izmijenile su ili sakrile barem jednu stvar
koja im se na njihovom izgledu odnosno tijelu ne svida, a 59 posto je nesi-
gurno u vezi svog izgleda pa redovno ureduju fotografije prije nego ih podi-
jele. Oko 37 posto je uvjereno da ne izgledaju dovoljno dobro na fotografiji
ako je ne obrade.

Zanimljiva cinjenica:

Popularni alat za uredivanje slika Photoshop Cesto se koristi za manipu-
laciju tijela na fotografijama poznatih osoba i modela.

Zanimljiva povijest:

Fotografije tijela koje vidamo na internetu cesto prolaze kroz mnoge filtere
i tehnike uredivanja kako bi izgledale savrseno. Prije su se takve fotografije
uglavhom pojavljivale u Casopisima, ali sada su svugdje na drustvenim
mrezama.

Najnoviji trendovi:

Pozitivni trendovi ukljucuju kampanje koje promoviraju tijela u svim
oblicima i velicinama, i koje slave raznolikost. Takoder se pojavljuju hash-
tagovi poput #BodyPositive, #Bodypositivity, #oodyneutrality i #NoFilter
koji poticu ljude da prihvate svoje tijelo onakvo kakvo jest i da se ne fokusi-
raju previse na izgled.
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Sudionice dobivaju papir, olovke, bojice
i Jepilo. Njihov zadatak je samostalno
osmisliti i izraditi vlastiti ,filter srece”.
Budi vlastiti filter Filter moze biti Sareni cvjetni aranzman,
krila leptira ili bilo koji drugi motiv, koji
asocira na pozitivnost i srecu. Nakon
izrade sudionice objasnjavaju zasto su
odabrale taj dizajn i kako im pomaze da
se osjecaju dobro.

GLAVNI DIO

Polaznice oslikavaju karte i osmisljavaju
pozitivne i afirmativne poruke koje se
Dobre karte mogu priloziti izlozbi ili ih mogu ponijeti
sa sobom kao podsjetnik i uspomenu na
radionicu.
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Podijelite izrezane karte, procitajte ih
nakon sto ste ih ispunili i smjestite na
Karte za misli i poruke izlozbu - svi zajedno. Zajednickim dopri-
nosom sudionika izlozba postaje intera-
ktivna.

DODACI
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pritigak & scekivanja

U predstavljanju teme mozete se posluziti prilozenom prezentaci-
jom i video materijalom iz prezentacije. Za pristup sadrzaju slijedite
poveznicu na QR kodu s postera.

Igre koje su navedene u nastavku mozete realizirati i kao zasebne
aktivnosti, koje odgovaraju kracim oblicima obrade teme, kra¢im
posjetima knjiznici ili nastavnhim satovima te kao motivacijske i
prezentacijske aktivnosti uz samu izlozbu.

Za rad s mladom publikom prikladniji su kraci oblici obrade teme.
Aktivnosti za njih mogu se sastojati od samo jedne ili dvije igre u
kombinaciji s posterima. Voditelj aktivnosti slobodno odabire igru.
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Stvarno vs. nestvarno

Sudionice dobivaju casopise ili isprintane slike poznatih osoba koje su
uredene koristenjem Photoshopa ili drugih programa. Njihov zadatak je
pronaci slike koje izgledaju nerealno ili kao da su uredene te oznaciti di-
Jjelove koji su po njihovom misljenju izmijenjeni. Nakon toga raspravljaju o
utjecaju takvih slika na samopouzdanje i promisljaju o tome kako pro-
movirati prihvacanje tijela razlicitin oblika.

Pozitivni uzori

Svaka sudionica odabire jednu osobu koju smatra svojim uzorom. To
mogu biti slavne osobe, aktivistice ili inspirativhe zene iz njihove okoline.
Sudionice razmjenjuju informacije o odabranim uzorima i objasnjavaju
zasto ih smatraju inspirativnima. Ova igra promovira razgovor o razlicitim
definicijama ljepote i podrzava pozitivan pogled na vlastito tijelo.

Revija razlicitosti

Organizirajte modnu reviju na kojoj svaka sudionica moze pokazati svoj
jedinstveni stili ljepotu, i to pomocu kolaza slika inspiriranih razlicitim tije-
lima razlicitih oblika i velicina. Zakljucite aktivnost prijedlozima ili idejama
za kljucne rijeci (#hashtagove) o tome kako se moze poticati pozitivan
stav o tijelu na internetu i kako mogu podrzavati jedna drugu. Kolazi na
zadanim obrascima mogu posluziti kao dodatak izlozbi. Aktivnost moze
biti, ovisno o dostupnom vremenu i tehnici, odradena i u virtualnom svije-
tu — polaznice mogu izraditi mem ili TikTok video na istu temu.
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METODICKI SCENARIJ

BROJTEME: 2
NASLOV: PRITISAK & OCEKIVANJA

U izvodenju aktivnosti sluzite se predvidenim
posterima. Glavni poster ¢e vam pomoci u
shvacanju teme i cilja obrade. Na pomocnim
se posterima nalaze zanimljive Cinjenice,
upute i savjeti koje mozete koristiti u poticanju
razgovora te kao dodatak uvodu u temu.

U predstavljanju teme mozete se posluziti i
prilozenom prezentacijom te video materi-
jalom iz prezentacije. Za pristup sadrzaju
slijedite poveznicu na QR kodu s postera.

Neke od tema ukljucuju i dodatne materijale
poput Sablona za karte, oblaci¢a za mudre
misli i oznake #, scenarije zarad i sl. Trajanje
aktivnosti ovisi 0 vasem slobodnom vremenu
i zainteresiranosti grupa. Nas prijedlog je da
za ovaj scenarij odvojite 120 minuta.

Sve materijale koji nastanu u okviru aktivnosti
mozete dodati postavljenoj izlozbi postera.

UPUTE ZA RAD

GLAVNI POSTER

stvarnosti i ne postoji.

Na ovom posteru bavit cemo se slikama naizgled savrsenih tijela na inter-
netu. Takve slike kod nas Cesto izazivaju potrebu da i mi izgledamo tako. Ti
se ideali jepote medutim gotovo da i ne mogu dostici, izmedu ostaloga i
zato sto su te osobe Sminkali profesionalci, snimljene su iz odredene per-
spektive i njihove fotografije su zatim digitalno obradene. Ovaj poster po-
moci ¢e nam razumjeti kako takve slike nastaju i zasto vecina tih tijela u
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Pomoc¢ni poster: Dobro je znati

Gledanje slika nerealnih tijela moze utjecati na samopouzdanje i stvaranje
negativne slike o vlastitom tijelu. Svako tijelo lijepo je na svoj nacin. Ako os-
jecas pritisak zbog nerealnih ideala ljepote, moze ti pomoci pracenje pro-
fila koji prikazuju zdravu sliku tijela i samoprihvacanje. Osim toga mozes s
drugim ljudima razgovarati o toj temi i razmjenjivati iskustva. To ti moze po-
moci da se oslobodis negativnih osjecaja.

Sudionice dobivaju casopise ili isprintane
slike poznatih osoba koje su uredene ko-
ristenjem Photoshopa ili drugih programa.
Njihov zadatak je pronaci slike koje izgle-
Stvarno vs. daju nerealno ili kao da su uredene te o-
nestvarno znaciti dijelove kaoji su po njihovom misljenju
izmijenjeni. Nakon toga raspravljaju o utje-
caju takvih slika na samopouzdanje i pro-
misljaju o tome kako promovirati prihnvaca-
nje tijela razlicitin oblika.

Statistika

Prema kanadskoj studiji cak 80 posto djevojcica do 13 godina koristi neku
od aplikacija za uredivanje selfija. Dvije trecCine tinejdzerica izmedu 10 i 17
godina prije objave na mrezama izmijenile su ili sakrile barem jednu stvar
koja im se ha njihovom izgledu odnosno tijelu ne svida, a 59 posto je nesi-
gurno u vezi svog izgleda pa redovno ureduju fotografije prije nego ih po-
dijele. Oko 37 posto je uvjereno da ne izgledaju dovoljno dobro na foto-
grafiji ako je ne obrade.
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Zanimljiva ¢injenica:

Popularni alat za uredivanje slika Photoshop Cesto se koristi za manipu-
laciju tijela na fotografijama poznatih osoba i modela.

Zanimljiva povijest:

Fotografije tijela koje vidamo na internetu cesto prolaze kroz mnoge filtere
i tehnike uredivanja kako bi izgledale savrseno. Prije su se takve fotografije
uglavnom pojavljivale u casopisima, ali sada su svugdje na drustvenim
mrezama.

Najnoviji trendovi:

Pozitivni trendovi ukljucuju kampanje koje promoviraju tijela u svim
oblicima i velic¢inama, i koje slave raznolikost. Takoder se pojavljuju hash-
tagovi poput #BodyPositive, #Bodypositivity, #bodyneutrality i #NoFilter
koji poticu ljude da prihvate svoje tijelo onakvo kakvo jest i da se ne fokusi-
raju previse na izgled.

Svaka sudionica odabire jednu osobu koju
smatra svojim uzorom. To mogu biti slavne o-
sobe, aktivistice ili inspirativhe zene iz njihove
okoline. Sudionice razmjenjuju informacije o
odabranim uzorima i objasnjavaju zasto ih
smatraju inspirativnima. Ova igra promovira
razgovor o razlicitim definicijama liepote i po-
drzava pozitivan pogled na vlastito tijelo.

Pozitivni uzori
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Revija razli¢itosti

Organizirajte modnu reviju na kojoj
svaka sudionica moze pokazati svoj
jedinstveni stil i ljepotu, i to pomocu ko-
laza slika inspiriranih razlicitim tijelima
razlicitih oblika i veliCina. ZakljucCite akti-
vnost prijedlozima ili idejama za kljucne
rijeCi (#hashtagove) o tome kako se
moze poticati pozitivan stav o tijelu na
internetu i kako mogu podrzavati jedna
drugu. Kolazi na zadanim obrascima
mogu posluziti kao dodatak izlozbi. Ak-
tivnost moze biti, ovisno o dostupnom
vremenu i tehnici, odradena i u virtual-
nom svijetu - polaznice mogu izraditi
mem ili TikTok video na istu temu.

Kruzici za #

Podijelite izrezane kruzice, ispunite ih i
procCitajte te smjestite na izlozbu - svi
zajedno. Zajednickim doprinosom su-
dionika izlozba postaje interaktivna.
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U predstavljanju teme mozete se posluziti prilozenom prezentaci-
jom i video materijalom iz prezentacije. Za pristup sadrzaju slijedite
poveznicu na QR kodu s postera.

Igre koje su navedene u nastavku mozete realizirati i kao zasebne
aktivnosti, koje odgovaraju kracim oblicima obrade teme, kra¢im
posjetima knjiznici ili nastavnim satovima te kao motivacijske i
prezentacijske aktivnosti uz samu izlozbu.

Za rad s mladom publikom prikladniji su kraci oblici obrade teme.
Aktivnosti za njih mogu se sastojati od samo jedne ili dvije igre u
kombinaciji s posterima. Voditelj aktivnosti slobodno odabire igru.



Izazov digitalnog detoksa

Sudionice se poziva da svaka na svojem telefonu iskljuce zvuk za sve no-
tifikacije i da stave telefon ispred sebe na vidljivo mjesto - stolili pod. Su-
dionice ce pokusati izdrzati 10 minuta, a da nijjednom ne provjere svoje
poruke. Nakon izazova sudionice raspravljaju o svojem iskustvu, o ranijim
pokusSajima digitalnog detoksa, o vremenu provedenom na telefonu i za
Sto sve koriste telefon. Sto nekoga ¢ini influencerom? Od kojeg trenutka
si ti influencerica? Ova igra potice svijest o ravnotezi izmedu online |
offline zivota te refleksiju o vlastitim navikama koristenja tehnologije.

Istina ili NE

Sudionice se dijele u timove i dobivaju popis zadataka povezanih s online
utjecajem. Zadaci ukljucuju izradu odglumljenih, namjestenih fotografija
(poput onih u uvodnom videu) — PRIJE i POSLIJE. Motivi na fotografijama
su razliciti: prizor s putovanja, iz restorana, kupnje, luksuzni automobil,
kuca i slicno. Timovi se natjeCu da prvi zavrSe sve zadatke, a zatim za-
Jjedno raspravljaju o svojim otkricima i vaznosti kritickog razmisljanja pri-
likom konzumiranja online sadrzaja. Potaknite sudionice da podijele
svoje price o pozitivnim i negativnim iskustvima online utjecaja.

Zabava online i offline

Izradite popis aktivnosti u digitalnom i analognom svijetu koje vas ispu-
njavaju i koje su vam zabavne. Razgovarajte o tome zasto su vam te
aktivnosti vazne, zasto su zabavne, zasto ih volite, a mozete ih i usporediti.
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BROJTEME: 3

NASLOV: U MREZI -

U izvodenju aktivnosti sluzite se predvidenim
posterima. Glavni poster ce vam pomoci u
shvacanju teme i cilja obrade. Na pomocnim
se posterima nalaze zanimljive Cinjenice,
upute i savjeti koje mozete koristiti u poticanju
razgovora te kao dodatak uvodu u temu.

U predstavljanju teme mozete se posluziti i
prilozenom prezentacijom te video materi-
jalom iz prezentacije. Za pristup sadrzaju
slijedite poveznicu na QR kodu s postera.

KAKO INFLUENCERI UTJECU NA NAS

Neke od tema ukljucuju i dodatne materijale
poput Sablona za karte, oblacica za mudre
misli i oznake #, scenarije za rad i sl. Trajanje
aktivnosti ovisi o0 vasem slobodnom vremenu
i zainteresiranosti grupa. Nas prijedlog je da
za ovaj scenarij odvojite 120 minuta.

Sve materijale koji nastanu u okviru aktivnosti
mozete dodati postavljenoj izlozbi postera.

UPUTE ZA RAD

GLAVNI POSTER
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offline aktivnosti.

Na ovom posteru ¢emo istraziti na koji nas nacin oblikuju online zivotni
stilovi i kako utjecu na nas zivot (influencing). Ovaj poster ce nam pomoci
bolje razumjeti kako mozemo (za)drzati zdravu ravnotezu izmedu online i




UVODNI DIO

Pomocni poster: Dobro je znati

Biti influencer je uzbudljivo, ali vazno je biti svjesna da online-svijet moze
biti drugaciji od stvarnosti. Usporedivanje s drugim influencerima moze
dovesti do osjecaja nezadovoljstva. Budite autenticne i dijelite sadrzaj koji
vam je vazan, a ne samo ono sto mislite da drugi zele vidjeti. Razmislite o
tome je li broj pratitelja jedini pokazatelj uspjeha.

Pomaze ako promatrate same sebe i postavite si sljedeca pitanja: Je li mi
ovaj sadrzaj zabavan? Ili se zapravo ne osjecam ugodno kada ga gledam ili
¢itam? Bi li mozda bilo bolje da prestanem pratiti tu osobu? Nadi influ-
encere koji te obogacuju, npr. dijele informacije o razlicitim hobijima i

temama koje te zanimaju.

Izazov digitalnog
detoksa

Sudionice se poziva da svaka na svojem
telefonu iskljuce zvuk za sve notifikacije i da
stave telefon ispred sebe na vidljivo mjesto
- stol ili pod. Sudionice ¢e pokusati izdrzati
10 minuta, a da nijednom ne provjere svoje
poruke. Nakon izazova sudionice raspravlja-
ju o svojem iskustvu, o ranijim pokusajima
digitalnog detoksa, o vremenu provedenom
na telefonu i za &to sve koriste telefon. Sto
nekoga Cini influencerom? Od kojeg trenu-
tka si ti influencerica? Ova igra potice svijest
o ravnotezi izmedu online i offline zivota te
refleksiju o vlastitim navikama koristenja
tehnologije.
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GLAVNI DIO

Aktivnosti:

Koristite plakate s dolje navedenim cinjenicama pomocu kojih mozete osvije-
stiti polaznice o influencerima te ih potaknuti na promisljanje o njihovom utje-
caju nha svakodnevni zivot, razmisljanja, ukus i ponasanje njihovih pratitelja.

Statistika:

Prema istrazivanju Common Sense Media, 45% tinejdzera provodi vise od 5 sati
dnevno koristeci elektronicke uredaje kao sto su pametni telefoni i racunala.

Zanimljiva ¢injenica:

Popularni influenceri i popularne influencerice na drustvenim mrezama cesto
stvaraju ,savrsen® prikaz svojih zivota, ali u stvarnosti mogu postojati razlike
izmedu njihovog virtualnog i stvarnog zivota. Influenciranje je placen i tezak
posao i svakodnevni zivot je zbog placene reklame prikazan iskrivijeno.

Zanimljiva povijest:

Online stil zivota, u kojemu ljudi dijele svoje svakodnevne aktivhosti i postaju
Jinfluenceri®, postao je popularan u posljednjin desetak godina. Prvi influenceri
bili su blogeri koji su dijelili svoje iskustvo i preporuke na internetskim i
YouTube kanalima.

Najnoviji trendovi:

Danas drustvene mreze kao sto su Instagram, TikTok i YouTube omogucuju
judima da postanu influenceri i dijele svoje zivote s tisucama pratitelja.
Trendovi se mijenjaju brzo, pa se influenceri cesto prilagodavaju novim iza-
zovima, modnim stilovima ili popularnim temama, kako bi privukli i zadrzali
publiku. Svi ljudi online pokazuju samo ono 5to je na njima najbolje i najliepse.
To je normalno i judski.
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ZAVRSNI DIO

DODACI

Istina ili NE

Sudionice se dijele u timove i dobivaju
popis zadataka povezanih s online utje-
cajem. Zadaci ukljucuju izradu odglumlje-
nih, namjestenih fotografija (poput onih
u uvodnom videu) - PRIJE i POSLIJE.
Motivi na fotografijama su razliciti: prizor
s putovanja, iz restorana, kupnje, luksu-
zni automobil, kuca i slicno. Timovi se
natjeCu da prvi zavrSe sve zadatke, a
zatim zajedno raspravljaju o svojim
otkricima i vaznosti kritickog razmisljanja
prilikom konzumiranja online sadrzaja.
Potaknite sudionice da podijele svoje
price o pozitivhim i negativnim iskustvi-
ma online utjecaja.

Zabava online i offline

Izradite popis aktivnosti u digitalnom i
analognom svijetu koje vas ispunjavaju i
koje su vam zabavne. Razgovarajte o
tome zasto su vam te aktivnosti vazne,
zasto su zabavne, zasto ih volite, a mo-
zete ih i usporediti.

Predlozak za liste
aktivnosti

Podijelite izrezane kruzice, ispunite ih i
procCitajte te smjestite na izlozbu - svi
zajedno. Zajednickim doprinosom sudi-
onika izlozba postaje interaktivna.
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U predstavljanju teme mozete se posluziti prilozenom prezentaci-
jom i video materijalom iz prezentacije. Za pristup sadrzaju slijedite
poveznicu na QR kodu s postera.

Igre koje su navedene u nastavku mozete realizirati i kao zasebne
aktivnosti, koje odgovaraju kracim oblicima obrade teme, kra¢im
posjetima knjiznici ili nastavnim satovima te kao motivacijske i
prezentacijske aktivnosti uz samu izlozbu.

Za rad s mladom publikom prikladniji su kraci oblici obrade teme.
Aktivnosti za njih mogu se sastojati od samo jedne ili dvije igre u
kombinaciji s posterima. Voditelj aktivnosti slobodno odabire igru.



Razmisli pa podijeli

Sudionice dobivaju scenarije koji opisuju razlicite situacije u kojima se
odlucuje o dijeljenju informacija na internetu. Timovi raspravljaju o
svakom scenariju, razmatrajuci prednosti i nedostatke dijeljenja
odredenih informacija. Nakon toga sudionice glasaju o tome bi li podije-
lile ili zadrzale te informacije. Ova igra potiCe kriticko razmisljanje o
posljedicama i privatnosti pri dijelienju informacija online.

TEKSTOVI SCENARIJA:
1. Privatne fotografije na drustvenim mrezama
2. Objavljivanje tudih privatnih fotografija
3. Dijeljenje tudeg sadrzaja s negativnim komentarima

4. Dodaj svoj vlastiti scenarij - Sto bi ti bilo neugodno
da netko podijeli o tebi?

Ispri¢aj svoju pricu

Sudionice se dijele u timove i samostalno biraju tekstualni format kojeg
Ce koristiti za izlaganje i pisanje o temi: to moze biti prica, objava, ¢lanak,
pismo, zapis iz dnevnika, blog. vijest i sl. Tekst se prenosi na plakat
formata A3 i svaka ga ekipa moze urediti po zelji. Tema zadatka je njihova
anonimna prica iz stvarnoga zivota, prijenos iskustva (pozitivnog ili nega-
tivnoga) iz digitalnog zivota.

Digitalna pravila

Razgovarajte o situacijama u kojima je prikladno i neprikladno dijeliti
informacije online. Izradite .Digitalna pravila®, plakat s vaznim smjerni-
cama o tome sto treba a Sto ne treba dijeliti na internetu. Plakat na
zadanom predlosku moze se dodati izlozbi.
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METODICK] SCENARIJ

BROJTEME: 4
NASLOV: PA STO AKO NIJE ONLINE?

U izvodenju aktivnosti sluzite se predvidenim
posterima. Glavni poster ce vam pomoci u
shvacanju teme i cilja obrade. Na pomocnim
se posterima nalaze zanimljive Cinjenice,
upute i savjeti koje mozete koristiti u poticanju
razgovora te kao dodatak uvodu u temu.

U predstavljanju teme mozete se posluziti i
prilozenom prezentacijom te video materi-
jalom iz prezentacije. Za pristup sadrzaju
slijedite poveznicu na QR kodu s postera.

Neke od tema ukljucuju i dodatne materijale
poput Sablona za karte, oblacica za mudre
misli i oznake #, scenarije za rad i sl. Trajanje
aktivnosti ovisi 0 vasem slobodnom vremenu
i zainteresiranosti grupa. Nas prijedlog je da
za ovaj scenarij odvojite 120 minuta.

Sve materijale koji nastanu u okviru aktivnosti
mozete dodati postavljenoj izlozbi postera.

UPUTE ZA RAD

GLAVNI POSTER

Na ovom posteru cemo istraziti zasto je vazno razmisliti o sadrzaju prije
nego sto ga objavimo online. Ovaj poster ¢e nam pomoci razumjeti
posljedice dijeljenja osobnih informacija i fotografija na internetu i nauciti
kako mozemo zastititi svoju i tudu privatnost.
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Pomocni poster: Dobro je znati

Prije nego nesto podijelite online, trebate biti svjesni da ¢e postati vidljivo
svima. | judima koje ne poznajete. Vazno je razmisliti o granicama vlastite
privatnosti. Sto od sebe Zelite pokazati, a $to ne? Dizajneri aplikacija danas
programiraju aplikacije tako da ih koristimo sto dulje odnosno da na njima

provedemo 5to vise vremena. Stoga ima smisla razmisliti o tome ako

ponekad skrolate bez cilja samo radi skrolanja - i ne znate Sto zapravo ra-
dite ili ste htjeli napraviti. Ako se zelite malo odmoriti od beskrajnog

sadrzaja, tu vam moze pomoci izlazak van, odlazak u prirodu, druzenje s
prijateljima ili jednostavho gasenje mobitela.

Razmisli pa
podijeli

Sudionice dobivaju scenarije koji opisuju razlicite
situacije u kojima se odlucuje o dijeljenju informa-
cija na internetu. Timovi raspravljaju o svakom sce-
nariju, razmatrajuci prednosti i nedostatke dijeljenja
odredenih informacija. Nakon toga sudionice glasaju
o tome bi li podijelile ili zadrzale te informacije. Ova
igra potice kriticko razmisljanje o posljedicama i pri-
vatnosti pri dijeljenju informacija online.

Vazno je naglasiti da voditelj treba poticati sudioni-
ce na stvaranje vlastitih zakljucaka prije nego sto
otkrije pouke pri¢a. Kao pomoc je u okviru scenarija
ponudeno i nekoliko pitanja za razgovor.

TEKSTOVI SCENARLJA:
1. Privatne fotografije na drustvenim mrezama

Poruka ove pricCe je da je vazno cijeniti i Cuvati svoju
privatnost. Prije nego sto podijelimo fotografije na
drustvenim mrezama, trebamo razmisliti o poslje-
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dicama i o tome kako bi se to moglo odraziti na nas
i nase prijatelje. Prije svega je vazno da znamo kako
funkcioniraju postavke na drustvenim mrezama
(javni profil, tko moze vidjeti fotografije itd.).

2. Objavljivanje tudih privatnih fotografija

Poruka koju zelimo podijeliti je da trebamo biti
pazljivi s tudom privatnosc¢u i uvijek imati na umu
kako se nase akcije mogu odraziti na druge.

3. Dijeljenje tudeg sadrzaja s negativnim
Razmisli pa komentarima

podijeli Vazna poruka ove price je da mozemo promijeniti
atmosferu na drustvenim mrezama. Nije dobro Siriti
negativnost i nepostovanje. Umjesto toga trebamo
poticati jubaznost, razumijevanje i podrsku prema

drugima.

o
o
Zz
=)
o
>
=)

Ove price govore o tome koliko je vazno paziti na
vlastitu i tudu privatnost, paziti kad dijelimo tude fo-
tografije i postovati druge na drustvenim mrezama.
Vazno je da smo pazljivi prema drugima, jer rijeci i
djela mogu imati dugotrajan utjecaj na nekoga,
posebno kada je taj utjecaj negativan.

Statistika:

Prema studiji Pew Research Centra, 92% tinejdzera dijeli svoje stvarno ime
na drustvenim mrezama, dok 71% dijeli Skolske informacije i lokaciju.

Zanimljiva ¢injenica:

GLAVNI DIO

Prema istrazivanju koje je proveo Ipsos, 42% mladih judi priznaje, da su vec
pozalili zbog necega sto su objavili online.
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Zanimljiva povijest:

Prije pojave drustvenih mreza ljudi su zadrzavali svoje privatne trenutke i
uspomene za sebe ili su ih dijelili samo s najblizima. S razvojem tehnologije
i drustvenih mreza postalo je uobicajeno da ljudi dijele gotovo svaki aspekt
svojega zivota na fotografijama, videosnimkama i statusima.

Najnoviji trendovi:

S porastom svijesti o privatnosti i mentalnom zdravlju sve vise ljudi se
okrece praksama poput digitalnog detoksa ili selektivnijeg dijeljenja
sadrzaja online. Trendovi kao sto su #OfflinelsTheNewLuxury promicu
vaznost “iskljucivanja” i pronalazenja ravnoteze izmedu online i offline svijeta.

GLAVNI DIO

Sudionice se dijele u timove i samostalno
biragju tekstualni format kojeg ce koristiti
za izlaganje i pisanje o temi: to moze biti
prica, objava, clanak, pismo, zapis iz
Ispri€aj svoju pricu dnevnika, blog, vijest i sl. Tekst se prenosi
(Scenarij 4) na plakat formata A3 i svaka ga ekipa
moze urediti po zelji. Tema zadatka je nji-
hova anonimna prica iz stvarnoga zivota,
prijenos iskustva (pozitivnog ili nega-
tivnoga) iz digitalnog zivota.

Podijelite scenarije, ispunite ih i procitajte
te smjestite na izlozbu - svi zajedno.
Zajednickim doprinosom sudionika
izlozba postaje interaktivna.

SCENARIJ 1, 2,3

DODACI
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SCENARLJ 1

Privatne fotografije na drustvenim mrezama:
pri¢a o opasnostima za djevojcice

Bok! Moje ime je Ana i zelim vam ispricati pricu koja me naucila vaznoj lekciji o dijeljenju
privatnih fotografija na drustvenim mrezama.

Jednoga dana sam s najboljom prijateljicom Martinom otisla na izlet u prekrasnu prirodu i
snimila sam nekoliko fotografija. Fotografije su bile zaista posebne i zeljela sam ih podijeliti sa
svijetom, no Martina je imala drugaciji pogled na stvari. Rekla mi je da bismo trebale biti
oprezne s dijeljenjem privatnih trenutaka na internetu.

Sto mislite, kako prica ide dalje? (Osmislite svoj scenarij)

Pitanja za razgovor:

«  Sto se moze dogoditi ako slika ode online?

+  Sto se moglo dogoditi ako je slika otisla online?
» Kako bi ti postupila? Zasto?

* Gdje pocinje tvoja privatnost?

*  Kaji bi bio najgori scenarij i sto bi se u tom slucaju dogodilo?
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SCENARLU 2

Objavljivanje tudih privatnih fotografija: opasnosti i netiketa -
Fotografije se mogu izmijeniti

Hej! Ja sam Mia i imam vaznu pricu o netiketi i opasnostima koje se kriju o tome kada objavimo
tude privatne fotografije na drustvenim mrezama.

Jednog dana dobila sam sliku svog prijatelja lvana koja je bila smijedna na prvi pogled. Zeljela
sam da tu sliku vide i drugi, pa sam je brzo objavila na svom profilu, ali nisam primijetila da je
netko drugi vec izmijenio tu sliku, kako bi izgledala jos smjesnije, ali i ponizavajuce za lvana.

Sto mislite, kako pri¢a ide dalje? (Osmislite svoj scenari))

Pitanja za razgovor:

+ Kako se osjecao Ilvan kada je otkrio sliku na internetu?
+ Kako se moze provijeriti jesu li slike obradivane?
*  Koga je Mia trebala pitati prije objavljivanja?

+ Jeli se tebi dogodilo nesto slicno?
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SCENARU 3

Dijeljenje tudeg sadrzaja s negativnim komentarima
i nepostivanje drugih osoba

Pozdrav! Ja sam Lana i zelim vam ispricati pricu o tome kako sam naucila vaznost postovanja
i suosjecanja prema drugima na drustvenim mrezama.

Jednog dana sam vidjela smijeSan video koji je netko podijelio na svom profilu. Osoba koja ga
je podijelila dodala je vrlo negativne komentare o autoru videa. To mi se ucinilo jako
nepravedno i ruzno. Mnogi ljudi su unato¢ tome komentirali video na isti nacin, sto je samo
poticalo na jos vise negativnosti.

Sto mislite, kako prica ide dalje? (Osmislite svoj scenarij)

Pitanja za razgovor:

» Kako bi ti reagirala?
+ Kako se sve moze reagirati na to?
» Biliuopce reagirala?

* Uznemiruju li vas negativni, hejterski komentari?
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RECENZIJE

Edukacijski materijali projekta .SVOJA" predstavljaju sadrzajno i metodicki
promisljeno oblikovan program koji se bavi iznimno relevantnim temama za
djevojcice i djevojke u suvremenom digitalnom kontekstu. Materijali su izradeni
s visokim stupnjem profesionalnosti, prilagodeni su dobi ciljne skupine,
vizualno su atraktivni i jednostavni za provedbu. Isticu se u nekoliko klju¢nih
aspekata: sveobuhvatan sadrzaj koji pokriva teme digitalne liepote, drustvenih
pritisaka, influencera i privatnosti; progresivno strukturirane aktivnosti koje
poticu kriticko misljenje i emocionalni razvoj; te prakticna izvedivost u obra-

zovnim i neformalnim kontekstima.

Medu kljucnim prednostima isticu se: jasnoca uputa za voditelje, raznolikost
aktivnosti, kreativni pristupi i mogucnost prilagodbe. Posebno je znacajan na-
glasak na razvoju osobnog identiteta, jacanju samopouzdanja te poticanju
sigurnog i odgovornog ponasanja u online prostoru.

Na temelju provedene strucne, pedagoske, metodicke i tehnicke analize,
materijalima projekta ,SVOJA" daje se bezuvjetna preporuka za koristenje u ra-
zlicitim obrazovnim i neformalnim edukacijskim kontekstima. Posebno se pre-
porucuju za primjenu u skolskim knjiznicama, razrednoj nastavi, satima razre-
dnika, preventivnim programima te radionicama udruga koje rade s mladima.

Preporucuje se i njihova primjena u programima koji se bave emocionalnim
razvojem, gradanskim odgojem, rodnom ravnopravnoscu i razvojem medijske
pismenosti. Voditelji aktivnosti mogu ih koristiti kao cjelovite radionice u traja-
nju od 90 do 120 minuta, ali i kao izvor ideja za krace tematske blokove.

Drge. 9%43/’ gﬁw/a/
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Promatramo li prirucnik ,SVOJA" s pedagoskog i stru¢nog aspekta, njegova temeljna snaga lezi u
njegovom pedagoskom pristupu koji spaja emocionalno osnazivanje, kriticko misljenje i medijsku
pismenost. U fokusu su djevojcice - ne kao pasivne korisnice sadrzaja, vec kao aktivne sudionice koje
analiziraju, propituju i oblikuju vlastite stavove.

Posebno je pohvalna paznja posvecena razliCitim oblicima ucenja: verbalno izrazavanje, crtanje,
suradnicki rad, rasprava, refleksija, igrokaz, digitalna izrada memova ili TikTok sadrzaja. Time se postuje
raznolikost stilova ucenja i afiniteta sudionica. Takoder, uputa da voditelj radionice bude facilitator, a ne
predavac, upucuje na suvremene metode poucavanja utemeljene na humanistickoj pedagogiji i
participativnoj edukaciji.

Autori pokazuju senzibilitet za emocionalni razvoj adolescenata. Aktivnosti poticu razvoj samoposto-
vanja, prihvacanje tjelesne raznolikosti, otpornost na vanjske pritiske te promisljeno i sigurno ponasanje
u digitalnom prostoru. Uvodenje tematskih postera kao edukativnih alata takoder je vrlo ucinkovit
model: vizualna sredstva pomazu ucvrscivanju poruka i poticu dodatnu kreativnost. Posteri se mogu
koristiti i izvan radionica, primjerice kao edukativna izlozba u skolskim hodnicima, knjiznicama ili
centrima za mlade. Posebno je pohvalno to sto se pojmovnik i edukativne poruke temelje na stvarnim
statistickim podacima, ali na nacin koji je razumljiv djeci i mladima. Time se pridonosi ne samo informi-

ranju, vec i izgradnji kompetencije za razlikovanje Cinjenica od misljenja i senzacionalistickih sadrzaja.

Kao najvecu prednost ovog prirucnika istaknula bih aktualnost tema koje obraduje i snaznu drustvenu
relevantnost, interaktivni i inkluzivni pristup, raznolikost materijala i metoda rada, vizualnu i sadrzaju
raznolikost, aktivnosti koje poticu na kreativnost, refleksiju i samopouzdanje. Priru¢nik ,SVOJA"
uspjesno odgovara na jednu od kljucnih potreba danasnjice - kako osnaziti djevojcice da u digitalnom
svijetu ostanu svoje. Kroz strukturirane, metodicki utemeljene i kreativne radionice, ovaj prirucnik
potice razvoj emocionalne pismenosti, kritickog promisljanja, tjelesnog samo prihvacanja i digitalne
odgovornosti. Prirucnik se istiCe suvremenoscu, primjenjivoscu i visokom razinom pedagoske osjetlji-
vosti te se s pravom moze preporuciti kao model za edukacijski rad u skolama, knjiznicama, centrima
za mlade i udrugama koje se bave pravima djece i mladih.

Drge. 4%/@ Mondic
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KORISNE POVEZNICIE

BESPLATNE
KROKOTAK
BOJANKE

WEBICA
PROJEKTA

FACEBOOK
GRUPA
PROJEKTA

KULULU
APLIKACIJA
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KORISTENJE DIGITALNIH
TEHNOLOGIJA KOD DJECE

I MLADIH - PREGLED
RECENTNIH ISTRAZIVANJA
U HRVATSKOJ

DATA DETOXKIT -
MATERIJALI ZA DODATNU
EDUKACIJU PREDAVACAI
SUDIONIKA U PROJEKTU

OBRAZAC ZA PRIJAVU
SUDJELOVANJAV
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© AUTORIMA PRIRUCNIKA

Maja Lesinger visa je knjiznicarka, edukatorica i autorica s bogatim
iskustvom u odgojno-obrazovnom i knjiznicarskom radu. Karijeru je
zapocela kao uciteljica razredne nastave i engleskog jezika, nastavila
kao Skolska knjiznicarka i informatorica, a od 2013. godine ravnateljica je
Knjiznice i Citaonice Grada Preloga - najnagradivanije male narodne
knjiznice u Hrvatskoj.

Nositeljica je stru¢nog zvanja viseg knjiznicara od 2022. godine, a njezin
rad prepoznat je i medunarodno kroz dvije EIFL nagrade za inovacije
(2020., 2024.) te priznanje Citizen Science Champion (2024.). Autorica je
projekata usmjerenih na digitalnu pismenost, gradansku znanost i osna-
Zivanje zajednice (,SVOJA", Topoteka Prelog, Mreza malih slobodnih
knjiznica), kao i bastinskih slikovnica i edukativnih prirucnika.

Sudjeluje u medunarodnim inicijativama i suraduje s organizacijama kao
Sto su Public Libraries 2030 i Tactical Tech, a aktivnha je i u struc¢noj zaje-
dnici kao clanica Komisije za informacijske tehnologije HKD-a te ICARUS
Hrvatska.

78



Dario Sincek uéitelj je razredne nastave i informatike te ravnatelj Osnovne
Skole Domasinec. Kroz uciteljsku karijeru provodio je radionice za medu-
narodnu organizaciju Tactical Tech, vodio programe gradanske znanosti
i sudjelovao kao suautor nagradenog programa za inovativnost od strane
medunarodne organizacije EIFL (2020.).

Edukator i inovator, odrzava brojne radionice iz podrucja medijske pisme-
nosti, predavao je medijsku pismenost u Centru izvrsnosti te sudjelovao
u organizaciji i provedbi robotickih natjecanja. Posebno se istice u razvoju
i primjeni digitalnih alata u obrazovanju, a njegovi su programi usmjereni
na razvoj kritickog misljenja, tehnoloskih vjestina i odgovornog koristenja
tehnologije kod djece i mladih.

Uz pedagoski rad, bavi se dizajnom i izradom 3D predmeta, sto spaja s
nastavom i projektnim radom u skoli. Svojim pristupom spaja tradicio-
nalne obrazovne vrijednosti s inovativnim metodama poucavanja, stvara-
Jjuci poticajno okruzenje za ucenje i kreativnost.
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