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Ovaj prirucnik je razvijen uporedo sa priru¢nikom za vrsnjacku obuku o socijalnom preduzetnistvu, kao
deo projekta CYBER Change. Ova dva priru¢nika su komplementarna i dizajnirana da se koriste zajedno.
Dok se ovaj prirucnik fokusira na digitalne vestine, odgovornu upotrebu tehnologije i digitalne alate za
drustveni uticaj, prirucnik za socijalno preduzetnistvo razvija znanje i praktiéne vestine potrebne za
pretvaranje potreba zajednice u odrzZive drustvene inicijative. Zajedno pruzaju mladim ljudima i
omladinskim radnicima prakticki alati za koriséenje digitalnih tehnologija i preduzetnistva za pozitivne
promene zajednice.

Priruc¢nik za vrsnjacku obuku o digitalnim vestinama za socijalno preduzetnistvo, razvijen u okviru projekta
CYBER Change, praktican je resurs za omladinske radnike, vrSnjacke edukatore i mlade lidere koji
podrzavaju mlade kroz neformalno ucenje.

Priru¢nik odgovara na potrebe identifikovane u proceni potreba projekta CYBER Change, ukljucujuci
kriticko razmisljanje, bezbednost na mrezi, odgovorno koriséenje vestacke inteligencije, digitalnu saradnju
i koriséenje tehnologije za akciju zajednice.

On prevazilazi tehni¢ke vestine pomazuc¢i mladim ljudima da kriticki, odgovorno i kreativno koriste
tehnologiju, dok povezuje digitalne kompetencije sa drustvenim preduzetnistvom i stvarnim izazovima
zajednice.

Sesije se zasnivaju na ucenju kroz rad, timskom radu, diskusiji, refleksiji i vrSnjackom ucenju. Prirucnik je
fleksibilan i moze se koristiti kao kompletan programiili prilagoden odabirom pojedinacnih modula i sesija
prema potrebama svake grupe.

O PROJEKTU CYBER Change

CYBER Change je regionalni projekat koji ukljucuje organizacije iz Rumunije, Srbije, Bosne i Hercegovine,
Kosova* i Crne Gore. Podriava mlade ljude, posebno one sa manje moguénosti, u razvoju digitalnih
vestina, preduzetnistva, otpornosti i aktivnog uceséa kroz neformalno i vrsnjacko ucenje.

Projekat takode pruza omladinskim radnicima prakticne i prilagodljive metode ucenja. Ovaj prirucnik
pretvara nalaze CYBER Change procene potreba za promenama u aktivnosti koje pomazu mladim ljudima
da kriticki, odgovorno i kreativno koriste tehnologiju kako bi stvorili pozitivne promene u svojim
zajednicama.
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KOME JE OVAJ PRIRUCNIK NAMENJEN?

Ovaj prirucnik je dizajniran za ljude koji rade sa mladim ljudima od 15 do 29 godina u neformalnom
okruzenju i okruZzenju u zajednici, ukljuéujué¢i omladinske radnike, vrsnjacke edukatore, omladinske
centre, nevladine organizacije i mlade lidere.

Pruza prakti¢ne sesije spremne za upotrebu koje se mogu prilagoditi razli¢itim grupama, programima i
okruzenjima za ucenje. Fasilitatori ne moraju da budu digitalni stru¢njaci i mogu da uce zajedno sa
ucesnicima.

Priru¢nik se moze koristiti za pojedinaéne radionice, kompletne module ili duze programe, dok takode
pomaze mladima da postepeno razviju samopouzdanje kao vrsnjacki edukatori, fasilitatori i vode
zajednice.

KAKO KORISTITI OVAJ PRIRUCNIK

Ovaj prirucnik se moze koristiti samostalno ili zajedno sa Priru¢nikom za vrsnjacku obuku o socijalnom
preduzetniStvu. Dva priru¢nika prate komplementarno putovanje ucenja. Ovaj prirucnik za digitalne
vestine gradi osnovu pomazuéi ucesnicima da se kriticki i odgovorno kre¢u u digitalnom svetu, koriste
digitalne i Al alate, razumeju potrebe zajednice i istrazuju kako tehnologija moZe da podrzi pozitivne
promene. Prirucnik za socijalno preduzetnistvo nastavlja ucenje dalje fokusirajuci se na to kako se ucesnici
mogu identifikovatipotrebe zajednice u konkretne ideje i akcije socijalnog preduzetniStva. Zajedno,
prirucnici podrZavaju mlade ljude u prelasku sa razumevanja svog digitalnog sveta i zajednica na razvoj i
preduzimanje akcija na resenjima za drustvene promene.

Ovaj priru¢nik je prakti¢an alat, a ne strogi nastavni plan i program. Nudi predloZeni put uéenja, ali se
omladinski radnici podsti¢u da prilagode sesije potrebama, interesovanjima i iskustvu svoje grupe.

Moduli prate logi¢an napredak, od razumevanja digitalnog sveta i postajanja odgovornog digitalnog
gradanina, do istraZivanja vestacke inteligencije, razvoja vestina socijalnog preduzetnistva i jacanja
vrinjackog liderstva. Medutim, svaka sesija se takode moZze koristiti za sebe.

Odaberite module koji najbolje odgovaraju vasoj grupi i prilagodite aktivnosti, primere i vreme po potrebi.
Najvazniji cilj je stvaranje smislenih iskustava ucenja koja pomazu mladim ljudima da koriste digitalne
vestine sa samopouzdanjem, odgovornos¢u i svrhom.

*
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FLEKSIBILNO KORISCEN;E | PRILAGODAVAN;E SESUJAMA
Ovaj prirucnik je dizajniran da bude fleksibilan. Svaka grupa je drugacija, pa fasilitatori treba da prilagode
aktivnosti u€esnicima, raspoloZzivom vremenu i okruZenju za ucenje.

Neke grupe mozda vise vole diskusiju, dok druge bolje uce kroz prakti¢ne aktivnosti. Nece svi imati isti
nivo digitalnog iskustva ili pristupa tehnologiji, tako da se aktivnosti mogu prilagoditi koris¢enjem razli¢itih
primera, radom u parovima ili zamenom digitalnih alata jednostavnim materijalima kao Sto su flipéartovi.

Najvaznije je da ciljevi uéenja ostanu isti, a da se metode prilagodavaju grupi.

RAD SA RAZLICITIM UZRASNIM GRUPAMA
Ovaj priruc¢nik je namenjen mladima od 15 do 29 godina, tako da aktivnosti treba da budu prilagodene
uzrastu i iskustvu grupe.

Za 15-18-godisnjake koristite jednostavan jezik, poznate primere i viSe smernica. Za 19-24-godiSnjake,
podsticati samostalniji rad, diskusije i aktivnosti zasnovane na projektima. Za 25—-29-godiSnjake povezite
sesije sa poslom, vodstvom u zajednici, mentorstvom i drustvenim uticajem.

Zapamtite da je iskustvo jednako vaino kao i godine. Posmatrajte svoju grupu i prilagodite aktivnosti,
tempo i nivo podrske njihovim potrebama.

RAZMATRAN;jA O INKLUZIJI

Ukljucivanje bi trebalo da bude deo svake sesije od samog pocetka. Mladi ljudi mogu imati razli¢ite
potrebe, iskustva i nivoe digitalnog samopouzdanja, tako da aktivnosti treba da budu fleksibilne i
pristupacne.

Ova zajednicka lista se mozZe koristiti u svim planovima lekcija:

Koristite jednostavan i jasan jezik i po potrebi objasnite nove ili teske reci.

Dajte kratka uputstva i objasnite aktivnosti korak po korak.

Procitajte naglas vaZzne tekstove ili uputstva za u€esnike koji mogu imati poteskoca sa Citanjem.
Koristite Stampane materijale kada je pristup internetu ogranicen ili nedostupan.

Uverite se da se aktivnosti mogu obavljati bez licnih pametnih telefona, laptopa ili drugih uredaja

radeci u parovima ili malim grupama.

e Uparite ucesnike sa razliitim nivoima digitalnog iskustva kako bi mogli pomoc¢i i uciti jedni od
drugih.
Koristite vizuelne primere, slike, simbole i pojednostavljene radne listove kada su od pomodi.

e Dajte ucesnicima razliite nacine da ucestvuju, na primer govorenjem, pisanjem, crtanjem ili
radom sa partnerom.

e Dozvolite dodatno vreme kada ucesnicima treba viSe podrske da razumeju uputstva ili zavrse

aktivnost.
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e Birajte primere koji su relevantni za svakodnevni Zivot ucesnika i lokalne zajednice i izbegavajte
primere koji mogu iskljuciti ili stereotipizirati odredene grupe.

e Uverite se da su fizicki prostor i aktivnosti dostupni u€esnicima sa invaliditetom i prilagodite
aktivnosti zasnovane na kretanju kada je to potrebno.

® Za grupe sa meSovitim iskustvom, izbegavajte pretpostavku da svi imaju isto digitalno znanje i
pruzite dodatnu podrsku ili jednostavne alternative kada je to potrebno.

e Nikada nemoijte vrsiti pritisak na ucesnike da podele li¢na ili osetljiva iskustva, posebno tokom
aktivnosti koje se odnose na dobrobit, diskriminaciju, Stetu ili bezbednost na mrezi.

OSNOVNI PRINCIPI

Neformalno ucenje

Mladi najbolje uce radeci. Sesije koriste prakti¢ne aktivnosti, diskusije, timski rad i razmisljanje umesto
dugih prezentacija. Facilitator vodi proces i podstice ucesnike da istrazuju, dele ideje i uce iz iskustva.

Vrsnjacko obrazovanje

Mladi ljudi mnogo uce jedni od drugih. Prirucnik ukljucuje vrinjacke diskusije, grupni rad, vrsnjacke
povratne informacije i vrSnjacko poducavanje radi podsticanja saradnje, izgradnje samopouzdanja i
razvoja buducih vrsnjackih edukatora.

Ucenje kroz rad

Najbolji nacin da izgradite digitalne vesStine je vezbanje. Uclesnici testiraju alate, reSavaju probleme,
analiziraju stvarne situacije i razmisljaju o svojim iskustvima kako bi akciju pretvorili u uc¢enje.

Inkluzija i dostupnost

Sve sesije se mogu prilagoditi razli¢itim potrebama, nivoima iskustva i okruzenjima za ucenje. Koristite
jednostavan jezik, fleksibilne aktivnosti i alternative sa malim resursima kako biste osigurali da svako moze
da ucestvuje.

Razmisljanje o socijalnom preduzetnistvu

Kroz priruc¢nik, ucesnici se podsti¢u da poveZu digitalne vestine sa stvarnim izazovima zajednice. Oni
istrazuju kako tehnologija moZe da podrZi pozitivne drustvene promene, aktivho ucesce i drustvene
inovacije.

*
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DEO I. RAZUMEVANjE DIGITALNOG SVETA
Prvi deo priruénika fokusira se na razumevanje sredine u kojoj mladi ljudi ve¢ provode toliko vremena.

Pre upotrebe tehnologije za projekte, kampanje ili akcije zajednice, korisno je razumeti kako digitalne

kriticko misljenje postaje neophodno.

MODUL 1. DIGITALNI PROSTOR I KRITICKO RAZMISLJANjE
Pregled modula

Mladi su svakodnevno izloZeni ogromnim koli¢inama informacija. Naslovi vesti, kratki video snimci,
uticajni sadrzaj, reklame, objave na drustvenim mreZama, grupna d¢askanja, veb stranice i odgovori
generisani vestackom inteligencijom, svi se takmice za njihovu paznju.

PronalaZzenje informacija je lako. Odluciti Sta je pouzdano je mnogo teze.

Ovaj modul pomaze uéesnicima da postanu svesniji nacina na koji primaju i koriste digitalne informacije.
Cilj nije da ih ucini sumnjivim prema svemu Sto vide na mrezi. Umesto toga, pomaze im da izgrade naviku
usporavanja, provere, uporedivanja i postavljanja pitanja.

Zasto je ova tema vaina

Kriticko razmisljanje je identifikovano kao vazna potreba u proceni potreba projekta CYBER Change. Mladi
provode dosta vremena na mreZi, ali to ne znaci uvek da mogu da prepoznaju pouzdane informacije ili
razumeju kako digitalni sadrzaji uticu na njih.

Informacije na mrezi mogu biti obmanjujuée, emocionalne ili ¢ak neta¢ne, ukljuc¢ujuéi sadrzaj kreiran od
strane vestacke inteligencije. Ovo je posebno vazno kada mladi ljudi Zele da razviju drustvene ili drustvene
inicijative, jer dobra reSenja moraju da pocnu sa pouzdanim informacijama.

Kriticko razmisljanje pomaze mladim ljudima da provere informacije, preispitaju pretpostavke i donesu
bolje odluke pre nego sto preduzmu akciju.

Ishodi uéenja

Do kraja modula, ucesnici bi trebalo da se osecaju sigurnije kada se bave digitalnim informacijama.
Naucice da ispituju izvore, prepoznaju pristrasnost i emocionalnu manipulaciju, provere cinjenice i
razumeju kako algoritmi uti¢u na ono $to vide na mrezi.

*
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Ono sto je najvaznije, u€esnici ¢e vezbati koris¢enje ovih vestina za donosenje boljih i informisanijih odluka

u svakodnevnom Zivotu.

Sesija 1. Kretanje informacijama u digitalnom dobu

1. Pregled sesije

Svakog dana smo izloZeni stotinama informacija, a da to i ne primetimo. Novinski ¢lanci, TikTok video
snimci, Instagram koluti, odgovori generisani veStackom inteligencijom, memovi, louTube video snimci i
poruke prijatelja se takmice za nasu paznju. Cesto odlu¢ujemo u $ta da verujemo za samo nekoliko
sekundi. Ova sesija podstice ucCesnike da uspore i postanu radoznaliji u vezi sa informacijama koje
konzumiraju.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena veli¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Sesija se moze prilagoditi odabirom primera koji su relevantni za
svakodnevna digitalna iskustva svake starosne grupe uz zadrzavanje istih ciljeva ucenja.

15-18 godina: Koristite primere iz TikTok-a, Instagrama, YouTube Shorts-a i uticajnih ljudi. Neka
objasnjenja budu jednostavna i fokusirajte se na prepoznavanje ocigledne tehnike ubedivanja.

19-24 godine: Ukljucite onlajn vesti, podkaste, sadrzaj generisan veStackom inteligencijom i aktuelna
drustvena pitanja. Podstaknite dublju diskusiju o tome kako informacije oblikuju misljenja.

25-29 godina: Koristite primere vezane za rad, gradansko ucesce, preduzetnistvo i projekte zajednice.
Pozovite ulesnike da razmisle o tome kako informacije uti¢u na profesionalne odluke i drustvene
inicijative.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

prepoznaju da su informacije kreirane sa svrhom i za odredenu publiku;
identifikuju faktore koji uti¢u na to zasto viSe veruju odredenim izvorima nego drugima;
razlikovati ¢injenice, misljenja i pretpostavke u digitalnom sadrzaju;

primenite jednostavna kriti¢na pitanja pre nego sto prihvatite ili delite informacije na mrezi.
6. Potrebni materijali: laptop i projektor; internet konekcija; flipcart ili tabla; lepljive beleske (po
mogucénosti tri boje); markeri; Stampan radni list , Informacioni detektiv” (jedan po ucesniku); Stampani

primeri razli¢itih onlajn objava, naslova i snimaka ekrana; maskirna traka.

7. Priprema fasilitatora
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Pre sesije pripremite 8—10 primera digitalnog sadrzaja iz razli¢itih onlajn izvora. Ukljucite verodostojne
¢lanke vesti, naslove za mamce za klikove, postove uticajnih ljudi, odgovore generisane veStackom
inteligencijom, memove i sponzorisani sadrzaj. Uverite se da su neki primeri namerno obmanjujuci, dok
su drugi pouzdani.

Odstampajte po jedan radni list ,Informacioni detektiv” za svakog ucesnika i pripremite prostoriju sa
dovoljno prostora da se ucesnici kreéu tokom prve aktivnosti. Ako je pristup internetu dostupan,
pripremite Mentimetarski oblak reci sa pitanjem: , Kada cujete rec¢ informacija, koja vam je prva rec koja
vam padne na pamet?”

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Jedna slika — mnogo prica“

Prikazite fotografiju bez ikakvog objasnjenja. Izaberite sliku koja se lako moZe tumaciti na razlicite nacine,
na primer, mlada osoba koja sama sedi na klupi, prepuna ulica ili ljudi koji Ciste park.

Zamolite ucesnike da rade u parovima. Svaki par ima tri minuta da smisli pri¢u koja objasnjava sta se
desava na slici. Nakon toga, pozovite Cetiri ili pet parova da predstave svoje price.

Voditelj zatim pita: Da li su sve price bile iste? Koja je pri¢a tacna? Koje informacije su vam nedostajale?
Zasto su razliciti ljudi zamisljali razlicite situacije?

Tek na kraju otkrijte pravi kontekst fotografije ili objasnite da nema ,,tatnog” odgovora. Zavrsite porukom:
»Nas mozak prirodno popunjava informacije koje nedostaju. Na mreZi mi ¢esto radimo potpuno isto.”

Deo 2 — Istrazivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Ko je ovo stvorio?“

Koristeéi nekoliko prethodno prikupljenih snimaka ekrana, zamolite uesnike da razmotre: Ko je ovo
stvorio? Zasto je stvorena? Ko ima koristi ako ljudi veruju u to? Ko je namenjena publika? Primeri mogu
ukljucivati: novinski ¢lanak; TikTok reklama; kampanja NVO; politicki polozaj; odgovor generisan Al; prica
o uticaju.

Umesto da odmah objasnjavate odgovore, pozovite ucesnike da obrazloZe svoja misljenja. Uvesti ideju da
svaka poruka ima: kreatora; svrha; publika; poruku. Zavrsite kratkim objasnjenjem pristrasnosti potvrde.
Objasnite da ljudi ¢esto primecuju i veruju informacijama koje se poklapaju sa onim $to ve¢ misle, dok
pridaju manje paznje informacijama koje osporavaju njihova misljenja.

Klju¢ne poruke: Nije sve na mreZi stvoreno za informisanje; svaka poruka ima svrhu; jake emocije mogu
uticati na nase rasudivanje; postavljanje pitanja je vaznije od brzog pronalazenja odgovora.
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Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: , Informacioni detektivi”

Podelite ucesnike u grupe od po Cetiri. Svaka grupa dobija Cetiri razli¢ita primera onlajn informacija.
Primeri treba da ukljucuju: ¢lanak vesti; meme; post na Instagramu; odgovor generisan Al.

Svaka grupa takode dobija radni list ,Informacioni detektiv” koji sadrzi pet pitanja: Ko je ovo stvorio? /
Koja je svrha? / Koje emocije pokusava da stvori? / Koje informacije nedostaju? / Da li biste verovali ili
podelili? Zasto?

Svaki ucesnik je odgovoran da analizira jedan primer pre nego $to ga objasni ostatku grupe. Na taj nacin
svaki ucesnik postaje ,strucnjak” za jedan primer i poducava druge. Nakon Sto svi predstave, grupa
uporeduje Cetiri informacije i rangira ih od najpouzdanijih do onih kojima se najmanje moze verovati.

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,TrZiSte informacija“

Svaka grupa napiSe jedno pravilo za koje veruje da moze pomoci u identifikaciji pouzdanih informacija.
Pravila su napisana na flipcart papiru i izloZzena po sobi. Ucesnici Setaju u parovima. Njihov zadatak je da
prodiskutuju svako pravilo i postave jedno obojena lepljiva beleSka koja oznacava: veoma korisno;
ponekad korisno; treba poboljsati.

Grupe se vradaju na svoj originalni poster i koriste povratne informacije vrinjaka da poboljSaju svoje
pravilo. Konacno, cela grupa pravi jednu zajednicku kontrolnu listu za kriticko misljenje CYBER Change koja
sadrzi oko deset prakti¢nih pitanja koja treba postaviti pre nego Sto poverujete ili podelite informacije na
mrezi. Primeri mogu ukljucivati: Ko je ovo stvorio? Mogu li pronadéi drugi izvor? Da li naslov pokusava da
me Sokira? Ima li dokaza? Da li reagujem emotivno?

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10—-15 minuta

Pozovite ucesnike da stanu u krug. Bacite meku loptu nasumic¢no. Osoba koja hvata loptu odgovara na
jedno pitanje pre nego sto je baci nekom drugom.

PredloZena pitanja: Sta ste najvi$e naucili? Koje pitanje sa danasnje kontrolne liste ¢ete najéesce koristiti?
Zamislite da vasa zajednica Zeli da reSi problem. Zasto je vazno imati tacne i pouzdane informacije pre
nego Sto preduzmete akciju? Zavrsite tako Sto ¢ete zamoliti uesnike da napisu jednu licnu obavezu koja
pocinje sa: ,,Pre nego Sto poverujem ili podelim informacije na mrezi, uvek cu...”

Napomene voditelja
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Neki ucesnici mogu postati odbrambeni ako primeri odrazavaju njihova sopstvena uverenja ili omiljene
uticajne osobe. DriZite diskusiju usredsredenu na analizirajuéi informacije, a ne prosudivanje misljenja.

Sesija 2. Lazne vesti, dezinformacije i provera Cinjenica

1. Pregled sesije

Mladi svakodnevno nailaze na informacije koje su netacne, obmanjujuée ili potpuno lazne. Ponekad se to
desava greskom, dok se drugi put radi namerno da bi se uticalo na misljenje, privuklo paznju ili stvorila
zabuna. Ova sesija pomaze ucesnicima da shvate razliku izmedu dezinformacija i dezinformacija, dok im
daje prakticne alate za proveru informacija pre nego sto poveruju ili podele.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena veli¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti se mogu prilagoditi odabirom primera koji odrazavaju
svakodnevna digitalna iskustva ucesnika dok postepeno povecéavaju sloZzenost procesa provere Cinjenica.

15-18 godina: Koristite primere iz TikTok-a, Instagrama, louTube Shorts-a, memova i viralnih prica.
Usredsredite se na prepoznavanje ociglednih obmanjujuéih informacija i proveru jednostavnih tvrdnji.

19-24 godine: Ukljucite ¢lanke vesti, sadrZzaj generisan vestackom inteligencijom, debate na drustvenim
mrezama i aktuelna javna pitanja. Podstaknite ucesnike da uporede viSe izvora pre nego $to donesu
zakljucke.

25-29 godina: Koristite primere vezane za posao, preduzetnistvo, javnhu komunikaciju i inicijative u
zajednici. Razgovarajte o tome kako dezinformacije mogu uticati na profesionalne odluke i drustvene
projekte.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

e razlikovati dezinformacije, dezinformacije i pouzdane informacije;

e primeniti jednostavne tehnike provere Cinjenica pre deljenja onlajn sadrzaja;

e identifikuju pouzdane izvore i prepoznaju znakove upozorenja obmanjujuéih informacija;
e rade zajedno na verifikaciji digitalnih informacija i objasnjavaju svoje zakljucke.

6. Potrebni materijali: laptop i projektor; internet konekcija; flipchart; lepljive beleske; odStampan radni

list ,Istraga provere Cinjenica“; Stampane snimke ekrana onlajn postova, naslova i slika; kartice u boji
(zelene, Zute i crvene).

£ Funded by
sl the European Union 1

*



' ' CYBER
@ CHANGE D.2.2 Prirucnik za vrSnjacku obuku u digitalnim

vestinama
7. Priprema fasilitatora

Pre sesije, pripremite nekoliko primera onlajn sadrzaja koji ukljuuju i pouzdane i obmanjujuée
informacije. Ukljucite naslove, postove na druStvenim mreZama, odgovore generisane vestackom
inteligencijom i manipulisane slike. Neki primeri bi trebalo da budu tac¢ni, neki delimi¢no tacni, a drugi
potpuno lazni.

Pripremite kratku prezentaciju koja objasnjava razliku izmedu dezinformacija i dezinformacija i testirajte
sve onlajn alate koje planirate da koristite. Rasporedite ucesnike u male grupe od Cetiri ili pet.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Lanac glasina“

Zamolite sve da stanu u krug. Sapnite kratku vest na uvo jednog ucesnika. Pri¢a treba da sadrzi nekoliko
detalja, na primer: ,JuCer popodne, trideset volontera iz Zelene omladine zasadilo je pedeset stabala u
blizini reke u okviru projekta zajednice koji podrzava lokalna opstina.

Svaki ucesnik Sapuce poruku sledeéoj osobi bez da je ponavlja. Poslednji ucesnik izgovara poruku naglas.
Uporedite originalnu verziju sa konaénom verzijom. Diskusija: Sta se promenilo? Da li su promene bile
namerne? Zasto se informacije tako lako menjaju? Objasnite da se to moze desiti i na mrezi kada se
informacije dele bez provere.

Deo 2 — Istrazivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,, Tacno, netacno ili mi treba vise informacija?“

Prikazite tri izjave na ekranu. Primeri: , Cokolada poboljsava paméenje”; ,Lokalni park ée se zatvoriti
slede¢eg meseca”; ,, Ova fotografija prikazuje danasnje vreme.”

Zamolite ucesnike da glasaju: tacno; false; Treba mi viSe informacija. Umesto da odmah otkrijete
odgovore, pitajte: Sta vas je navelo da mu verujete? Koji bi vam dokazi bili potrebni? Gde bi proverio?

Uvedite razliku izmedu: dezinformacija — lazne informacije deljene greskom; dezinformacije — lazne
informacije koje se dele namerno da bi se prevarili ljudi. Objasnite da provera ¢injenica ne znaci da se
pokaze da neko nije u pravu. Radi se o proveri informacija kako bismo doneli bolje odluke.

Klju¢ne poruke: Ne deli se namerno sve sto je lazno na mreZi; pouzdane informacije se obi¢no mogu
proveriti koris¢enjem drugih izvora; jake emocije nas mogu naterati da reagujemo bez razmisljanja;
odgovorni digitalni korisnici proveravaju pre nego sto podele.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20—25 minuta
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Aktivnost: ,Istraga provere Cinjenica“

Podelite ucesnike u grupe od po Cetiri. Svaka grupa dobija ,fajl slu¢aja” koji sadrzi: jedan naslov vesti;
jedan post na drustvenim mreZama; jedna slika; jedan odgovor generisan Al.

Neki primeri su pouzdani, dok drugi sadrze pogresne informacije. Svaka grupa dobija radni list ,Istraga
provere ¢&injenica“ sa slededim pitanjima: Sta je tvrdnja? / Ko ga je stvorio? / Koji dokazi to podrzavaju? /
Koji izvori bi vam mogli pomodi da to proverite? /Da li biste to podelili? Zasto? Svaki ucesnik istrazuje jedan
primer pre nego $to objasni svoje nalaze ostatku grupe. Grupe zatim pripremaju kratko objasnjenje kako
su dosle do svojih zaklju¢aka.

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,lzgradite sopstvene lazne vesti“

Svaka grupa kreira izmisljenu objavu na drustvenim mrezama dizajniranu da privuée paznju. Objava treba
da sadrzi: naslov koji upada u oci; slika; emocionalni jezik; najmanje tri indicija koja sugerisu da moZda nije
pouzdano.

Grupe razmenjuju svoje objave sa drugom grupom. Druga grupa postaje ,tim za proveru ¢injenica“.
Koristedi kontrolnu listu iz aktivnosti 1, oni identifikuju znakove upozorenja i objasnjavaju zasto bi ili ne bi
verovali objavi.

Grupe zatim diskutuju: Koje tehnike su post ucinile ubedljivim? Koji su tragovi pokazali da neSto moida
nije u redu? Zavrsite tako Sto éete napraviti zbirnu listu pod nazivom ,,Znaci upozorenja obmanjujucih
informacija“. Ucesnici uce analizirajuéi rad jedni drugih, a ne samo koristeci primere koje daje voditelj.

Deo 5 - Refleksija i izvestaj: 10-15 minuta

Zamolite svakog ucesnika da dovrsi jednu recenicu: ,Jedna stvar koju ¢u proveriti pre nego Sto podelim
informacije je...”; ,,Danas sam shvatio da...”; ,Najkorisnija strategija provere Cinjenica za mene je...“.

Nastavite sa nekoliko pitanja: Zasto ljudi ponekad dele lazne informacije ¢ak i kada misle dobro? Sta bi vas
nateralo da prestanete pre nego Sto nesto podelite na mrezi? Kako mladi ljudi mogu da dele informacije
kojima drugi mogu da veruju? Sta bi se moglo dogoditi ako projekat zajednice koristi neta¢ne informacije?

Zavrsite podseéanjem ucesnika da nam provera informacija pomaZe da donosimo bolje odluke za sebe i
nase zajednice.

Napomene voditelja

Mnogi ucesnici mozda vec veruju da su dobri u prepoznavanju laznih vesti. Izbegavajte pretvaranje sesije
u test ko je ,,u pravu“. Umesto toga, fokusirajte se na to kako se informacije proveravaju i verifikuju. Neki
ucesnici mogu postati frustrirani ako ne mogu odmah da odluce da li je nesto tacno ili lazno. Podsetite ih
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da je normalno ne znati odmah i da je odvajanje vremena za proveru deo odgovornog digitalnog
ponasanja.
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Sesija 4. Razmislite pre nego sto kliknete: Donosenje boljih digitalnih odluka

1. Pregled sesije

Svakog dana donosimo brze digitalne odluke o tome Sta da verujemo, delimo, lajkujemo ili kliknemo. Ovi
izbori mogu uticati na ono $to ucimo i kako komuniciramo na mrezi.

Ova sesija objedinjuje vestine iz modula. Ucesnici vezbaju zaustavljanje, provera informacija i donosSenje
boljih digitalnih odluka, pomaZzudéi im da postanu odgovorniji digitalni gradani.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena veli¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Scenariji koji se koriste tokom aktivnosti mogu se prilagoditi
uzrastu, interesovanjima i digitalnim iskustvima ucesnika.

15-18 godina: Koristite situacije vezane za skolu, prijateljstva, drustvene mreze, uticajne ljude i onlajn
izazove.

19-24 godine: Ukljucite situacije vezane za univerzitet, volontiranje, moguénosti za rad, onlajn kampanje
i informacije generisane vestackom inteligencijom.

25-29 godina: Koristite primere vezane za zapoS$ljavanje, preduzetnistvo, projekte u zajednici i
profesionalnu komunikaciju.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

e koristite jednostavna pitanja kritickog razmisljanja pre nego $to reagujete na informacije na
mrezi;

e donositi bolje informisane odluke o deljenju, komentarisanju ili koris¢enju digitalnog sadrzaja;
rade zajedno na analizi digitalnih situacija iz stvarnog Zivota;

e prepoznati kako dobre digitalne odluke mogu podrzati pozitivho delovanje zajednice.

6. Potrebni materijali: laptop i projektor (opciono); flipcart ili tabla; markeri; lepljive beleske; Stampane

Yu,

kartice scenarija; odstampana kontrolna lista odluke ,,Razmisli pre nego sto kliknes“; Stampani radni list
stabla odlucivanja; traka.

7. Priprema fasilitatora

Pre sesije pripremite 8-10 realisti¢nih digitalnih situacija sa kojima se mladi mogu suoditi. Situacije bi
trebalo da odraZzavaju svakodnevna iskustva, kao $to su primanje sumnjivih poruka, gledanje emocionalnih
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postova na drustvenim mreZama, pronalaZenje informacija generisanih vestackom inteligencijom ili
pridruzivanje onlajn kampaniji.

Odstampaijte jednu kontrolnu listu odluka i jedan radni list stabla odluka za svaku grupu. Uredite prostoriju
tako da ucesnici mogu udobno da rade u malim timovima i da se kre¢u tokom aktivnosti.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: , Kliknuti ili ne?”

Postavite dva znaka na suprotne strane sobe: Kliknite i Ne klikni. Recite uesnicima da ¢e Cuti razlicite
situacije. Posle svake se pomeraju na stranu koja pokazuje Sta bi verovatno uradili.

Primeri: Prijatelj vam posalje link sa porukom ,Gledajte ovo sada!“; vidite naslov koji kaze ,Naucnici
otkrivaju ¢udesnu hranu”; influenser preporucuje proizvod koji izgleda zanimljivo; neko deli Sokantnu
pricu bez ikakvog izvora; dobijate e-poStu u kojoj se kaze da ste osvojili nagradu.

Nakon svake situacije, pitajte nekoliko u¢esnika: Zasto ste izabrali ovu stranu? Sta vas je navelo da verujete
ili sumnjate u to? Da li biste reagovali drugacije nakon onoga $to ste naucili u ovom modulu?

Deo 2 - Istrazivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Stani — razmisli — proveri — odluci”

Nacrtajte Cetiri velika kruga na flipfartu i napisite: Stop; misliti; provera; odluditi. Objasnite svaki korak
jednostavnim jezikom: Stanite: pre nego Sto reagujete, odvojite trenutak. / Razmislite: Zapitajte se: Ko je
ovo podelio? Zasto je objavljeno? Da li me to ¢ini ljutim, zabrinutim ili uzbudenim? / Proverite: PotraZite
drugi izvor; pitajte nekoga kome verujete; potraZite vise informacija. / Odlucite: Tek tada odlucite da i
Zelite da verujete u to, podelite to, kliknite na njega ili ga ignorisite.

Pozovite uesnike da zajedno vezbaju Cetiri koraka koristeci jedan jednostavan primer.

Klju¢ne poruke: Ne moramo odmah da reagujemo; jake emocije mogu uticati na nase odluke; provera
informacija moze nam pomoc¢i da donesemo bolji izbor; bolje digitalne odluke pomaZu da zastitimo sebe
i druge.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20—25 minuta
Aktivnost: ,Izazov digitalnih odluka“

Podijelite ucesnike u grupe od Cetiri ili pet. Svaka grupa dobija tri kartice scenarija.
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Primeri: Prijatelj deli kampanju prikupljanja sredstava trazeéi donacije; vidite sliku o prirodnoj katastrofi
koju generiSe vestacka inteligencija; neko objavi da se lokalni omladinski centar zatvara; influenser
preporucuje ,tajni” nacin za brzu zaradu; poruka kaze da ée vas nalog biti blokiran osim ako ne kliknete
na vezu.

Svaka grupa takode dobija kontrolnu listu odluke ,, Razmisli pre nego Sto kliknes“. Za svaki scenario,
ucesnici diskutuju: Sta se dedava? Sta bi moglo po¢i po zlu? Sta prvo treba da proverimo? Koja bi bila
najsigurnija odluka? Da li biste to podelili? Zasto ili zasto ne?

Ucesnici prvo razgovaraju o scenariju u parovima pre nego Sto podele svoje ideje sa ostatkom grupe.
Grupa se zatim slaZe oko jedne konacéne odluke i priprema kratko objasnjenje.

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,lzazov zajednice: Sta biste uradili?“

Recite ucesnicima da su ¢lanovi grupe mladih koja planira projekat u zajednici. Svaka grupa dobija jednu
situaciju. Primeri: Drustveni mediji kazu da mladi ljudi u vasem gradu nisu zainteresovani za volontiranje;
jedan post tvrdi da nema podrske za mlade ljude sa invaliditetom; viralni video kaze da niko ne brine o
zastiti lokalnih parkova; Al alat predlaZe resenje za smanjenje napustanja Skole.

Pitajte svaku grupu: MoZemo |i verovati ovim informacijama? Sta jo§ treba da znamo? Sa kim da
razgovaramo? Kako bismo mogli da proverimo da li je problem stvaran? Koji digitalni alati bi nam mogli
pomocdi da prikupimo vise informacija?

Grupe kreiraju jednostavan akcioni plan i predstavljaju ga drugoj grupi. Druga grupa daje jedan predlog za
poboljsanje. Ucesnici zatim poboljsavaju svoje ideje na osnovu dobijenih povratnih informacija.

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10—15 minuta

Dajte svakom ucesniku po jednu lepljivu ceduljicu i zamolite ih da dopune recenicu: ,,0d danas, pre nego
Sto kliknem, ja ¢u...” Pozovite volontere da podele svoje odgovore.

Nastavite sa nekoliko pitanja: Koje pitanje sa liste za odlucivanje ¢e vam najvise pomodi? Zasto je vazno
usporiti pre nego Sto reagujete? Kako bolje digitalne odluke mogu pomoc¢i drugim ljudima? Zasto bi
trebalo da proveravamo informacije pre nego sto zapocnemo projekat ili kampanju u zajednici?

Napomene voditelja

Ova sesija objedinjuje ucenje iz Modula 1, tako da izbegavajte uvodenje novih koncepata. Podstaknite
ucesnike da koriste alate koje su ve¢ naucili i objasnite kako donose svoje odluke. Koristite poznate
svakodnevne primere i drzite diskusije usredsredene na proces donosenja odluka. Ako vreme dozvoljava,
ucesnici mogu da kreiraju i razmenjuju sopstvene digitalne scenarije.
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MODUL 2. ZDRAV ODNOS SA TEHNOLOGIJOM
Pregled modula

Digitalne tehnologije su deo svakodnevnog Zivota mladih, podrzavajuc¢i komunikaciju, ucenje, zabavu i
kreativnost. Istovremeno, oni mogu uticati na navike, emocije, odnose i nacin na koji se provodi vreme.

Ovaj modul pomaZe ucesnicima da razmisle o svojim digitalnim navikama i pronadu zdraviju ravnotezu
izmedu Zivota na mrezi i van mreze. Cilj nije da se tehnologija manje koristi, ve¢ da se koristi svesnije i na
nacin koji podrzava dobrobit, u¢enje i odnose.

Zasto je ova tema vaina

Procena potreba za projektu CYBER Change pokazala je da mladi ljudi redovno koriste digitalne
tehnologije, ali ¢esto za zabavu, informisanje i Skolske zadatke. Mnogi su takode izjavili da stalna
povezanost moZe uticati na njihovu koncentraciju, motivaciju i dobrobit.

Ovaj modul odgovara na ove potrebe pomazuc¢i mladim ljudima da shvate svoje digitalne navike i donesu
zdravije i svesnije odluke o tome kako ¢e koristiti tehnologiju.

Ishodi ucenja
Do kraja ovog modula, ucesnici ¢e bolje razumeti svoje digitalne navike i nauciti kako da koriste tehnologiju

na zdraviji, uravnotezeniji i svesniji nacin.

Sesija 5. Moje digitalne navike: Ko ima kontrolu?

1. Pregled sesije

Tehnologija je deo naSeg svakodnevnog Zivota. Mnogi od nas proveravaju svoje telefone ¢im se
probudimo, koriste drustvene mreze tokom dana i nastavljaju da koriste digitalne uredaje pre spavanja.
Cesto radimo ove stvari bez razmi$ljanja o njima.

Ova sesija pomaZze ucesnicima da razmisle o svojim digitalnim navikama. Umesto da govori mladima da
manje koriste svoje telefone, to ih podsti¢e da postanu svesniji kada, zasto i kako koriste tehnologiju.
Ucesnici istraZzuju svoje svakodnevne rutine i identifikuju male promene koje im mogu pomodi da koriste
tehnologiju na zdraviji i namerniji nacin.

2. Trajanje: 75-90 minuta

3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Preporucena starost: 15-29 godina
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5. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti se mogu prilagoditi koriséenjem primera koji
odrazavaju svakodnevna digitalna iskustva ucesnika.

15-18 godina: Fokusirajte se na drustvene mreze, igre, onlajn video zapise i koris¢enje tehnologije vezano
za Skolu.

19-24 godine: Ukljucite primere koji se odnose na ucenje, posao, Al alate, onlajn komunikaciju i
produktivnost.

25-29 godina: Povezite diskusiju sa ravnotezom posla i privatnog Zivota, profesionalnom komunikacijom
i upravljanjem tehnologijom dok vodite projekte ili aktivnosti u zajednici.

6. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

prepoznaju sopstvene svakodnevne digitalne navike;
identifikuju situacije koje podsticu automatsko koris¢enje telefona ili drustvenih medija;
razmisljaju o tome kako tehnologija uti¢e na njihovu paznju, odnose i svakodnevne rutine;

identifikuju jednu ili dve realne promene koje bi mogle da pobolj$aju njihove digitalne navike.

7. Potrebni materijali: flipcart ili tabla; lepljive note (razlicite boje); odStampan radni list ,Moj digitalni
dan”“; stampani radni list ,,Razmisljanje navika“”; veliki listovi papira; nalepnice u boji; maskirna traka.

8. Priprema fasilitatora

Pre sesije, odStampajte po jedan radni list ,Moj digitalni dan” i jedan , Razmisljanje navika” za svakog
ucesnika. Pripremite flipcart sa jednostavhom vremenskom linijom koja prikazuje jedan ceo dan, od
budenja do odlaska u krevet.

Zapamtite da je ova sesija o podizanju svesti, a ne o proceni upotrebe tehnologije. Podsticite iskrene
razgovore i izbegavajte da se ucesnici osecéaju krivim zbog koli¢ine vremena koje provode na mrezi.

9. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Jedan dan sa mojim telefonom”

Postavite dugacku liniju na pod pomocu trake za maskiranje ili zamislite vremensku liniju preko sobe.
Jedan kraj predstavlja ,Upravo sam se probudio”, a drugi predstavlja ,ldem da spavam®. Zamolite
ucesnike da razmisle o normalnom radnom danu. Pozovite ih da proSetaju duz vremenske linije i zastanu
kad god se sete da koriste svoj telefon.

*
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Postavljajte jednostavna pitanja dok se krecu: Sta je bila prva stvar koju ste danas uradili na svom
telefonu? Kada obié¢no proveravate drustvene mreze? Kada gledate video snimke? Kada koristite telefon
za Skolu ili posao? Kada ga koristite samo zato Sto vam je dosadno?

Kada svi zavrSe, pitajte: Da li ste bili iznenadeni koliko ste puta koristili telefon? Koji trenuci su bili
neophodni? Koji trenuci su se desili automatski? Objasnite: ,,Danas ne pokuSsavamo da manje koristimo
telefone. Pokusavamo da razumemo nase navike.”

Deo 2 —IstrazZivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,,Zasto sam podigao telefon?“

Napisite jedno pitanje na sredini flipcarta: ,,Zasto koristimo nase telefone?” Dajte ucesnicima lepljive
beleske i zamolite ih da napiSu jedan razlog za svaku belesku. Primeri mogu ukljucivati: razgovor sa
prijateljima; sluSanje muzike; gledanje video zapisa; studiranje; provera obavestenja; oseéaj dosade;
izbegavanje domaceg zadatka; opustajuce; trazeci informacije.

Postavite sve beleske na flipfart i grupisite slicne odgovore zajedno. Zatim pitajte: Koji razlozi nam
pomazu? Koji se razlozi deSavaju bez razmisljanja? Da li ste ikada podigli telefon a da niste znali zasto?
Objasnite: "Ponekad odluc¢imo da koristimo tehnologiju. Ponekad nase digitalne navike uti¢u na ono sto
radimo a da to ne primetimo."

Klju€éne poruke: Tehnologija je koristan alat; nije svaka navika loSa navika; svesnost nasih navika pomaze
nam da donesemo bolje izbore; male promene mogu napraviti veliku razliku.

Deo 3 - Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: ,,Moj digitalni dan“

Dajte svakom ucesniku radni list ,,Moj digitalni dan“. Radni list prikazuje vremensku liniju od budenja do
spavanja. Zamolite ucesnike da popune: kada obi¢no koriste tehnologiju; za Sta ga koriste; kako se osecaju
u tim trenucima, na primer, sre¢ni, pod stresom, dosadno, opusteno, povezani ili umorni.

Nakon 10 minuta, zamolite ucesnike da rade u parovima. Svaki ucesnik objasnjava svom partneru svoj
vremenski okvir. Zajedno identifikuju: jednu naviku koja izgleda od pomodi; jedna navika koja se mozZe
poboljsati. Na kraju, pozovite volontere da podele jednu stvar koju su otkrili. U¢esnici uce jedni od drugih
uporedujuci dnevne rutine i razli¢ite nacine koris¢enja tehnologije.

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Kvalitetno vreme ispred ekrana“

Postavite Cetiri postera po sobi: Pomaze mi da u¢im; pomaZze mi da se poveZzem; pomaze mi da se opustim;
gubim vreme. Proditajte razliCite digitalne aktivnosti naglas.
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Primeri: gledanje louTube tutorijala; ¢askanje sa prijateljima; skrolovanje kroz TikTok sat vremena; radi
domade zadatke na mrezi; igranje igrica; kreiranje video zapisa; Citanje onlajn vesti; provera obavestenja
svakih nekoliko minuta.

Ucesnici prelaze na poster koji najbolje odgovara njihovom misljenju. Kada izaberu, pitajte: Zasto ste
izabrali ovaj poster? Da li bi neko mogao da izabere drugu? Da li odgovor zavisi od toga koliko vremena
provedemo obavljajuci aktivnost?

Objasnite da ista aktivnost moZe imati razliCite efekte u zavisnosti od toga kako, zasto i koliko Cesto je
koristimo. Zavrsite tako Sto éete zamoliti u¢esnike da napiSu jednu digitalnu naviku koju bi Zeleli da
poboljsaju.

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10—-15 minuta

Zamolite ucesnike da dovrse recenicu: ,Jedna stvar koju sam danas primetio u vezi sa svojim digitalnim
navikama je...”

Nastavite sa nekoliko pitanja: Koju naviku biste Zeleli da zadrzite? Koju naviku biste Zeleli da promenite?
Koja mala promena vam se €ini realnom? Kako bi vam zdravije digitalne navike mogle pomoc¢i u skoli,
posao ili svakodnevni Zivot? Kako tehnologija moZze pomoci mladim ljudima da rade zajedno, a da ne budu
preoptereceni?

Zavrsite porukom: ,Zdrava upotreba tehnologije ne znaci samo manje koris¢enje tehnologije. To znaci da
je koristite na nacin koji podrzava vase ciljeve i blagostanje.”

Napomene voditelja

Izbegavajte da se ucesnici osecaju krivim zbog upotrebe tehnologije. Cilj je da se poveca svest, a ne da se
kritikuju njihove navike. Podsetite ucesnike da zdrava upotreba tehnologije izgleda drugacije za razlicite
ljude. Ohrabrite ih da se usredsrede na male, realne promene umesto da pokusavaju da potpuno promene
svoju rutinu preko nodi.

Sesija 6. Digitalno blagostanje: Izgradnja zdravijeg balansa na mrezi i van mreze

1. Pregled sesije

Tehnologija nam pomaze da u¢imo, komuniciramo i ostanemo povezani sa drugima. U isto vreme, stalna
povezanost ponekad moze uciniti da se oseéamo umorno, rasejano, pod stresom ili pod pritiskom.
Drustveni mediji mogu da podstaknu poredenje sa drugima, dok obavestenja i beskonacno pomeranje
mogu otezati fokusiranje ili opustanje.

Ova sesija pomaze ucesnicima da razmisle o tome kako tehnologija uti¢e na njihove emocije, odnose i
dobrobit i istraZe jednostavne nacine za stvaranje zdravije ravnoteze izmedu Zivota na mreZi i van mreze.
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2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika
4. Preporucena starost: 15-29 godina

5. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti se mogu prilagoditi u zavisnosti od uzrasta ucesnika i
svakodnevnog iskustva sa tehnologijom.

15-18 godina: Koristite primere iz drustvenih medija, igrica, onlajn prijateljstva i Skolskog Zivota.

19-24 godine: Ukljucite primere koji se odnose na ucenje, posao, onlajn komunikaciju, Al alate i
produktivnost.

25-29 godina: Povezite diskusiju sa ravnotezom izmedu posla i privatnog Zivota, upravljanja stresom,
volontiranja i odgovornosti lidera.

6. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

prepoznati kako tehnologija mozZe uticati na emocije, blagostanje i odnose;
razmislite o uticaju drustvenih medija, obavestenja i stalne povezanosti;
identifikuju zdrave strategije za balansiranje onlajn i oflajn Zivota;

kreirajte jednostavan li¢ni plan digitalnog blagostanja.

7. Potrebni materijali: flipcart ili tabla; markeri; lepljive beleske; Stampani radni list , Digitalni tocak
blagostanja“; odStampan ,,Moj digitalni plan blagostanja“; kartice scenarija za igru uloga; emoji kartice.

8. Priprema fasilitatora

Pre sesije, pripremite kartice za igru uloga koje opisuju svakodnevne situacije koje ukljuc¢uju tehnologiju,
prijateljstva i komunikaciju. OdStampajte po jedan ,Digitalni tocak blagostanja“ i jedan ,Moj digitalni plan
blagostanja“ za svakog ucesnika. Pripremite emoji kartice koje prikazuju razli¢ite emocije. Postavite stolice
u krug i uverite se da ima dovoljno prostora za rad u paru i u grupi.

9. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Prijava emodzija“

Postavite nekoliko emodzZi kartica po sobi koje prikazuju razlicite emocije, kao Sto su: @ srec¢an; B opusteno;
umoran; B zabrinuti; & frustriran; @ uzbuden; @ radoznao.
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Pitajte ucesnike: , Kako se obi¢no osecate nakon $to provedete dugo vremena na telefonu ili drustvenim
mrezama?“ Pozovite ih da stanu pored emodzija koji najbolje predstavlja kako se obi¢no oseéaju.

Pitajte volontere: Zasto ste izabrali ovaj emoji? Da li tehnologija uvek ¢ini da se oseéate ovako? Moze li
nas tehnologija uciniti da ose¢amo razlic¢ite emocije u razlic¢itim danima?

Deo 2 - IstraZivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: , Kako izgleda ravnoteza?“

Nacrtajte jednostavnu vagu za ravnotezu na flipcartu. Na jednoj strani napisite ,Tehnologija mi pomaze”,
a na drugoj ,, Tehnologija Cini stvari teZim“. Zamolite ucesnike da daju primere. Tehnologija mi pomaze:
Uciti nove stvari; ostati u kontaktu sa prijateljima; pronadi informacije; biti kreativan; organizuj mi dan. /
Tehnologija otezava stvari: Izgubiti pojam o vremenu; poredim sebe sa drugima; spavati manje; omesti
se; osecate se pod stresom.

Objasnite: ,Digitalno blagostanje ne znadi samo manje koris¢enje tehnologije. To znaci korisé¢enje
tehnologije na nacin koji podrzava vas zZivot i blagostanje.”

Kljuéne poruke: Tehnologija moZe imati i pozitivhe i negativne efekte; ravnoteza izgleda drugacije za
svakoga; male navike mogu poboljsati nase blagostanje; briga o sebi pomaze nam da ucimo, radimo i
podrzavamo druge.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Da li smo zaista zajedno?“

Podelite ucesnike u grupe od po tri. Svaka grupa dobija jednu karticu za igru uloga. Primeri: Tri prijatelja
rucaju, ali jedna osoba stalno proverava svoj telefon; dva volontera planiraju aktivnost, ali jedan nastavlja
da odgovara na poruke; porodica vecera dok svako gleda u svoj ekran; omladinski radnik razgovara sa
mladom osobom koja stalno proverava obavestenja.

Dajte grupama pet minuta da pripreme kratku igru uloga. Posle svake igre uloga, pitajte: Kako su se ljudi
verovatno osecali? Da li je telefon pomogao ili prekinuo razgovor? Sta je moglo drugacije da se uradi?

Uvedite re¢ phabbing jednostavnim jezikom: ,Phubbing znaci ignorisanje nekoga sa kim ste zato Sto
obracate paznju na svoj telefon.” Objasnite da ljudi to ¢esto rade ne primecujuci. Podstaknite ucesnike da
daju povratne informacije sa poStovanjem i predlaZzu jednostavne alternative.

Deo 4 — Glavna aktivnost 2: 20—-25 minuta

Aktivnost: ,,Moj digitalni plan blagostanja“

*
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Dajte svakom ucesniku ,,Digitalni tocak blagostanja“. Tocak obuhvata razli¢ite oblasti, kao Sto su: spavanje;
ucenje; odnosi; fizicka aktivnost; hobiji; drustveni mediji; opustanje; vreme na otvorenom. Ucesnici
ocenjuju svaku oblast od 1 (potrebna je paznja) do 5 (dobro ide).

Zamolite ih da razmisle: Koju oblast bih Zeleo da poboljSam? Koju malu promenu bih mogao da napravim
ove nedelje? Ko bi me mogao podrzati? Ucesnici zatim ispunjavaju svoj ,,Moj digitalni plan blagostanja“.

Primeri: Iskljucite obavestenja tokom ucenja; drzi moj telefon podalje tokom obroka; provedite jedno vece
svake nedelje van mreze; idite u Setnju pre nego Sto proverite drustvene mreze; koristim moj telefon da
naucim nesto novo umesto da samo skrolujem. U¢esnici rade u parovima i dele jedan cilj. Njihov partner
nudi jedan realan predlog ili ohrabrenje.

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10—-15 minuta

Pozovite ucesnike da razmisle o nekoliko pitanja: Koja je navika koja ve¢ podrzava vase blagostanje? Koja
mala promena vam se ¢ini realnom? Kako bi vam zdravije digitalne navike mogle pomoci da postignete
svoje ciljeve? Zasto je licno blagostanje vazno kada radite sa drugima? Kako zdrave digitalne navike mogu
poboljsati timski rad?

Zavrsite porukom: , Tehnologija treba da podrzi Zivot koji Zelimo da Zivimo, a ne da kontrolise kako ga
Zivimo.

Napomene voditelja

Nekim ucesnicima mozZe biti neprijatno da razgovaraju o svojim emocijama ili digitalnim navikama.
Dozvolite svima da ucestvuju sopstvenim tempom i nikada ne forsirajte licno deljenje. Izbegavajte da
tehnologiju predstavljate kao nesto negativno. Cilj je pomoci u€esnicima da pronadu zdravu ravnotezu, a
ne da prestanu da koriste digitalne alate. Ako razgovori predu na ozbiljne probleme mentalnog zdravlja,
slusajte s poStovanjem i pratite procedure zastite vase organizacije.

DEO Il. ODGOVORNO DIGITALNO DRZAVLjANSTVO

Procena potreba za projektu CYBER Change pokazala je da mladi ljudi svakodnevno koriste digitalne
tehnologije, ali i dalje im je potrebna podrska u oblastima kao sto su bezbednost na mrezi, digitalna prava,
odgovorno ponasanje na mrezi i aktivnho digitalno ucesce. Ove teme su i omladinske organizacije
identifikovale kao klju¢ne za pripremu mladih da postanu samopouzdani, odgovorni i angazovani ¢lanovi
kako digitalne tako i lokalne zajednice.

Kroz prakticne, interaktivne aktivnosti i aktivnosti vrSnjackog ucenja, ovaj deo priru¢nika pomaze
ucesnicima da bolje razumeju svoja prava i odgovornosti na mreZi, zastite sebe i druge i koriste digitalne
alate za pozitivan doprinos drustvu. Tri modula postepeno istrazuju digitalna prava, gradansko ucesce i
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bezbednost na mrezi, stvarajuéi jaku osnovu za sledeée odeljke o vestackoj inteligenciji i digitalnom
drustvenom preduzetnistvu.

MODUL 3. DIGITALNA PRAVA | ODGOVORNOSTI

Pregled modula

Ovaj modul pomaZe mladim ljudima da shvate Sta znaci biti odgovoran digitalni gradanin. Ucesnici
istrazuju svoja digitalna prava, ukljucujuéi privatnost i slobodu izrazavanja, dok takode uce da postuju
prava drugih.

Kroz prakti¢ne aktivnosti i situacije iz stvarnog Zivota, oni razmisljaju o licnim podacima, digitalnom
identitetu i odgovornom ponasanju na mrezi, pomazudi im da donesu bezbednije i postovanije izbore na
mrezi.

Zasto je ova tema vaina

Procena potreba za projektu CYBER Change pokazala je da mladi ljudi svakodnevno koriste digitalne
tehnologije, ali im je i dalje potrebna podrska u pogledu privatnosti, bezbednog ponasanja na mrezi,
digitalnog identiteta, saglasnosti i odgovornog deljenja.

Razvijanje ovih vestina pomaze mladim ljudima da razumeju uticaj svojih onlajn akcija i postanu sigurniji,
odgovorniji i aktivniji digitalni gradani.

Ishodi ucenja

Do kraja ovog modula, ucesnici ¢e shvatiti da digitalna prava i odgovornosti idu zajedno. Naucic¢e kako da
zastite svoje licne podatke, privatnost i digitalni identitet. Ucesnici ¢e takode razumeti vaznost saglasnosti,
komunikacije sa poStovanjem i odgovornog deljenja. Bi¢e bolje pripremljeni da donose bezbedne i
odgovorne izbore u digitalnim prostorima.

Sesija 7. Moja digitalna prava: Zastita moje privatnosti i licnih podataka

1. Pregled sesije

Svakog dana delimo informacije na mrezi. Ponekad odluc¢imo da ga podelimo, na primer, postavljanjem
fotografije ili pisanjem komentara. U drugim slucajevima, informacije se prikupljaju a da mi to zaista ne
primetimo, na primer kada preuzmemo aplikaciju, posetimo veb lokaciju ili prihvatimo kolacice.

Ova sesija pomaZe ucesnicima da razumeju svoja prava u digitalnim prostorima, ukljucujuéi pravo na
privatnost i zastitu licnih podataka. Ucesnici istrazuju Sta su licni podaci, zasto imaju vrednost, kako se
prikupljaju i kako mogu da donesu bolje odluke o tome $ta dele na mrezi.
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2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti se mogu prilagoditi koris¢enjem digitalnih platformi i
situacija koje su poznate svakoj starosnoj grupi.

15-18 godina: Koristite primere iz drustvenih medija, aplikacija za igre i platformi za razmenu poruka.
Usredsredite se na razumevanje sta su li¢ni podaci i zasto je privatnost vazna.

19-24 godine: Ukljucite primere koji se odnose na onlajn kupovinu, Al alate, prijave za posao i
univerzitetske platforme. Podstaknite uc¢esnike da razmisle o informacijama koje dele na mrezi.

25-29 godina: Povezite diskusiju sa poslom, preduzetniStvom, onlajn uslugama i projektima zajednice.
IstraZite vaznost zastite licnih podataka kada radite sa drugima.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ée modi da:

prepoznaju razlicite vrste licnih podataka i licnih podataka;
identifikuju koje vrste licnih podataka treba da budu zasti¢ene na mrezi;
razume zaSto aplikacije i veb lokacije prikupljaju liéne podatke;

donosite informisanije odluke o privatnosti, pristanku i deljenju informacija na mrezi.

6. Potrebni materijali: flipcart ili tabla; markeri; lepljive beleske; Stampane kartice ,,Moj ranac sa
podacima“; Stampane kartice sa dozvolama za aplikaciju; odstampan radni list ,,0dluka o privatnosti“.

7. Priprema fasilitatora

Pre sesije pripremite po jedan set kartica ,Moj ranac sa podacima“ za svaku grupu. Svaka kartica treba da
sadrzi jednu vrstu licnih podataka, kao Sto su ime, e-posta, broj telefona, fotografije, lokacija, istorija
pretrage ili kontakti.

Pripremite odstampane snimke ekrana ili jednostavne primere koji prikazuju dozvole koje zahtevaju
razlicite aplikacije, kao Sto su pristup kameri, mikrofonu, kontaktima, lokaciji ili galeriji fotografija.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Da li biste to podelili?“

Zamolite sve da ustanu. Objasnite da Cete Citati razlicite delove informacija. Ako bi se ucesnici osecali
prijatno da dele informacije na mrezi, oni ¢ine jedan korak napred. Ako bi radije to zadrzali privatno, ostaju
tamo gde jesu.
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Primeri: Moje ime; fotografija sa mojim prijateljima; moja ku¢na adresa; moj omiljeni muzika; moj broj
telefona; moja Skola ili radno mesto; moja lokacija za odmor dok sam jo$ odsutan; moje lozinke; moja
adresa e-poste; fotografija moje porodice.

Posle nekoliko primera, pitajte: Zasto ste se preselili? Zasto si ostao? Da li su svi napravili isti izbor? Zavrsite
tako Sto Cete redi: "Svi mi donosimo razli¢ite izbore o tome $ta delimo. Danas ¢emo razmisliti o tome kako
ti izbori uti¢u na nasu privatnost."

Deo 2 —IstrazZivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Sta su liéni podaci?“

Napisite tri pitanja na flip¢artu: Sta su li¢ni podaci? Zasto bi kompanija htela da ga prikupi? Sta bi se moglo
dogoditi ako ga neko zloupotrebi?

Zamolite ucesnike da rade u parovima tri minuta i zapiSu svoje ideje. Zatim prikupite odgovore od cele
grupe. Objasnite jednostavnim jezikom: ,Li¢ni podaci su informacije koje vas mogu identifikovati ili
drugima redi nesto o vama.

Primeri ukljuuju: vase ime; rodendan; email; broj telefona; lokacija; fotografije; istorija pretrage.
Objasnite da aplikacije i veb lokacije mogu prikupljati informacije za pruzanje usluga, personalizujte
sadrzaj, razumete kako ljudi koriste njihove usluge ili prikazuju oglasavanje. Zbog toga je vazno razumeti
koje informacije delimo.

Klju€ne poruke: Vasi licni podaci su povezani sa vama i trebalo bi da budu zastic¢eni; nije svakoj aplikaciji
potreban pristup svim vasim informacijama; moZete dovesti u pitanje dozvole koje vam se ne Cine
neophodnim; zastita privatnosti je deo odgovornog digitalnog gradanstva.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Moj ranac sa podacima“”

Podijelite ucesnike u grupe od Cetiri ili pet. Dajte svakoj grupi set kartica sa podacima. Primeri: Ime;
rodendan; kuéna adresa; email; broj telefona; skola ili radno mesto; fotografije; trenutna lokacija; istorija
kupovine; istorija pretrage; zdravstvene informacije; kontakti. Postavite tri postera po sobi: podelio bih;
zavisi; Ostao bih privatno.

Svaka grupa raspravlja o svakoj kartici i odlucuje gde joj je mesto. Kada su sve kartice postavljene, zamolite
svaku grupu da objasni dvaiili tri svoja izbora. Diskutujte: Zasto su razlicite grupe donosile razlicite odluke?
Da li to zavisi od toga ko trazi informacije? Da li biste podelili istu informaciju sa prijateljem, Skolom,
kompanijom ili strancem?

Objasnite da ne postoji uvek jedan tacan odgovor, ali je vazno razmisliti o tome ko pita, zasto im je
potrebna informacija i Sta bi se moglo dogoditi nakon $to se ona podeli.
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Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: , Detektiv za dozvole”

Recite uéesnicima: ,,Mnogi od nas kliknu na ,,Prihvati bez provere sta aplikacija trazi. Hajde da pazljivije
pogledamo dozvole aplikacije.”

Svaka grupa dobija nekoliko kartica sa dozvolama za aplikaciju. Primeri: Aplikacija za uredivanje fotografija
— zahteva pristup kameri, fotografijama, kontaktima i lokaciji; aplikacija za baterijsku lampu — zahteva
pristup kameri, kontaktima, mikrofonu i lokaciji; aplikacija za vremensku prognozu — zahteva pristup
lokaciji i obavestenjima.

Zamolite grupe da diskutuju: Koje dozvole imaju smisla? Koje dozvole se ¢ine nepotrebnim? Da li biste ih
prihvatili? Sta bi se moglo dogoditi ako aplikacija prikupi vi$e informacija nego $to joj je potrebno? Grupe
predstavljaju jedan primer celoj grupi. Zavrsite pitanjem: ,Sledeci put kada instalirate aplikaciju, Sta cete
proveriti pre nego Sto prihvatite njene dozvole?“

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10—-15 minuta
Zamolite ucesnike da dovrse recenicu: ,Danas sam shvatio da moji li¢ni podaci...”

Nastavite sa nekoliko pitanja: Koje informacije ¢ete biti oprezniji kada ih delite? Sta éete proveriti pre
preuzimanja aplikacije? Zasto treba da trazimo dozvolu pre nego sto podelimo fotografije ili informacije o
drugoj osobi? Zasto je vazno poStovati privatnost drugih ljudi? Zavrsite podseéanjem ucesnika da zastita
licnih podataka nije samo zastita nas samih; takode se radi o poStovanju privatnosti i prava drugih.

Napomene voditelja

Neki u€esnici mogu verovati da je privatnost vazna samo ako neko ima ,nesto da sakrije”. Ohrabrite ih da
vide privatnost kao osnovno pravo koje ljudima daje kontrolu nad njihovim licnim podacima.

Ako je pristup internetu dostupan, ucesnici mogu da istraZe podeSavanja privatnosti i dozvole aplikacije
koju koriste. Ako ne, Stampane kartice sa dozvolama rade podjednako dobro. Podstaknite ucesnike da
razmisljaju o privatnosti ne samo za sebe, vec i za prijatelje, clanove porodice i ljude uklju¢ene u aktivnosti
u zajednici.

Sesija 8. Moje digitalne odgovornosti: Etika i postovanje na mreii

1. Pregled sesije

Biti onlajn pruza nam mnogo moguénosti da komuniciramo, u¢imo i delimo ideje. Istovremeno, svaka
akcija koju preduzimamo na mreZi moZe uticati na drugu osobu. Komentar, fotografija, poruka ili deljena
objava mogu uciniti da se neko oseca uklju¢enim i postovanim, ili osramoceno, isklju¢eno ili povredeno.
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Ova sesija podstice ucesnike da razmisle o svom ponasanju u digitalnim prostorima. Kroz svakodnevne
situacije istrazuju postovanje, saglasnost, komunikaciju i odgovornost na mrezi.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti se mogu prilagoditi koris¢enjem situacija koje su
poznate svakoj starosnoj grupi.

15-18 godina: Koristite primere koji se odnose na $kolu, prijateljstva, igre, grupna ¢askanja i drustvene
mreze.

19-24 godine: Ukljudite situacije koje ukljucuju univerzitet, volontiranje, onlajn saradnju i diskusije na
drustvenim mrezama.

25-29 godina: Povezite aktivnosti sa poslom, projektima zajednice, liderstvom i profesionalnom
komunikacijom.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ée modi da:

prepoznaju kako izgleda ponasanje sa poStovanjem u digitalnim prostorima;
razumeju vaznost pristanka pre deljenja sadrzaja o drugima;
identifikuju eticke izbore kada komunicirate na mrezi;

doprinose stvaranju sigurnijih i inkluzivnijih digitalnih zajednica.

6. Potrebni materijali: flipcart ili tabla; markeri; lepljive beleske; Stampane digitalne kartice dilema;
Stampana kontrolna lista ,,Postuj onlajn; kartice scenarija za igru uloga; veliki listovi papira.

7. Priprema fasilitatora

Pre sesije pripremite nekoliko svakodnevnih digitalnih situacija koje mladi ljudi mogu iskusiti. Ukljucite
primere koji se odnose na deljenje fotografija bez dozvole, Sale na mrezi, kopiranje sadrzaja, grupno
¢askanje, maltretiranje preko Interneta, glasine i komunikaciju sa poStovanjem. OdStampajte dve digitalne
kartice dilema za svaku malu grupu i jednu kontrolnu listu ,,Postuj onlajn” za svakog ucesnika.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: , Kako biste se oseéali?”

Postavite Cetiri znaka po sobi: B srecan; B neutralan; B neprijatno; @ povrediti.
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Citajte razli¢ite onlajn poruke naglas. Primeri: ,Lepa fotografija!“; ,Danas izgleda$ drugacije B”; ,Zasto nisi
odgovorio?“; ,Svi se smeju ovom videu”; ,,Delim ovo jer je smesno”.

Zamolite uéesnike da stanu pored emocija za koje misle da bi poruka mogla da izazove. Posle svake poruke
pitajte: Zasto ste izabrali ovu emociju? Da li bi neko drugi mogao drugacije da razume poruku? Po ¢emu
se onlajn komunikacija razlikuje od razgovora licem u lice?

Objasnite: , Kada komuniciramo onlajn, ljudi ne mogu uvek da €uju nas ton glasa ili vide nase izraze lica.
Zbog toga su postovanje i empatija posebno vazni.”

Deo 2 - IstraZzivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: “Prava i odgovornosti”

Nacrtajte dva velika kruga na flipcartu. NapiSite: Moja prava; moje odgovornosti. Pitajte ucesnike: , Koja
prava mislite da imate na mrezi?“

Moguci odgovori: privatnost; sloboda izrazavanja; sigurnost; pristup informacijama. Zatim pitajte: , Ako
imamo ta prava, koje odgovornosti takode imamo?“

Mogudi odgovori: posStujte druge; pitajte pre deljenja fotografija; izbegavajte Sirenje glasina; dajte
priznanje kada koristite tudi rad; prijavi Stetno ponasanje.

Objasnite: ,,Dobri digitalni gradani ne pitaju samo ’Sta mogu da uradim?‘ Oni takode pitaju 'Kako ¢e moji
postupci uticati na druge ljude?”

Klju€ne poruke: Prava i odgovornosti idu zajedno; postovanje na mreZi je jednako vazno kao i poStovanje
van mreZe; svaka objava, komentar i poruka mogu uticati na nekog drugog; male akcije pomazu u
stvaranju sigurnijih digitalnih zajednica.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: “Digitalne dileme”
Podelite ucesnike u grupe od po Cetiri. Svaka grupa dobija dve digitalne kartice dileme.

Primeri: Vas prijatelj Zeli da objavi vasu fotografiju, ali vam se ne svida; neko deli odgovore na domace
zadatke u razrednoj grupi; smesni mem ismejava drugog ucenika; prijatelj kopira tude umetnicko delo bez
davanja priznanja; drugar iz razreda se ruga u grupnom ¢askanju; neko deli privatne snimke ekrana bez
dozvole.

Zamolite grupe da diskutuju: Sta se de$ava? Ko bi mogao biti pogoden? Sta bi bilo posteno u¢initi? Sta
biste radili da ste tamo? Grupe se slazu oko odgovora i pripremaju kratko objasnjenje svojih odluka.
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Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,,Nasa digitalna zajednica“

Recite ucesnicima: "Zamislite da stvarate novu onlajn zajednicu za mlade. Zelite da se svi oseéaju
bezbedno, postovano i dobrodoslo."

Podelite ucesnike u grupe i svakoj grupi dajte veliki list papira. Njihov zadatak je da stvore 10 pravila
zajednice za postenu onlajn komunikaciju. Primeri: pitajte pre nego Sto podelite neciju fotografiju;
postovati razlicita misljenja; ne Sirite glasine; dajte priznanje kada koristite tudi rad; prijaviti Stetno
ponasanje; razmislite pre objavljivanja.

Nakon 15 minuta, grupe predstavljaju svoja pravila. Kao cela grupa, kombinujte najsnaznije ideje u jednu
povelju digitalnog postovanja CYBER Change. IzloZite povelju na zid i pozovite ucesnike da je potpisu kao
simbol svoje posveéenosti.

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10—-15 minuta
Zamolite ucesnike da dovrse recenicu: ,,PoStovanje na mrezi znaci...”

Nastavite sa nekoliko pitanja: Koja digitalna dilema je bila najteza? Da li je sasluSanje drugih misljenja
promenilo vase razmi$ljanje? Koje pravilo zajednice vam je najvaznije? Sta éete uciniti drugacije nakon
danasnje sesije? Kako mozemo pomoci da se svi osecaju postovano na mrezi?

,,Biti odgovoran na mrezi znaci razmisljati o tome kako nasi postupci uti¢u na druge ljude i donositi odluke
koje postuju njihova prava.

Napomene voditelja

Neki ucesnici su mozda iskusili maltretiranje putem interneta ili nepostovanje na mreZi. Nikada nemojte
vrsiti pritisak na ucesnike da podele li¢na iskustva. Neka diskusija bude fokusirana na izbore, postovanje i
moguca resenja, a ne na krivicu.

Ako dode do neslaganja, podsetite ucesnike da je slusanje razli¢itih misljenja sa poStovanjem samo po
sebi deo odgovornog digitalnog gradanstva.

MODUL 4. DIGITALNO UCESCE | GRADANSKO ANGAZOVAN;jE
Pregled modula

Ovaj modul pokazuje mladim ljudima kako im digitalni alati mogu pomodéi da ucdestvuju u svojim
zajednicama i stvore pozitivne promene. Ucesnici istrazuju jednostavne nacine da se njihov glas Cuje,
podrzZe lokalne ciljeve, volontiraju na mrezi i pridruzZe se digitalnim kampanjama.
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Kroz prakti¢ne grupne aktivnosti uce o odgovornom digitalnom uces$éu i osmisljavaju jednostavne akcije
koje bi realno mogli da koriste u svojim zajednicama.

Zasto je ova tema vaina

Procena potreba za projektu CYBER Change pokazala je da su mladi ljudi aktivni na mreZi, ali retko koriste
digitalne alate za akciju u zajednici, volontiranje ili gradansko ucesc¢e. Mnogi zZele da doprinesu drustvenim
promenama, ali im je potrebno vise samopouzdanja, prakti¢nog iskustva i smernica.

Ovaj modul pomaze mladim ljudima da predu od pasivnih digitalnih korisnika do aktivnih ucesnika u svojim
zajednicama.

Ishodi ucenja

Nakon zavrSetka ovog modula, uéesnici ¢e razumeti Sta digitalno ucesce i aktivno gradanstvo znace u
svakodnevnom Zivotu. Otkriée razlicite nacine da doprinesu svojim zajednicama kroz digitalne alate,
volontiranje i gradanske aktivnosti. Ucesnici ¢e vezbati odgovornu komunikaciju i rad sa drugima na
dizajniranju jednostavnih digitalnih akcija. Takode ¢e razmisljati o tome kako njihovo onlajn ponasanje
moze da podrzi pozitivne drustvene promene.

Sesija 9. Od korisnika do digitalnog gradanina: PronalaZenje svog glasa na mreizi

1. Pregled sesije

Mladi ljudi svakodnevno gledaju video snimke, komentarisu postove, ¢askaju sa prijateljima, dele sadrzaj
i prate ljude ili organizacije na mrezi. Sve su to oblici digitalnog ucesca, ali mladi ljudi moZda ne shvataju
uvek da isti digitalni alati takode mogu pomoc¢i da se unaprede njihove zajednice.

Ova sesija upoznaje ucesnike sa digitalnim uces¢em i pomaze im da shvate da svaka mlada osoba ima svoj
glas. Cak i male akcije na mreZi mogu doprineti pozitivnim promenama.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Sesija se mozZe prilagoditi koriS¢enjem pitanja zajednice i
digitalnih platformi koje su relevantne za svakodnevni Zivot uc¢esnika.

15-18 godina: Koristite primere iz Skole, lokalnih omladinskih aktivnosti, sportskih klubova i drustvenih
medija. Podstaknite ucesnike da razmisljaju o problemima sa kojima se svakodnevno susrecu.

19-24 godine: Ukljucite teme vezane za Zivot na univerzitetu, zaposljavanje, volontiranje, mentalno
zdravlje i inicijative lokalne zajednice.
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25-29 godina: PoveZite aktivnosti sa profesionalnim Zivotom, vodstvom zajednice, lokalnim razvojem i
socijalnim preduzetnistvom.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

objasni sta digitalno ucesée znaci u svakodnevnom zivotu;
prepoznaju razli¢ite nacine na koje mladi ljudi mogu uéestvovati na mrezi;
identifikuju pitanja koja su bitna u njihovoj zajednici;

istrazite kako digitalni alati mogu pomoc¢i mladim ljudima da naprave pozitivnu razliku.

6. Potrebni materijali: flipcart ili tabla; markeri; lepljive note (tri boje); Stampane zajednicke kartice;
odsStampan radni list , Lestvica ucesc¢a“; veliki listovi papira.

7. Priprema fasilitatora

Pre sesije pripremite nekoliko jednostavnih primera digitalnog uceséa mladih, kao $to su kampanje na
drustvenim mreZama, onlajn peticije, volonterske inicijative, prikupljanje sredstava u zajednici, kampanje
podizanja svesti ili konsultacije mladih.

Pripremite kartice sa temama koje mladi ljudi mogu prepoznati, kao Sto su maltretiranje, bacanje smeca,
nedostatak aktivnosti mladih, nezaposlenost, mentalno zdravlje, diskriminacija, pristupacnost ili ekoloska
pitanja.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Sta ste juce radili na mrezi?“

Zamolite ucesnike da stanu u krug. Citajte razli¢ite onlajn aktivnosti jednu po jednu. Ako su aktivnost
obavili juce, oni ¢ine jedan korak u krug.

Primeri: Svidela mi se objava; Gledao sam video; Nesto sam komentarisao; podelio sam objavu; TraZio
sam informacije; Prijavio sam se za dogadaj; Podrzao sam neciji rad na mrezi; Prijavio sam neprikladan
sadrzaj; Podelio sam korisne informacije sa nekim.

Nakon toga, pitajte: Koje su aktivnosti bile najéesce? Koje su vas iznenadile? Da li je neka od ovih akcija
pomogla drugim ljudima? Objasnite: ,,Mnoge stvari koje radimo onlajn su oblici u¢eséa. Pitanje je kako
moZemo da iskoristimo ove akcije da doprinesemo nec¢emu pozitivnhom.“

Deo 2 —IstraZivanje teme: 10-15 minuta

Aktivnost: , Lestvica uceséa”
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Nacrtajte merdevine na flipcartu. Napisite po jednu aktivnost na svakom koraku, odozdo prema gore:
Gledanje; dopadanje; deljenje; komentarisanje; pridruzivanje; volontiranje; organizovanje; vodedi.

Pitajte ucesnike: Koji korak najéescée koristite? Koji korak biste Zeleli da isprobate? Mogu li razli¢iti koraci
biti korisni u razli¢itim situacijama?

Objasnite: , Digitalno ucesce nije u tome da postanete poznati na mrezi. Radi se o koris¢enju digitalnih
alata da biste doprineli, pomogli drugima ili poboljsali neSto u svojoj zajednici.” Ako je moguce, pokazite
jedan ili dva jednostavna primera digitalnih inicijativa koje vode mladi.

Klju¢ne poruke: Svaka mlada osoba ima glas; male akcije mogu napraviti razliku; digitalno uces¢e moze
poceti sa jednom jednostavnom idejom; zajednice postaju jace kada vise ljudi ucestvuje.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Kafi¢ za glasove zajednice”

Podelite ucesnike u male grupe. Stavite jednu karticu sa problemom zajednice na svaki sto. Primeri: Nema
dovoljno aktivnosti za mlade; lokalni park je pun smedéa; mladi se ose¢aju usamljeno; maltretiranje je
uobicajeno u skolama; javni prostori nisu pristupacni; mnogi mladi ljudi ne znaju za lokalne prilike.

Svaka grupa diskutuje: Zasto je ovo pitanje vazno? Ko je pogoden? Kako to uti¢e na mlade ljude? Da li se
nesto slicno deSava u nasoj zajednici? Nakon 10 minuta, grupe se rotiraju za drugi sto i nastavljaju
diskusiju. Na kraju, zamolite svaku grupu da izabere jedno pitanje za koje veruje da je vazno i ukratko
objasni zasto.

Deo 4 — Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,,Moj glas moze da napravi razliku”

Zamolite svaku grupu da izabere jedno pitanje zajednice iz prethodne aktivnosti. Zatim pitajte: ,,Zamislite
da imate samo telefon i besplatne digitalne alate. Sta biste mogli da uradite?“

Dajte svakoj grupi veliki list papira. Oni kreiraju jednostavan akcioni plan tako Sto odgovaraju: U ¢emu je
problem? Ko treba da zna o tome? Koji digitalni alat moze pomo¢i? Ko bi nas mogao podrzati? Koja je
jedna mala akcija koju bismo mogli da preduzmemo ove nedelje?

Primeri: Napravite Instagram pricu; snimite kratak video za podizanje svesti; organizovati onlajn diskusiju;
dele lokalne mogucénosti; kreirajte volontersku grupu VhatsApp; zapocnite jednostavnu anketu zajednice.
Grupe izlaZzu svoje ideje za dva minuta. Posle svake prezentacije, druga grupa daje jedan pozitivan
komentar i jedan predlog.

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10—15 minuta
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Zamolite ucesnike da dovrse recenicu: ,Danas sam shvatio da je moj glas...”

Nastavite sa nekoliko pitanja: Koje pitanje zajednice vam je najvaznije? Da li ste otkrili novi nacin uc¢es¢a?
Koji je problem koji bi mladi ljudi mogli da reSe? Kako bi vam digitalni alati mogli pomo¢i da podrZite svoju
zajednicu?

,Ne treba vam velika kampanja da biste napravili razliku. Digitalno u¢es¢e moze poceti sa jednom malom
akcijom koja odgovara na nesto do ¢ega vam je stalo.”

Napomene voditelja

Neki u€esnici mogu smatrati da su premladi ili da njihovo misljenje nije vazno. Koristite jednostavne
primere da pokaZete da ucesée mladih moZe poceti malim i realisticnim akcijama. Zadrzite fokus na
lokalnim pitanjima koja ucesnici mogu prepoznati i na njih uticati. Ako se ucesnici bore da identifikuju
izazove u zajednici, ohrabrite ih da razmisljaju o svojoj Skoli, komsiluku, omladinskom centru, radnom
mestu ili onlajn zajednicama.

Sesija 10. Digitalna akcija za promene: Kampanje, volontiranje i u¢esée zajednice

1. Pregled sesije

Mnogi mladi ljudi zZele da poboljSaju nesto u svojoj zajednici, ali nisu sigurni odakle da po¢nu. Oni mogu
misliti da stvaranje promena zahteva mnogo novca, iskustva ili veliku organizaciju. U stvarnosti, mnoge
uspesne inicijative pocinju sa jednom jednostavnom idejom i malom grupom motivisanih ljudi. Ova sesija
pomaze ucesnicima da predu sa identifikovanja problema zajednice na planiranje jednostavne i realisticne
digitalne akcije.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti treba da budu prilagodene pitanjima lokalne zajednice
i iskustvu ucesnika.

15-18 godina: Fokusirajte se na aktivnosti Skole, susedstva i omladinskog centra. Podsticati jednostavne
radnje koje se realno mogu sprovesti.

19-24 godine: Ukljucite primere koji se odnose na univerzitetski Zivot, volontiranje, omladinske
organizacije i projekte lokalne zajednice.

25-29 godina: Povezite aktivnosti sa lokalnim nevladinim organizacijama, preduzetnistvom, vodstvom
zajednice i gradanskim inicijativama.
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5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

prepoznaju kako digitalni alati mogu da podrze akciju zajednice;
raditi zajedno na dizajniranju jednostavne digitalne inicijative;
identifikuju prakti¢ne korake za ukljucivanje drugih u pitanje zajednice;

predstaviti i poboljsati ideju kroz povratne informacije od kolega.

6. Potrebni materijali: flipcart ili tabla; markeri; lepljive beleske; veliki listovi papira (A3); odStampan radni
list ,Platno za akciju zajednice”; olovke u boji; traka ili Blu Tack; tajmer.

7. Priprema fasilitatora

Pre sesije, pripremite dva ili tri jednostavna primera digitalnih inicijativa koje vode mladi, kao Sto su
kampanja podizanja svesti, onlajn aktivnost prikupljanja sredstava, ¢iS¢enje zajednice organizovano preko
drustvenih medija ili inicijativa za volontiranje mladih.

Odstampajte po jedno ,platno za akciju zajednice” za svaku grupu. Platno treba da sadrzi: pitanje
zajednice; ciljna grupa; cilj; digitalni alati; klju¢na poruka; partneri; prvi koraci.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Male akcije, velika promena“

Dajte svakom ucesniku tri samolepljive beleSke. Zamolite ih da napiSu primere malih akcija koje su videli
na mrezii koje su nekome pomogle ili poboljsale zajednicu.

Primeri: Promovisanje kampanje davanja krvi; organizovanje lokalnog cis¢enja; prikupljanje knjiga ili
odece; deljenje informacija o nestalim kuénim ljubimcima; promovisanje podrske mentalnom zdravlju;
prikupljanje sredstava za nekoga kome je potrebna.

Ucesnici stavljaju svoje beleske na zid i grupisu slicne ideje zajedno. Pitajte: Koje akcije izgledaju lako
organizovati? Koje akcije mogu imati pozitivan uticaj? Sta bi ove akcije moglo u¢initi uspe$nim? Objasnite:
»Mnogi projekti zajednice pocinju jednom jednostavnom radnjom. Digitalni alati mogu pomodi ljudima da
se povezu i rade zajedno.”

Deo 2 —IstraZivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Sta tera ljude da se pridruze?“

PokaZite ili opisite dva ili tri primera digitalnih inicijativa koje vode mladi. Pitajte: Sta je bio problem? Sta
su organizatori Zeleli da postignu? Zasto su se ljudi pridruZili? Koje su digitalne alate koristili?
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Napisite odgovore ucesnika na flipcartu. Uvedite jednostavan model planiranja. Svaka digitalna akcija
treba: problem; cilj; ljudi koje treba ukljuciti; jasna poruka; jedan ili dva digitalna alata; realan prvi korak.
Objasnite: ,, Dobri projekti zajednice pocinju razumevanjem problema i preduzimanjem realnog prvog
koraka.

Klju¢ne poruke: Svaka mlada osoba moze doprineti pozitivnhoj promeni; digitalni alati pomazu ljudima da
rade zajedno; male akcije mogu prerasti u veée inicijative; timski rad ¢ini ideje ja¢ima.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: , Laboratorija za akciju u zajednici”

Podijelite ucesnike u grupe od Cetiri ili pet. Svaka grupa bira jedno pitanje zajednice iz Sesije 9 ili dobija
karticu sa problemom zajednice.

Primeri: Otpad u javnim prostorima; usamljenost medu mladima; maltretiranje; nisko ucesée u
omladinskim aktivnostima; svest o mentalnom zdravlju; pristupacnost za osobe sa invaliditetom; zastite
Zivotne sredine.

Dajte svakoj grupi ,,platno za akciju zajednice”. Grupe odgovaraju: U ¢emu je problem? Ko je pogoden?
Kakvu promenu Zelimo da vidimo? Ko bi nam mogao pomo¢i? Koje digitalne alate mozemo koristiti? Koja
je jedna realna akcija koju bismo mogli da organizujemo u narednih mesec dana? Podstaknite ucesnike da
razviju akcije koje su jednostavne, realne i moguce sa ograni¢enim resursima.

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,TrziSte kampanje”

Zamolite svaku grupu da prikaze svoje ,platno za akciju zajednice” na zidu. Polovina ucesnika ostaje sa
svojim projektom, dok ostali Setaju prostorijom kao posetioci.

Svaka grupa ima tri minuta da objasni: problem koji je odabrala; digitalnu akciju koju su osmislili; zasto
ljudi treba da ga podrzZe. Posetioci ostavljaju povratne informacije koristeci lepljive beleske: *jedna stvar
koju vole; @ jedan predlog za poboljSanje; @ jedan moguci partner ili podrzavalac.

Ucesnici zatim menjaju uloge tako da svi imaju priliku da predstave i posete druge projekte. Grupe se
vracaju na svoje platno, pregledaju povratne informacije i provode pet minuta poboljSavajuéi svoj akcioni
plan. Zavrsite kratkim predstavljanjem konacnih ideja.

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10—15 minuta

Zamolite ucesnike da dovrse recenicu: ,Danas sam shvatio da stvaranje promene...”

*
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Nastavite sa nekoliko pitanja: Koji vas je projekat inspirisao? Sta je bilo teko u osmisljavanju akcije
zajednice? Sta ste naucili iz povratnih informacija? Koje pitanje biste Zeleli da pobolj$ate u svojoj zajednici?
Koji bi vam digitalni alat mogao pomoc¢i da okupite ljude?

"Stvaranje promena ne zahteva uvek veliki projekat. Jasan cilj, mala akcija i pravi ljudi mogu biti jaka
polazna tacka."

Napomene voditelja

Neki u€esnici mogu misliti da su njihove ideje premale da bi bile vazne. Podsetite ih da inicijative zajednice
Cesto pocinju malim i realnim akcijama.

Neka grupe budu fokusirane na projekte koje bi realno mogli da sprovedu sa ograni¢enim resursima.
Izbegavajte ideje koje zahtevaju velike budZete ili sloZzeno planiranje. Fokusirajte se na kreativnost,
saradnju i prakti¢ne prve korake, a ne na kreiranje savrSenih planova projekta.

MODUL 5. ONLINE BEZBEDNOST | DIGITALNO BLAGOSTAN;jE

Pregled modula

Biti na mrezi deo je svakodnevnog Zivota vecine mladih ljudi. Oni komuniciraju, uce, kupuju, druze se i
ucestvuju u zajednicama putem digitalnih tehnologija. lako ove mogucnosti donose mnoge prednosti, one
takode izlazu mlade ljude rizicima kao Sto su prevare, phishing, maltretiranje preko Interneta, krada
identiteta, dezinformacije i krSenje privatnosti. Ufenje kako prepoznati ove rizike i reagovati na
odgovarajuci nacin je sustinska Zivotna vestina.

Ovaj modul kombinuje prakti¢ne vestine bezbednosti na mrezi sa digitalnim blagostanjem. Ucesnici uce
kako da zastite svoje licne podatke, bezbedno komuniciraju na mreZi, prepoznaju sumnjive situacije i
razumeju dugorocni uticaj svog digitalnog otiska.

Zasto je ova tema vaina

Procena potreba za projektu CYBER Change identifikovala je bezbednost na mreZi i odgovorno digitalno
ponasanje kao jednu od najvecih potreba za ucenjem medu mladima. Dok su ucesnici izveStavali da
svakodnevno koriste digitalne tehnologije, mnogima je nedostajalo samopouzdanje u prepoznavanju
rizika na mrezi, zastiti svojih licnih podataka i proceni da li su digitalna okruZenja bezbedna i pouzdana.

Ovaj modul direktno odgovara na ove nalaze pruzanjem prakti¢nih alata koji pomazu mladim ljudima da
postanu sigurniji, sigurniji i otporniji digitalni gradani.

Ishodi ucenja
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Do kraja ovog modula, ucesnici ¢e moci da prepoznaju uobic¢ajene onlajn rizike i zastite svoje licne podatke
i naloge. Nauci¢e da bezbedno komuniciraju i razumece kako nastaje njihov digitalni otisak. Uéesnici ¢e
istraziti kako da reaguju kada nesto krene po zlu na mreZi i kako da podrze druge. Takode ce izgraditi
poverenje u donosenje bezbednih i odgovornih digitalnih odluka.

Sesija 11. Ostanite bezbedni na mrezi: sajber bezbednost, prevare i bezbedna komunikacija

1. Pregled sesije

Svakog dana dobijamo poruke, mejlove, linkove i obavestenja. Vecina je bezbedna, ali neke su dizajnirane
da nas prevare da podelimo licne podatke, posaljemo novac ili preuzmemo Stetne datoteke.

Ova sesija pomaze ucesnicima da prepoznaju uobicajene rizike na mrezi, identifikuju znakove upozorenja
i vezbaju donosenje sigurnijih odluka u svakodnevnim digitalnim situacijama.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Primeri i scenariji treba da odrazavaju svakodnevna digitalna
iskustva ucesnika i platforme koje najcesée koriste.

15-18 godina: Koristite primere sa platformi za igre, Instagram, TikTok, Snapchat, VhatsApp i Skolske
platforme.

19-24 godine: Ukljucite primere koji se odnose na kupovinu na mrezi, univerzitetske platforme, ponude
za posao i bankarske aplikacije.

25-29 godina: Koristite situacije vezane za posao, slobodnjak, onlajn usluge, preduzetnistvo i
profesionalnu komunikaciju.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

prepoznaju uobicajene onlajn prevare i rizike za sajber bezbednost;
identifikuju znakove upozorenja u sumnjivim porukama, veb lokacijama i onlajn komunikaciji;
primeniti jednostavne strategije za zastitu licnih podataka i onlajn naloga;

donosite sigurnije odluke pre nego sto kliknete, delite ili odgovorite na mrezi.

6. Potrebni materijali: laptop i projektor (opciono); internet veza (opciono); flipchart; markeri; lepljive

beleske; Stampane kartice scenarija prevare; odstampan radni list ,,Uoci crvene zastavice”; Stampana
kontrolna lista za sajber bezbednost; pametni telefoni (opciono); koverte i izazovne kartice.

7. Priprema fasilitatora
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Pripremite realisti¢ne, ali izmisljene primere phishing email-ova, laznih poruka na drustvenim mrezama,
sumnjivih KR kodova, ponuda za kupovinu na mrezi i laznih takmiéenja.

Odstampajte dovoljno kartica scenarija prevare i radnih listova ,Uocite crvene zastavice” za svaku grupu.
Za aktivnost sobe za bekstvo pripremite jednu kovertu sa Sest izazovnih kartica za svaku grupu.
Rasporedite ucesnike u male grupe kako biste podstakli diskusiju i vrSnjacko uéenje.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: , Da li biste kliknuli?“

Prikazite ili procitajte naglas niz kratkih digitalnih poruka. Za svaku poruku, ucesnici se pomeraju na jednu
stranu sobe ako bi kliknuli i na drugu stranu ako ne bi.

Primeri: "Cestitamo! Osvojili ste novi pametni telefon. Kliknite ovde da biste preuzeli svoju nagradu"; "Va$
paket nije mogao biti isporuc¢en. Molimo potvrdite svoju adresu"; "Zdravo! Nasao sam tvoj izgubljeni
novcanik. Moze$ li mi poslati svoju adresu?"; ,Vas$ prijatelj vas je oznacio na fotografiji“. Posle svakog
primera pitajte: Za$to ste mu verovali? Sta vas je uéinilo sumnjivim? Sta biste proverili pre nego $to
kliknete?

Objasnite: ,,Prevaranti Cesto koriste radoznalost, hitnost ili atraktivne ponude kako bi nas naterali da brzo
reagujemo.

Deo 2 — Istrazivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,,Upoznajte onlajn prevarante”

NapiSite pet pojmova na flipCartu: phishing; prevara; lazna veb stranica; jaka lozinka; dvofaktorska
autentifikacija. Pitajte ucesnike koje termine ve¢ znaju. Objasnite svaki koristeéi jednostavan jezik i
svakodnevne primere. PokazZite jedan ili dva primera laznih imejlova ili veb lokacija.

Pitajte: Sta izgleda normalno? Sta izgleda sumnjivo? Koji detalji bi vas naterali da zastanete i proverite?

Klju¢ne poruke: Prevaranti Cesto stvaraju pritisak da nateraju ljude da brzo reaguju; jake i jedinstvene
lozinke pomaZu u zastiti naloga; licni podaci imaju vrednost; kada neSto nije u redu, zaustavite se i
proverite; pitati nekoga za savet je pametan bezbednosni korak.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20—25 minuta
Aktivnost: ,Uocite crvene zastavice”

Podelite ucesnike u grupe od po Cetiri. Dajte svakoj grupi tri razlicite kartice scenarija prevare.
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Primeri: LaZzna onlajn prodavnica koja nudi skupe patike za 10 evra; VhatsApp poruka u kojoj se kaze da
prijatelju hitno treba novac; e-mail u kojem se od vas trazi da odmah resetujete lozinku; lazno takmicenje
koje trazi licne podatke; KR kod koji obecava besplatne ulaznice za festival.

Dajte svakoj grupi radni list ,Uocite crvene zastavice“. Za svaki scenario raspravljaju: Sta ovo ¢ini
sumnjivim? Koje znakove upozorenja primecujete? Sta bi ti uradio? Kome moZete traZiti pomoé? Nakon
15 minuta, svaka grupa predstavlja jedan scenario i objasnjava kako bi odgovorila.

Deo 4 — Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,,Soba za bekstvo iz sajber bezbednosti”

Recite uéesnicima: "Vasa omladinska organizacija je hakovana! Vas tim ima 20 minuta da zavrsi izazove i
poboljSa svoju onlajn bezbednost." Svaka grupa dobija koverat sa Sest izazovnih kartica.

Primeri: Izaberite najjacu lozinku; odlucite koja e-posta izgleda bezbedno; izaberite najsigurniju Vi-Fi
opciju; identifikovati laznu veb lokaciju; odlucite Sta éete uciniti kada neko zatrazi vasu lozinku; uskladite
savete za sajber bezbednost sa ispravnim situacijama.

Grupe rade zajedno da bi ispunile izazove. Kada zavrse, svaki tim kreira poster ,,Pet najboljih saveta za
sajber bezbednost” za druge mlade ljude. Grupe ukratko predstavljaju svoje postere i uporeduju svoje
savete.

Deo 5 - Refleksija i izvestaj: 10—15 minuta
Zamolite ucesnike da dovrse recenicu: ,Sledeci put kada dobijem sumnjivu poruku na mrezi, ja ¢u...”

Nastavite sa nekoliko pitanja: Koji znak upozorenja ¢ete zapamtiti? Koju bezbednosnu naviku biste mogli
da poc¢nete da koristite danas? Sta biste rekli prijatelju koji primi sumnjivu poruku? Zasto je poverenje na
mrezi vazno? Kako bezbedna digitalna komunikacija moZze pomodi ljudima da veruju projektu ili
organizaciji zajednice?

,,Biti bezbedan na mreZi ne znaci znati svaku prevaru. To je usporavanje, paZljivo proveravanje i trazenje
pomodi kada nesto nije u redu.”

Napomene voditelja

Nekim ucesnicima moze biti neprijatno ako su prethodno pali na prevaru. Izbegavajte da krivite ili
osudujete ljude. Prevare mogu biti ubedljive, a fokus treba da ostane na prepoznavanju znakova
upozorenja i znanju Sta dalje.

Neka primeri budu prakti¢ni i relevantni za svakodnevna iskustva ucesnika. Gde je moguce, koristite
poznate tipove poruka i situacija. Ako se ucesnici posebno zainteresuju za jednu temu, kao $to je phishing
ili bezbednost lozinke, dozvolite vise vremena za diskusiju i skratite drugu aktivnost.
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Sesija 12. Vas digitalni otisak: reputacija, otpornost i oporavak

1. Pregled sesije

Sve sto radimo onlajn ostavlja tragove. Fotografije, komentari, lajkovi, pretrage i poruke mogu doprineti
nasem digitalnom otisku. Neki od ovih tragova mogu stvoriti pozitivne prilike, dok drugi mogu uticati na
nasu reputaciju ili ostati na mrezi duze nego $to se ocekivalo.

Ova sesija pomaze ucesnicima da shvate kako onlajn akcije oblikuju njihov digitalni identitet i reputaciju.
Oni istrazuju nacine da izgrade pozitivno prisustvo na mrezi, reaguju na greske i podrzavaju druge u
stvaranju digitalnih zajednica sa posStovanjem.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti se mogu prilagoditi koris¢enjem situacija i platformi
koje su poznate svakoj starosnoj grupi.

15-18 godina: Koristite primere sa Instagrama, TikTok-a, Snapchata, zajednica igara i Skolskih platformi.

19-24 godine: Ukljucite primere koji se odnose na univerzitet, volontiranje, staZiranje, upoznavanje na
mrezi, poslove sa skracenim radnim vremenom i umreZavanje na drustvenim mrezama.

25-29 godina: PovezZite aktivnosti sa zapoSljavanjem, preduzetniStvom, profesionalnim umrezavanjem,
vodstvom u zajednici i onlajn zagovaranjem.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

objasni sta je digitalni otisak i kako se razvija tokom vremena;

prepoznaju kako onlajn ponasanje moze uticati na licnhu i profesionalnu reputaciju;
identifikuju pozitivne i negativne digitalne navike;

identifikuju prakti¢ne akcije za poboljSanje njihovog digitalnog prisustva;

razviti strategije za reagovanje na greske na mrezi;

podrzite kolege u stvaranju postovanih i odgovornih onlajn zajednica.

6. Potrebni materijali: flipcart ili tabla; markeri; lepljive beleSke; odStampan Sablon ,,Digital footprint
timeline®; Stampane kartice scenarija; Stampani radni list akcionog plana; pametni telefoni (opciono).

7. Priprema fasilitatora

*
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Pripremite nekoliko realisti¢nih, ali izmisljenih situacija koje ukljucuju digitalne otiske, kao Sto je
postavljanje sramotne fotografije, javno deljenje li¢énih podataka, pridruzivanje onlajn raspravama,
kreiranje pozitivhog sadrzaja, brisanje starih postova ili oznac¢avanje na nezeljenim fotografijama.

Pripremite dva izmisljena onlajn profila za aktivnost ,Prvi utisci na mrezi“. Zapamtite da sesija nije o
proceni ponasanja ucesnika na mreZi. Fokus je na razumevanju da se digitalnim identitetima moze
upravljati i poboljsati.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Sta je ostalo iza?

Zamolite ucesnike da u tiSini razmisljaju o tome Sta su juce radili na mrezi. Posle jednog minuta, pitajte:
Da li ste slali poruke? Gledati video snimke? Svidaju vam se postovi? Trazite neSto? Da kupim nesto?
Otpremite fotografiju? Pridruzite se onlajn diskusiji?

Napisite njihove odgovore na flipcart. Zatim pitajte: , Koje od ovih aktivnosti ostavljaju digitalni trag?”
Objasnite da mnoge onlajn aktivnosti doprinose nasem digitalnom otisku. Neki tragovi su aktivni, kao sto
su stvari koje namerno objavljujemo ili delimo, dok su drugi pasivni, kao Sto su informacije koje veb-sajtovi
i aplikacije automatski prikupljaju.

Deo 2 — Istrazivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,,Prvi utisci na mrezi“

PokaZite ulesnicima dva izmiSljena onlajn profila. Jedan profil ukljuuje: postove sa poStovanjem;
volonterske aktivnosti; hobiji; kreativni projekti. Drugi ukljucuje: uvredljive komentare; javni argumenti;
neprikladne fotografije; licno preterivanje.

Pitajte ucesnike: Kakav prvi utisak imate? Da li biste verovali ovoj osobi? Da li biste ih pozvali da
volontiraju? Da li biste ih zaposlili? Razgovarajte o tome kako onlajn profili ne pokazuju uvek punu sliku
osobe, ali ipak mogu uticati na to kako ih drugi vide.

Objasnite: ,Vasa digitalna reputacija je utisak koji ljudi mogu stvoriti o vama na osnovu vaseg prisustva i
ponasanja na mrezi.

Klju¢ne poruke: Online akcije mogu ostaviti trajne tragove; digitalni otisci mogu uticati na to kako nas
drugi vide; pozitivne onlajn navike mogu stvoriti prilike; greSke se mogu desiti, a mi moZzemo preduzeti
odgovorne korake da ih otklonimo.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20—25 minuta
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Aktivnost: ,Hronologija mog digitalnog otiska”
Dajte svakom ucesniku odStampanu ,,Hronologiju digitalnog otiska“.

Zamolite ih da obeleze vaZzne trenutke u svom onlajn Zivotu, kao Sto su: prvi nalog e-poste; prvi nalog na
drustvenim mrezama; pozitivno onlajn iskustvo; nesto Sto su naucili kroz tehnologiju; onlajn dostignuce;
greska koja ih je ne¢emu naucila; jednu onlajn akciju koju bi ponovili; jednu akciju bi promenili.

Podsetite ucesnike da ne moraju da dele licne podatke koje bi radije sa¢uvali. U grupama od ¢etiri, ucesnici
diskutuju: Koje ste obrasce primetili? Koje akcije mogu pomodi u izgradnji pozitivne reputacije? Koje lekcije
nas mogu nauciti onlajn iskustva? Koje pozitivne digitalne navike su korisne? Svaka grupa pravi listu pod
nazivom ,Pet navika za pozitivan digitalni otisak”.

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,lzazov spasavanja reputacije”

Podelite ucesnike u male grupe. Svaka grupa dobija jedan izmisljeni scenario. Primeri: Neko je pre nekoliko
godina objavio uvredljivu Salu koja se nedavno ponovo pojavila; volonter je slu¢ajno podelio privatnu
fotografiju javno; neko je podelio netacne informacije a da ih nije proverio; mladi preduzetnik dobija
negativne komentare nakon $to je napravio gresku u projektu zajednice.

Zamolite grupe da diskutuju: Sta se dogodilo? Ko je pogoden? Sta osoba treba da uradi prvo? Kako bi
mogli da poprave poverenje? Kako bi ih drugi mogli podrzati? Sta se moZe nauditi iz situacije?

Grupe predstavljaju svoja resenja. Objasnite da se greSke na mrezi ¢esto mogu resiti preuzimanjem
odgovornosti, ispravljanjem situacije, u¢enjem iz iskustva i komunikacijom sa postovanjem.

Deo 5 - Refleksija i izvestaj: 10-15 minuta
Zamolite ucesnike da dovrse recenicu: ,Jedna stvar koju Zelim da moj digitalni otisak kaze o meni je...”

Nastavite sa nekoliko pitanja: Koju pozitivnu digitalnu naviku veé imate? Sta biste mogli da pobolj$ate?
Kako moZete podrzati prijatelja nakon greske na mrezi? Kako mozemo da stvorimo bezbednije i ljubaznije
onlajn zajednice? Kako pozitivna digitalna reputacija moze pomoci kada radite na projektima zajednice?

"Vas digitalni otisak se vremenom razvija. Svaki izbor na mreZi je prilika da izgradite digitalno prisustvo
koje zelite."

Napomene voditelja

Ucesnici se mogu osecati neprijatno kada razgovaraju o prethodnim greskama na mrezi. Usredsredite se
na razmisljanje, ucenje i oporavak, a ne na kritiku. Nikada nemojte vrsiti pritisak na u¢esnike da podele
osetljiva ili li¢na iskustva.
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Podstaknite prakti¢na pitanja kao $to su ,Sta bi mogao sledeée da uradi$?“ a ne ,Zasto si to uradio?”
Podsetite u¢esnike da svako nastavlja da gradi svoj digitalni otisak i da upravlja njime tokom Zivota.

DEO Ill. Al ZA DOBRO

Vestacka inteligencija postaje deo svakodnevnog Zivota mladih ljudi, svesni oni to ili ne. Od pretraZivaca i
sistema za preporuke do chatbotova, alata za prevodenje i platformi za kreiranje sadrzaja, Al menja nacin
na koji ljudi u¢e, komuniciraju, rade i reSavaju probleme. Kako ove tehnologije postaju dostupnije, mladim
ljudima je sve vaZznije ne samo da znaju kako da ih koriste, ve¢ i da razumeju kako rade, prepoznaju svoja
ogranicenja i donose informisane odluke. o tome na koga i kako se osloniti na njih.

Procena potreba za projektu CYBER Change pokazala je da mnogi mladi ljudi ve¢ redovno koriste Al alate,
uglavnom za podrsku ucenju, generisanje ideja ili obavljanje svakodnevnih zadataka. U isto vreme,
istrazivanje je istaklo vazne praznine u vezi sa pismenoséu vestacke inteligencije, kritickom upotrebom
sadrZzaja generisanog vesStackom inteligencijom i razumevanjem etickih implikacija ovih tehnologija. |
mladi ljudi i omladinske organizacije identifikovali su potrebu za prakti¢nim uputstvima za odgovorno i
produktivno koris¢enje vestacke inteligencije.

MODUL 6. RAZUMEVAN;jE VESTACKE INTELIGENCUE

Pregled modula

Ovaj modul pomazZe ucesnicima da razviju osnovnu Al pismenost istrazujuéi uobic¢ajene Al aplikacije,
izazivajuci popularne mitove i raspravljajuéi o moguénostima i ograni¢enjima ovih tehnologija. Kroz
interaktivne aktivnosti i svakodnevne primere, mladi ljudi ¢e izgraditi samopouzdanje u pricanju o
vestackoj inteligenciji dok uce da preispituju, analiziraju i svesnije koriste ove alate.

Zasto je ova tema vaina

Procena potreba za projektu CYBER Change otkrila je da mladi ljudi ve¢ naSiroko koriste vestacku
inteligenciju, posebno za ucenje, generisanje ideja i brzo pronalazenje informacija. Medutim, mnogi
ucesnici su takode prijavili neizvesnost o tome kako Al funkcioniSe, koliko su pouzdani njeni odgovori i
kako ga odgovorno koristiti. Istrazivanje je naglasilo potrebu za jacanjem Al pismenosti, kritickog misljenja
i eticke svesti, posebno posto se Al sve viSe integriSe u obrazovanje, rad i svakodnevno donosenje odluka.

Ishodi ucenja

Do kraja ovog modula, ucesnici ¢e razumeti Sta je veStacka inteligencija i gde je vel koriste u
svakodnevnom Zivotu. Oni ce istraziti kako vestacka inteligencija moZe da podrzi ucenje, kreativnost i
reSavanje problema. Ucesnici ¢e takode prepoznati ogranicenja i rizike sadrzaja generisanog vestackom
inteligencijom i nauditi da kriticki razmisljaju kada koriste Al alate. Na kraju, oni ¢e razmisliti o tome kako
Al moZe uticati na njihovo obrazovanje, rad i zajednice.
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Sesija 13. Al oko nas: Sta je zapravo vestacka inteligencija

1. Pregled sesije

Vestacka inteligencija je ve¢ deo svakodnevnog Zivota, ¢ak i ako je ne primecujemo uvek. Mnogi digitalni
alati koriste veStacku inteligenciju da bi preporucili sadrzaj, prepoznali obrasce, odgovorili na pitanja ili
kreirali novi sadrzaj.

Ova sesija pomaze ucesnicima da otkriju gde se Al pojavljuje u alatima koje ve¢ koriste, jednostavno
razumeju Sta je vestacka inteligencija i istraze uobicajene mitove o tome Sta Al moze, a Sta ne.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Primeri bi trebalo da odraZavaju digitalne alate koji u€esnici vec¢
koriste u svom svakodnevnom Zivotu.

15-18 godina: Koristite primere sa TikTok, Instagram, louTube, Snapchat, platformi za igre i Skole.

19-24 godine: Ukljucite primere sa univerziteta, onlajn ucenja, aplikacija za prevodenje, navigacionih
aplikacija i Al chat robota.

25-29 godina: Koristite primere koji se odnose na posao, trazenje posla, preduzetnistvo, alate za
produktivnost i digitalne usluge.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

objasni jednostavnim recima Sta je veStacka inteligencija;

identifikuju svakodnevne situacije u kojima se Al koristi;

praviti razliku izmedu alata koje pokrece vestacka inteligencija i obi¢nih digitalnih tehnologija;
prepoznaju uobicajene mitove i nesporazume o Al;

razmisljati kriti¢nije o ulozi Al u svakodnevnom Zivotu.

6. Potrebni materijali: laptop i projektor; internet veza (opciono); flipchart; markeri; lepljive beleske;
Stampano ,Al ili ne?” kartice; Stampane svakodnevne tehnoloske kartice; Stampane Al mitske kartice;
pametni telefoni (opciono).

7. Priprema fasilitatora

Pripremite slike ili snimke ekrana poznatih digitalnih alata, kao Sto su louTube, TikTok, Spotifi, Google
Maps, ChatGPT, Netflik, Google Translate, Siri, Aleka, preporuke za kupovinu na mrezi i aplikacije za
vremensku prognozu.
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Pripremite set , Al ili ne?“ kartice koje prikazuju razlicite tehnologije i digitalne usluge. Primeri: Kalkulator;
Google Maps; Spotifi preporuke; ChatGPT; filter nezeljene e-poste; louTube preporuke; Bluetooth zvucnik;
Netflik predlozi; prepoznavanje lica; aplikacija za baterijsku lampu.

Cilj nije da ucesnici odmah saznaju svaki tacan odgovor, ve¢ da podstaknu radoznalost o tome gde se Al
pojavljuje u svakodnevnom Zivotu.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: , Al ili covek?“

Recite ucesnicima: ,Pokazadu vam razlicite primere. Vas posao je da pogodite da li je veStacka
inteligencija, covek ili oboje uklju¢eni.”

Prikazite nekoliko primera, kao $to su: Personalizovana lista pesama; prevod; chatbot odgovara na pitanje;
vremenska prognoza; slika kreirana iz tekstualnog odzivnika; razgovor sa korisnickom sluzbom; ruta koju
predlaze aplikacija za navigaciju.

Ucesnici biraju izmedu: B Al; @ ljudski; @ oboje. Posle svakog primera pitajte: Zasto ste izabrali taj odgovor?
Sta vas je navelo da mislite da je vestacka inteligencija ume$ana? Da li vas je nesto iznenadilo?

Zavrsite tako Sto cete reci: , Al je ve¢ deo mnogih alata i usluga koje koristimo svaki dan, ¢esto a da to ne
primetimo.

Deo 2 — Istrazivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Sta zapravo Al znaci?“

Napisite Al na flipcartu i pitajte: ,Koje reci ili ideje vam padaju na pamet kada cujete ‘vestacku
inteligenciju’?“ NapiSite odgovore ucesnika na flipcartu.

Zatim jednostavno objasnite: ,VeStacka inteligencija se odnosi na racunarske sisteme koji mogu da
obavljaju zadatke kao Sto su prepoznavanje obrazaca, predvidanje, odgovaranje na pitanja ili kreiranje
sadrzZaja koristeci informacije za koje su obuceni.”

Pitajte ucesnike gde su se mozda vec¢ susreli sa veStackom inteligencijom danas. Mogudi primeri: louTube;
TikTok; Netflik; Spotifi; Google Translate; aplikacije za navigaciju; ChatGPT; pretraZivace. Objasnite da je
Al Cesto tesko primetiti jer moZe da radi u pozadini svakodnevnih digitalnih usluga.

Klju€éne poruke: Al je veé deo svakodnevnog Zivota; Al sisteme stvaraju ljudi; Al moZze biti korisna, ali moZze
i napraviti greske; Al ne razume i ne razmislja bas kao ¢ovek; ljudi ostaju odgovorni za to kako se Al koristi.
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Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: , Al detektiv”

Podelite uéesnike u grupe od po Cetiri. Dajte svakoj grupi set tehnoloskih kartica. Primeri: Kalkulator;
ChatGPT; Spotifi; TikTok; Google Maps; filter neZeljene e-poste; budilnik; Netflik; kamera za
prepoznavanje lica; pretrazivac¢; KR kod; aplikacija za prevodenije.

Grupe sortiraju kartice u tri kategorije: Koristi Al; ne koristi Al; nisam siguran. Kada grupe zavrse,
razgovarajte o karticama zajedno.

Pitajte: ZasSto ste ga stavili tamo? Kako bi Al mogla biti uklju¢ena? Da li bi ovaj alat mogao da radi bez
vestacke inteligencije? Naglasite da neke tehnologije mogu koristiti Al za odredene funkcije, ali ne i za sve
Sto rade. Kategorija ,nisam siguran® podstic¢e ucesnike da postavljaju pitanja umesto da nagadaju.

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Razbijanje mitova Al”

Objasnite: ,,Postoje mnoge ideje o vestackoj inteligenciji koje nisu uvek tacne. Hajde da istrazimo neke od
njih.“ Citajte jednu po jednu izjavu. Uéesnici odlu¢uju da li misle da je istina, laz ili zavisi.

Izjave: Al zna sve; Al uvek govori istinu; Al moZe da pravi greske; Al uci obrasce iz podataka; Al ¢e zameniti
svaki posao; Al moZe podrzati osobe sa invaliditetom; Al ima osecanja; Al mozZe da kreira slike, tekst i
muziku.

Posle svake izjave pitajte: Zasto tako mislite? MoZete li dati primer? Koje informacije bi nam pomogle da
odlucimo? Razgovarajte o svakoj izjavi i razjasnite glavnu ideju pre nego sto predete na sledecu.

Deo 5 - Refleksija i izvestaj: 10—15 minuta
Zamolite ucesnike da dovrse recenicu: ,Danas sam otkrio da Al...”

Nastavite sa nekoliko pitanja: Sta mislite gde se najée$ée susreéete sa vestackom inteligencijom? Da li je
neSto promenilo vase misljenje o vestackoj inteligenciji? Koja pitanja jo§ imate? Kako bi veStacka
inteligencija mogla da pomogne u organizovanju aktivnosti u zajednici? Koje izazove zajednice bi vestacka
inteligencija mogla da pomogne ljudima da bolje razumeju?

Al moZe biti koristan alat, ali i dalje moramo kriticki razmisljati o tome kada, zasto i kako ga koristimo.

Napomene voditelja

*

£ Funded by
sl the European Union 51



' ' CYBER
@ CHANGE D.2.2 Prirucnik za vrSnjacku obuku u digitalnim

vestinama

Ucesnici mogu doci sa veoma razli¢itim idejama o Al. Neki to mogu videti kao nesto gotovo magic¢no, dok
drugi mogu biti zabrinuti zbog toga. Izbegavajte da Al predstavljate bilo potpuno pozitivno ili potpuno
negativno.

Koristite jednostavan jezik, poznate primere i pitanja umesto tehnickih objasnjenja. Ako ucesnici veé
koriste Al alate, pozovite ih da podele primere bez pretpostavke da svi imaju isto iskustvo.

Sesija 14. Al: Mogu¢nosti, ogranicenja i rizici

1. Pregled sesije

Vestacka inteligencija nam moze pomodi da uc¢imo, generiSemo ideje, uStedimo vreme i reSavamo
probleme. Medutim, Al nije uvek tacan. MoZe praviti greske, pruzati nepotpune informacije ili generisati
odgovore koji zvuce ubedljivo, ali su lazni.

Ova sesija pomaze ucesnicima da istraze mogucnosti i ograni¢enja Al. Ucesnici saznaju da Al najbolje
funkcioniSe kada se kombinuje sa ljudskim prosudivanjem, kritickim razmisljanjem i odgovornim
donosenjem odluka.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti treba da koriste primere koji odgovaraju
svakodnevnim Zivotima ucesnika i digitalnom iskustvu.

15-18 godina: Fokusirajte se na domaci zadatak, drustvene mreZe, igre, onlajn ucenje i svakodnevna
pitanja.

19-24 godine: Koristite primere koji se odnose na univerzitet, traZzenje posla, kreiranje sadrzaja i
volontiranje.

25-29 godina: PoveZite aktivnosti sa radom, preduzetnistvom, upravljanjem projektima i inicijativama
zajednice.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

identifikuju situacije u kojima Al moZze biti korisna;

prepoznaju ogranicenja i moguce rizike informacija koje generise vestacka inteligencija;
razumeti zasto treba proveravati informacije generisane veStackom inteligencijom;
primeniti kriticko razmisljanje kada koristite Al alate;

prepoznaju vaznost ljudskog rasudivanja u vaznim odlukama.
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6. Potrebni materijali: laptop i projektor; internet veza (opciono); flipchart; markeri; lepljive beleske;
Stampane Al izazovne kartice; Stampano , Al ili covek?” radni list; Stampani radni list za proveru Cinjenica;
pametni telefoni (opciono).

7. Priprema fasilitatora

Pripremite nekoliko primera sadrzaja generisanog vestackom inteligencijom, uklju¢ujuéi neke sa malim
greSkama, nepotpunim informacijama ili misljenjima predstavljenim kao d¢injenice. Primeri mogu
ukljucivati savete za putovanja, recepte, istorijske Cinjenice, biografije ili informacije o dogadajima u
zajednici.

Ako je pristup internetu dostupan, pripremite Al alat za demonstraciju uzivo. Ako nije, odStampajte
odgovore generisane vesStackom inteligencijom unapred. Pripremite dovoljno Al izazovnih kartica i radnih
listova za svaku grupu.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,,Da li bi vestacka inteligencija mogla da pomogne?“

Procitajte razlicite situacije naglas. U€esnici se pomeraju na jednu stranu sobe ako misle da bi vesStacka
inteligencija mogla da pomogne i na drugu ako misle da je osoba potrebna. Ucesnici mogu stati u sredinu
ako misle da su oboje potrebni.

Primeri: Pisanje pozivnice za rodendan; prevodenje teksta; izbor karijere; davanje medicinskih saveta;
planiranje odmora; resavanje svade izmedu prijatelja; kreiranje postera; pisanje pesme; odlucivanje ko
prima finansijsku podrsku.

Posle svakog primera pitajte: Zasto ste izabrali taj odgovor? Da li bi veStacka inteligencija mogla da
pomogne bez donosenja konacne odluke? Kada je ljudsko rasudivanje vazno? Objasnite: , Al moZe da
podrzi mnoge zadatke, ali su ljudi i dalje potrebni za prosudivanje, empatiju i odgovornost.”

Deo 2 - IstraZzivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,,Supermoci i slabosti“

Nacrtajte dve kolone na flipcartu: Al je dobar u...; Al nije uvek dobar u... Zamolite ucesnike da predloze
ideje. Al je dobar u: sumiranju informacija; prevodenje; generisanje ideja; organizovanje informacija;
kreiranje nacrta; prepoznavanje obrazaca. Al nije uvek dobar u: razumevanju emocija; znajuci Sta je istina;
donosenje etickih odluka; razumevanje lokalnog konteksta; zamena ljudskih odnosa; preuzimanje
odgovornosti. Razgovarajte o tome zasto je vazno razumeti obe strane.
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Klju€ne poruke: Al moZe ustedeti vreme; Al moZe da podrzi kreativnost; Al moze da pravi greske; Al ne bi
trebalo da zameni kriticko misljenje; ljudi ostaju odgovorni za odluke donete pomocu vestacke
inteligencije.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: ,lzazov detektivske inteligencije”

Podelite ucesnike u grupe od po Cetiri. Dajte svakoj grupi tri teksta generisana vestackom inteligencijom.
Primeri: Preporuka za putovanje; zdravstvene informacije; kratka biografija; informacije o klimatskim
promenama; saveti za organizovanje dogadaja u zajednici.

Jedan tekst je tacan; jedan sadrzi ¢injeni¢ne greske; jedno ukljuéuje misljenja predstavljena kao Cinjenice.
Zamolite grupe da istraZe svaki tekst koristeci radni list za proveru Cinjenica.

Oni diskutuju: Koje informacije izgledaju pouzdane? Sta vas tera da verujete ili dovodite u pitanje? Sta
treba proveriti? Gde bi to mogao da proveris? Da li biste koristili ove informacije bez provere? Grupe
uporeduju svoje zakljucke. Otkrijte probleme u svakom primeru i diskutujte koji su tragovi pomogli
ucesnicima da ih prepoznaju.

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Savet Al: da li biste ga sledili?”

Dajte svakoj grupi nekoliko svakodnevnih situacija. Primeri: Izbor karijere; reSavanje nesporazuma sa
prijateljem; planiranje dogadaja u zajednici; provera da li su informacije na mrezi istinite; priprema za
razgovor za posao; reagovanje na sajber maltretiranje.

Za svaku situaciju, grupe diskutuju: Da li bi vestacka inteligencija mogla da pomogne? Sta bi Al mogla
dobro da uradi? Sta ljudi treba da odlu¢e sami? Sta bi moglo poéi po zlu ako se neko oslanja samo na Al?

Grupe kreiraju jednostavnu tabelu:

Al moZe pomoéi sa Ljudi treba da odlucuju
PronalaZzenje ideja Donosenje konacne odluke
Organizovanje informacija Razumevanje emocija i konteksta

*
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Pravljenje prve verzije Preuzimanje odgovornosti

Predlaganje opcija Odluku sta je pravedno ili prikladno

Svaka grupa iznosi svoje ideje. ZavrSite diskusijom zasto je Al najkorisnija kao pomoc¢no sredstvo, a ne
zamena za ljudsko rasudivanje.

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10-15 minuta
Zamolite ucesnike da dovrse recenicu: ,Jedna stvar koju ¢u uvek proveriti pre nego Sto verujem Al je...”

Nastavite sa nekoliko pitanja: Da li vas je neka greska vestacke inteligencije iznenadila? Koga biste pitali
osobu umesto Al? Kako vestacka inteligencija mozZe da pomogne bez zamene sopstvenog razmisljanja?
Zasto je ljudsko rasudivanje vazno kada odluke uticu na druge ljude? Kako bi odgovorno koriséenje
vestacke inteligencije moglo da podrzi projekat zajednice?

Al moze da nas podrzi, ali mi smo odgovorni za proveru informacija i donoSenje kona¢ne odluke.

Napomene voditelja

Ucesnici mogu imati veoma razli¢ita miSljenja o Al. Neki mu mogu previSe verovati, dok drugi mogu
potpuno nepoverovati. Podsticati uravnotezenu diskusiju fokusiranu i na mogucnosti i na ogranicenja.

Ako je pristup internetu dostupan, pokaZzite kako promena upita moZe da proizvede razli¢ite odgovore Al.
Podsetite ucesnike da odgovor koji zvuci samouvereno nije nuzno tacan odgovor.

MODUL 7. ODGOVORNO KORISCEN;E Al
Pregled modula

Vestacka inteligencija moZe biti neverovatno koristan alat, ali nije uvek ta¢na, objektivna ili poStena.
Sistemi vestacke inteligencije generiSu odgovore na osnovu informacija na kojima su obuceni, $to znaci da
mogu da prave greske, odraZzavaju postojece predrasude ili proizvode ubedljive, ali netacne informacije.
Ucenje kako da postavljate bolja pitanja, verifikujete izlazne inteligencije i razumete eticke implikacije
vestacke inteligencije postala je vazna digitalna kompetencija.

Ovaj modul uvodi prakti¢ne strategije za efikasniju interakciju sa Al. Ucesnici uce kako razli¢ita uputstva
uti¢u na odgovore vestacke inteligencije, kako da provere generisane informacije i zasto su kriti¢ne
razmisljanje uvek treba da prati upotrebu Al alata. Druga sesija istrazuje Sira eticka pitanja u vezi sa
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vestackom inteligencijom, ukljucujudi pristrasnost, transparentnost, pravi¢nost i odgovornost, pomazudi
mladim ljudima da razmisle o ulozi koju ljudi treba da nastave da igraju u donoSenju odluka.

Zasto je ova tema vaina

Procena potreba za projektu CYBER Change pokazala je da mnogi mladi ljudi ve¢ koriste vestacku
inteligenciju za u€enje, pisanje, pronalazenje informacija i generisanje ideja, ali se ¢esto bore da provere
kvalitet i taénost Al odgovora. Mladi ljudi i omladinske organizacije identifikovali su kriticko razmisljanje,
odgovornu upotrebu i etiku veStacke inteligencije kao vazine potrebe za ucenjem. Ovaj modul razvija
prakticne vestine Al pismenosti koje se mogu koristiti u ucenju, radu, aktivnostima u zajednici i
drustvenom preduzetnistvu.

Ishodi ucenja

Do kraja ovog modula, ucesnici ¢ée moc¢i da napiSu jasne upite i kriticki procene odgovore generisane
vestackom inteligencijom. Nauciée da proveravaju Al informacije i prepoznaju mogudée greske i
pristrasnost. Ucesnici ¢e istraZiti eticka pitanja u vezi sa vestackom inteligencijom i automatizovanim
odlukama. Takode ¢e nauciti kada vesStacka inteligencija moZe biti korisna, a kada je ljudski sud vazniji.

Sesija 15. Razgovarajte sa Al: Podsticanje, testiranje i provera Al izlaza

1. Pregled sesije

Vestacka inteligencija najbolje funkcioniSe kada joj damo jasna uputstva. Kvalitet odgovora vestacke
inteligencije Cesto zavisi od odziva koji pruzamo.

Ova sesija pomaze ucesnicima da veZbaju pisanje boljih upita, uporedujuci odgovore vestacke inteligencije
i proveravajuci informacije koje je generisala vesStacka inteligencija pre upotrebe ili deljenja.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti treba da budu prilagodene iskustvu ucesnika sa Al
alatima.

15-18 godina: Koristite uputstva koja se odnose na $kolu, hobije, sport i svakodnevna pitanja.
19-24 godine: Ukljucite upite vezane za univerzitet, volontiranje, prijave za posao i aktivnosti u zajednici.

25-29 godina: Koristite primere koji se odnose na posao, preduzetnistvo, planiranje projekata i
komunikaciju.
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5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

razumeju kako uputstva uti¢u na odgovore vestacke inteligencije;
pisati jasnije i efikasnije napomene;

uporedi i proceni izlaze generisane veStackom inteligencijom;
identifikuju netacne ili nepotpune odgovore Al;

proverite informacije generisane vestackom inteligencijom pre upotrebe ili deljenja.

6. Potrebni materijali: laptop i projektor; internet veza (ako je dostupna); Al alat, kao $to je ChatGPT ili
druga generativna Al platforma; flipchart; markeri; Stampane kartice izazova; Stampani radni list za brzo
poboljSanje; Stampana kontrolna lista za proveru Cinjenica; lepljive beleske; pametni telefoni (opciono).

7. Priprema fasilitatora

Ako je pristup internetu dostupan, pripremite Al chatbot koji ¢e ucesnici koristiti. Ako internet nije
dostupan, pripremite Stampane primere Al razgovora koji prikazuju razli¢ite upite i odgovore.

Pripremite kartice sa izazovima sa zadacima kao Sto su pisanje e-poste, planiranje dogadaja, generisanje
ideja ili objasnjenje koncepta. Prethodno testirajte neka uputstva da biste pokazali kako jasnija uputstva
mogu da poboljsaju odgovore vestacke inteligencije.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Pitaj me bolje“

ZatraZite jednog dobrovoljca. Recite im: "Razmisljam o objektu u ovoj prostoriji. Postavljajte mi pitanja da
pogodim 3ta je to." Posle nekoliko pokusaja, pitajte: Koja su pitanja najvise pomogla? Sta je neka pitanja
ucinila korisnijima od drugih?

Objasnite: "Al radi na slican nacin. Jasnija pitanja i uputstva obic¢no vode do korisnijih odgovora." Dajte
uéesnicima primere za poboljSanje: Lo$ upit: "Pricajte mi o klimatskim promenama." / Bolji upit:
,Objasnite klimatske promene 16-godisnjaku jednostavnim jezikom i navedite tri primera iz svakodnevnog
Zivota. / Lo$ upit: ,Pomozite mi da organizujem dogadaj.” / Bolji upit: ,Pomozite mi da organizujem
¢is¢enje zajednice za 20 mladih ljudi sa budZetom od 100 evra.

Deo 2 — Istrazivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,,Recept za dobar upitnik”

Nacrtajte pet kutija na flipéartu. Objasnite da korisna prompt moze ukljudivati: Zadatak: Sta Zelite da Al
uradi?; kontekst: Zasto vam treba?; publika: Za koga je?; format: Kako treba predstaviti odgovor?;
ogranic¢enja: Postoje li neka posebna uputstva ili ogranic¢enja?
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Demonstrirajte na primeru. Jednostavan upit: ,,NapiSite poster.” / PoboljSano obavestenje: ,Napravite
prijateljski poster koji poziva tinejdzere uzrasta od 15 do 18 godina da se pridruze akciji ¢iS¢enja zajednice.
Koristite jednostavan jezik i drzite tekst ispod 100 reci.” Pitajte: Koji upit ¢e verovatno dati korisniji
odgovor? Zasto?

Kljucne poruke: Al ne moZe automatski da zna Sta Zelimo; jasna uputstva obi¢no daju korisnije rezultate;
kontekst pomaze Al da razume zadatak; Odgovore vestacke inteligencije uvek treba pregledatii poboljsati.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Brzo preinacenje”

Podelite ucesnike u grupe od tri ili Cetiri. Dajte svakoj grupi tri kartice sa izazovima. Primeri: Planirajte
dogadaj u zajednici; napisSite imejl; objasni reciklazu; pripremiti pitanja za intervju; kreirajte objavu na
drustvenim mreZama; predloZiti ideje za prikupljanje sredstava.

Grupe prvo piSu jednostavan upit. Zatim ga poboljSavaju koristeéi pet elemenata: zadatak; kontekst;
publika; format; granice. Ako je Al dostupna, grupe testiraju oba upita i uporeduju odgovore. Ako ne,
koristite pripremljene primere odgovora Al.

Pitajte: Koji je odgovor bio korisniji? Sta se promenilo? Koji deo pobolj§anog uputstva je napravio najvecu
razliku? Na kraju, svaka grupa pravi tri saveta za pisanje boljih uputstava i deli ih sa ostalima.

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Cinjenica ili fikcija?“

Objasnite: ,, Al moZe zvucati samouvereno ¢ak i kada su informacije koje daje netacne ili nepotpune.” Dajte
svakoj grupi tekst koji je generisao Al. Neki primeri bi trebalo da sadrze netacne Cinjenice, zastarele
informacije, izmisljene detalje ili informacije koje nedostaju.

Koristeéi kontrolnu listu za proveru €injenica, grupe diskutuju: Koje tvrdnje treba proveriti? Sta vas tera
da preispitate odgovor? Koji pouzdani izvori to mogu potvrditi? Da li biste odmah iskoristili ili podelili ovaj
odgovor?

Ako je pristup internetu dostupan, ucesnici proveravaju informacije koristeci pouzdane izvore. Ako ne,
dostavite Stampane listove sa Cinjenicama. Grupe predstavljaju jedan problem koji su identifikovale i
objasnjavaju kako su ga proverile. Zavrsite pitanjem: ,Sta bi se moglo dogoditi ako bi neko koristio Al
odgovor, a da ga nije proverio?“

Deo 5 — Refleksija i izvesStaj: 10—-15 minuta

Zamolite ucesnike da dovrse recenicu: ,Jedna stvar koju ¢u uraditi drugacije kada koristim Al je...“
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Nastavite sa pitanjima: Sta je neke upite u€inilo efikasnijim? Za$to je va’na provera informacija
generisanih veStackom inteligencijom? Kako bi vam bolje podsticanje moglo pomoci u svakodnevnom
Zivotu? Kako bi vestacka inteligencija mogla da podrzi aktivnost zajednice? Koje odluke jos treba da zavise
od ljudi?

Al je najkorisniji kada dajemo jasna uputstva, proveravamo njegove odgovore i koristimo sopstveno
misljenje.

Napomene voditelja

Ucesnici mogu ocekivati da Al automatski razume Sta Zele. Ohrabrite ih da podsticanje vide kao iterativni
razgovor: pitajte; pregled; razjasniti; poboljsati; proveriti.

Fokusirajte se na eksperimentisanje, a ne na pamcenje komplikovanih pravila za podsticanje. Ne postoji
jedinstvena ,savrsena” poruka. Cilj je pomodi ucesnicima da postanu sigurniji u poboljSanju svojih
uputstava i kritickom razmatranju odgovora koje dobiju.

Sesija 16. MoZemo li verovati vestackoj inteligenciji? Pristrasnost, etika i odgovorne odluke

1. Pregled sesije

Vestacka inteligencija nam moze pomodi da donosimo odluke, generiSemo ideje i reSavamo probleme, ali
nije uvek pravednaili ispravna. Posto vestacka inteligencija uci iz informacija koje su kreirali ljudi, ponekad
moZe da ponovi stereotipe, da propusti vazne perspektive ili da proizvede nepravedne rezultate. Ova
sesija pomaze ucesnicima da razumeju pristrasnost vesStacke inteligencije, istraze eticka pitanja i
prepoznaju zasto bi vestacka inteligencija trebalo da podrzi ljudsko donosSenje odluka, a ne da je zameni.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti treba da koriste situacije sa kojima se ucesnici mogu
lako povezati.

15-18 godina: Koristite primere iz Skole, drustvenih medija, igrica i svakodnevnog Zivota na mrezi.
19-24 godine: Ukljucite situacije vezane za univerzitet, volontiranje, smestaj i prijave za posao.

25-29 godina: Koristite primere vezane za zaposljavanje, preduzetnistvo, javne usluge i organizacije u
zajednici.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:
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objasnite jednostavnim recima Sta znaci Al pristrasnost;

prepoznaju da Al ne daje uvek postene ili neutralne rezultate;

identifikuju situacije u kojima je ljudsko rasudivanje vaznije od vestacke inteligencije;
diskutuju o etickim pitanjima vezanim za Al;

donosite odgovornije odluke kada koristite Al alate.

6. Potrebni materijali: flipchart; markeri; lepljive beleske; Stampane kartice Al scenarija; Stampano ,Da li
Al treba da odluci?“ kartice; Stampani radni list za eticke odluke; laptop i projektor (opciono); internet
konekcija (opciono).

7. Priprema fasilitatora

Pripremite nekoliko kratkih i realisti¢nih scenarija u kojima Al podrZava odluke. Primeri: Odabir biografija
koje se prvo pregledaju; preporucivanje sadrzaja drustvenih medija; odlucivanje koji se postovi pojavljuju
u feedu vesti; pomo¢ lekarima da identifikuju moguce bolesti; prevodenje informacija za izbeglice;
pomocne procene kredita; pomo¢ nastavnicima u pripremi materijala za ucenje.

Cilj nije da se Al predstavi kao opasna, ve¢ da se podstaknu ucesnici da razmotre kada Al moze pomodi i
kada ljudi treba da ostanu odgovorni za odluke.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: , Ko treba da odluci?“

Procitajte razliCite situacije naglas. Ucesnici biraju izmedu tri pozicije: Al treba da odluci; Al moze pomodi,
ali osoba treba da odluci; ¢ovek treba da odluci. Primeri: Biranje sledece pesme; prevodenje poruke;
odlucivanje ko prima stipendiju; dijagnostikovanje ozbiljne bolesti; izbor najbrieg puta do kuce;
odlucivanje ko ¢e dobiti posao; predlaganje filma; odlucivanje da li neko prima socijalnu podrsku.

Posle svake situacije, pitajte: Zasto ste izabrali ovu poziciju? Da li bi veStacka inteligencija mogla da
pomogne bez donosenja konacne odluke? Koje informacije ili kontekst moZe propustiti Al? Zavrsite
objasnjenjem: , Al moze podrzZati mnoge odluke, ali ne treba svaku odluku prepustiti tehnologiji.”

Deo 2 —IstraZivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Zasto vestacka inteligencija moze biti nepravedna?“

Dajte ucesnicima jednostavan primer: Primer 1: Al sistem se obucava uglavnom koristeci fotografije
odraslih. Sta bi moglo da se desi kada pokusa da prepozna decu? / Primer 2: Alat za pisanje Al je uglavnom
ucio iz informacija dostupnih na jednom jeziku. Da li bi neke kulture ili zajednice mogle biti manje
zastupljene?
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Objasnite jednostavno: "Al udi obrasce iz podataka. Ako su informacije iz kojih uci nepotpune,
neuravnoteZene ili sadrze nepoStene obrasce, njegovi rezultati takode mogu biti neposteni." Napisite tri
reci na flipéartu: Podaci; pristrasnost; odluke. Objasnite svaki koristeéi jednostavne primere.

Klju€ne poruke: Al uci iz postojecih informacija; informacije mogu biti nepotpune ili nepravedne; Al moze
da reprodukuje pristrasnost; ljudi ostaju odgovorni za vazne odluke; razlicite perspektive nam mogu
pomoci da donesemo pravednije izbore.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Laboratorija za odlucivanje Al”

Podelite u¢esnike u grupe od po Cetiri. Dajte svakoj grupi jednu karticu scenarija Al. Primeri: Skola koristi
vestacku inteligenciju da identifikuje ucenike kojima je moZzda potrebna dodatna podrska; poslodavac
koristi Al da bi pomogao u odabiru kandidata za posao; platforma drustvenih medija koristi vestacku
inteligenciju da odluci koje vesti ljudi vide; bolnica koristi vestacku inteligenciju da pomogne lekarima da
identifikuju bolesti; omladinski centar koristi Al chatbot da odgovori na pitanja mladih.

Grupe diskutuju: Kako bi vestacka inteligencija mogla da pomogne? Sta bi moglo po¢i po zlu? Ko bi mogao
biti pogoden? Koje informacije ili perspektive mozda nedostaju? Da li osoba treba da proveri odluku? Kako
se proces moZze uciniti pravednijim? Grupe zapisuju svoje ideje na flipcart i ukratko iznose svoje zakljucke.

Deo 4 — Glavna aktivnost 2: 20—-25 minuta

Aktivnost: ,lzgradite postenu kontrolnu listu Al*

Recite uc€esnicima: "Zamislite da vas omladinski centar Zeli da po¢ne da koristi vestacku inteligenciju. Koja
pravila treba da se pridrZavaju svi?" Podelite ucesnike u male grupe. Svaka grupa pravi kontrolnu listu pod
nazivom ,0dgovorno koriséenje vestacke inteligencije”.

Podstaknite ih da razmotre: Da li treba da proverimo informacije generisane vestackom inteligencijom?
Da li ljudi treba da znaju kada je Al koris¢en? Kada osoba treba da donese konaénu odluku? Kako treba

.....

Al napravi gresku? Grupe predstavljaju svoje kontrolne liste. Kombinujte najjace ideje u jednu povelju o
odgovornoj vestackoj inteligenciji CYBER Change i prikaZite je u prostoriji.

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10—15 minuta
Zamolite ucesnike da dovrse recenicu: ,Posle danasnje sesije, mislim da bi Al trebalo da...”

Nastavite sa pitanjima: Kada vestacka inteligencija moze pomodi ljudima? Kada ljudi treba da donesu
kona¢nu odluku? Sta uvek treba da proveravamo kada koristimo Al? Zasto je praviénost vazna kada odluke
uti¢u na zajednice? Kakvu odgovornost imamo kada koristimo Al?

£ Funded by
sl the European Union 61

*



' ' CYBER
@ CHANGE D.2.2 Prirucnik za vrSnjacku obuku u digitalnim

vestinama

Al moZe da podrzi odluke, ali ljudi ostaju odgovorni za proveru rezultata, uzimajuéi u obzir pravicnost i
donosenje odgovornih izbora.

Napomene voditelja

Izbegavajte da Al predstavljate ili kao ,dobar” ili ,l08“. Cilj je da se pomogne uéesnicima da shvate da
njegov uticaj zavisi od toga kako je dizajniran, koriséen i proveren.

Eticka pitanja moZida nemaju uvek jedan tacdan odgovor. Podstaknite ucesnike da objasne svoja
razmisljanja, saslusaju razli¢ite perspektive i razmotre na koga bi odluka mogla da utice. Koristite poznate
primere i jednostavan jezik. Zadrzite fokus na prakticnim pitanjima: Ko ima koristi? Ko bi mogao biti
pogoden? Sta bi moglo da nedostaje? Ko treba da donese konaénu odluku?

MODUL 8. Al ZA DRUSTVENI UTICAJ

Pregled modula

Vestacka inteligencija moze pomodéi mladim ljudima i organizacijama razumeju potrebe zajednice, stvaraju
ideje, poboljsavaju komunikaciju i planiraju drustvene inicijative. Medutim, Al ne moZe da zameni ljudsku
empatiju, kreativnost i rasudivanje. Ovaj modul pomaZe ucdesnicima da kriticki i odgovorno koriste
vestacku inteligenciju za podrsku projektima u zajednici i socijalnom preduzetnisStvu.

Zasto je ova tema vaina

Procena potreba za projektu CYBER Change pokazala je da mladi ljudi veé koriste vestacku inteligenciju,
ali uglavnom za ucenje, ideje i individualne zadatke, a ne za akcije zajednice ili drustvene projekte.
Mnogima su potrebni prakti¢ni alati i podrska kako bi drustvene ideje pretocili u realne akcije. Ovaj modul
pokazuje kako vestacka inteligencija moZe da podrzZi razumevanje zajednice, druStvene inovacije i razvoj
projekata, a da pritom zadrzi ljudsko rasudivanje i kriticko razmisljanje u centru.

Ishodi uéenja

Do kraja ovog modula, ucesnici ¢e moci da: koriste alate vestacke inteligencije da bolje razumeju potrebe
zajednice; organizuju informacije, stvaraju ideje i podrzavaju planiranje projekata; poboljsati dostupnost
i inkluziju koris¢enjem vestacke inteligencije; kreiranje komunikacionih materijala i kampanja podizanja
svesti; kriticki proceniti reSenja generisana vesStackom inteligencijom; prepoznaju mogucnosti i
ogranic¢enja Al u socijalnom preduzetnistvu i razvoju zajednice.

Sesija 17. Al za razumevanje zajednice: Mapiranje potreba i poboljSanje pristupacnosti

1. Pregled sesije
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Dobri projekti zajednice pocinju razumevanjem Sta je ljudima zaista potrebno. Al moZze pomodi u
organizovanju informacija, sumiranju povratnih informacija, identifikaciji zajednic¢kih tema i olakSavanju
pristupa informacijama razli¢itim ljudima. U ovoj sesiji, uesnici eksperimentisu sa prakticnim nacinima
koriséenja vestacke inteligencije za razumevanje potreba zajednice i poboljSanje pristupacnosti. Takode
saznaju da Al ne moZe govoriti u ime zajednice. Pravi razgovori, lokalno znanje i ljudsko rasudivanje uvek
moraju biti na prvom mestu.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti treba da koriste situacije u zajednici koje ucesnici
mogu lako prepoznati.

15-18 godina: Koristite primere koji se odnose na Skolu, omladinske aktivnosti, javne prostore,
maltretiranje, transport i pitanja Zivotne sredine.

19-24 godine: Ukljucite primere koji se odnose na obrazovanje, zaposljavanje, mentalno zdravlje,
volontiranje, stanovanje i mogucénosti za mlade.

25-29 godina: Koristite primere vezane za zaposljavanje, dostupnost, usluge u zajednici, preduzetnistvo i
lokalni razvoj.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

koristiti Al za organizovanje i sumiranje informacija o potrebama zajednice;
kreirajte korisna pitanja za prikupljanje povratnih informacija zajednice;
identifikuju obrasce u povratnim informacijama zajednice uz podrsku Al;
koriste digitalne alate da informacije budu pristupacnije i inkluzivnije;

proverite zaklju¢ke generisane vestackom inteligencijom u odnosu na stvarna iskustva zajednice.

6. Potrebni materijali: laptop i projektor; internet veza (ako je dostupna); Al alat, kao Sto je ChatGPT ili
druga generativna Al platforma; flipchart; markeri; lepljive beleske; Stampane kartice za povratne
informacije zajednice; Stampane kartice izazova zajednice; Stampani radni list ,,Detektiv Al zajednice”;
kartice izazova pristupacnosti; pametni telefoni (opciono).

7. Priprema fasilitatora

Pripremite jednu jednostavnu izmisljenu situaciju u zajednici koju ucesnici mogu istraZiti. Na primer:
,Omladinski centar Zeli da razume zasto se sve manje mladih pridruZuje njegovim aktivnostima.

Pripremite 15-20 kratkih izmisljenih komentara ¢lanova zajednice, kao Sto su: ,Aktivnosti se deSavaju
kada sam u skoli“; ,,Nikad ne znam koje su aktivnosti dostupne®; ,,Omladinski centar je predaleko od mog
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sela”; ,Zeleo bih vide sportskih aktivnosti“; , Informacije su dostupne samo na jednom jeziku“; ,,Ne mogu
da razumem neke informacije na veb lokaciji.”

Pripremite komentare u Stampanom obliku. Ako je veStacka inteligencija dostupna, ucesnici ée takode
uneti komentare u Al alat da ih organizuju i sumiraju njih. Pripremite kartice izazova pristupacnosti sa
zadacima kao $to su: pojednostavite tezak tekst; prevesti kratku najavu; kreirajte titlove za video; prepisati
informacije za mladu publiku; opisite sliku za nekoga ko je ne vidi.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Sta je potrebno nasoj zajednici?

Stavite veliki list papira na zid sa pitanjem: ,Sta bi moglo da pobolj$a Zivot mladim ljudima u na3oj
zajednici?”

Dajte svakom ucesniku tri samolepljive beleske. Zamolite ih da napiSu jednu ideju na svaku belesku.
Primeri: Vise omladinskih aktivnosti; bolji transport; bezbedniji javni prostori; viSe moguénosti za
zaposljavanje; podrska mentalnom zdravlju; Cistiji parkovi; dostupne informacije. Ucesnici postavljaju
svoje beleske na zid. Sada ih zamolite da rade zajedno na organizovaniju sli¢nih ideja u grupe.

Pitajte: Koje ideje pripadaju zajedno? Koji problemi su se pojavili vise puta? Da li je bilo lako organizovati
sve informacije? Sta bi se moglo desiti da imamo 500 odgovora umesto 30? Objasnite: "Kada zajednice
prikupe mnogo informacija, digitalni alati i vestacka inteligencija mogu da pomognu u organizovanju. Ali
ljudi i dalje moraju da odluce 3ta informacije zaista znace."

Deo 2 — Istrazivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Asistent Al zajednice”

Recite ucesnicima: "Zamislite da je na$ omladinski centar dobio 200 komentara mladih. Kako bi nam
vestacka inteligencija mogla pomodi da ih razumemo?" Napisite njihove ideje na flipfartu. Predstavite
Cetiri jednostavna nacina na koje Al moze pomoci:

Organizujte: Postavite slicne komentare u grupe; rezime: Pretvorite mnoge komentare u kraci pregled;
pronadite obrasce: ldentifikujte ideje koje se Cesto pojavljuju; pripremite pitanja: PredlozZite pitanja za
intervjue ili ankete. Navedite jednostavan primer.

Komentar zajednice: ,Zeleo bih da prisustvujem aktivnostima, ali poslednji autobus kuéi polazi u 18
¢asova.” Pitajte: U ¢emu je problem? Sta bismo mogli pretpostaviti? Sta bi jo$ trebalo da pitamo ovu
osobu? Zatim zamolite Al ili pokazite pripremljen odgovor Al da predloZi tri dodatna pitanja. Diskusija: Da
li su pitanja korisna? Da li nesto nedostaje? Koja pitanja biste promenili?
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Klju€ne poruke: Al moZe pomodi u organizaciji velike kolicine informacija; Al nam moze pomo¢i da uoc¢imo
obrasce; SaZeci generisani Al mogu propustiti vazne detalje; ¢lanovi zajednice su najbolji izvor za
razumevanje sopstvenih iskustava; Al treba da podrzi istrazivanje zajednice, a ne da ga zameni.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: , Detektiv Al zajednice”

Podelite uéesnike u grupe od po cCetiri. Dajte svakoj grupi isti set izmisljenih kartica za povratne informacije
zajednice. Recite im: "Vasa omladinska organizacija Zeli da razume zasto mladi ljudi ne ucestvuju u
lokalnim aktivnostima. Vas tim treba da istrazi."

1. krug — Ljudska analiza: Bez vestacke inteligencije, grupe organizuju komentare u kategorije. Na primer:
Transport; komunikacija; tajming; pristupacnost; vrste aktivnosti; trosak. Grupe identifikuju tri potrebe
koje se najéesée javljaju.

2. krug — analiza vestacke inteligencije: Ako je veStacka inteligencija dostupna, ucesnici unose iste
komentare u alatku za vestacku inteligenciju koristec¢i prompt kao Sto je: , Organizujte ove komentare u
zajednicke teme. Dajte svakoj temi jednostavan naslov i objasnite glavni problem u jednoj recenici.” Ako
pristup internetu nije dostupan, dajte grupama pripremljenu analizu generisanu vestackom
inteligencijom.

Grupe uporeduju svoj rad sa analizom vestacke inteligencije. Pitajte: Sta je Al primetio? Sta je vasa grupa
primetila da je veStacka inteligencija propustila? Da li je Al napravio neke pretpostavke? Da li je Al nesto
pogresno razumeo? Da li biste verovali rezimeu vestacke inteligencije bez Citanja originalnih komentara?

Svaka grupa zatim kreira tri dodatna pitanja koja bi postavili stvarnim ¢lanovima zajednice pre nego $to
planiraju reSenje. Zavrsite tako Sto ¢ete naglasiti: ,,Al nam moZe pomoci da brZze razumemo informacije,
ali ne moze da zameni razgovor i slusanje ljudi.”

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Izazov promene pristupacnosti

Objasnite: ,Razumevanje zajednice takode znaci da se obezbedi da razli¢iti ljudi mogu da pristupe
informacijama i razumeju ih.” Podelite u¢esnike u male grupe. Dajte svakoj grupi jednu karticu izazova
pristupacnosti.

Primeri: 1zazov 1: Saopstenje omladinskog centra koristi dug i teZak jezik. Koristite Al da ga prepisete
jednostavnim jezikom. / 2. izazov: Najava dogadaja u zajednici mora da stigne do ljudi koji govore drugi
jezik. Koristite Al da napravite nacrt prevoda, a zatim identifikujte Sta bi trebalo da proveri govornik koji
te¢no govori. / lzazov 3: Omladinska organizacija je napravila video. Koristite Al da pripremite kratak
transkript ili natpise. / 4. izazov: Post na drustvenim mrezama sadrzi vaznu sliku. Koristite Al da nacrtate
jednostavnu sliku deskripta za nekoga ko koristi ¢ita¢ ekrana. / Izazov 5: Informacije o projektu zajednice
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su dve stranice. Koristite vesStacku inteligenciju da napravite kratku verziju koja se lako ¢ita sa pet
najvaznijih tacaka.

Grupe zavrSavaju svoj izazov i uporeduju originalnu verziju sa verzijom koju podrzava vestacka
inteligencija. Pitajte: Da li je nova verzija lakSa za razumevanje? Ko bi mogao imati koristi od toga? Da li je
Al promenio ili uklonio neke vazne informacije? Sta osoba treba da proveri pre nego $to to objavi? Svaka
grupa predstavlja svoju poboljSanu verziju i objasnjava koju su digitalnu vestinu ili Al funkciju koristili.

Zavrsite kreiranjem jednostavnog pravila klase: , Koristite vestacku inteligenciju da biste poboljsali pristup,
ali uvek proverite znaenje, tacnost i postovanje.”

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10-15 minuta

Zamolite ucesnike da dovrse recenicu: ,Jedan od nacina na koji bi mi vestacka inteligencija mogla da
pomogne da razumem svoju zajednicu je...”

Nastavite sa pitanjima: Koji zadatak vestacke inteligencije je danas bio najkorisniji? Sta je vestacka
inteligencija uradila brie od ljudi? Sta su ljudi razumeli bolje od vestacke inteligencije? Kako bi vestacka
inteligencija mogla da ucini informacije zajednice pristupacnijim? Zasto bismo razgovarali sa stvarnim
ljudima pre nego $to odluc¢imo Sta je potrebno zajednici?

Zavrsite porukom: "Al nam moze pomodi da organizujemo informacije, postavljamo bolja pitanja i u¢inimo
komunikaciju pristupacnijom. Ali zajednice se razumeju slusanjem ljudi, a ne samo analizom podataka."

Napomene voditelja

Neka sesija bude prakti¢na. Ucesnici bi trebalo da provode vise vremena na sortiranje, podsticanje,
uporedivanje, proveru i poboljSanje nego na slusanje objasnjenja.

Nemojte se fokusirati na komplikovanu terminologiju vestacke inteligencije. Glavne digitalne vestine su
koriséenje vestacke inteligencije za organizovanje informacija, sumiranje povratnih informacija,
generisanje pitanja, identifikaciju obrazaca i poboljSanje pristupacnosti. Podsetite ucesnike da cesti
komentari ne predstavljaju automatski najvaznije potrebe. Neki ljudi ili grupe moZda nedostaju u
prikupljenim informacijama. Podstaknite u¢esnike da pitaju: ,,Ciji glas nedostaje?“

Sesija 18. Al za dobro: Kreiranje ideja, kampanja i drustvenih resenja

1. Pregled sesije

Vestacka inteligencija moZe pomodi mladim ljudima da potrebe zajednice pretvore u ideje i akcije. Moze
da podrzi razmisljanje, planiranje, komunikaciju i kreiranje sadrzaja, ali ideje generisane vestackom
inteligencijom ljudi i dalje moraju da provere i pobolj$aju.
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Ova sesija daje ucesnicima praktican izazov drustvenog uticaja. Radedi u timovima, oni koriste vestacku
inteligenciju za razvoj resenja, kreiranje komunikacionih materijala i planiranje realnih prvih koraka. Fokus
je na koris¢enju vestacke inteligencije kao kreativnog i prakti¢nog alata dok su ljudske potrebe, etika i
rasudivanje u centru.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti treba da koriste izazove zajednice koji su relevantni za
iskustva i interese ucesnika.

15-18 godina: Koristite pitanja koja se odnose na $kolu, maltretiranje, aktivnosti mladih, javne prostore,
zastitu Zivotne sredine i inkluziju.

19-24 godine: Ukljuditi izazove vezane za obrazovanje, zaposljavanje, mentalno zdravlje, volontiranje,
stanovanje i uc¢esc¢e mladih.

25-29 godina: Koristite primere vezane za zaposljavanje, preduzetnistvo, dostupnost, usluge u zajednici,
lokalni razvoj i drustvene inovacije.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ée modi da:

koristiti Al za generisanje i poboljSanje ideja za izazove zajednice;

koristiti Al alate za podrsku jednostavnom planiranju projekata i kampanija;
kreirati digitalne komunikacione materijale za drustvenu inicijativu;

kriti¢ki proceniti i poboljsati ideje generisane veStackom inteligencijom;

kombinuju podrsku vestacke inteligencije sa kreativnoscu, timskim radom i ljudskim
rasudivanjem.

6. Potrebni materijali: laptop i projektor; internet veza (ako je dostupna); Al alat, kao Sto je ChatGPT ili
druga generativna Al platforma; flipchart; markeri; lepljive beleske; Stampane kartice izazova drustvenog
uticaja; odstampan radni list , Al for Good Challenge”; veliki listovi papira; pametni telefoni (opciono).

7. Priprema fasilitatora
Pripremite nekoliko kartica izazova drusStvenog uticaja na osnovu realnih pitanja zajednice.

Primeri: Mladi ljudi ne znaju za lokalne prilike za volontiranje; lokalni park ima problem sa otpadom; mladi
se osecaju usamljeno ili izolovano; dogadaji u zajednici nisu dostupni svima; omladinski centar se bori da
privuce nove ucesnike; mladima je potrebno vise informacija o moguénostima zaposljavanja. Ako je Al
dostupna, uverite se da grupe mogu da pristupe Al alatu. Ako pristup internetu nije dostupan, pripremite
Stampane ideje i odgovore generisane vestackom inteligencijom koje grupe mogu analizirati i poboljsati.
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Pripremite jedan radni list ,Al za dobar izazov” za svaku grupu sa odeljcima za: problem zajednice;
pogodeni ljudi; ideje generisane veStackom inteligencijom; naSe izabrano reSenje; digitalni alati;
komunikaciona poruka; mogudi rizici; prvi koraci.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Jedan problem, mnogo resenja“

Napisite jedan jednostavan problem zajednice na flip¢artu. Na primer: ,Mladi ljudi ne ucestvuju u
aktivnostima u lokalnom omladinskom centru.”

Dajte uc€esnicima dva minuta da razmisle o Sto vise mogucih reSenja. Zamolite ih da svaku ideju napiSu na
lepljivu ceduljicu i stave je na zid. Primeri: Napravite Instagram stranicu; pitati mlade koje aktivnosti Zele;
organizovati dan otvorenih vrata; kreirajte VhatsApp grupu; pozvati mlade da osmisle aktivnosti; snimite
kratke promotivne video zapise.

Sada pokazite ucesnicima nekoliko dodatnih ideja koje generise Al ili zamolite Al alat da predlozi ideje.
Uporedite dve grupe ideja.

Pitajte: Koje ideje dolaze od ljudi? Koji je doSao iz Al? Da li je veStacka inteligencija predlozila nesto Sto
smo propustili? Da li su ljudi predloZili neSto vise vezano za lokalnu zajednicu? Koje ideje izgledaju realno?
Objasnite: ,,Al moze da nam pomogne da stvorimo vise mogucnosti, ali ljudi treba da odluce koje ideje
zaista imaju smisla za njihovu zajednicu.”

Deo 2 - IstraZzivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,,0d Al ideje do dobre ideje”

Dajte u€esnicima jednostavan izazov zajednice: ,,Mnogi mladi ljudi ne znaju za moguénosti volontiranja u
svojoj zajednici.” Pokazite reSenje generisano veStackom inteligencijom, na primer: , Kreirajte kampanju
na drustvenim mreZama koja podstice mlade ljude da volontiraju.”

Pitajte ucesnike: Da li je ovo dovoljno? Koje informacije nedostaju? Kome je kampanja namenjena? Koju
platformu treba da koristimo? Sta poruka treba da kaze? Kako ¢emo znati da li radi?

Objasnite da Al Cesto daje polaznu tacku, ali ljudi moraju da dodaju lokalno znanje i prakti¢ne detalje.
Uvedite jednostavan proces: Pitajte: Koristite vestacku inteligenciju za generisanje mogucnosti; izaberite:
Odlucite koje ideje odgovaraju stvarnim potrebama zajednice; poboljsati: Dodajte ljudsko iskustvo i
kreativnost; proverite: potrazite probleme, rizike ili nedostajuce perspektive; ¢in: Pretvorite ideju u realne
prve korake.
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Klju€ne poruke: Al moZe podrzati kreativnost i razmisljanje; Al moZe pomoc¢i u organizovanju i razvoju
ideja; nije svaki predlog vestacke inteligencije realan ili prikladan; ljudi razumeju svoje zajednice bolje od
vestacke inteligencije; human judgement remains responsible for the final decision.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: , Al za dobar izazov”
Podijelite uéesnike u grupe od Cetiri ili pet. Dajte svakoj grupi jednu karticu izazova za drustveni uticaj.

Primeri: Lokalni park je pun smeca; mladi se osecaju izolovano; aktivnosti mladih su slabo poseéene; mladi
ljudi ne mogu lako da nadu prilike za posao; informacije o zajednici su tesko razumljive; neki mladi ljudi
nemaju pristup lokalnim aktivnostima.

Recite grupama: "Vi ste mali tim za drustvene inovacije. Vas izazov je da koristite vestacku inteligenciju da
biste pomogli u razvoju realnog resenja."

Prvo, grupe same raspravljaju o problemu: Ko je pogoden? Sta moZe biti uzrok problema? Sta ve¢ znamo?
Koje informacije joS nedostaju? Grupe zatim traZe od Al da generiSe moguca resenja.

Na primer: ,PredlozZite pet jednostavnih i jeftinih ideja koje bi grupa mladih mogla da koristi za reSavanje
[problema zajednice]. Ideje bi trebalo da budu realne za malu omladinsku organizaciju.”

Grupe pregledaju predloge vestacke inteligencije i oznacavaju svaki od njih: Zadrzi; poboljsati; odbaciti. Za
svaku ideju, pitajte: Da li ovo odgovara na pravi problem? Da li je to realno? Da li je inkluzivno? Moze li to
stvoriti probleme? Sta bismo promenili?

Grupe biraju jednu ideju i unapreduju je koristeci sopstveno znanje i kreativnost. ZavrSite tako Sto éete
zamoliti svaku grupu da objasni jedan predlog Al koji je odbio i zaSto. Naglasite: ,Dobro koriséenje
vestacke inteligencije takode znaci da znate kada ne treba koristiti njene predloge.”

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,lzgradite kampanju“

Grupe sada svoje izabrano resenje pretvaraju u jednostavnu digitalnu akciju ili kampanju podizanja svesti.
Koristedi Al, oni mogu da izaberu dva ili tri prakticna zadatka:

Napravite naziv kampanje ili slogan; izraditi objavu na druStvenim mreZama; kreirajte kratki video
scenario; pripremiti najavu dogadaja; razviti pet anketnih pitanja; napiSite imejl moguc¢em partneru;
kreirajte jednostavan akcioni plan; pojednostaviti ili prevesti njihovu poruku za drugu publiku. Grupe ne
bi trebalo samo da kopiraju Al izlaz. Nakon svakog odgovora Al, koriste tri pitanja: Da li je tacno?; da li je
to prikladno za nasu zajednicu?; kako to mozemo uciniti boljim?
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Grupe zatim pripremaju jednostavan poster kampanje ili projektno platno koji sadrzi: Problem; nase
reSenje; do koga Zelimo da dodemo; nasa glavna poruka; digitalni alati koje ¢emo koristiti; kako nam je
vestacka inteligencija pomogla; sta su ljudi promenili ili poboljsali; nasa prva akcija.

Svaka grupa daje dvominutni govor. Posle svake prezentacije, druga grupa daje dve povratne informacije:
Jedna stvar koja dobro funkcionise; jedna stvar koja bi se mogla poboljsati. Grupe prave jedno konacno
poboljsanje na osnovu povratnih informacija.

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10-15 minuta
Zamolite ucesnike da dovrse recenicu: ,Danas je vestacka inteligencija pomogla mom timu...”

Nastavite sa pitanjima: Koji zadatak veStacke inteligencije je bio najkorisniji? Koji predlog vestacke
inteligencije je va$ tim promenio ili odbio? Sta su ljudi doprineli da ve$tacka inteligencija nije mogla? Kako
bi vestacka inteligencija mogla da ustedi vreme pri razvoju projekta zajednice? Sta uvek treba proveriti
pre upotrebe sadrZaja generisanog vestackom inteligencijom? Kako biste mogli da koristite ove digitalne
vestine u stvarnoj inicijativi zajednice?

Zavrsite porukom: ,, Al nam moze pomodi da istrazujemo ideje, stvaramo sadrzaj i planiramo aktivnosti, ali
pozitivne drusStvene promene nastaju kada ljudi razumeju svoje zajednice, saraduju i preuzimaju
odgovornost za svoje odluke.”

*
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Napomene voditelja

Neka ova sesija bude snazno iskustvena i prakti¢na. Ucesnici bi trebalo da provode veéinu svog vremena
na podsticanje, uporedivanje, kreiranje, proveru i poboljSanje, a ne na slusanje objasnjenja.

Encourage participants to use the digital skills developed throughout the Al modules: writing clear
prompts, checking Al outputs, identifying bias, improving accessibility, organising information and
creating digital content. Ne dozvolite Al da definiSe problem zajednice za ucesnike. Problem bi trebalo da
potice iz informacija zajednice, prethodnih aktivnosti ili stvarnih iskustava. Al moZe pomodi u istraZivanju
mogucih reSenja tek nakon Sto ucesnici shvate potrebu.

DEO IV. DIGITALNE VESTINE ZA SOCIJALNO PREDUZETNISTVO

Socijalno preduzetniStvo pocinje od ljudi, a ne od ideja. Pre nego Sto pokusate da resite problem, vazno
je razumeti Sta je problem zapravo, na koga utice i zasto postoji. Mnogi projekti propadaju jer su izgradeni
na pretpostavkama umesto da slusaju zajednicu.

Ovaj deo prirucnika predstavlja prve korake socijalnog preduzetnistva. Participants learn how to observe
their communities, listen to different perspectives, collect information, use digital tools to support
research and make informed decisions before designing a solution. Ove kompetencije pruzaju osnovu za
razvoj smislenih projekata koji odgovaraju na stvarne potrebe zajednice, a ne na pretpostavljene.

MODUL 9. RAZUMEVANJE SOCIJALNIH PROBLEMA
Pregled modula

Svaka zajednica se suocava sa razli¢itim drustvenim, ekoloskim ili ekonomskim izazovima. Neke je lako
primetiti, dok druge ostaju skrivene jer se retko ¢uju ljudi koji su pogodeni. Drustveni preduzetnici pocinju
tako Sto postavljaju pitanja, paZljivo slusaju i pokusavaju da razumeju stvarna iskustva drugih pre nego sto
predloZe resenja.

Ovaj modul pomaze uéesnicima da razviju ove osnovne vestine. Oni istraZuju Sta to pitanje Cini drustvenim
problemom, praktikuju empatiju gledajudi na izazove iz razli¢itih perspektiva i uce jednostavne metode za
istrazivanje potreba zajednice. Ucesnici takode otkrivaju kako digitalni alati mogu da podrZe mapiranje
zajednice, prikupljanje informacija i identifikaciju zainteresovanih strana.

Zasto je ova tema vaina

Procena potreba za projektu CYBER Change otkrila je da su mnogi mladi ljudi zainteresovani za socijalno
preduzetnistvo i inicijative u zajednici, ali ¢esto nisu sigurni odakle da po¢nu. Dok su ucesnici pokazali
kreativnost i motivaciju, takode su prijavili poteskocée u transformaciji ideja u prakticni projekti. Mnogima
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je nedostajalo iskustvo u analizi potreba zajednice, sprovodenju istrazivanja ili definisanju problema pre
razvijanja resenja.

Mladost organizacije su potvrdile ove nalaze, istiCu¢i da je mladima potrebno vise prilika da uce kroz
prakti¢ne aktivnosti koje razvijaju zapazanje, kriticko misljenje, empatiju i vestine planiranja projekata.
Istrazivanje je takode naglasilo vainost povezivanja digitalnih kompetencija sa stvarnim izazovima
zajednice umesto da se tehnologija tretira kao cilj sama po sebi.

Ishodi ucenja

Ucesnici ¢e nauciti da prepoznaju drustvene probleme tako Sto ¢e razumeti njihove uzroke i posledice,
dok istrazuju izazove zajednice iz razliCitih perspektiva. Koristi¢e posmatranje i empatiju da bolje razumeju
iskustva i potrebe ljudi. Kroz jednostavne istrazivacke metode, oni ¢e prikupiti informacije i identifikovati
kljuéne zainteresovane strane povezane sa problemom. Konaéno, oni ¢e koristiti ove dokaze kako bi
stvorili jasnu izjavu o problemu kao polaznu tacku za projekat socijalnog preduzetnistva.

Sesija 19. Osvrnite se oko sebe: Mapiranje potreba zajednice sa empatijom

1. Pregled sesije

Socijalno preduzetnistvo pocinje razumevanjem ljudi i izazova sa kojima se suocavaju. Ponekad je problem
lako uoditi, ali njegove uzroke i posledice moze biti teze razumeti.

Ova sesija vodi ucesnike kroz prakti¢no istrazivanje zajednice. Oni kreiraju mapu zajednice, dozZivljavaju
isti izazov iz razlicitih perspektiva i praktikuju koris¢enje empatije da razdvoje ono Sto su znam od ¢ega oni
pretpostaviti. Na kraju, ucesnici shvataju da dobra drustvena reSenja pocinju slusanjem, posmatranjem i
postavljanjem pitanja.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti treba da se fokusiraju na zajednice i situacije koje
ucesnici dobro poznaju.

15-18 godina: Koristite primere iz Skole, naselja, omladinskih centara, sportskih klubova i javnih prostora.

19-24 godine: Ukljudite pitanja koja se odnose na obrazovanje, zaposljavanje, transport, stanovanje,
mentalno zdravlje, volontiranje i mogucnosti za mlade.

25-29 godina: Povezite aktivnosti sa zaposljavanjem, dostupnos$c¢u, uslugama u zajednici, lokalnim
razvojem i socijalnim preduzetnistvom.
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5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

identifikuju drustvene, ekoloske i ekonomske izazove u svojim zajednicama;
razliku izmedu onoga Sto primecuju i onoga Sto pretpostavljaju o problemu;
istraziti isti izazov zajednice iz razlicitih perspektiva;

koristite empatiju da bolje razumete iskustva i potrebe drugih;

koristite jednostavne digitalne alate za mapiranje potreba zajednice i zapazanja.

6. Potrebni materijali: Iveliki listovi papira; flipchart; markeri; lepljive beleSke u razli¢itim bojama;
Stampane zajednicke kartice karaktera; odStampan radni list ,,Communiti Ekplorer”; Stampani radni list
mape empatije; nalepnice u boji; pametni telefoni (opciono); laptop i projektor (opciono); internet veza
(opciono); digitalna mapa ili alat za kolaborativno mapiranje (opciono).

7. Priprema fasilitatora

Pripremite nekoliko kartica likova zajednice koje predstavljaju razliCite ljude koji mogu razli¢ito doziveti
istu zajednicu.

Primeri: 16-godisnji student; mlada osoba koja trazi posao; mlada osoba sa invaliditetom; roditelj sa malim
detetom; starija osoba koja Zivi sama; mlada osoba koja Zivi na selu; volonter; vlasnik lokalne prodavnice.

Pripremite jednostavan primer mape zajednice koja prikazuje mesta kao Sto su $kola, omladinski centar,
park, autobuska stanica, zdravstveni centar, sportska zona, prodavnice i javni prostori. Ako je moguce,
identifikujte bezbedno podruéje oko mesta za obuku gde ucesnici mogu da produ kratku Setnju za
posmatranje. Ako to nije moguce, koristite fotografije, Stampane mape ili izmisljenu zajednicu.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Vidi drugacije”

Postavite jednostavan predmet u sredinu sobe, kao $to je stolica, ranacili boca za vodu. Zamolite ucesnike
da stanu na razli¢itim mestima oko njega. Dajte im 30 sekundi da posmatraju objekat bez pomeranija.
Zatim zamolite svakog ucesnika da opise Sta mozZe da vidi. Neko ko stoji ispred moze videti nesto Sto osoba
koja stoji iza ne moze da vidi.

Zamolite ucesnike da promene poloZaje i pogledaju ponovo. Pitajte: Sta se promenilo? Da li je objekat bio
drugadiji, ili se vasa perspektiva promenila? Da li je jedna osoba mogla sve da vidi? PoveZite iskustvo sa
zajednicama: "Problem zajednice takode mozZe izgledati drugacije u zavisnosti od toga gde se nalazimo i
ko smo. Da bismo ga bolje razumeli, potrebno nam je vise od jedne perspektive."

*
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Deo 2 —IstrazZivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: , Problem, uzrok ili posledica?”

Postavite tri znaka po sobi: Problem; uzrok; efekat. Procitajte kratke izjave vezane za jednu situaciju u
zajednici. Na primer: ,,Mladi retko posecuju aktivnosti u omladinskom centru.” / , Poslednji autobus polazi
pre nego Sto se aktivnosti zavrse.” / ,,Mladi se osecaju izolovano.” / , Informacije o aktivhostima ne stizu
do seoskih sela.” / ,,Neki mladi ljudi prestaju da ucestvuju.”

Ucesnici se kre¢u do znaka koji najbolje predstavlja svaku tvrdnju. Nakon svakog izbora, zamolite ucesnike
da ukratko objasne svoja razmisljanja. Pokazite kako se ideje mogu povezati: Uzrok - problem -
posledica

Na primer: Lo$ transport - mladi ljudi ne mogu da prisustvuju aktivnostima - manje mogucénosti da
upoznaju druge.

Objasnite da prvi problem koji primetimo moze biti samo posledica necCeg dubljeg.

Klju¢ne poruke: Problemi u zajednici mogu imati razlicite uzroke i posledice; prva stvar koju primetimo
mozda nije pravi problem; razli¢iti ljudi razli¢ito dozivljavaju istu zajednicu; posmatranje nam pomaze da
uocimo probleme, dok nam slusanje pomaze da ih razumemo; socijalni preduzetnici istrazuju pre kreiranja
resenja.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Istrazivac zajednice”

Podelite ucesnike u grupe od triili Cetiri. Dajte svakoj grupi radni list ,Istrazivac zajednice”. Ako je moguce,
odvedite grupe u 10-minutnu posmatracku Setnju po mestu odrZavanja treninga ili komsiluku.

Njihov zadatak je da posmatraju zajednicu poput istraZivaca. Oni traze: Mesta na kojima se ljudi sastaju;
mesta koja mladi ljudi koriste; dostupne usluge; transport; pristupacnost; informativni znakovi;
neiskorisc¢eni ili zapusteni prostori; ekoloski problemi; pozitivni resursi zajednice.

Ucesnici mogu da pisu beleske, obelezavaju lokacije na Stampanoj mapi ili koriste svoje pametne telefone
za beleZenje zapazanja bez fotografisanja ljudi koji se mogu identifikovati. Ako posmatracka Setnja nije
moguca, dajte grupama veliku mapu zajednice ili fotografije razliCitih prostora zajednice.

Kada se grupe vrate, prave mapu potreba zajednice. Koristite tri kategorije: Zeleno: NesSto Sto dobro
funkcionise; Zuta: nesto sto bi se moglo poboljsati; crveno: moguci problem zajednice.

Grupe postavljaju svoja zapaZzanja na mapu. Zatim ih zamolite da izaberu jedno crveno ili Zuto izdanje. Pre
nego $to nastavite, uvedite vaznu razliku: ,,Videli smo...“ = zapazanje. / ,Mi mislimo...” = pretpostavka. Na
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primer: ZapaZanje: ,Na ulazu nema rampe.” / Pretpostavka: , Osobe sa invaliditetom ne mogu da
ucestvuju.”

Zamolite grupe da identifikuju koje su njihove izjave zapaZanja, a koje pretpostavke. Zavrsite pitanjem:
,Sta bi trebalo da istraZimo pre nego $to kaZemo da je nasa pretpostavka tana?“

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Hod u njihovim cipelama“

Svaka grupa zadrzava problem zajednice identifikovan u prethodnoj aktivnosti. Dajte svakom ucesniku
drugaciju karticu karaktera zajednice. Na primer, ako je problem los javni prevoz, u€esnici mogu dobiti:
Ucenika koji putuje u Skolu; mlada osoba sa invaliditetom; mlada osoba koja radi u vecernjim smenama;
roditelj sa malim detetom. Ucesnici se sada fizi¢ki krecu po mapi svoje zajednice dok zamisljaju iskustvo
svog karaktera.

Na razli¢itim lokacijama, zamolite ih da zastanu i razmotre: Sta bih mogao da radim?; kakve potekoée
mogu da dozivim?; kako bih se mogao osecati?; Sta bi mi trebalo?; Sta joS treba da me pitamo?

Grupe zatim popunjavaju jednostavnu mapu empatije za jednog lika: Oni mogu videti...; mozda misle ili
osecaju...; mogu dozZiveti...; mozda ¢e im trebati...; jos treba da pitamo...

Zamolite grupe da znakom pitanja oznace sve u Sta nisu sigurni. Objasnite: ,,Empatija ne znaci nagadanje
$ta druga osoba misli. Ona nam pomaze da identifikujemo Sta treba da ih pitamo.”

Svaka grupa predstavlja svoje pitanje iz dve razliCite perspektive. Pitajte: Da li je problem izgledao
drugacije u zavisnosti od osobe? Koje ste pretpostavke otkrili? Cija perspektiva moZda jo§ nedostaje?

Deo 5 - Refleksija i izvestaj: 10—15 minuta

Dajte ucesnicima tri lepljive beleske i zamolite ih da popune: Primetio sam... / Pretpostavio sam... / Moram
da pitam... Ucesnici stavljaju svoje beleske na mapu zajednice.

Nastavite sa pitanjima: Sta ste primetili o éemu ranije niste razmisljali? Kako je promena perspektive
promenila vase razumevanje problema? Zasto pretpostavke mogu biti rizicne prilikom dizajniranja
projekata zajednice? Kako bi nam digitalna mapa, onlajn anketa ili zajednic¢ki dokument mogli pomodi da
prikupimo vise informacija o zajednici?

Zavrsite porukom: ,Socijalni preduzetnici ne pocinju tako Sto kazu: ‘Znam reSenje.” Oni pocinju
posmatranjem, slusanjem i pitanjem: ,,Da li zaista razumem problem?“

Napomene voditelja

*
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Budite oprezni sa aktivnostima empatije. UCesnici ne bi trebalo da se pretvaraju da u potpunosti razumeju
iskustvo druge osobe samo zato Sto su dobili karticu karaktera. Koristite aktivnost da generisSete pitanja i
radoznalost, a ne zaklju¢ke o odredenim grupama.

Podstaknite ucesnike da odvoje dokaze od pretpostavki tokom cele sesije. Cesto pitajte: ,Kako to
znamo?“; ,Da li smo to primetili?“; ,,Da li nam je neko rekao?“; ,Pretpostavljamo li to?“; "Koga da
pitamo?"

Ukljucite digitalne vestine prirodno. Ucesnici mogu da koriste digitalne mape za obeleZavanje lokacija,
deljene dokumente za organizovanje posmatranja ili pametne telefone za snimanje beleski. Tehnologija
treba da podrzi istraZivanje zajednice, a ne da zameni direktno posmatranje i komunikaciju.

Sesija 20. Od posmatranja do dokaza: IstraZivanje, zainteresovane strane i definicija problema

1. Pregled sesije

Uocavanje problema zajednice je samo pocetak. Pre nego Sto razvijemo resenje, potrebni su nam dokazi
da bismo razumeli $ta se deSava, zasto se to deSava i ko je pogoden.

Ova sesija pomaZze ucesnicima da predu sa pretpostavki na dokaze. Kroz prakti¢ne istrazivacke aktivnosti
prikupljaju i organizuju informacije, identifikuju vazne zainteresovane strane i kreiraju jasnu izjavu o
problemu koja moZze postati polazna tacka za projekat socijalnog preduzetnistva.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti treba da koriste probleme zajednice koje ucesnici
znaju ili su identifikovali tokom Sesije 19.

15-18 godina: Koristite pitanja koja se odnose na Skolu, omladinske aktivnosti, javne prostore, prevoz,
maltretiranje i Zivotnu sredinu.

19-24 godine: Ukljucite izazove u vezi sa obrazovanjem, zaposljavanjem, stanovanjem, mentalnim
zdravljem, volontiranjem i mogucnostima za mlade.

25-29 godina: PovezZite aktivnosti sa zaposljavanjem, dostupnos$c¢u, uslugama u zajednici, lokalnim
razvojem i socijalnim preduzetnistvom.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

e razlikovati pretpostavke, misljenja i dokaze;
e koristiti jednostavne istraZzivacke metode za istraZivanje potreba zajednice;
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e identifikuju i organizuju zainteresovane strane povezane sa drustvenim problemom;
e organizovati informacije koris¢enjem jednostavnih digitalnih alata;
e kreirajte jasnu izjavu o problemu zasnovanu na dokazima.

6. Potrebni materijali: flipchart; markeri; lepljive beleSke u razli¢itim bojama; veliki listovi papira;
Stampane istrazivacke kartice zajednice; Stampani radni list mape zainteresovanih strana; odStampan
radni list ,Istrazivac problema“; odstampani Sablon za iskaz problema; pametni telefoni (opciono); laptop
i projektor (opciono); internet veza (opciono); onlajn anketa ili alatka za deljene dokumente (opciono).

7. Priprema fasilitatora

Koristite neke od problema zajednice identifikovanih tokom sesije 19 ili pripremite nekoliko jednostavnih
kartica izazova zajednice. Primeri: Mladi ljudi ne mogu lako pristupiti lokalnim aktivnostima; javni park je
loSe odrzavan; mladi se bore da pronadu informacije o zaposlenju; dogadaji u zajednici nisu dostupni
svima; mladi ljudi ne znaju za moguénosti volontiranja.

Pripremite mali skup izmisljenih istrazivackih materijala za svako izdanje. To moze ukljudivati kratke citate
intervjua, rezultate ankete, zapazanja ili jednostavne statistike.

Na primer, za nisko ucesée u omladinskim aktivnostima: ,, 12 od 20 mladih reklo je da ne zna kada su se
aktivnosti desile”; ,,8 ucesnika je reklo da je transport bio tezak”; ,omladinski centar uglavhom promovise
aktivnosti preko Fejsbuka“; ,,nekoliko mladih je predlozilo vecernje ili vikend aktivnosti.“

8. Tok sesije

Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta

Aktivnost: ,Cinjenica, misljenje ili pretpostavka?“

Postavite tri znaka po sobi: Dokazi; miSljenje; pretpostavka. Procitajte razliCite izjave naglas.

Primeri: ,,Mladi ne mare za volontiranje”; , 15 od 20 anketiranih mladih ljudi reklo je da nikada nisu Culi za
mogucénosti lokalnog volontiranja®; ,,Mislim da mladi vise vole onlajn aktivnosti; ,,Omladinski centar je
proslog meseca organizovao cetiri aktivnosti“; ,,Mladi ljudi verovatno ne idu jer su lenji“; , Tri u¢esnika su
rekla da ih raspored autobusa sprecava da prisustvuju.

Ucesnici prelaze na znak koji najbolje opisuje svaku tvrdnju. Posle svakog primera pitajte: Zasto ste izabrali
ovu kategoriju? Kako bismo mogli da proverimo ovu izjavu? Koji dokazi bi nam bili potrebni? Objasnite:
,Drustveni preduzetnici ne bi trebalo da grade resenja samo na osnovu onoga sto misle da se desava. Oni
prikupljaju dokaze da bi razumeli Sta se zaista deSava.”

Deo 2 — Istrazivanje teme: 10-15 minuta

Aktivnost: ,Postani istraZivac zajednice”
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Napravite Cetiri stanice po prostoriji: Posmatranje; intervjui; ankete; postojece informacije. Postavite
ucesnicima jednostavno pitanje: ,Zasto mladi ljudi ne pohadaju aktivnosti u lokalnom omladinskom
centru?”

Ucesnici se krec¢u izmedu Cetiri stanice. Na svakoj stanici imaju dva minuta da odluce kako bi taj metod
istrazivanja mogao da pomogne. Na primer: Posmatranje: Posetite aktivnosti i posmatrajte prisustvo. /
Intervju: Pitajte mlade zasto ucestvuju ili ne ucestvuju. / Anketa: Prikupiti odgovore od veéeg broja mladih.
/ Postojede informacije: Proverite evidenciju posecenosti, raspored prevoza ili prethodna istraZivanja.

Nakon rotacije kroz sve stanice, pitajte: Koji metod nam daje brojeve? Sta nam pomaze da razumemo
iskustva ljudi? Zasto nam je potrebno vise metoda? Objasnite da nam kombinovanje razli¢itih izvora moze
dati jasniju sliku.

Klju€éne poruke: Posmatranje je polazna tacka, a ne dokaz; dokazi mogu dodi iz razli¢itih izvora; direktno
pitanje ljudi pomaze nam da razumemo njihova iskustva; jedan izvor retko prica celu pricu; digitalni alati
mogu pomodi u prikupljanju i organizovanju informacija; dobra resenja pocinju dobrim istrazivanjem.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: “Sprint istraZivanja zajednice”

Podijelite ucesnike u grupe od Cetiri ili pet. Svaka grupa bira jedan problem zajednice identifikovan tokom
Sesije 19 ili dobija karticu izazova zajednice. Recite u¢esnicima: "Vi ste sada istrazivacki tim zajednice. Vas
posao nije da resite problem. Vas posao je da ga bolje razumete."

Grupe prvo napisu tri stvari za koje misle da znaju o problemu. Zatim svaku izjavu pretvaraju u istrazivacko
pitanje.

Na primer: Pretpostavka: ,,Mladi ne ucestvuju jer su aktivnosti dosadne. / Istrazivacko pitanje: , Koje vrste
aktivnosti bi mladi voleli da pohadaju?“

Svaka grupa zatim kreira jednostavan plan istrazivanja koji sadrzi: Sta treba da znamo? Koga da pitamo?
Koji metod istrazivanja bismo mogli koristiti? Koji bi nam digitalni alat mogao pomodi?

Grupe zatim zavrSavaju kratak istrazivacki sprint. U zavisnosti od okruzenja, ucesnici mogu intervjuisati
¢lanove druge grupe, kreirati digitalnu anketu sa pet pitanja, analizirati pripremljene povratne informacije
zajednice ili organizovati fiktivne istraZivacke podatke koje daje voditel;.

Podstaknite ucesnike da koriste jednostavne digitalne alate gde je to moguce: onlajn obrazac za ankete;
tabela za organizovanje odgovora; zajednicki dokument za beleske sa intervjua; digitalna mapa za
informacije zasnovane na lokaciji.

*
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Nakon prikupljanja informacija, grupe identifikuju: Tri stvari koje nam dokazi govore; jedna stvar koja nas
je iznenadila; jednu stvar jos uvek ne znamo. Naglasite: , Istrazivanje ne potvrduje uvek ono u $ta smo
verovali na pocetku.
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Deo 4 — Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,1zazov na vebu zainteresovanih strana i iskaz problema”

Dajte svakoj grupi veliki list papira. Zamolite ih da napisu svoj problem zajednice u centru. Objasnite da je
zainteresovana strana jednostavno osoba, grupa ili organizacija povezana sa problemom ili pogodena
njime.

Grupe identifikuju moguée zainteresovane strane i napiSu svaku od njih na lepljivom listu. Na primer:
Mladi; roditelji; Skole; omladinske organizacije; opstina; lokalna preduzeca; pruzaoci transporta; NVO;
vode zajednice.

Grupe postavljaju zainteresovane strane oko problema. Blizu centra: Direktno pogodeni ili snazno
ukljuceni. / Dalje: Manje direktno ukljuceni, ali i dalje povezani.

Zatim svakom ucesniku dajte tri nalepnice u boji.

Zamolite ih da oznace: Ko je najvise pogoden?; ko zna nesto vazno o problemu?; ko bi mogao da pomogne
u stvaranju promena?

Grupe pregledaju svoje mape zainteresovanih strana i pitaju: Ciji smo glas ve¢ ¢uli? Ciji glas nedostaje? Sa
kim treba da razgovaramo pre nego $to osmislimo resenje?

Sada grupe koriste svoje istrazivacke dokaze i mapu zainteresovanih strana da kreiraju izjavu o problemu.
Navedite ovu jednostavnu strukturu:

"[Ko] dotzivljava [koji problem] zbog [glavnih uzroka ili prepreka], sto dovodi do [glavnih efekata]. Nasi
dokazi pokazuju da [klju¢ni dokaz]."

Na primer: "Mladi u ruralnim sredinama imaju poteskoca da uéestvuju u omladinskim aktivnostima jer je
transport ogranicen i informacije o aktivnostima ne stizu uvek do njih. To smanjuje njihove moguénosti da
ucestvuju i da se povezu sa drugima. Nase istrazivanje i intervjui su pokazali da su transport i komunikacija
najcesce prepreke."

Grupe piSu svoju izjavu na velikom listu papira. Druga grupa ga pregleda koristedi tri pitanja: Da li je
problem jasan?; da li je to potkrepljeno dokazima?; da li izbegava preskakanje reSenja? Grupe koriste
povratne informacije da pobolj$aju svoju konacnu izjavu.

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10—15 minuta

Dajte uesnicima tri reenice za pocetak: ,U pocetku smo mislili...” / ,,Dokazi su pokazali...” / ,Pre nego
Sto kreiramo resenje, jos uvek moramo da znamo...” Zamolite grupe da dopune recenice na osnovu svoje
istrage i podele jedan primer.
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Nastavite sa pitanjima: Da li su dokazi promenili bilo koju od vasih pretpostavki? Koji metod istraZivanja
je bio najkorisniji? Cija je perspektiva nedostajala? Kako su vam digitalni alati pomogli da prikupite ili
organizujete informacije? Zasto je vazno definisati problem pre kreiranja reSenja?

»Snazan drustveni projekat ne pocinje sa 'Imam odli¢nu ideju’. Pocinje sa ,,Razumem problem, slusao sam
ljude i imam dokaze.”

Napomene voditelja

Neka sesija bude fokusirana na istrazivanje, a ne na razgovor o istrazivanju. Uéesnici treba da se kreéu
izmedu istrazivackih stanica, postavljaju pitanja, prikupljaju informacije, organizuju dokaze, mapiraju
zainteresovane strane i sastavljaju izjavu o problemu.

Podstaknite ucesnike da koriste digitalne alate za jasnu svrhu: onlajn formulare za prikupljanje
informacija; tabele za organizovanje odgovora; zajednicki dokumenti za saradnju; digitalne mape za
identifikaciju lokacija i obrazaca. Tehnologija treba da olaksa istrazivanje, a ne da zameni razgovore sa
ljudima. Cesto pitajte ucesnike: ,Kako zna$?“; , Koji dokazi ovo potkrepljuju?“; ,Ko nam je ovo rekao?“;
,Ciji glas nedostaje?”

Obratite posebnu paznju na konacnu izjavu problema. Uéesnici mogu odmah poceti da predlazu resenja.
Podsetite ih da je ova sesija o razumevanju i definisanju problema. Resenja ¢e dodi kasnije.

MODUL 10. DIGITALNI ALATI ZA DRUSTVENI UTICAJ

Pregled modula

Svaka uspesna drustvena inicijativa se oslanja na dobru organizaciju, efikasnu komunikaciju i timski rad.
Digitalni alati mogu pomoc¢i mladim ljudima da efikasnije rade zajedno, organizuju zadatke, dele ideje,
upravljaju dokumentima, komuniciraju sa razli¢itom publikom i promovisu svoje projekte. Bilo da planirate
lokalnu kampanju, organizujete volontere ili kreirate materijale za podizanje svesti, odabir odgovarajucih
digitalnih alata moze ustedeti vreme i poboljsati saradnju.

Ovaj modul predstavlja digitalne tehnologije kao prakti¢ne resurse, a ne kao tehnicke ciljeve. Ucesnici
istrazuju najcesce koriséene platforme za saradnju, alate zasnovane na oblaku i jednostavne aplikacije za
upravljanje projektima koje podrzavaju timski rad. Takode uce kako vizuelna komunikacija, pri¢anje prica
i pristupacan sadrzaj mogu pomoci drustvenim inicijativama da dopru do veéeg broja ljudi i inspiriSu
angaZovanje zajednice.

Zasto je ova tema vaina

Procena potreba za projektu CYBER Change pokazala je da mladi ljudi samopouzdano koriste digitalne
tehnologije za komunikaciju i svakodnevne zadatke, ali imaju manje mogucénosti da razviju prakti¢ne
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digitalne kompetencije za razvoj projekta i delovanje zajednice. Mnogi ucesnici su prijavili ograni¢eno
iskustvo sa digitalnim alatima za saradnju, platformama za upravljanje projektima i digitalnom
komunikacijom za drustvene inicijative.

Ishodi ucenja

Do kraja ovog modula, ucesnici ¢e modi da identifikuju i odaberu digitalne alate koji podrzavaju timski rad,
planiranje projekta i razliCite faze drustvene inicijative. Oni ¢e koristiti jednostavne onlajn platforme za
organizovanje zadataka, deljenje informacija i efikasnu saradnju. Uéesnici ¢e kreirati i prilagoditi digitalne
komunikacione materijale za razli¢ite publike i svrhe. Konacno, koristi¢e digitalne tehnologije za jacanje
ucesca, timskog rada i angaZovanja zajednice.

Sesija 21. Zajednicki digitalni rad: alati za saradnju i upravljanje projektima

1. Pregled sesije

Za dobru drustvenu inicijativu potrebno je vise od dobre ideje. Clanovi tima moraju da znaju $ta rade, kada
zadatke treba da zavrSe i gde se mogu pronaci vazne informacije. Digitalni alati mogu ovo olaksati.

Ova sesija daje ucesnicima prakti¢no iskustvo organizovanja projekta male zajednice koristedi digitalne
alate za saradnju. Kroz prakti¢an projektni izazov, oni vezbaju deljenje informacija, dodeljivanje
odgovornosti, planiranje rokova i odabir odgovarajucih alata za razli¢ite potrebe timskog rada.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti treba da koriste jednostavne alate i projekte koji
odgovaraju digitalnom iskustvu ucesnika.

15-18 godina: Koristite poznate primere kao $to su organizovanje Skolskog dogadaja, aktivnosti za mlade,
sportski turnir ili ¢CiS¢enje zajednice. Neka digitalni alati budu jednostavni i fokusirajte se na osnovni timski
rad.

19-24 godine: Ukljucuju volonterske aktivnosti, kampanje podizanja svesti, univerzitetske projekte i
inicijative mladih. Podstaknite ucesnike da eksperimentisu sa razli¢itim alatima za saradnju.

25-29 godina: PoveZite aktivnosti sa projektima NVO, socijalnim preduzetnistvom, inicijativama
zajednice, koordinacijom volontera i profesionalnim timskim radom.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

e identifikuju digitalne alate koji mogu da podrzZe razli¢ite zadatke timskog rada;
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koristite jednostavne digitalne alate za organizovanje zadataka, odgovornosti i rokova;
saraduju na zajedni¢kim informacijama i dokumentima;
odabrati odgovarajuce digitalne alate za razlicite potrebe projekta;

prepoznaju kako dobra digitalna organizacija moZe ojacati drustvenu inicijativu.

6. Potrebni materijali: laptop i projektor; internet veza (ako je dostupna); pametni telefoni ili laptopovi
(opciono); flipchart; markeri; lepljive beleske; Stampane digitalne kartice alata; Stampane kartice izazova
za projekte zajednice; Stampani radni list za planiranje projekta; kartice sa zadacima; tajmer.

7. Priprema fasilitatora

Izaberite dva ili tri jednostavna digitalna alata za saradnju koje uc€esnici mogu da istraze. U zavisnosti od
dostupnosti, to moze ukljuivati deljene dokumente, skladiste u oblaku, digitalne kalendare ili
jednostavne platforme za upravljanje zadacima.

Pripremite izmisljene kartice izazova za projekte zajednice. Primeri: Organizujte Cis¢enje komsiluka;
organizovati sportski dan mladih; kreirati dogadaj podizanja svesti o mentalnom zdravlju; sakupljati knjige
za decu; organizovati dan volontiranja; voditi kampanju podizanja ekoloske svesti.

Ako je pristup internetu dostupan, pripremite jedan zajednicki dokument i jednu jednostavnu digitalnu
projektnu tablu pre sesije. Ako ucesnici ne mogu direktno da koriste digitalne alate, pripremite Stampane
verzije koje kopiraju osnovnu strukturu zajednickog dokumenta, kalendara i table sa zadacima.
Izbegavajte uvodenje previse platformi. Svrha je da se razume $ta razliciti alati mogu pomo¢i timovima da
urade, umesto da se nauci svaka funkcija odredene aplikacije.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Neuredan projekat”

Podijelite ucesnike u grupe od Cetiri ili pet. Recite im: ,Vas tim ove subote organizuje ¢isSéenje zajednice.
Imate pet minuta da se pripremite.”

Dajte svakom ucesniku razlicitu informaciju na maloj kartici. Primeri: ,,Prijavljeno je 20 volontera“; ,treba
kupiti rukavice”; ,,Marija ¢e kontaktirati opstinu“; ,,dogadaj pocinje u 10:00“; ,neko treba da napravi post
na drustvenim mreZama“; ,mesta sastanka nije potvrdena”; ,treba proveriti vremensku prognozu“;
"dobrovoljci treba da dobiju uputstva."

Ucesnici ne mogu jedni drugima pokazati svoje karte. Oni mogu samo da govore. Nakon pet minuta,
zaustavite aktivnost i zamolite grupu da objasni svoj plan. Zatim pitajte: Da li su neke informacije
izgubljene? Da li su svi znali za $ta su odgovorni? Da li je bilo lako zapamtiti sve? Sta bi olak3alo ovaj timski
rad?
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Sada dozvolite grupama da stave sve svoje informacije na jedan veliki list papira i zajedno ih organizuju.
Pitajte: ,Sta se promenilo kada su svi mogli da vide iste informacije?” Objasnite da digitalni alati za
saradnju rade nesto slicno: pomazu timovima da zadrZe informacije, zadatke i odgovornosti na jednom
zajednickom mestu.

Deo 2 - IstraZivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Koji alat biste izabrali?”

Napravite Cetiri stanice u prostoriji: Komunicirajte; stvarajte zajedno; organizovati zadatke; organizovati
vreme.

Dajte ucesnicima kartice sa digitalnim alatkama koje prikazuju alate ili funkcije kao Sto su: grupno
¢askanje; zajednicki dokument; deljeni folder; video sastanak; digitalni kalendar; tabla zadataka; onlajn
formular; prezentacija. Ucesnici rade u parovima i stavljaju svaku kartu na stanicu gde misle da je
najkorisnija.

Neke kartice mogu odgovarati vise od jedne kategorije. Razgovarajte o izborima zajedno. Na primer:
Deljeni dokument: Pisite i uredujte zajedno. / Deljena fascikla: Cuvajte datoteke na jednom mestu. /
Kalendar: Organizujte sastanke i rokove. / Tabla zadataka: Pogledajte Sta treba da se uradi i ko je
odgovoran. / Grupno ¢askanje: brzo komunicirajte.

Pitajte: Da li jedan alat moZe uciniti sve? Sta se desava kada tim koristi previ$e alata? Koje ste alate veé
koristili?

Klju¢ne poruke: Digitalni alati treba da olakSaju timski rad, a ne da budu komplikovaniji; razli¢iti alati
podrZavaju razlicite zadatke; svako treba da zna gde se informacije ¢uvaju; za zadatke su potrebne jasne
odgovornosti i rokovi; jednostavni alati koji se dobro koriste ¢esto su bolji od mnogih komplikovanih alata.

Deo 3 - Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: “Digitalni projektni sprint”
Podijelite ucesnike u timove od Cetiri ili pet. Svaki tim dobija jednu karticu izazova za projekat zajednice.

Na primer: "Vasa omladinska grupa Zeli da organizuje ciS¢enje zajednice za tri nedelje. Ocekujete 30
volontera i Zelite da promovisete dogadaj na mrezi."

Svaki ucesnik dobija projektnu ulogu, kao Sto su: Koordinator; osoba za komunikaciju; koordinator
volontera; osoba za logistiku; digitalni organizator.

Recite timovima: ,Imate 20 minuta da ovu ideju pretvorite u organizovan projekat.”

*
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Ako su dostupni uredaji i internet, timovi kreiraju jednostavan digitalni radni prostor koristeci dostupne
alate za saradnju. Ako ne, koriste Stampane Sablone koji predstavljaju iste alate. Timovi moraju da kreiraju:
Zajednicki projektni prostor: Napisite cilj projekta i vazne informacije u jednom zajednickom dokumentu.
/ Tabla zadataka: Napravite najmanje Sest zadataka i organizujte ih pod To do; doing; uradeno.

Primeri: Kontaktirajte opstinu; regrutuju volontere; kreirati postere; kupiti materijale; potvrdite mesto
sastanka; pripremiti uputstva za volontere. Svaki zadatak mora imati jednu odgovornu osobu i jedan rok.

Zajednicki kalendar: Dodajte najmanje tri vazna datuma, kao $to su sastanak za planiranje, rok promaocije
i datum dogadaja. / Deljena fascikla: Odludite koje datoteke projekta treba da budu uskladistene tamo i
kako treba da budu imenovane.

Na polovini aktivnosti najavite: "AZuriranje projekta! Opstini je potreban vas konacni broj ucesnika dva
dana ranije nego Sto se ocekivalo."

Timovi moraju aZurirati svoj plan projekta. Posle sprinta, pitajte: Sta ste promenili? Gde ste zabeleZili nove
informacije? Kako su svi znali Sta treba da se desi? Objasnite da se pravi projekti menjaju, tako da digitalna
organizacija pomaze timovima da reaguju bez gubitka vaznih informacija.

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: , Relej za upravljanje projektima”

Timovi razmenjuju projekte. Svaki tim sada postaje novi projektni tim koji preuzima neciji drugi projekat.
Dajte im pet minuta da istraze projektnu tablu, kalendar, dokumente i organizaciju zadataka drugog tima.

Nije im dozvoljeno da postavljaju pitanja originalnom timu tokom ovih pet minuta. Njihov izazov je da
pronadu: Sta je cilj projekta?; $ta dalje treba da se desi?; ko je odgovoran za svaki zadatak?; koji je slededi
rok?; gde bi pronasli vazne informacije?

Zatim uvedite jednu neocekivanu situaciju. Primeri: ,Osoba odgovorna za komunikaciju ne moze da
nastavi.” / ,Jos deset volontera Zeli da uéestvuje.” / ,,Dogadaj se mora preseliti na drugu lokaciju.” / , Tim
ima nedelju dana manje za pripremu.”

Novi tim ima pet minuta da aZurira projekat. Nakon toga, prvobitni tim se vrada i proverava Sta se
dogodilo. Pitajte: Da li je drugi tim lako razumeo vas projekat? Koje informacije su bile nejasne? Da li su
odgovornosti i rokovi bili vidljivi? Sta biste mogli bolje organizovati?

Dajte timovima pet minuta da poboljSaju svoj originalni projekat na osnovu onoga $to su naucili. Ova
aktivnost pokazuje da se dobro upravljanje digitalnim projektima ne odnosi samo na osobu koja kreira
plan. Informacije treba da budu dovoljno jasne da ih ceo tim razume i koristi.

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10—15 minuta
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Postavite Cetiri znaka po prostoriji: Komunikacija; dokumenti; zadaci; rokovi.

Zamolite uc€esnike da stanu pored oblasti za koju misle da je najvaZnija za uspesan digitalni timski rad. U
njihovim grupama, zamolite ih da popune: , Digitalni alat je koristan kada...“ / , Digitalni timski rad postaje
tezak kada...” / ,,U svom sledec¢em grupnom projektu, ja ¢u...”

Nastavite sa pitanjima: Koji alat ili funkcija su danas bili najkorisniji? Sta se dogodilo kada su odgovornosti
bile nejasne? Zasto su rokovi vazni? Kako zajednicki digitalni prostori mogu uciniti timski rad inkluzivnijim?
Sta tim treba da uzme u obzir kada neki ¢lanovi imaju ograni¢en pristup internetu ili digitalno iskustvo?

Napomene voditelja

Neka sesija bude prakti¢na. Ucesnici bi trebalo da provode vedinu svog vremena koristedi, testirajudi i
organizujuci informacije pomocu digitalnih alata, umesto da slusaju objasnjenja o platformama. Ne
pokusavajte da naucite mnogo aplikacija u jednoj sesiji. Fokusirajte se na Cetiri osnovne digitalne funkcije:
komuniciranje, rad na zajedni¢kim dokumentima, upravljanje zadacima i organizovanje rokova. Iste
vestine se kasnije mogu preneti na razlicite platforme.

Ako ucesnici koriste odredene platforme, pokazite samo osnovne funkcije potrebne za aktivnost.
Izbegavajte da trosite previSe vremena na kreiranje naloga ili objasnjavanje naprednih funkcija.

Podstaknite timove da koriste jasne nazive zadataka, realne rokove i zajedni¢ku odgovornost. Ako je jedan

ucesnik digitalno iskusniji, rotirajte uloge tako da ta osoba ne zavrsi celu aktivnost za grupu.

Sesija 22. Komuniciranje za uticaj: Digitalni sadrZaj, Canva i onlajn komunikacija

1. Pregled sesije

Snazna drustvena inicijativa treba da ljudi razumeju zasto je to vazno i kako mogu da se ukljuce. Dobra
poruka moZze privuéi volontere, podiéi svest, objasniti problem zajednice ili podstadi ljude da preduzmu
akciju.

Ova sesija pomaze ucesnicima da vezbaju kreiranje jasne, privlacne i pristupacne digitalne komunikacije
za drustveni uticaj. Kroz prakti¢ne aktivnosti, oni identifikuju publiku, poboljSavaju slabe poruke i koriste
Canva ili slicne alate za kreiranje jednostavnog sadrzaja kampanje. Fokus nije samo na tome da sadrzaj
ucini privla¢nim, vec i da ga ucini jasno, eti¢no, inkluzivno i korisno.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti treba da koriste kanale komunikacije i teme zajednice
koje su poznate ucesnicima.
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15-18 godina: Koristite primere iz Instagrama, TikTok-a, Skolskih aktivnosti, omladinskih klubova i lokalnih
kampanja. Fokusirajte se na kratke i jednostavne poruke.

19-24 godine: Ukljuéite volonterske kampanje, univerzitetske inicijative, dogadaje u zajednici i
omladinske organizacije. Podstaknite ucesnike da prilagode poruke razli¢itoj publici.

25-29 godina: Povezite aktivnosti sa nevladinim organizacijama, socijalnim preduzetniStvom, projektima
u zajednici, profesionalnom komunikacijom i javnim kampanjama.

5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e moci da:

identifikuju publiku, svrhu i glavnu poruku digitalne komunikacije;

kreirati jasan i zanimljiv sadrZaj za drustvenu inicijativu;

koristite jednostavne alate za digitalni dizajn za kreiranje materijala za kampaniju;
prilagoditi poruke i vizuelne elemente za razlicite publike i platforme;

primenjuju osnovne principe pristupacnosti i eticke komunikacije.

6. Potrebni materijali: laptop i projektor; internet veza (ako je dostupna); pametni telefoni, tableti ili
laptopi (opciono); Canva ili drugi jednostavan alat za dizajn (opciono); flipchart; markeri; lepljive beleske;
Stampani primeri kampanja; Stampane kartice publike; Stampane komunikacijske izazovne kartice;
odstampan radni list ,,Message Builder”; Stampana kontrolna lista pristupacnosti; papir i olovke u boji.

7. Priprema fasilitatora

Pripremite nekoliko primera jednostavnih materijala za digitalnu komunikaciju, kao sto su objave na
drustvenim mrezama, posteri, pozivnice za dogadaje ili poruke za podizanje svesti. Ukljucite primere koji
su jasni i efikasni, kao i neke koji su zbunjujuéi, preoptereéeni ili teski za Citanje.

Pripremite kartice publike koje predstavljaju razli¢ite grupe, na primer: TinejdZeri; roditelji; volonteri;
lokalna preduzeca; ¢lanovi zajednice; mladi ljudi sa ogranicenim jezickim vestinama; lokalne organizacije.

Pripremite nekoliko komunikacijskih izazovnih kartica povezanih sa realisti¢cnim drustvenim inicijativama.

Primeri: Regrutovati volontere za CiS¢enje zajednice; promovisati besplatnu omladinsku radionicu; podici
svest o bacanju hrane; pozvati mlade na konsultacije u zajednici; sakupljati knjige za decu; promovisu
pristupacan dogadaj u zajednici.

Ako je pristup internetu dostupan, uverite se da ucesnici mogu da pristupe Canvi ili drugom dostupnom
alatu za dizajn. Ako ne, ucesnici mogu da zavrse iste aktivnosti koristeéi papirne Sablone.

8. Tok sesije

Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
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Aktivnost: ,Poruka od tri sekunde”

Prikazujte razli¢ite postere ili postove na drustvenim mrezama jedan po jedan. PokaZzite svaki primer samo
tri sekunde. Posle svakog primera, sakrijte ga i zamolite uéesnike da napi$u na lepljivom listu: Sta je bila
poruka? / Cega se se¢as? / Sta je trebalo da uradi§?

Uporedite odgovore.
Ucesnici ¢e verovatno jasno zapamtiti neke poruke dok ¢e druge biti zbunjujuce.

Pitajte: Sta je ucinilo poruku lako razumljivom? Sta je to otezavalo? Da li je slika pomogla? Da li je bilo
previse informacija? Da li je akcija bila jasna?

Objasnite: "Ljudi ¢esto vide digitalni sadrzaj veoma brzo. Dobra komunikacija im pomaze da razumeju Sta
je vaino i Sta mogu da urade."

Deo 2 —IstrazZivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Isti projekat, razliciti ljudi“

Podelite ucesnike u male grupe. Dajte svakoj grupi istu situaciju: ,Omladinski centar organizuje ¢iséenje
zajednice u subotu i treba mu viSe volontera.

Sada svakoj grupi dajte drugu karticu publike. Na primer: TinejdZeri; roditelji; lokalna preduzeca; postojedi
volonteri; ¢lanovi mesne zajednice.

Grupe imaju tri minuta da naprave kratku pozivnicu za svoju publiku. Pozovite grupe da procitaju svoje
poruke. Uporedite ih. Pitajte: Da li su svi koristili isti jezik? Koje su informacije bile vazne za tinejdZere? Sta
bi moglo biti vazno za lokalni biznis? Zasto bi se komunikacija menjala u zavisnosti od publike?

Uvedite ¢etiri jednostavna pitanja: Ko? Sa kim komuniciramo? Za$to? Sta Zelimo da razumeju? Sta? Koja
je glavna poruka? / Akcija? Sta da rade sledece?

Klju€ne poruke: Dobra komunikacija pocinje poznavanjem publike; jednostavne poruke su cesto jace od
komplikovanih; vizuelni elementi treba da podrZavaju poruku, a ne da odvlace pazZnju od nje; pristupacan
sadrzaj pomaze da vise ljudi uCestvuje; komunikacija sa drustvenim uticajem treba da informise i motivise
bez manipulisanja ljudima.

Deo 3 - Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: ,1zazov promene poruke”

Podijelite ucesnike u timove od tri ili Cetiri. Dajte svakom timu karticu komunikacijskog izazova i namerno
slabu poruku.
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Na primer: "Zdravo svima. Organizujemo jo$ jednu aktivnost koja se odnosi na pitanja Zivotne sredine i
ucesce zajednice i bili bismo veoma zahvalni ako bi ljudi mogli da dodu i pomognu nam jer je zastita Zivotne
sredine veoma vazna. Kontaktirajte nas za viSe informacija."

Recite ucesnicima: ,Vas posao je da spasite ovu poruku.” Koristeci radni list Message Builder, timovi
identifikuju: Publika: Ko treba da vidi ovo? / Svrha: Zasto komuniciramo? / Glavna poruka: Koja je jedina
stvar koju ljudi treba da pamte? / Akcija: Sta ljudi treba da rade? / Ton: Kako bi poruka trebalo da zvuéi?

Timovi prepisuju poruku. Zatim im dajte drugu karticu publike. Na primer, njihova prva publika mogu biti
mladi volonteri, dok su druga lokalna preduzeca. Istu poruku moraju prilagoditi novoj publici.

Grupe razmenjuju svoje poruke sa drugim timom. Druga ekipa ima deset sekundi da procita svaku i
odgovori: Sta se de$ava?; zasto je to vazno?; $ta da radim? Ako ne mogu brzo da odgovore, originalni tim
poboljsava svoju poruku.

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: , Kreiraj za uticaj”

Timovi sada svoju poboljsanu poruku pretvaraju u pravi komunikacioni proizvod. Koristeéi Canva ili neki
drugi jednostavan alat za digitalni dizajn, oni kreiraju jedan poster, objavu na drustvenim mrezama ili
digitalnu pozivnicu za svoju inicijativu zajednice. Ako uredaji nisu dostupni, ucesnici kreiraju dizajn na
papiru. Dajte timovima jednostavan izazov dizajna:

Njihov sadrzaj mora da sadrzi: jednu jasnu glavnu poruku; jedan relevantan vizuelni prikaz; bitne
informacije; jedan jasan poziv na akciju; Citljiv tekst; pristupacan i postovan jezik. Na polovini aktivnosti
uvedite izazov pristupacnosti. Dajte svakom timu jednu dodatnu karticu: ,,Neko ko gleda vas sadrzaj ima
poteskoca da Cita mali tekst.” / ,Neko ne moZe jasno da razlikuje neke boje.” / ,,Neko ne govori jezik
te¢no.”/ ,Neko ¢e ¢uti vas video na drustvenim mreZzama, ali ga mozda nece videti.” /, Neko ¢e videti vas
video, ali ga moZda nece Cuti.”

Timovi moraju prilagoditi svoj sadrzaj. Moguca poboljSanja ukljuuju: Povecanje teksta; koris¢enje
snaznog kontrasta; pojednostavljivanje jezika; dodavanje natpisa; dodavanje alternativnog teksta ili opisa
slika; izbegavanje dizajna koji je tezak za tekst; Cineéi vazne informacije dostupnim u viSe od jednog
formata.

Timovi prikazuju svoje finalne materijale po prostoriji. Dajte ucesnicima lepljive beleske i organizujte
kratku Setnju galerijom kampanje.

Ucesnici ostavljaju povratne informacije koristeéi: Jasno: Razumem poruku. / Zanimljivo: Zainteresuje me.
/ Pristupacno: razliciti ljudi to mogu razumeti. / Radnja: Znam $ta dalje. Timovi pregledaju povratne
informacije i naprave jedno konacno poboljsanje.

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10—15 minuta
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Zamolite svaki tim da pokaZe prvu verziju svoje poruke i konaénu verziju. Zamolite uéesnike da identifikuju
$ta se promenilo. Zatim ih pozovite da zavrse: ,Dobra digitalna komunikacija bi trebalo da...“/ ,Pre
objavljivanja sadrzaja, provericu...“ / ,Jedna stvar koju ¢u uraditi drugacije kada kreiram digitalni sadrzaj

“

je...
Nastavite sa pitanjima: Sta je ucinilo vadu poruku jasnijom? Sta je bilo teze: napisati poruku ili je osmisliti?
Kako je vasa publika uticala na vase izbore? Koja promena pristupacénosti je poboljsala vas sadrzaj? Kako

komunikacija moZe podstaci ljude da uéestvuju u inicijativi zajednice? Kada emocionalna komunikacija
mozZe postati manipulativna?

,Komunikacija za drustveni uticaj nije u tome da dobijete najvise lajkova. Radi se o pomaganju pravim
ljudima da razumeju, ucestvuju i preduzmu akciju.”

Napomene voditelja

Zadrzite sesiju praktican. Ucesnici bi trebalo da provode vecinu svog vremena kreirajudi, testirajudi,
prilagodavajudi i poboljSavajuéi komunikaciju umesto da slusaju objasnjenja o dizajnu.

Nemojte se previSe fokusirati na napredne funkcije Canva. Ucesnicima su potrebne samo osnovne
digitalne vestine kao Sto su izbor Sablona, dodavanje i uredivanje teksta, umetanje vizuelnih prikaza,
organizovanje informacija i izvoz ili deljenje dizajna. Cilj je efektivna komunikacija, a ne profesionalni
graficki dizajn.

Podstaknite ucesnike da kreiraju sopstveni sadrzaj umesto da kopiraju postojece kampanje. Podsetite ih
da koriste slike i druge materijale odgovorno i da uzmu u obzir dozvolu, autorska prava i privatnost kada
ukljucuju fotografije drugih ljudi.

Podsetite ucesnike da komunikacija sa drustvenim uticajem treba da bude eticka. Izbegavajte preterane
tvrdnje, stereotipe, Sokantne slike ili poruke koje predstavljaju ¢lanove zajednice samo kao bespomocne
ljude. Komunikacija treba da postuje dostojanstvo i glasove ljudi koji su predstavljeni.

MODUL 11. OD IDEJE DO AKCUE
Pregled modula

Mnogi mladi ljudi imaju ideje za unapredenje svojih zajednica, ali im je potrebna podrska da ih pretvore u
prakti¢ne projekte. Ovaj modul vodi ucesnike kroz jednostavan proces dizajniranja projekta, pomazuciim
da transformisu izazov zajednice u realisticnu drusStvenu inicijativu. Oni veZzbaju da postavljaju SMART
cilijeve, planiraju aktivnosti, dodeljuju uloge, identifikuju resurse i biraju korisne digitalne alate. Modul se
zavrsava kratkim predstavljanjem projekta i povratnim informacijama od kolega, jacanjem timskog rada,
kreativnosti ishvatajuéi da je socijalno preduzetnistvo stalan proces ucenja.

Zasto je ova tema vaina
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Procena potreba za projektu CYBER Change pokazala je da su mladi ljudi zainteresovani za socijalno
preduzetnistvo i inicijative u zajednici, ali im ¢esto nedostaje samopouzdanje i prakti¢no znanje potrebno
za transformaciju ideja u delo. Ucesnici su prijavili poteskoce u planiranju projekta, identifikovanju
resursa, pristupu finansiranju i razumevanju prakti¢nih koraka ukljucenih u sprovodenje inicijative.

Ishodi ucenja

Do kraja ovog modula, ucesnici ¢e moci da transformisu problem zajednice u realisti¢nu projektnu ideju
sa jasnim SMART ciljevima. Oni ¢e planirati aktivnosti, odgovornosti i resurse dok identifikuju digitalne
alate koji mogu podrzati implementaciju. Ucesnici ¢e vezbati da jasno prezentuju svoje projektne ideje i
razmenjuju konstruktivne povratne informacije od kolega. Konac¢no, oni ¢e identifikovati realne sledece
korake za pretvaranje svojih ideja u akciju zajednice.

Sesija 23. Od socijalnog problema do akcionog plana

1. Pregled sesije

Problem zajednice postaje polazna tacka za promenu samo kada ljudi mogu da svoje ideje pretvore u
realne akcije. Ovo zahteva jasne ciljeve, organizovane zadatke, zajednicke odgovornosti i prave resurse.

Ova sesija pomaze ucesnicima da transformisu problem zajednice u jednostavnu drustvenu inicijativu.
Kroz prakti¢an projektni izazov, oni kreiraju SMART ciljeve, organizuju aktivnosti i odgovornosti i koriste
digitalne alate za izgradnju osnovnog akcionog plana. Fokus je na razvoju praktic¢nih digitalnih vestina za
planiranje, organizovanje, saradnju, upravljanje informacijama i dono3enje projektnih odluka.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena velic¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: Aktivnosti treba da koriste probleme zajednice koji su relevantni
za ucesnike i koji odgovaraju njihovom nivou projektnog iskustva.

15-18 godina: Koristite jednostavne inicijative vezane za skolu, omladinske centre, sport, Zivotnu sredinu
ili aktivnosti u okruzenju. Fokusirajte se na male projekte koji se mogu zavrsiti sa ograni¢enim resursima.

19-24 godine: Ukljucuju volontiranje, kampanje podizanja svesti, zaposljavanje, mentalno zdravlje,
pitanja Zivotne sredine i u¢es¢e mladih. Podstaknite ucesnike da koriste nekoliko digitalnih alata tokom
planiranja.

25-29 godina: Povezite aktivnosti sa socijalnim preduzetniStvom, nevladinim organizacijama, uslugama u
zajednici, lokalnim razvojem i strukturiranijim planiranjem projekata.
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5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

transformisati problem zajednice u realistiénu ideju projekta;

kreirati jasne SMART ciljeve koristeéi jednostavne digitalne alate za planiranje;
organizovati projektne aktivnosti, odgovornosti, rokovi i resursi;

odabrati odgovarajuce digitalne alate za razlicite faze projekta;

kreirajte i azurirajte jednostavan digitalni akcioni plan kao tim.

6. Potrebni materijali: laptop i projektor; internet veza (ako je dostupna); pametni telefoni, tableti ili
laptopi (opciono); flipchart; markeri; lepljive beleske; Stampane kartice problema zajednice; Stampane
kartice SMART objektiva; odStampan radni list ,0d problema do projekta“; Stampano platno za akcioni
plan; digitalni kalendar ili tabela (opciono); zajednicki dokument ili platforma za upravljanje zadacima
(opciono); tajmer.

7. Priprema fasilitatora

Pripremite nekoliko problema zajednice ili dozvolite ucesnicima da nastave da rade sa problemima
identifikovanim u sesijama 19 i 20. Primeri: Mladi ljudi imaju ograni¢en pristup moguénostima
volontiranja; lokalni park je loSe odrzavan; mladima nedostaju informacije o moguc¢nostima zaposljavanja;
aktivnosti u zajednici nisu dostupne svima; mladi se osecaju izolovano; lokalnim ekoloskim problemima se
posvecuje malo paznje.

Pripremite jedan jednostavan prostor za digitalno planiranje projekata koji u€esnici mogu istraZiti. Ovo
moze ukljucivati zajednicki dokument za ideju projekta, tabelu za aktivnosti i resurse, digitalni kalendar za
rokove i tablu zadataka za odgovornosti.

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,,0d problema do moguénosti“

Postavite kartice problema zajednice po sobi. Primeri: ,Mladi ljudi ne znaju za lokalne prilike za
volontiranje.” / ,Lokalni park je ¢esto pun smeca.” / ,Neki mladi ljudi ne mogu lako da ucestvuju u
drustvenim dogadajima.”/ ,Mladi ljudi imaju malo mesta gde se mogu sresti.”

Ucesnici hodaju okolo i stoje pored problema koji bi najvise Zeleli da poboljsaju. Napravite male timove
na osnovu njihovih izbora. Dajte svakom timu pet lepljivih beleski i pitajte: ,Sta bismo realno mogli da
uradimo u vezi sa ovim problemom?“

Timovi imaju tri minuta da generiSu Sto vise ideja, sa jednom idejom po samolepljivoj belesci. Zatim
uvedite tri filtera: Korisno: Da li reaguje na pravi problem? / Moguce: Da li bi mladi to realno mogli da
urade? / Digitalno: Moze li nam tehnologija pomo¢i da to ostvarimo?
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Timovi biraju jednu ideju koja prode sva tri filtera. Objasnite: ,,Dobar drustveni projekat ne mora da resi
ceo problem. On mora dati jedan realan doprinos promeni.”

Deo 2 - IstraZzivanje teme: 10-15 minuta

Aktivnost: ,UCinite to PAMETNO"

Pokazite slab cilj: ,,Zelimo da vise mladih ljudi brine o reciklazi.”
Pitajte ucesnike: ,,MozZemo li znati kada smo to postigli?“

Predstavljamo SMART jednostavnim jezikom: Specifi¢éno: Sta taéno Zelimo da radimo? / Merljivo: Kako
¢emo znati da se to dogodilo? / Ostvarljivo: mozemo li to realno uciniti? / Relevantno: Da li reaguje na
problem? / Vremenski ograni¢eno: Kada ¢e se to dogoditi?

Dajte timovima nekoliko slabih ciljeva. Primeri: ,Pomozite mladima“. / ,Poboljsajte Zivotnu sredinu.” /
,Nadite viSe dobrovoljaca.” / ,Podizite svest o mentalnom zdravlju.”

Timovi koriste zajednicki dokument ili radni list da bi prepisali jedan cilj. Na primer: ,Regrutujte 20 mladih
volontera da ucestvuju u dve aktivnosti ciS¢enja zajednice tokom naredna dva meseca.” Timovi
razmenjuju ciljeve i koriste pet SMART pitanja da provere jedni druge.

Klju€ne poruke: Dobri projekti pocinju sa jasno shvacenim problemom; ciljevi treba da opisuju realisti¢nu
promenu; digitalni alati mogu olaksati planiranje i timski rad; zadaci zahtevaju odgovornosti i rokove;
planove projekta treba aZurirati kada se okolnosti promene.

Deo 3 — Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: ,lzgradite projekat digitalno”

Recite u€esnicima: "Vasa ideja je prihvacena. Vas tim sada ima mesec dana da pripremi projekat." Svaki
tim kreira jednostavan radni prostor digitalnog projekta. U zavisnosti od dostupne tehnologije, ovo se
moZe napraviti pomocu zajednickog dokumenta, tabele, digitalne table zadataka ili slicnih alata.

Timovi organizuju svoj projekat u 3est sekcija: Problem: Koji problem se bavimo? / Cilj: Sta Zelimo da
postignemo? / Aktivnosti: Sta treba da se desi? / Ljudi: Ko ¢e raditi svaki zadatak? / Resursi: Sta nam treba?
/ Rokovi: Kada svaki zadatak treba da bude zavrsen?

Zamolite timove da naprave najmanje pet prakti¢nih zadataka. Na primer, za ¢is¢enje zajednice: IstraZite
moguce lokacije; kontaktirajte opstinu; regrutuju volontere; kreirati digitalne promotivne materijale;
pripremiti opremu; organizovati registraciju ucesnika; dokumentovati aktivnost. Ucesnici zatim svaki
zadatak dodeljuju ¢lanu tima i dodaju rok.

*
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Zatim pitajte: ,Koji bi digitalni alat olakSao svaki zadatak?” Timovi dodaju digitalni alat ili funkciju pored
relevantnih zadataka. Na primer: Online formular: Registracija volontera. / Zajednicki dokument: Pisanje
aktivnosti plan. / Tabela: Budzet i lista ucesnika. / Digitalni kalendar: Sastanci i rokovi. / Task board:
Odgovornostii napredak. / Alat za dizajn: Promotivni materijali. / Cloud folder: Deljene datoteke projekta.

Naglasite da uéesnici treba da biraju alate zato Sto resavaju specifi¢ne potrebe projekta, a ne samo zato
$to su popularni.

Deo 4 - Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Provera realnosti projekta”

Timovi razmenjuju svoje akcione planove. Svaki tim postaje tim za pregled za drugi projekat. Dobijaju
jednostavnu kontrolnu listu: Da li je problem jasan? / Da li je cilj SMART? / Da li su aktivnosti realne? / Da
li svaki vazan zadatak ima odgovornu osobu? / Da li su rokovi jasni? / Da li su digitalni alati korisni za
zadatke? / Da li nesto vazno nedostaje?

Tim za pregled ostavlja komentare direktno u deljenom dokumentu ili koristi digitalne lepljive
beleske/komentare gde je to moguce. Zatim najavite projektno iznenadenje svakom timu.

Primeri: ,Vas projekat ima nedelju dana manje od ocekivanog.” / , Vas budzZet je smanjen.” / ,,Dvostruko
vise mladih Zeli da ucestvuje.” / ,Jedan ¢lan tima vise ne moZze pomodi.” / , Lokacija viSe nije dostupna.” /
,,Neki ucesnici ne mogu da se registruju na mrezi.”

Timovi imaju pet minuta da aZuriraju svoj digitalni akcioni plan. MoZda ¢e morati da promene rokove,
preraspodele odgovornosti, izmene aktivnosti ili izaberu drugi digitalni alat. Pitajte: Sta ste promenili? Da
li je bilo lako aZurirati plan? Koji je digitalni alat najviSe pomogao? Da li su svi odmah videli promene?
Objasnite da su projektni planovi radni dokumenti. Digitalni alati olakSavaju timovima da se prilagode kada
se okolnosti promene.

Deo 5 - Refleksija i izvestaj: 10-15 minuta

Zamolite timove da otvore ili prikazu svoje konacéne akcione planove. Pozovite ucesnike da ispune tri fraze:
,Nas projekat mozZe da stvori promenu do...“ /,, Digitalni alat koji bi nam najvise pomogao je...“ /,,Nas prvi
realan korak je...”

Nastavite sa pitanjima: Koji deo planiranja projekta je bio najlaksi? Sta je bilo najteze? Kako su SMART
ciljevi poboljsali vasu ideju? Koji digitalni alat je pomogao da se vas projekat najefikasnije organizuje? Kako
su zajednicki dokumenti ili digitalne povratne informacije poboljsali timski rad? Sta bi se moglo dogoditi
ako tim jasno ne dodeli odgovornosti? Koju akciju vas tim moZe realno preduzeti nakon ove sesije?

Zavrsite porukom: "ldeja postaje projekat kada joj damo jasan cilj, prakti¢ne akcije, odgovornosti i realan
plan. Digitalni alati nam pomaZu da organizujemo putovanje, ali ljudi kreiraju promenu."
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Napomene voditelja

Neka sesija bude snazno iskustvena i digitalno fokusirana. Ucesnici bi trebalo da provode vecinu svog
vremena kreirajuéi, organizujudi, uredujuci i poboljSavajuci stvarni plan projekta umesto da slusaju
objasnjenja o upravljanju projektom. Podstaknite ucesnike da vezbaju specificne digitalne kompetencije:
kreiranje i uredivanje zajednickih dokumenata; organizovanje informacija u tabelama ili tabelama;
dodeljivanje digitalnih zadataka; postavljanje rokova; koriS¢enje kalendara; deljenje datoteka; dodavanje
komentara i povratnih informacija; i aZzuriranje information collaborative.

Ohrabrite sve ¢lanove tima da ucestvuju digitalno. Izbegavajte situacije u kojima ucesnik sa najveéim
digitalnim samopouzdanjem kontroliSe uredaj dok svi ostali gledaju. Rotirajte odgovornosti tako da
razliciti ucesnici vezbaju unos informacija, organizovanje zadataka, dodavanje rokova i davanje digitalnih
povratnih informacija.

Sesija 24. Predstavite svoju promenu: Predstavite, poboljsajte i preduzmite slede¢i korak

1. Pregled sesije

Dobra projektna ideja postaje jaca kada se mozZe jasno objasniti, testirati sa drugima i poboljsati putem
povratnih informacija. Predstavljanje ideje takode pomaZe timovima da identifikuju Sta je jasno, Sta
nedostaje i Sta treba vise raditi.

U ovoj zavrsnoj sesiji, ucesnici pretvaraju svoje akcione planove u kratke digitalne predloge. Oni vezbaju
predstavljanje problema zajednice, njihovog predloZzenog resenja, ocekivanog uticaja i digitalnih alata koji
¢e podrzati njihov projekat. Kroz prakti¢an dogadaj i strukturirane povratne informacije od kolega, timovi
poboljsavaju svoje ideje i identifikuju realne sledece korake ka akciji zajednice.

2. Trajanje: 75-90 minuta
3. Preporucena veli¢ina grupe: 12-25 ucesnika

4. Napomene o prilagodavanju uzrastu: SloZenost teme i oekivanja projekta treba da odrazava uzrast i
iskustvo ucesnika.

15-18 godina: Neka tonovi budu kratki i vizuelni. Fokusirajte se na jasno objasnjenje problema, ideje i
prve akcije.

19-24 godine: Ukljucite ocekivani uticaj, ciline grupe, projektne aktivnosti i digitalnu komunikaciju.
Podstaknite ucesnike da kreiraju jednostavne digitalne prezentacije.

25-29 godina: Ukljucite zainteresovane strane, resurse, korake implementacije, ocekivani uticaj i
potencijalna partnerstva. Podstaknite strukturiranije digitalne prezentacije.
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5. Ciljevi u€enja: Do kraja sesije ucesnici ¢e modi da:

organizuju informacije o projektu na jasan i ubedljiv nacin;
koristiti jednostavne digitalne alate za kreiranje i predstavljanje projektnih ideja;

[ J

[ J

® jasno preneti drustveni problem, predloZeno reSenje i ocekivani uticaj;

e pruzaju i primaju konstruktivne povratne informacije koristeéi digitalne ili Stampane alate;
[ J

poboljsati projekat na osnovu povratnih informacija i identifikovati realne sledeée korake.

6. Potrebni materijali: laptop i projektor; internet veza (ako je dostupna); pametni telefoni, tableti ili
laptopi (opciono); alat za prezentaciju ili dizajn (opciono); flipchart; markeri; lepljive beleske; odStampan
radni list ,Pitch Builder”; stampane kartice sa povratnim informacijama; odStampan radni list ,Sledeci
korak”; tajmer; nalepnice za glasanje.

7. Priprema fasilitatora

Zamolite timove da nastave da rade sa drustvenim inicijativama razvijenim u sesiji 23. Ako ucesnici nemaju
postojeci projekat, pripremite jednostavne projektne kartice koje mogu da koriste. Pripremite
jednostavnu strukturu glasa: Problem; pogodeni ljudi; resenje; oCekivani uticaj; glavne aktivnosti; digitalni
alati; prvi korak.

Ako su uredaji dostupni, uesnici mogu da kreiraju dva ili tri jednostavna digitalna slajda koristeci alatku
za prezentaciju ili dizajn. Izbegavajte da zahtevate komplikovane prezentacije. Digitalni sadrzaj treba da
podrZava govornika, a ne da ga zamenjuje. Pripremite kartice za povratne informacije vrinjaka koristeci
tri jednostavne kategorije: Jaka: Sta dobro funkcioni$e? / pitanje: Sta je jo$ nejasno? / poboljsati: Sta bi
moglo da ucini projekat ja¢im?

8. Tok sesije
Prvi deo — Dobrodoslica i ledolomac: 10-15 minuta
Aktivnost: ,Prodajte mi ovu ideju za 30 sekundi“

Podelite ucesnike u parove. Dajte svakom paru jednostavan svakodnevni predmet, bilo fizicki ili na kartici.
Primeri: flasa za vodu; notebook; bicikl; torba za visekratnu upotrebu; kiSobran; slusalice. Jedan ucesnik
ima 30 sekundi da ubedi partnera da je predmet koristan.

Zatim promenite uloge. Za drugi krug, uvedite izazov: ,Ovaj put, morate znati svoju publiku.” Dajte
ucesnicima karticu publike, na primer: Ucenik; roditelj; volonter; organizacija za zastitu Zivotne sredine;
lokalni posao.

UZesnici ponavljaju svoj govor, ali ga prilagodavaju publici. Pitajte: Sta se promenilo? Sta je uéinilo drugi
teren ja¢im? Da li ste promenili informacije ili samo nacin na koji ste ih predstavili?
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Objasnite: ,,Dobar govor nije u tome da kazZete sve. Ve¢ u tome da pomognete ljudima da brzo shvate
zasto je vasSa ideja vazna.”

Deo 2 - IstraZzivanje teme: 10-15 minuta
Aktivnost: , lzgradite teren”

Dajte svakom timu sedam karata: Problem; ljudi; reSenje; aktivnosti; uticaj; digitalni alati; sledeci korak.
Zamolite timove da organizuju kartice redosledom za koji misle da bi stvorio najjasniju pri¢u o projektu.
Uporedite razlicite sekvence.

Uvedite jednostavnu strukturu glasa: Problem: Sta se de$ava? / Narod: Ko je pogoden? / Nasa ideja: Sta
Zelimo daradimo? / Nas$a akcija: Kako ¢e se to desiti? / Uticaj: Kakvu promenu se nadamo da ¢emo stvoriti?
/ Digitalna podrgka: Kako ¢e digitalni alati pomo¢i? / Slede¢i korak: Sta prvo treba da uradimo?

Pokazite vrlo kratak primer: "Mnogi mladi ljudi u nasem kraju ne znaju za moguénosti lokalnog
volontiranja. Zelimo da napravimo jednostavnu digitalnu informativnu kampanju koja povezuje mlade sa
lokalnim organizacijama. Koristicemo drustvene mreZe, onlajn formular i zajednicki projektni odbor da
promovisemo mogucnosti i koordiniramo volontere. Nas prvi korak bi¢e da kontaktiramo pet lokalnih
organizacija i prikupimo dostupne mogucnosti."

Kljuéne poruke: Pitch treba da bude jednostavan i fokusiran; poceti sa stvarnom potrebom zajednice;
objasni reSenje bez nepotrebnih detalja; vizuelni elementi treba da podrze poruku; pokazati kako digitalni
alati imaju prakti¢nu svrhu; dobar teren se zavrsava jasnim sledeéim korakom.

Deo 3 - Glavna aktivnost 1: 20-25 minuta
Aktivnost: ,Kreirajte svoju digitalnu prezentaciju”

Timovi se vracaju na akcione planove kreirane u sesiji 23. Dajte svakom timu radni list Pitch Builder. Njihov
izazov je da kreiraju trominutnu prezentaciju koja odgovara na sedam pitanja: Koji problem se bavimo? /
Ko je pogoden? / Sta je nase reSenje? / Sta éemo zapravo? / Koju promenu se nadamo da ¢emo stvoriti?
/ Koji digitalni alati ¢e nam pomo¢i? / Koji je nas prvi realan korak?

Timovi zatim kreiraju jednostavnu digitalnu prezentaciju od najviSe tri slajda. Na primer: Slajd 1 — Problem:
potreba zajednice, ciljna grupa i jedan vazan dokaz. / Slajd 2 — Nasa ideja: Resenje, glavne aktivnosti i
ocekivani uticaj. / Slajd 3 — Od ideje do akcije: Digitalni alati, odgovornosti i prvi korak.

Podstaknite ucesnike da primene vestine iz prethodnih sesija: Koristite kratak tekst; izaberite relevantne
vizuelne elemente; jasno organizovati informacije; koristite (Citljive fontove; izbegavajte prenatrpane
slajdove; proverite dostupnost; koristite slike i jezik posStovanja. Svaki c¢lan tima treba da doprinese
pripremi ili predstavljanju terena. Nakon pripreme slajdova, timovi vezbaju jednom.
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Jedan ucesnik postaje merilac vremena, a drugi postaje kontrolor jasnoce. Kontrolor jasnoce odgovara:
Da li sam razumeo problem?; da li sam razumeo resenje?; da li znam sta se dalje deSava? Timovi prave
konacne izmene pre predstavljanja.

Deo 4 — Glavna aktivnost 2: 20-25 minuta
Aktivnost: , Laboratorija za predstavljanje zajednice”

Napravite mali dogadaj. Svaki tim ima: tri minuta za bacanje; dva minuta za dobijanje pitanja i povratnih
informacija. Dok slusaju, ostali u€esnici deluju kao panel za povratne informacije zajednice. Svaki uc¢esnik
dobija povratne kartice ili koristi jednostavan deljeni digitalni obrazac.

Oni pruzaju tri povratne informacije: Jaka: Jedan deo projekta koji dobro funkcionise. / Pitanje: Jednu stvar
bi Zeleli da bolje razumeju. / Poboljsati: Jedan predlog koji bi mogao ojacati projekat.

Podstaknite da povratne informacije budu konkretne. Umesto: ,Dobra prezentacija®. Koristite: ,Vas
problem je bio jasan jer ste objasnili ko je pogoden.” / Umesto: ,Projektu je potreban rad.” Upotreba: ,Ja
bih jasnije objasnio kako ¢ete regrutovati volontere.”

Nakon svih terena, timovi dobijaju povratne informacije. Recite im: "Povratne informacije ne znace da
morate sve da promenite. Vas posao je da odlucite koje povratne informacije ¢ine vas projekat jac¢im."

Timovi sortiraju povratne informacije u: Koristi odmah; razmotriti kasnije; nije relevantno. Zatim biraju
dva poboljsanja i aZuriraju svoj digitalni predlog ili akcioni plan. Ovo pojacava vainu vestinu digitalnog
projekta: koris¢enje povratnih informacija za reviziju i poboljSanje zajednickog digitalnog sadrzaja.

Deo 5 — Refleksija i izvestaj: 10—15 minuta
Aktivnost: ,,Prvih 48 sati“

Recite ucesnicima: "Zamislite da ovo vise nije aktivnost obuke. Sutra ¢ete odluciti da zapocnete svoj
projekat. Sta biste zapravo prvo uradili?" Timovi otvaraju svoje akcione planove i identifikuju jednu akciju
koju bi realno mogli da zavrse u roku od 48 sati.

Primeri: Kontaktirajte omladinsku organizaciju; kreirajte zajednic¢ku fasciklu projekta; posaljite onlajn
anketu; razgovarati sa potencijalnim ucesnicima; napravite stranicu na drustvenim mrezama; kontaktirati
mogucdeg partnera; organizovati prvi timski sastanak.

Timovi popunjavaju tri recenice: ,,Nas prvi korak je...” / ,,0dgovorna osoba je...“ / ,Digitalni alat koji ¢e
nam pomodi je...”

Pozovite svaki tim da podeli svoj sledeci korak. Zavrsite sa individualnim razmisljanjem: ,Jedna digitalna
vestina koju sam razvio tokom ovog programa je...” / ,Jedna stvar u kojoj se oseéam sigurnije je da
radim...” / ,Jedan od nacina na koji bih mogao da koristim ove vestine u svojoj zajednici je...”
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,Drustvena promena ne pocinje savrSenim projektom. Ona pocinje kada ljudi shvate problem, razviju
ideju, testiraju je, poboljsaju je i preduzmu prvi realan korak.”

Napomene voditelja

Ovu sesiju tretirajte kao prakticno iskustvo projekta, a ne kao takmicenje za prezentaciju. Svrha je
vezbanje komunikacije, testiranja i poboljSanja ideja, a ne identifikovanje ,,pobedni¢kog” projekta. Zadrzi
digitalne vestine vidljive tokom cele sesije. Ucesnici treba da vezbaju digitalno organizovanje informacija,
kreiranje jednostavnih prezentacija, vizuelnu komunikaciju, deljenje datoteka, predstavljanje digitalnog
sadrzaja, prikupljanje povratnih informacija i uredivanje svog rada na osnovu povratnih informacija.

Podstaknite jednostavne prezentacije. UCesnicima nisu potrebne napredne animacije ili komplikovani
dizajni. Jasna prezentacija sa tri slajda je korisnija od atraktivne prezentacije koja ne objasnjava projekat.
Podstaknite konstruktivne povratne informacije usmerene na projekat, a ne na osobu. Ucesnici treba da
objasne Sta funkcionise, Sta je nejasno i Sta bi se realno moglo poboljsati.

Zavrsite sesiju akcijom, a ne samo razmisljanjem. Cak i ako ucesnici ne¢e odmah da sprovedu svoje
projekte, identifikovanje jednog realnog sledeceg koraka pomaze im da shvate kako drustvena inicijativa
moZe da prede sa ideje na stvarnu akciju u zajednici.

*
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Izrada ovog priruc¢nika je zasnovana na nizu postojeéih okvira, materijala za obuku, metodologija i
prakti¢nih resursa u oblastima digitalnih kompetencija, digitalnog gradanstva, bezbednosti na mrezi,
vestacke inteligencije, digitalnog rada sa mladima i neformalnog obrazovanja i oslanjao se na njega.
Posebna paznja posveéena je resursima koji podrzavaju mlade u kritickom, bezbednom, odgovornom i
kreativnom koris¢enju digitalnih tehnologija, kao i koris¢enju digitalnih alata za uc¢esce i pozitivnu
zajednicu promeniti.

Klju¢ni resursi koji su konsultovani tokom izrade Priru¢nika navedeni su u nastavku.

e CYBER Change — Kompetentni graditelji mladih: preduzetniStvo, otpornost i digitalne vestine za
promene. (2026). IzvesStaj o proceni potreba za projektu CYBER Change. Interni projektni
dokument.

e Digitalne Zivotne vestine — DLS. (2023-2025). Kurs digitalnih Zivotnih vestina, metodologija i
resursi za e-ucenje. Erazmus+ projekat br. 2023-1-R001-KA220-YOU-000150903. Projekat razvija
resurse o digitalnom gradanstvu, sajber bezbednosti, kritickom razmisljanju, zdravoj interakciji
sa tehnologijom, digitalnom ucescu i odgovornom onlajn ponasaniju.

Projekat i resursi Digitalne Zivotne vestine

e Evropska komisija, Zajednicki istrazivacki centar. (2022). DigComp 2.2: Okvir digitalnih
kompetencija za gradane — sa novim primerima znanja, vestina i stavova. Kancelarija za
publikacije Evropske unije. Okvir je koriséen kao vazna referenca za identifikaciju oblasti
digitalnih kompetencija kojima se bavi ¢itav Priru¢nik.

DigComp 2.2 — Okvir digitalnih kompetencija za gradane

e Saveta Evrope. (2022). Prirucnik za obrazovanje o digitalnom gradanstvu: Biti na mreZi, dobrobit
na mreZi, prava na mreZi. lzdavastvo Saveta Evrope. Priru¢nik pruza okvir i prakti¢éne smernice
vezane za digitalno gradanstvo, medijsku i informatic¢ku pismenost, etiku i empatiju, dobrobit na
mrezi, u¢esée, prava i odgovornosti, privatnost i bezbednost.

Prirucnik za obrazovanje o digitalnom gradanstvu

e Saveta Evrope. (2020). Obrazovanje za digitalno gradanstvo — paket za trenere. lzdavastvo
Saveta Evrope. Izvor pruza aktivnosti obuke i metode za razvoj kompetencija digitalnog
gradanstva kroz participativno obrazovanje.

Obrazovanje za digitalno gradanstvo — paket za trenere

e UNESCO. (2023). Vodic za generativnu vestacku inteligenciju u obrazovanju i istraZivanju.
UNESCO. Smernice su informisale o pristupu Priru¢nika kriti¢noj, bezbednoj i odgovornoj
upotrebi generativne vestacke inteligencije usmerenoj na ¢oveka.
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Unesko uputstvo za generativnu vestacku inteligenciju u obrazovanju i istraZivanju

e FEWA4Youth — popunjavanje praznina u omladinskom radu. (2023-2025). Resursi i prakse za
digitalni rad sa mladima. Erazmus+ projekat br. 2023-1-CY02-KA210-YOU-000154746. Projekat,
koji uklju¢uje Innovation Education Lab, istrazZivao je digitalni omladinski rad, digitalnu inkluziju i
prakti¢ne alate koje omladinski radnici mogu da koriste da unaprede svoj rad sa mladima.

Projekat FEW4Youth

® e-Zaposleni. (2022-2023). Sredstva za ucenje i Prirucnik za omladinske radnike. Erazmus+
projekat br. 2021-1-R001-KA220-YOU-000028913. Koordiniran od strane Innovation Education
Lab, projekat je razvio resurse za neformalno i iskustveno uéenje za mlade, uklju¢ujuci aktivnosti
vezane za digitalne vestine, reSavanje problema, timski rad, kreativnost i organizaciju.

e-Mploied projekat i resursi

e Skill Up. (2022-2023). Skill Up Guide. Erazmus+ projekat br. 2021-2-BG01-KA210-ADU-
000050345. Projekat je razvio praktic¢ne pristupe digitalnim, transverzalnim, preduzetnic¢kim i
odrzivim kompetencijama i obezbedio resurse za edukatore koji podrzavaju razvoj vestina.

Skill Up projekat i resursi

e SIDE. (2022-2024). Drustvene inovacije, dizajn projekata i resursi za licni i profesionalni razvoj.
Erazmus+ projekat. Projekat je razvio pristupe obuke i alate koji se odnose na drustvene
inovacije, dizajn i upravljanje projektima, osnazivanje mladih i aktivno ucesce.

SIDE projekat

e EntrepRURAL Drustveno. Projektni resursi i prirucnici o socijalnom preduzetnistvu, pripovedanju
prica i digitalnim mogucnostima. Stratesko partnerstvo Erazmus+ Mladi u akciji. Projekat, koji
ukljucuje Prijatelje rumunske dece, promovisao je socijalno preduzetnistvo i neformalno ucenje
medu mladim ljudima iz ruralnih podrucja i istraZzivao upotrebu digitalnih alata u socijalnom
preduzetnistvu.

EntrepRURAL Drustveni projekat
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ANNEXES:

1. sesija

INFORMACIJSKI DETEKTIVSKI RADNI LIST

Pogledajte informacije koje ste dobili. Budite detektiv i postavljajte pitanja pre nego sto verujete ili

podelite.
Sta gledas?

[INovinski ¢lanak

[Post na drustvenim mrezama
CMim

[JOdgovor generisan Al
[(Ostalo:

1. KO JE OVO STVORIO?

Ko je napravio ili podelio ove informacije?

Da li znate ko su oni?

[Da [INe [INisam siguran

2. ZASTO JE STVORENO?
Sta mislite da kreator Zeli da uradi?

[IObavestite nas

[ Zabavite nas

[Prodajte nesto

CPromenite nase misljenje
[Dobijte lajkove, klikove ili deljenja
[IOstalo:

[INisam siguran

3. KAKO SE OSECA?

Izaberite jedno ili vise:
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[Sre¢an [Ojut [Zabrinut [Cliznenaden
[Uzbuden [Uplasen [Radoznao [INista

Mislite li da kreator Zeli da se tako osecate? Zasto?

4. KOJE INFORMACIJE NEDOSTAJU?

Postoji li nesto sto biste Zeleli da znate pre nego Sto poverujete u ovu informaciju?

Sta bi mogao da proveris?

LlAutor ili stvaralac
[(Datum

[Originalni izvor
[IDrugi veb-sajt ili izvor
OCinjenice ili dokazi
[Slika ili video
[IOstalo:

5. DA LI BISTE VEROVALI ILI PODELILI?

[IDa

[Ne

[INisam jos siguran
[la bih prvo proverio

Zasto?

MOJA DETEKTIVSKA ODLUKA

Nakon Sto proverite informacije, izaberite jednu:

Verujem u to.
Treba mi viSe informacija.

Ne verujem u to.
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2. sesija
LISTA ISTRAGE ZA PROVERU CINJENICA

Stani. Proveri. Onda odluci.
Koristite ovu kontrolnu listu pre nego Sto verujete ili delite informacije na mrezi.
Sta proveravas?

[Naslov vesti

[Post na drustvenim mrezama
CFotografija ili video
[JOdgovor generisan Al
[(Ostalo:

1. STA JE TUZBA?

Koja je glavna poruka?

2. KO GA JE STVORIO?
MoZete li da vidite ko je kreirao ili podelio informacije?

[IDa
CINe
[Nisam siguran

Ko je izvor?

3. IMA LI DOKAZA?
Da li objava sadrzi Cinjenice, veze, izvore ili druge dokaze?

[IDa
[Ne
[INisam siguran

Koje dokaze mozZete pronaci?
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4. MOZETE LI DA PROVERITE NA DRUGOM GDE?

Mozete li pronaci iste informacije iz drugog pouzdanog izvora?

[IDa
[INe
LITreba mi viSe vremena da proverim

Gde si proverio?

lzvor 1:

lzvor 2:

5. IMA LI ZNAKOVA UPOZORENjA?
Oznacdite sve $to primetite:

[Weoma Sokantan naslov

[ak emocionalni jezik

[INema autoraiili izvora

[INema dokaza

OCudna veb lokacija ili nalog

[Stare informacije predstavljene kao nove
LFotografija ili video bez jasnog konteksta
TraZim da brzo podelite

[Uos nesto:

6. STA MISLITE?
Nakon provere, izaberite jedno:

Mislim da je pouzdano.

nisam siguran. Treba mi viSe informacija.

Mislim da je to obmanjujuce ili lazno.
Zasto?

Sesija 3
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LOMIMO MOJ DIGITALNI MEHUR
1. STA OBICNO VIDIM?

Razmislite o svom feedu na drustvenim mrezama.

Sta naj¢edce vidate?

[IMuzika

[(Sport

Cligranje

[Moda

[Vesti

[Poznate li¢nosti
[ISmesni video snimci
[OPosao ili obrazovanje
[Ipitanja zajednice
[IOstalo:

Sta mislite zasto vidite ovaj sadrzaj?

[ITrazim ga.

CPratim sliéne naloge.

[(ISvida mi se ili delim ovaj sadrzaj.
[JGledam ove video snimke dugo.
[Aplikacija mi to preporucuje.
[INe znam.

2. STA MI MOZDA NEDOSTAJE?

Razmislite o informacijama koje rade ne cesto se pojavljuju na vasem fidu.

Retko vidim informacije o:

Jedna tema o kojoj bih Zeleo da saznam vise:

3. DA LI CUJEM RAZLICITA MISLJENjA?

Kada vidim vaznu temu na mrezi:

[Uglavnom vidam ljude koji se slazu sa mnom.
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[Vidim razli¢ita misljenja.
[Ja stvarno ne primecujem.
4. KAKO MOGU DA IZABU VAN SVOG MEhuric¢a?
Izaberi dve stvari moZete pokusati:
[IPratite novu organizaciju ili NVO.
[Procitajte informacije sa druge veb stranice.
[(PotrazZite drugi izvor pre nego $to donesete odluku.
[Slusajte nekoga sa drugacijim misljenjem.
[ITraZite informacije umesto da koristite samo moj fid.
[Ipitajte ljude van moje uobicajene grupe sSta misle.

[Ostalo:

5. MOJA ZAJEDNICA
Razmislite o jednom problemu u vasoj zajednici.

problem je:

Koga treba da saslusate pre nego $to pokusate da ga resite?

CIMladi ljudi

CRoditelji

[INastavnici

[Lokalne organizacije
[lLokalna preduzeda
CIOpstina

[IOsobe sa invaliditetom
[IStarije osobe

[IOstalo:

4. sesija
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IZAZOV DIGITALNE ODLUKE

Kartice scenarija: lzrezite kartice i dajte po 3 karte svakoj grupi.

SCENARL KARTICA 1 — PRIKUPLjANjE SREDSTAVA

Vas prijatelj deli objavu u kojoj trazi novac za mladu osobu kojoj je potreban medicinski tretman.
Pri¢a je veoma emotivna i kaze:

"Molim vas donirajte danas! Svaki evro moze spasiti Zivot!"

Zelite da pomognete, ali ne znate ko je napravio stranicu za prikupljanje sredstava.

Sta bi ti uradio?

SCENARI KARTICA 2 — VAS NALOG BICE BLOKIRAN!

Dobijate poruku:

»Vas nalog ce biti blokiran za 24 sata. Kliknite ovde da biste potvrdili lozinku.”
Poruka izgleda zvanic¢no i uklju€uje logo platforme drustvenih medija.

Sta bi ti uradio?

SCENARIJSKA KARTA 3 — SLIKA KATASTROFE GENERISANO Al

Na mrezi vidite Sokantnu fotografiju koja prikazuje veliku poplavu u obliznjem gradu.

U postu se kaze:

»LOMAN]JE! Ovo se desava upravo sadal”

Ljudi dele sliku, ali neko komentarise da je moZda napravljena pomocu vestacke inteligencije.
Sta bi ti uradio?

SCENARIJ KARTA 4 — ZATVORI SE OMLADINSKI CENTAR
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Neko objavljuje:

"Ovdasnji omladinski centar se zatvara slede¢eg meseca! Opstina ne brine o mladima!”

Mnogi mladi ljudi su ljuti i pocinju da dele objavu.
Nema izvora niti zvanic¢nih informacija.

Sta bi ti uradio?

SCENARIJ KARTICA 5 — LAKI NOVAC

Influencer kaze:

»Pronasao sam tajni nacin da zaradim 500 evra svake nedelje od vaseg telefona! Svako to moze.

Kliknite na link u mom profilu.“

Video ima hiljade lajkova i pozitivnih komentara.

Sta bi ti uradio?

SCENARIJ KARTICA 6 — NEVEROVATAN PROIZVOD

Vas omiljeni influenser preporucuje proizvod.

oni kazu:

"Ovo mi je promenilo Zivot! Svako treba da ga kupi!"
Ne kazu da li im je kompanija platila da ga promovisu.
Sta bi ti uradio?

SCENARIJ KARTA 7 — SOKANTAN NASLOV

Vidite naslov:

»Naucnici otkrivaju hranu koja vas moze uciniti pametnijim za samo sedam dana!
Naslov zvudi uzbudljivo, ali ne prepoznajete veb lokaciju.
Vas prijatelj Zeli da to podeli. Sta bi ti uradio?

SCENARIJ KARTICA 8 — Al KAZE DA JE ISTINA

Pitate Al chatbot-u pitanje za skolski ili omladinski projekat.
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Odgovor zvudi jasno i profesionalno. Cak daje neke brojke i ¢injenice.
Ali ne znate odakle su te informacije.

Sta biste uradili pre upotrebe informacija?

SCENARI KARTA 9 — LjUTNI POST

Neko je objavio veoma ljutu poruku o lokalnoj organizaciji.

Osoba kaze da se organizacija loSe odnosi prema mladima.

Znate neke ljude kojima se ova organizacija ve¢ ne svida i oni dele objavu.
Vi znate samo jednu stranu price.

Sta bi ti uradio?

SCENARIJ KARTICA 10 — PODELI JE ODMAH!
Dobijate poruku u grupnom ¢askanju:
!ll

»,VAZNO! Posalji ovo svima koje poznaje$ pre nego $to ga izbrisu

Poruka sadrzZi upozorenje o ne¢emu $to se deSava u vasoj zajednici, ali ne kaZe odakle su informacije
potekle.

Sta bi ti uradio?

RAZMISLITE PRE nego sto kliknete
Lista za proveru odluka
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Pre nego Sto kliknete, podelite, komentarisete ili verujete u nesto na mrezi, odvojite trenutak.
1. STOP

Nemojte odmah reagovati.
zapitajte se:

[IDa li treba da kliknem ili podelim ovo sada?
[IDa li ova poruka pokusava da me natera da brzo reagujem?
[IDa li se zbog toga ose¢am veoma ljuto, zabrinuto, uzbudeno ili uplaseno?

Odvojite trenutak pre nego sto reagujete.
2. THINK
Pazljivo pogledajte informacije.

Ko ga je stvorio ili podelio?

[IDa li poznajem izvor i da li mu verujem?

[Zasto je objavljeno?

[IDa li pokusava da me obavesti, proda nesto ili promeni moje misljenje?
[IDa li je nesto ¢udno ili nejasno?

3. CHECK
Ne verujte ne¢emu samo zato Sto izgleda stvarno.

[IMogu li da pronadem iste informacije negde drugde?

[IDa li postoji pouzdan izvor?

[Mogu li da proverim autora, datum ili veb lokaciju?

Clma li dokaza?

[IDa li se fotografija, video ili tekst mogu uredivati ili generisati pomocu vestacke inteligencije?
[Mogu li da pitam nekoga kome verujem?

4. ODLUCITI
Sada odlucite Sta da radite.

[IMogu da verujem.
[ITreba mi vise informacija.
[INecu kliknuti.

[INecu to deliti.
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CIPrvo ¢u to proveriti.
[IZamoli¢u nekoga za pomoc.

Zasto ste doneli ovu odluku?

*REMEMBER
STANI - RAZMISLjAJ - PROVERI = ODLUCI
Ne morate odmah da reagujete.

Ako niste sigurni, proverite pre nego sto kliknete ili podelite.

Sesija 5

MOJ DIGITALNI DAN

Razmislite o a normalan dan. Kada koristite telefon, racunar, tablet, TV ili druge digitalne alate?
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D.2.2 Prirucnik za vrSnjacku obuku u digitalnim
vestinama

postoje nema tacnih ili pogreSnih odgovora. Cilj je jednostavno primetiti svoje navike.

1. MOJ DIGITALNI DAN

Doba dana

Kad se probudim

Za sta koristim tehnologiju?

Kako se obicno osecam?

Jutro

Vreme za rucak

popodne

vece

Pre spavanja

Osedanja koja mozete koristiti:

Sre¢na Opusteno Povezano dosadno Pod stresom Umoran Rasejan Ostalo

2. ZASTO KORISTIM TEHNOLOGIJU?

Razmislite o svom digitalnom danu. Tehnologiju uglavnom koristim za:

[IRazgovarajte sa prijateljima ili porodicom

[dUcenije ili posao
CPronadite informacije
[IGledajte video zapise
Cligrajte igrice

[(Slusajte muziku
[IKoristite drustvene mreze
[INapravite nesto
[IOpustite se

[IZato Sto mi je dosadno
[Zato Sto dobijam obavestenje
[Bez razmisljanja o tome
[IOstalo:
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3. STA PRIMJECUJEM?

Jedna digitalna navika koja mi pomaze:

Jedna digitalna navika koja mi ponekad gubi vreme ili mi odvlaci paznju:

Kada koristim svoj telefon, a da ne razmisljam o tome?

4. RAZGOVORITE SA PARTNEROM
Podelite svoj digitalni dan sa partnerom.
Zajedno pronadite:

Jedna korisna navika:
Jedna navika koja se mozZe poboljsati:

Da li je vas partner imao drugaciju digitalnu naviku koja vas je iznenadila?

5. MOJA MALA DIGITALNA PROMENA
Izaberi jedna mala stvar Zelite da pokus3ate.

Cliskljucite neka obavestenja.

[ISkloni moj telefon dok uc¢im ili radim.

[Provedite malo vremena bez telefona.

Olzbegavajte da proveravate moj telefon tokom obroka.
[Provedite manje vremena skrolujuéi bez svrhe.
[IKoristite tehnologiju za nesto kreativno ili korisno.
[IOstalo:

Ove nedelje ¢u pokusati da:
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*REMEMBER
Tehnologija je alat.

Cilj nije da prestanete da ga koristite, ve¢ da primetiti nasSe navike i doneti izbore koji su bolji za nas.

REFLEKSIJA NAVIKE

Razmislite o tome kako koristite tehnologiju tokom normalnog dana. postoje nema dobrih ili loSih
odgovora. Ovaj radni list govori o tome da uocite svoje navike i odlucite Sta vam dobro odgovara.

1. IMAM DIGITALNU NAVIKU

Izaberite jednu naviku koju cCesto radite.
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Na primer: provera obavestenja, listanje drustvenih medija, gledanje video snimaka pre spavanja,
igranje igara, ¢askanje sa prijateljima ili koris¢enje telefona tokom uéenja.

Moja navika je:

2. KADA SE TO DESAVA?
Obicno radim ovo:

[Kad se probudim

Dok studirate ili radite

[OKad mi je dosadno

[IKada sam sa prijateljima ili porodicom
Tokom obroka

[OKada se ose¢am pod stresom

[IPre spavanja

[Kada dobijem obavestenje

[(Ostalo:

3. ZASTO TO RADIM?

[DPomaze mi.

[IZabavno je.

[JPomaze mi da se opustim.
[Zelim da se poveZem sa drugima.
[DDosadno mi je.

[Postao je automatski.

[INe znam bas.

[IOstalo:

4. KAKO SE OSECAM OVA NAVIKA?

pre:

[Sreéan [Opusten [dDosadno [Pod stresom [Umoran [IDrugo:
posle:

[Sre¢an [Opusten [Dosadno [Pod stresom [Umoran [Rasejan [IDrugo:
5. DA LI MI OVA NAVIKA POMAZE?
Razmislite o efektu koji ima na vas dan.
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Ova navika... Da Ponekad br
Pomaze mi da u¢im ili radim O O O
PomazZe mi da se opustim O O [l
Pomaze mi da se povezem sa O O O
ljudima
Odvladi mi paznju O O O
Potrebno mi je vise vremena [l [l [l

nego Sto zelim

Utice na moj san ili odmor O O O

6. ZADRZATI, PROMENI ILI ZAUSTAVITI?

Sta biste Zeleli da radite sa ovom navikom?

KEEP IT — Dobro mi ide.

PROMENI TO — Korisno je, ali Zelim da bolje upravljam.
ZAUSTAVITI ILI SMAN;jITI — Ne pomaze mi.

Moj izbor:

Zasto?

7. MOJA MALA PROMENA

Ne treba da menjam sve odjednom.

Jedna mala stvar koju mogu da pokusam je:

Kada ¢u probati?
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Ko bi me mogao podrzati?

RAZGOVORITE SA PARTNEROM

Ako se osecate prijatno, podelite svoju ideju sa partnerom.
Pitajte jedni druge:

Dali je promena mala i realna?

Sta bi to moglo olaksati?

Kako moZemo podsecati ili podrzavati jedni druge?

Sesija 6
Moj digitalni tocak blagostanja
Razmislite o tome kako tehnologija utice na razlicite delove vaseg Zivota.

Za svaku oblast dajte sebi ocenu 1 do 5:
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1 = Treba puno painje
2 = Moglo bi biti bolje
3=Uredu

4 = Dobro ide

5 =de veoma dobro

Podrucje Moj rezultat Razmislite o...
1-5
Spavaj _ Da li tehnologija utic¢e na to kada i koliko dobro spavam?
Uéenje/rad _ Da li mi tehnologija pomaze da se fokusiram ili mi odvlaci paznju?
Odnosi _ Da li sam prisutan kada provodim vreme sa drugim ljudima?
Fizicka aktivnost Da liimam dovoljno vremena da se kreéem i budem aktivan?
Hobiji _ Da li izdvajam vreme za aktivnosti u kojima uzivam van ekrana?

Drustveni mediji Da li se na drustvenim mreZzama obi¢no oseéam dobro, pod

stresom, pod pritiskom ili ometenom?

Relaksacija Mogu li da se opustim bez stalnog provera telefona?
Vreme na Da li provodim dovoljno vremena napolju i daleko od ekrana?
otvorenom

Pogledaj svoj tocak

Koje oblasti idu dobro?

Koju oblast biste najviSe zeleli da unapredite?

Koja je jedna mala promena koju biste mogli da napravite?
Moj plan digitalnog blagostanja

Ne morate da menjate sve odjednom. Izaberi jedna mala i realna promena to bi moglo uciniti vas odnos
sa tehnologijom zdravijim.
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1. Jedna digitalna navika koju bih Zeleo da poboljSam:
2. Zasto mi je ovo vaino?
3. Moj mali cilj za ovu nedelju je:

4. Sta ¢u udiniti?
Na primer: iskljucite nepotrebna obavestenja; drzi moj telefon podalje tokom obroka; pravite redovne
pauze na ekranu; izbegavajte pomeranje pre spavanja; provodite vise vremena na otvorenom.

5. Kada ¢u to uciniti?

6. Sta bi ovo moglo otezati?

7. $ta bi mi moglo pomodéi?

8. Ko bi me mogao podrzati ili ohrabriti?

Moj jednonedeljni izazov

Ove nedelje cu:

Sesija 7
Moje kartice za ranac sa podacima

IzreZite kartice i dajte po jedan set svakoj grupi. Ucesnici stavljaju svaku karticu ispod “Podelio bih”,
“Zavisi” ili “Zadrzao bih privatno”.
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Li¢ni podaci Li¢ni podaci
Ime Rodendan
Adresa e-poste Broj telefona
Fotografije Trenutna lokacija
Istorija pretrage Istorija kupovine
Zdravstvene Informacije o banci
informacije

Razmislite pre nego Sto podelite

Pre nego Sto podelite licne podatke, pitajte:

Ko traZi to?

Zasto da li im treba?

sta hodce li to uciniti?

Da li je potrebno da to podelim?

D.2.2 Prirucnik za vrSnjacku obuku u digitalnim

Li¢ni podaci

Kuéna adresa

Skola ili radno mesto

Lozinka

Kontakti

Detalji licne
karte/pasosa

Da li mogu da ga uklonim ili promenim kasnije?

Radni list odluka o privatnosti

Stani. Proveri. Odludite se.
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Koristite ovaj radni list kada aplikacija, veb lokacija ili osoba zatraZze vase licne podatke.

1. Koje informacije ili dozvole se traze?
2. Ko to trazi?
3. Zasto im je to potrebno?

4. Dali je potrebno?

[IDa
[Ne
[ONisam siguran

5. Sta bi se moglo dogoditi ako to podelim ili dozvolim?

Moja odluka

[Prihvati — Zahtev ima smisla i meni je prija.
[Prvo proveri — Treba mi vise informacija pre nego $to odluc¢im.
0odbij — Cini se da informacija ili dozvola nisu potrebni.

Sesija 8

Prilog. Digitalne kartice dilema

IzreZite karte i dajte po dve karte svakoj maloj grupi.

Kartica 1. NeZeljena fotografija
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Vas prijatelj vas fotografise i Zeli da je objavi na drustvenim mreZzama. Zamolite ih da ne, a oni kazu: "To
je samo fotografija. Svideée se svima."

Razmislite o: Ko je pogoden? Da li postoji saglasnost? Sta bi bio izbor za postovanje?

Kartica 2. Sala za grupno ¢askanje

Neko u vasem grupnom ¢éaskanju deli mem ismevajuéi drugu mladu osobu. Nekoliko ljudi reaguje
emodzijima koji se smeju.

Razmislite o: Da li bi $ala mogla naskoditi? Sta biste mogli da radite da ste u grupi?
Kartica 3. Privatni snimak ekrana
Prijatelj vam Salje privatnu poruku. Drugi prijatelj od vas trazi da mu posaljete snimak ekrana razgovora.

Razmislite o: Da li je vasa privatna poruka koju Zelite da podelite? Sta bi se moglo dogoditi ako to
podelite?

Kartica 4. Kopirano umetnicko delo

Neko nade ilustraciju na internetu i upotrebi je za omladinsku kampanju bez pominjanja ko ju je
napravio.

Razmislite o: Da li je ovo fer prema stvaraocu? Sta bi trebalo da urade umesto toga?
Kartica 5. Internet glasina

Neko objavi negativnu pricu o mladoj osobi u vasoj zajednici. Ne znate da li je prica istinita, ali ljudi je
dele.

Razmislite o: Sta bi se moglo dogoditi ako to podelite? Sta bi bio odgovoran izbor?
Kartica 6. Domaci zadatak odgovara
Neko objavi sve odgovore na zadatak u razrednoj grupi i podstice sve da ih kopiraju.

Razmislite o: Da li je pomaganje uvek isto $to i dati nekome odgovor? Sta biste mogli da uradite umesto
toga?

Kartica 7. Uvredljivi komentar
Neko ostavi nepristojan komentar ispod objave druge osobe jer se ne slaze sa njihovim misljenjem.

Razmislite o: MoZemo li se s poStovanjem ne sloZiti? Kako bi se komentar mogao drugacije napisati?
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Kartica 8. Sramotni video
Smesni video prijatelja se deli na mrezi. Vas prijatelj trazi od ljudi da prestanu da ga dele.

Razmislite o: Sta treba da uradite? Kako biste mogli podrzati osobu?

Kartica 9. Iskljuéen iz grupe

Grupa kreira privatno ¢askanje za aktivnost u zajednici, ali namerno izostavlja jednog ucesnika jer ih
smatra ,,dosadnim®.

Razmislite o: Da li je ovo postovanje i inkluzivno? Sta bi grupa mogla udiniti drugacije?
Kartica 10. Deljenje tude price

Mlada osoba vam pri¢a o teskom licnom iskustvu. Mislite da bi njihova pri¢a mogla pomodi vasoj
kampanji podizanja svesti na mrezi.

Razmislite o: MozZete li podeliti njihovu pricu jer je svrha pozitivha? Koja bi vam dozvola bila potrebna?

Prilog. Postujte onlajn kontrolnu listu

Pre nego Sto objavim, komentarisem ili podelim, proveravam:

[kaglasnost: Da liimam dozvolu da delim ovu fotografiju, poruku ili informacije?
Clprivatnost: Da li delim tude privatne podatke?

Llistina: Da li znam da su informacije tacne pre nego Sto ih podelim?
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[kredit: Da li sam priznao osobu koja je kreirala sadrzaj?
Clempatija: Kako bi se druga osoba mogla osecati kada ovo vidi?
[Ukljucivanje: Da li moja komunikacija postuje razlicite ljude i misljenja?
[JAkcija: Ako vidim Stetno ponasanje, mogu li podrzati osobu, prijaviti je ili zatraZiti pomo¢?
Moja digitalna odgovornost

Jedna stvar o kojoj ¢u pazljivije razmisliti pre objavljivanja ili deljenja na mreii:
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Sesija 9

Prilog. Kartice za izdavanje zajednice

Izrezite karte i stavite po jednu na svaki sto. Takode mozete dodati pitanja koja su relevantna za lokalnu
zajednicu ucesnika.

Kartica 1. Nema dovoljno aktivnosti za mlade

Mladi u zajednici kazu da ima malo zanimljivih aktivnosti ili sigurnih mesta na kojima se mogu sresti.
Razmislite o: Ko je pogoden? Sta mladi ljudi mogu da urade na mreZi da bi se njihove potrebe ¢ule?
Kartica 2. Smece na javnim mestima

Lokalni park ili javna povrsina Cesto je puna smeca i postaje sve manje prijatna za koris¢enje.
Razmislite o: Ko treba da zna? Kako bi digitalno ué¢esée moglo pomo¢i?

Kartica 3. Mladi se osecaju usamljeno

Neki mladi ljudi se oseéaju izolovano i tesko im je da upoznaju druge ili u¢estvuju u aktivnostima
zajednice.

Razmislite o: Kako digitalni alati mogu pomodi ljudima da se povezu i ucestvuju?

Kartica 4. Maltretiranje

Maltretiranje pogada mlade ljude u skoli, u zajednici ili na mrezi.

Razmislite o: Kako bi mladi ljudi mogli da podignu svest ili pomognu u stvaranju sigurnijeg okruzenja?
Kartica 5. Javni prostori nisu dostupni

Nekim drustvenim prostorima ili aktivnostima je teSko pristupiti mladim ljudima sa invaliditetom.
Kartica 6. Mladi ne znaju za mogucnosti

Obuka, volontiranje, poslovi i aktivnosti u zajednici postoje, ali mnogi mladi ljudi ne znaju gde da
pronadu informacije o njima.

Razmislite o: Kako bi digitalni alati mogli da olaksaju pronalaZenje ovih moguénosti?

Kartica 7. Nezaposlenost mladih
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Mladima je tesko pristupiti informacijama o poslovima, obuci ili moguénostima za razvoj korisnih
vestina.

Razmislite o: Koje informacije bi se mogle podeliti? Ko bi mogao pomo¢i?

Kartica 8. Svest o mentalnom zdravlju

Neki mladi ljudi doZivljavaju stres ili emocionalne teskode, ali ne znaju gde da nadu pouzdane
informacije ili podrsku.

Razmislite o: Kako bi mladi ljudi mogli da podignu svest dok odgovorno dele informacije?

Kartica 9. Diskriminacija

Neki mladi ljudi dozivljavaju isklju¢enost ili nepravedan tretman zbog toga ko su ili zbog svog porekla.
Razmislite o: Kako bi digitalno uc¢esée moglo promovisati postovanje, inkluziju i jednake moguénosti?
Kartica 10. Problemi Zivotne sredine

Mladi su zabrinuti zbog zagadenja, otpada ili drugih ekoloskih problema u svojoj zajednici.

Razmislite o: Kako bi mogli da koriste svoj digitalni glas da podstaknu akciju zajednice?
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Prilog. Radni list za lestvicu uceséa
Od korisnika do digitalnog gradanina

Digitalno ucesce se moze desiti na razlicite nacine. Ne postoji jedan ,najbolji“ korak. Razlicite situacije
zahtevaju razli¢ite oblike uces¢a.

Korak $ta to znaci? Primer
8. Vodedi Preuzimanje odgovornosti i pomaganje Vodenje digitalne kampanje za
drugima da ucestvuju mlade
7. Kreiranje aktivnosti ili akcije Organizovanje dogadaja onlajn
Organizovanje zajednice
6. Volontiranje  Dajte svoje vreme i vestine PridruZivanje inicijativi digitalnog

volontiranja

5. Pridruzivanje  Postati deo aktivnosti PridruZivanje onlajn konsultacijama
za mlade

4. Delite svoje misljenje KomentariSuci predlog zajednice

Komentarisuci

3. Deljenje Pomaganje da informacije stignu do drugih Deljenje prilike za volontiranje

2. Svidanje Pokazivanje podrske Svida mi se kampanja u zajednici

1. Gledanje Ucenje o problemu Gledanje video snimka o lokalnom
problemu

Gde sam ja na merdevinama?

Koraci koje najcesce koristim su:
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Jedno pitanje zajednice do koje mi je stalo je:

Sesija 10

Prilog. Akciono platno zajednice

Radite sa svojom grupom na dizajnu a jednostavna i realna akcija zajednice. Neka vasa ideja bude
fokusirana na nesto $to bi mladi ljudi mogli realno da zapo¢nu.

1. Pitanje zajednice

Koji problem Zelimo da reSimo?
Ko je pogoden?

2. Nas cilj

Koju pozitivhu promenu Zelimo da vidimo?

3. Nasa akcija

Sta bismo realno mogli da organizujemo u narednih mesec dana?

4. Ljudi koje Zelimo da uklju¢imo

Koga zZelimo da dosegnemo ili podstaknemo da ucestvuje?

5. Nasa klju¢na poruka

Sta Zelimo da ljudi razumeju ili urade?

£ Funded by
sl the European Union
130

*



‘ CYBER
w CHANGE D.2.2 Prirucnik za vrSnjacku obuku u digitalnim

vestinama

6. Digitalni alati
Koji bi nam digitalni alati mogli pomoci? Birajte samo ono $to je korisno.

[IDrustveni mediji

CAplikacije za razmenu poruka
[IOnline anketa ili obrazac
[Video ili alati za dizajn
[(Zajednicki dokumenti

[JAlati za sastanke na mrezi
[IOstalo:

Kako éemo ih koristiti?

7. Partneri i pristalice

Ko bi nam mogao pomoci?

8. Nasa prva tri koraka

1. korak:

2. korak:

Korak 3:

Brza provera stvarnosti
Pre nego Sto predstavite svoju ideju, pitajte:

[IDa li nasa akcija odgovara stvarnim potrebama zajednice?

[IDa li je nas cilj jasan?

[OMoZemo li to realno uraditi sa raspoloZivim vremenom i resursima?
[IDa li su digitalni alati korisni za nasu akciju?

[IDa li znamo Sta je nas prvi korak?
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Sesija 11
Prilog. Kartice scenarija prevare

IzreZite kartice i svakoj grupi dajte tri razliCita scenarija.
Kartica 1. Previse dobro da bi bilo istinito

Vidite prodavnicu na mrezi koja prodaje patike koje obi¢no kostaju 150 evra za samo 10 evra. U ponudi
se kaze: "SAMO DANAS! Kupite sada pre nego Sto se rasprodu!"

Razmislite o: Sta izgleda sumnjivo? Sta biste proverili pre kupovine?
Kartica 2. Hitna poruka od prijatelja

Dobijate poruku: ,,Zdravo, hitno mi treba 50 evra. Telefon mi je pokvaren, pa koristim drugi broj.
Posaljite ga odmah.“

Razmislite o: Kako biste mogli da proverite da li je ovo zaista vas prijatel;j?
Kartica 3. Upozorenje na lozinku

Dobijate email: ,,Vas nalog ¢e biti zatvoren za 30 minuta. Kliknite ovde odmah da biste potvrdili
lozinku.”

Razmislite o: Koje znakove upozorenja primecujete? Sta treba da uradite umesto da kliknete?
Kartica 4. Ti si pobednik!

Poruka drustvenih medija kaZe da ste osvojili novi pametni telefon. Da biste ga primili, potrebno je da
navedete svoje puno ime, adresu, broj telefona i bankovne podatke.

Razmislite o: Da li ste se prijavili na takmienje? Zasto su im potrebne ove informacije?
Kartica 5. Besplatne festivalske karte

Videcete KR kod koji kaZe: “Skenirajte sada za dve BESPLATNE festivalske karte!” Ne znate ko je kreirao
ili podelio kod.
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Razmislite o: Da li biste ga skenirali? Sta biste prvo mogli da proverite?

Kartica 6. Neverovatna ponuda za posao

Dobijate poruku koja nudi posao na mrezi sa veoma visokom platom i iskustvom nije potrebno. Pre nego
Sto pocnete, morate da platite 50 € ,registracione takse”.

Razmislite o: Sta ovu ponudu ¢&ini sumnjivom? Sta biste proverili?

Kartica 7. Lazna isporuka

Dobijate tekst: ,Vas paket nije mogao biti isporucen. Platite 1,50 evra da biste dogovorili drugu
isporuku.” Ukljucuje vezu.

Razmislite o: Da li ocekujete paket? Kako mozete bezbedno da proverite poruku?

Kartica 8. Nekome treba tvoja Sifra

Neko ko tvrdi da je sa usluge koju koristite trazi od vas da posaljete verifikacioni kod koji je upravo stigao
na vas telefon.

Razmislite o: Da li treba da podelite kod? Sta oni moZda poku$avaju da urade?
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Prilog. Uocite radni list sa crvenim zastavicama

Izaberite jedan scenario i istrazite ga sa svojom grupom.

1. Sta se desava?

2. Koje crvene zastavice mozZete pronaci?

[(Hitan ili pretedi jezik

[(XCini se da je ponuda previde dobra da bi bila istinita
[ONeocekivana poruka

[Sumnjiva veza, veb lokacija ili KR kod

[(Zahtev za novac

[Zahtev za lozinku ili verifikacioni kod

[Zahtev za licne ili finansijske informacije

OCudan pravopis, adresa ili nalog

[ONepoznati posiljalac

[(Ostalo:

3. Sta biste proverili pre nego $to odgovorite?

4. Koja je najbezbednija radnja?

[Zaustavite se i ne kliknite

[Proverite posiljaoca

[Posetite zvani¢nu veb stranicu direktno
[IKontaktirajte osobu ili organizaciju na drugi nacin
[Blokirajte ili prijavite poruku

[Ipitajte nekoga kome verujem

[IOstalo:

5. Nasa odluka:
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Prilog. Kontrolna lista za sajber bezbednost

Zaustavi — proveri — zastiti

Pre nego sto kliknete, podelite informacije ili odgovorite na mreZi, pitajte:
Uposiljalac: Da li znam ko je ovo poslao?

[Poruka: Da li pokusava da me natera da delujem brzo ili da se ose¢am uplaseno?
[OPonuda: Da li izgleda previse dobro da bi bilo istinito?

[(Weza: Da li znam gde ¢e me link ili KR kod dovesti?

Clinformacije: Da li neko trazi licne, finansijske ili podatke za prijavu?

[(Lozinka: Da li koristim jaku i jedinstvenu lozinku?

[IDvofaktorska autentifikacija: Mogu li da dodam dodatni sloj zastite svom nalogu?
[Web sajt: Da li koristim pravu veb lokaciju ili aplikaciju?

[veza: Da li sam oprezan kada koristim javni Vi-Fi za osetljive aktivnosti?

[JPomoc¢: Ako nisam siguran, mogu li da zastanem i pitam nekoga kome verujem?

Ako nesto izgleda sumnjivo

nemojte: Kliknite brzo; poslati novac; delite lozinke ili verifikacione kodove; dajte licne podatke jer vas
neko vrsi pritisak.

Uradite: Stop; proverite posiljaoca ili veb lokaciju; kontaktirajte osobu ili organizaciju preko pouzdanog
kanala; blokirati ili prijaviti sumnjive naloge kada je to potrebno; zatrazi pomo¢.

Moja navika sajber bezbednosti

Jedna stvar koju ¢u uciniti drugacije da se zastitim na mrezi:

*
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Sesija 12

Prilog. Vremenska linija digitalnog otiska

Razmislite o tome kako se vas digitalni Zivot razvijao tokom vremena. Dodajte samo iskustva u kojima se
osedate prijatno, ukljucujudi.

1. Moja prva digitalna memorija

Primeri: Prvi uredaj, nalog e-poste, nalog za igru ili druStvene mreze.

2. Nesto pozitivna tehnologija mi je pomogla da uradim

Primeri: Naucite neSto, steknite prijatelje, kreirajte sadrzaj, volontirajte ili pronadite priliku.
3. Online dostignuce na koje sam ponosan

4. Online iskustvo koje me je ne¢emu naucilo

5. Jedna onlajn akcija koju bih ponovio

6. Jedna onlajn akcija koju bih danas uradio drugacije

7. $ta zelim da moj bududi digitalni otisak pokaZe o meni

Prilog. Kartice scenarija spasavanja reputacije
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IzreZite kartice i dajte po jednu svakoj maloj grupi.

Kartica 1. Stari post
Pre nekoliko godina, Aleks je objavio uvredljivu Salu. Neko pronade objavu i ponovo je podeli.

Razmislite o: Sta bi Aleks prvo trebalo da uradi? Kako je Aleks mogao da preuzme odgovornost i ponovo
izgradi poverenje?

Kartica 2. Privatna fotografija

Mia volontira u omladinskoj organizaciji. Ona slucajno postavlja fotografiju iz aktivnosti koja ukljucuje
nekoga ko nije pristao da se njihova fotografija deli.

Razmislite o: Ko je pogoden? Sta bi Mia trebalo da uradi?

Kartica 3. Lazna informacija

Mark deli informacije o problemu zajednice bez provere. Kasnije otkriva da su informacije netacne, ali
drugi ljudi su ve¢ podelili njegovu objavu.

Razmislite o: Kako Mark treba da ispravi situaciju? Sta bi mogao da uradi drugacije slededi put?

Kartica 4. Online argument

Sara se naljuti tokom onlajn diskusije i objavi nekoliko komentara bez postovanja. Komentari su i dalje
javno vidljivi.

Razmislite o: Sta je Sara sada mogla da uradi? Kako bi mogla drugacije da resi slican nesporazum?
Kartica 5. NeZeljena oznaka
Danijel otkriva da su ga prijatelji oznacili na sramotnim fotografijama koje su javno vidljive.

Razmislite o: Sta je Daniel mogao da uradi? Kako njegovi prijatelji treba da reaguju?

Kartica 6. Greska projekta

Mladi preduzetnik pravi gresku tokom projekta zajednice i dobija negativhe komentare na mrezi. Neke
kritike su postene, dok su neki komentari uvredljivi.

Razmislite o: Kako treba da reaguju? Koji komentari zasluZzuju odgovor, a koji mozda ne?

Prilog. Moj akcioni plan za digitalni otisak
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Izaberite jednostavne radnje koje vam mogu pomodi da kreirate digitalno prisustvo koje Zelite.

1. Proverite
Jedan deo mog digitalnog prisustva Zeleo bih da pregledam:

CIProfili drustvenih medija
[Podesavanja privatnosti
[IStari postovi ili komentari
LFotografije i oznake
[Davne licne informacije
[(Ostalo:

2. Poboljsati

Jedna stvar koju bih mogao da promenim ili poboljSam:

3. lzrada

Jedna pozitivna stvar koju bih Zeleo da pokazem viSe na mreii:

[Vestine
Uinteresovanja i hobiji
[Kreativni rad
[(Volontiranje
LlAktivnosti u zajednici
[IProfesionalno iskustvo
[IOstalo:

4. Moja sledeca akcija

Jedna akcija koju ¢u preduzeti:

Kada ¢u to uéiniti?

Sesija 13

Prilog. Al ili ne? kartice
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IzreZite karte. Ucesnici odlucuju da li svaki primer ukljucuje Al, ¢ovek ili oboje.
Kartica 1. Personalizovana lista za reprodukciju
Muzicka aplikacija pravi listu pesama na osnovu pesama koje obi¢no slusate.
Kartica 2. Online prevod
Aplikacija za prevodenje prevodi poruku sa engleskog na rumunski.
Kartica 3. Chatbot odgovor
Pitate Al chatbot za ideje za omladinsku aktivnost i on generiSe odgovor.
Kartica 4. Preporuke za drustvene mreze
Platforma drustvenih medija preporucuje video zapise na osnovu sadrzaja koji ste prethodno gledali.
Kartica 5. Slika generisana vestackom inteligencijom
Neko napise tekstualni upit, a digitalni alat kreira sliku.
Kartica 6. Navigacija
Aplikacija za navigaciju analizira informacije i preporucuje rutu do vaseg odredista.
Kartica 7. Cetbot za korisni¢ku podriku
Kontaktirate kompaniju na mreZi i dobijate automatski odgovor od chat bota.
Kartica 8. Post na drustvenim mrezama

Mlada osoba sama napiSe post, ali koristi vestacku inteligenciju da poboljsa tekst.

Prilog. Svakodnevne tehnoloske kartice

Razvrstajte karte u:
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USES Al | NE KORISTI Al | NOT SURE

Tehnologija

Kalkulator

ChatGPT

Spotifi

TikTok

Google Maps

Filter za nezZeljenu e-
postu

Budilnik

Netflik

Prepoznavanje lica

pretrazivac

KR kod

Aplikacija za
prevodenje

Bluetooth zvucnik

Glasovni asistent

Aplikacija za lampu

*

Moguca upotreba Al

Osnovni proracuni obi¢no prate fiksna uputstva

GeneriSe odgovore koristeci Al

Al moze da podrZi personalizovane preporuke

Al moze da vam pomogne da preporucite i organizujete
sadrzaj

Al moze da podrzi predvidanja rute i saobracaja

Al mozZe pomoci u prepoznavanju nezeljenih ili sumnjivih
e-poruka

Osnovnom alarmu obic¢no nije potrebna Al

Al moze pomoci u preporuci sadrzaja

Al moZe pomodi u prepoznavaniju ili uporedivanju lica

Al moZe da podrzi funkcije pretraZivanja i rangiranja

Osnovni KR kod sam po sebi ne zahteva Al

Al moze da podrzi automatsko prevodenje

Osnovnom zvucniku nije potrebna Al

Al moze prepoznati govor i odgovoriti na zahteve

Osnovnoj funkciji baterijske lampe nije potrebna Al
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Internet prodavnica Al moZe preporuciti proizvode na osnovu ponasanja
korisnika

Prilog. Al mit karte

Izreci izjave. Ucesnici odlucuju: TRUE, FALSE ili ZAVISI.

Kartica 1

"Al zna sve."

Al ima ograni¢enja i nema pristup svom znanju ili informacijama.
Kartica 2

"Al uvek govori istinu."

Al moZe proizvesti netacne, nepotpune ili izmisljene informacije.
Kartica 3

»Al moZe da pogresi.”

Al izlaze treba proveriti, posebno kada su informacije vazne.
Kartica 4

"Al uci obrasce iz podataka."

Mnogi Al sistemi su obuceni koristeci velike koli¢ine podataka za prepoznavanje obrazaca.

Kartica 5

"Al ¢ée zameniti svaki posao."

Al moze da promeni neke poslove i zadatke, ali to ne znaci da ¢e svaki posao nestati.
Kartica 6

»Al moZe da podrzi osobe sa invaliditetom.

Al mozZe da podrzi pristupacnost pomocu alata kao $to su natpisi, prepoznavanje govora,
pojednostavljenje teksta i druge pomocne funkcije.
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Kartica 7

"Al ima osedanja kao osoba."

Al moZe proizvesti jezik koji zvu¢i emocionalno, ali to ne znaci da doZivljava ljudska oseéanja.
Kartica 8

»Al moZe da kreira tekst, slike i muziku.

Generativna Al moze proizvesti razliCite vrste digitalnog sadrzaja na osnovu uputstava ili uputstava.
Kartica 9

»Ako Al odgovor zvuéi samouvereno, mora biti tacan.

Odgovor koji zvuci samouvereno i dalje mozZe sadrzati greske.

Kartica 10

»Ljudi su odgovorni za to kako koriste vestacku inteligenciju.”

Ljudi i dalje moraju da donose odluke, provere rezultate i razmotre moguce efekte na druge.
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Sesija 14
Prilog. Al izazovne kartice

Dajte svakoj grupi tri karte. Ucesnici koriste Al radni list za proveru €injenica da istraZi odgovore.

Kartica 1. Dogadaj zajednice
Pitanje za Al: ,,Koji su neki dobri nacini za promovisanje ¢iséenja zajednice?”

Al odgovor: "MozZete kreirati postove na drusStvenim mreZama, kontaktirati lokalne omladinske
organizacije, pozivati volontere kroz grupe za razmenu poruka i postavljati postere u prostore zajednice.
Uverite se da ljudi znaju datum, lokaciju, svrhu i kako da ucestvuju."

Vas izazov: Koje informacije su korisne? Sta bi jo$ trebalo da se prilagodi ili proveri?
Kartica 2. Lokalne informacije
Pitanje za Al: ,Koje su besplatne aktivnosti dostupne mladim ljudima u mom gradu ovog vikenda?“

Al odgovor: ,U centralnom parku u subotu u 18 casova je besplatan festival mladih, sa muzikom,
radionicama i sportskim aktivnostima.

Vas izazov: Odgovor zvuci pouzdano, ali izvor nije naveden. Da li biste verovali u to? Kako si mogao da
proveris?

Kartica 3. Biografija
Pitanje za Al: ,Napisite kratku biografiju lidera lokalne zajednice.”

Al odgovor: Odgovor ukljucuje fakultetsku diplomu, prethodne poslove i nagrade, ali ove detalje ne
moZete pronaci u pouzdanim izvorima.

Vas izazov: Sta bi moglo biti pogre$no? Koje podatke treba proveriti pre upotrebe biografije?
Kartica 4. Najbolja karijera

Pitanje za Al: ,Koja je najbolja karijera za mladu osobu?“

Al odgovor: , Tehnologija je najbolji izbor karijere jer nudi bolje moguénosti od drugih profesija.”
Vas izazov: Da li je ovo Cinjenica ili misljenje? Koje informacije o osobi nedostaju?

Kartica 5. Zdravstveni savet
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Pitanje za Al: "Ne ose¢am se dobro veé nekoliko dana. Sta da radim?"
Al odgovor: Al predlaze mogudi uzrok i preporucuje specifi¢an tretman.

Vas izazov: Da li se neko treba osloniti samo na ovaj odgovor? Ko bi mogao da pruzi odgovarajuéi strucni
savet?

Kartica 6. Odluka zajednice

Pitanje za Al: ,Koji mladi ljudi treba da dobiju pet raspolozivih mesta u naSem besplatnom programu
obuke?”

Al odgovor: Al bira pet ljudi na osnovu informacija o podnosiocima zahteva.

Vas izazov: Da li Al treba da donese konacnu odluku? Koja pitanja pravicnosti, konteksta i odgovornosti
treba da ljudi razmotre?
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Prilog. Al ili covek? radni list
Ko Sta treba da radi?

Za svaku situaciju odlucite da li Al bi mogao pomoci, covek treba da odluci, ili oboje treba da budu
ukljuceni.

Situacija Al Covek I
jedno
i
drug
o
Generisite ideje za dogadaj u zajednici o O O
Prevedite jednostavan tekst O 0O [l
Odlucite koju karijeru biste trebali izabrati o O O
Napravite prvi nacrt objave na drustvenim [ [ O
mrezama
Resite svadu izmedu prijatelja o 0O O
Organizujte informacije iz projekta o o O
Odlucite ko treba da dobije finansijsku podrsku O [ O
PredlozZite pitanja za anketu zajednice o 0O O
Donesite vaznu zdravstvenu odluku o 0O O
Pripremite ideje za intervju za posao o o O

Razmisli o tome
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Jedan zadatak gde bi vestacka inteligencija mogla da ustedi vreme:

Jedna odluka u kojoj je ljudsko rasudivanje posebno vazno:

Prilog. Al radni list za proveru Cinjenica
Koristite ova pitanja pre nego $to verujete ili delite informacije koje generise vestacka inteligencija.

1. Sta tvrdi AI?

2. Sta treba proveriti?

Cinjenice i brojke

Clmena i datumi

Clizvori

[OMesta ili dogadaji

[IMisljenja predstavljena kao Cinjenice
[IOstalo:

3. Da li Al pruza pouzdan izvor?

[IDa
[INe
[INisam siguran

4. Gde biste mogli da proverite informacije?

[Zvanic¢an veb-sajt
[dOrganizacija od poverenja
[Pouzdan izvor vesti
[IStrucnjak ili profesionalac
[Vise pouzdanih izvora
[IOstalo:

5. Sta ste otkrili?

(ICini se da su informacije ta¢ne

[INeke informacije su netacne

[ONedostaju neke informacije

[ISadrzi misljenje predstavljeno kao cinjenica
[los uvek ne mogu da potvrdim
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Sesija 15

Prilog. Kartice za brze izazove

Izrezite karte i dajte po tri karte svakoj grupi. Za svaku karticu ucesnici prvo napisu a jednostavan
prompt, a zatim ga poboljsajte koristeci pet elemenata: zadatak, kontekst, publika, format i
ogranicenja.

Kartica 1. Planirajte dogadaj u zajednici
Zelite da vam Al pomogne da isplanirate &id¢enje zajednice koje uklju¢uje 20 mladih ljudi.

Vas izazov: Napisite upit koji od Al trazi jednostavan plan aktivnosti.

Kartica 2. Napisite imejl
Zelite da pozovete lokalnu organizaciju da podrzi volontersku aktivnost mladih.

Vas izazov: Napisite upit trazeéi od Al da kreira kratku i prijateljsku e-postu.

Kartica 3. Objasnite reciklazu
Morate objasniti reciklazu mladima od 15 do 18 godina.

Vas izazov: Zamolite Al da objasni temu koristeci jednostavan jezik i prakti¢ne primere.

Kartica 4. Pripremite pitanja za intervju
Vasa grupa Zeli da pita mlade ljude o nedostatku aktivnosti u njihovoj zajednici.

Vas izazov: Zamolite Al da predlozZi pet jednostavnih pitanja za intervju.

Kartica 5. Napravite post na drustvenim mreZzama

Vasa omladinska grupa organizuje besplatnu radionicu i Zeli da ucestvuje vise mladih ljudi.

Vas izazov: Zamolite Al da napravi kratku objavu na drustvenim medijima sa jasnim pozivom na akciju.
Kartica 6. Generisite ideje za prikupljanje sredstava

Vasoj grupi je potrebno 300 evra za malu aktivnost u zajednici.

Vas izazov: Pitajte Al za realisticne i jeftine ideje za prikupljanje sredstava pogodne za mlade ljude.
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Prilog. Radni list za brzo poboljsanje
Napravite bolji upitnik

Pocnite sa svojom prvom idejom:

Moj jednostavan upit:

Sada ga poboljsajte.

1. Zadatak — Sta Zelim da Al uradi?
2. Kontekst — Zasto mi treba? Sta Al treba da zna?
3. Publika - za koga je odgovor?

4. Format — Kako treba predstaviti odgovor?

[IKratak tekst

[Lista

LITabela

[IE-posta

[Post na drustvenim mrezama
[IPlan korak po korak
[IOstalo:

5. Ogranicenja — Koja uputstva treba da sledi Al?

Primeri: Koristite jednostavan jezik; maksimalno 100 reci; predloZiti samo besplatne alate; navedi tri
primera.

Moj poboljsani upit
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Testirajte i uporedite

Prilog. Kontrolna lista za proveru Cinjenica Al

Pre nego Sto verujete Al odgovoru

Koristite ovu kontrolnu listu kada pregledate informacije generisane veStackom inteligencijom.

[I¢injenice: Da li odgovor sadrzi Cinjenice, imena, datume, brojeve ili statisticke podatke koje treba
proveriti?

[(izvori: Da li pruza pouzdane izvore i da li mogu da ih proverim?

[ftacnost: Mogu li da potvrdim vazne informacije koristeéi pouzdan izvor?
[INedostaju informacije: Da li nedostaje vaZzan kontekst ili druga perspektiva?
[JAktuelne informacije: Da li su informacije zastarele?

Clzmisljene informacije: Da li postoje detalji, izvori ili primeri koji su mozda izmisljeni?
Cinjenica ili misljenje: Da li Al predstavlja misljenje kao da je ¢injenica?
[Kontekst: Da li odgovor odgovara mojoj situaciji i lokalnom kontekstu?
Moja odluka

[Koristi ga — Proverio sam vazne informacije.

[PoboljSajte ga — Odgovor zahteva ispravke ili vise informacija.

[IProverite viSe — JoS nisam siguran da je pouzdan.

[INemojte ga koristiti — Nasao sam vaZne probleme sa odgovorom.

Jedna stvar koju moram da proverim:

Gde da proverim?

*
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Sesija 16

Prilog. Al kartice scenarija

Kartica 1. Al i prijave za posao
Kompanija koristi vestacku inteligenciju da pomogne u odlucivanju koje bi biografije treba prvo pregledati.

Razmislite o: Kako bi vestacka inteligencija mogla da pomogne? Sta bi moglo po¢i po zlu? Da li bi neki
podnosioci zahteva mogli biti nepravedno tretirani? Ko treba da donese konaénu odluku?

Kartica 2. Al u skoli

Skola koristi vedtacku inteligenciju da identifikuje u¢enike kojima je moZda potrebna dodatna podrika u
ucenju.

Razmislite o: Koje informacije moze da koristi Al? Sta bi to moglo pogre$no razumeti ili propustiti? Kako
nastavnici treba da koriste rezultat?

Kartica 3. Al i drustveni mediji

Platforma drustvenih medija koristi vestacku inteligenciju da odluci koje se vesti i objave pojavljuju u
vaSem feedu.

Razmislite o: Kako bi ovo moglo biti korisno? Da li moZda nedostaju vazne perspektive? Kako to moze
uticati na ono u sta ljudi veruju?

Kartica 4. Al u zdravstvu
Bolnica koristi vestacku inteligenciju da identifikuje moguce bolesti iz medicinskih informacija.

Razmislite o: Kako bi vestacka inteligencija mogla da podrzi lekare? Sta bi se moglo dogoditi ako napravi
greSku? Ko treba da donese konacnu odluku?

Kartica 5. chatbot omladinskog centra Al

Omladinski centar koristi Al chatbot da odgovori na pitanja o obrazovanju, zaposljavanju i lokalnim
moguénostima.

Razmislite o: Kako bi to moglo pomoéi mladima? Sta ako su informacije netacne ili zastarele? Kada treba
da se ukljuci omladinski radnik?
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Kartica 6. Al i socijalna podrska

Organizacija koristi vestacku inteligenciju da pomogne u odlucivanju koje porodice treba da dobiju
finansijsku podrsku.

Razmislite o: Mogu li podaci biti nepotpuni? Sa kim bi se moglo postupati nepravedno? Da li Al treba da
donese konacnu odluku?

Kartica 7. Al prevod

Organizacija zajednice koristi vestacku inteligenciju za prevodenje vazinih informacija za izbeglice i
migrante.

Razmislite o: Kako bi ovo moglo poboljiati pristup? Sta bi se moglo dogoditi ako je prevod pogresan? Kako
bi organizacija mogla da proveri vazne informacije?

Kartica 8. Al i projekti zajednice

Omladinska organizacija trazi od Al da proceni projektne prijave i preporuci koji projekti treba da dobiju
sredstva.

Razmislite o: U cemu bi vestacka inteligencija mogla da pomogne? Koje lokalno znanje bi mu moglo
nedostajati? Kako bi ljudi mogli da ucine proces pravednijim?

£ Funded by
S the European Union
152



CYBER
CHANGE NV vy C
D.2.2 Prirucnik za vrSnjacku obuku u digitalnim

vestinama

Funded by
the European Union

153



‘ CYBER
@ CHANGE D.2.2 Prirucnik za vrSnjacku obuku u digitalnim

vestinama
Prilog. Da li Al treba da odluci? kartice

Postavite tri znaka u razlic¢ite delove sobe. Citajte kartice situacije jednu po jednu i zamolite ucesnike da
predu na poziciju koja predstavlja njihovo misljenje.

Pozicione kartice

@ Al TREBA DA ODLUCI / @ Al MOZE POMOCI, ALI COVEK TREBA DA ODLUCI / @ COVEK TREBA DA ODLUCI

Situacione kartice

1. Biranje sledece pesme na listi pesama.

2. Predlazemo najbrzi put do kuce.

3. Prevodenje jednostavne poruke.

4. Preporuka filma.

5. Odlucivanje ko prima stipendiju.

6. Odlucivanje ko ¢e dobiti posao.

7. Pomaganije lekaru da identifikuje mogucu bolest.

8. Odlucivanje da li neko prima socijalnu podrsku.

9. Predlaganje aktivnosti za omladinski projekat.

10. Odlucivanje koji projekat zajednice dobija finansiranje.

11. Prepoznavanje potencijalno Stetnog sadrzaja na drustvenim mrezama.
12. Odlucivanje da li je u¢eniku potrebna dodatna podrska u ucenju.
Posle svake situacije pitajte:

Zasto ste izabrali ovu poziciju?

U ¢emu bi vestacka inteligencija mogla da pomogne?
Sta bi vestacka inteligencija mogla da propusti?

Ko treba da bude odgovoran za konacnu odluku?

Prilog. Radni list za eticke odluke
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Koristite pitanja da istraZite svoj scenario.

1. Za $ta se koristi vestacka inteligencija? / 2. Kako bi vestacka inteligencija mogla da pomogne?/ 3. Sta
bi moglo podéi po zlu? / 4. Na koga bi odluka mogla uticati? / 5. Sta bi moglo da nedostaje?

[Vazne informacije
[Ljudsko iskustvo
[Lokalni kontekst
[Razlicite perspektive
CIKulturne razlike
[Potrebe za pristupacnost
[(Ostalo:

6. Da li rezultat moze biti nepravedan prema nekim ljudima? Zasto?
7. Da li osoba treba da proveri rezultat Al?

OODa
[CONe
[Qzavisi

8. Ko treba da donese konacnu odluku?

CIAl
[JOsoba
[JAl moZe podrzati, ali osoba treba da odluci

9. Kako mozemo proces uciniti sigurnijim i pravednijim?
Odgovorna provera Al
Pre upotrebe Al, pitajte:

[IDa li su informacije tacne?

[IDa li podaci ili rezultat mogu biti pristrasni?

[IDa li se razmatraju razliciti ljudi i perspektive?

[IDa li su li¢ni podaci zastic¢eni?

[IDa li ljudi znaju kada se Al koristi?

[MoZe li neko da postavi pitanje ili ispravi rezultat?

[IDa li je osoba odgovorna za konac¢nu odluku kada to utice na druge?

Sesija 17
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Prilog. Kartice za povratne informacije zajednice

Situacija u zajednici: Omladinski centar Zeli da shvati zasto se sve manje mladih ukljuuje u njegove
aktivnosti.

Kartica 1 , Aktivnosti se obi¢no deSavaju dok sam jos u Skoli.”

Kartica 2 ,,Cesto saznam za aktivnosti nakon $to su se ve¢ desile.”

Kartica 3 ,,Omladinski centar je predaleko od mog sela.”

Kartica 4 ,,Poslednji autobus kudéi kre¢e prerano.”

Kartica 5 ,Zeleo bih vide sporta i aktivnosti na otvorenom.“

Kartica 6 ,,Ne poznajem nikoga tamo, pa mi je neprijatno da idem sam.”

Kartica 7 ,,Neke aktivnosti su preskupe za mene.”

Kartica 8 ,Zeleo bih radionice koje bi mi mogle pomoc¢i da nadem posao.“

Kartica 9 ,,Informacije su dostupne samo na jednom jeziku.”

Kartica 10 ,,Neke informacije na veb-sajtu mi je tesko razumeti.”

Kartica 11 ,Zgrada je teSko dostupna invalidskim kolicima.”

Kartica 12 ,,Pridruzio bih se kada bi se aktivnosti organizovale i vikendom.”
Kartica 13 ,,Pratim omladinski centar na mreZi, ali postovi ne objasnjavaju uvek kako da uc¢estvujem.”
Kartica 14 ,Zeleo bih da mladi imaju vi$e uticaja na aktivnosti koje se organizuju.“
Kartica 15 ,Uzivam u aktivnostima, ali bih voleo da Sto vise ljudi zna za njih.“

Kartica 16 ,,Na mrezZi bi mi ponekad bilo lakSe da se pridruzim.”

Moguce teme: Transport; tajming; komunikacija; pristupacnost; trosak; vrste aktivnosti; ucesce;
drustvene barijere.

Prilog. Kartice izazova zajednice

Kartica 1. Aktivnosti mladih
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Omladinski centar primecuje da sve manje mladih posecuje njegove aktivnosti.

Vas izazov: Koje biste informacije prikupili? Koga treba pitati? Kako bi vestacka inteligencija mogla da
pomogne u organizovanju odgovora?

Kartica 2. Nezaposlenost mladih
Mnogi mladi ljudi u zajednici imaju poteskoca da nadu posao.

Vas izazov: Sta bi trebalo da razumete pre nego $to predloZite redenje? Koje glasove treba ukljuditi?

Kartica 3. Javni prevoz
Mladi iz obliznjih sela kaZu da prevoz otezava ukljucivanje u gradske aktivnosti.

Vas izazov: Koje informacije mozete prikupiti? Kako bi vestacka inteligencija mogla da pomogne u
identifikaciji uobicajenih problema?

Kartica 4. Podrska mentalnom zdravlju
Mladi ljudi kaZu da su im potrebne bolje informacije o dostupnoj podrsci za mentalno zdravlje.

Vas izazov: Sa kim bi trebalo da razgovaras? Kako bi vestacka inteligencija mogla da pomogne u
organizovanju informacija bez zamene profesionalnih saveta?

Kartica 5. Pristupacni prostori zajednice

Neki mladi ljudi ne mogu lako pristupiti lokalnim aktivnostima ili javnim prostorima.

Vas izazov: Koje barijere pristupacnosti treba da istrazite? Cija su iskustva posebno vazna?
Kartica 6. Nedostajuce prilike

Miladi ljudi kaZu da Cesto ne znaju za volontiranje, obuku ili mogucnosti zajednice.

Vas izazov: Zasto informacije moZda ne stignu do njih? Kako bi digitalni alati i Al mogli pomoci?

Prilog. Zajednica Al Detective radni list

Problem zajedniCe: ...ttt ee s e e e e e s e n e e s esna s e et e nn st et annss s seeesennssasseansranns
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1. Ljudska analiza
Organizujte povratne informacije u zajednicke teme.

Tema 1:

Tema 2:

Tema 3:

Ostalo:

Tri potrebe koje smo najcesce primecivali:

2. Al analiza

Zamolite Al da organizuje iste komentare u teme.

Sta je Al primetio?

Sta smo primetili da je vestacka inteligencija propustila?

Da li je Al napravio neke pretpostavke ili nesto pogresno razumeo?
3. Proverite zakljucak

CProverili smo Al rezime u odnosu na originalne komentare.

[IRazdvojili smo ono sto su ljudi rekli od onoga Sto je Al pretpostavio.

[JRazmatrali smo manje Ceste, ali vazne potrebe.

[IPitali smo ciji glas mozZda nedostaje.

4. Pitajte prave ljude

Tri dodatna pitanja koja bismo postavili ¢lanovima zajednice: ..........cccceecuveveeennneen.

Prilog. Kartice izazova pristupacnosti

IzreZite kartice i dajte po jedan izazov svakoj grupi.
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Izazov 1. Ucinite to lakSim za razumevanje
Saopstenje omladinskog centra koristi dugacke recenice i teSke reci.
Vas zadatak: Koristite Al da ga prepisete koristeci kratke recenice i jednostavan jezik.

Proverite: Da li je znacenje i dalje tacno? Da li su neke vazne informacije uklonjene?

Izazov 2. Dosegnite drugu jezicku grupu
Najava dogadaja u zajednici mora da stigne do ljudi koji govore drugi jezik.
Vas zadatak: Koristite Al da napravite nacrt prevoda.

Proverite: Koje reci, imena, datume ili lokalne izraze treba da proveri govornik koji te¢no govori?

Izazov 3. UcCinite video zapis laksim za pristup

Omladinska organizacija je napravila kratak video o moguénosti volontiranja.

Vas zadatak: Koristite Al da biste pomogli u pripremi transkripta ili natpisa.

Proverite: Da li su imena, brojevi i vazni detalji tacni?

Izazov 4. Opisite sliku

Objava na drustvenim mrezama sadrzi vaznu sliku o dogadaju u zajednici.

Vas zadatak: Koristite Al da nacrtate kratak opis slike za nekoga ko koristi ¢ita¢ ekrana.

Proverite: Da li opis jasno saopstava vazne informacije?

Izazov 5. Skratite vazne informacije
Opis projekta zajednice ima dve stranice.
Vas zadatak: Zamolite Al da napravi verziju laku za ¢itanje sa pet najvaznijih tacaka.

Proverite: Da li je vesStacka inteligencija uklonila nesto Sto ljudi moraju da znaju?

Izazov 6. Prilagodite se mladoj publici
Lokalna organizacija ima pisane informacije koristeci formalni i komplikovan jezik.

Vas zadatak: Koristite vestacku inteligenciju da biste je prepisali za mlade od 15 do 18 godina.
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Proverite: Da li je to jasno, a da ne postane netacno ili detinjasto?

Izazov 7. UcCinite pozivnicu za dogadaj inkluzivnijom
Poziv na dogadaj ne objasnjava dostupnost, prevoz ili nacin na koji u€esnici mogu traziti podrsku.
Vas zadatak: Koristite vestacku inteligenciju da predlozite jasniju i inkluzivniju verziju.

Proverite: Da li je veStacka inteligencija izmislila bilo kakve aranZmane pristupaénosti koje organizatori
zapravo nisu potvrdili?

Konacna provera pristupacnosti
Pre objavljivanja sadrzaja koji podrzava vestacku inteligenciju, pitajte:

e li jasno?

[IDa li je ta¢no?

[IDa li su vazne informacije i dalje uklju¢ene?
[IDa li se jezik postuje?

[IDa li je dostupan publici kojoj je namenjen?
[IDa li je neko proverio konacnu verziju?

Sesija 18

Prilog. Kartice izazova drustvenog uticaja
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Kartica 1. Moguc¢nosti volontiranja
Mnogi mladi bi Zeleli da volontiraju, ali ne znaju gde da nadu priliku.

Vas izazov: Kako biste mogli da ucinite prilike za volontiranje lakSim za pronalazenje i privla¢nijim mladim
ljudima?

Kartica 2. Smece u parku
Lokalni park je redovno pun smeca. Mladi koriste park, ali malo njih ucestvuje u odrzavanju cistoce.

Vas izazov: Kako bi mladi ljudi mogli da pomognu u poboljsanju parka i podstaknu druge da se brinu o
njemu?

Kartica 3. Mladi se osecaju izolovano

Neki mladi ljudi kazu da se oseéaju usamljeno i da imaju malo moguc¢nosti da upoznaju druge.
Vas izazov: Sta bi moglo pomo¢i mladim ljudima da se poveZu i u¢estvuju u Zivotu zajednice?
Kartica 4. Nisko ucesce

Lokalni omladinski centar organizuje aktivnosti, ali malo mladih ucestvuje.

Vas izazov: Kako bi omladinski centar mogao bolje da razume i dopre do mladih?

Kartica 5. PronalaZzenje moguénosti za posao
Mladi kaZu da je tesko pronaci informacije o poslovima, praksi i moguénostima obuke.

Vas izazov: Kako biste mogli da olaksate pronalaZenje i razumevanje korisnih prilika?

Kartica 6. TeSke informacije o zajednici

Vazne informacije o lokalnim uslugama i aktivnostima koriste komplikovan jezik i dugacke tekstove.
Vas izazov: Kako biste ove informacije mogli uciniti jasnijim i dostupnijim?

Kartica 7. Aktivnosti nisu dostupne

Neki mladi ljudi se suocavaju sa preprekama kada pokusavaju da ucestvuju u lokalnim dogadajima i
aktivnostima.

Vas izazov: Kako aktivnosti mogu postati inkluzivnije i pristupacnije?
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Kartica 8. Mladi se ne €uju
Mladi smatraju da lokalne organizacije donose odluke ne pitajuéi za njihovo misljenje.

Vas izazov: Kako digitalni alati mogu pomodi mladim ljudima da podele svoje ideje i ucestvuju u donosenju
odluka?

Kartica 9. Rasipanje hrane

Lokalne prodavnice, kafiéi i domadinstva bacaju hranu koja bi joS mogla da se koristi.

Vas izazov: Koja inicijativa male zajednice moZe pomodi u smanjenju rasipanja hrane?

Kartica 10. Nedostatak ekoloSke svesti

Mladi su zabrinuti zbog ekoloskih problema, ali ne znaju koje prakti¢éne akcije mogu preduzeti.

Vas izazov: Kako biste mogli da pretvorite njihov interes u jednostavnu akciju zajednice?
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Prilog. Al for Good Challenge radni list

1. Razumeti problem

Nas izazov u zajednici:
Ko je pogoden?
Sta ve¢ znamo?

Sta jo$ treba da saznamo?

2. Pitajte Al za ideje

Nas upit:

Ideje generisane vestackom inteligencijom:

vk wNeE

3. Zadrzite, poboljsajte ili odbacite

Pregledajte predloge Al.

Alideja Zadrzi poboljsSat Odbiti
i

Ideja 1 O O O
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Ideja 2 O O O
Ideja 3 O O O
Ideja 4 O O O
Ideja 5 [l O O

Jedna ideja koju smo odbacili i zasto:

4. Nase resenje

Nasa izabrana ideja:
Kako éemo poboljsati predlog vestacke inteligencije koristeci sopstveno znanje?

Do koga zelimo da dodemo?

5. Izgradite digitalnu akciju
Izaberite dva ili tri:

[INapravite naziv kampanje ili slogan

[ONapravite nacrt objave na drustvenim mrezama
[ONapravite kratak video skript

CIPripremite najavu dogadaja

[JRazvijte anketna pitanja

[ONapisite e-poruku partneru

[INapravite jednostavan akcioni plan
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[DPojednostavite informacije
Prevedi poruku

Digitalni alati koje ¢emo koristiti:
Nasa glavna poruka:

6. Proverite pre upotrebe

[IDa li ideja odgovara stvarnim potrebama zajednice?

[IDa li je realno?

[IDa li je inkluzivno i dostupno?

[IDa li su informacije tacne?

[IDa li je Al napravio neke pretpostavke?
[IDa li su liéni podaci zasti¢eni?

[IDa li su ljudi pregledali i poboljsali Al izlaz?
7. 0d ideje do akcije

Nasa prva akcija:
Ko ¢e to uraditi?
Kako nam je vestacka inteligencija pomogla?

Sta su ljudi dodali, promenili ili poboljali?

Sesija 19
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Prilog. Radni list Communiti Ekplorer
Istrazite zajednicu kao istrazivac. Snimite Sta Zelite zapravo posmatrati pre nego $to odluci sta to znaci.

IstraZena oblast ili mesto:
1. Sta primecujemo?

[IMesta gde se ljudi sastaju

[OMesta koju mladi ljudi koriste
[Sluzbe za mlade, zdravstvo ili zajednicu
[Davni prevoz

CIPristupacnost

Clinformativni znakovi

CIParkovi i javni prostori
[ONeiskoriséeni ili zapusteni prostori
[Problemi Zivotne sredine
CPozitivni resursi zajednice
[(Ostalo:

2. Napravite mapu potreba vase zajednice
Oznacite svoja zapaZanja:

Zelena — Nesto $to dobro funkcionie / @ Zuta — Nesto $to bi se moglo pobolj$ati / & Crveni — Moguci
problem zajednice

Jedan pozitivan resurs zajednice koji smo primetili:
Jedno pitanje koje Zelimo dalje da istrazimo:

3. Zapazanje ili pretpostavka?

Videli smo...

Mislimo da bi ovo moglo znaciti...

Kakve dokaze imamo?

Sta jos treba da istrazimo? / Koga bismo mogli pitati?

Prilog. Radni list mape empatije

Problem zajednice:
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Li¢nost ili karakter:

Mozda vide...

Sta bi mogli primetiti oko sebe?

MozZda misle ili osecaju...

Sta bi mogli da misle ili ose¢aju u vezi sa situacijom?

Oni mogu doziveti...

Koje barijere ili poteSkoée mogu da iskuse?

Mozda ¢e im trebati...

Sta bi moglo olaksati ili pobolj3ati situaciju?

Jos treba da pitamo...

Sta ne znamo o njihovom stvarnom iskustvu?

Sesija 20

Prilog. Istrazivacke kartice zajednice
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Kartica 1. Posmatranje
Pogledaj Sta se desava.
MozZete posmatrati mesta, aktivnosti, ponasanje, dostupnost ili ucesée.
Primer: Posetite omladinsku aktivnost i pogledajte koliko mladih ljudi prisustvuje.

zapitajte se: Sta moZemo videti? Sta mozemo snimiti? Sta nam posmatranje ne moze reéi?

Kartica 2. Intervjui

Razgovarajte direktno sa ljudima.

Postavljajte otvorena pitanja da biste razumeli iskustva, misljenja i potrebe.
Primer: Pitajte mlade zasto ucestvuju ili ne ucestvuju u omladinskim aktivnostima.

zapitajte se: Koga treba da intervjuis$emo? Sta Zelimo da razumemo?

Kartica 3. Ankete

Prikupite odgovore od nekoliko ljudi.

Koristite kratka pitanja da identifikujete uobicajena iskustva, potrebe ili obrasce.
Primer: Pitajte 30 mladih ljudi kako ¢uju za lokalne aktivnosti.

zapitajte se: Koja pitanja treba da postavimo? Ko treba da odgovori?

Kartica 4. Postojec¢e informacije
Proverite informacije koje ve¢ postoje.

Ovo moze ukljucivati izveStaje, statistiku, evidenciju posecenosti, raspored prevoza ili prethodna
istrazivanja.

Primer: Proverite evidenciju posecenosti omladinskog centra i raspored lokalnih autobusa.
zapitajte se: Da li su informacije pouzdane? Da li je nedavno? Sta nam to govori?
Zapamtite: Jedna istrazivacka metoda retko govori celu pricu. Kombinujte razliCite izvore kada je to

moguce.

Prilog. Radni list mape zainteresovanih strana
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Napisite problem zajednice u centru.

PROBLEM ZAJEDNICE

Sada identifikujte ljude, grupe i organizacije povezane sa tim.

Blizu problema

Ko je direktno pogoden ili snazno ukljucen?

Povezano sa problemom

Ko je manje direktno pogoden, ali je joS uvek uklju¢en?

Pogledajte svoju mapu zainteresovanih strana
Oznacite ili zaokruZite:

*Ko je najvisSe pogoden?

Ko zna nesto vazno o problemu?

Ko bi mogao da pomogne u stvaranju promena?
Onda pita;j:

Ciji smo glas veé ¢uli?
Ciji glas nedostaje?

Sa kim treba da razgovaramo pre nego sto kreiramo resenje?

Prilog. Radni list za istraZivaca problema

Problem zajednice koji istrazujemo:
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1. Sta mislimo da znamo?

Pretpostavka 1:

Pretpostavka 2:

Pretpostavka 3:

2. Pretvorite pretpostavke u pitanja

Istrazivacko pitanje 1:

Istrazivacko pitanje 2:

Istrazivacko pitanje 3:

3. Planirajte istrazivanje

Sta treba da znamo?

Koga da pitamo?

Koje metode bismo mogli da koristimo?

[lPosmatranje
Ulintervjui

LlAnketa

[Postojece informacije
[IOstalo:

Koji digitalni alat moZe pomoci?

[IOnline formular
[ITabela

[(Zajednicki dokument
[Digitalna mapa
[IOstalo:

4. Sta su nam govorili dokazi?
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Tri stvari koje smo naucili:
Jedna stvar koja nas je iznenadila:

Jedna stvar koju jos uvek ne znamo:

Zapamtite: Pitaj "Kako znamo?" pre nego Sto pretpostavku tretira kao Cinjenicu.

Prilog. Sablon izjave o problemu
Definisite problem pre kreiranja reSenja

Koristite svoje istraZivacke dokaze i mapu zainteresovanih strana da dovrsite izjavu.
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[Ko] dozivljava [koji problem] zbog [glavnih uzroka ili barijera], sto dovodi do [glavnih
efekata]. Nasi dokazi pokazuju da [klju¢ni dokazi].

Izgradite svoju izjavu

Ko je pogoden?

Koji problem oni dozivljavaju?
Koji su glavni uzroci ili prepreke?
Koji su glavni efekti?

Koji dokazi ovo podrzavaju?

Nasa izjava o problemu

Vr8njacka provera

[IDa li je jasno ko je pogoden?

[IDa li je problem jasno objasnjen?

[IDa li su identifikovani uzroci ili prepreke?

[IDa li je to potkrepljeno dokazima?

[IDa li izbegava pretpostavke?

[IDa li izbegava preskakanje direktno na resenje?

Sesija 21

Prilog. Digitalne kartice alata

Kartica 1. Grupno ¢askanje

Korisno za: Brze poruke, aZuriranja i pitanja.
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Razmislite o: Da li je kasnije lako pronadi vazne informacije o projektu?

Kartica 2. Zajednicki dokument
Korisno za: Pisanje, uredivanje i komentarisanje zajedno.

Razmislite o: Kome je potreban pristup? Kako éete organizovati informacije?

Kartica 3. Deljeni folder

Korisno za: Cuvanje projektnih datoteka na jednom mestu.

Razmislite o: Kako éete imenovati datoteke da bi svi mogli da ih pronadu?
Kartica 4. Video sastanak

Korisno za: Sastanak i diskusija kada su ¢lanovi tima na razli¢itim mestima.
Razmislite o: Da li svi imaju odgovarajuci pristup internetu?

Kartica 5. Digitalni kalendar

Korisno za: Planiranje sastanaka, rokova i vaznih datuma.

Razmislite o: Kome su potrebni podsetnici?

Kartica 6. Tabla sa zadacima

Korisno za: Videti Sta treba da se uradi, ko je odgovoran i $ta je zavrseno.
Razmislite o: Da li su odgovornosti i rokovi jasni?

Kartica 7. Online formular

Korisno za: Prikupljanje registracija, povratnih informacija ili odgovora na anketu.

Razmislite o: Koje informacije zaista treba da prikupite?

*
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Prilog. Kartice izazova za projekte zajednice
Kartica 1. Cid¢enje zajednice

Vasa omladinska grupa Zeli da organizuje ¢iS¢enje naselja za tri nedelje. Ocekujete oko 30 volontera i Zelite
da promovisete dogadaj onlajn.

Vas izazov: Organizujte tim, zadatke, materijale, promociju i rokove.
Kartica 2. Sportski dan mladih
Vasa grupa Zeli da slede¢eg meseca organizuje besplatan sportski dan za 40 mladih ljudi.

Vas izazov: Planirajte aktivnosti, lokaciju, opremu, registracije, komunikaciju i odgovornosti.

Kartica 3. Dogadaj podizanja svesti o mentalnom zdravlju

Vasa omladinska organizacija Zeli da organizuje mali dogadaj podizanja svesti sa gostuju¢im govornikom i
prakti¢nim aktivnostima.

Vas izazov: Organizujte program, promociju, mesto odrZzavanja, komunikaciju i registraciju ucesnika.
Kartica 4. Zbirka knjiga

Vasa grupa Zeli da prikupi knjige za decu i stvori tacku za donacije u zajednici.

Vas izazov: Organizujte promociju, lokacije za prikupljanje, volontere, sortiranje i isporuku.

Kartica 5. Dan volontiranja

Vasa organizacija Zeli da poveze 25 mladih ljudi sa lokalnim volonterskim aktivnostima.

Vas izazov: Koordinirajte volontere, partnerske organizacije, registracije, rasporedi i komunikacija.
Kartica 6. EkoloSka kampanja

Vas tim Zeli da pokrene dvonedeljnu digitalnu kampanju koja podsti¢e mlade da smanje otpad.

Vas izazov: Planirajte sadrzaj, odgovornosti, datume objavljivanja i u¢esée zajednice.

Prilog. Radni list za planiranje projekta
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Naziv projekta:
Nas cilj:
1. Nastim

Uloga Osoba

Koordinator

Komunikacija

Volonteri/uéesnici

Logistika

Digitalno organizacija

2. Nasa tabla sa zadacima

Napravite najmanje Sest zadataka.

Zadatak Odgovorno lice

£ Funded by
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Krajnji rok Status

Uraditi / Doing /
Gotovo

Uraditi / Doing /
Gotovo
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3. Vazni datumi

Sastanak za planiranje:

Vazan rok:

Datum projekta/dogadaja:

4. Nas zajednicki projektni prostor

Gde ¢éemo komunicirati?

Gde ¢emo raditi na zajednickim informacijama?
Gde ¢éemo upravljati zadacima?

Gde ¢emo organizovati rokove?

5. Nas zajednicki folder

Datoteke koje treba da uskladistimo:

Kako ¢éemo ih imenovati i organizovati?

6. AZuriranje projekta
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Uraditi
Gotovo

Uraditi
Gotovo

Uraditi
Gotovo

Uraditi
Gotovo

/

Doing

Doing

Doing

Doing

vestinama
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Sta se promenilo?

Koje zadatke ili rokove treba promeniti? / Ko treba da zna?
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Sesija 22
Prilog. Primeri kampanja
Primer 1. Obrisi poruku

CISCEN;jE ZAJEDNICE

Subota, 10:00

Central Park

Pridruzite nam se i pomozite da stvorimo Cistiju zajednicu.
Registrujte se do petka.

Diskutovati: Sta se dedava? Kada i gde? Sta treba da uradite?

Primer 2. PrevisSe informacija
VAZNA EKOLOSKA AKTIVNOST ZAJEDNICE

Nase organizacija sa zadovoljstvom najavljuje da smo organizovanje aktivnost kao deo naseg stalnog rada
u vezi sa ekoloskom svescu, u¢eséem, volontiranjem i razvojem zajednice. Nadamo se da ¢e mnogo ljudi
ucestvovati jer je zastita Zivotne sredine veoma vaZna za sve.

Diskutovati: Koja je glavna poruka? Koje informacije mogu biti uklonjene?
Primer 3. Radnja koja nedostaje

BESPLATNA OMLADINSKA RADIONICA
Naucite digitalne vestine. Upoznaj nove ljude. Razvijte svoje ideje.
Utorak, 17:00.

Diskutovati: Koje informacije nedostaju? Kako se pridruzujete? gde je to?
Primer 4. Jasno, ali nedostupno
POTREBNI VOLONTERI!

Zamislite da ova poruka koristi veoma mali tekst, teske reci i lo$ kontrast izmedu teksta i pozadine.
Diskutovati: Kome bi ovo moglo biti tesko za koris¢enje? Kako biste to mogli poboljsati?

Primer 5. Manipulativna poruka

“Ako vam je zaista stalo do vase zajednice, MORATE se pridruziti nasoj kampanji!”

*
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Diskutovati: Kako bi ovo moglo izazvati osecaj kod ljudi? Kako bismo mogli da motiviSemo ljude bez

pritiska na njih?

Prilog. Kartice publike

Kartica 1. TinejdzZeri

Mladi od 15 do 18 godina.

Uzmite u obzir: Jednostavan jezik; kratke poruke; relevantni vizuelni elementi; jasan razlog za ucesce.
Kartica 2. Roditelji

Roditelji i staratelji u lokalnoj zajednici.

Uzmite u obzir: Prakti¢ne informacije; sigurnost; svrha; beneficije; tajming.

Kartica 3. Mladi volonteri

Mladi ljudi zainteresovani da pomognu svojoj zajednici.

Uzmite u obzir: Sta ¢e oni uciniti? Zasto je njihov doprinos bitan? Kako se mogu pridruZiti?
Kartica 4. Lokalna preduzeca

Preduzeda koja bi mogla da obezbede materijale, finansiranje, prostor ili drugu podrsku.
Uzmite u obzir: Sta trazis? Kakvu bi razliku mogla da napravi njihova podrska?

Kartica 5. Clanovi zajednice

Ljudi razli¢itog uzrasta i porekla koji Zive lokalno.

Uzmite u obzir: jasne informacije; inkluzivni jezik; jednostavni nacini za ucesce.

Kartica 6. Mladi ljudi sa ograni¢enim znanjem jezika

Ljudi kojima je dug ili komplikovan tekst teZzak za razumevanje.

Uzmite u obzir: Kratke recenice; poznate reci; jasne vizuelne slike; bitne informacije.

Kartica 7. Mesne organizacije
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Uzmite u obzir: svrha; moguce partnerstvo; ocekivani doprinos; kontakt informacije.
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vestinama
Prilog. Kartice za izazove komunikacije

Kartica 1. Regrutujte volontere

Vasa grupa organizuje Cis¢enje zajednice i potrebno joj je 20 volontera.
Vas zadatak: Napravite poruku koja podstice ljude da se registruju.
Kartica 2. Promovisite radionicu za mlade

Vas omladinski centar organizuje besplatnu radionicu digitalnih vestina.

Vas zadatak: Napravite poruku koja jasno objasnjava priliku i kako da se pridruzite.

Kartica 3. Smanjite bacanje hrane
Vas projekat zajednice Zeli da podstakne ljude da troSe manje hrane.

Vas zadatak: Napravite jednostavnu poruku za podizanje svesti jednom prakticnom radnjom.

Kartica 4. Konsultacije sa zajednicom
Lokalna organizacija Zeli da mladi ljudi podele svoja misljenja o budu¢im omladinskim aktivnostima.

Vas zadatak: Pozovite mlade da ucestvuju i objasne zasto je njihovo misljenje vazno.

Kartica 5. Zbirka knjiga

Vasa grupa prikuplja knjige za decu u zajednici.

Vas zadatak: Objasnite Sta ljudi mogu da doniraju, gde i do kada.

Kartica 6. Dostupan dogadaj zajednice

Vasa organizacija planira pristupacan dogadaj u zajednici.

Vas zadatak: Napravite inkluzivnu pozivnicu koja objasnjava kako ljudi mogu da ucestvuju i traze podrsku.
Kartica 7. Volonterska kampanja

Miladi ljudi u vasem kraju ne znaju za lokalne prilike za volontiranje.

Vas zadatak: Napravite poruku na drustvenim mrezama koja ih ohrabruje da otkriju dostupne mogucnosti.

*
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Prilog. Radni list Message Builder
Napravite poruku koja funkcionise

Nasa inicijativa:

1. Ko?

Ko je nasa publika?

2. Zasto?

Zasto komuniciramo sa njima?

3. Sta?

Koja je glavna poruka koju treba da zapamte?
4. Akcija

Sta da rade sledeée?

5.Ton
Kako bi nasa poruka trebalo da zvuci?

CIPrijateljski
Oinformativno
[MotiviSuce
[Profesionalno
Pozitivno
[IOstalo:

Nasa poruka

Test od deset sekundi

Zamolite drugu grupu da procita vasu poruku i odgovori:

[Kta se desava?
[Zasto je to vazno?
[Bta da radim?
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Prilog. Kontrolna lista pristupacnosti

Jasno

[IDa li je lako pronadi glavnu poruku?
[IDa li je jezik jednostavan i jasan?
[IDa li smo uklonili nepotrebne informacije?

Lako za ¢itanje

[IDa li je tekst dovoljno velik?
[IDa li postoji dobar kontrast izmedu teksta i pozadine?
[IDa li je dizajn organizovan i nije pretrpan?

Pristupacno

[IDa li video snimci imaju titlove kada je to potrebno?

[IDa li vazne slike imaju koristan opis ili alternativni tekst kada je to potrebno?
[IDa li se vazne informacije mogu razumeti bez oslanjanja samo na boju?

[IDa li se informacije mogu dostaviti na drugom jeziku ili formatu ako je potrebno?

Postovan i eticki

[IDa liimamo dozvolu da koristimo fotografije ljudi?
[IDa li se slike i drugi sadrzaj koriste odgovorno?

[IDa li poruka izbegava stereotipe?

[IDa li postuje dostojanstvo predstavljenih ljudi?

[IDa li informise i motiviSe bez pritiska ili manipulacije?

Akcija

[IDa li je jasno Sta ljudi treba da urade sledece?
[IDa li su vazni detalji kao Sto su datum, mesto i kontakt informacije ukljuceni?

Jedno poboljSanje koje treba da napravimo:

*

£ Funded by
sl the European Union
183



‘ CYBER
9 CHANGE D.2.2 Prirucnik za vrSnjacku obuku u digitalnim

vestinama
Sesija 23

Prilog. Kartice problema zajednice

Kartica 1. Moguénosti volontiranja

Mnogi mladi ljudi bi Zeleli da volontiraju, ali ne znaju gde da nadu lokalne moguénosti.
izazov: Koja bi realna inicijativa mogla olaksati pronalazenje prilika za volontiranje?
Kartica 2. Smedée u parku

Lokalni park je ¢esto pun smeca, a neke oblasti su loSe odrzavane.

izazov: Sta bi mladi ljudi realno mogli da urade da pobolj$aju situaciju?

Kartica 3. Podaci o zaposlenju
Mladima je tesko dodi do jasnih informacija o poslovima, staziranju i moguénostima obuke.

izazov: Kako bi se korisne informacije o zaposljavanju mogle lakSe pronadi i razumeti?

Kartica 4. Dostupne aktivnosti

Neki mladi ljudi se suocavaju sa preprekama kada pokusavaju da uéestvuju u dogadajima i aktivnostima u
zajednici.

izazov: Sta bi u¢e$c¢e moglo uciniti dostupnijim i inkluzivnijim?
Kartica 5. Socijalna izolacija

Neki mladi ljudi se osecaju izolovano i imaju malo moguénosti da upoznaju druge ili ucestvuju u Zivotu
zajednice.

izazov: Koja bi mala inicijativa mogla pomoci mladima da se povezu?
Kartica 6. Nekoliko mesta za upoznavanje
Mladi ljudi imaju ograni¢ena bezbedna i pristupacna mesta gde se mogu sastajati i organizovati aktivnosti.

izazov: Koja bi realna akcija mogla poboljsati moguénosti za upoznavanje mladih?

*
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vestinama
Prilog. SMART kartice objektiva

Kartica 1
Slab cilj: Pomozite mladima.
Napravite:

Specific — Sta ¢ete ta¢no uraditi?
Measurable — Koliko ili koliko?

Achievable — MoZete li to realno da uradite?
Rrelevantno — Da li odgovara na problem?
Time-vezan — do kada?

Kartica 2

Slab cilj: Poboljsajte Zivotnu sredinu.

Prepisite ga kao SMART cilj.

Kartica 3

Slab cilj: Nadite viSe volontera.

Prepisite ga kao SMART cilj.

Kartica 4

Slab cilj: Podici svest o mentalnom zdravlju.
Prepisite ga kao SMART cilj.

Kartica 5

Slab cilj: Pomozite mladima da pronadu posao.
Prepisite ga kao SMART cilj.

Kartica 6

Slab cilj: Ucinite aktivnosti zajednice pristupacnijim.

Prepisite ga kao SMART cilj.
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Kartica 7
Slab cilj: Ohrabrite mlade da ucestvuju.

Prepisite ga kao SMART cilj.

Kartica 8

Slab cilj: Smanijite otpad u nasoj zajednici.

Prepisite ga kao SMART cilj.

Brza SMART provera
Pre nego Sto prihvatite cilj, pitajte:

[IDa li je to specificno?
[MoZemo li to izmeriti?
[IDa li je to ostvarivo?

[IDa li reaguje na problem?
[Da li ima rok?

D.2.2 Prirucnik za vrSnjacku obuku u digitalnim
vestinama

Primer: ,Regrutujte 20 mladih volontera da ucestvuju u dve aktivnosti ¢iS¢enja zajednice tokom naredna

dva meseca.
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Prilog. Od problema do projekta radni list
Pretvorite problem zajednice u realisti¢nu ideju

1. Nas$ problem zajednice

Kojim problemom se bavimo?

Ko je pogoden?

Koji dokazi nam govore da ovaj problem postoji?
2. Od problema do moguénosti

Napisite moguce radnje:

e wNeE

3. Izaberite svoju ideju
Proverite svoje ideje koristedi tri filtera:

Korisno: Da li odgovara na pravi problem?
moguce: Da li bismo to mogli realno da uradimo?
digitalno: Moze li nam tehnologija pomoci?

Nasa izabrana ideja:

4. Neka bude PAMETNO

Konkretno — Sta éemo tacno uraditi?

Merljivo — Kako ¢emo znati da se to dogodilo?
Ostvarljivo — mozemo li to realno da uradimo?
Relevantno - kako reaguje na problem?

Vremenski ograniceni — Kada ¢cemo to uraditi?

Nas SMART cilj:
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Prilog. Platno akcionog plana
Od ideje do akcije

Naziv projekta:

1. Problem

Kojim problemom zajednice se bavimo?
2. Cilj

Sta je na$ SMART cilj?

3. Akcioni plan

Aktivnost ili zadatak Odgovorno lice

4. Resursi

Ljudi koji su nam potrebni:
Materijali ili oprema:
Novac ili druga podrska:

5. Digitalni projektni alati
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Za komunikaciju:

Za zajednicke informacije:

Za zadatke i odgovornosti:

Za rokove:

Za datoteke:

6. Provera realnosti projekta

[IProblem je jasan.

CINas cilj je PAMETNO.

[INase aktivnosti su realne.

[ISvaki vaZzan zadatak ima odgovornu osobu.
[CRokovi su jasni.

[(Znamo koji su nam resursi potrebni.

[ONasi digitalni alati imaju jasnu svrhu.
[ISvako mozZe pristupiti alatima i koristiti ih.

7. Kada se nesto promeni
Sta se promenilo?

Sta treba da aZuriramo?
Ko treba da zna?

8. Nas prvi realan korak
Sta ¢emo prvo?

Ko ce to uraditi? do kada?

Zapamtite: Jasan cilj - prakti¢ne aktivnosti - odgovornosti - rokovi - akcija. Digitalni alati pomazu u
organizaciji projekta, ali ljudi prave promenu.

*
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Sesija 24
Prilog. Pitch Builder radni list
Naziv projekta:
1. Problem
Koji problem zajednice se bavimo?
Koji dokazi pokazuju da ovaj problem postoji?
2. Narod
Ko je pogoden?
3. Nase reSenje
Koja je nasa projektna ideja?
4. Nasa akcija

Sta ¢éemo u stvari?

5. Ocekivani uticaj

Kakvu pozitivnu promenu se nadamo da ¢emo stvoriti?

6. Digitalna podrska

Koje digitalne alate ¢emo koristiti i zasto?

7. Nas slededi korak

Koja je prva realna akcija koju treba da preduzmemo?

Napravite svoja tri slajda

Slajd 1 — Problem: potreba zajednice; pogodeni ljudi; jedan vaZzan dokaz.

Slajd 2 — Nasa ideja: ReSenje; glavne aktivnosti; ocekivani uticaj.
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vestinama
Slajd 3 — Od ideje do akcije: Digitalni alati; odgovornosti; prvi korak.

Konacna provera tona

[INas problem je jasan.

[dObjasnjavamo ko je pogoden.

[ONase resenje odgovara na problem.

[INase aktivnosti su realne.

[ONas ocekivani uticaj je jasan.

[Digitalni alati imaju korisnu svrhu.

[ONasi slajdovi su jednostavni i Citljivi.

Cllmamo jasan sledeci korak.

[OMoZemo da predstavimo nasu prezentaciju za tri minuta.
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Prilog. Kartice za povratne informacije vrSnjaka
JAKO
Sta dobro funkcionise?
Jedan deo projekta ili prezentacije koji je jasan, realistican ili ubedljiv:
Budite konkretni: Sta je dobro funkcionisalo i zasto?
PITANJE
Sta je jos nejasno?
Jedno pitanje koje bi vam pomoglo da bolje razumete projekat:
budi radoznao: Trazite informacije umesto da pravite pretpostavke.
UNAPREDI
Sta bi moglo da ucini projekat ja¢im?
Jedan realan predlog:
Budite konstruktivni: Fokusirajte se na projekat, a ne na osobu koja ga predstavlja.
Za projektni tim
Nakon Sto dobijete povratne informacije, sortirajte ih u:

[Koristite sada — Ovo ¢e sada unaprediti nas projekat.
[JRazmotrite kasnije — Korisno, ali sada nije neophodno.
[INije relevantno — Ne uklapa se u nas projekat.

Dva poboljsanja koja éemo napraviti:
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Prilog. Sledeci korak radni list

Zamislite da vas projekat pocinje sutra. Izaberi jedna mala i realna akcija mozete zavrsiti u narednih 48

sati.

Nas projekat:

Nas prvi korak je...

Odgovorno lice je...

Uradi¢emo to do...

Digitalni alat koji ¢e nam pomodi je...
Kako ce digitalni alat pomodi?

[OKomunicirajte sa timom
[Kontaktirajte ucesnike ili partnere
CPrikupite informacije
[dOrganizujte zadatke

[lOdredite rok ili sastanak
CKreirajte digitalni sadrzaj

[Delite ili cuvajte datoteke
[IOstalo:

Pre nego $to po¢nemo

[Akcija je realna.

[ONeko je odgovoran.

[Znamo kada bi to trebalo da se desi.

[ Znamo koji digitalni alat moZe pomoci.

[ISvi kojima su informacije potrebne mogu im pristupiti.

Moj poslednji odraz
Jedna digitalna vestina koju sam razvio tokom ovog programa je:
Jedna stvar u kojoj se ose¢am sigurnije je:

Jedan od nacina na koji bih mogao da koristim ove vestine u svojoj zajednici je:

*

£ Funded by
sl the European Union
193



