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l. UVOD

Projekat DigiCity je evropska inicijativa koja ima za cilj jacanje digitalnog
gradanstva medu mladima u Evropi kroz interaktivho ué¢enje zasnovano na
igrama. Fokusira se na razvoj klju¢nih kompetencija kao sto su kriticko
razmislijanje, bezbednost onlajn, medijska i informaciona pismenost i
odgovorno digitalno ponasanje u sve slozenijim onlajn okruzenjima. Projekat
naglasava iskustveno ucenje, gde se igranje kombinuje sa vodenom
refleksijom kako bi se podrzao prenos znanja i vestina u digitalne prakse

stvarnog zivota.

Video-igra DigiCity je kreirana kao prakticno sredstvo za uéenje koje pomaze
edukatorima da se bave digitalnim gradanstvom na strukturiran i zanimljiv
nacin. Umesto da predstavi pitanja iz ove oblasti samo kroz teoriju, igra
postavlja u€enike v simulirano digitalno okruzenje gde moraju da analiziraju
sifuacije, tumace onlajn sadrzaj i donose odluke sa drustvenim i etiCkim
posledicama. Na ovaj nacin, projekat podrzava razvoj kritickog misljenja,

empatije, odgovornosti i informisanog u¢esca v digitalnim zajednicama.

Uz video-igru, razvijena je i igra bekstva (escape room), koja nastavlja istu
pricu. lpak, ovaj vodic se fokusira na podrsku edukatorima v facilitaciji video-
igre, ukljuCujuci pripremu i refleksiju, i ne obuhvata igru bekstva, jer je ta igra
potkrepliena sopstvenom dokumentacijom koja vec¢ nudi jasne i dovoljne

smernice za implementaciju, Cak i za facilitatore pocetnike.




Ovaj vodic¢ je osmislien da pomogne nastavnicima, tfrenerima, omladinskim
radnicima i drugim edukatorima da smisleno i samouvereno koriste igru
DigiCity. Njegova svrha nije samo da objasni kako igra funkcionise, vec¢ i da
podrzi pedagoski proces vezan za igru. VodiC stoga kombinuje
konceptualnu pozadinu, prakticnu pripremu, tehnicku orijentaciju, savete za
facilitaciju i metode strukturirane refleksije. Posebna paznja je posvecena

fazama diskusije i analize, jer su to frenuci u kojima se ucenje povezuje sa

stvarnim zivotom i fransformise u prakticno razumevanije.

Vodic¢ se moze koristiti fleksibilno u skladu sa potrebama edukatora, uzrastom
ucesnika i raspolozivim vremenom. Neki facilitatori mogu da odaberu da
rade sa potpunom pripremom, igrom i refleksijom, dok drugi mogu da
prilagode pojedinacne delove svom obrazovnom kontekstu. Ono $to ostaje
bitno jeste opsti cilj: pomoci uCenicima da postanu svesniji, kriticniji i

odgovorniji u digitalnim okruzenjima u kojima vec¢ svakodnevno Zive.




Il. KONCEPTUALIZACIJA

Vestine digitalnog gradanstva

v okviru za ucenje DigiCity

Digitalne tehnologije sve vise oblikuju nacin na kaoiji ljudi komuniciraju,
pristupaju informacijama i ucestvuju u drustvenom i gradanskom zivotu. Kao
rezultat toga, razvijanje vestina digitalnog gradanstva postalo je vazan cilj
modernog obrazovanja. Ucenici moraju da znaju ne samo kako da koriste
digitalne alate, vec¢ i da razumeju kako da ucestvuju u digitalnom okruzenju

na odgovoran, bezbedan i konstruktivan nacin.

Digitalno gradanstvo se odnosi na sposobnost angazovanja v digitalnim
prostorima sa sveScu, odgovornoscu i postovanjem prema drugima. To
obuhvata kombinaciju znanja, vestina, stavova i vrednosti koje omogucavaju

pojedincima da se kritiCki i etiCki kreCu kroz digitalna okruzenja.

Obrazovni okviri obi¢no opisuju digitalno gradanstvo kroz nekoliko

medusobno povezanih kompetencija, ukljuCujuci:

= (Odgovorno i eficko onlajn ponasanje,

= Digitalna komunikacija i saradnja,

= Kriticka procena onlajn informacija,

= Svest o digitalnim pravima i obavezama,
= Digitalna bezbednost i blagostanje,

= Akfivno ucesce u digitalnim zajednicama.

U okviru projekta DigiCity, digitalnom gradanstvu se pristupa kroz iskustveno
ucenje zasnovano na scenarijima. Umesto fokusiranja prvenstveno na
teorijska objasnjenja, ucenici se stavljaju u simulirano digitalno okruzenje gde
se susreCu sa situacijama slicnim onima koje dozivljavaju u stvarnim onlajn

zajednicama.




Igra DigiCity se posebno fokusira na razvoj odgovornog i kritickog donosenja
odluka v digitalnim zajednicama. Tokom igranja, ucesnici moraju da
analiziraju razlicite situacije, procenjuju informacije, komuniciraju sa drugim

akterima i razmotre kako njihovi izbori utiCu i na pojedince i na Siru zajednicu.
Kroz ove interakcije, ucenici razvijaju nekoliko kljucnih kompetencija, kao sto su:

=  Prepoznavanje odgovornog i neodgovornog ponasanja u digitalnom
okruzenju

= Analiziranje digitalnih situacija iz razliCitih perspektiva

= Donosenje informisanih i efiCkin odluka onlajn

= Razumevanje posledica digitalnih akcija

= Konstruktivan doprinos digitalnim zajednicama

Podsticanjem igraca da razmisle o svojim postupcima i odlukama, DigiCity
pomaze ucenicima da razviju sposobnost ne samo da se bezbedno krecu
kroz digitalna okruzenja, vec i da se ponasaju kao odgovorni digitalni

gradani.

Ucenje zasnovano na igrama i iskustvu v DigiCity

projektu

Obrazovna komponenta projekta DigiCity zasnovana je na principima
ucenja kroz igru, pristupa koji integrise cilieve ucenja sa interaktivnim
okruzenjima igre. UCenje kroz igru omogucava ucesnicima da istrazuju

slozene teme kroz aktivno angazovanije, eksperimentisanje i diskusiju.

Igre pruzaju posebno efikasno okruzenje za ucenje jer omogucavaju
uCenicima da iskuse situacije, donose odluke i posmatraju posledice svojih
postupaka. Ovaj pristup je posebno vredan za teme kao §to je digitalno
gradanstvo, gde ucenici moraju da razviju rasudivanje, kriticko razmisljanje i

etiCku svest, umesto da samo pamte informacije.

U video-igri DigiCity, igraci ulaze u simuliranu digitalnu zajednicu gde se

susreCu sa izazovima vezanim za onlajn komunikaciju, delienje informacija i




ucesce u zajednici. Kroz igru, ucenici aktivno istrazuju situacije koje

odrazavaju stvarne digitalne interakcije.

Proces uCenja u igri prati logiku iskustvenog ucenja, posebno model koji je
predlozio Dejvid Kolb. Prema ovom modelu, efikasno ucenje se odvija kroz

kontinuirani ciklus koji se sastoji od Cetiri medusobno povezane faze:

= Konkretno iskustvo: ucenici se ukljucuju u aktivnost ili situaciju.
= Promisljanje: uCenici razmisljaju o tome sta se dogodilo i kako su reagovali.
= Apstrakina konceptualizacija: uCenici povezuju svoja iskustva sa Sirim
konceptima ili principima.
Aktivnho eksperimentisanje: uCenici primenjuju novo znanje u buducim

sifuacijoma.

Struktura igre DigiCity prirodno podrzava ovaj ciklus. Igraci se prvo susrecu sa
digitalnim scenarijima unutar okruzenja igre (iskustva), a zatim razmisljaju o
ishodima svojih odluka. Kroz vodenu diskusiju, pocinju da povezuju svoja
iskustva sa sirim konceptima digitalnog gradanstva. Konacno, primenjuju

svoje uvide u novim situacijama unutar igre.

Ovqj iterativni proces omogucava ucenicima da postepeno usavrsavaju

svoje razumevanje i razvijaju prakticne vestine digitalnog gradanstva.
Kombinovanjem interaktivne igre sa promisljanjem i diskusijom, DigiCity
transformise obrazovanije o digitalnom gradanstvu u zanimljivo i smisleno

iskustvo ucenja.

Uloga facilitatora tokom igre

lako je igra DigiCity dizajnirna kao interaktivni alat za uc¢enje zasnovan na
igrama, prisustvo facilitatora igra klju¢nu ulogu u procesu ucenja. Facilitator
pomaze ucesnicima da interpretiraju svoja iskustva, podstiCe promisljanje i

povezuje situacije iz igre sa digitalnim kontekstima iz stvarnog zivota.

Tokom sesije, facilitator deluje prvenstveno kao vodic i medijator uéenja, a

ne kao tradicionalni instruktor. Njegova uloga je da podrzi u€esnike dok




istrazuju igru i razmisljaju o odlukama koje donose. Ova uloga se moze

razumeti kroz tri klju€ne faze aktivnosti:

= Pre pocetka igranja, facilitator predstavlja svrhu aktivnosti i ukratko
objasnjava ciljeve u¢enja. Ovo pomaze ucesnicima da shvate da igra
nije samo interaktivno iskustvo vec i alat za istrazivanje digitalnih situacija
iz stvarnog zivota.
Dok je igra v toku, facilitator posmatra kako ucesnici pristupaju izazovima,
medusobno komuniciraju i reaguju na razlicite scenarije. Umesto da
usmerava igru, facilitator podstice igrace da kriticki razmisljaju o svojim
izborima i da razmotre alternativne perspektive.
Na kraju sesije, facilitator pomaze uc¢esnicima da obrade svoje iskustvo
kroz promisljanje. Promisljanje je sustinska komponenta procesa ucenja.
Nakon zavrsetka odredenih faza igre ili na kraju sesije, facilitator podrzava
grupne diskusije u kojima ucesnici analiziraju svoje odluke i istrazuju
posledice razliCitih akcija. Ove diskusije pomazu ucenicima da
prepoznaju obrasce digitalnog ponasanja i povezu svoja iskustva u igri sa

digitalnim interakcijoma u stvarnom svetu.

Kroz ovaj proces, facilitator pomaze da se igranje fransformise u smisleno
obrazovno iskustvo, osiguravajuci da DigiCity igra funkcionise ne samo kao
zanimljiva aktivnost vec i kao efikasan alat za razvoj vestina digitalnog

gradanstva.




lll. PRE IGRE: DISKUSIJA

Pre pocCetka same igre, korisno je ukratko predstaviti vestine digitalnog
gradanstva koje ¢e ucéenici razvijati tokom aktivnosti. Ovaj korak pomaze
ucesnicima da razumeju da igra nije puka zabava, vec¢ i iskustvo uéenja
povezano sa njihovim stvarnim digitalnim zivotima. Cilj nije drzati predavanje
o ispravnom ponasanju na internetu, veé podstadi svest i radoznalost o

odlukama koje donose u digitalnom okruzenju.

Struktura sesije

Na pocetku sesije, facilitator treba da objasni strukturu ove aktivnosti. Sesija
obic¢no obuhvata tri faze: kratak uvod, samu video-igru i grupnu refleksiju
nakon video-igre. Faza refleksije je posebno vazna jer pomaze ucenicima da

povezu iskustva iz igre sa stvarnim digitalnim ponasanjem.

Jasnim objasnjavanjem cilieva ucenja i strukture aktivnosti, edukatori pomazu
ucenicima da igri pristupe aktivno i sa radoznaloséu i angazovanjem. Kada
ucesnici shvate da igra odrazava stvarne digitalne izazove, veca je
verovatnoca da ¢e aktivno ucCestvovatii preneti uvide iz sesije v svoje

svakodnevno ponasanje u onlajn svetu.

Kontekst price v igri DigiCity

Radnja je smestena u 2056. godinu, u svetu oblikovanom ekstremnom hiper-
povezanoséu. Quinn (Kvin) i njeni prijatelji ugraduju najnoviji kiberneticki
implant koji znacajno pojacava njihovo onlajn prisustvo. Oni isprva uzivaju u
instant pristupu Sirokom spektru digitalnih funkcionalnosti i mogucnosti.
Medutim, ubrzo pocinju da osecaju preplavljujuée posledice hiper-
povezanosti, kao sto su preopterec¢enost informacijama, sajber nasilje i

gubitak privatnosti.




Video-igra DigiCity je interaktivno istrazivacko iskustvo u kojem igrac

preuzima ulogu jednog od prijatelja. Naime, Quinn pocinje da objavljuje

neobic¢ne objave | poruke na drustvenim mrezama koje deluju Cudno i ne lice
na nju, kao da ih pise neko drugi. Vecina prijatelja zakljuCuje da je Quinn
~pomutila pamecu” ili da prolazi kroz ozbiljne probleme. Igrac joj, medutim, i
dalje veruje i odlu€uje da oftkrije istinu. Ubrzo postaje jasno da je njen nalog
postao meta hakera i deo kampanje diskreditacije koja moze ugroziti njenu

praksu u prestiznoj kompaniji i ozbiljno narusiti njen licni zivot.

Narativ je osmislien tako da istakne onlajn manipulaciju, lazne sadrzgje i

brzinu kojom se reputacija moze unistiti na drustvenim mrezama.

Vestine digitalnog gradanstva v igri DigiCity

Igra koristi istrazivacki narativ kako bi u€enici preispitali konkretne situacije
vezane za digitalno gradanstvo: kako ostati bezbedan, razmisljati kriticki i

odgovorno se ponasati na internetu.

DigiCity se fokusira na vise klju€nih dimenzije digitalnog gradanstva,
ukljuCujuci:
= Medijsku i informacionu pismenost
= Prepoznavanje onlajn manipulacije
= Eficko ponasanje na internetu
= Svest o privatnosti i bezbednosti
Digitalni identitet i reputaciju
= Odgovorno ucesce u onlajn zajednicama

= Posledice onlajn ponasanja u stvarnom zivotu

Dok napreduju kroz pricu, ucenici uporeduju poruke, fraze tragove i
vocavaju kontradikcije izmedu razlic¢itih objava — time vezbaiju kriticko
razmisljanje i proveru informacija. Kada razmisljaju o tome koliko brzo grupa
osuduje Quinn i koliko je tesko obnoviti poverenje nakon Sirenja stetnih
objava, oni istrazuju koncept onlajn reputacije i , digitalnog traga“. Kada

biraju kako ¢e komunicirati s drugim prijateljima i braniti Quinn koristeci
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smirene argumente i dokaze umesto uvreda, oni vezbaju empatiju i uljudnost

v onlajn komunikaciji.

Ove oblasti predstavljaju kompetencije prepoznate kao kljucne za aktivho

ucesce u savremenim digitalnim drustvima.

Sta oéekivati od video-igre?

Facilitator freba da objasni i $ta ucenici mogu ocekivati od same igre.
Postavljanje jasnih ocekivanja doprinosi osecaju sigurnosti i priprema ucesnike

za iskustvo ucenja

UcCenici treba da razumeju da je DigiCity dizajnirana kao interaktivna igra
zasnovana na scenariju, vizuelni roman pre nego klasi¢na video-igra u kojoj

ucesnici upravljaju nekim likom u 3D okruzenju.

U DigiCity-ju, uCenici upravljaju holografskim kompjuterskim interfejsom kroz
koji pregledaju poruke i objave, analiziraju tragove pomocu alata za proveru
informacija i fraze dokaze kako bi razumeli sta se dogodilo sa nalogom koji
pripada Quinn. Vazno je naglasiti uCenicima da igraju vlogu prijatelja koji
pokusava da joj pomogne i zastiti njenu reputaciju, kao i da obrate paznju na
svaku informaciju koju vide. Skrenite im paznju da ne postoje ,,skrivene

komande" — igra se mahom svodi na Citanje, razmisljanje i kliktanje.

Glavni cilj nije ,,osvajanje poena, vec resavanje misterije oko objava na
nalogu koji pripada Quinn i uveravanje ostalih prijatelja u to Sta se zaista
desava. UCesnici pokusavaju da dokazu da je sadrzaj lazan, te ih treba
ohrabriti da uporeduju informacije, prepoznaju nedoslednosti i uoce tipicne

znakove manipulacije.

Zavrsni saveti pred pocetak igre DigiCity

Pre pocCetka igre, preporucuje se da facilitator kaze: ,,DigiCity je fikcija. Svaka

slicnost sa stvarnim osobama ili dogadajima je sluc¢ajna.*
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U narativu igre pojavljuje se izmisljena grupa ,,White Warriors“(Beli ratnici),

koja ne postoji u stvarnosti i koristi se iskljuCivo kao edukativni element za

prikaz tehnika manipulacije dezinformacija i zioupotrebe digitalnog
identiteta. Medutim, naziv White Warriors namerno evocira retoriku stvarnih
ekstremistickih grupa, kako bi uCesnici lakse razumeli centralni konflikt u igri,

te kako bi, u idealnom slucaju, prepoznali slicne pojave i u stvarnom zivotu.

Kratko objasnjenje bi frebalo da bude dovoljno, ali ako ucesnici budu

postavljali dodatna potanja, mozete koristiti sledece objasnjenje:

»~White Warriors“(Beli ratnici) su izmisliena ekstremistiCka grupa kreirana za
potrebe DigiCity igre. U narativu igre, oni predstavljaju savremeni
radikalizovani onlajn pokret koji koristi drustvene mreze, anonimnost i

digitalne alate za sirenje ideologije mrznje i regrutovanje miladih.

Ova grupa funkcionise onako kako to ¢ine i brojne stvarne ekstremisticke
onlajn zajednice. Onu koristi manipulativni sadrzqgj, vizuelne simbole,
enkriptovanu komunikaciju i manipulativno obradene slike kako bi stvorila
utisak snage i Siroke podrike. U igri, ovaj pokret lazno predstavlja Quinn kao
svog simpatizera. Njen profil je hakovan, objave su izmenjene i stvara se

iluzija da je povezana sa grupom White Warriors.

Ova grupa sluzi iskljuCivo kao edukativni alat za razumevanje rizika od

dezinformacije, sajoer napada i ugrozavanja onlajn reputacije.

Znacenje naziva ,White Warriors” (Beli ratnici)

Naziv White Warriors je namerno osmislien tako da podse¢a na obrasce u
stvarnoj ekstremistickoj retorici. lako je grupa izmisliena, ona je inspirisana

motivima koji se ¢esto srec¢u v stvarnom svetu.

~White”(Belo) - referenca na nadmoé i ,Cisto¢u*

U brojnim ekstremistiCkim pokretima, reC ,,white" (belo) Cesto simbolizuje ideje
rasne nadmodi, ,Cistoce" ili iskljuCivanja pojedinih grupa. Na prvi pogled

moze delovati nevino ili neutralno, ali se u praksi Cesto povezuje sa
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diskriminacijom, mrznjom, drustvenim podelama i raznim estremistickim

ideologijama poput teorija o beloj supremaciji.

Takve grupe Cesto:
= stvaraju podelu ,,mi protiv njih*,
= Predstavljaju se kao ,,zastitnici tfradicionalnih vrednosti ili drustva*

= koriste simboliku povezanu sa Cisto¢om, svetloscu ili ,,ciséenjem®.

-~Warriors” (Ratnici) — referenca na ,borce“ za ideologiju

Termin sugerise ljude navodno spremne da se,,bore" za svoja uverenja, sto u

praksi obic¢no znaci:

= Podsticanje konflikta

= Koris¢enje agresivne retorike (a potencijalno i takvih akcija),

= Mobilizovanje mladih ljudi u potrazi za identitetom i pripadanjem,

= Koris¢enje jezika koji njihove ¢lanove predstavlja kao heroje ili zastitnike
od nekakve pretnje.

Ovakva terminologija moze, spolja gledano, uciniti grupu priviacnijom,
posebno mladima, kojima njeni Clanovi mogu delovati kao ,hrabri borei”,
iako je njihova ideologija zapravo manipulativna i stetna.




IV. PRE IGRE: PRIPREMA

Ovo poglavlje pruza prakticne smernice za nastavnike pre pocetka igre
DigiCity. Cilj je smanijiti tehniCke zastoje i stvoriti okruzenje u kojem ucenici

mogu u potpunosti da se fokusiraju na reSavanje zadatka.

Na cemu igrati DigiCity?

lako je DigiCity igra koja se igra u pretrazivacu, preporucuje se igranje igrice
na rac¢unaru. Kako igra sadrzi dosta teksta, komunikacije i vizuelnih detalja,
ucenicima ¢e biti lakse da vvide veze na ve¢em ekranu, nego na tabletu.

Takode, rad sa miSem i tastaturom olakSava navigaciju u igri.

U rac¢unarskoj ucionici nastavnik ima bolji pregled nad onim §to ucenici
rade i ve€u kontrolu nad ¢asom. Tableti ili personalni pametni telefoni
mogu biti distrakcija, a njihovo istovremeno povezivanje moze opteretiti

Skolsku Wi-Fi mrezu.

Naglasak na inkluziji

Nije dovoljno samo pokrenuti igru — vazno je ukljuciti sve uCenike. Kako bi se

to desilo, obratite paznju na sledece stavke:

1. Vizuelna podrska: za ucenike sa slabijim vidom, unapred podesite zum ili

visok contrast u pretrazivacu, ukoliko ono to ne mogu sami da podese.

. Daltonizam: Ukoliko u odelienju imate ucenike koji ne razlikuju boje,
proverite da li monitori omogucavaju korekciju boja.

. Rad v paru: digitalno veste uCenike stavite da rade sa onima koji su
iskusniji u koristenju tehnologije.

. Citanje naglas: Ukoliko u¢enici imaju izazove sa &itanjem duzih tekstova,
dozvolite im da koriste opciju ,,read aloud”(Citaj naglas) u pretrazivacu
(Edge/Chrome).




. Tiho okruzenje: Dozvolite uCenicima sa poteskocama u koncentraciji
(ADHD) da igraju koristeci slusalice.

. Jezicka podrska: Za ucenike kojima jezik nastave nije materniji, pripremite
prevod klju¢nih pojmova na tabli. Ukoliko je to potrebno, pomozite im da
podese automatski prevod sajta.

. Alternativni zadaci: Ako uCenik iz bilo kog razloga ne moze da igra,
pustite ga da hvata beleske i bude ,,analitiCar" igre svojin vrinjaka.

. Fizi¢ki pristup: Proverite da li uCenici u kolicima mogu da pristupe
racunaru.

. Individualni tempo: Uklonite pritisak vremena. DigiCity igra nije trka;

razumevanje je vaznije od brzine.

Logistika i pokretanje igre

Brzi uvod: Preporu¢ujemo da unapred preuzmete igru na skolske racunare
kako bi ucenici mogli direktno da je pokrenu na skolskim uredajima. Ako su
vam opcije ogranic¢ene na koriséenje tableta, postavite QR kod na
projekciono platno, ali ga i odstampajte na papiru i postavite na vrata ili na

krajeve klupa.

Zajednicki pocetak (opciono): Provedite prvin 5 minuta prolazedi
zajedno kroz uvod u igru (prvi chat) uz pomoc projektora. Ucenici ¢e tako

razumeti kontrole i moci ¢e samostalno da nastave ostatak igre.

Potencijalni problem i upravljanje rizicima

lgranje ove onlajn igre moze nositi odredene rizike u smislu da tehnologija
moze da zakaze ili moZe doci do nepredvidenih gresaka v pretrazivacu. U
ovom potpoglavlju nudimo resenja za predvidive rizike kako bi cas protekao

nesmetano:




Kvar Wi-Fi/Internet veze: Pripremite PowerPoint prezentaciju sa snimcima

ekrana kljucnih trenutaka iz igre. Ako internet prestane da radi, sa

uCenicima mozete nastaviti diskusiju o slucaju koristeci ove slike.

Ucenik je prebrz i dosadno mu je: Dodelite mu ulogu ,,tehnickog
asistenta” da pomaze ostalim ucenicima ili mu dajte zadatak da napise
kratak izvestaj o tome $ta je naucio.

Stranica igre se ne ucitava: Pokusajte sa drugim pretrazivac
(preporucujemo Chrome/Edge). Ako to ne pomogne, restartujte racunar.
Ako problem i dalje nije resen, preporucuje se preuzimanje igre na
racunar.

Emocionalna reakcija: Ako tema (npr. sajber nasilie) izazove jaku reakciju

kod nekog ucenika/ce, unapred se dogovorite o pravilu da u svakom

frenutku moze iskljuciti igru kako bi imao/la vremena da se smiri.

Bezbednosna pravila i etika

Minimalni vzrast: Igra je namenjena u¢enicima uzrasta 13+ godina.

Administrativni zahtevi: Proverite da li je za sprovodenje aktivnosti
pofrebna saglasnost roditelja, s obzirom na to da ¢e se ucenici u okviru

projekta baviti temama kao sto su dezinformacije i onlajn identitet.




V. TEHNICKI DETALJI

Ovo poglavlje pruza praktican tehnicki pregled video-igre DigiCity za
edukatore koji ¢e voditi uCesnike kroz proces. Svrha mu je da pomogne
facilitatorima da se brzo upoznaju sa strukturom igre, glavnim elementima
interfejsa i celokupnom logikom napredovanja kroz pri¢u, kako bi mogli da
pruze podriku igracima ako naidu na tehnicke ili poteskoce vezane za

navigaciju.

Kontekst i strukiura

DigiCity je edukativha narativnha video-igra smestena u 2056. godinu, u svetu
ekstremne digitalne povezanosti. Igra prati pricu glave junakinje Quinn i
njene grupe prijatelja nakon sto instaliraju napredni kiberneticki implantat koji
im daje gotovo neogranicen pristup informacijama. lako ova tehnologija
ofvara mnoge mogucnosti, ona takode donosi nove rizike povezane sa

Zivotom v visoko digitalizovanom drustvu.

Prelomna tacka u pri€i se deSava kada Quinn postane zrtva hakovanja i
organizovane kampanje klevete, sto otvara niz dilema i izazova koje igraci

moraju da istraze i reSe fokom igre.

Igra je strukturisana oko cetiri kljuéne situacije (scenarija) koje igraci moraju
da analiziraju i rese kako bi uspesno zavrsili igru. Svaka situacija predstavlja
specifican izazov u digitalnom okruzenju i zahteva od igraca da prikupe

infformacije, razumeju kontekst i donesu odluke na osnovu toga.

Kroz celu igru, igraci napreduju prateci uputstva koja se nalaze direkino u
interfejsu igre. Glavni komunikacioni kanal putem kojeg se pruzaju smernice
naziva se Cyberchat, gde igraci dobijaju uputstva, savete i nove informacije

o zadacima koje treba da urade.




U sledecim odelicima, ovo poglavlje ¢e dati vise informacija o:

strukturi interfejsa igre,
nacinu na koji igraci napreduju kroz Cetiri situacije,
nacinu na koji funkcionisu Cyberchat, pretrazivac i panel sa alatima, i

najcescim poteskocama koje su primecene tokom festiranja igara.

Cilj ovog poglavlja je da edukatorima pruzi jasan tehnicki vodic kroz igru, koji

se moze brzo konsultovati prilikom pripreme ili vodenja aktivnosti.

Interfejs i podesavanje igre

Slika ispod prikazuje uvodni ekran igre DigiCity, koji je prvi ekran koji igraci
vide kada pokrenu igru. Interfejs je u ovom primeru prikazan na engleskom

jeziku.

Cyberchat ﬁ leglnspect & NewsAgg
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Na pocetku igre, igraci se upoznaju sa glavnim radnim okruzenjem gde se
odvija celokupna prica. Ekran je organizovan v tri glavna dela, svaki sa
odredenom funkcijom. Razumevanje ova tri dela pomaze edukatorima da

prate sta igracirade i da im pruze podrsku ako je potrebno.




1. Cyberchat (leva strana ekrana)

Panel Cyberchat nalazi se na levoj strani ekrana. Ovo je glavni komunikacioni

kanal putem kojeg igra pruza uputstva, savete i smernice igracima.

Igraci treba da prate poruke koje se pojavljuju u Cyberchat-u kako bi

razumeli:

sta se deSava u prici,
staim je sledeci zadatak, i

Sta im je sledeci korak u igri.

U mnogim slu€ajevima, Cyberchat je primarno mesto gde igraci dobijaju

uputstva, tako da je vazno da pazljivo procitaju te poruke.

2. Pretrazivac (sredina ekrana)

Pretrazivac se nalazi na sredisnjem delu ekrana. Ovaj deo prikazuje sadrzqj
vezan za situaciju koju igraci tfrenutno istrazuju. U zavisnosti od faze igre, ovo
ukljucuje:

objave ili poruke (DigiMail),

profile ili digitalni sadrzqgj (Instaholo), i

= medijski i onlajn materijal povezan sa pricom.

Igraci koriste informacije prikazane u petrazivacu da bi bolje razumeli situaciju

i odlucili koje korake da preduzmu.

3. Panel sa alatima (desna strana ekrana)

Panel sa alatima nalazi se s desne strane ekrana. Ovaj deo sadrzi digitalne

alate koji pomazu igrac¢ima da analiziraju informacije i rese situacije u igri.

Na primer, igraci mogu koriste alate koji ima je omogucavaju da:
ispitaju slike,
= izvrse obrnutu pretragu, i

analiziraju digitalni sadrza;j.

Dostupni alati su grupisani u dve kategorije, izmedu kojih igraCi mogu da

prelaze u zavisnosti od zadatka na kojem rade.

-~ -




Zajedno, ova tri dela - Cyberchat, pretrazivac i panel sa alatima - Cine
glavno radno okruzenje igre DigiCity. Igraci se stalno kre¢u izmedu njih dok
Citaju uputstva, istrazuju informacije i koriste alate za resavanje situacija

predstavljenih u prici.

Odabir jezika

Pre nego $to pocnu sa igranjem, igraci mogu da izaberu jezik na kojem zele

daigraju igru.

Opcija za izbor jezika nalazi se u gornjem levom uglu ekrana. Klikom na meni

jezika, pojavljuje se padajuca lista koja prikazuje dostupne jezike.

¥ English
Francais ﬁ leglnspect Q» NewsAgg
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DigiCity je dostupan na engleskom, francuskom, slovackom, i srpskom. Igraci

mogu da izaberu jezik koji im najvise odgovara.

Vazna karakteristika je da se jezik moze promeniti u bilo kom trenutku tokom
igre. Promena jezika ne utice na napredak igre ili pricu, a igraci mogu da

nastave normalno da igraju hakon promene.




Pokretanje igre

lgraci pocinju igru u panelu Cyberchat, koji se nalazi na levoj strani ekrana.
Da bi zapoceli pricu, igraci treba da kliknu na animirani oblaci¢ sa tri tacke,
obelezen crvenom bojom na slici. Ova ikona se pojavljuje pored razgovora

Prijatelji.

ﬂ leglnspect @ NewsAgg
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Oblaci¢ sa tri tacke oznacava da su dostupne nove poruke ili uputstva.

Klikom na njega, igraci otvaraju razgovor i prica pocinje.

Ovaj simbol je veoma vazan tokom cele igre. Kad god se pojavi oblacic sa fri
tacke, to znaci da igrac treba da klikne na njega da bi nastavio razgovor i

dobio sledeca uputstva.

Zbog toga je neophodno da igraci procitaju ceo razgovor izmedu likova
tokom igre. Ovi razgovori sadrze:

= vazne delove price,

= objasnjenja sta se desava u datoj situaciji,

= uputstva o tome sta igraci tfreba sledece da urade.

Pracenje razgovora u Cyberchat-u je stoga klju¢ni deo za napredovanije kroz

igru i razumevanje kako resiti situacije koje se pojavljuju kasnije u prici.

.. 2 A




Napredak igraca kroz igru

Kretanjem kroz igru, igraci reSavaju Cetiri razlicite situacije. Svaka situacija
prati slicnu strukturu i zahteva od igraca da koriste tri glavna dela interfejsa:

Cyberchat, pretrazivac i panel sa alatima.

lgra vodi igrace korak po korak kroz te situacije. Uputstva se obic¢no pojavljuju
u Cyberchat-u, dok se pretrazivac i panel sa alatima koriste za pretragu i
obavljanje zadataka. Akcije koje se zahtevaju od igraca sustinski se
ponavljaju, ali same situacije se menjaju. Tokom igre, igraci reSavaju cetiri
razlicite situacije, koristeci tri dostupna alata kako bi istrazili nove informacije i

napredovali kroz pricu.
Poruke sa linkom

U situaciji kada igraci prime poruku u Cyberchat-u koja sadrzi link, igraci
moraju da kliknu na link koji se nalazi v poruci. Kada se klikne na link, novi

sadrzaj se automatski otvara u pretrazivacu, koji je centralni deo ekrana.

Q DigiMail leglnspect Q NewsAgg

Nova verzija implanta
DigiCityNet — nabavi je odmah!

Ne verujem da se

konaéno desilo! Cela Prevucite i

ekipa sada ima implant
DigiCityNet! MoZzemo
da instaliramo novi
apgrejd!

htttps://digimail.news/d
igicitynet-upgrade

DigiCityNet je izbacio najnoviju
revolucionarnu verziju popularnog
kibernetskog implanta, koja je dostupna
za sve gradane starije od 20.

Otkrijte potpuno nove funkcionalnosti
za bolju povezanost, poboljsano
prikupljanje podataka, laksi kiberneticki
¢et i jos mnogo toga! Pregledajte brze,
komunicirajte bolje i pretrazujte
pametnije.

Preuzmite je sada sa vebsajta
DigiCityNet! Brzo i lako promenite Zivot!

ispustite svoju
sliku ovde!

Obrnuta
Frotesean




U igri, to moze dovesti do funkcije pod nazivom DigiMail. Ona simulira

digitalno okruzenje e-poste gde igraci mogu da Citaju poruke i pristupaju

informacijaoma vezanim za pricu.

Putem DigiMail-a, igraci dobijaju vazne detalje o situaciji koja se odvija.
Pazljivo Citanje ovih informacija pomaze im da razumeju sta se dogodilo i $ta

treba dalje da rade.
Ovaj korak uvodi igrace u kljucnu mehaniku igre:

Uputstva se pojavljuju u Cyberchat-u.
Igraci kliknu na linkove ili upite u razgovoru.
Novi sadrzaj se otvara v pretrazivacu (kao sto je DigiMail).

Igraci prou¢avaju informacije pre nego sto predu na slededéi zadatak.

Ova interakcija izmedu Cyberchat-a i pretrazivaca nastavlja se fokom cele

igre i jedan je od glavnih nac¢ina na koje igraci napreduju kroz pricu.

U nekim situacijama, link koji se podeli u Cyberchat-u vodiigrace do
drugacijeg tipa sadrzaja u pretrazivacu. Umesto DigiMail-a, link moze da

otvori Instaholo.
@G
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povezan sa svima.
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Kain Ne mogu da prestanem da koristim nove filtere
Instaholo! Nikad nisam izgledala bolje! Drustvo,
posaljite mi svoje najbolje holo-emotikone!

#Instaljubav #Filtrirajzivot #Influenserzalepotu
Kain

https://instaholo/quinni
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Instaholo je drustvena mreza v igri, slicna platformama koje se koriste u
svakodnevnom digitalnom Zivotu. Omogucava igracima da pregledaju

objave, slike i interakcije izmedu likova.
Interakcija koja se zahteva od igraca je ista kao u prethodnoj situaciji:

1. Link se pojavljuje u Cyberchat-u kao deo razgovora.
2. Igrac klikne na link.

3. Sadrzqgj se otvara u pretrazivacu (centralni deo ekrana).

Medutim, ono §to se menja je vrsta informacija koje igra¢ dobija. Umesto
imejl poruke, igrac sada vidi objave na drustvenim mrezama i povezani

sadrza;j.

Koris¢enje alata Imglnspect: Obrnuta

prefraga i skeniranje fotografije PhotoScan

Kada je potrebno ispitati sliku, igraci koriste panel sa alatima na desnoj strani
ekrana. Dostupni alati omogucavaju igraéima da analiziraju sliku i procene

njenu autenti¢nost koristeCi razliCite metode istrazivanja.

@2
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lgraci prvo freba da prenesu sliku iz pretrazivac¢a na panel sa alatima. To se

radi pomocu akcije previacenja i ispustanja (drag-and-drop).

Proces funkcionise na sledeci nacin:

Igraci pronalaze sliku prikazanu v Instaholo objavi u pretrazivacu

o)

(sredisnji deo ekrana).

Zatim kliknu i zadrze kursor na slici.

Dok drze sliku, prevlace je na panel sa alatima na desnoj strani ekrana.
Slika freba da bude spustena unutar sekcije oznacene sa ,,Prevucite i

ispustite svoju sliku ovde!“.

Nakon postavljanja slike na panel sa alatima, igraci mogu da koriste jedan
od dostupnih alata da provere autenticnost i poreklo slike. Jedan od

dostupnih alata za ovaj zadatak je obrnuta pretraga.

@ 4% DigiMail | @) Instaholo ﬁ leglnspect 3% NewsAgg
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Da bi koristili ovaj alat, igraci jednostavno freba da kliknu na dugme

»,Obrnuta pretraga“, kao sto je prikazano na slici.

Svrha alata obrnuta pretraga je da nade istu ili sliénu sliku na drugim
mestima v digitalnom prostoru. Ovo pomaze igracima da utvrde da li je slika

originalna ili se ve¢ negde drugde pojavila.




Nakon pokretanja pretrage, sistem prikazuje najrelevantniji rezultat koji je
mogao da pronade. U ovom slucaju, rezultat je pregled novinskog clanka

vezanog za sliku.

Da bi procitali ceo Clanak, igraci treba da kliknu na dugme ,,Procitaj vise“,

istaknuto crvenom bojom na slici.

Otvaranje ¢lanka omogucava igracima da prikupe dodatne informacije o
slici i situaciji koju istrazuju. Ovaj korak im pomaze da bolje razumeju kontekst i
nastave da napreduju kroz igru sa novim razgovorima Cyberchat-u, kao sto

je prikazano na slici ispod.
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Sastanak White Warriors - 7.
novembar 2056

Hej, probala sam alat Sastanak BR ovog meseca bio je veoma
koji si preporucio i produktivan: razgovarali smo o nekoliko
tigslafulku 2bogiale politika i peticija, a pridruzili su nam se i
mi Kvinina objava R 5
deluje sumnjivo... novi ¢lanovi.

Rastemo i postajemo jaci svakim danom
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Pa, nasla sam ovu Ne qvozyolltey progresivcima da vam
fotku sa dogadaja izbrisu iz secanja ko smo u stvari i
koja jako li€i na fotku odakle dolazimo! Belo je zakon! Borite Zao nam je, nismo mogli da
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ratnika — 7. novembar
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pokazemo ostalima!

Jos jedan alat dostupan igrac¢ima za analizu slike je PhotoScan.

Ovaj alat je dizajniran da proveri autenticnost slike. Nakon 3to igrac klikne na
dugme PhotoScan u panelu sa alatkama, sistem analizira okacenu sliku i

prikazuje rezultat koji ukazuje na verovatnocéu da je slika autenti¢na.
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Sastanak White Warriors — 7.
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postovala, ali neko
drugi je na toj fotki.

Autentiénost ove slike :

21%

Scren Ova slika moze biti uredena ili generisana.

Znao sam! Hajde da
pokazemo ostalima!

Rezultat se pojavljuje na ekranu kao procenat, koji predstavlja procenjeni
nivo autenticnosti slike. Ovo omogucava igracima da otkriju da li je slika

mozda izmenjena, manipulisana ili izvucena iz konteksta.

Vazno je napomenuti da ne postoji fiksni redosled kojim se ova dva alata
moraju koristiti. IgraCi mogu prvo koristiti obrnutu pretragu ili PhotoScan, u

zavisnosti od svog izbora.

Nakon koris¢enja svakog alata, igra pruza jasna uputstva putem Cyberchat-a
koja objasnjavaiju sta igrac sledece freba da uradi. Zbog toga, redosled

kojim se alati koriste ne utice na napredak igre ili na pricu.

Oba alata pruzaju razlicite vrste informacija koje pomazu igracima da bolje

razumeju situaciju i nastave istragu.

Koris¢enje alata NewsAgg

Alat NewsAgg pomaze igracima da analiziraju tekstualne informacije koje su

otkrili tokom istrazivanja autenticnosti slike.

Alat NewsAgg radi tako sto pretrazuje informacije na osnovu klju€nih reci.




Da bi koristili ovaj alat, igraci treba da:

1. Identifikuju vazne klju¢ne redci iz teksta koji analiziraju.
2. Unesu te kljuCne reci u polje ,Pretrazi temu” u alatu NewsAgg.

3. Pokrenu pretragu pritiskom na taster ,,Enter”.

€2 CED

@ @ instaholo | 4 DigiMail &y NewsAgg

Sastanak White Warriors — 7. DigiNews Digegf
novembar 2056
PretraZi temu :

Hej, probala sam alat Sastanak BR ovog meseca bio je veoma white warriors

Koll st preporucio i produktivan: razgovarali smo o nekoliko
Nazlafotku 2bog koje politika i peticija, a pridruzili su nam se i

mi Kvinina objava ey 5
deluje sumnjivo.. novi ¢lanovi.

Rastemo i postajemo jaci svakim danom

Soren i priblizavamo se svom cilju da vratimo
v . . s ox s . . Sastanak W "
Stvarno? Zadto? nasu zajednicu klju¢nim vrednostima i Wathoré = Izvestaj sa sa
predackim tradicijama! novembar 2056 White Warri

Pa, nala sam ovu Ne dozvolite progresivcima da vam [ Procitaj vise > | ( Protitaj vise > |
fotku sa dogadaja izbrisu iz se¢anja ko smo u stvari i - - .
koja jako li¢i na fotku odakle dolazimo! Belo je zakon! Borite

koju je Kvin se za prave vrednosti!
postovala, ali neko
drugi je na toj fotki.

Soren

Znao sam! Hajde da
pokaZemo ostalimal

Nakon sto je pretraga zavrsena, alat prikazuje €lanke iz digitalnog sveta koji
su povezani sa unetim kljuénim recima. Ti Clanci pruzaju dodatne informacije

koje mogu pomoci igraCima da bolje razumeju situaciju.

Da bi nastavili istragu, igraci treba patzljivo da procitaju clanke koiji se
pojavljuju u rezultatima. Mogu da otvore ceo Clanak klikom na dugme

~Procitaj vise“, kao s$to je naznaceno na slici.

Citanje tih lanaka omogucava igradima da shvate kontekst i prikupe

tragove koji ¢e im pomoci da napreduju u igri.
Zavrsetak igre

lako igra prati narativ, omogucava odredeni nivo fleksibilnosti. Igraci imaju
slobodu da istrazuju informacije i koriste dostupne alate redosledom koji im
je najlogicniji. Redosled kojim se alati koriste ne utice na ishode ucenjaili

opsti cilj igre.
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Igra se zavrsava kada igraci uspesno rese sve cetiri situacije, koje se

pojavljuju kao Cetiri odvojene prepiske u panelu Cyberchat.

Cyberchat: @ @ Instaholo . @ DigiMail ﬁQImglnspect QNewsAgg

SumFun festival 5 - Foto-
CEICENELN
Pregledajte sve slike koje su fotkali nasi
zvanicni fotografi tokom 5. festivala
W SumFun. Pronadite i tagujte sebe i

F Prijatelji % svoje prijatelje i gledajte svoje omiljene

izvodace kako kidaju na sceni!

SUM Obrnuta

S Soren - FUN Sretrana PhotoScan
S Soren, Riven —

] L}
Soren, Riven, |
Autentiénost ove slike :
(+)
95%

Ova slika je najverovatnije autenti¢na.

Nakon sto je poslednja situacija reSena, igraci stizu do poslednjeg ekrana

igre, kao sto je prikazano na slici ispod.

@ @ Instaholo | @ DigiMail ﬁQImglnspecl QNewsAgg

se protiv nefer SumFun festival 5 - Foto-
napada. Tu smo za galerlja Dan 1

tebe, Quinn, dok se
situacija ne popravi!
Pregledajte sve slike koje su fotkali nasi
zvanicni fotografi tokom 5. festivala
: 5 SumFun. Pronadite i tagujte sebe i
m‘;ﬁizgﬁfm" a8 svoje prijatelje i gledajte svoje omiliene
raskrinkamo hakera koji izvodace kako kidaju na sceni!
je ovo uradio. Treba da

kontaktiramo nekog ob
nadleznog da bi bili rnuta PhotoScan
kaznjeni kako treba, jer rEsTivAL Pretraga
ovo je ocigledno zlocin. o~ v

- i

Slazem se, ali zasad,

hajde da prvo obrisemo

objave, smirimo

glasine, objavimo sta je i . ___________________ N

istina i pomognemo

hs-ol diugsricldass Autentiénost ove slike :
oseca bolje.
95%
(]
Hvala puno, ljudi! Ne " - A -3 e
znam §ta bi bilo bez Ova slika je najverovatnije autenti¢na.

vase pomodi. Stvano mi
puno znaci!

Vazno je jos jednom napomenuti da ovaj odeljak priru¢nika pruza tehnicka

uputstva o tome kako glavne karakteristike igre funkcionisu i kako se kre¢e

kroz interfejs. Ne opisuje svaki korak igre tacnim hronoloskim redom.




Uobicajene poteskoce primecene tokom testiranja

Tokom faze testiranja igre, primeceno je nekoliko vobicajenih izazova. Svest
da oni mogu da se jave moze pomoci edukatorima da efikasnije podrze

igraCe tokom igranja.

1. Praéenje uputstava

Najcesca poteskoca za igrace bila je Cinjenica da nisu pazljivo pratili
uputstava koja su dobili v igri. Veoma je vazno da igraci patzljivo procitaju
sav tekst, kako u razgovorima v Cyberchat-u, tako i u materijalima koji se

pojavljuju v pretrazivacu (Clanci, objave i drugi sadrzqj).

Ovi tekstovi sadrze jasna uputstva i vazne naznake koje vode igrace.

2. Oblaci¢ sa tri tacke v Cyberchat-u

Oblaci¢ sa tri tacke je vazan vizuelni indikator koji igraci treba da prate
tokom cele igre. Kad god se ovaj simbol pojavi, igraci treba da kliknu na

njega da bi dobili sledeée uputstvo i nastavili igru.

Oblacic¢ se moze pojaviti na razli¢itim pozicijama unutar panela Cyberchat.

Njegova lokacija oznacava §ta se desava u razgovoru:

= moze ukazivati na to da drugi lik odgovara v istom razgovoru, ili

= moze ukazivati na to daigraci treba da predu na drugu prepisku.
Igraci bi stoga trebalo da obrate paznju na ovaj simbol i da kliknu na njega
kad god se pojavi.

3. Ilzlazak iz rezima celog ekrana

Ako igraci freba da izadu iz rezima celog ekrana, to mogu uciniti pritiskom na

taster Esc na tastaturi.




4. Izlazak iz igre

Da biizadli iz igre, igraci treba da pomere kursor u gornji sredisnji deo ekrana.
Ovo ¢e otkriti dugme ,X“, na koje se zatim moze kliknuti da bi se igra

zatvorila.

5. Koriséenje kljuénih reci v alatu NewsAgg

Kada koriste alat NewsAgg, igraci moraju da unesu odredene kljucne reci u
polje ,Pretrazi temu“. Ispravna kljuCna rec zavisi od situacije koja se frenutno

istrazuje.

Kljucne reci koje se koriste u igri ukljuCuju:
= sastanak

=  White Warriors

= spomenik

= festival

Igraci treba da izaberu kljucnu re€ koja najbolje odgovara kontekstu situacije
koju analiziraju. Nece svaka klju¢na rec biti odgovaraju¢a u svakom trenutku

igre. Ispravan izbor zavisi od informacija koje su igraci otkrili do tog momenta.




VI. TOKOM IGRE: FACILITACIJA

Kada simulacija igre pocne, uloga nastavnika se prirodno menja. Oni vise
nisu ti koji objasnjavaju svaki korak; oni postaju vodi€ u procesu ucenja. Njihov
cilj nije da kontrolisu, ve¢ da stvore uslove u kojima ucenici razmisljaju,

pokusavaiju, prave greske i traze resenja.

Vazno je odrzavati odgovarajuci nivo podrske — onaj koji gura ucenike

napred, aliim ne oduzima nezavisnost.
Princip minimalne intervencije

Kada se radi sa digitalnom igrom, lako je doci u iskusenje da intervenisete
Cim se uCenik zaglavi. Medutim, iskustvo pokazuje da ako prebrzo ponudite

pomo¢ to slabi njihovu inicijativu.

Pravila za facilitatore

= Ne radite zadatke umesto ucenika: Nastavnik ne bi trebalo da preuzme
kontrolu nad misom ili tastaturom od ucenika. Ako resi problem umesto
uCenika, ucenik gubi priliku da razmislja i uci.
Obratite paznju na znake frustracije: Ako se uCenik okrene od ekrana,
reaguje razdrazljivo ili odustane, preporucljivo je da se rad na trenutak
zaustavi. Kratka pauza cesto pomaze vise nego da date objasnjenje u
tom frenutku.
Postavljajte pitanja umesto objasnjavanja: Umesto davanja gotovih
odgovora, efikasnije je postavljati pitanja koja navode ucenika da

samostalno razmislja.

Rad sa razlicitim tipovima ucenika
U svakoj grupi postoje ucenici koji brzo napreduju i oni koji zadatku pristupaju

angazuju na smislen nacin.

- -




Ucenici koji brzo napreduju

Ne pokazuju svi u€enici koji brzo prolaze kroz igru istu vrstu angazovanja.

Facilitatori freba da razlikuju dve situacije:

1. Brzi i angazovani ucenici
Neki u€enici brzo napreduju, a istovremeno ostaju pazljivi i promislieni. U tom

slucaju je prikladno prosiriti njihovo ucenje.

Mogucéi dodatni zadaci:

= Zadagjte im da naprave fotomontazu od slika koje su javno dostupne,

= Treba daizmene vizuelni prikaz kako bi delovao verodostojno i ubedljivo,
= Zatim treba da prezentuju svoj rad i objasne koje elemente manipulacije

sadrzajem su koristili.

Nakon te aktivnosti trebalo bi da sledi kratka diskusija o etickim granicama,

sa fokusom na to sta je prinvatljivo, a sta moze prouzrokovati stetu.

2. Povrsno ponasanje ili kliktanje kroz igru
Drugi u€enici mogu brzo napredovati kliktanjem kroz igru bez obrade

sadrzaja. Ovo zahteva neposrednu facilitaciju, a ne dodatne zadatke.

Pre nego §to intervenisete, ukratko proverite situaciju pitanjem: “Sta se desilo
u ovoj situacijie” Ako odgovori ukazuju na nizak nivo angazovanja, primenite
korektivne strategije:
= Uvedite kratke pauze nakon kljucnih tfrenutaka (npr. nakon koris¢enja
alata za verifikaciju),
Postavite pitanja za razmisljanje kao sto su:
o “Dalise to deSava na drustvenim mrezama?e”
o “Sta bi ti uradio/la u stvarnom Zivotu?”
Zahtevajte od uCenika da ukratko objasne svoje odluke pre nego sto
nastave,
Uvedite jednostavno pravilo (npr. procitajte tekst pre nego sto izaberete),
Opciono, koristite kratak radni list gde ucenici beleze najmanje dve

klju€ne situacije iz igre.

Cilj je da se ucenici prebace sa pasivnog kliktanja na aktivno razmisljanje.
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Studenti sa kritickim stavom

Neki ucenici mogu dovesti u pitanje zadatak, pricu ili logiku igre. Ovu reakciju

ne treba potiskivati, vec je tfreba preusmeriti.

U ovoj situaciji, facilitatori freba da podstaknu u€enike da primene svoju

kriticku perspektivu na sadrzaj i odluke v igri:

= Zamolite uCenike da identifikuju koje elemente scenarija smatraju
nerealnim ili problematicnim,
Latrazite od njih da objasne zasto neka situacija mozda ne odrazava
stvarna onlajn okruzenja,

= PodstiCite poredenje sa primerima iz stvarnog sveta ili licnim iskustvom,

= Dajte im prostor da predloze kako bi se situacija odvijala u stvarnosti.

Istovremeno, facilitator treba da zadrzi fokus na ciljevima ucenja. Ako
diskusija previse ode u kritiku samog dizajna igre, potrebno je preusmeriti ili

zatvoriti diskusiju.

Cilj je usmeriti kritiCke stavove ka dubljoj analizi digitalnog ponasanja. Ovo

pretvara otpor u konstruktivnu diskusiju.

Tehnicka podrska tokom igre

TehnicCki problemi mogu brzo smanijiti motivaciju. Stoga je dobro pripremiti se

da nece svi ureddii ili pregledaci reagovati na isti nacin.

Ukoliko se pojavi problem (na primer, pomeranje predmeta ne funkcionise),
najobolje je ukljuciti uCenike koji su vec¢ pronasli resenje. Takvi ,,ucenici
mentori“ Cesto mogu brze i jasnije objasniti postupak nego nastavnik. Ovaj

pristup takode podstiCe saradnju u ucionici.

Zakljucak: Efikasno vodenje simulacije igre zasniva se na ravnoteii:
= izmedu podrske i samostalnog rada,

= izmedu intervenisanja i strplienja,

= izmedu kontrole i poverenja u ucenike.

Nastavnik/ca nije glavni akter u igri, ve¢ neko ko stvara prostor u kome se

ucenje moze prirodno razvijati.
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VII. NAKON IGRE

DigiCity je iskustvena obrazovna igra: ucenici uce radeci u simuliranom
okruzenju koje odrazava svakodnevne onlajn rizike. SuoCavaju se sa
dezinformacijama, urusavanjem reputacije i etiCkim dilemama kroz odluke i
posledice. Medutim, samo iskustvo ne garantuje ucenje; smisleno uc¢enje

nastaje kada akciju prati strukturirana diskusija.

Istrazivanja pokazuju da miladi ljudi Cesto potcenjuju dugorocéni uticaqj
urusavanja reputacije i precenjuju ,bezopasnost” deljenja neproverenih
tvrdniji. Istovremeno, studije o ponasanju u vezi sa onlajn privatno$cu sugerisu
da Cak i kada pojedinci dozivljavaju digitalne rizike kao ozbiljne, Cesto
naglasavaju slabu sigurnost u sopstvenu sposobnost da se zastite. Ovaj jaz

izmedu svesti i delovanja je klju¢no resiti tokom diskusije.

Inacaj diskusije i analize

Samo igranje ne garantuje uCenje; diskusija je faza v kojoj ono postaje

opipljivo, a v analizi se razvija razumevanje. Diskusija omoguc¢ava ucenicima
da obrade emocije, ispitaju odluke i razjasne vrednosti koje su u pitanju. Igra

stvara iskustvo; analiza ga pretvara v vvid.

U DigiCity igri, studenti se susre¢u sa sadrzajem koji menjan, brzim Sirenjem
dezinformacija i posmatraju krhkost onlajn reputacije koja lako moze da se
urusi. Analiza pruza analiti€ki prostor za ispitivanje te dinamike i povezivanje
sa stvarnim onlajn ponasanjem. Ovaj proces podstice prelazak iz virtuelnog

scenarija u svakodnevnu onlajn praksu.

Iz tog razloga, diskusija i analiza su pedagoska srz sesije, sto zahteva da se
odvoji dovoljno vremena. Kratka zavrina diskusija retko kada je dovoljina da
konsoliduje slozene teme kao §to su kleveta, privatnost ili digitalni otisci. Sirina
diskusije moze se prilagoditi kontekstu vase ucionice, ali freba da ostane

namerna i strukturirana.
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U kontekstu igre DigiCity, diskusija ima za cilj da:

istakne vestine digitalnog gradanstva tokom igranja,

analizira kratkoroéne i dugoro¢ne posledice odluka u igri,

poveze virtuelne dogadaje sa stvarnim onlajn ponasanjem i drustvenom
dinamikom,

= formuliSe konkretne, primenljive obaveze za buduce digitalno ucesce.

Samo kroz vodenu diskusiju uCenici mogu preci sa reagovanja unutar igre na

odgovorno ponasanje van nje.

Uloga facilitatora

Vasa uloga u diskusiji i analizi je da strukturirate dijalog i produbite uvid, a ne
da procenjujete moral. Tretirgjte analizu kao analiticki razgovor, a ne kao
disciplinski frenutak. Cilj nije da odrzite predavanje, ve¢ da pomognete
studentima da analiziraju $ta se dogodilo, zasto je to bilo vazno i kako se to
povezuje sa stvarnim onlajn situacijama. Odrzavajte analitiCki, nepristrasan
ton i posmatrajte igru kao zajednicku studiju slu¢aja. Vi kao facilitator vodite i

podstiCete proces uCenja i osvescivanja sopstvenog iskustva.

Koristite otvorena pitanja koja podsticu razmisljanje umesto procene: , Koje
ste opcije imalig", ,,Na koga je to uticaloe*, ,,Na koje informacije ste se
oslanjali2*, ,,Koje su vrednosti bile u sukobu?2". Trazite dokaze koji stoje iza
tvrdniji i razvijajte intelektualnu skromnost pokazujuci da se tumacenja mogu

promeniti kada se pojave nove informacije.

Ocekujte neslaganje; digitalne teme Cesto stvaraju trenje izmedu slobode i
bezbednosti, humora i nanosenja stete, privatnosti i deljenja. Odvojite osobu
od mislienja, normalizujte neslaganje i preusmerite diskusiju na principe kao
§to su prava, odgovornosti i uticaj. Ako emocije eskaliraju, kratko ih osvestite i

ponovo se fokusirajte na problem i njegove posledice.

Kada se pojave eticke dileme, izbegavajte moralizovanje. Navodite uCenike
da uporede kratkoro¢ne i dugoroc¢ne efekte, razmotre odgovarajuce

odgovore i identifikuju odgovorne reakcije. Zavrsite konkretnim korakom, npr.
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zadatkom da probaju da promene jedan aspekt ponasanja naredne

nedelje.

Analiza freba da odrazava i principe inkluzivhe pedagogije. Prema okviru
Univerzalnog dizajna za ucenje (UDL), prostori za uCenje tfreba da uzmu u
obzir raznolikost uCenika u pogledu angazovanja, pripradnosti odredenim

grupama i izrazavanja. U praksi, fo znaci:

= obezbedivanje visestrukih nacina za ucestvovanje u diskusiji (usmeno,
pismeno, male grupe),
podssticanje razlicitih perspektiva i iskustava,
odrzavanje psiholoske bezbednosti postavijanjem jasnin osnovnih pravila
kao §to su pravo na neucestvovanije, bez prisinog otkrivanja licnih

informacija i neutralnost facilitatora.

Procenite kvalitet obrazlozenja, a ne ,ispravnost* odgovora. PodstiCite
obrazlozenje zasnovano na dokazima postavijanjem pitanja: ,,Sta te navodi
na to2". Fokusirajte se na argumentaciju, uvazavajuci dijalog i sposobnost
revizije stavova na osnovu novih dokaza. U ovoj ulozi, edukator podrzava

razvoj kritickog mislienja, empatije i odgovornog donosenja odluka onlajn.

Ako ucenik podeli ozbiljan incident (npr. digitalno nasilje), sledite skolske

procedure zastite.

Vrsnjacka diskusija i grupni dijalog

Pre diskusije sa celim razredom, dozvolite u€enicima da razmisljaju i govore u
manjim grupama ili parovima. Razmena mislienja cesto produbljuje
rasudivanje i uCenje, jer u€enici osporavaju i nadograduju medusobna

tumacenja.
Preporuceni format: Razmisli — Upari — Podeli

Ucenici individualno razmisljaju o igri (2 minuta), diskutuju u parovima (3-4
minuta), a zatim dele najvaznija zapazanja sa grupom. Imajte na umu svoju

ulogu facilitatora.




Model analize v tri faze

Preporucujemo da se analiza strukturira u tri faze: opis, analiza i prenos.

Faza 1: Sta se desilo? (opis)

Pocnite rekonstrukcijom iskustva i vracanjem na emocionalnu srz price.
Zamolite uCenike da cCinjenic¢no opisu kljuc¢ne trenutke i izbegavaijte

evaluaciju u ovoj fazi.

PREPORUKA: Mozete iskoristiti sledeca pitanja usmerena na emocije ucenika:
= Kako se osecate nakon igranja igre?e

= Sta vas tacno izaziva to osecanje?

Faza 2: Na sta situacija uvtice? (analiza)

U fazi analize uCenici istrazuju vrednosti, pretpostavke i uticaje. Ovde se
razjasnjavaju koncepti digitalnog gradanstva. Umesto da sami objasnjavate
teoriju, zamolite u¢enike da povezu svoje iskustvo sa odredenom vestinom.
Ovo prebacuje odgovornost za u€enje na njin. Motivisite ih pitanjima:

= Koja je vestina digitalnog gradanstva bila ukljucena?

= Ko je imao koristi ili Stetu od odluke da se pokrene istraga?

= Na koje informacije ste se oslanjalie

PREPORUKA: Ako mladi ne dodu sa idejom o odredenoj vestini digitalnog

gradanstva, mozete dodati pitanja kao sto su:

= Koja je kompetencija nedostajala ili bila slaba u tom frenutku: kriticka
procena informacija, empatija, svest o privatnosti ili odgovorno
ucestvovanje?
Gde se digitalna odgovornost urusila: u proveri informacija, u deljenju

sadrzaja ili u reagovanju na njega?

Faza 3: Sta sad? (prenos)

Zavrsna faza se fokusira na prelazak iz onlajn v oflajn svet, a u¢enici freba da

povezu uvide iz igre sa stvarnim zivotom.
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Ucenici Cesto igre dozivljavaju kao odvojene od stvarnosti, a najcesca greska
U analizi je zadrzavanje na apstraktnom nivou. UCenici se mogu sloziti da su
ydezinformacije Stetne”, ali da ne uspeju da prepoznaju sopstvenu ulogu u

njihovom deljenju ili pojacavanju. Stoga, ucinite diskusiju konkretnom.

= Predite sa: ,,Sta smo radili u igrig* na: ,,Gde se ovo desava u stvarnom

zZivotue*
Da ste imali prilike da vidite Quinn-in profil pre istrage, sta biste

pretpostavilie

Ovo otkriva klju&no pitanje: koliko brzo formiramo sud na osnovu digitalninh
tragova. Mozete to povezati sa kratkom diskusijom o digitalnom oftisku (videti
dole).

Latrazite od u€enika da naprave paralele sa stvarnim zivotom:
= Dalliste se suocili sa neCim slicnim onlajne

= Da li ste ikada podelili nesto u grupnom razgovoru, a da o niste proverilig

Zatim nastavite sa pitanjima usmerenim na to da ucenici kritiCki razmotre
sopstveno (onlajn) ponasanje:
= Ako bi se ova situacija dogodila u vasoj grupi prijatelja, da li biste se
ponasali drugacije nego u igrie
Da li ste otkrili nesto o svom onlajn ponasanju i njegovim rizicima?¢
Kako ¢ete se nositi sa onlajn informacijoma nakon ovog iskustva?
Da li vas ovo iskustvo motivise da postanete svesniji potencijalne onlajn
manipulacije?
Ovu fazu mozete zavrsiti sa: ,Sta ste naudili kroz ovo iskustvo i kako to mozete

iskoristiti u svom svakodnevnom zivoftue"

PREPORUKA: Ako imate vremena za duzu diskusiju, zamolite uCenike da daju
vise primera za ono o cemu razgovaraju. Konkretne akcije signaliziraju stvarni

prenos.




Vreme za individualno promisljanje:

Internalizacija iskustva

Rezultati iskustvenog ucenja su najefikasniji kada ucesnici imaju priliku da ga
identifikuju i osveste na individualnom nivou. Ovo je vazno jer ne samo da
svaki uCesnik dolazi u ovaj prostor sa razlicitim iskustvima, vec su i ose¢anja i

iskustva pojedinacnih ucesnika u igri razliciti.

U ovoj fazi, neka svako od ucesnika razmisli o tome sta su naucili iz same
igre, dliiiz pratecih procesa, kao §to su timski rad, reSavanje problema i sve

Sto im padne na pamet.

Neka ucenici v tisini razmisle o svom iskustvu 3 minuta. Nakon toga, zamolite

ih da na papiru zapisu:

1. Sta ¢u prestati da radim?
2. Na sta ¢u obratiti paznju?

3. Sta ¢u poceti da koristim/radim kao rezultat danainje igre?

Ova aktivhost se zove ,Semafor” i moze biti u obliku radnog lista sa
odstampanim semaforom, gde pitanje 1 odgovara crvenom svetlu (STOP),
pitanje 2 odgovara zutom (OPREZ), a pitanje 3 odgovara zelenom (KRENI - u
ovom slucaju - POCNI DA KORISTIS).

Ovo predstavlja njihov ,Akcioni plan*; nesto §to ¢e zapravo primeniti u svom
Zivotu. Mozete mu dati jos vecu tezinu dodavanjem prostora za potpise na
radnom listu kako bi u¢enici mogli da potvrde svoju posvecenost svojim

potpisima.




Od igre DigiCity do stvarnog zivota:

Osnovne vestine digitalnog gradanstva

Evo liste tema iz igre, koje se mogu detaljnije istraziti sa uCenicima:
Hiperpovezanost i preoptereéenje informacijama

lgra pocinje uzbudenjem zbog kibernetskog implantata i trenutne
povezanosti. Klju€na pitanja za diskusiju za istrazivanje hiperpovezanosti

mogu biti:

= Dallivam je ideja implanta bila priviacna na pocetku?
= Koji su potencijalni rizici hiperpovezanostie
= Koje su prednosti i mane za Quinn i njene prijatelje?

= Sta mislite o brzini i koli¢ini deljenih informacija?

Poslednje pitanje se odnosi na kognitivho preoptereéenje, i tu mozete
predstaviti digitalno sagorevanje i informacioni zamor kroz prizmu Quinn-inog

emocionalnog stanja sa pitanjima:

= Kako mislite da se Quinn osecala gledajuci kako joj se reputacija urusava u

realnom vremenu?

Neka ucenici artikuliSu osecanja, kao $to su anksioznost, panika i

bespomocnost.

(Onlajn) kampanje klevete

U igri, izmenjene fotografije i objave stvaraju situaciju u kojoj izgleda da Quinn
podrzava ekstremistiCku organizaciju. Iz tog razloga, njena praksa je

ugrozena i njen drustveni polozagj se menja. Ljudi se distanciraju od nje.

Onlajn kampanje klevete su koordinisani ili ponovljeni pokusaji da se ugrozi
reputacija osobe putem laznog, obmanjujuéeg ili dekontekstualizovanog
sadrzaja. Za razliku od jednokratnih uvreda, one Cesto ukljuCuju upornost,
pojacavanje (visestruki nalozi, ponovne objave, grupni Cetovi) i stratesko

vokvirivanje. U praksi, onlajn kleveta moze imati oblik izmenjenih snimaka
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ekrana, glasina u grupnim ¢etovima u razredu, laznih profila koji se lazno

predstavljaju kao vrinjaci ili koordinisaninh napada komentarima ispod necije

objave. Primeri iz stvarnog sveta ukljuCuju viralne lazne optuzbe na
platformama kao sto su TikTok ili Instagram koje se rasire u roku od nekoliko
safi, Sto dovodi do skolskih sukoba, socijalne izolacije ili Cak pravnih

posledica.
Tokom diskusije nakon igre, poverzite igru sa ovim situacijama:

= Kada su dezinformacije o nekome pocele da deluju ,istinito*e
= Ko ihje pojacao?

= Ko je mogao da ih prekine?
Zatim predite na prenos znanja:

= Kako biizgledalo odgovorno ponasanje ako bi se slicna glasina pojavila u
vasem razredu?

= Kako ljudi sa strane mogu da intervenisu bez eskalacije sukoba?

Naglasite fri konkretne strategije: napravite pauzu pre nego sto podelite
emotivho nabijen sadrzaj; proverite informacije kroz najmanje dva nezavisna
izvora; i podrzite osobu koja je napadnuta privatno, umesto da se upustate u
javnu odmazdu. Predstavite klevetu kao kolektivhu odgovornost. Sloboda
izrazavanja ne ukljuCuje Sirenje laznih tvrdnji koje stete drugima. Povezivanjem
diskusije sa empatijom, kritickim razmisljanjem i odgovornoséu posmatraca,

edukatori pojacavaju osnovne principe digitalnog gradanstva.
Takode mozete napraviti vezu sa hiperpovezanoscu:

= Dallije hiperpovezanost pomogla ili naskodila Quinn kada je pocela
kampanja klevete?

= Dalije brzina informacija otezala odbranu?e

Digitalni otisci i onlajn reputacija

Igra simulira posledice hiperkonekcije i odredene postupke. Pitajte u€enike
koliko dugo sadrzaj ostaje dostupan nakon objavljivanja. Ne zaboravite da

pomenete da Cak i ako se obrisu, snimci ekrana mogu ostati.
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Svaki postupak onlajn ostavlja tfragove — digitalne otiske. Razlikujemo aktivhe

otiske (objave, komentari) i pasivne ofiske (metapodaci, pracenje, podaci

platforme).

Kada razgovarate o digitalnim otiscima, podsetite se da je Quinn-ina praksa
bila ugrozena zbog digitalnih tfragova, uprkos tome sto se njima manipulisalo.
Diskusija moze istraziti da li ¢e neki ljudi i dalje sumnjati u nju nakon §to skine

iagu sa svog imena. Ovo uvodi koncept da je digitalni oporavak mogué, ali

nesavrsen.

Sada mozete zatraziti od u€enika da zamisle da se prijavljuju za posao i
studiranje. Pitajte ih koja vrsta onlajn sadrzaja bi mogla biti negativno

protumacena za pet godina. Koristite realne primere kao sto su:

= Duhovite objave podeljene u privatnoj grupi koje kasnije mogu biti
obelodanjene javno.
SarkastiCan komentar moze biti doslovnoprotumacen van konteksta.

Sala koju ste objavili sa 13 godina moze se drugacije posmatrati sa 18

godina.

Pazljivo se bavite temom urusavanja reputacije. Za obrazovne primere koristite
izmisljene ili anonimne primere. Na primer, uzmite u obzir uCenika Cija se
fotografija javno deli da bi se posramio. Analizirajte kako situacija eskalira kada
je drugi komentarisu, lajkuju ili prosleduju. Naglasite odgovornost ljudi sa strane |
njinovu reakciju. Razgovarajte o kontragovoru kao konstruktivnoj strategiji. Ako
je neko nepravedno napadnut, jednostavan komentar podrske moze
promeniti ton diskusije. Mehanizme prijavljivanja takode treba jasno objasniti.
Eksplicitno stavite do znanja da digitalno gradanstvo ukljucuje i pravaii

obaveze. Sloboda izrazavanja ne eliminiSe odgovornost za hnanosenje stete.

Istovremeno, naglasite da se digitalna reputacija moze namerno graditi.
Ucestvovanje u konstruktivnim diskusijaoma, deljenje tacnih informacija ili
angazovanje u gradanskim inicijativama onlajn takode Cini deo digitalnog
identiteta. Podstaknite uCenike da upravljanje reputacijom vide ne samo kao

izbegavanije rizika vec i kao proaktivan doprinos.
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Istaknite da digitalna reputacija moze uticati na drustvene odnose,

akademske mogucnosti i drustveni kredibilitet.

Privatnost, zastita podataka, i bezbednost

U igri, deljenje podataka moze izgledati bezopasno, ali u stvarnosti, posledice
se mogu polako razvijati. Koristite scenarije koje ucenici prepoznaju:
= Koji licni podaci su deljeni u igri?

= Dallije saglasnost jasno data?

Podstaknite u€enike da analiziraju svoje digitalne navike:
= Da li ste ikada pristali zahteve aplikacije, a da ih niste procitalie
= Koje informacije o vama su javno vidljive?

= Ko kontrolise vase podatke nakon sto ih objavite?

Kada se govori o privatnosti, zamolite uCenike da podele(ako je prikladno i
bezbedno) informacije o pristupu koji su dali aplikacijama ili podesavanja
privatnosti svog telefona i da vocCe koje podatke aplikacije prikupljaju. Ako
koris¢enje uredaja nije moguce, opisite realan scenario: besplatnu aplikaciju
za kviz koja zahteva pristup kontaktima i lokaciji. Da li bi prinvatilie Zasto? Na
primer, postavite situaciju gde neko iz razreda javno deli svoju lokaciju za
odmor u realnom vremenu. Razgovarajte o potencijalnim rizicima, od

nezeljenog kontakta do provale.

Medutim, idite dalje od poruka zasnovanih na strahu, umesto toga,
predstavite privatnost kao vestinu. Uvedite princip minimiziranja podataka,
sto znaci da delite samo ono $to je neophodno. Da lije prilikom prijave na
njuzleter potreban pun datum rodenja? Da li profil mora biti javan prilikom

pridruzivanja platformi za igre?

Posto su hakeri uspeli da pristupe Quinn-inom nalogu, mozete se pozabaviti
zastitom i bezbednoscu podataka tako $to cete pitati za njihovo mislienje o
tome kako se to moglo dogoditi. Mozete razgovarati o potencijalnim
okolnostima, kao sto su slabe lozinke, fising ili curenje podataka od strane
dobavljac¢a implanata. Promidljanje ostaje usidreno u DigiCity univerzumu, ali

paralele se prirodno javljaju.




Informacije naspram dezinformacija

Scenario DigiCity zahteva procenu kredibiliteta informacija. Tokom diskusije,

analizirajte kognitivni proces postavljanjem sledecih pitanja:

= Dalliredovno proveravate svoje informacije?
= Kako odlucCujete da li verujete izvorue

= Koji signali uticu na vasu odluku (ton, vizuelni prikazi, broj deljienja)?2

Objasnite $ta je informacija (zasnovana na ¢injenicama i proverljiva) i
razjashite razliku izmedu dezinformacija koje su podeljene bez namere da
nanesu stetu i dezinformacija koje su podeljene s namerom da se neko

obmane. Predstavite scenario u kojem neko prosleduje laznu poruku u

porodi&noj grupnoj prepisci jer veruje da je korisna. Steta moze biti

nenamerna, ali je uticaj stvaran.

Zatim, pomerite diskusiju dalje od individualnih posledica. Razmotrite kako
dezinformacije mogu narusiti poverenje unutar skolske zajednice, stvorifi
paniku ili marginalizovati odredene grupe. Mozete postaviti uCenicima

sledeca pitanja:

= Kako dezinformacije mogu narusiti poverenje?
= Sta se desava kada zajednice prihvate lazne informacije?

= Kako to utice na demokratsko ucesce?

Mozete dodati primere iz njihovog svakodnevnog zivota: na primer, glasina o
neplaniranom testu moze izazvati stres i zabunu. Lazne optuzbe koje se javno

dele mogu nepovratno ostetiti neciji ugled.

Mozete zamoliti u€enike da se sete nedavnog primera sa drustvenih mreza,
platformi za razmenu poruka ili platformi za igre gde su se informacije brzo
Sirile pre nego sto su vile proverene. Na drustvenim mrezama, to moze biti
glasina o poznatoj licnosti ili izmenjeni video. Pitajte sta je to ucinilo
verodostojnim. Da li je to bio dizajng Emocionalni ton2 Cinjenica da su ,,svi to
delili“e Mozete ovo povezati sa ulogom algoritama v ampilifikaciji odredenog

sadrzaja, posebno emocionalno angazovanih objava.




Demonstrirajte jednostavne navike koje ucenici mogu odmah primeniti. One

mogu biti:

= Bocno citanje: otvorite nove tabove i proverite sta drugi izvori kazu.

= Unakrsna provera izvora: potvrdite sa najmanje dva nezavisna
verodostojna izvora.
Obrnuta pretraga slika: proverite gde se slika prvobitno pojavila i da i je
menjana iliizvuc¢ena iz konteksta.
Datum objavljivanja i autor: procenite kada je informacija objavljena i ko
ju je kreirao da biste procenili njenu pouzdanost.
Razlikovanje misljenja od izvestavanja: utvrdite da li sadrzaj predstavlja

proverene Cinjenice ili izrazava licne stavove ili komentare.

Tehnike onlajn manipulacije

Quinn-ine fotogrdfije su bile izmenjene, a njena komunikacija je izmisljena.
Ovo je savrsena pocetna tacka za diskusiju 0 izmenjenim vizuelnim prikazima.

Sada dajte u€enicima konkretno hipoteticko prosirenje unutar iste price:

»Zamislite da su hakeri takode objavili kratak video snimak Quinn na kojem
navodno govori u korist kriminalne grupe. Bez oCigledne montaze. Savrieno

podudaranje glasova.*

= Da li biste i dalje dovodili u pitanje istinitoste

= Koji alati bi vam bili potrebni da to proverite?

Vizuelni dokazi mogu se upotrebiti kao oruzje, a svest o tome smanjuje
ranjivost. Stoga mozete ukratko predstaviti glavne strategije manipulacije
koje se Cesto pojavljuju u onlajn kampanjama klevete i dezinformacija. Jedna
uobicajena strategija je emocionalno vokvirivanje, gde je sadrzaj dizajniran
da izazove bes, strah ili ogorcenje kako bi se zaobislo kriticko razmisljanje. Ovo
je Cesto pojacano klikbejt naslovima koji preuvelicavaiju ili iskrivljuju Cinjenice
kako bi privukli paznju. Druga taktika je lazni autoritet, gde se informacije
predstavljaju kao da dolaze od stru¢njaka ili verodostojnog izvora bez
stvarninh dokaza. Pored toga, botovi i koordinisano pojacavanje se koriste za

vestacko povecanje vidljivosti i da bi se stvorila iluzija da odredena ideja ima
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siroku podrsku. Konacno, mozete se vratiti na iskustvo iz igre, koje je pokazalo

da dipfejkovi i drugi oblici sintetickih medija mogu manipulisati slikama,

zvukom ili video zapisima kako bi lazne tvrdnje izgledale autenticno i

ubedljivo.

PREPORUKA: Ako vam ostane vremena, mozete koristiti primer lazne i prave
slike iz svakodnevnog zivota. Pitajte ih koja je prava, a koja lazna. Ako jedan
ucenik kaze: ,,OcCigledno je lazna”, pitajte: ,,Zbog cega tacno izgleda
lazno?". Ako drugi kaze: ,Meniizgleda stvarno®, pitajte: ,,Sta te je ubedilo2*.
Ovo oftkriva razlike u percepciji, a da se niko ne etiketira kao nepazljiv. Zatim

mozete koristiti besplatne onlajn alate za obrnutu pretragu slika.

Eticke dileme v DigiCity igrama

Video-igra - osuda naspram istrage

U priCi, neki likovi se odmah distanciraju, dok drugi biraju da istraze. U tom

smislu, direktno pitajte ucenike:

= Da niste bili igrac koji je istrazivao i da ste bili samo obic¢an gradanin 2056.
godine, da li biste javno branili Quinn?g

=  Pomocno pitanje: Zasto ili zasto ne?

Sada prosirite diskusiju: ,,Zamislite da danas vidite nalog prijatelja koji

objavljuje ekstremisticki sadrzaj*.

= Kako biste reagovali?
= Dallise suoCavate sa njim/njom privatno?
= Javno ga/je osudujete?

= Ignorisete sadrzaj?

Igra bekstva (escape room) - sta raditi sa procurelim podacima

U igri bekstva (escape room), igraci otkrivaju informacije o hakerima. Na
kraju, igraci otkrivaju privatne podatke o osumnjicenima. Stoga, mozete
otvoriti diskusiju sa: Kada ste otkrili osetljive informacije o osumnjicenima, koje

suU vam bile opcije?
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Dopunska pitanja:

= Dallijavno razotkrivate njihove licnhe podatke?
= Dalli ¢ete prijaviti pocinioce vlastima?

= Dali Cete izbrisati podatke?
Zatim im zadajte dodatni izazov:

= Ako razotkrivanje hakera takode znaci objavljivanje njegove privatne

adrese ili podataka, da li je to opravdano?
Dopunska pitanja:

= Da li bi se Quinn-ina situacija poboljsala ako bi se podaci o hakeru objavili
iz osvete?

= |l bi to pogorsalo situacijue

Ovo otvara diskusiju o doksingu (targetiranju), proporcionalnosti i digitalnoj
etici bez napustanja narativa. Doksing (targetiranje) je €in javnog otkrivanja
necijih privatnih ili licnih podataka onlajn bez njihovog pristanka. To moze
ukljuCivati ku¢nu adresu, broj telefona, radno mesto, podatke o porodici ili
druge osetljive podatke, koji se obicno dele sa namerom da se osoba
zastrasi, uznemiri ili u¢utka. U smislu digitalnog gradanstva, doksing je
ozbiljno krsenje privatnosti i bezbednosti, Cesto se koristi kao oblik odmazde ili

onlajn agresije, i moze dovesti do stetnih posledica u stvarnom svetu.

Intervencija posmatraca sa strane

Intervencija posmatraca sa strane moze da se uvede u mnoge gore

pomenute teme. Ipak, ovaj odeljak se detaljnije fokusira na tu temu.

Razgovarajte o fome kako posmatraci sa strane mogu odgovorno
intervenisati, na primer proverom informacija pre nego sto reaguiju ili prijave
stetan sadrzaj. Glavno pitanje bi moglo biti: ,,Koju odgovornost imaju

posmaftraci sa strane 2"




Uvedite koncept digitalne intervencije posmatraca sa strane:
= Prijaviljivanje stetnog sadrzaja,
= Podrska napadnutim pojedincima,

= Odluka da se ne sire stetni narativi.

Istaknite pravne i etiCke implikacije bez pretvaranja diskusije u disciplinsko

predavanje.

Zavrsetak i konsolidacija

Snaga igara DigiCity lezi u emocionalnoj bliskosti. Quinn nije apstraktna
studija slucaja; ona je lik slicnih godina sa teznjama i ranjivostima. Kada se
proces pravilno uradi, uCenici ne odlaze s mislju da je ,,dezinformacija losa*.
Oni odlaze sa sledec¢im:

1. Video/la sam koliko brzo reputacija moze da se urusi.

Video/la sam koliko je lako suditi bez dokaza.

2.
3. Video/la sam koliko je lako strusiti digitalni identitet.
4,

Inam sta bih drugacije uradio/la.

Zavrsite sesiju kratkim zapisanim promisljanjem - izlaznom kartom (videfi
takode individualno promisljanje iznad):
= Jedan uvid koji sam stekao.

= Jedna stvar koju éu promeniti u svom ponasaniju.

PREPORUKA: Ako je izvodljivo, zamolite u¢enike da zapisu jednu konkretnu
akciju koju Ce sprovesti tokom sledece nedelje. To moze ukljucivati promenu
podesavanja privatnosti, proveru informacija pre nego $to se podele ili se u
njih poveruije ili konstruktivno intervenisanje u onlajn diskusijoma. Nastavite

nedelju dana kasnije sa kratkom proverom.

Kao zavrietak analize, mozete podeliti ovu kratku kontrolnu listu za scenarije
iz stvarnog zivota:

1. Napravié¢u pauzu pre nego §to osudim nekoga.

2. Proveric¢u pre deljenja.

3. Kontaktira¢u osobu privatno pre nego sto pretpostavim.

4

. Patljivije ¢u zastititi svoje podatke za prijavu na naloge.




Zakljucak

U projektu DigiCity, igra je okidac; diskusija je fransformacija. Strukfurirana
analiza edukatora osigurava da digitalno gradanstvo prede iz apstrakinog
koncepta v zivu praksu. Kroz strukturiranu diskusiju, prakticne primere i
eksplicitni prenos znanja u stvarne digitalne kontekste, u€enici razvijaju svest,

rasudivanje, odgovornost i otpornost u digitalnim okruzenjima.




VIIl. ZAKLJUCAK

DigiCity je viSe od igre; to je pedagoski alat koji omogucava edukatorima da
pristupe digitalnom gradanstvu kroz iskustvo, istrazivanje i promisljanje.
Postavljanjem ucenika u simulaciju digitalnog okruzenja, igra stvara prostor
za njih da se suoce sa problemima koji su veoma slicni onima sa kojima se
mogu susresti u svakodnevnom onlajn zivotu. To ukljuCuje dezinformacije,
manipulaciju, digitalnu reputaciju, rizike po privatnost i eticke posledice

onlajn ponasanja.

UcCenje se moze dodatno prosiriti kroz komplementarnu DigiCity igru bekstva
(escape room), koja nastavlja istu pricu i omogucava ucenicima da prodube
svoje promisljanje o ovim pitanjima u kontekstu saradnje i resavanja
problema. Ovaj vodi¢ obuhvata samo implementaciju nase video igre,
edukatori je mogu smatrati dodatnom aktivnoséu koja pojacava i
produbljuje ishode ucenja uvedene kroz video igru. Igru bekstva (escape
room) prati sopstveni vodic za trenere u okviru njenih materijala, zbog cega

se ovaj vodic posebno fokusira na video-igru.

Istovremeno, sama igra nije dovoljna. Njena stvarna obrazovna vrednost
zavisi od toga kako se uvodi, vodi i o kojim temama se promislja. Iz tog
razloga, uloga edukatora je centralna tokom celog procesa. Facilitator
stvara uslove za smisleno ukljuCivanje, podrzava ucenike kada je to potrebno
i pomaze im da razumeju iskustvo na nacine koji povezuju fiktivni scenario sa
stvarnim digitalnim ponasanjem. Diskusija pre igre daje uc€enicima okvir za
razumevanje onoga sto Ce istrazivati, dok refleksija nakon igre pomaze da se

igranje transformise v ucenje.




Vodic¢ pruza konceptualnu osnovu za obrazovanje o digitalnom gradanstvu,

prakficne savete za pripremu sesije, tehnicku orijentaciju za koris¢enje igre,
smernice za facilitaciju tokom igranja i strukturirane pristupe za analizu nakon
toga. Zajedno, ti elementi imaju za cilj da pomognu edukatorima da koriste
DigiCity ne kao jednokratnu akfivnost, ve¢ kao smislenu obrazovnu

intervenciju.

Ako se koristi promislieno, DigiCity moze pomoci uCenicima da prevazidu
pasivnu konzumaciju digitalnog sadrzaja i da promisljenije i odgovornije
ucestvuju u digitalnom zivotu. Ovo je i centralni cilj projekta: ne samo da

pomogne mladima da prepoznaju rizike onlajn, vec i da ojaca njihovu

sposobnost da na njih reaguju koristeli rasudivanje, empatiju i odgovornost.
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