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SAZETAK

Dobro dosli u ThinkTwice Vodi¢ za primjenu igrifikacije za edukatore! U ovom
sveobuhvatnom dokumentu istrazit ¢emo metode primjene igre ThinkTwice
"Razmisljaj izvan okvira" s u€enicima razlicitih dobnih skupina - djecom (u dobi od 8
do 12 godina), tinejdZzerima i odraslima. OsmiSljen kao dio naSe inicijative "Igrifikacija
medijske pismenosti’, "Razmisljaj izvan okvira" temelji se na UNESCO-vom Misli
kritiCki, klikaj mudro! (Think Critical, Click Wisely!) i Smjernice Europske komisije o
digitalnoj pismenosti. Cilj je osposobiti uenike kljuénim vjeStinama medijske
pismenosti kako bi prepoznali, analizirali i suzbili dezinformacije.

Svrhaigre

NasSa avantura prema svijetu maste obavijenom dezinformacijama prigodno je
nazvana "Potraga za istinom: 1znad magle". Ova igra koristi mastovitu naraciju kako
bi na pristupacan | zanimljiv na€in poducila igra¢e klju¢nim vjeStinama medijske
pismenosti. Kako igrac¢i napreduju kroz igru, ispravnim odgovaranjem na pitanja
uklanjaju metaforiCku "maglu" dezinformacija. Svaka je razina prilagodena svojoj
cilinoj dobnoj skupini, obradujuci sve sloZenije teme primjerene dobi.

Kljuéne zna€ajke
Razine prema dobi:

Kao Sto je ranije spomenuto, razine igre osmisljene su kako bi u€enicima razlicitih
dobnih skupina pruZzile prilagodeni sadrzaj razli€ite slozenosti:

1. Djeca (8-12): Fokus ove skupine je na osnovnoj identifikaciji dezinformacija,
kao i nekim osnovnim tehnikama provjere Cinjenica i razumijevanju uloge
medija u dezinformacijama.

2. Tinejdzeri: S ovom malo starijom skupinom, igra se poc€inje baviti slozenijim
temama dezinformiranja, ukljuCujuci potencijalni utjecaj na gradansko drustvo i
kako stvoriti djelotvorne odgovore.

3. Odrasli: Razina za odrasle bavi se naprednim konceptima poput ere post-
istine, analize medija i dizajniranja projekata protiv dezinformacija.

Igrificirano u€enje:

Svaka razina je prilagodena kako bi uklju€ila osnovne aspekte gamificiranog ucenja,
uklju€ujuéi bodove i mehanizme povratnih informacija koji motiviraju kontinuirani
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angazman i uévrscuju proces ucenja. Vjerujemo da ovaj inovativni pristup obrazovanju
ima potencijal za potpuno ukljucivanje u€enika u stjecanje znanja.

Okvir vodica

Medutim, proces ucCenja ne zapocCinje i zavrSava samom igrom! Metodologija
ThinkTwice: Misli izvan okvira osmi$ljena je kako bi se koristila u kombinaciji s
konvencionalnijim obrazovnim pristupima koji prosiruju i poboljSavaju iskustvo ucenja.
U tu svrhu pruzit ¢emo pregled nekih ucinkovitih metoda za optimizaciju integracije
nasih obrazovnih materijala za u€enje u ucionici. Ovaj vodi¢ opisuje predloZzene
aktivnosti i pedagosSke pristupe koji se mogu implementirati prije igre, tijekom
zavrSetka igre (u daljnjem tekstu nazvano "usred igre") i nakon igre.

Pedagoski gledano, ovaj hibridni pristup trebao bi naglasiti sljedece :

1. Aktivnosti prije igre: Razvoj temeljnih znanja i jaCanje vjestina kritiCkog
razmisljanja prije poCetka igre.

2. Aktivnosti usred igre: Suradnja, vodene rasprave i aktivno uc€enje tijekom
same igre.

3. Aktivnosti nakon igre: Primjena nau€enog u stvarnom Zzivotu, refleksija i
zadaci temelji na projektima za jacanje vjestina medijske pismenosti.

Ishodi i obrazovna vrijednost

Vodi€ osigurava da proces u€enja ne prestaje s igrom, osposobljavaju¢i u¢enike za
snalazenje i kriticko vrednovanje digitalnog sadrzaja u njihovom svakodnevnom
zivotu. Kroz ovaj strukturirani pristup, koji uklju€uje i digitalne i tradicionalne elemente
uCenja, nastavnici mogu maksimizirati utjecaj upitnika Potraga za istinom kao
interaktivnog alata. UCenici Ce biti bolje angaZirani u razvoju kljuénih vjestina digitalne

......
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1. UvobD

Ovaj odjeljak pruza pregled igre ThinkTwice "Razmis$ljaj izvan okvira", kao i detaljan
pogled na to kako je "Potraga za istinom: Iznad magle" posebno prilagoden potrebama
ucenja za razliCite dobne skupine, osiguravajuci primjereno, zanimljivo i edukativno
iskustvo za sve sudionike. Svaka razina igre prilagodena je op¢im kognitivnim i
razvojnim fazama ciljnih skupina, postupno uvodeci sloZenije pojmove. Mehanika igre,
vjestine medijske pismenosti. Ovaj dio vodi€a detaljno opisuje na koji nacin svaka
dobna skupina sudjeluje u prici i u ciljevima igre.

1.1 Pregled

"Razmisljaj izvan okvira" je interaktivna edukativna igra osmisljena za razvoj vjestina
medijske pismenosti medu razliitim dobnim skupinama, od male djece do odraslih.
Inspirirana UNESCO-vom knjigom "Think Ciritical, Click Wisely!" i Smjernicama
Europske komisije o digitalnoj pismenosti, igra osnazuje igra¢e za snalazenje u
svijetu dezinformacija u digitalnim prostorima. Svaka razina igre prilagodena je
jedinstvenim razvojnim potrebama, $to je €ini prilagodljivom razli€itim okruzenjima za
igranje, kako u ucionici tako i izvan nje.

1.1.2. Ciljevi po dobnim skupinama
Djeca (8 - 12 god.):

e Razumijevanje vrsta dezinformacija (dezinformacije, pogresne informacije,
malformacije)

e Prepoznavanje karakteristike uobi¢ajenih laZznih sadrZaja na drustvenim
mrezama

e Ucenje osnovnih tehnika provjere Cinjenica i razumijevanje potencijalnih
negativnih utjecaja trolanja i clickbaita.

Tinejdzeri:
Detaljnija analiza vrsta dezinformacija, obogaéena studijama slucaja.
Istrazivanje potencijalnog drustvenog utjecaja dezinformacija (na primjer,
njihov utjecaj na ekonomiju i civilno aktivno gradanstvo).
e Vjezbanje naprednih tehnika provjere Cinjenica i razvijanje planova djelovanja
protiv dezinformacija.

Odrasli:

e Suocavanje sa slozenijim teorijama o znacenju istine i eri post-istine.
e Procjena potencijalnog utjecaja dezinformacija na zdravlje, ekonomiju i
upravljanje.



e Primjena vjestina medijske pismenosti u stvarnim situacijama i osmisljavanje
projekata protiv dezinformacija.

1.1.3. Pravila igre i nacCin igranja

e Narativ: Smjesteni u mistiCcnom svijetu zamagljenom dezinformacija, igraci
krecu u "potragu za jasno¢om" kako bi to€no odgovorili na pitanja i rascistili
maglu.

e Stil igranja: Razine se sastoje od pitanja i odgovora, uklju€ujuci pitanja s
jednim to¢nim odgovorom, viSe to¢nih odgovora te zadatke u kojima treba
nadopisati rije€ i popuniti prazninu. Povratne informacije daju se nakon
svakog pitanja.

e Razine: Tri razine prilagodene dobnim skupinama - djeca (8-12 godina),
tinejdZeri i odrasli - svaka razina s prilagodenom sloZzeno$c¢u sadrzaja za
svaku skupinu.

e Bodovanje i nagrade: Igraci osvajaju bodove za to¢ne odgovore ¢ime se
povecéava njihova motivacija i omoguéuje napredak u igri.

1.2. TEHNICKI VODIC

Potraga za istinom: Iznad magle edukativna je avantura osmisljena za razvoj vjestina
medijske pismenosti za u€enike svih dobnih skupina. Kreirana kao dio projekta Think
Twice, igra se temelji na UNESCO-vom okviru Think Critical, Click Wisely! i na
Smjernicama Europske komisije za borbu protiv dezinformacija. Igra osnazuje igrace
da prepoznaju dezinformacije, razumiju strategije dezinformiranja i samouvjereno se
snalaze u digitalnom svijetu.

Igra se moze koristiti u u€ionicama, za samostalno ucenje ili kao dio pristupa
preokrenute uc€ionice, nudeci svestran alat za predavace i ucenike.

1.2.1. Obuhvacene glavne teme
e Prepoznavanje i rjieSavanje dezinformacija i laznih informacija
e Vaznost istine u medijima i drustvu
e Medijska pismenost i odgovorno digitalno ponasanje
e Tehnike provjere €injenica i borba protiv laznih informacija

1.2.2. Pregled igranja

Potraga za istinom ima tri razine, od kojih je svaka prilagodena odredenoj dobnoj
skupini: djeci, tinejdZerima i odraslima. Igrai napreduju kroz zanimljive izazove i
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interaktivna pitanja osmisSljena za poticanje kritickog razmiSljanja i digitalne
pismenosti. Od hvatanja gustera i pronalazenja vrana do rjeSavanja zahtjevnih pitanja,
svaka razina donosi aktivnosti prilagodene dobnoj skupini igraCa koji pomazu u
dizanju magle i njenom ¢&iSc¢enju jer upravo ona stvara osjeéaj zbunjenosti u Mistici.

Slika 1: Glavna stranica igre

Igri se moZe pristupiti putem poveznice https://thinktwiceproject.eu/resources/.
Nakon otvaranja igre pojavit Ce se glavna stranica (Slika 1). Ovdje cete pronadi tri
razine namijenjene razliCitim dobnim skupinama. Klikom na logotip "ThinkTwice"
doci ¢ete do stranice "O igri".

Stranica "O igri" (Slika 2) pruza kljuéne informacije o igri, ukljuCujuci glavne teme
koje su obradene, pregled igranja i razloge za igranje.

About the game

Clarity Quest: Beyond the Fog is an educational adventure designed

to build media literacy skills for learners of all ages. Created as part

of the Think Twice project, the game is based on UNESCO's Think

Critically, Click Wisely! framework and the European Commission's )
Guidelines for tackling disinformation. It empowers players to ¢ THINK
recognize misinformation, understand disinformation strategies, and
navigate the digital world confidently.

The game can be used in classrooms, for independent learning, or as

part of a flipped classroom approach, offering a versatile tool for

educators and learners alike.

Main Topics Covered
* Recognizing and addressing misinformation and disinformation
* The importance of truth in media and society
* Media literacy and responsible digital practices
+ Fact-checking techniques and combating false information

Gameplay Overview
Clarity Quest features three levels, each tailored to a specific age
group: children, teens, and adults. Players progress through engaging

Slika 2: O igri


https://thinktwiceproject.eu/resources/

1.2.3. Prvarazina

Prva razina stvorena je za djecu u dobi od 8 do 12 godina. Nakon Sto odlucite igrati
ovu igru, dobit ¢ete glavne upute (Slika 3). Jedan pokus$aj igre sadrzi 25 pitanja.

Cilj ove razine:

e Loviti i hvatati gustere kako bi otkrili njihova pitanja.
e Tocno odgovoriti na pitanja kako bi podigli maglu i zaradili bodove.
e Sakupiti 25 bodova za pobjedu u razini i postati Prvak u traganju za istinom!

Kako igrati

Koristite tipke WASD ili tipke sa strelicama za tréanje za gusterima.
Koristite tipku Shift za ubrzano kretanje i brze dostizanje gustera!l
Priblizite se gusSteru kako biste ga zgrabili i otkrili njegovo pitanje.
Odaberite pravi odgovor kako biste rascistili Sto viSe vise magle i osvojili
bodove!

Get Ready for an Adventure!

Welcome to Mystica, where a foggy mystery has taken over! The
sneaky lizards are hiding the answers you need to clear the fog.
Your mission? Catch those lizards and solve their riddles to bring
back the light to Mystica.

Your Goal

Chase and catch lizards to uncover their questions.

Answer correctly to lift the fog and earn points.

Collect 25 points to win the level and become a Truth Seeker
Champion!

How to Play
Use the WASD keys or the arrow keys to run after the lizards.

Cet clace ta a lizard ta arah it and reveal ite aliestion

Close

Slika 3. Upute za 1. razinu



Score: 0/25

Slika 4. OkruZenje" 1. razini

Nakon $to uhvatite gustera, dobit ¢ete pitanje na kojem mozete odabrati jedan ili vie
to&nih odgovora. Ispravno odgovorite kako biste osvaoijili bod. Sto vise to&nih odgovora
odaberete, vise magle ¢e se ukloniti s pozadine pitanja.

Score: 0/25 CIARTy
| Srestiz | S0k

Trolling and clickbait penemEr

1/25. What are some common signs of a trolling
comment?

The comment is very polite and respectful

The comment tries to provoke an argument

D G SEED GEER

The comment includes insults or name-calling }

The comment shares useful information

Check

Slika 5. Primjer pitanja na 1. razini



Za zaustavljanje igre, ponovno pokretanje ili povratak na glavni izbornik, pritisnite
ikonu zup€anika u gornjem desnom kutu. To ¢e otvoriti izbornik s opcijama prikazanim
na slici 6.

Restart

Slika 6. Pauziraj igru

Nakon odabira opcija za koje smatrate da su to€ne, pritisnite "Sljedeée" kako biste
vidjeli rezultate. Ako su vasi odabrani odgovori tocni, postat ¢e zeleni. Ako su neki
odgovori netoCni, postat ¢e Zuti.

1/25. Which of the following are NOT a good way to stay
safe on social media?

)

Sharing your home address ]

Revealing your location

[ Reporting inappropriate content J

| Feedback J Next

Slika 7. Primjer odgovora na pitanje
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Nakon $to odgovorite na pitanje, mozete procitati povratne informacije. Ako je vas
odgovor neto€an, dobit ¢ete povratnu informaciju koje ¢e vas voditi prema to¢nom
odgovoru.

Incorrect

You almost got it! Try again, and see if you can work out the correct
answer! Not all actions that you take on social media are negative.
For example, reporting inappropriate content or using privacy
settings are both great ideas to keep safe online. Sharing private
details about your life, however, is not a good idea and could
potentially put you in danger.

Slika 8. Povratne informacije nakon neto¢nog odgovora

Ako je odgovor to€an, dobit cete povratnu informaciju s dodatnim obrazloZzenjem kako
biste poboljsali svoje znanje o toj temi.

Score: 1/25

Correct

Misleading information is when facts or details are presented in a way
that can trick people into believing something that isn't entirely true. It
often involves leaving out important context or exaggerating certain
aspects of a story to sway opinions or perceptions.

Slika 9. Povratne informacije nakon to¢nog odgovora
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1.2.4. Druga razina

Druga razina stvorena je za tinejdZere. Nakon Sto odlucite igrati ovu igru, dobit Cete
glavne upute (Slika 10). Jedan pokus$aj igre sadrzi 25 pitanja.

Cilj ove razine:

e Pratiti stazu kroz Sumu kako bi pronasli vrane smjestene na drvecu.

e Kiliknuti na vranu kako bi dobili njihova pitanja i to€no odgovorili.

e Osvojiti 25 bodova rieSavajuéi njihova pitanja kako biste ocistili maglu i osvaojili
razinu!

Nacin igranja

e ProSecite Sumskom stazom (tipke WASD ili tipke sa strelicama) i pronadite
vrane koje Cekaju na drvecu.
Koristite tipku Shift za ubrzano kretanje i brze dodite do vrana!
Kliknite na vranu kako biste otkrili njezino pitanje.
Odaberite to€ne odgovore kako biste osvojili bodove i podigli maglu.

Score: 0/25

Hey Teen Truth Seeker!

Welcome to the Foggy Forest, where the clever crows are your
quizmasters! These crows are guarding questions that will help you
clear the fog and uncover the truth. Your mission? Find the crows,
answer their questions, and prove you've got what it takes to outsmart
the foggy lies.

Your Goal
*Follow the path through the forest to find the crows perched in the
trees.
+Click on the crows to get their questions and answer correctly.
*Earn 25 points by solving their quizzes to clear the fog and win the
level!

How ta Plav

Close

Slika 10. Upute za 2. razinu

Kad zapocnete igru, slijedite put i potrazite vrane. Mogu biti na tlu (slika 11) ili na
drvecu (slika 12), stoga obavezno pogledajte oko sebe. Kada uodite vranu, poravnajte
znak plus na zaslonu s njom i pritisnite kako biste otvorili pitanje. Sto viSe pitanja
odgovorite tono, viSe ¢e se magle rasprsiti, postupno otkrivajuci sun€ano okruzenje.

s 14



Score: 0/25

Slika 11. OkruZenje 2. razine

| Score: 0/25 I

Slika 12. OkruZenje 2. razine

Druga razina sastoji se od tri vrste pitanja i to s jednim to¢nim odgovorom, vise to¢nih
odgovora i pitanja u kojima treba popuniti prazninu (slika 14.). Ako neto¢no odgovorite
na pitanje, imat Cete jo$ dvije prilike za napisati to€an odgovor. Medutim, ako to ucinite
iz drugog ili treceg pokusaja, necete zaraditi bodove. Nakon tre¢eg pokusaja prikazat
Ce se toCan odgovor.

15




| Score: 1/25 l

Types of misinformation

&

. -

~ 2/25.When news stories exaggerate or omit important facts to sway public
opinion, what term best describes this practice?

‘ Misleading Content

Slika 13. Primjer to¢no odgovorenog pitanja

Score: 6/25

Slika 14. Ispunite primjer praznog pitanja




1.2.5. Trec¢a razina

Treéa razina napravljena je za odrasle. Nakon $to odlucite igrati ovu igru, dobit cete
glavne upute (Slika 15). Jedan pokus$aj igre sadrzi 25 pitanja.

Cilj ove razine:

e Tocno odgovoriti na svih 25 pitanja.
e Svaki to¢an odgovor donosi bodove - tezite za najveéim mogucéim rezultatom!
e Dovrsite razinu odgovaranjem na sva pitanja i pokazite svoje znanje istine.

Nacin igranja

e PaZljivo procitajte svako pitanje i sve ponudene odgovore.

e (Odaberi najbolji odgovor kako biste osvoijili bodove.

e Ako pogrijeSite, naucite iz povratnih informacija kako biste poboljsali svoje
vjestine!

e Ova razina ima naglasak na to¢nosti i kriti€Ckom razmis$ljanju — pokus$aijte

odgovoriti na Sto viSe pitanja tocno.

Welcome, Knowledge Seeker!

This is it—the final test of your critical thinking! In this level, you'll face
25 of the toughest questions designed to challenge your
understanding of truth, misinformation, and media literacy. The fog is
dense, but your sharp mind can cut through it. Every correct answer
clears a little more of the haze and gets you closer to uncovering the
ultimate truths of Mystica.

Are you ready to prove your expertise?

Your Goal

Answer all 25 questions as accurately as you can.

Each correct answer earns you points—aim for the highest score
possible!

Coamnlete the leval hv ancwerino all the aliectinne and demannctratino

Close

Slika 15. Upute za 3. razinu

Treca razina sastoji se od tri vrste pitanja i to s jednim to¢nim odgovorom, viSe toCnih
odgovora i pitanja u kojima treba popuniti prazninu. Ako pogresno odgovorite na
pitanje s popunjavanjem praznine, imat Cete jo$ dvije prilike da napiSete toCan
odgovor. Medutim, ako to ucinite iz drugog ili tre¢ceg pokusSaja, necCete osvoijiti
bodove. Nakon treceg poku$aja prikazat ¢e se to¢an odgovor.
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Score: 2/25 CIARTY
[ scorer2rz | St

. . oy . BEYONDTHE 06
Evaluating anti-disinformation

mechanisms

3/25. What is the primary goal of evaluating anti-disinformation mechanisms?

[ To promote specific political ideologies }
against false information

( To restrict freedom of speech J

[ To monitor online activities ]

[ Feedback Next

Slika 16. Primjer pitanja na 3. razini

Nagrada

Na svakoj razini igraci mogu osvojiti jednu zna¢ku nakon §to to¢no odgovore na sva
pitanja.

Conprats! (=) Congrats! (=) Congrats! (=)

SUCCESSFULLY SUCCESSFULLY SUCCESSFULLY
COMPLETED COMPLETED COMPLETED
CLARITY QUEST: BEYOND THE FOG CLARITY QUEST: BEYOND THE FOG CLARITY QUEST: BEYOND THE FOG

LEVEL 1 LEVEL 3

LEVEL 2

25/25 25/25
correct answers correct answers

25/25
correct answers
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2. IMPLEMENTACIJA IGRE U OBRAZOVNOM
OKRUZENJU

ThinkTwice-ova igra "Razmis$ljaj izvan okvira" osmisljena je za integraciju uz nastavu
i moze se nadopuniti uvodnim aktivnostima "prije igre", pojacanjima "usred igre" ili
evaluacijom "nakon igre". U nastavku su navedeni neki predloZeni primjeri takvih
aktivnosti za optimizaciju u€enja. Prilagodavanjem obrazovnog iskustva svakoj dobnoj
skupini i razdvajanjem procesa uc¢enja na ovaj nacin, predavaci mogu stvoriti snazno
i utjecajno okruzenje za ucenje, osiguravajuci da "Potraga za istinom" ne samo da
zadovoljava razvojne potrebe svake dobne skupine, vec¢ i oprema ucenike alatima za
snalazenje i kriticku procjenu medija u njihovom svakodnevnom Zivotu.

S filozofskog i pedagoskog stajalista, hibridni pristup ucenju konzorcija ThinkTwice
temelji se na premisi da je u€enje najuCinkovitije kada je aktivno, kontekstualno i
interaktivno. Ova nacela ukorijenjena su u konstruktivistiCkim i iskustvenim teorijama
ucenja, koje prepoznaju da ucenici grade znanje kroz aktivno sudjelovanje i primjenu
u stvarnom svijetu. Pruzajuci sigurno, prozimajuce okruzenje za istrazivanje slozenih
koncepata medijske pismenosti, "Razmisljaj izvan okvira" omogucuje u€enicima da
izravno primijene vjestine kritiCkog razmisljanja dok se kre¢u kroz izazovne sadrzaje.
Igra moze posluziti kao ulazna tocka za nove pojmove, kao alat za jaCanje znanja
tijekom nastave ili kao refleksivna praksa za pregled i primjenu znanja nakon uc€enja.

Uklju€ivanje aktivnosti prije igre, usred igre i nakon igre dodatno jaca proces ucenja
kroz sintezu. Proces je u osnovi strukturirani tijek koji je zbroj svih njegovih dijelova.
Aktivnosti prije igre uspostavljaju temelje, potiCu znatizelju i pozivaju na primjenu
prethodnog znanja gdje je to primjenjivo. Tijekom igre, ucenici vjezbaju vjestine
donoS$enja odluka i analiticke vjestine dok komuniciraju sa sadrzajem, krecuci se kroz
niz vrsta pitanja i medijskih formata. S druge strane, aktivnosti nakon igre potiCu
refleksiju i primjenu nauenog u stvarnom svijetu, ucvrS¢€ujuéi razumijevanje o
obradenim temama. Ovaj fazni pristup nije ucinkovit samo zato Sto odrzava
angazman, vec¢ i osigurava da se znanje steCeno u igri protezu izvan digitalnog
podrucja. Nakon Sto ucenici probaju aktivnosti unutar ,Razmisljaj izvan okvira“ u
kombinaciji s konvencionalnijim obrazovnim dopunama kako bi ojacali svoje znanje,
uCenici mogu ocekivati da ¢e postati vjestiji i odgovorniji korisnici medija u
svakodnevnom Zivotu.

2.1. Prilagodba za dobnu skupinu
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Prilikom implementacije igre u obrazovnom okruzenju s djecom u dobi od 8 do 12
godina, edukator bi trebao pokuSati pojednostaviti slozene pojmove poput pojma
dezinformacija isto kao i prilagoditi Cinjenice na nacin koji je razumljiv i primjeren dobi.
Detaljno opisivanje poznatih, stvarnih scenarija s kojima se djeca svakodnevno
susre¢u pomoci ¢e im da razumiju $to su dezinformacije. Mladi u€enici dobro reagiraju
na vizualne i interaktivne elemente, pa se preporuca staviti fokus na Sarene vizuale,
animacije i $to viSe interakcije prilikom dopunjavanja igre ,Razmi$ljaj izvan okvira“
dodatnim sadrzajem. Razmislite o koriStenju stila pou€avanja koji ukljuCuje ucenje
temeljeno na igri uz izravnu poduku. Jednostavan jezik, jasne smjernice i neposredna
konstruktivna povratna informacija o odgovorima imaju vaznu ulogu u pomaganju
mladim ucenicima da prate proces igre i razumiju gdje bi im moglo biti potrebno
poboljSanje. U ucionici, nastavnici mogu ukljuciti aktivnosti igranja uloga u kojima
djeca preuzimaju ulogu "provjeravatelja Cinjenica" ili "istraZitelja istine", Cineci proces
uc€enja prakti¢nim i uzbudljivim. Vodene grupne rasprave nakon svake razine igre
mogu omoguciti u€enicima da promisljaju o svom uc€enju na strukturiran nacin, dok im
kreativne aktivnosti, kao Sto je izrada plakata, pomazu da preuzmu aktivniju ulogu i
usmjere kljuéne pojmove o dezinformacijama.

Kada nastavnici tinejdzerima uvode ,RazmiSljaj izvan okvira“, morati ¢e ukljuditi
slozeniji sadrzaj, uzimajuéi u obzir njegovu stvarnu relevantnost. Pojmovi medijske
pismenosti mozda su najsnaznije povezani s iskustvima koja tinejdZeri ve¢ imaju, kao
Sto je koristenje drustvenih mreza. Elementi igrifikacije poput skupljanja bodovi i
stvaranja prijateljske konkurencije i natjecanja posebno su ucinkoviti u odrzavanju
motivacije medu tinejdzerima. Metode poucCavanja koje naglasSavaju suradnicko
uCenje i ucenje temeljeno na istrazivanju dobro ¢e odjeknuti u ovoj dobnoj skupini.
Suradnicko ucenje, kroz grupne zadatke i rasprave, omogucuje tinejdZerima da istraze
razliCite perspektive, dok ih u€enje temeljeno na istraZivanju potiCe da postavljaju
pitanja, kritiCki razmisSljaju i samostalno donose zakljucke. Nakon Sto ukljucite
tinejdzere u igru Razmisljaj izvan okvira, razmislite o organiziranju neformalnih debata
0 moguc¢im drustvenim utjecajima dezinformacija. To je zanimljiv nacin na koji
tinejdzeri mogu iskusiti stvarne posljedice vrsta dezinformacija o kojima su ucili u igri.
Ovo takoder nudi dobar nacin za implementaciju projekata analize medija s u¢enicima.
Pomazudi im da kritiCki analiziraju stvarne medije poput mema ili viralnih objava,
tinejdzeri mogu primijeniti pojmove iz igre na stvarne kontekste. Na kraju, iskustvo bi
trebalo kulminirati reflektivnom aktivno$¢u. To omogucuje u€enicima da premoste jaz
izmedu igre i praktiCne primjene, potiCuci tinejdZzere da razmisle kako bi njihove
novosteCene vjestine mogle biti korisne u svakodnevnom Zivotu. U tu svrhu,
reflektivno vodenje dnevnika izvrstan je prijedlog aktivhost za koristenje.

Za odrasle, implementacija Razmi$ljaj izvan okvira u kontekstu obrazovanja ili
stru¢nog osposobljavanja zahtijeva usredotoCenost na napredni sadrzaj i prakti¢nu
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primjenu. Mnogi odrasli brzo gube interes za ufenjem ako materijal nije ojaCan
stvarnim scenarijima i uCenjem temeljenim na problemima, Sto im omogucuje da
povezu teorijsko znanje s osobnim i profesionalnim kontekstima i pruza neku stvaru
vrijednost procesu ucenja. Vjerojatnije je da e se odrasli ukljuciti u igru kada im se
predstave mogucnosti za nijansiranu kritiCku analizu, kao Sto je istrazivanje utjecaja
dezinformacija na podrucja poput javnog zdravstva, gospodarstva ili civilnog drustva.
Kao i kod tinejdzera, promjena nastavnih strategija poput ucenja temeljenog na
problemima i refleksivnog u€enja vrlo je ucinkovita. Aktivnosti u ucionici mogu
ukljucivati analize studija slu€aja, gdje odrasli ispituju sluCajeve dezinformacija i
raspravljaju o ulozi koju su mediji odigrali. Osim toga, odrasli polaznici mogli bi imati
koristi od izrade akcijskih planova za suzbijanje dezinformacija. Ova aktivnost
oshazuje odrasle osobe da razviju konkretne strategije za borbu protiv dezinformacija,
laznih informacija i malformacija u svojim zajednicama i u radnom okruzenju. lako bi
debate takoder mogle biti korisne za ovu dobnu skupinu, otvoreniji razgovor poput
rasprave za okruglim stolom moze pruziti vrijedan oblik razmjene uvida. Kroz dijalog
s kolegama, odrasli mogu razmisljati o svom ste€enom iskustvu i u€vrstiti svoje u€enje.

U nastavku Cete pronaci neiscrpan popis predlozZenih aktivnosti koje nadopunjuju igru
Razmisljaj izvan okvira koje ozete koristiti u fazama prije igre, usred igrei nakon igre
za svaku od nase tri ciljne dobne skupine. Slobodno ukljucite bilo koju od ovih ideja,
kombinirajte ih ili napravite bilo koje promjene za koje smatrate da bi najviSe koristile
vasim ucenicima.

2.2. Aktivnosti prije igre
Djeca (8 - 12 godina):
1. Naziv aktivnosti: Lov na naslovnice: €injenica ili misljenje?
Trajanje: 15 minuta
Cilj: Pomoci djeci u razlu€ivanju izmedu €injeni¢nog izvjeStavanja i sadrzaja
utemeljenog na misljenju u medijima.

Upute: Svakom djetetu dati set pomijeSanih naslova (Cinjenica i misljenja).
Zamolite ih da razvrstaju naslove u kategorije "Cinjenice" ili "misljenja".
Razgovarajte o tome zasto odredeni naslovi pripadaju svakoj kategoriji.
Podijelite savjete za prepoznavanje misljenja u medijima. ZakljucCite

naglasavanjem vaznosti provjere Cinjenica.
Potrebni materijali:

« Tiskani ili digitalni naslovi
o Markeri ili olovke
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2.

°
® THINK
TWICE

Naziv aktivnosti: Istina ili prevara: istraga fotografija
Trajanje: 20 minuta

Cilj: Nauciti djecu kako kritiCki analizirati fotografije i identificirati digitalno
izmijenjene ili netoCne fotografije.

Upute: Pokazite djeci kombinaciju stvarnih i uredenih fotografija (npr.
smijesSne, pretjerane izmjene). Zamolite ih da pogode koje su fotografije
stvarne, a koje su uredene. Razgovarajte o tragovima za uoCavanje izmjena
(npr. nerealne sjene, nedostajuci detalji). Uvedite osnovne alate kao sto je
obrnuto pretrazivanje fotografija za verifikaciju fotografija. Zakljucite s
vaznoScu propitivanja onoga Sto vide na internetu.

Potrebni materijali:
« Tiskane ili digitalne fotografije (stvarne i uredene)
« Povecala (kao dodatna mogucnost, za zabavna istrazivanja)
o Pristup prijenosnom racunalu ili tabletu za demonstraciju (kao dodatna
mogucnost)
Naziv aktivnosti: Zagrijavanje uz oblak rijeci
Trajanje: 15 minuta

Cilj: Uvesti kljune pojmove vezane uz medijsku pismenost i potaknuti
znatiZelju o temi.

Upute: Prikazite oblak rije€i s pojmovima kao Sto su "mediji", "lazne vijesti",
"pristranost”, "istina". Zamolite djecu da kazu ono $to znaju o rijeCima.
Potaknite ih da pogadaju razloge kako su rijeci povezane jedna s drugom.

Ukratko objasnite vezu izmedu rijeCi i medijske pismenosti. Prijelaz u glavnu
aktivnost uvodenjem dnevne teme.

Potrebni materijali:
« Tiskani ili digitalni oblak rijeci
o Markeri ili ljepljive biljeSke za brainstorming
» Ploca za grupnu raspravu
Naziv aktivnosti: Koja je ovo vrsta medija?
Trajanje: 15 minuta

Cilj: Upoznati djecu s razliCitim oblicima medija s kojima se svakodnevno
susrecu.

Upute: Prikazite slike razli€itih vrsta medija (npr. novine, TV, objava na
drustvenim mrezama). Zamolite djecu da identificiraju i imenuju svaku vrstu.
Razgovarajte o tome gdje i kako se susrec€u s tim vrstama medija. Potaknite
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djecu da podijele primjere iz vlastitog Zivota. Prijelaz u raspravu o ulozi medija
u oblikovanju misljenja.

Potrebni materijali:
» Tiskane ili digitalne slike razli€itih vrsta medija
« Veliki list ili ploCa za grupiranje primjera
Naziv aktivnosti: Koja je pri¢a?
Trajanje: 15 minuta
Cilj: Aktivirati djeCju mastu i uvesti pripovijedanje kao klju¢ni medijski koncept.

Upute: Prikazite nasumi¢nu sliku (npr. macka, olujno nebo). Zamolite djecu
da izrade kratku pricu ili naslov o slici. Razgovarajte o tome kako razliciti ljudi
mogu razliCito tumacditi istu sliku. Istaknite kako mediji Cesto stvaraju price
kako bi izazvali emocije ili reakcije. Upotrijebite njihove primjere kako biste
presli na glavnu temu utjecaja medija na svakodnevni Zivot.

Potrebni materijali:

o Skup raznolikih, privlacnih slika
« Papiriolovke za stvaranje pri¢e (kao dodatna aktivnost)
« Ploca ili grafikon za dijeljenje grupe

Tinejdzeri

1.

°
® THINK
TWICE

Naziv aktivnosti: Uocite izazov u dezinformiranju

Trajanje: 15-20 minutes

Cilj: Ucenici ¢e razviti vjestine kritickog misljenja identificiranjem i raspravom
o primjerima dezinformacija i razumijevanjem njihova utjecaja na medijsku
pismenost.

Upute: Podijelite u€enike u male grupe (3-5 po grupi). Navedite 2-3 medijska
primjera (Clanke, objave ili naslove) po grupi - neki to¢ni, drugi obmanjujuci.
Zamolite svaku skupinu da analizira i utvrdi koji primjeri mogu sadrzavati
pogresne informacije. Neka grupe podijele svoje analize i objasne svoje
razloge. Zakljuciti razrednom raspravom o strategijama za prepoznavanje
dezinformacija.

Potrebni materijali:

« Tiskani ili digitalni uzorci medija (naslovi, objave na drustvenim
mrezama itd.)

« Radni listovi za grupne biljeSke

« Markeri, olovke
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2.

°
® THINK
TWICE

Naziv aktivnosti: 1zazov dekodiranja medijskih poruka

Trajanje: 15-20 minuta

Cilj: UcCenici ce kritiCki analizirati medijski sadrzaj kako bi identificirali
pristranosti, svrhe i tehnike koje se koriste za utjecaj na publiku.

Upute: Podijelite u€enike u male skupine (3—5 ucenika po skupini). Svaka
grupa dobiva 1-2 uzorka medija (oglasi, ¢lanci ili videozapisi). Zamolite grupe
da analiziraju sadrzaj, identificirajuci ciljanu publiku, poruku i potencijalnu
pristranost. Grupe dijele svoje analize i zakljuCke s razredom. Zakljuciti
raspravom o tome zasto je kriticka analiza vazna u medijskoj pismenosti.

Potrebni materijali:

« Uzorci medija (tiskani ili digitalni, oglasi, ¢lanci, videozapisi itd.)
» Radni listovi s vodecim pitanjima
« Markeri, olovke

Naziv aktivnosti: 1zazov izrade plana igre
Trajanje: 15-20 minuta

Cilj: UCenici Ce razviti vjestine strateSkog razmisljanja planiranjem i analizom
odluka za hipotetski scenarij igre povezan s medijima.

Upute: Podijelite u€enike u grupe (3—5 uc€enika po grupi). Predstavite scenarij
igre temeljen na medijima (npr. borba protiv dezinformacija). Zamolite grupe
da razmisle i napiSu strategiju za postizanje cilja. Svaka skupina dijeli svoju
strategiju s razredom. Razgovarajte o prednostima i nedostacima pristupa
svake grupe.

Potrebni materijali:

» Karte scenarija s izazovima u igri
« Listovi za planiranje strategije
o Markeri, olovke

Naziv aktivnosti: Izazov u prepoznavanju poveznice mamca (clickbait) i
laZne vijesti

Trajanje: 15-20 minuta

Cilj: U&enici ¢e identificirati poveznicu mamac i lazne vijesti analizom
naslova, slika i izvora kako bi razvili vjestine kritiCcke medijske pismenosti.

Upute: Podijelite u€enike u male skupine (3—-5 u€enika po skupini). Svaka
grupa dobiva mjeSavinu stvarnih i laznih naslova. Zamolite grupe da utvrde
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koji naslovi mame da se na njih klikne i dode do mrezZnih materijala upitne
vrijednosti ili koji su naslovi lazni i objasnite zaSto. Grupe dijele svoje analize i
zakljuCke s razredom, istiCuci klju¢ne opasnosti. Razgovarajte o strategijama
za provjeru vijesti i izbjegavanje dezinformacija.

Potrebni materijali:
« Tiskani ili digitalni naslovi (stvarni i lazni)

« Radni listovi za grupne biljeSke
« Markeri, olovke

5. Naziv aktivnosti: Razotkrij oglase i uoci tehnike uvjeravanja
Trajanje: 15-20 minuta

Cilj: Polaznici ¢e analizirati oglase kako bi prepoznali tehnike uvjeravanja i
razumjeli kako one utjeCu na odluke potrosaca.

Upute: Podijelite u€enike u male skupine (3—5 ucenika po skupini). Svakoj
skupini osigurajte primjere oglasa (videozapisi, plakati ili digitalni oglasi).
Zamolite skupine da identificiraju tehnike uvjeravanja, poput emocionalne
priviacnosti ili podrske slavnih osoba. Nakon analize, neka svaka skupina
podijeli svoja zapazanja s razredom. Zajedno raspravite zasto su te tehnike
uCinkovite i kakav utjecaj imaju na publiku.Potrebni materijali:

» Tiskani ili digitalni oglasi (plakati, videozapisi, online primjeri)
« Radni listovi s vodecim pitanjima
o Markeri, olovke

Odrasli:

1. Naziv aktivnosti: Revizija medija
Trajanje: 20 minuta

Cilj: Ucenici ¢e se osvrnuti na svoje navike konzumacije medija u grupnoj
raspravi.

Upute: Podijelite sudionike u parove i svakom timu osigurajte olovku i papir.
Zamolite polaznike da navedu svoja tri najcesc¢e koriStena medijska izvora te
objasne razloge zbog kojih ih odabiru koristiti. Koji ih faktori odvracaju od
koridtenja drugih izvora? Smatraju li da su njihovi preferirani izvori
vjerodostojniji od alternativnih? Zasto?

Potrebni materijali:

o Olovke
. Papir
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2. Naziv aktivnosti: Prepoznaj pristranost
Trajanje: 10 minuta

Cilj: Ucenici ¢e identificirati i raspravljati o potencijalnim pristranostima
otkrivenim u naslovima.

Upute: Sudionike podijelite u male grupe i dajte im popis naslova iz razlicitih
medijskih izvora, u idealnom slucaju predstavljajuci spektar politickih
sklonosti. Zamolite ih da identificiraju bilo koje odredene rijeci, fraze ili
uporabe jezika u ovim naslovima koji mogu ukazivati na pristranost. Zatim
moze uslijediti grupna rasprava u kojoj se istiéu pitanja poput ovih. Sto nam to
govori o0 izvoru vijesti? Jesu li bili potpuno iskreni u predstavljanju teme?

Potrebni materijali:

« Primjeri naslova, tiskanih ili digitalnih

3. Naziv aktivnosti: Cinjenica ili lazno zagrijavanje
Trajanje: 15 minuta

Cilj: Ucenici ¢e iskoristiti postojece znanje o prepoznavanju pogresnih
informacija.

Upute: Pronadite i predstavite pet kratkih vijesti, tri provjerljive i stvarne, te
dvije snazno izmisljenje ili senzacionalisticke. Zamolite sudionike da odrede
koja od vijesti je najvjerojatnije, a koja najmanje vjerojatno, posten prikaz
dogadaja, i objasne svoje razloge. Nakon $to im dozvolite desetak minuta za
raspravu u manjim skupinama, ponovno okupite sve sudionike kako biste
otkrili odgovore i kratko raspravili naznake koje pomaZzu razlikovati stvarne
dogadaje od senzacionaliziranih.

Potrebni materijali:
« IsjecCci vijesti (papirnati ili digitalni)
o Olovke i olovke, papir

4. Naziv aktivnosti: Potraga za vijestima, misljenjima i oglasima
Trajanje: 15 minuta

Cilj: Polaznici Ce izostriti svoje vjestine promatranja istraZivanjem razlicitin
medijskih izvora.

Upute: Dodijelite sudionicima pojedinacno ili u grupama zadatak da brzo
pregledaju odredenu novinsku web-stranicu ili aplikaciju, pronalazeci po jedan
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primjer vijesti, misljenja i oglasa. Raspravite razlike izmedu svake od tih
kategorija.Potrebni materijali:

o Uredaji s omoguéenim pristupom internetu

5. Naziv aktivnosti: Razmjena ideja i misljenja (brainstorming) klju¢nih rijeci
Trajanje: 10 minuta

Cilj: Ucenici ¢e uspostaviti vokabular za igru medijske pismenosti "Misli izvan
okvira".

Upute: Pripremite popis pojmova (npr. malinformacija, verifikacija) koji se
Cesto pojavljuju u igri o medijskoj pismenosti "Razmisljaj izvan okvira".
Zamolite sudionike da pogode definicije svakog pojma ili pojedine kontekste u
kojima bi se mogli primijeniti. Raspravite o ispravnim definicijama kao grupa.

Potrebni materijali:

« Tiskani ili digitalni popis pojmova

2.3. Aktivnosti usred igre
Djeca (8 - 12 god.):

1. Naziv aktivnosti: Igra uloga u novinskoj redakciji
Trajanje: 20 minuta

Cilj: Pomozite djeci da razumiju kako se stvaraju vijesti i ulogu novinara u
izvjeStavanju o informacijama.

Upute: Podijelite djecu u male skupine, od kojih ¢e svaka imati dodijeljenu
kategoriju vijesti (npr. sport, vremenska prognoza, politika). Svakoj skupini
dajte skup Cinjenica (neke istinite, a neke lazne za svaku kategoriju vijesti)
kako bi stvorili kratki novinski segment. Neka svaka skupina pripremi i
predstavi svoj "novinski izvjestaj" razredu. Raspravite kako su odlucili koje
¢injenice ukljuciti i kako su procijenili njihovu pouzdanost. Razmislite o
vaznosti provjere Cinjenica i predstavljanja uravnotezenih informacija.

Potrebni materijali:

« Tiskane €injenice (mjeSavina istinitog i laznog)
« Papiriolovke za pisanje vijesti
« Rekviziti za prezentaciju (opcionalno)

2. Naziv aktivnosti: Kreirajte poveznicu mamac (clickbait) naslov
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Trajanje: 20 minuta

Cilj: Nauciti djecu kako funkcionira poveznica mamac (clickbait) naslov i
njegov utjecaj na konzumaciju medija.

Upute: Objasnite Sto je poveznica mamac i prikazite primjere. Podijelite djecu
u parove ili grupe od po 3 osobe i izazovite ih da kreiraju vlastiti pretjerani ili
obmanjujuci naslov. Podijelite naslove i razgovarajte o tome zasto privlaCe
pozornost. Razgovarajte o negativnim stranama clickbaita i kako ga izbjeci.
Potaknite razmisljanje o naCinima kako napisati iskrene, ali i dalje zanimljive
naslove.

Potrebni materijali:

o Primjeri clickbait naslova
o Papir i markeri/olovke
« Flipchart ili plo¢a za dijeljenje grupe

3. Naziv aktivnosti: Tko stoji iza objave?
Trajanje: 20 minuta
Cilj: Nauciti djecu analizirati izvor online sadrzaja i njegovu vjerodostojnost.

Upute: Prikazujte djeci mjeSavinu objava na druStvenim mreZzama, mema ili
oglasa. Zamolite ih da istraZe tko je stvorio sadrzaj i zasto. Raspravite
naznake poput logotipa, korisni¢kih imena ili URL-ova koji pomazu u
prepoznavanju izvora. Podijelite kako provijeriti izvore koristeci alate za
provjeru Cinjenica. ZakljuCite raspravom o pouzdanim izvorima i kritickom
razmisljanju.

Potrebni materijali:

« Tiskani ili digitalni primjeri objava ili oglasa na drustvenim mrezama
o Olovke i radni listovi za analizu
« Pristup internetskoj stranici za provjeru €injenica (neobavezno)

4. Naziv aktivnosti: Vijest s emotikonima
Trajanje: 20 minuta

Cilj: Pomozite djeci da razumiju kako se emocije koriste u medijima kako bi
utjecale na misljenja.

Upute: Pruzite kratku novinsku pricu i listu "emotikon banke". Zamolite djecu
da odaberu emotikone kako bi opisali ton pri¢e (sretan, tuzan, ljut).
Razgovarajte o tome kako rijeci i slike mogu utjecati na emocije i tumacenje.
Dopustite djeci da iznova napiSu priCu koriste¢i neutralne ili pretjerane
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emocije. Usporedite njihove verzije i razgovarajte o utjecaju tona na razmjenu
poruka.

Potrebni materijali:

« Tiskana vijest
« Listovi s raznim emotikonima
« Markeri ili bojice za odabir i pisanje emotikona

5. Naziv aktivnosti: Detektivi oglasa
Trajanje: 20 minuta
Cilj: Uputiti djecu kako prepoznati oglase koji su prikriveni kao sadrzaj.

Upute: PokazZite djeci snimke zaslona web stranica s oglasima i ¢lancima.
|zazovite ih da prepoznaju sve oglase (baneri, sponzorirani postovi, iskacuci
prozori). Razgovarajte o tome zasto oglasi ponekad izgledaju kao sadrza;.
Podijelite savjete o tome kako prepoznati i izbje¢i obmanjujuce oglase na
internetu. Razmislite o tome zasto je vazno biti kritiCan prema online sadrzaju.

Potrebni materijali:

« Primjeri tiskanih ili digitalnih web stranica
o Oznacivaci za oznacCavanje oglasa
» Ljepljive biljeSke za biljeZenje njihovih nalaza

Tinejdzeri

1. Naziv aktivnosti: lzazov provjere Cinjenica: Timski medijski izazov
Trajanje: 15-20 minuta
Cilj: Timovi ¢e suradivati na provijeri €injenica u medijskom sadrzaju,
poboljSavajuéi svoje vjestine kritickog misljenja i medijske pismenosti.
Upute: Podijelite u€enike u timove od 4-5 ¢lanova. Svakom timu dajte 3
primjera medijskog sadrzaja (naslove vijesti, objave na drustvenim mrezama).
Timovi analiziraju sadrzaj, identificirajuci koji su primjeri vjerodostojni, a koji
lazni. Timovi dijele svoje razloge i proces provjere Cinjenica s razredom.
Dodajte bodove za tocne odgovore i promisljena objasnjenja.
Potrebni materijal:

« Primjeri tiskanih ili digitalnih medija (stvarni i lazni sadrzaj)
o Radni listovi za analizu tima
o Markeri, olovke
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Naziv aktivnosti: Medijski izbori: promisljanje i debata
Trajanje: 15-20 minutes

Cilj: UcCenici ¢e razmisliti o svojim izborima medija i procijeniti kako ti odluci
utjeCu na njihovo razumijevanje i djelovanje.

Upute: Predstavite u€enicima medijsku situaciju (dijeljenje vijesti, klikanje na
link, itd.). Zamolite u€enike da zapisu svoj izbor i obrazlozenje. U malim
grupama, ucenici raspravljaju o svojim izborima i usporeduju perspektive.
Svaka grupa dijeli refleksije o tome kako izbori mogu utjecati na ishod.
Zavrsite s raspravom u razredu o donosenju informiranih medijskih odluka.

Potrebni materijali:

» Kartice scenarija s medijskim dilemama
« Radni listovi za refleksiju
o Olovke ili nalivpera

Naziv aktivnosti: Tko je medijski majstor?
Trajanje: 15-20 minutes

Cilj: Poticati timski rad i motivaciju dodjeljivanjem bodova za zadatke
medijske pismenosti, jatajuéi vjestine kritickog razmisljanja i evaluacije
medija.

Upute: Podijelite u€enike u timove od 3-5 igraa. Predstavite medijske
izazove (prepoznavanije laznih vijesti, analiza oglasa, uo€avanje pristranosti,
itd.). Timovi osvajaju bodove za to¢no i brzo izvrSavanje zadataka. AZurirajte
vidljiv popis najboljih timova nakon svakog izazova kako biste pratili bodove.
ZavrSite proslavom najboljih timova i raspravom o klju¢nim zakljuccima.

Potrebni materijali:

« Kartice izazova (zadaci analize medija)
« Rang-lista (zaslonska ploc€a ili digitalni zaslon)
« Oznake ili tablice rezultata

. Naziv aktivnosti: Provjera izvora: 1zazov vjerodostojnosti

Trajanje: 15-20 minutes

Cilj: U€enici ¢e ocjenjivati razliCite medijske izvore kako bi odredili njihovu
vjerodostojnost, pomazuci im razviti vjestine kritickog razmisljanja i
sposobnost prepoznavanja pouzdanih informacija.
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Upute: Podijelite u€enike u male timove (3-5 Clanova po grupi). Svaka grupa
dobiva skup medijskih izvora (€lanci, web stranice ili objave na drustvenim
mrezama). Zamolite grupe da ocijene vjerodostojnost svakog izvora na
temelju kriterija (autor, datum objave, citati). Timovi zatim predstavljaju svoje
ocjene i objasnjavaju razloge za svaku odluku. Zaklju€ite raspravom o
strategijama za prepoznavanje pouzdanih izvora i izbjegavanje
dezinformacija.

Potrebni materijali:

« lzvori tiskanih ili digitalnih medija
« Listovi evaluacije ili kriterija
o Markeri, olovke

5. Naziv aktivnosti: Pristranost u vijestima: Kriticki pogled
Trajanje: 15-20 minutes

Cilj: Polaznici ¢e analizirati medijsko izvjeStavanje o istom dogadaju iz
razliitih aspekata kako bi uoCili pristranost i prepoznali nacin na koji mediji
oblikuju misljenja.

Upute: Pruzite ucenicima Clanke ili video isjeCke koji opisuju isti dogadaj iz
razlicitih izvora. Zamolite ih da identificiraju jezik, ton i okvir koji mogu
ukazivati na pristranost. U malim grupama, raspravljajte o tome kako razlicite
perspektive utjeCu na razumijevanje dogadaja. Svaka grupa neka predstavi
svoja otkri¢a, objasSnjavajuci kako pristranost utje€¢e na medijsko izvjeStavanje.
Zakljucite raspravom u razredu o tome kako kritiCki procijeniti vijesti na
temelju pristranosti.

Potrebni materijali:
« Clanci ili video isje¢ci (ista tema, razligiti izvori)
« Radni listovi za identifikaciju pristranosti
« Markeri, olovke

Odrasli:

1. Naziv aktivnosti: Zastani i razmisli
Trajanje: 5 minuta
Cilj: U€enici ¢e aktivno razmisljati o svom iskustvu igranja.

Upute: Tijekom igre o medijskoj pismenosti "Razmisljaj izvan okvira",
pauzirajte igru u unaprijed odredenom trenutku i zamolite sudionike da
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podijele svoje dosadasnje iskustvo, objasnjavajuci svoj proces razmisljanja.
Ovo Ce potaknuti aktivno razmisljanje i angazman u iskustvu igranja.

Potrebni materijali:

¢« Nema

2. Naziv aktivnosti: Prikaz kriti¢nih odluka
Trajanje: 10 minuta
Cilj: Ucenici ¢e prouciti implikacije odluka koje su donijeli tijekom igre.

Upute: Nakon zavrSetka razine ili dijela igre, podijelite sudionike u parove i
zamolite ih da rasprave razliCite odgovore koje su odabrali i zasto, fokusirajuci
se na to jesu li njihove odluke odrazavale kriticko razmisSljanje. Razmjenom
razmisljanja iza svojih odluka, ucenici ¢e razviti svoje vjestine kritiCke analize i
medijske pismenosti.

Potrebni materijali:

¢« Nema

3. Naziv aktivnosti: Utrka u provjeri €injenica
Trajanje: 15 minuta

Cilj: U€enici ¢e usavrsiti svoje vjestine provjere Cinjenica pod vremenskim
ogranicenjima.

Upute: Navedite izjavu s upitnom vjerodostojnoScu (to moze biti u obliku lako
oborive statistike, senzacionalistiCkog opisa itd.). Sudionici se natjeCu kako bi
verificirali ili opovrgli izjavu koriste¢i pouzdane izvore. Preporuca se Koristiti
uredaje s pristupom internetu za ovu aktivnost, jer ¢e to omoguciti stvarnu
vjezbu u analizi medija. Podijelite i raspravite analize i zakljucke.

Potrebni materijali:

« Uredaji s omoguéenim pristupom internetu

4. Naziv aktivnosti: Mapa odluka
Trajanje: 10 minuta

Cilj: Polaznici ¢e moci vizualizirati svoj proces donoSenja odluka kada naidu
na sumnjivu vijest u medijima.

Upute: Pozovite sudionike da nacrtaju ili opiSu put odlucivanja koji smatraju
da bi trebali poduzeti kada sljedeci put naidu na informaciju ili medij koji
zahtijeva kritiCku analizu.
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Potrebni materijali:

« Papir, olovke ili alati za digitalno crtanje

5. Naziv aktivnosti: Brza anketa
Trajanje: 15 minuta
Cilj: Ucenici ¢e iznositi svoja misljenja o razlicitim medijskim izjavama,
naslovima itd., Cime ¢e potvrditi svoje dosadasnje uCenje.

Upute: Koristite online alat za anketiranje kako biste predstavili razliCite
kontroverzne naslove, izjave itd. Dopustite sudionicima da anonimno izraze
svoja misljenja o tim stavkama, pokazujuci da su naucili osnove
prepoznavanja potencijalnih pristranosti u izvjeStavanju, uocavanju
senzacionalistiCkog jezika itd.

Potrebni materijali:

« Online anketna platforma (Mentimetar, Strawpoll, Google obrasci itd.)

2.4. Aktivnosti nakon igre
Djeca (8 - 12 god.):

1. Naziv aktivnosti: Promisljanje i dijeljenje
Trajanje: 15 minuta

Cilj: Potaknuti djecu na razmis$ljanje o onome $to su naucili o medijskoj
pismenosti.

Upute: Zamolite svako dijete da podijeli jednu stvar koju su naucili tijekom
igranja igre. NapiSite njihove odgovore na plocu ili plakat. Razgovarajte o
tome kako mogu koristiti ove vjesStine u stvarnim Zivotnim situacijama.
Potaknite djecu da razmisle o situaciji u kojoj ¢e mozda morati preispitivati
medije. ZavrSite naglasavajuci vaznost kritickog pristupa medijima.

Potrebni materijali:

« Bijela ploca ili plakat
o Markeri

2. Naziv aktivnosti: Dnevnik medijske pismenosti

Trajanje: 20 minuta

Cilj: Pomoci djeci da u€vrste svoje u€enje pisanjem ili crtanjem o temi.
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Upute: Svakom djetetu dajte praznu stranicu dnevnika ili radni list. Zamolite ih
da napisu ili nacrtaju Sto su naucili danas. Potaknite ih da ukljuCe jedan savjet
koji Ce zapamititi o analiziranju medija. Podijelite njihov rad u malim grupama
ili sa svim sudionicima. Dopustite im da stranicu iz dnevnika uzmu kuci kao
podsjetnik.

Potrebni materijali:

o Prazan papir ili radni listovi
o Olovke, markeri ili bojice

3. Naziv aktivnosti: Znacka za medijskog detektiva
Trajanje: 15 minuta
Cilj: Ojacati samopouzdanje djece kao kritiCkih mislilaca i medijskih detektiva.

Upute: Dajte djeci predloSke praznih znacki. Zamolite ih da osmisle vlastitu
znacku ,Detektiva za medije”. Navedite osobni savjet za medije ili vjestinu
koju su naucili. Svakom djetetu dodijelite njegovu znacku zabavnom
ceremonijom. Zaklju€ite naglasavajuci njihovu ulogu kao informiranih
potroSaca medija.

Potrebni materijali:

« Predlosci praznih znacki (na papiru ili za ispis)
« Markeri ili bojice
« Naljepnice (neobavezno)

4. Naziv aktivnosti: Zakletva o medijskoj pismenosti
Trajanje: 15 minuta

Cilj: Obvezite djecu da primjenjuju vjestine medijske pismenosti u
svakodnevnom Zzivotu.

Upute: NapiSite jednostavnu zakletvu na plo€i. Zamolite djecu da predloze
vlastite ideje (reCenice) koje Zele ukljuciti u zakletvu (npr. ,Razmislit ¢u prije
nego Sto povjerujem ili podijelim®).

Razgovarajte o tome zasto je ova zakletva vazna. Zamolite djecu da potpiSu

svoje ime ispod zakletve. Dajte im kopiju zakletve koju mogu ponijeti kuci.
ZavrSite s poticanjem da podijele svoje nauceno s obitelji ili prijateljima.

Potrebni materijali:

« Zaslonska ploca ili plakat za podrsku
« Papirnate kopije zaloZnog prava
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o« Markeri ili olovke

5. Naziv aktivnosti: Izradite plakat za medijsku pismenost
Trajanje: 20 minuta
Cilj: Potaknuti djecu da kreativho sazmu svoje nau€eno i promoviraju svijest.
Upute: Podijelite djecu u male grupe i osigurajte materijale za izradu plakata.
Zamolite svaku grupu da napravi plakat o nekom savjetu vezanom uz
medijsku pismenost. Neka grupe predstave svoje plakate razredu. Izlozite
plakate u ucionici ili zajedniCkom prostoru. Zavrsite s pohvalama za njihovu
kreativnost i timski rad.
Potrebni materijali:
« Veliki listovi papira
« Markeri, bojice ili olovke u boji
« Naljepnice ili drugi ukrasni materijali
Tinejdzeri
1. Naziv aktivnosti: Kreiraj svoju vlastitu kampanju o medijskoj pismenosti
Duration: 15-20 minutes
Cilj: UCenici ¢e osmisliti kampanju o medijskoj pismenosti kako bi podigli
svijest o dezinformacijama i razvili strategije za promicanje kritickog misljenja
u koristenju medija.
Upute: Podijelite u¢enike u male grupe (3-5 ¢lanova po grupi). Svaka grupa
odabire temu za svoju kampanju o medijskoj pismenosti (npr., prepoznavanje
laznih vijesti, razumijevanje pristranosti). Grupe dizajniraju poster, objavu na
drustvenim mrezama ili kratki video kako bi prenijele svoju poruku. Svaka
grupa predstavi svoju kampanju razredu, objasnjavajuci klju¢nu poruku i
strategiju. Zavrsite s povratnim informacijama i raspravom o vaznosti
kampanja o medijskoj pismenosti.
Potrebni materijali:
« Papir, markeri ili digitalni alati za dizajn
« Racunala ili tableti (ako se izraduju digitalni mediji)
« Prezentacijski prostor
2. Naziv aktivnosti: Debata o medijskoj pismenosti: €injenice i miSljenja
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trajanje: 15-20 minuta
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Cilj: U€enici ¢e sudjelovati u raspravi kako bi razumijeli razliku izmedu
¢injenica i misljenja u medijima, poboljSavajuci svoje kriticko razmisljanje i
vjeStine medijske pismenosti.

Upute: Podijelite u€enike u dva tima: jedan se zalaze za vaznost
izvjestavanja temeljenog na Cinjenicama, a drugi za ulogu misljenja u
medijima. Svaki tim priprema argumente i primjere koji podupiru njihovu tezu.
Timovi se izmjenjuju iznoseci svoje argumente za i protiv. Nakon rasprave
prokomentirati kljuéne toCke i pojasniti vaznost u razlikovanju €injenica od
misljenja u medijima. Zakljucite s dijeljenjem razmis$ljanja o tome kako
primijeniti vjeStine rasprave na analizu medija.

Potrebni materijali:

« Smjernice za raspravu i strukturalni list
« Mijera€ vremena za govor svakog tima
o Olovke i papir za biljeske

3. Naziv aktivnosti: Vodenje dnevnika o medijskoj pismenosti
Trajanje: 15-20 minutes

Cilj: Ucenici ¢e se osvrnuti na svoje putovanje kroz medijsku pismenost
analizirajuci ono Sto su naucili, kako se njihovo razmisljanje razvilo i kako
mogu primijeniti te vjestine u svakodnevnom Zivotu.

Upute: Zamolite u€enike da napisu ¢lanak u ¢asopisu koji odrazava njihovo
iskustvo u€enja o medijskoj pismenosti. Zamolite ih da odgovore na odredena
pitanja, kao $to su: ,Sto sam naugio/la o medijskoj pristranosti?” i "Kako mogu
primijeniti nove vjestine?" Omogucite uenicima slobodno pisanje, potiudi
duboko razmisljanje i samorefleksiju. Neka nekoliko dobrovoljaca podijeli
svoja razmi$ljanja s razredom. ZakljuCite raspravom o tome kako nastaviti
razvijati medijsku pismenost izvan aktivnosti.

Potrebni materijali:
« Dnevnici ili biljeznice
o Olovke
« Listovi s uputama za refleksiju (neobavezno)

4. Naziv aktivnosti: Drustvene mreze i javno mnijenje: Analiza utjecaja
Trajanje: 15-20 minutes

Cilj: UCenici ¢e analizirati kako drustveni mediji utjecu na javno mnijenje i
drustvene trendove, raspravljajuci o njihovom utjecaju na politicke stavove,
kulturu i ponaSanje.
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Upute: Navedite u€enicima primjere popularnih objava ili kampanja na
drustvenim mrezama. Zamolite ih da utvrde kako bi te objave mogle utjecati
na javno mnijenje. U malim skupinama razgovarajte o tome kako algoritmi ili
influenceri oblikuju misljenja. Neka skupine predstave svoje analize, s
naglaskom na pozitivne i kasnije negativne utjecaje. Zakljucite razmisljanjem
o tome kako biti kritiCan prema sadrzajima druStvenih medija.

Potrebni materijali:

o Primjeri popularnih objava ili kampanja na drustvenim mrezama
« Ploca ili digitalna platforma za grupne biljeSke
o Olovke i papir

5. Naziv aktivnosti: Etika medijske manipulacije: Kriticko promisljanje
Trajanje: 15-20 minutes

Cilj: Ucenici ¢e istraziti etiCka pitanja povezana s medijskom manipulacijom,
kao Sto su uredivanje fotografija, obmanjujuci naslovi i krivotvoreni sadrzaj, te
razmisliti o njihovim implikacijama u digitalnom svijetu.

Upute: Pokazite u€enicima primjere manipulacije medijima (npr. uredene
fotografije, obmanjujuce naslove ili krivotvoreni sadrzaj). Zamolite u€enike da
utvrde kako bi ovi primjeri mogli dovesti u zabludu ili manipulirati publikom. U
malim grupama raspravljati o etiCkim implikacijama medijske manipulacije u
novinarstvu i oglaSavanju. Neka svaka skupina predstavi svoje nalaze, nudeci
prijedloge za etiCke medijske prakse. ZakljuCite s diskusijom u razredu o
odgovornosti potroSaca i stvaratelja sadrzaja u digitalnom medijskom
prostoru.

Potrebni materijali:

o Primjeri manipuliranih medija (slike, naslovi, videozapisi)
« Zaslonska ploca ili digitalna platforma za grupne biljesSke
o Olovke i papir

Odrasli:

1. Naziv aktivnosti: Radionica za procjenu medija
Trajanje: 15 minuta

Cilj: Ucenici ¢e analizirati stvarne medije koristeci vjestine koje su razvili
tijekom igre "Razmisljaj izvan okvira!".

Upute: Sudionici dobivaju nedavnu viralnu vijest. U malim skupinama ili
parovima procjenjuju njegovu vjerodostojnost, uzimajuci u obzir pouzdanost
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izvora, dokaza i jezika koji se koristi. ZavrSite zajedni¢kom raspravom o
pojedinim analizama stvarenim kroz aktivnost.

Potrebni materijali:
« Kopije vijesti
o Olovke i papir ili digitalni alati.

Naziv aktivnosti: Dnevnik refleksije

Trajanje: 10 minuta

Cilj: Ucenici ¢e se ukljuciti u osobno promisljanje o razli€itim ishodima ucenja
projekta ThinkTwice.

Upute: Zamolite sudionike da napiSu kratki odlomak o jednom kljuénom
konceptu koji su naucili kroz svoje sudjelovanje u projektu ThinkTwice, kako
su nauceno primjenili u Zivotu i kako nau€eno planiraju koristiti dalje. Ove
unose mogu dobrovoljno podijeliti s grupom, ali vazno je da to bude proces u
kojem sudjeluju samo oni koji to zele.

Potrebni materijali:

« Dnevnici ili alati za digitalno pisanje.

Naziv aktivnosti: Praksa provjere €injenica

Trajanje: 15 minuta

Cilj: Ucenici ¢e primijeniti svoje vjestine provjere Cinjenica na primjere iz
stvarnog svijeta.

Upute: Navedite 3 izjave razliCite vjerodostojnosti. Nakon podjele grupe u
parove, zamolite sudionike da istraze i klasificiraju svaku tvrdnju kao istinitu,
laznu ili obmanjujuéu. Potom raspravite o njihovim nalazima kao grupa,
pruzajuci uvid u nacine na koje se informacije mogu senzacionalizirati, urediti,
izmijeniti ili na drugi nacin oblikovati kako bi postale primjer dezinformacije ili
pogresne informacije.

Potrebni materijali:

o lzjave
« Uredaji s omogucéenim pristupom internetu

Naziv aktivnosti: Razotkrij ovo!

Trajanje: 20 minuta
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Cilj: Ucenici ¢e vjezbati konstruiranje argumenata za suzbijanje
dezinformacija.

Upute: Predstavite primjer dezinformacije. U grupama sudionici istrazuju
vjerodostojnost te izjave, medija i drugih izvora te osmiSljavaju sazetke i
uvjerljive demantije, navodeci svoje izvore. Argumenti svake grupe mogu se
predstaviti u formatu debate radi dodatnog angazmana, ili se njihovi demantiji
mogu jednostavno raspraviti u okviru vece grupe.

Potrebni materijali:

« Primjeri dezinformacija
o Uredaji s omogucéenim pristupom internetu

5. Naziv aktivnosti: Predanost istini
Trajanje: 5 minuta
Cilj: Polaznici ¢e se obvezati primjenjivati vjestine medijske pismenosti u
svom svakodnevnom Zivotu.
Upute: Zamolite sudionike da izrade skup rezolucija za medijsku pismenost
koje ¢e primjenjivati u svakodnevnom zivotu, obvezujuéi se na poboljSanje
svojih navika medijske konzumacije (npr. provjeravanje izvora prije dijeljenja
informacija) koristeci vjestine koje su naucili. Ove obveze mogu se
dobrovoljno podijeliti s grupom ili ostati privatne za pojedinca. Vazno je da

sudionici poduzmu konkretne korake prema uspostavljanju zdravijeg odnosa s
medijskom pismenoscu.

Potrebni materijali:

« Olovke i papir ili alati za digitalno pisanje
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ZAKLJUCAK

Vodi€ za igrifikaciju ThinkTwice "Razmisljaj izvan okvira" za nastavnike nudi uvid u
nacine kombiniranja projektnih resursa s konvencionalnim obrazovnim pristupima za
razvoj vjestina medijske pismenosti kod ucenika. KoriStenjem igara iz projekta za
poticanje kritickog razmisljanja i medijkse pismenosti kod ucenika, nastavnici mogu
poducavati kljucne vjestine na nacin koji je zanimljiv i primjeren odredenoj dobi.
Svaka komponenta - prije igre, usred igre i nakon igre - nadopunijuje tradicionalne
metode uc€enja, osiguravajuci da iskustvo nije samo interaktivno, ve¢ i duboko
utjecajno, pruzajuci u€enicima alate za navigaciju dezinformacijama.

ThinkTwice pristup igrificiranom u€enju osmisljen je kako bi se odgovorilo na
jedinstvene potrebe djece, tinejdZera i odraslih uz postepeno povecanje slozenosti
kroz igu. Od temeljnih vjestina provjere Cinjenica i osnova dezinformacija za mlade
ucenike do slozenih analiza i projektno usmjerenih primjena za odrasle, svaka je
razina pazljivo strukturirana kako bi se povecala relevantnost. Osim toga, nas
hibridni model u€enja temelji se na konstruktivistickim i iskustvenim nacelima ucenja,
metodi za koju vjerujemo da nudi neusporedivo, sveobuhvatno razumijevanije
medijske pismenosti. Po zavrSetku programa ucenici su bolje opremljeni za kritiCku
procjenu digitalnog sadrzaja ¢ime postaju odgovorni medijski potrosaci. Pozivamo
vas da iskoristite sadrzaj koji smo pripremili, da razmisljate kritiCki, postupate mudro i
postanete bolje informirani digitalni gradani, a zatim da to znanje prenesete na svoje
ucenike. Sretno!
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PRILOZI

Prilog 1: Dodatni resursi

U nastavku mozete pronaci neiscrpan popis informativnih i zanimljivih materijala koji
pokrivaju digitalnu medijsku pismenost. Ovi resursi odabrani su od strane tima
ThinkTwice i osmiSljeni su kako bi se prilagodili nizu razliCitih vrsta ucenika od 8
godina do ucenika odrasle dobi.

1. Salim se - Interaktivna edukativna igra
Vrsta resursa: Mobilna igra
Jezik: Engleski

Opis: Interaktivna mobilna igra na temu internetskog zlostavljanja
(cyberbullying) koja ima za cilj jaanje medijske pismenosti, sigurnosti na
internetu i socio-emocionalnih vjestina kod u¢enika u dobi od 10 do 17
godina.

Poveznica: https://better-internet-for-kids.europa.eu/en/resource-
directory/lappa-lentaajust-kidding-interactive-learnig-game

2. Osnazivanje roditelja u digitalnom dobu: Strategije i alati za snalazenje
nainternetu s djecom

Vrstaresursa: E-knjiga
Jezik: Engleski

Opis: E-knjiga za organizacije, donositelje odluka i stru¢njake uklju¢ene u
podrucje digitalnog roditeljstva. Naglasava kljuénu ulogu medijske pismenosti
i pruza neke smjernice o tome gdje roditelji mogu pronaci savjete i resurse za
snalazenje u ovom novom okruzenju s vec¢im povjerenjem.

Poveznica: https://europeansafeonline.eu/the-final-conference-copy/

3. Vise od laznih vijesti - 10 vrsta obmanjujuéih vijesti
Vrsta resursa: Infografika

Jezik: Engleski
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Opis: Infografika koja identificira 10 vrsta potencijalno obmanjujucih vijesti
koje mogu koristiti u edukaciji i informiranju o dezinformacijama i laznim
informacijama.

Poveznica: https://eavi.eu/infographic-beyond-fake-news-10-types-of-
misleading-news-17-lanquages/

4. EAVI - Vodi¢ za privatnost i pracenje
Vrsta resursa: Infografika
Jezik: Engleski

Opis: Infografika koja otkriva kako funkcionira online pracenje, s
preporukama za povecanje privatnosti i ograni¢avanje koli€ine praéenja na
internetu.

Poveznica: https://eavi.eu/infographic-the-eavi-quide-to-privacy-and-tracking-
2/

5. Medijska i informacijska pismenost i problemi laznih informacija
Vrsta resursa: Webinar
Jezik: Engleski

Opis: Webinar osmisljen za pouc¢avanje edukatora kako pomoci svojim
ucenicima da prepoznaju lazne informacije na internetu i razmotre ulogu
drustvenih medija u Sirenju laznih informacija.

Poveznica: https://www.webwise.ie/trending/webinar-media-and-information-
literacy-and-the-problems-of-false-information/

6. Svi nabrod za DigiTown!
Vrsta resursa: Knjiga aktivnosti
Jezik: Engleski

Opis: Put u€enja za djecu od 9 do 12 godina kako bi postali vjesti i osvijeSteni
digitalni gradani, pomazuci u€enicima da istraze koncept digitalnog
gradanstva kroz 10 tema, ukljuCujuci medijsku pismenost.

Poveznica: https://better-internet-for-kids.europa.eu/en/resource-directory/all-
aboard-digitown

7. Model kompetencija za medijsku pismenost

Vrsta resursa: Clanak
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10.

11.

°
® THINK
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Jezik: Engleski

Opis: U ovom Clanku Mediawijs razlaze koncepte ,Modela kompetencija za
medijsku pismenost” flamanske vlade, pruzajuci uvid u ono $to smatra
kljuénim kompetencijama koje naglasavaju ovu temeljnu vjestinu.

Poveznica: https://www.mediawijs.be/en/competentiemodel

Razgovarajmo o medijskoj pismenosti!
Vrsta resursa: Infografika
Jezik: Engleski

Opis: Uvodna infografika obuhvaca najznacajnije toCke medijske pismenosti,
kao i cilj i prednosti medijske pismenosti

Poveznica: https://eavi.eu/lets-talk-about-media-literacy/

Pripremimo plan za medijsku edukaciju
Vrsta resursa: Infografika
Jezik: Engleski

Opis: Pri izradi plana za poboljSanje medijske pismenosti treba uzeti u obzir
KAVI-jev vodi€ za otkrivanje razliitih aspekata.

Poveznica: https://medialukutaitosuomessa.fi/mediaeducationplan.pdf

Connected - An Introduction to Digital Media Literacy
Vrsta resursa: TecCaj
Jezik: Engleksi

Opis: Besplatan te€aj s pet modula koji u€enicima u dobi od 13 do 18 godina
pruza uvod u digitalnu medijsku pismenost.

Poveznica: https://www.webwise.ie/connected/

Objasnjenje: sto su lazne informacije?

Vrsta resursa: Video

Jezik: Engleski

Opis: Uvodni videozapis koji opisuje fenomen "laznih vijesti".
Poveznica: https://vimeo.com/383270456

43


https://www.mediawijs.be/en/competentiemodel
https://eavi.eu/lets-talk-about-media-literacy/
https://medialukutaitosuomessa.fi/mediaeducationplan.pdf
https://www.webwise.ie/connected/
https://vimeo.com/383270456

12.Medijska pismenost u Finskoj | Nacionalna politika medijskog

obrazovanja
Vrsta resursa: Dokument
Jezik: Engleksi

Opis: Detaljan dokument koji opisuje prednosti, vrijednosti i nacela medijskog
obrazovanja u Finskoj. Takoder isti¢e podrucja za poboljSanje i vrijedan je
resurs za one Koji su zainteresirani za istrazivanje tehnickih aspekata
medijske pismenosti iz kuta politike.

Poveznica: https://medialukutaitosuomessa.fi/mediaeducationpolicy.pdf

13.Kako prog¢itati fotografiju?

14.

15.

°
® THINK
TWICE

Vrsta resursa: Infografika
Jezik: Engleski

Opis: korisna infografika s uputama o tome kako pravilno procijeniti
fotografiju, potencijalno je identificirajuci kao izvor dezinformacija ili
dezinformacija.

Poveznica: https://eavi.eu/how-to-read-a-photograph/

Bolji internet za djecu Hub
Vrsta resursa: Centar znanja
Jezik: Engleski

Opis: SrediSnja toCka za sve stvari koje se odnose na mlade i njihov odnos s
internetom, prepuna izvrsnih resursa koji pokrivaju teme, ukljuujuéi medijsku
pismenost.

Poveznica: https://better-internet-for-kids.europa.eu/en

Banka znanja FactCheck Journal
Vrsta resursa: Online repozitorij
Jezik: Engleski

Opis: Sveobuhvatan set alata s vodi€ima, savjetima i tutorialima koji pomazu
korisnicima u razvoju vjestina za prepoznavanje sumnijivog ili manipuliranog
sadrzaja.

Poveznica: https://www.factchecking.ie/
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