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Vsak klik, vsaka objava in vsaka odlocitev puscajo digitalno
sled. Zato digitalna prihodnost ni odvisna le od tehnologije,
temvec predvsem od ljudi, ki jo uporabljamo.
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1. SPREMNA BESEDA AVTORICE

Zivimo v ¢asu, ko je digitalna tehnologija postala nepogresljiv del nasega
vsakdana. RacCunalnik, pametni telefon, tablica, spletne platforme in
umetna inteligenca niso vec le pripomocki, temvec¢ okolja, v katerih se
uc¢imo, delamo, komuniciramo, ustvarjamo, nakupujemo in sprejemamo
odlocitve. Pri tem pogosto niti ne pomislimo, kaj vse se dogaja v ozadju -
dokler naprava nenadoma ne preneha delovati. Takrat se obicajno zelo
hitro spomnimo, da je tehnologija vendarle nekoliko bolj zapletena, kot se
zdi.

Ta priroc¢nik Zeli digitalni svet priblizati na razumljiv in hkrati
strokoven nacin. Ne ukvarja se samo z vprasanjem, kako uporabljati
digitalne naprave, temveC predvsem s tem, kako digitalni svet deluje in
kako v njem ravnati varno, odgovorno in premisljeno. V njem boste
spoznali Stiri pomembne temelje digitalnega sveta: podatke, algoritme,
povezljivost in digitalne storitve. RazloZeno bo, kako racunalniki
obdelujejo podatke, kako algoritmi vplivajo na vsebine, ki jih vidimo, ter
kako delujejo priporocilni sistemi in umetna inteligenca. Posebna
pozornost bo namenjena tudi digitalni komunikaciji, druzbenim
omrezjem in medijski pismenosti.

Digitalni svet prinasa Stevilne prednosti, vendar tudi nevarnosti. Zato
priro¢nik obravnava spletne prevare, laZzne novice, manipulacije, spletno
nasilje, varovanje zasebnosti, gesla, digitalno sled in varno uporabo
naprav. Dotika se tudi digitalne etike, avtorskih in intelektualnih pravic
ter odgovornega ravnanja z vsebinami, ki jih ustvarjamo in delimo.

Pomemben del priro¢nika je namenjen tudi umetni inteligenci. Ta
danes zna napisati besedilo, ustvariti sliko, odgovoriti na vprasanje ali
pripraviti predlog, vendar to Se ne pomeni, da razmislja in razume svet




tako kot clovek. Zato je pri njeni uporabi Se pomembnejSa sposobnost
kriticnega presojanja, preverjanja informacij in odgovornega odlocanja.

Priro¢nik je namenjen vsem, ki Zelijo bolje razumeti digitalno okolje -
uCencem, dijakom, starSem, uciteljem in drugim uporabnikom digitalnih
tehnologij. Njegov namen ni ustvariti strahu pred tehnologijo, temvec
spodbuditi radovednost, kriticno razmisljanje in odgovorno uporabo.
Kajti v digitalnem svetu ni najpomembneje, da znamo uporabljati vsako
novo aplikacijo, ki se pojavi. Pomembneje je, da razumemo, Kkaj
uporabljamo, kako deluje, kaj nam omogoca in kakSne posledice ima lahko
nasa uporaba.

In ¢e boste po branju priro¢nika kdaj nekoliko bolj previdno kliknili gumb
»Strinjam se«, preverili, kdo je napisal neko novico, ali se vprasali, zakaj
vam telefon Ze tretji¢ danes priporoca prav tisto vsebino, je priro¢nik
dosegel svoj namen.

V Novem mestu, avgust 2026




2. KAKO DELUJE DIGITALNI SVET

*Podatki: Podatki so predstavitve dejstev, opazanj ali
drugih zapisov, ki jih je mogoce shranjevati, obdelovati
in posredovati. Lahko so razlicnih vrst, na primer
besedilni, Stevilcni, slikovni, zvocni ali videozapisi.

*Informacija: Informacija je podatek oziroma skupek
podatkov, ki je interpretiran in ima za uporabnika
dolocen pomen oziroma sporocilno vrednost.

.E *Algoritmi: Algoritem je koncno zaporedje korakov
(navodil), ki vodijo do reSitve nekega problema ali do

izvedbe neke naloge.

Mini slovarcek

*Povezljivost: Povezljivost na podrocju informacijske
tehnologije je zmoZnost naprav in sistemov, da
izmenjujejo podatke in komunicirajo.

*Digitalne storitve: Digitalne storitve so vse storitve, ki
potekajo prek interneta ali elektronskih omreZij.

Vecina nas je vsak dan v stiku z digitalnim svetom. Posiljamo sporocila,
iSCemo informacije po spletu, predvajamo vsebine v Zivo na druzbenih
omrezjih, objavljamo fotografije in pri tem pogosto ne pomislimo, da v
ozadju poteka veliko procesov, ki nam vse to omogocajo.

Ko se vecplastni digitalni sistem nenadoma preneha odzivati, se
sprasujemo, kaj je vzrok za to, na$ prvi odziv pa je pogosto: »Tehnologija
je pac zapletena.«

Toda ali je res tako zapletena?

Ceprav se nam digitalni svet lahko zdi zapleten, ga lahko bolje razumemo
s pomocjo Stirih glavnih stebrov:




e podatki,

e algoritmi,

e povezljivost,

e digitalne storitve.

Ti Stirje stebri omogocajo delovanje tehnologije, kot jo poznamo danes.
V digitalnem svetu so besedila, glasba, videoposnetki, fotografije, spletne
strani in celo najmanjsi »klik« na racunalniSkem zaslonu predstavljeni kot
podatki, ki jih naprave shranjujejo, obdelujejo in prenasajo. I1zraz podatki
se nanasa na surove zapise oziroma dejstva, iz katerih lahko z ustrezno
obdelavo pridobimo informacije (Hackman in drugi, 2024). Podatki so
verjetno eden najdragocenejSih virov, ki jih lahko ima katerakoli
inStitucija, drZava, druzba, ali posameznik .

Ceprav se izraza podatki in informacija pogosto uporabljata kot
sopomenki, obstaja med njima razlika. Pojem informacija obstaja Ze od
anticnih c¢asov (Logan, 2012). Z razvojem informacijskih tehnologij in
informatike koncem 20. stoletja, se informacija obravnava kot obdelan
podatek, ki ima dolo¢en pomen in povecuje znanje uporabnika (Gellert,
2020).

Podatki pomagajo pri dokazovanju uspeha, usmerjanju strateskih
odlocitev, obveS¢anju o potencialu rasti, izboljSanju procesov ali
reSevanju tezav itd. Da bi pridobili uporabne informacije je velikokrat
podatke treba razvrstiti, da se lahko izvede ustrezna operacija, ki omogoca
njihovo pravilno razumevanje in prikaz (Hackman in drugi, 2024).

Vendar podatki sami po sebi niso dovolj. Da bi jih lahko razumeli in
smiselno uporabili, jih je treba obdelati, pri cemer imajo pomembno vlogo
algoritmi. Algoritem je natan¢no doloceno zaporedje korakov oziroma
navodil za izvedbo dolocene naloge ali reSitev problema.

Da lahko podatke izmenjujemo med ljudmi, napravami in
informacijskimi sistemi, potrebujemo povezljivost. Ta omogoca
povezovanje razlicnih naprav in sistemov ter izmenjavo podatkov med
njimi in je eden od temeljev sodobnega digitalnega sveta.

Tehnologija ima omejeno uporabno vrednost, e je ne uporabljamo za
izvajanje konkretnih nalog in storitev. Zato so pomemben del digitalnega
sveta digitalne storitve, kot so spletne trgovine, spletne ucilnice, druZbena




omreZja, pretocne platforme, orodja umetne inteligence in spletno
bancnistvo.

I Ali ste vedeli?

\ ’

_‘ Ali lahko zapisemo kuharski recept s pomocjo
=3 algoritma?

Seveda! Na primer kuharski recept » Toast z avokadom in jajcem«. Kako
bi zapisali ta recept? Mogoce z besedami takole:

zacetek > pripravi sestavine -> popeci kruh -> pripravi jajce
(odlocitev: kako Zelis pripraviti jajce: ocvrto, kuhano) > pripravi
avokado -2 sestavi toast 2 postrezi 2 konec

Kaj pa, ce bi uporabili kar diagram? Pri diagramu (Slika 1)
uporabljamo standardne geometrijske like za prikaz procesov in vsak lik
ima to¢no dolocen pomen:

-

Oval (zacetek ali konec) oznacuje zacetno ali kon¢no tocko procesa.
Pravokotnik (proces) pomeni izvajanje nekega dejanja/operacije.

<> Romb (odlocitev) oznacuje tocko odlocanja (npr. da/ne), kjer se pot
glede na odgovor razcepi.

D Paralelogram (vnos/izhod) prikazuje vnos podatkov v sistem ali
izpis rezultatov.
—»

Puscice (povezave) povezujejo like in dolocajo smer ter zaporedje
poteka procesa.




g ALGORITEM: TOAST Z AVOKADOM IN JAJCEM]

ZACETEK

N
1. PRIPRAVI SESTAVINE
« kruh (2 rezini)
« avokado (1)
« jajce (1)
= sol, poper, limonin sok s
v
~
2. POPECI KRUH
= Vstavi rezini kruha v toaster.
« Pocakaj, da sta zlato rjavi.
J
KUHANO

3. PRIPRAVI JAICE

Kako zelis jajce?

3A. OCVRTO JAICE 3B. KUHANO JAICE

o
« Segrej ponev, San  Zavri vodo v loncu.
« Dodaj malo olja. » Dodaj jajce.
« Ubij jajce v ponev. o= * Kuhaj 7-9 minut.
« Peci do Zelene stopnje. « Ohladi in olupi.

L

J

v
4. PRIPRAVI AVOKADO

« Prerezi avokado, odstrani koséico.
» Z Zlico izdolbi meso v skodelico.
« Dodaj sol, poper in nekaj kapljic

limoninega soka.
* Pretlaci z vilico ali dobro preme3aj.

v
5. SESTAVI TOAST

= Na vsak kos kruha namazi avokado.
+ Na vrh dodaj pripravljeno jajce.
« Po Zelji zacini Se z dodatno soljo in poprom.

v

7 6. POSTREZI IN UZIVAJ
@ « Toast je pripravijen!

= Dober tek! <=

Slika 1: Diagram poteka kuharskega recepta
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2.1. KAKO RACUNALNIK RAZUME INFORMACIJE

*Binarni sistem: Binarni sistem je nacin shranjevanja,
obdelave ali prenosa informacij s pomocjo Stevilk,
obic¢ajno z »0« in »1«.
Mini slovarcek
*Piksel: Piksel ali slikovna tocka je gradnik vsake
digitalne slike ali zaslona. Izraz izhaja iz angleSke
| | besede picture element. Je najmanjsa enota, ki ji lahko

doloc¢imo barvo in svetlost.

*ASCII tabela: ASCII tabela (kratica za American
Standard Code for Information Interchange) je
racunalniski standard, ki omogoca, da pripiSemo vsaki
¢rki, simbolu ali Stevilki doloceno Stevilsko vrednost.

Racunalnik ne razume c¢rk, slik ali zvoka. Razume samo dva elektronska
stanja: prisotnost ali odsotnost elektricnega signala. Ti dve stanji
oznacujemo z 0 (odsotnost) in 1 (prisotnost), zato recemo, da ra¢unalniki
uporabljajo binarni sistem oziroma dvojiski sistem.

To pomeni, da je vsaka informacija, ki jo posredujemo v racunalnik
(besedilo, slika, zvok, videoposnetek), zapisana kot zelo dolgo zaporedje
nicel in enic. Racunalnik ta zaporedja obravnava kot elektri¢ne impulze,
jih shranjuje, prenasa ali obdeluje zelo hitro.

11



| Ali ste vedeli?

AN /
__ Kaj se zgodi, ko pritisnemo dolo¢eno tipko na
/7 N\

—= tipkovnici nasega racunalnika?
Ko pritisnemo npr. ¢rko A na tipkovnici racunalnika, racunalnik
prejme informacijo, da je »Uporabnik je pritisnil tipko A«. Tipkovnica
po elektricnem vodilu poslje Steviléno binarno kodo (01000001), ki
predstavlja pritisnjeno tipko. Operacijski sistem Stevilcno kodo
pretvori v ustrezen znak in ga prikaze na zaslonu.

Kako rac¢unalnik shrani besedilo?

V sodobnem casu je najpogosteje uporabljen standard Unicode, ki
omogoca zapis vec kot milijon razli¢nih znakov, med ostalimi tudi
slovenske Crke kot so ¢, §, Z. Poleg tega Unicode omogoca tudi zapis
matemati¢nih simbolov in ¢ustvenih znakov (emojijev). Racunalnik
vse te Stevil¢ne kode pretvori v znake in jih prikaze na zaslonu.

Kako rac¢unalnik shrani sliko?

Tako kot je ¢rka ali matemati¢ni simbol, je slika ni¢ drugega kot veliko
Stevilo podatkov. Slika je sestavljena iz milijonov majhnih kvadratkov
oz. iz slikovnih pik ali pikslov (angl. pixel). Vsak piksel vsebuje zapis o
svoji barvi, ki jo obic¢ajno dolocajo tri stevilke: rdeca (R), zelena (G) in
modra (B). Npr. piksel, ki je rumen, ima kodo RGB (255,255,0). Ce bi
slika imela locljivost 4000 x 3000 pikslov, je to 12 milijonov pikslov,
vsak od teh pikslov pa ima svojo Stevil¢no informacijo o barvi.

Kako rac¢unalnik shrani zvok?

Zvok nastane zaradi valovanja zraka. Mikrofon pretvori nihanja v
elektricni signal, racunalnik pa ga vec tisockrat na sekundo izmeri in
vsaka meritev postane Stevilka. S tem nastanejo zaporedja Stevil, iz
katerih zvo¢nik ponovno ustvari zvok, ki ga sliSimo. Na podoben nacin
so v ra¢unalniku obdelani pesem, telefonski pogovor ipd.

12



Mini izziv

@

Kako rac¢unalnik pretvori desetisko Stevilo 13 v binarno
Stevilo?

Racunalnik ne uporablja desetiSkega sistema (0-9), ampak
binarni sistem, ki pozna samo dve Stevki: 0 in 1. Kako bi
pretvorili Stevilo 13 v binarni zapis? Najprej delimo
desetisko Stevilo 13 vedno z 2:

Deljenje ||Koli¢nik||Ostanek
13+2 6 1
6+2 3 0
3+2 1 1
1+2 0 1

Nato ostanke preberemo od spodaj navzgor: 1 1 0 1. Torej
1310=1101,. Na tanacin dobimo binarni zapis desetiSkega
Stevila 13.

Lahko preverimo:

Potenca Stevila 2 QQ
Binarni zapis Q

[zracun: (1x8)+ (1x4)+(0x2)+(1x1)=13.

13



2.2. KAKO RACUNALNIKI »RAZMISLJAJO«

*Racunalnisko razmisljanje: Racunalnik ne
razmiSlja kot ¢lovek s pomocjo zavesti, custev ali
lastne volje. Namesto tega se informacije pretvarjajo
v elektri¢ne impulze po nacelu 0 (ni elektrike) ali 1
(je elektrika). Stikala (tranzistorji) zdruZujejo enice
in nicle skozi logi¢na vezja, algoritmi pa racunalniku
povedo, kako se morajo obdelati podatki, da bi se
resila doloc¢ena naloga.
Mini slovarcek *Racunalniki in umetna inteligenca: Tudi z
razvojem umetne inteligence, racunalniki Se vedno
ne delujejo in razmisljajo kot ¢lovek. Namesto tega
prepoznavajo vzorce in predvidevajo najbolj
verjetni korak v nekem zaporedju.

*Kvantni  racunalniki: Kvantni racunalniki
uporabljajo zakone kvantne mehanike. Podatki, ki so
lahko zelo kompleksni, se obdelujejo hkrati v
primerjavi s klasi¢cnimi racunalniki, kjer obdelava
podatkov poteka ena za drugo.

*Kubit: Kubit je kvantni bit, kombinacija stanj 0 ali 1
ali 0 in 1 hkrati.

Ali raCunalniki razmis$ljajo? Racunalniki ne razmisljajo na enak nacin kot
ljudje: nimajo zavesti, Custev ali lastne volje. Videli smo, da delujejo na
podlagi matematic¢nih in logi¢nih pravil ter uporabljajo elektri¢ne signale
in binarni sistem. Kaj pa umetna inteligenca?

14



Tudi najnaprednejsi racunalniski sistemi, ki uporabljajo modele umetne
inteligence, ne razmiSljajo na enak nacin kot ljudje. Modeli umetne
inteligence pri svojem delovanju uporabljajo statisticne vzorce, ki se jih
naucijo iz zelo velikih koli¢in podatkov, na primer besedil, slik in drugih
podatkov. Na podlagi teh vzorcev lahko prepoznavajo znacilnosti
podatkov, napovedujejo verjetne rezultate in ustvarjajo nove vsebine.

Pri generativni umetni inteligenci model na primer na podlagi
konteksta napoveduje, kateri znak, beseda ali drug element je
najverjetnejsi naslednji v zaporedju. Pri obdelavi slik lahko modeli
podobno prepoznavajo vzorce in znacilnosti, ki so pomembne za
razumevanje oziroma ustvarjanje slikovne vsebine. To ni enako
¢loveskemu logi¢nemu sklepanju ali zavestnemu razmisljanju.

V zadnjem €asu smo prica razvoju kvantnega racunalnistva, ki temelji
na zakonitostih kvantne mehanike in se bistveno razlikuje od klasi¢nega
raCunalnistva. Klasi¢ni racunalniki informacije obdelujejo z biti, ki imajo
vrednost 0 ali 1, medtem ko kvantni racunalniki uporabljajo kvantne bite
oziroma Kkubite, katerih stanje lahko predstavlja kombinacijo osnovnih
stanj 0 in 1. Pomembna lastnost kubitov je superpozicija, pri kateri je
kvantno stanje mogoce opisati kot kombinacijo stanj 0 in 1. Druga
pomembna lastnost je kvantna prepletenost, pri kateri sta lahko dva ali
veC kubitov medsebojno povezana tako, da njihovega skupnega kvantnega
stanja ni mogoce opisati neodvisno za vsak kubit.

Kvantni racunalniki zato ne reSujejo vseh problemov preprosto
»hkrati« in niso na splo$no hitrejsi od klasi¢nih racunalnikov. Njihova
prednost se kaZe pri dolocenih vrstah problemov, pri katerih lahko
kvantni algoritmi izkoristijo lastnosti kvantnih sistemov za uc¢inkovitejse
raCunanje.
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| , Ali ste vedeli,

AN
da kvantni rac¢unalnik ni hitrejsi pri vsem?

<o
Kvantni racunalniki niso na splosno hitrejsi od klasi¢nih. Njihova prednost se
lahko pokaze pri doloc¢enih problemih, kjer lahko kvantni algoritmi izkoristijo
posebne lastnosti kvantnih sistemov. Zato ne morejo nadomestiti klasi¢nih
racunalnikov pri vsakdanjih opravilih, kot so pisanje dokumentov, igranje iger
ali brskanje po spletu. Raziskujejo jih predvsem na podro¢jih, kot so razvoj
zdravil in materialov, optimizacija ter kriptografija.

da kvantni racunalnik potrebuje (skoraj) absolutno nic¢lo?

Nekateri kvantni racunalniki, predvsem tisti s superprevodnimi Kkubiti,
delujejo pri temperaturah blizu absolutne nicle (-273,15 °C oziroma 0 K).
Zelo nizke temperature zmanjSujejo motnje, ki lahko vplivajo na kvantna
stanja kubitov. Vse tehnologije kvantnih rac¢unalnikov pa ne potrebujejo tako
nizkih temperatur.

da kvantni racunalnik ne bo nadomestil klasi¢nega racunalnika?

Kvantna stanja so zelo obcutljiva na vplive iz okolja, zato je gradnja in
vzdrzevanje kvantnih racunalnikov zahtevno. V prihodnosti bomo zato
najverjetneje uporabljali klasi¢ne in kvantne racunalnike skupaj, pri cemer bo
vsaka vrsta opravljala naloge, za katere je primernejsa.
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Mini izziv

Napisite svoje ime na list papirja.

Koliko znakov vsebuje vase ime?  Koliko
Stevil¢nih kod mora racunalnik shraniti, da shrani
vase ime?

Namig:

Vsaka ¢rka predstavlja svojo Steviléno kodo. V
pomoc¢ vam je lahko tabela ASCII, ki je prosto
dostopna na spletu. Pazite na velike in male crke!

Npr. IKT ima naslednje Steviléne binarne kode:
[1=01001001
K=01001011
T=01010100

Ce preberemo IKT kot zaporedje, dobimo:
01001001 01001011 01010100.

Pois¢ite na internetu eno isto pesem v .wav in
.mp3 obliki.

Zakaj je datoteka .mp3 manjSa od .wav datoteke,
Ceprav imamo isto pesem?

Namig:

Racunalnik lahko podatke shrani na razlicne
nacine. Nekatere oblike zapisa shranijo vse
podatke (.wav), druge pa del podatkov odstranijo
(tako kot je to z zvocno datoteko .mp3).
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2.3. INTERNET, PODATKI IN DIGITALNA SLED

*Internet: Internet je globalno omreZje racunalniskih
sistemov, ki so medsebojno povezani in si izmenjujejo
podatke. Klju¢ni elementi so fizi¢na infrastruktura
(strezniki, usmerjevalniki, podmorski kabli, sateliti),
protokoli (pravila, ki omogocajo, da naprave med seboj
komunicirajo in posiljajo podatke) ter storitve (npr.
svetovni splet - World Wide Web, elektronska posta,

retakanje videoposnetkov, prenos datotek).
Mini slovarcek P J P P )

*Digitalna sled: Digitalna sled je trajen zapis naSih
|| spletnih aktivnosti.

*IP naslov: 1P (angl. Internet Protocol) je
identifikacijska oznaka za vsako napravo, ki je
povezana v internet ali lokalno omreZje.

*Piskotki: Piskotek je majhna datoteka, ki vsebuje
zaporedje ¢rk in Stevilk, ki se naloZi na nas racunalnik,
ko obis¢emo neko spletno stran. Uporablja se za
prepoznavanje naprave, shranjevanje nastavitev in
prilagajanje vsebin ter oglasov.

Kaj se zgodi z nasSimi podatki, ko odpremo spletno stran? Z odpiranjem
katerekoli spletne strani, elektronskega sporocila ali z gledanjem
videoposnetka, nastajajo podatki. Ti podatki niso samo tisti, ki vklju€ujejo
vsebine, ki jo sami ustvarjamo, ampak vsebujejo tudi informacije o tem,
kako uporabljamo internet.

Vsak klik na internet, brskanje po internetu, gledanje videoposnetka,
poslusanje glasbe ipd., puSca doloceno digitalno sled. Nekaj od teh
podatkov je nujno za pravilno delovanje spletnih storitev (to so aktivni
podatki). Dolocen del podatkov pa uporabljajo podjetja, da bi izboljsali
svoje storitve, prikazali oglase, pripravili priporocila oziroma vsebine, ki
so prilagojene nekemu posamezniku (to so pasivni podatki).
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Treba je razumeti, da je digitalna sled trajen zapis vseh nasih spletnih
aktivnosti, tudi Ce uporabljamo varnejSe brskalnike ter omejujemo
informacije, ki jih delimo na druzbenih omrezZjih. Z rednim ciS¢enjem
predpomnilnika in piskotkov, le deloma zbriSemo podatke, shranjene na

nasi napravi, ne moremo pa izbrisati digitalne sled.i.

| Ali ste vedeli?

\ /
Ali obstaja digitalno »posmrtno Zivljenje«?

=2
Po naS$i smrti ostanejo podatki na streZnikih aktivni. Teoreti¢no nas
digitalna sled lahko prezivi, razen ¢e nekdo ne izbrise nase profile ali
jih spremeni v spominske strani (Morse & Birnhack, 2022).

Ali lahko s pomodjo digitalnih sledi izboljsamo lastne vescine?

V sodobnem casu se lahko vsak gib Sportnika belezi s pomocjo
senzorjev in naprednih kamer. Dober primer je sistem Statcast, ki ga
uporablja ameriska bejzbolska liga (MLB), ki z ve¢ kamerami in radarji
spremlja dogajanje na igriS¢u. Pri tem zajame priblizno 40.000
slikovnih okvirjev (angl. frames) na sekundo. Na ta nac¢in nastane zelo
natancna digitalna sled vsakega meta Zogice. Znani metalec Tyler
Glasnow je na podlagi analize teh podatkov ugotovil, da je nehote
razkrival vrsto svojega meta nasprotnikom. S pomocjo digitalnih sledi
je nato popravil tehniko in odpravil napako (Castrovince, 2026).

Ali lahko s pomodjo digitalnih sledi najdemo izgubljen predmet?

Med druZinskimi pocitnicami je otrok na mednarodnem letali§¢u
izgubil svojo najljubSo pliSasto igraCo. Ker je bila za otroka zelo
dragocena, so starsi na druzbenih omrezjih objavili proSnjo za pomoc¢
in prilozili nekaj fotografij, na katerih je bila ta igraca. Spletni
uporabniki so zaceli analizirati digitalno sled, ki jo je pustila ta druzina
za seboj. Na podlagi tega so uspeli obnoviti potovanje druZine po
letaliS¢u. Tako so dolocili, kje bi lahko igraca bila in o tem obvestili
zaposlene na letaliscu, ki so igraco nasli med izgubljenimi predmeti in
jo poslali tej druzini (Startribune, 2026).
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2.4. CLOVEK IN RACUNALNIK DANES

Mini slovarcek

LI=]

*Chatbot (po slovensko klepetalni robot): Chatbot
je racunalniski program, ki posnema cloveski govor.
Ponavadi so tipi¢na vpraSanja in mozni odgovori Ze
vnaprej shranjeni. Ko postavimo vprasanje, dobimo
odgovor v realnem ¢asu. Ce je na$e vprasanje preveé
kompleksno, se lahko zgodi, da ne dobimo
ustreznega odgovora. Bolj napredni chatboti
uporabljajo umetno inteligenco oz. strojno ucenje in
obdelavo naravnega jezika. UCijo se na podlagi
prejsnjih pogovorov in so sposobni ustvariti izvirne
in cloveku podobne odgovore.

*Pametne naprave: Pametne naprave so tehnoloski
pripomocki. So opremljene s senzorji, s programsko
opremo in povezljivostjo, kar omogoca zbiranje
podatkov, medsebojno komuniciranje in samostojno
delovanje.

*Deepfake: Deepfake je pojem, za katerega Se vedno
ni ustreznega slovenskega prevoda (morda »globoki
ponaredek«). Je tehnologija, ki uporablja zelo
napredne algoritme, s katerimi ustvarja izjemno
verodostojne avdiovizualne ponaredke.
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Ko racunalniku z uporabo umetne inteligence, na primer ChatGPT ali
Solvely.ai, naro¢imo, naj ustvari besedilo, sliko, pesem ali nacrt, se nam
lahko zdi, da razume nase Zelje. Podobno glasovni pomoc¢niki, kot so Siri,
Google Assistant in Alexa, prepoznajo nas govor in izvedejo ukaze.

Vendar rac¢unalniki sveta ne razumejo tako kot ljudje. Nimajo zavesti,
Custev ali Zivljenjskih izkuSenj. Njihovi odgovori temeljijo na podatkih in
vzorcih, ki jih prepoznavajo s pomocjo algoritmov in modelov umetne
inteligence.

Podobno delujejo tudi pametne naprave. Pametni telefoni lahko
prepoznajo obraz ali prstni odtis, priporocilni sistemi pa na podlagi nasih
preteklih iskanj, nakupov in zanimanj predlagajo vsebine ali izdelke.

Poseben primer uporabe umetne inteligence je deepfake oziroma
globoki ponaredek.

Gre za umetno ustvarjeno ali spremenjeno avdiovizualno vsebino, pri
kateri je mogoce prepricljivo poustvariti obraz, glas ali mimiko resni¢ne
osebe. Tehnologija je tako napredovala, da je vcasih zelo tezko ugotoviti,
ali je vsebina pristna ali umetno ustvarjena (Gorensek, 2026)
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| Ali ste vedel,

\ ’
__ da pametni telefon lahko prepozna obraz, ne ve pa, kdo

= ste?

Pametni telefon prepozna na$ obraz na podlagi prejSnjega zapisa obraza,
kjer se kot digitalni podatki shranijo posebnosti, kot so npr. razdalja med
o¢mi, nosom, usti in druge znacilnosti nasega obraza. Ko Zelimo odkleniti
telefon, primerja na$ obraz s shranjenimi digitalnimi zapisi naSega obraza.
Dejansko primerja samo matematic¢ne vzorce, ne ve pa, kdo smo.

da robotski klici, generirani s pomocjo umetne inteligence, lahko
vplivajo na izid volitev?

Januarja, leta 2024, pred novembrskimi predsedniskim volitvami v ZDA,
je vecC deset tisoc volivcev Demokratske stranke prejelo avtomatski klic z
glasom predsednika Bidna, ki jim je narocil, naj ne volijo na prihajajocih
primarnih volitvah v New Hamsphiru (Barrington et al., 2025).

da avtomobil lahko prepozna prometni znak, ne razume pa prometa?

Sodobni avtomobili s pomoc¢jo kamer in umetne inteligence prepoznajo
pesSce ali vozila. Sistem zazna obliko, barvo in druge znacilnosti objekta in
jih primerja z naucenimi vzorci. Kljub temu avtomobil ne razume
prometne situacije tako kot ¢lovek, zato mora voznik ostati pozoren in
pripravljen prevzeti nadzor nad voZnjo (Goodfellow in drugi, 2016).
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3.0SNOVNA PRAVILA KOMUNIKACIJE

Mini slovarcek

=]

*Komunikacija: Komunikacija je proces, ki omogoca
izmenjavo informacij, Custev in misli med
posamezniki ali skupinami.

*Digitalno: Digitalno pomeni nacin shranjevanja,
obdelave ali prenosa informacij s pomocjo Stevilk
(obicajno 0 in 1). V SirSem pomenu besede je
»digitalno« lahko opisovanje sodobnih tehnologij, kot
so digitalno okolje, digitalna identiteta, digitalni evro
ipd.

*Digitalni bonton: Digitalni bonton je sklop osnovnih
smernic in pravil, kako komunicirati v digitalnem
svetu.

*Videoklic: Videoklic je telefonski klic, ki med dvema
ali ve¢ udeleZenci omogoca prenos zvoka in slike.

*Druzbena omrezja: Druzbena ali socialna omrezja
so omreZja, ki omogocajo izmenjavo informacij, kot so
slike, komentarji, video posnetki, glasba in drugo ter
vzpostavitev druzbenih odnosov.

*E-sporocilo: E-sporocilo je elektronsko sporocilo,
besedilno ali graficno, ki se sestavlja, poSilja in
sprejema s pomocjo elektronskih komunikacijskih
sistemov in omrezij.
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Komunikacijal je proces, ki omogoca izmenjavo informacij, ¢ustev,
misli med posamezniki ali skupinami. Brez komunikacije ne bi mogli
graditi odnosov, sodelovati ali izmenjevati idej. S komunikacijo
spoznavamo svet, druge ljudi in sami sebe.

V preteklosti je komunikacija ve¢inoma potekala osebno, iz o¢i v odi, s
pomocjo pisem ali v neposrednem druzbenem okolju. Danes poteka na
razlicne nacine in je pogosto povezana z digitalnimi tehnologijami, na
primer z elektronsko posto, mobilnimi sporocili, videoklici in druZbenimi
omrezji.

V komunikacijskem procesu imajo pomembno vlogo poSiljatelj,
komunikacijski kanal in prejemnik. Shannon in Weaver (1964) sta
opozorila tudi na pomen Suma, torej motenj v komunikacijskem kanalu, ki
lahko vplivajo na prenos in razumevanje sporocila. Do motenj lahko pride
zaradi tehnicnih teZav, nejasnega sporocanja ali napac¢nega razumevanja
sporocila.

Z razvojem tehnologije se je velik del komunikacije preselil v digitalno
okolje, s tem pa so se pojavili tudi novi nacini sporazumevanja. V 21.
stoletju zato govorimo o digitalnem bontonu, ki zajema osnovna pravila
odgovornega in spostljivega komuniciranja v digitalnem okolju.

Med najpomembnejSimi so spoStovanje drugih in njihove zasebnosti,
jasna in jedrnata komunikacija ter odgovorno ravnanje z informacijami.

1 Beseda komunikacija izhaja iz latinske besede communicare, kar pomeni posvetovati
se, razpravljati o ne¢em, vprasati za nasvet.
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I Ali ste vedel,

AN /
__ kako dolgo je potovalo pismo v prvi polovici 19.

e stoletja?

Pismo, poslano leta 1814, je iz Pariza do Frankfurta obic¢ajno potovalo
48 ur. Pismo iz Londona do Frankfurta pa je lahko potovalo tudi teden
dni.

da obstaja ZviZgajoci nacin komunikacije?

Na Kanarskih otokih domacini Se vedno uporabljajo silbo gomero,
zvizgano obliko Spans$¢ine za komunikacijo po globokih dolinah
(Jakubiak, 2023). V Turciji, v Kuskoyu, prebivalci uporabljajo »pticji
jezik«. Je visokofrekvencéna ZviZzgana razli¢ica turSkega jezika za
komunikacijo na dolge razdalje v goratem terenu (Ozaydin, 2018).

da je Morsejeva abeceda tudi nacin komunikacije?

Morsejeva abeceda, ki jo je izumil Samuel F. B. Morse, je en nacin
komunikacije, ki Se zdalec ni zastarela, saj jo danes Se vedno uporabljajo
radioamaterji. Od leta 2015 pa jo Se vedno uporabljajo tudi ameriske
zracne sile. Uporablja se tudi kot podporna tehnologija za posameznike
s hudimi gibalnimi motnjami (Guediche & Fiez, 2021).

da obstaja tudi komunikacija s palicami?

Avstralski aborigini tudi v sodobnem casu uporabljajo palc¢ke za prenos
sporocil na velike razdalje (Kelly, 2019).

Z novimi komunikacijskimi kanali je postala komunikacija bolj
enostavna in prenos informacij hitrejsi, pa vendar so se pojavile tudi
nove oblike komunikacijskih napak, ki so prikazane v Sliki 2.
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‘gappas

PREMALO PODROBNOSTI
Sprejemnik lahko sporoéilo razume
drugace, kot je bilo misljeno.

BREZ MIMIKE IN TELESNE GOVORICE
Zaradi odsotnosti obrazne mimike ali telesne drZe,
teZzko ugotovimo, ali je bilo sporocilo misljeno resno,
ali kot kritika, ali kot dobronamerni nasvet.

PREKRATKA SPOROCILA

Prekratko sporodilo (npr. SMS) ali skraj$ano besedilo
lahko vodi do nejasnosti ali napaénega razumevanja.

NEPOZNAVANJE DIGITALNEGA BONTONA
Neprimerna komunikacija lahko povzroci
nesporazume ali slabo voljo.

SAMODE]JNI ODGOVORI

Vnaprej pripravljen odgovor lahko povzrodi
obéutek, da komunikacija ni pristna ali osebna.

HLADNA KOMUNIKACIJA

Odsotnost éloveskega stika naredi
komunikacijo hladno in brezosebno.

Slika 2: Nesporazumi v elektronski komunikaciji
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V razmislek ...

X

Kako digitalna komunikacija vpliva na medsebojne
odnose?

Digitalna komunikacija omogoca hitro povezovanje, vendar lahko
zaradi pomanjkanja tona, mimike in osebnega stika pride do
nesporazumov.

Zakaj je pomembno spostljivo izrazanje tudi na spletu?

Treba se je zavedati, da je na drugi strani vedno resni¢na oseba.
Spostljiva komunikacija prispeva k boljSim odnosom in varnejSemu
spletnemu okolju.

Kako lahko pri pisanju sporocil pride do nesporazumov?

Pisna komunikacija pogosto ne izraza custev in tona govora, zato si
lahko sporocilo razli¢ni ljudje razlagajo drugace.

3.1. DIGITALNI BONTON V VIDEOKLICIH

Zaradi razvoja tehnologije in potrebe po vecji prilagodljivosti v
komunikaciji so v zadnjem c¢asu videoklici postali izjemno priljubljeni.
Pandemija COVID-19 je le pospeSila razmah videoklicev, saj so omogocili
delo na daljavo, izobrazevanje na daljavo in predvsem ohranjane stikov v
¢asu socialne zaprtosti (Ermenc in drugi, 2021).

Videoklici omogocajo enostavno povezovanje z ljudmi ne glede na
geografsko razdaljo ali ¢asovno razliko in omogocajo osebni stik, ki ga
navadna besedilna komunikacija ne more zagotoviti (Denstadli in drugi,
2011). Ceprav ni osebnega stika, digitalni bonton nalaga nekaj klju¢nih
postavk, s katerimi ohranjamo profesionalno, ucinkovito in spostljivo
komunikacijo v videoklicih. Slika 3 prikazuje osem osnovnih postavk
digitalnega bontona v videoklicih, ¢eprav bi lahko dodali Se marsikatero
drugo, odvisno od tega, kdo so udeleZenci v videoklicu, kakSna je vsebina
tega videoklica, e morda poteka videoklic v tujem jeziku in podobno.
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IDENTITETA

Uporabljamo prave ime in priimek ter svojo profilno
fotografijo. Tako nas drugi prepoznajo in komunikacija
deluje bolj profesionalno.

KAMERA IN MIKROFON

Kamero vklju¢imo, kadar je to primerno ali
dogovorjeno. Mikrofon naj bo izklopljen, dokler ne
govorimo.

OBLEKA

Oblecemo se primerno namenu videosrecanja.
Urejen videz kaZe spostovanje do drugih
udeleZencev.

PRIPRAVA

Pred za¢etkom preverimo kamero, mikrofon in
internetno povezavo, da preprec¢imo tehnicne
tezave.

MOTN]JE

Izberemo mirno okolje brez hrupa in drugih
motenj, ki bi lahko ovirale pogovor.

PRAVOCASNOST

Na video srecanje se prijavimo nekaj minut pred
zacetkom. Tako pokazemo odgovornost in ne
zamudimo pomembne informacije.

ZASEBNOST

Ne snemamo srecanja in ne delimo osebnih
podatkov ali posnetkov brez dovoljenja vseh
udeleZencev.

KLEPET

Sporocila v klepetu naj bodo kratka, jasna in
povezana s temo srecanja.

Slika 3: Pravila digitalnega bontona v videoklicih
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Ali ste vedeli?
/7 AN

p— Zacetni neuspeh videoklicev kot prihodnje tehnologije

A4
Ceprav je bil videoklic obljubljen kot »prihodnja« tehnologija, je bil zgodnji
Picturephone podjetja AT&T (1960-70) velik neuspeh. Bil je neverjetno
drag (130 dolarjev za triminutni klic), zahteval je posebno govorilnico in
je imel zelo omejeno omreZje (Lipartito, 2003).

Zoom fatique: utrujenost zaradi videoklica

»Zoom Fatigue« je »utrujenost zaradi videoklicev« (Webb, 2021). Nastane
zaradi intenzivne osredotocenosti v kombinaciji s tehni¢nimi zaostanki in
pomanjkanjem neverbalnih znakov in lahko povzroca intenzivno
kognitivno izgorelost.

Ko se spozabimo, da imamo priZgano kamero

Prehod na delo na daljavo med pandemijo COVID-19 je privedel tudi to
takSnih trenutkov, ko so ljudje pozabili, da imajo Se vedno prizgane
kamere po koncu videoklica, se sprehajali v pizami, brez hlac, lezali v
postelji ipd.

Ste »na mute«

Med pandemijo COVID-19 se je Sirom sveta dogajalo isto. Nekdo je pozabil
v Casu videoklica vklopiti mikrofon in je ve¢ minut navduSeno razlagal, a
ostali v videoklicu so mu poskusali dopovedati, da ga ne slisijo, ker ima
izklopljen mikrofon (»You're on mute«). Izraz »You're on mute!« je postal
tako razsirjen, da ga je slovar The Oxford Dictionary of Humorous
Quotations uvrstil na najbolj prepoznavne fraze obdobja dela na daljavo.
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V razmislek ...

@ Kako lahko prispevamo k ucinkovitemu
videosrecevanju?

S pravocasnim prihodom, izklopljenim mikrofonom, kadar ne govorimo, in
aktivnim sodelovanjem.

Zakaj je pomembno paziti na okolje in vedenje med videoklicem?

Hrup, neprimerno vedenje in druge motnje lahko zmanjSajo kakovost
komunikacije ter oteZzijo zbranost drugih udeleZencev.

Zakaj je priporocljivo vkljuciti kamero, kadar je to mogoce?

Ker sogovorniki laZje spremljajo obrazno mimiko, vzpostavijo bolj oseben
stik in se med seboj bolje razumejo.

Kaj storimo, ¢e med videoklicem pride do tehnicnih tezav?

O tezavah obvestimo druge udeleZence, po potrebi ponovno vzpostavimo
povezavo. Vecina tehni¢nih tezav je resljiva.
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3.2. DIGITALNI BONTON V E-SPOROCILIH

Zacetki e-sporocil segajo v obdobje sedemdesetih let 20. stoletja. Ray
Tomlinson (1941-2016), programer, zaposlen v Bolt, Beranek & Newman,
je poslal prvo e-sporocilo s pomocjo programa SNDMSG,? ki je omogocalo
uporabnikom poSiljanje e-sporocil drugim uporabnikom v omrezju
ARPANET.3

Takrat je bil prvi¢ uporabljen simbol '@' (at) v e-sporocilu, ki je bil
poznan le knjigovodjem, a je postal klju¢ni del elektronske komunikacije,
saj loc¢uje ime uporabnika od domene.*

E-sporocila so bila na zaCetku omejena na akademske in raziskovalne
ustanove. Z razvojem interneta in digitalne tehnologije je ta nacin
komunikacije postal izredno priljubljen tako v poslovnem kot v zasebnem
svetu, ker omogoca hitro komunikacijo, dostopnost, izmenjavo informacij
kjerkoli in kadarkoli, povrh vsega pa je zelo enostavna uporaba (Partridge,
2008).

Ceprav uporabljamo za vsakodnevno komunikacije razli¢ne aplikacije,
kot so npr. Messenger, Whatsapp, Viber ipd., ostajajo e-sporocila Se vedno
eden od najpomembnejSih nacinov digitalne komunikacije, posebej v
Solah, univerzah, drugih javnih ustanovah in v podjetjih (Lancaster in
drugi, 2007; Russel in drugi, 2023). Tako kot pri videoklicih obstajajo
doloc¢ena pravila, t. i. digitalni bonton v e-poStni komunikaciji (Slika 4).

2 Program SNDMSG je ukaz v racunalniskih sistemih, ki ga obitajno uporabljamo za
posiljanje sporocila znotraj omrezja, predvsem v Unixovih ali Linux sistemih. V
sodobnem casu se uporablja manj, vendar je Se vedno prisoten v starejsih sistemih ali
aplikacijah, ki temeljijo na Unix/Linux okolju.

3 Advanced Research Projects Agency Network (ARPANET) pomeni dobesedno
OmreZje agencije za napredne projekte. ARPANET je bilo prvo delujoCe omreZje in eden
od temeljev za nastanek sodobnega interneta. Ideja o ustanovitvi tega omreZja je nastala
v letu 1950, ko se je Zelela narediti takSna povezava, s pomocjo katere bi bili lahko vsi
racunalniki povezani drug z drugim, povezava pa se ne bi prekinila, ¢etudi bi se kateri
izmed racunalnikov pokvaril (Packard, 2020).

4 NajzgodnejSa omemba simbola @ (at) se pojavi v bolgarskem prevodu iz leta 1345.
Prevod se hrani v Vatikanski apostolski knjiZnici in namesto ¢rke 'A' v besedi »Amenc«
vsebuje simbol @. Ostaja skrivnost, zakaj je bil ravno ta simbol uporabljen (Britannica,

2025). Povezava do slike na spletu: https://www.bbc.com/news/magazine-35744456.
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PRIMERNI POZDRAV

E-sporocilo zacnemo s primernim pozdravom, npr.
“Spostovani” in konc¢amo npr. “Z lepimi pozdravi”.

PRAVOPIS

Pred posiljanjem e-sporocila preverimo slovnico
in ¢rkovanje, da sporocilo deluje strokovno.

MAJHNE PRIPONKE

Izogibamo se nepotrebnim in prevelikim
priponkam.

(NE)FORMALNI TON

Glede na vsebino e-sporocila uporabimo
formalni ali neformalni ton komunikacije.

PRAVOCASNOST

Odgovarjamo pravocasno na e-sporocilo, ne glede
na to, ali gre za poslovno ali zasebno sporocilo.

ZASEBNOST

Spostujemo zasebnost posiljatelja. Prejeto e-
sporocilo ne delimo po nepotrebnem drugim
prejemnikom.

CUSTVENI SIMBOLI

Custvene simbole (emodZje) uporabljamo
previdno, predvsem v poslovnem okolju.

PREVERBA PREJEMNIKOV

Pred posiljanjem vedno preverimo, ali smo
vnesli prave prejemnike.

Slika 4: Pravila digitalnega bontona v e-postni komunikaciji
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Ali ste vedel,

N\ /
- ~ daposljemo skoraj 3,5 milijonov e-sporocil vsako sekundo? 5
/ \

=2
da 93 % ljudi preverja svojo e-poSto vsak dan, 42 % tri do
petkrat na dan? ¢

da 60 % poslovneZev uporablja e-posto kot najljubsi nac¢in komunikacije? 7

da je od vseh mailov, ki jih prejmemo na dan, v povpreéju samo 14 %
pomembnih. 8

da v ZdruZenih drZavah Amerike preberejo 66 % e-sporocil na prenosnih
telefonih. 9

da sta glede na raziskave torek in cetrtek najboljSa dneva in nedelja najslabsi
dan za posiljanje e-poste. 10

da pregled prispele e-poste in odgovor na e-postna sporocila vpliva na
nastanek dopamina? 11

da sta prvo e-sporocilo, poslano iz vesolja na zemljo, poslala Shannon Lucid
in James C. Adamson 28. avgusta 1991, ko sta bila na vesoljski ladji Atlantis
(eno izmed plovil programa Space Shuttle). 12

5> Podatki so pridobljeni na spletni strani EmailToolTester (2025).

6 Podatki so pridobljeni na spletni strani ZeroBounce (2025).

7 Podatki so pridobljeni na spletni strani ZeroBounce (2025).

8 Podatki so pridobljeni na spletni strani ZeroBounce (2025).

9 Podatki so pridobljeni na spletni strani Cyberimpact za leto 2024 (2025).

10 Podatki so pridobljeni na spletni strani Cyberimpact za leto 2024 (2025).

11 Podatki so pridobljeni na spletni strani Sendigram (2025).

12 Podatki so pridobljeni na spletni strani Guinness World Records (Guinness World
Records, 2025)
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V razmislek ...

o

Zakaj sta jasnost in spostljiv ton pomembna v
e-sporocilih?

Jasna in vljudna komunikacija zmanjSuje moZnost nesporazumov ter
prispeva k profesionalnemu odnosu.

Katere elemente vsebuje primerno e-sporocilo?

Pozdrav, jasno vsebino, primeren zakljucek in podpis.

3.3. DIGITALNI BONTON IN DRUZBENA OMREZJA

Druzbena omreZja (ali socialna omreZja) so spletne platforme.
Omogocajo uporabnikom povezovanje z drugimi uporabniki, ustvarjanje
kreativnih vsebin, deljenje vsebin in izmenjavo informacij in idej znotraj
virtualne skupnosti.l3 Te platforme, kot so Facebook, Instagram,
Twitter/X, TikTok, LinkedIn, YouTube, Snapchat, WhatsApp, omogocajo
poseben nacin komunikacije s pomocjo interneta.

Prva druzbena omreZja, kot sta Friendster (Boyd, 2004) in MySpace
(Allgaier, 2018), so bila sprva namenjena povezovanju prijateljev in
deljenju osebnih vsebin. S hitrim razvojem digitalne tehnologije pa so
druzbena omreZja prerasla zacetno funkcijo in postala sestavni del nasega
vsakdanjega Zivljenja (Omar in drugi, 2024). Ker se na druzbenih omrezjih
pogosto prepletajo osebni in profesionalni stiki, je Se posebej pomembno,
da upoStevamo digitalni bonton (Slika 5). Ta nam pomaga ohranjati
spostljive in predvsem produktivne odnose v digitalnem svetu, kjer so
komunikacija in informacije dostopne takoj, tako oZjemu kot SirSemu
krogu uporabnikov (Zhao & Yu, 2022).

13 Virtualna skupnost je digitalni prostor ali lahko tudi spletna platforma, kjer se
posamezniki zdruZujejo na podlagi podobnih interesov, hobijev ali klicev.
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SPOSLJTIVOST IN VLJUDNOST

Tudi v virtualnem svetu je pomembno, da
ohranimo spostljivo in vljudno komunikacijo.

PREVERBA INFORMACI]

Pred deljenjem katerekoli informacije preverimo,
ali je resnicna in verodostojna.

PREVIDNOST PRI DELJENJU VSEBIN
Ne delimo vsebin, ki so Zaljive, ali neresniéne, ali

vsebin drugih uporabnikov, razen ¢e imamo
njihovo privolitev za deljenje.

SPLETNE PREVARE

Ne sodelujemao v spletnih prevarah (npr. pri
$irjenju Skodljivih programov).

SPOSTOVANJE PRAVIL PLATFORME

Upostevamo pravila in smernice vsakega
druzbenega omrezja.

ZAVEDANJE O JAVNEM ZNACAJU

Z deljenjem vsebin na druzbenih omrezjih,
postanejo te vsebine dostopne vec ali manj vsem.

VARNOSTNE NASTAVITVE

Redno posodabljamo varnostne nastavitve, da
zascitimo svojo zasebnost.

1ZOGIBANJE NEZELENIMI SPOROCILI

[zogibamo se nepotrebnem posiljanju (spamom)
sporocil, oglasov ali veriznih sporocil.

OSEBNA IDENTITETA

Ne pretvarjamo se in in ne ustvarjamo laznih
osebnosti na druzbenih omrezjih.

Slika 5: Pravila digitalnega bontona na druzbenih omrezjih
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| Ali ste vedel,

AN /7
__ da je bila po podatkih raziskave ZeroBounce med

- najpogosteje objavljenimi jedmi na Instagramu pica na
prvem mestu, sledila sta ji zrezek in susi?

da 3,96 milijarde ljudi po vsem svetu uporablja druzbene medije, kar
predstavlja priblizno 55 % celotne svetovne populacije?14

da se Facebooku vsak dan pridruzi 500.000 novih uporabnikov?15

da si uporabniki na YouTubu vsak dan ogledajo ogromno koli¢ino
videovsebin? 16

V razmislek ...
@ Kako druzbena omreZja vplivajo na komunikacijo?

Komunikacija je hitrejSa in SirSe dostopna, vendar
pogosto bolj povrSinska in manj osebna.

Kaj pomeni odgovorna uporaba druzbenih omreZzij?

Premisljeno objavljanje, spostovanje drugih ter preverjanje informacij
pred deljenjem.

14 Podatki so pridobljeni na spletni strani ZeroBounce (2025).
15 Podatki so pridobljeni na spletni strani Cyberimpact za leto 2024 (2025).
16 Podatki so pridobljeni na spletni strani ZeroBounce (2025).
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4.DIGITALNA ETIKA IN PRAVNA
VPRASANJA

Mini slovarcek

LE]

Digitalna etika je podro¢je etike, ki obravnava moralna in druzbena
vprasanja, povezana z uporabo podatkov, algoritmov in digitalnih tehnologij.
Njeno temeljno vprasanje je, kako zagotoviti posteno, odgovorno in na ¢loveka
osredotoCeno uporabo digitalnih tehnologij. Osredotoca se na vpraSanja
zasebnosti, preglednosti, varnosti, odgovorne uporabe umetne inteligence,
ravnanja s podatki in vedenja v digitalnem okolju (Guenduez in drugi, 2025).
V sodobnem digitalnem svetu, ki omogoca dostop do ogromne kolic¢ine
informacij ter ustvarjanje in deljenje razlicnih vsebin, bi moral vsak
uporabnik poznati osnovna eti¢na in pravna pravila, povezana z uporabo

*Digitalna etika: Digitalna etika je veja etike, ki
ocenjuje moralne probleme, povezane s podatki,
algoritmi in tehnologijo.

*Avtorske pravice: Avtorske pravice so pravne,
prenosljive in neprenosljive pravice, ki avtorjem
omogocajo nadzor, distribucijo in dobicek od
svojega avtorskega dela.

*Digitalna sled: Digitalna sled je sled, ki jo
pus¢amo za sabo vsaki¢, ko smo na spletu in
objavljamo kaksno vsebino oziroma se prijavljamo
na kaksno spletno stran.

*Digitalna identiteta: Digitalna identiteta je
zbirka elektronskih podatkov in lastnosti, ki
predstavljajo osebo, organizacijo, napravo ali
aplikacijo v digitalnem svetu.

digitalnih tehnologij in vsebin.
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g V razmislek ...

Zakaj so pravila pomembna tudi v digitalnem okolju?
Ker splet vpliva na resnicne ljudi, njihove pravice, varnost in zasebnost.
Katere eti¢ne dileme se pojavljajo pri uporabi interneta?

Pomembna so tudi vprasanja zasebnosti, avtorskih pravic, Sirjenja laZznih
informacij in odgovorne komunikacije pri uporabi umetne inteligence.

4.1. AVTORSKE PRAVICE

Avtorske pravice so pravne, prenosljive (ekonomske) in neprenosljive
pravice (moralne), ki ustvarjalcem omogocajo nadzor, distribucijo in
dobicek od svojega izvirnega dela, kot so besedila, slike ali programska
oprema (Gov.si, 2026).17

Te pravice, vklju¢no z reprodukcijo in javno izvedbo, obstajajo
samodejno ob nastanku, vendar se pogosto prenesejo na zaloZnike, kar
omejuje avtorjevo mozZnost ponovne uporabe lastnega dela. V Sloveniji
avtorske pravice ureja Zakon o avtorski in sorodnih pravicah (ZASP)
(PISRS, 2026). Slika 6 prikazuje kljuc¢ne vidike avtorskih pravic.

17 Poznamo razli¢ne vrste pravic/licenc in nekaj od teh je zapisano v nadaljevanju.
Poznamo Creative Commons (CC), kjer avtor vnaprej dolo¢i pogoje uporabe (npr. CC BY,
CC BY-NC, CC BY-SA). Public Domain ali javno dobro pomeni, da so avtorske pravice
potekle ali jih ni in je delo praviloma prosto za uporabo. Open Source, predvsem pri
programski opremi, pomeni, da so uporaba, spreminjanje in distribucija doloceni z
licenco (npr. MIT, GPL, Apache). Royalti-Free dovoljuje po nakupu/licenci, da se delo
lahko uporablja brez placevanja vsake posamezne uporabe, vendar Se vedno veljajo
licen¢ne omejitve. Pri licenci Open Access, je delo brezpla¢no dostopno, vendar to ne
pomeni nujno, da ga je mogoce prosto spreminjati ali ponovno objavljati.
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/—( VRSTEPRAVIC )ﬁ
Avtor ima: A

1
v

+ moralne (osebnostne) pravice, ki varujejo njegovo delo
» materialne (premozZenjske) pravice, ki omogocajo nadzor
nad uporabo in ekonomsko izkori§¢anje

Sz =

Intelektualne stvaritve, Kot so:

s hesedila
» glasba

~
» filmi
« fotografije

Ve « racunalniski programi B

_NASTANEK PRAVIC >

« avtorska pravica nastane samodejno, ko je delo

ustvarjeno in izraZeno

« registracija avtorske pravice ni potrebna

N 4 » avtorske pravice trajajo celo avtorjevo Zivljenje

« avtorske pravice trajajo Se 70 let po smrti avtorja

Zakonodaja doloca nekatere izjeme, ko se delo lahko
uporabi brez dovoljenja avtorja:

» za zascbno uporabo

« zaizobraZevalne namene

e 73 citiranje
\_ )
PRENOS PRAVICLL) T

o

/
Avtorske pravice se lahko prenesejo na tretje osebe (npr. na
zaloZbe), medtem ko so moralne pravice osebne in

neprenosljive.

Slika 6: Kljucni vidiki avtorskih pravic
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\ /7
: _ Ali ste vedeli,
/7 \

= kako je prislo do unicenja Aleksandrijske knjiZnice?

UnicCenje legendarne Aleksandrijske knjiznice (leta 640) in seZig
nestetih starodavnih rokopisov predstavlja popolno unicenje stoletij
avtorstva (Musharraf, 2016).

kaj so piratske spletne strani?

Piratska spletna stran Manga-Mura na Japonskem, ki je omogocala
brezplacen in nezakonit dostop do japonskih stripov Mang, je po
ocenah povzrocila avtorjem in zaloZnikom izgubo v viSini vec¢ kot 300
milijard jenov (priblizno 2,7-2,9 milijarde dolarjev), kar je njenemu
upravljavcu prisodilo triletno zaporno kazen (CNN World, 2026).

da so totalitarni rezimi skozi zgodovino omejevali svobodo
izrazanja in dostop do znanja?

V nacisti¢ni Nemciji so leta 1933 organizirano sezigali knjige, ki jih je
rezim oznacil za nezazelene. Podobno so bili leta 2013 v Timbuktuju

uniCeni Stevilni starodavni rokopisi, med njimi tudi dragoceni
zgodovinski in kulturni viri. (Harding, The Guardian, 2013)

@ V razmislek ...

Zakaj je pomembno spoStovati delo drugih avtorjey?

Ker ustvarjanje zahteva znanje, trud in ¢as, avtorji pa imajo pravico do
priznanja svojega dela.

Kaj pomeni odgovorna uporaba digitalnih vsebin?

Da vsebine uporabljamo zakonito, navajamo vire in ne kopiramo brez
dovoljenja.
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4.2. PRAVICNA UPORABA IN CITIRANJE
SPLETNIH VIROV

Ali lahko vsebine, ki niso avtorske, uporabimo brez posebnega
dovoljenja? Da, vendar moramo navesti vir. Temu reemo »pravi¢na
uporaba.

PRAVICNATIPORABA

Pravitna uporaba velja predvsem za:

« izobraZevanje
* raziskovanje
* poroanje
= kritiko ali analizo

/—Qﬂ' VEDBA VIRA.

Pri uporabi avtorskih vsebin vedno navedeme vir. To pomeni, da:

A & t)

navedemo avtorja havedemo naslov dodamo povezave lofimo svoje delo
L dela ali spletne strani [URL) od avtorskega

PO PLAGIAT I KRSITEV
Plagiat pomeni, da tuje delo predstavimo kot svoje. - :
o Flagiat je lahko nameren ali nenameren.
o Plagiat je kriitev, ki ima lahko resne posledice za tistega, ki naredi

plagiat.
Ry 4

/—( 71 ATO PRAVILD )—

Poitenost gradi znanje in spo3tovanje.

o
- -
- — Cﬁe nisma avtor vsebine, navedemeo vir.
- ~
s ~ =
()2 navedbo vira, ravnamo spodtljivo do avtorja in se
izognema morebitnim teZavam.
. -

Slika 7: Pravi¢na uporaba avtorskih vsebin
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Ali ste vedel,
/7 \

da je bil novinar New York Timesa, Jayson Blair
(2003), razkrinkan zaradi razSirjenega plagiatorstva,
izmiSljenih citatov in ponarejenega porocanja v Stevilnih c¢lankih?
Nastali skandal je vodilne urednike New York Timesa prisilil k odstopu
in vodil do temeljite prenove uredniSskih praks casopisa (Blanks
Hindman, 2006).

o

da je bil najbolj prodajan zgodovinar, Stephen Ambrose (2002),
obtoZen, da je v ve¢ svojih uspesnicah povzel odlomke iz del drugih
zgodovinarjev brez ustreznega navajanja avtorstva (Green, 2002)?

da je moral Vanilla Ice zaradi uporabe dela skladbe »Under
Pressure« placati poravnavo?

Uspesnica »lce Ice Baby« ameriskega glasbenika Vanilla Ice iz leta 1990
vsebuje prepoznavno basovsko linijo iz skladbe »Under Pressure, ki sta
jo leta 1981 posnela skupina Queen in David Bowie. Primer je bil reSen
s poravnavo zunaj sodiS¢a, Vanilla Ice pa je moral priznati avtorstvo
oziroma pravice, povezane z uporabo dela skladbe (Taylor, 2019).

da so madzarskemu predsedniku, Palu Schmittu, leta 2012 odvzeli
doktorat?

Odkrili so, da je velik del njegove doktorske disertacije iz leta 1992
vseboval prepisane in prevedene dele del drugih avtorjev. Zaradi
pritiska javnosti je pozneje odstopil s predsedniSkega poloZaja
(Tudoroiu, 2017).
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@ V razmislek ...

Kako prepoznamo zanesljiv vir informacij?

Zanesljiv vir informacij prepoznamo po preverljivem avtorju,
kakovostni vsebini, datumu objave in primerjavi z drugimi viri.

Zakaj je pomembno citiranje virov?
Vire citiramo, ker s tem navedemo izvor uporabljenih

informacij, spoStujemo avtorske pravice ter povecamo
preverljivost in verodostojnost svojega dela.

4.3. POSLEDICE KRSENJA PRAVIL

Krsenje digitalne etike ima lahko razli¢ne posledice. MoZne posledice so

(Slika 8):

e pravne posledice (npr. denarne Kkazni, toZbe,
odgovornost),

e Solske ali sluZbene posledice (npr. negativne ocene, disciplinski

ukrepi, izguba zaupanja),

e osebne posledice (npr. slab ugled, izguba kredibilnosti, omejene

priloZnosti v prihodnosti).

Pomembno je razumeti, da kopiranje in uporaba vsebin s spleta nista

nedolZzni dejanji. Tudi na internetu smo odgovorni za svoja dejanja in

moramo spostovati avtorske pravice.
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pravne
posledice

mozZne
posledice:

solske ali
osebne

sluzbene ledi
posledice posiedice

Slika 8: Posledice krsenja avtorskih pravic

V razmislek ...

g Kaksne posledice ima lahko neodgovorno vedenje na

spletu?

Neodgovorno vedenje na spletu lahko vpliva na ugled, odnose, varnost

ali celo povzroci pravne posledice.
Kako lahko prispevamo k varnejsemu spletnemu prostoru?

S spostljivo komunikacijo, preverjanjem informacij in odgovorno

uporabo tehnologije.
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4.4. DIGITALNA SLED IN ETIKA

Vsakic, ko uporabljamo internet, za seboj pus¢amo digitalno sled (angl.
digital footprint). Nastaja, ko objavljamo vsebine na druzbenih omreZjih,
komentiramo, uporabljamo gumbe »VSe¢ mi je«, iS¢emo informacije, se
registriramo na spletnih straneh ali uporabljamo razli¢ne spletne storitve.

Digitalna sled je lahko:

e aktivna, kadar sami ustvarjamo in objavljamo vsebine, na primer
objavljamo fotografije, komentiramo ali izraZamo svoje odzive;

e pasivna, kadar se podatki o nasi spletni dejavnosti zbirajo, ne da bi
jih neposredno vnesli ali objavili sami, na primer podatki o obiskih
spletnih strani ali uporabi aplikacij.

Pomembno je, da se zavedamo, da se podatki o naSi spletni dejavnosti
lahko shranjujejo dalj ¢asa, zato premislimo:

o kaj objavljamo;

o Kkatere osebne podatke delimo;

o kako so nastavljene nasSe nastavitve zasebnosti;

e ali s svojim ravnanjem spoStujemo druge uporabnike.

Ali smo na internetu lahko popolnoma anonimni?

Tudi brez prijave z imenom ali uporabniskim ra¢unom nismo nujno
popolnoma anonimni. Pri uporabi spletnih storitev se lahko zbirajo
tehnic¢ni podatki, kot so naslov IP, vrsta naprave, brskalnik in ¢as dostopa.

S kombiniranjem razli¢nih podatkov je v nekaterih primerih mogoce
ugotoviti, kdo je uporabnik. To imenujemo posredna identifikacija. Zato
anonimno brskanje ne pomeni popolne anonimnosti.
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Anonimno prijavo je treba lociti od uporabe VPN (Virtual Private
Network). VPN je navidezno zasebno omreZje - storitev, ki zasciti nasSo
internetno povezavo tako, da ustvari varen tunel med naSo napravo in
internetom.

NaSi podatki se ob tem Sifrirajo (zakodirajo), da drugi tezje vidijo ali
prestreZejo nase podatke.

Ceprav imamo z uporabo VPN-ja vec¢ zasebnosti, znanstvene raziskave
in primerjalne Studije kaZejo, da VPN-ji ne zagotavljajo popolne
anonimnosti, ¢eprav ponujajo znatne izboljSave zasebnosti in varnosti
(Fenjan, 2023).

g V razmislek ...

Kako lahko digitalne objave vplivajo na naso
prihodnost?

Katerakoli objava, e ni premisljena, lahko vpliva na na$ ugled, na
Solanje, zaposlitev ali odnose.

| Ali ste vedeli,

N\ /7
da delodajalci preverjajo profile iskalcev zaposlitev?

A4
Ali veste, da lahko delodajalci preverijo vase profile na druzbenih
omreZzjih? Druzbena omrezja so postala pomembno orodje za
delodajalce, ki uporabljajo ta druzbena omreZja za preverjanje
kandidatov za zaposlitev (Kaur in drugi, 2020).
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5. PASTI INTERNETA IN DRUZBENIH

OMREZI]

Mini slovarcek

L =]

*LazZne novice: Lazne novice se nanasajo na lazne ali
zavajajoce informacije, ki so predstavljene kot
legitimne novice in se pogosto Sirijo na spletu, da bi
zavajale bralce.

*Priporocilni sistem: Priporocilni sistem je orodje
umetne inteligence ali strojnega ucenja, zasnovano
za napovedovanje, kateri elementi - kot so izdelki,
vsebina ali storitve - bodo uporabnika najverjetneje
zanimali.

*Polarizacija stalis¢: Polarizacija staliS¢ pomeni, da
ljudje s¢asoma zavzamejo vedno bolj skrajna mnenja
in se vse manj strinjajo z drugace mislec¢imi.

*Informacijski mehurcek: Informacijski mehurcéek
(pogosto imenovan filtrirni mehurcek) je spletno
okolje, kjer smo izpostavljeni predvsem mnenjem,
novicam in informacijam, ki se ujemajo z naSimi
obstojecimi prepricanji.

*Dvofaktorska prijava: Dvofaktorska prijava oz.
avtentikacija (2FA) je varnostni postopek, ki od nas
zahteva, da za dostop do racuna ali sistema
navedemo dve razli¢ni obliki identifikacije, kar doda
klju¢no, dodatno plast zascite, ki presega zgolj geslo.

47



V sodobnem casu je postal internet nepogresljiv del nasega vsakdana.
Uporabljamo ga za iskanje informacij, povezovanje z drugimi, ucenje,
zabavo, za nakup ali prodajo ... Pogosto pa pozabljamo, da prinasa tudi
Stevilne nevarnosti, tveganja, spletne prevare, laZzne novice, krajo
identitete in Se bi lahko nastevali.

Zlasti na druzbenih omrezjih, kjer se informacije Sirijo hitreje kot kdaj
koli prej, dokaj hitro naletimo na vsebine, ki nas zavajajo, Skodijo nasemu
zdravju in zasebnosti. V tem poglavju bomo obravnavali razlicne
nevarnosti digitalnega okolja ter nacine, kako se jim izogniti in zascititi
sebe ter svoje bliZnje.

V razmislek ...

&

Zakaj so nekatere spletne vsebine posebej privlacne?

Ker uporabljajo mocne vizualne elemente, zvoke,
kratke formate in priporocilne algoritme.

Kako internet vpliva na oblikovanje nasega mnenja?

S pomocjo algoritmov se pogosto prikazujejo vsebine, ki so podobne
nasim prejs$njim interesom.

5.1. LAZNE NOVICE, ALGORITMI IN
POLARIZACIJA

LaZne novice

V danasnjem digitalnem svetu, kjer so informacije dostopne skoraj
takoj in povsod, se srecujemo s Stevilnimi izzivi, kot so lazne novice,
priporocilni sistemi in njihovi algoritmi ter polarizacija mnenj, pri kateri
se staliS¢a posameznikov ali skupin vse bolj oddaljujejo (Aimeur in drugi,
2023).
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Lazne novice so pomemben izziv digitalnega okolja. Po druzbenih
omrezjih in drugih spletnih platformah se lahko hitro Sirijo z namenom
zavajanja, ustvarjanja zmede ali vplivanja na mnenja ljudi. Napredni
algoritmi lahko takSne vsebine prilagajajo interesom in vedenju
posameznikov ter s tem povecujejo njihov doseg (Golob in drugi, 2021).

Mladi so lahko pri tem posebej izpostavljeni, saj se njihove sposobnosti
kriticnega presojanja informacij Se razvijajo. Zato je pomembno, da znajo
preverjati vire in informacije primerjati z zanesljivimi viri. (Mihelac,
2024b).

NP Ali ste vedeli,
da se za potrebo po informacijskim vescinah

dve tretjini drzavljanov EU vsaj enkrat na teden srecata z laznimi
novicami?18

Polovica drzavljanov EU, starih od 15 do 30 let, pravi, da potrebujejo
kriticno misljenje in informacijske veScine, ki jim bodo pomagale v
boju proti laznim novicam in ekstremizmu v druZzbi.

da so lazne novice globalni problem?

Vec kot 80 % drZavljanov EU pravi, da laZne novice vidijo kot problem
tako za svojo drzavo kot za demokracijo na splosno. Vecina zaupa
tradicionalnim virom informacij (radiu 70 %, televiziji 66 %, tiskanim
medijem 63 %), najmanj pa zaupa spletnim virom novic (26 %).19

18 Podatki pridobljeni na Flash Eurobarometer (2025).
19 Prav tam.
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V razmislek ...

o

Kako lahko preverimo resni¢nost informacij?

S primerjavo vec virov, preverjanjem avtorja in iskanjem
uradnih informacij.

Zakaj se lazne novice hitro Sirijo?

Ker pogosto vzbujajo mocna Custva in pritegnejo ve¢ pozornosti.

Priporocilni sistemi in algoritmi

Priporocilni sistemi so sistemi, ki na podlagi podatkov o uporabnikih
izbirajo in priporocajo vsebine, izdelke ali storitve, kar bi lahko ustrezalo
njihovim interesom (Mihela¢, 2024b). Podatke pridobivajo na razlicne
nacine, na primer s spremljanjem uporabnikovih klikov, ogledov, iskanj,
zgodovine brskanja in ¢asa, ki ga uporabnik preZivi pri doloceni vsebini.

Ce so na voljo, lahko upostevajo tudi podatke uporabniskega profila,
na primer starost ali lokacijo, ocene vsebin, podatke iz povezanih racunov
in druge podatke, povezane z uporabo spletnih storitev (Ricci in drugi,
2015). SploSna uredba o varstvu podatkov (GDPR) v Evropski uniji doloc¢a
pravila za obdelavo osebnih podatkov (GDPR, 2025). Med drugim ureja
pravice posameznika, obveScanje o obdelavi podatkov, pogoje za
pridobivanje privolitve ter zahteve glede varnosti in varstva osebnih
podatkov.
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Ker priporocilni sistemi vsebine prilagajajo posameznemu uporabniku,
lahko povecajo njegovo izpostavljenost podobnim informacijam. Tako
lahko nastane filtrski mehurcek (angl. filter bubble), v katerem uporabnik
pogosteje vidi vsebine, ki potrjujejo njegove interese in preteklo vedenje,
zaradi Cesar je lahko manj izpostavljen druga¢nim pogledom (Ahmmad in
drugi, 2025).

Ker priporocilni sistemi uporabnikom priporocajo vsebine na podlagi
njihovega vedenja in interesov, so ti lahko vse bolj izpostavljeni podobnim
informacijam. Tako lahko nastane »informacijski mehurcek« (angl. filter
bubble, Information Bubble), v katerem uporabnik pogosteje vidi vsebine,
ki ustrezajo njegovim prejSnjim interesom in vedenju, zaradi Cesar je
lahko manj izpostavljen druga¢nim pogledom (Mihelac, 2024b).

V razmislek ...

X

Ste kdaj opazili, da se po iskanju ali nakupu izdelka
kmalu pojavijo podobne ponudbe?

Podobno velja za priporocila knjig, filmov ali dogodkov. V ozadju delujejo
priporocilni sistemi, ki na podlagi nasega vedenja in interesov priporocajo
podobne vsebine. Njihov namen je lahko povecanje prodaje, podaljsanje
Casa uporabe storitve ali prilagajanje vsebin uporabniku.

Polarizacija mnenj

Polarizacija mnenj je proces, v katerem se stali$¢a, mnenja, prepri¢anja
posameznikov ali skupin vedno bolj oddaljujejo od nekega sploSnega
mnenja (Cheng in drugi, 2025). V digitalnem svetu, kjer so informacije
hitro dostopne, je ta proces Se bolj izrazit, ker se posamezniki ali skupine
osredotocajo na tiste informacije, ki potrjujejo njihove obstojece poglede.
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Ta pojav Se dodatno spodbujajo priporocilni sistemi, ki ponujajo
vsebine, ki so v skladu z njihovimi prepricanji, zaradi cesar se lahko dokaj
hitro zgodi, da se zaprejo v svoj informacijski mehurcek, v katerem se ta
staliS¢a Se dodatno utrdijo in postanejo Se bolj skrajna (Jung & Lee, 2023).

I Ali ste vedeli,

N\ /7
__ da obstajajo informacijski mehurcki in druzbena
’ N

= omrezja?

Druzbena omrezja (kot so npr. Facebook, X/ Twitter) poenostavljajo
politicna mnenja ter ustvarjajo zelo pogosto informacijske mehurcke,
kjer uporabniki pogosto naletijo samo na tista mnenja, ki potrjujejo
njihova lastna (politicna) prepricanja,2° prepricanja glede cepljenja,2!
prepricanja o podnebnih spremembah?2 ipd.

da je Eli Pariser skoval priljubljeno frazo Information Bubble?

Internetni aktivist, avtor in podjetnik Eli Pariser je prvi skoval
pribljubljeno frazo Information Bubble leta 2011.

da internet ne prikazuje vsem vedno iste vsebine?

Leta 2010 je Eli Pariser pokazal, da internet vsem uporabnikom ne
prikazuje enakih informacij. Dva prijatelja je prosil, naj v Googlu
poi$c¢eta isto besedo - BP. Ceprav sta iskala enako, sta prejela razli¢ne
rezultate. Eden je videl predvsem informacije o podjetju BP in
njegovem poslovanju, drugi pa novice o veliki okoljski nesredi,
povezani z razlitjem nafte v MehiSkem zalivu. Ta primer je pokazal, da
iskalniki in druzbena omrezja rezultate prilagajajo vsakemu
uporabniku posebe;j.

20 Ve€ o tem v Bail in drugi (2018).
21Vec o tem v Skafle in drugi (2022).
22 Vel o tem v Acquadro Maran & Begotti (2021).
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5.2. MOCNA GESLA IN DVOFAKTORSKA PRIJAVA

Digitalna gesla so se pojavila v Sestdesetih letih prejSnjega stoletja.
Leta 1961 je Fernando Corbat6 s sodelavci na MIT-u predstavil sistem
gesel za zaScito uporabniSkih datotek v racunalniSkem sistemu CTSS.

Z razvojem racunalniStva se je povecala tudi potreba po varnejSem
shranjevanju gesel. Namesto v obliki navadnega besedila se gesla danes
praviloma shranjujejo kot kriptografske zgoscene vrednosti.

Zrazvojem interneta, elektronske poste, e-banc¢niStva in spletnih trgovin
v 90. letih so gesla postala pomemben del digitalne varnosti. Sibka in lahko
ugibljiva gesla, kot je »123456«, Se danes predstavljajo pomembno
varnostno tveganje. (Bonneau in drugi, 2015; Ezugwu in drugi, 2023).

Moc¢na in edinstvena gesla so zato ena od osnovnih praks
informacijske varnosti. Sibka ali ponovno uporabljena gesla lahko
napadalcem omogocijo dostop do osebnih podatkov, rac¢unov in datotek
(Saleh, 2026).

Za dodatno za$cito se uporablja vecfaktorska avtentikacija (MFA), pri
kateri mora uporabnik svojo identiteto potrditi z vsaj dvema razli¢cnima
dejavnikoma. Med sodobne nacine preverjanja pristnosti sodijo tudi
reSitve brez gesel, na primer varnostni kljuci.

Gesla se v sodobnem casu Se vedno uporabljajo in so prevladujoca
oblika preverjanja pristnosti, vendar hkrati tudi glavni vir krsitev
podatkov. Predvsem se industrija preusmerja k preverjanju pristnosti
brez gesel, kot so npr. biometri¢ni podatki (Siddique in drugi, 2017).23

23 Biometri¢na avtentikacija je varnostni postopek, ki preverja identiteto osebe z
merjenjem in analizo njenih edinstvenih fizi¢nih ali vedenjskih znacilnosti.
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MOCNA GESLA

L Mocna gesla naj bi imela vsaj 12 znakov in vklju¢evala kombinacijo
~ ~ malih in velikih érk ter Stevk in posebnih znakov (npr. /, *$ % ).
.
Yy
~
~
N\
\

o OSEBNI PODATKI IN GESLA

A
\

\ Pomembno je, da gesla ne vsebujejo osebnh
\ imen ali priimkov, datumov rojstva, niti

PRIMER] lZ : kaks$nih drugih osebnih podatkov.
PRAKSE ;

/
UPORABA RAZLICNIH GESEL
/’ Ne uporabljamo istih gesel za razliéne spletne
) storitve. Ko napadalec pridobi podatke z enega
s spletnega mesta lahko ogrozi vse ostale naSe spletne
» < storitve. Prav tako redno posodabljamo gesla.

-~
-

Q - “PASSWORD MANAGER

Za vsak spletni ra¢un uporabljamo unikatno geslo in ga shranimo
v t. i. upravljalniku gesel (angl. Password Manager), ki ustvarja
kompleksna gesla in jih varno shranjuje.
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|, Alistevedeli?

N\
Allan Scherr, podiplomski student

<o
Kmalu po tem, ko so na MIT-u uvedli gesla za zasc¢ito zasebnih datotek
v sistemu CTSS (Compatible Time-Sharing System), si je podiplomski
Student Allan Scherr (leta 1962) Zelel ve¢ racunalniSkega casa.
Ugotovil je, da lahko s predloZitvijo posebne luknjane kartice sistem
natisne datoteko z geslom, kar mu omogoc¢i dostop do vseh drugih
uporabniSkih rac¢unov (Adekunte in drugi, 2026).

Minuteman rakete in koda

Med hladno vojno so ZDA uvedle sistem tajnih gesel, da bi preprecile
nepooblasceno izstrelitev jedrskih raket. Koda, izbrana za vse rakete
Minuteman skoraj 20 let (1962-1977), je bila 00000000 (Princeton
Science and Global Security, 2026).

Zuckerberg in njegovo geslo »dadada«

Leta 2016 je hekerska skupina ogrozila Zuckerbergova racuna na
Twitterju in Pinterestu. To so storili z uporabo njegovih poverilnic, ki
so pricurljale iz vdora v LinkedIn leta 2012. Razkrilo se je, da je izvr$ni
direktor Facebooka uporabljal Sibko geslo »dadada« na vec
platformabh, kar je presenetljiv primer nesmotrne in ponovne uporabe
gesel (Galbally in drugi, 2017).

Stefan Thomas, programer

Programer Stefan Thomas je izgubil dostop do svoje digitalne
denarnice, v Kkateri je bilo 7002 bitcoinov (vrednih ve¢ sto milijonov
dolarjev), ker je pozabil geslo. Porabil je 8 od 10 dovoljenih poskusov,
da ga ugane, na koncu poiskal pomoc od hekerjev, ki so uspeli pridobiti
geslo (Popper, 2021).
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g V razmislek ...

Katere znacilnosti ima varno geslo?

Varno geslo je dolgo, vsebuje razlicne znake in ni enostavno
ugibljivo.

Kako dodatna zascita prijave izboljsa varnost?

Dodatna zasScita poleg gesla zahteva Se dodatno potrditev
identitete.

5.3. SPLETNE PREVARE

*Spletne prevare so: ribarjenje
(angl. phishing/spoofing), kraja identitete,
izsiljevanje, neplacilo/nedostava, goljufije s
kreditnimi karticami, lazne zaposlitve,

Mini slovarcek nadlegovanje/zalezovanje, lazne nagradne igre ...

*Zakriptirati: podatke (besedilo, sporocilo in
podobno) pretvorimo v kodo ali Sifro (kriptiramo),
da postane neprepoznavno in za$citeno pred
nepooblascenim dostopom

*Dekriptirati: kriptirane podatke dekriptiramo

(vrnemo v originalni zapis) s pomocjo posebnega
kljuca ali metode
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Na spletu se pogosto dogajajo prevare. Prevare se zelo raznolike, cilj pa
manj ali ve¢ vedno enak: izkoristiti clovesko ali tehnolosko Sibkost, da bi
se pridobila tuja sredstva na ilegalen nacin. Ta sredstva so lahko finan¢na
sredstva, predmeti, kraja identitete, nadzor nad tujim racunalnikom itd.

Posameznik ali skupina potrebuje za spletno prevaro le racunalnik
(v€asih zadostuje tudi tablica) in seveda internet. Porocilo SI-CERT-a
(Slika 9) kaZe, da so spletne goljufije v porastu (SI-CERT, 2025). Delno to
lahko pripiSemo digitalizaciji na skoraj vseh podrocjih Zivljenja ter
dejstvu, da je internet vse bolj prisoten v naSem Zivljenju: nakupujemo,
plac¢ujemo, prodajamo in komuniciramo vedno pogosteje na spletu (Nasi
& Koivusilta, 2012).

si-cert ¥

Sede
4537

&80 4283

agda

3598

a8

2898
1598
ledn

528

a1

2088 2099 2818 2011 2912 2013 2014 2915 2916 QeQ7  2@13  2e19  2eza 2821 2622 2021 2024

Obravnava phishinga B8 LoZjiincidenti  EETeZji incidenti  -#=Desled phishinga

Slika 9: Stevilo prijav goljufij pridobljeni v SI_CERT-u
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| Ali ste vedeli,

N\ /
da je glede na podatke policije za leto

o 2024 bilo ugotovljeno naslednje 724
Vrsta goljufije St.
kaznivih
dejanj
investicijska vlaganja 705
vrivanje v poslovno komunikacijo 64
in direktorske prevare
zlorabe elektronskega in mobilnega 90
bancnisStva
ljubezenska prevara 46
nikoli dostavljen artikel 886
nigerijska prevara 16
lazni klici tehni¢ne pomoci 16
sklenitev pogodbe 58
igre na sreco 4
lazni krediti 28
zloraba placilne kartice 88

24 Podatki so pridobljeni na spletni strani SI-CERT (2025).

25 Ne bi verjeli, vendar je res. Najslabsa gesla, glede na porocilo NordPassa (2025) iz
leta 2020 so: 123456, password, qwerty123, 111111, secret, abc123,iloveyou, dragon,
123123123, 654321,666666, football, aaaaaa, samsung, internet ... V povprecju je bila
potrebno od 1 do 10 sekund za razbijanje gesla.

Skoda v EUR

19.516.000
2.270.000

2.742.000

574.000
4.672.000
260.000
150.000
314.000
7.500
98.000
243.000

Statistika kaze tudi, da ljudje uporabljajo Se vedno zelo predvidljive
vzorce za gesla, ne glede na Stevilna opozorila, da ne uporabljamo gesla,
ki so lahko enostavno ugibljiva (Mihela¢, 2013).25 V nadaljevanju so
pojasnjene najbolj pogoste spletne prevare in kako se zascititi pred njimi.
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RIBARJENJE (ANGL. PHISHING)

Kaj je ribarjenje? ol =
Ribarjenje je prevara, ki temelji na komunikaciji na druzbenih
omreZjih ali preko e-poste. Ponavadi prejmemo sporotilo, preko
katerega nas posameznik ali skupina poskus$a prepricati da

izdamo svoje informacije (gesla, Stevilko osebne izkaznice ali
potnega lista, rojstne podatke, naslov ipd.).

Na kaj moramo biti pozorni?

Ko preberemo e-posto, je navidezno pristno, poslano iz
nekega uradnega vira, vendar ko kliknemo na spletno
povezavo v tem sporotilu (ali na kak$no priponko), je to
kopija spletne strani kriminalca ali skupine kriminalcev.

Kako se lahko zasc¢itimo?

Ni posebne protivirusne za3¢ite, kar pomeni, da nas mora
voditi »zdrava pamet«. Nujno je, da preverimo e-naslov
posiljatelja, vsebino, ki zna biti zelo ¢ustvena (npr. da nekdo
nujno potrebuje naSo pomoc).

Ne nasedamo na e-poStna sporocila v katerem nam grozijo z
placilnim nalogom (npr. neobstoje¢a kazen s strani policije),
nas obvestajo da smo dobili neverjetno velik znesek denarja na
loteriji, celo dedi$¢ino.

Pogosto so sporocila napisana v polomljeni slovens¢ini,
verjetno prevedeni s pomodjo spletne aplikacije, kar tudi kli¢e
na veliko previdnost ko prejmemo tovrstna sporodila.
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NAVIDEZNI VIRUS(ANGL. SCAREWARE)

Kaj je navidezni virus?

Navidezni virus je spletna prevara, s katero dobimo
oglasevalni virus, ki sporoca, da na$ je racunalnik okuzen,,
da je name$ceno preve¢ programov, da moramo sprostiti
RAM spomin in prostor na disku ipd.

Na kaj moramo biti pozorni?

Da bi na$ racunalnik lahko pravilno deloval, se svetuje, da ne
prenesemo popolnoma nepotrebno in nevarno opremo, ki
dejansko vsebuje viruse in opremo, s katero lahko
nepridipravi prevzamejo nadzor nad nasim racunalnikom.
Cilj je, da se nam onemogoci dostop do kompletne vsebine na
rac¢unalniku, kar pomeni, da moramo plaéati odkupnino, ¢e
Zelimo dostopati do naSega ra¢unalnika.

Kako se lahko zasc¢itimo?

Ce imamo protivirusno zas¢ito, tovrstne oglase enostavno
ignoriramo. V koliko ratunalnik ne deluje pravilno, pokli¢emo
najblizji servis za radunalnike in preverimo stanje racunalnika.
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VIRUS (ANGL. VIRUS)

Kaj je virus?
Virus je zlonamerna programska koda, ki jo lahko v
racunalnik dobimo na razli¢ne nacine, bodisi preko prenosa

dokumentacije, preko USB Klju¢a, ko brskamo na kak3$ni
spletni strani ...

Na kaj moramo biti pozorni?

Ko je virus namesti v rac¢unalnik, lahko poSkoduje operacijski
sistem in povzro¢i razliéne teZave. Rac¢unalnik lahko deluje
poctasneje ali pa ga sploh ni ve¢ mogoce zagnati. Hujsa oblika
napada je izsiljevalski virus (angl. ransomware), ki zaklene
in Sifrira datoteke ter onemogoc¢i dostop do njih. Napadalci
nato zahtevajo placilo za njihovo deSifriranje in grozijo, da
bodo datoteke sicer unicili.

Kako se lahko zascitimo? \@

Ne glede koli¢ino podatkov na racunalniku redno g
izdelujemo varnostne kopije. S tem se za$¢itimo pred virusi,
okvarami trdega diska in drugimi izgubami podatkov.
Priporocljivo je uporabljati protivirusni program in ga redno
posodabljati. Ce nimamo varnostne kopije in postanemo #rtev
izsiljevalskega virusa, lahko podatke posku$amo obnoviti s
pomodjo ratunalnidkega servisa. Placilo odkupnine
napadalcem ni zagotovilo, da bomo podatke dobili nazaj.
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KRAJA IDENTITETE
(ANGL. IDENTITY THEFT)

Kaj je kraja identitete?

Kraja identitete je, ko nam ukradejo Kkljuéne osebne
podatke, kot so ime in priimek, EMSO, Stevilko osebne
izkaznice/potnega lista, Stevilko vozniskega dovoljenja,
Stevilko kreditne kartice ipd.

Na kaj moramo biti pozorni?

Cilji kraje identitete so zelo razli¢ni:

» lahko nekdo proda na8e podatke tretji osebi

» lahko Zeli nadzor nad nasimi podatki (npr. vstop v
ban¢ni racun, prevzem zavarovalne police, prevzem
vozniSkega dovoljenja z namenom zlouporabe podatkov
v kaksni avtomobilski nesredi, v kateri nismo bili
udeleZeni).

Kraja identitete se najbolj pogosto dogaja, ko neprevidno
delimo na$e podatke na kak3ni laZni spletni strani, SMS-u,
Kjer se oseba/skupina laZno predstavljajo, na nezaScitenem
wi-fi omrezju ipd.

Kako se lahko zascitimo?

Uporabljamo moc¢na gesla, ne delimo osebnih podatkov po
nepotrebnem in vedno preverjamo ozadje e-poste, sms-a,
aktivnosti v svoji spletni banki ali na kreditni kartici. Koli¢ino
osebnih podatkov, ki jih delimo na spletu, omejimo.
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Ali ste vedeli?

\ /
- = Prvi zabeleZeni primer kraje digitalne identitete
/7 N\

e Prvi zabeleZeni primer kraje digitalne identitete se je
zgodil leta 1994 s pomoc¢jo zlonamernega programa AOHell, ki ga je
razvil najstnik iz Pensilvanije (ZDA) in ga izvajal na odjemalcu AOL
(America Online Accounts). S tem programom je kradel uporabnikova
gesla in uporabljal generator kreditnih kartic za ustvarjanje laznih
racunov, ki jih je nato uporabljal za laZzno predstavljanje sluzbe za
stranke AOL.26

Virus MyDoom

Eden od najhujsih virusov je MyDoom. Je virus, ki je bil odkrit leta
2004, in se hitro Siril po e-posti, kradel imenike in posiljal kopije
stikom, hkrati pa izvajal DoS napade na podjetja, kot sta SCO Group in
Microsoft. Virus je Se vedno aktiven in ustvari priblizno 1 % vseh
laznih e-poS$tnih sporocil (Dunham, 2004).

Najhujsi phishing napad

Najhujsi phishing napad se je zgodil med letoma 2013 in 2015, ko je
Litvanec Evaldas Rimasauskas izvedel prevaro BEC, s katero je
Facebook in Google ogoljufal za ve¢ kot 100 milijonov dolarjev.
Taktika, ki jo je uporabil: posiljal je ponarejene racune, pogodbe in
pisma, oblikovana tako, da so bila videti, kot da prihajajo od Quanta
Computer, tajvanskega proizvajalca, s katerim sta poslovala oba
tehnoloSka velikana. U¢inek: Zaposleni so v dveh letih, preden je bila
prevara odkrita, na lazne racune vplacali ve¢ kot 100 milijonov
dolarjev (Almutairi in drugi, 2025).

26 Podatki pridobljeni na spletni strani Town of Hempstead (2025).
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V razmislek ...

L

Kako prepoznamo sumljiva sporocila?

Po nenavadnih povezavah, slovni¢nih napakah ali
ustvarjanju obcutka nujnosti.

Kako ravnati ob sumu spletne prevare?

Ne odpiramo povezav, ne delimo podatkov in preverimo vir sporocila.

5.4. SPLETNO NADLEGOVAN]JE

Spletno nadlegovanje (angl. cyberbullying) se izvaja preko digitalnih
platform (e-posta, spletni forumi, mobilni telefoni, druzbena omrezja,
druge spletne komunikacijske poti) in se nanaSa na Skodljive in
zlonamerne aktivnosti.

S temi aktivnostmi (npr. Zaljivi komentarji, Sirjenje laZi, groZnje,
izpostavljanje osebnih podatkov posameznika ipd.) se posameznik
sistemati¢no in ponavljajoce nadleguje in zasramuje.

Spletno nadlegovanje je vcasih tezko opaziti, ker se izvaja v digitalnem
svetu, kjer so posamezniki lahko anonimni in se skrivajo za laZno
identiteto. V nadaljevanju besedila so opisane aktivnosti spletnega
nadlegovanja bolj podrobno ter kako se zascititi.2”

27 Obstajajo kontaktne tocke, kjer lahko Zrtve spletnega nadlegovanja poi$¢ejo pomo¢,
kot so npr.: Safe.si (osrednja tocka za varno rabo interneta; nasveti in pomoc otrokom,
mladostnikom, starSem in uciteljem, tudi posebej za spletno nasilje), TOM telefon
(svetovanje otrokom in mladostnikom; tudi pri tezavah na spletu), Spletno oko
(anonimna prijava sovraznega govora in posnetkov spolnih zlorab otrok na internetu),
SI-CERT/Varni na internetu (predvsem za kibernetske incidente, prevare, vdore,
zlorabe racunov in tehni¢no varnost).
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SPLETNO NADLEGOVANJE
(ANGL. CYBERBULLYING)

Objavljanje zZaljivih in zZlonamernih vsebin

Ta aktivnost vkljucuje Sirjenje laZnih informacij

s poniZevalnih slik ali videoposnetkov ﬂ A

s ciljem sramotenja oziroma zasmehovanja o 2>
. T #*

posameznika. A

GroZnje ali nadlegovanje preko sporocil

Posameznik prejme sovraZna sporocila ali groZnje po e-posti,
po SMS sporacilih ali neposrednih sporocilih na druzbenih
omreZzjih.

Izklju¢evanje in osamitev

Posameznik je namenoma izkljucen iz spletnih pogovorov ali
skupin, kar lahko vpliva na ob¢utek izkljuenosti ali
osamljenosti.

Zloraba anonimnosti

Ker internet omogoc¢a anonimnost, se $tevilni posamezniki ali
celo skupine skrivajo za lazZnimi profili, da bi nadlegovali Zrtve,
ne da bi bili odkriti.

Kako se lahko zas$¢itimo?

blokiramo nadlegovalca in prijavimo profil upraviteljem
druzbenega omreZja. Prav tako poskrbimo za zasebnost
profila in omejimo dostop do svojih objav in podatkov.
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! Ali ste vedeli?
Megan Meier

Megan Meier (2006), trinajstletno dekle, je verjelo, da se na MySpaceu
pogovarja s 16-letnim fantom z imenom »Josh Evans«. Kasneje se je
izkazalo, da je bil racun zlonamerna prevara, ki jo je ustvarila njena
soseda in mati nekdanjega prijatelja. Potem ko je prejela sporocilo
»Svet bi bil brez tebe boljsi kraj, se je obesila (Cohen-Almagor, 2020).

Ryan Halligan

Ryana Halligana (2003), trinajstletnega fanta iz Vermonta, so vrstniki
na spletu brutalno zasmehovali, potem ko so razsirili lazno govorico,
daje gej. V dejanju izdaje je priljubljeno dekle, za katero je mislil, da je
njegovo »spletno dekle«, kopiralo in razsirjalo zasebna neposredna
sporocila na njegov racun. Nenehno zbadanje in poniZevanje ga je
pripeljalo do samomora (Moreno, 2011).

David Molak

David Molak (2016), Sestnajstletnik iz Teksasa, je ve¢ mesecev
prenasal spletno ustrahovanje, groznje s smrtjo in nadlegovanje,
usmerjeno proti njegovemu fizicnemu videzu in duSevnemu zdravju
na platformah, kot sta Instagram in skupinski klepeti. Zaradi
neusmiljenega in neizogibnega mucenja je trpel za hudo depresijo in
koncal svoje Zivljenje (Topping, 2021).
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6.0DVISNOST OD DIGITALNE
TEHNOLOGIJE

Mini slovarcek

LIE]

*Odvisnost: Odvisnost je stanje, ko ¢lovek za dobro
pocutje ali normalno delovanje ¢uti moc¢no potrebo po
doloceni snovi, dejavnosti ali osebi ter brez nje tezko
funkcionira. Enoznacne definicije odvisnosti ni. Je
odvisna od konteksta: od strokovnega podrocja in
namena, zato jo razlicne vede opredeljujejo nekoliko
drugace.

*Odvisnost od digitalne tehnologije: Navezanost na
digitalno tehnologijo postane odvisnost potem, ko se
pocutimo izgubljeno brez te tehnologije.

*Zasvojenost z digitalno tehnologijo: Zasvojenost z
digitalno tehnologijo nastopi, ko nismo v stanju
nadzorovati C€as, ki ga namenjamo digitalni
tehnologiji.

*Dopamin: Dopamin je nevrotransmiter (ziveni
prenasalec), ki nastaja v mozganih. Deluje kot »center
za nagrajevanje« in sodeluje pri Stevilnih telesnih
funkcijah, kot so spomin, gibanje, motivacija,
razpoloZenje in pozornost.

*Dopaminski sistem: Dopaminski sistem je mreza
nevronov v mozganih. Sistem uporablja dopamin za
uravnavanje motivacije, uzitka, gibanja in misljenja.
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V razmislek ...
g Kdaj uporaba tehnologije postane pretirana?

Ko zacne negativno vplivati na na$ spanec, odnose,
zdravije ali vsakodnevne obveznosti.

Kako lahko vzpostavimo zdravo ravnovesje?

Zdravo ravnovesje lahko vzpostavimo z omejitvami ¢asa uporabe
tehnologije, z ve¢kratnimi odmori in dejavnostmi brez zaslonov oz.
tehnologije.

6.1. KAJ JE ODVISNOST OD DIGITALNE
TEHNOLOGIJE?

Kaj je odvisnost od digitalne tehnologije? Kdaj postanemo odvisni od
digitalne tehnologije? Ali lahko razumemo naSo odvisnost od tehnologije
kot zasvojenost? Treba je razumeti, da uporaba digitalne tehnologije sama
po sebi ni ne odvisnost, Se manj pa zasvojenost.

Problem odvisnosti oz. zasvojenosti se pojavi takrat, ko izgubimo
nadzor nad uporabo digitalne tehnologije in ko zac¢ne ta tehnologija
negativno vplivati na naso kvaliteto Zivljenja.

Odvisnost lahko razumemo kot pozitivno odvisnost, kot nacin Zivljenja,
ki nam olajsa delo (v sluzbi, doma ...), nam omogoca hitrejSe reSevanje
razlicnih nalog in ponuja udobje (Hu in drugi, 2024).

68



O mejni odvisnosti od
digitalne tehnologije govorimo
takrat, ko zavzema velik del
naSih vsakdanjih opravil in
prav tako velik del prostega
casa. Ko preckamo mejo
zdrave uporabe digitalne
tehnologije, bodisi za potrebe
sluzbe, Sole, za manjsi del
prostega casa, ko digitalna tehnologijo postane ve¢ kot navada, lahko
govorimo o zasvojenosti.

Takrat postane digitalna tehnologija S$kodljiva: zanemarjamo
Solske/sluzbene obveznosti, imamo teZave v medsebojnih odnosih, se
borimo z nespecnostjo, izgorelostjo, tesnobo, imamo duSevne stiske,
predvsem, nismo v stanju nadzorovati Cas, ki ga namenjamo digitalni
tehnologiji.

Vrazmislek ...
@ Kaj pomeni odvisnost od digitalne tehnologije?
Odvisnost od digitalne tehnologije pomeni stanje, ko
posameznik tezko nadzoruje uporabo digitalnih naprav, kar lahko
vpliva na vsakdanje obveznosti, pocutje ali odnose.
Kdaj lahko govorimo o pretirani uporabi tehnologije?
O pretirani uporabi tehnologije govorimo takrat, ko uporaba zacne

negativno vplivati na spanje, koncentracijo, Solsko ali delovno
ucinkovitost ter odnose z drugimi.
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6.2. STOPNJE DIGITALNE ODVISNOSTI

Pregled obseZzne literature, ki obravnava digitalno odvisnost
posameznika, kaZe, da obstajajo razlicna mnenja, kdaj nastopi dolocena
faza odvisnosti. Zaradi lazjega razumevanja in vecje preglednosti so te
faze strnjene v petih glavnih fazah in predstavljene v nadaljevanju
besedila.

Prva faza: faza angaZiranosti

FAZA ANGAZIRANOSTI

—

i o PREJMEMO VSECEK

OBJAVIMO NEKA] \
@ POCUTIMO SE DOBRO

s 0 ’

Ve
&> SPROSTI SE DOPAMIN

ZELIMO PONOVNO OBJAVITI NEKA] |
{ )
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Splet, posebej druzbena omrezja, je naravnan tako, da nas enostavno
»potegnejo« v digitalni svet, kjer ne potrebujemo prijateljev, ljubljenckov,
druzbe ipd. ter komuniciramo z virtualnimi prijatelji ali neko skupino, ki
je morda niti ne poznamo dobro.

Poleg tega nam ponujajo t. i. »povratno dopaminsko zanko«, o kateri je
javno spregovoril in jo priznal prvi predsednik Facebooka Sean Parker
(Stjernfelt & Lauritzen, 2019).

Ko nekaj objavimo, se v moZganih namrec sprozi pricakovanje nagrade
(npr. vSetek na Facebooku). Ko nagrado (vSecek) dobimo, se sprosti
dopamin (nevrotransmitor), ki je povezan z obcCutkom ugodja in
motivacije.

Dejansko se vsa druzbena omreZja posluzujejo istega mehanizma, kot so
se ga Ze desetletja nazaj posluZevali psihologi, ki so preucevali pogojni
refleks.

»Trenutni custveni bomboncek« (vSecek) nas spodbuja, da kar naprej
objavljamo Se kaj novega in druga¢nega, da bi pridobili Se ve¢ nagrad v
obliki druzbene potrditve (v obliki vSeCkov oziroma emodZzijev).

Dopaminska povratna zanka nas nevede vleCe v prvo stopnjo
zasvojenosti, v odvisnostno vedenje, ko vedno znova ponavljamo isto
vedenje, Ce ne znamo postaviti meje.
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Druga faza: faza »digitalni svet« je moj svet

FAZA “DIGITALNI SVET” JE MO] SVET

RESNICNI SVET

DIGITALNI SVET

[ DIGITALNI SVET POSTAJA POMEMBNEJSI OD RESNICNEGA J

Kdaj prestopimo mejo, ki loCuje resni¢ni, pravi svet od virtualnega
digitalnega sveta? Dejansko se brisanje te meje dogaja Ze zdaj. To ni
prihodnji dogodek, ampak se dogaja nekaj desetletij, postopoma in
nenehno zaradi vseprisotne in hitro razvijajoc¢e se napredne tehnologije.
Kdaj se dogaja? Ko postanejo posamezniku bolj pomembno digitalno
okolje, spletne vsebine, druzbena omreZja, igre ipd. od aktivnosti v
resniCnem svetu.

Vsecki, odzivi na spletu, komentarji, delitve na druzbenih omrezjih so
nove vrednosti v virtualnem svetu, ki (so)oblikujejo samopodobo
posameznika in vplivajo na njegovo razpoloZenje.

Posameznik je Cedalje bolj ujet v virtualnem svetu, v katerem se
primerja z uspeSnimi drugimi posamezniki, v svetu, kjer iSce tolazbo,
potrditev, sprejetost in obcutek pripadnosti (Gackenbach & Bown, 2017).
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Tretja faza: faza ko iS¢emo Cedalje veclje (digitalne) stimulacije

FAZA ISKANJA CEDALJE MOCNEJSIH (DIGITALNIH) STIMULACI)

sprva kasneje s€asoma

30 min 2 uri in vec 5 urin veé

e L ]
- —

ISCEMO VEDNO BOL] INTENZIVNE DRAZLJAJE }

Kaj se zgodi, ko posamezniku digitalne vsebine v virtualnem svetu ne
zadoScajo vec? V tej fazi posameznik iSCe »digitalne stimulacije«, ki so
intenzivne in dajejo hiter obc¢utek ugodja.

Posameznik Cedalje vec Casa uporablja digitalne naprave in je ¢edalje
veC Casa v virtualnem svetu. V slednjem iSCe drazljaje (stimulacije), ki
nimajo vec istega ucinka kot prej, kar pomeni, da posega po vedno bolj
intenzivnih draZzljajih, da bi pregnal dolgcas, nemir ali obcutek praznine.

TakSno vedenje je povezano z delovanjem moZganov, z iskanjem
dopamina, ki ima skupne znacilnosti z odvisnostjo od substanc, vklju¢no s
toleranco (potreba po vec ¢asa na spletu za izpolnitev zadovoljstva) in
odtegnitvenimi obcutki (razdrazljivost, ko posameznik ni na spletu)
(Dresp-Langley & Hutt, 2022).
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Cetrta faza: faza izolacije in anksioznosti

FAZA IZOLACIJE IN AKSIOZNOSTI

R-m—-P-0O-a

vef Casa na telefonu manj éasaza FOMO stres, tesnoba izolacija
druZino in prijatelje

[SMO NENEHNO POD STRESOM IN TESNOBNI ]

Faza izolacije in anksioznosti nastopi takrat, ko posameznik cedalje
manj ¢asa posveca svojemu osebnemu Zivljenju, druZini in prijateljem ter
vecino Casa prezivi v virtualnem svetu in na digitalnih napravah.

Vsakodnevna opravila ga ne zanimajo, na koncu jih celo opusti, ker
pogosto ves Cas razmislja o tem, kaj je pravkar objavil in kaj bi moral
objaviti naslednje. Ima tezave s koncentracijo, se ne more sprostiti, ker se
boji, da bo zamudil kak$no spletno objavo znano kot FOMO (angl. Fear Of
Missing Out) (Gupta & Sharma, 2021).

Zaradi tega nenehno preverja sporocila in komentarje na telefonu,
tablici ali racunalniku. Posameznik je nenehno pod stresom in tesnoben,
to sta obcutka, ki sta tesno povezana z digitalno odvisnostjo. Raziskave
kaZejo, da lahko pretirana uporaba interneta in digitalnih naprav ti dve
Custvi poslabsajo, ceprav se jima posameznik poskuSa izogniti (Zeng in
drugi, 2022).
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Peta faza: faza totalne zasvojenosti

FAZA TOTALNE ZASVOJENOSTI

zanemarjamo Solske
obveznosti “

izgubimo nadzor nad

/ @ uporabo
@ brez tehnologije se

zanemarjamo delo &
in hobije - S poéutimo izgubljeno
¢
zanemarjamo . ‘ B‘Qf‘ ne prepoznamo tezavo
druzino in prijatelje ©, . in ne i§éemo pomot¢
pripey '.‘ V¥ s P

{DIGITALNE NAPRAVE POSTANEJO OSREDNJI DEL ZIVLJENJA IN ZADOVOLJSTVA ]

V zadnji fazi digitalne odvisnosti posameznik izgubi nadzor nad
uporabo digitalnih naprav. Uporaba postane prisilna, kar pomeni, da kljub
zavedanju negativnih posledic tezko preneha ali zmanjSa cas pred
zaslonom.

Zaradi pretirane uporabe lahko za¢ne zanemarjati Solske obveznosti,
delo, hobije in odnose z drugimi. Digitalne naprave postanejo osrednji del
Zivljenja in glavni vir zadovoljstva (Ding in drugi, 2023).

Ob odsotnosti tehnologije se lahko pojavijo moc¢ni obcutki nelagodja,
praznine ali razdrazljivosti. V tak$nih primerih je pomembno prepoznati
teZzavo in poiskati podporo ter postopno vzpostaviti bolj zdrave navade
uporabe tehnologije.
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V razmislek ...
Kako se lahko razvija digitalna odvisnost?

Digitalna odvisnost se obicajno razvija postopoma: od obcasne
uporabe, preko navade, do tezko nadzorovane uporabe.

Kaj lahko nakazuje na visjo stopnjo digitalne odvisnosti?

Znaki digitalne odvisnosti so npr. teZave pri omejevanju ¢asa uporabe,
obcutek nelagodja brez naprave ali zanemarjanje drugih dejavnosti.

6.3. DIGITALNA ODVISNOST, FIZICNO IN
DUSEVNO ZDRAVJE

Ali znamo postaviti meje glede uporabe digitalne tehnologije? Ali se
zavedamo, kje je ta meja in koliko je »prevec«? Ali se zavedamo kako
vpliva uporaba digitalne tehnologije na uporabnike, =zlasti v
najzgodnejSem obdobju?

Raziskave kaZejo, da Cezmerna uporaba vpliva na kognitivni in jezikovni
razvoj, vedenje, motivacijo, zmanjSano zanimanje za okolico, zlasti pri
mlajSih otrocih, kjer bi moral biti poudarek na Cloveski interakciji, ki je
temelj zdravega razvoja (Ding in drugi, 2023; Gongalves in drugi, 2023).V
nadaljevanju so nasteti samo nekateri primeri, kako ¢ezmerna uporaba
digitalne tehnologije vpliva na fizi¢no in psihi¢no zdravje in kako si lahko
sami pomagamao.
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MOTNJA V DRZI VRATU
(ANGL. TEXT NECK)

#
Upognjen vrat )

Dolgotrajno sklanjanje glave, ki tehta pribliZno 4-5 kg,nad
zaslone (npr. zaslon mobilnega telefona), pretirano
obremenjuje vratno hrbtenico ter vratne misice in vezi.

Posledice

Posledice so bolec¢ine v vratu, ramenih in zgornjem delu
hrbta. Dolgotrajno lahko vpliva tudi na drZo,zmanj$ano
gibljivost in na kroni¢ne tezave s hrbtenico (Tsantili in drugi,
2022).

Kako si lahko pomagamo?

Pomagamo si lahko tako, da zaslon telefona ali tablice
dvignemo v viSini o¢i. Pridelu ali gledanju v zaslon vsakih
20 minut preusmerimo pogled v poljubno to¢ko, oddaljeno
vsaj Sest metrov, ter vstanemo in pretegnemo celo telo.
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DIGITALNA TEHNOLOGIJA IN DEPRESIJA
(ANGL. DIGITAL TECHNOLOGY AND
DEPRESSION)

Cezmerna uporaba digitalne =

tehnologije é‘

Cezmerna uporaba digitalne tehnologije, zlasti druzbenih
omrezij, vpliva na ¢ustveno stanje uporabnika in na njegovo
samopodobo.

Posledice

Ce uporabnik ne izpolnjuje podobo idealiziranega
(digitalnega) sveta ali vplivneza, lahko postane depresiven,
zalosten ali celo obupen (Feng in drugi, 2025).

Kako si lahko pomagamo? '@

pomag \
Klju¢ do uspesne in zdrave uporabe digitalne tehnologije je
vzpostavitev ustreznih navad, ki jih imenujemo tudi digitalna
higiena. Pomembno je, da intenzivne digitalne draZljaje
nadomes§tamo s pristnimi Zivljenjskimi izkudnjami in
postopoma zmanjsujemo (as, Ki ga prezivimo ob digitalnih
napravah. Ve ¢asa namenimo aktivnostim, kot so $port, ¢as
za naravo, branje in druZenje s prijatelji, ter manj pasivnemu
preZzivljanju ¢asa na druzbenih omreZjih in v virtualnih
skupnostih.
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DIGITALNA TEHNOLOGIJA IN ANKSIOZNOST
(ANGL. DIGITAL TECHNOLOGY AND ANXIETY)

Cezmerna uporaba digitalne
tehnologije

Potreba po nenehni pozornosti, potrjevanju, odzivnosti na
druZbenih omreZjih lahko povzrocajo anksioznost (strah).

Posledice

Uporabnik ima obc¢utek, da je morda kaj zamudil v objavah.
Je nenehno v stanju napetosti, doZzivlja obCutek tesnove in
preobremenjenosti, ker misli, da mora biti vseskozi odziven
na spletu (Lai in drugi, 2023).

Kako si lahko pomagamo?

Lahko si sami sebi postavimo fizi¢ne in ¢asovne meje. To
pomeni, da vsaj eno uro pred spanjem ne uporabljamo
zaslonov, ne brskamo po spletu, ter ne prebiramo in ne
posiljamo obvestil. Dolo¢imo lahko tudi t. i. “digitalne
razstrupljevalne dneve”, ko digitalnih naprav ne
uporabljamo, temvet komuniciramo v Zivo, se ukvarjamo s
hobiji, preZivljamo ¢as v naravi ipd. V pomoc je lahko tudi
tehnika prizemljitve (angl. grounding).

Ta vkljucuje vajo 5-4-3-2-1: poi§¢emo pet stvari, ki jih vidimo
v prostoruy, Stiri stvari, ki se jih lahko dotaknemo, tri stvari,
ki jih slisimo, dve stvari, ki ju vonjamo, in eno stvar, ki jo
lahko okusimo.
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DIGITALNA UTRUJENOST
(ANGL. DIGITAL FATIGUE)

4
Digitalna utrujenost
2

Digitalna utrujenost je stanje duSevne, ¢ustvene in véasih
fizi¢ne iz¢rpanosti, ki ga povzroca dolgotrajna, pretirana
uporaba digitalnih naprav in neprekinjena, »vedno aktivna«
povezljivost.

Posledice

Pogosti znaki so »mentalna megla« - nezmoZznost
koncentracije, razdraZljivost, tesnoba, zmanj$ana motivacija
ipd. Fizi¢ni simptomi so naprezanje o¢i (sindrom
»ratunalniskega vida«), tenzijski glavoboli in bolecine v
vratu/ramenih (Jegorow, 2026).

Kako si lahko pomagamo?

Digitalno utrujenost najhitreje odpravimo z uvedbo
“digitalnega razstrupljanja” ter z upo$tevanjem pravila
20-20-20. Slednje pravilo pomeni, da vsakih 20 minut dela za
ekranom pogledamo en predmet v prostoru, ki je oddaljen
priblizno 6 metrov (angl. 20 feet - ¢evelj) in sicer za 20
sekund. ReSitev je tudi uvedba t. i. “digitalnih con” (npr.
jedilnica, spalnica), kjer ne uporabljamo digitalnih naprav ali
npr. izklop vseh obvestil na digitalnih napravah po nekem
dolo¢enem ¢asu v dnevu.
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MOTN]JE SPANJE IN MOBILNI TELEFON
(ANGL. SLEEP DISORDER AND MOBILNE PHONE)

Digitalna utrujenost [ ? 4
-

Modra svetloba mobilnih telefonov moti spanec, ker zavira
melatonin, hormon, ki uravnava cikle spanja in budnosti.

Posledice

Modra svetloba posnema dnevno svetlobo in lahko zavede
mozgane, da ostanejo budni, zaradi ¢esar teZje zaspimo.
Izpostavljenost modri svetlobi lahko skraj$a ¢as spanja in
povzroci pogostejSe prebujanje ponoci ter tako vpliva na
splo3no kakovost spanca (Silvaniin drugi, 2022).

Kako si lahko pomagamo?

Sodobni pametni telefoni imajo vgrajene funkcije, s katerimi
lahko zmanjSamo sevanje modre svetlobe (t.i. “noc¢ni
nacin”). Lahko uvedemo “pravilo ene ure”, kar pomeni, da
eno uro pred spanjem ne uporabljamo digitalnih naprav in
raje beremo ali poslu§amo mirno glasbo. Prav tako
uporabljamo raje klasi¢no budilko namesto telefona, s ¢imer
preprec¢imo skuSnjavo no¢nega brskanja ali preverjanja e-
poste.
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g V razmislek ...

Kako dolgotrajna uporaba zaslonov vpliva na nase
telo?

Dolgotrajna uporaba zaslonov lahko povzroca utrujenost o¢i, slabSo
drZo, pomanjkanje gibanja in motnje spanja.

Kako lahko digitalno okolje vpliva na nase pocutje?

Pretirana uporaba digitalne tehnologije lahko poveca stres, zmanjSuje
koncentracijo in vpliva na odnose.

6.4. VPLIVUMETNE INTELIGENCE NA DIGITALNO
ODVISNOST

Vpliv umetne inteligence na nas obcutek srece

Umetna inteligenca (UI) mocno vpliva na nas obcutek srece. Je »stroj«
za ustvarjanje dopaminskega sistema, ki deluje tako, da nas preusmerja v
stanje hrepenenja po takojSnjem zadovoljstvu. V nadaljevanju je
prikazano na nekaj primerih, na kakSen nacin je povezana umetna
inteligenca z delovanjem dopamina v nasih moZganih.
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VPLIV Ul NA TAKOJSNJE ZADOVOLJSTVO
(ANGL. IMPACT OF AI ON INSTANT
SATISFACTION)

254 ..
v eh

Vpliv Ul na takojsnje zadovoljstvo

Umetna inteligenca omogoca takoj$nje odgovore, rezultate
in virtualno druZbo brez potrebe po dolgotrajnem trudu.

Posledice

Dopamin je ustvarjen za naloge, ki dejansko ne zahtevajo
nobenega truda ali miselnega napora, kar slabi sposobnost
moZzganov, da vztrajajo pri tezkih, dolgorocnih ciljih (Chen in
drugi, 2023).

Kako si lahko pomagamo? '\@
=

Tehnologija zelo hitro napreduje, zato je njeno redno
posodabljanje nujno za zmanjSevanje tveganj, napak in
napacnih informacij, ki jih lahko dobimo pri uporabi umetne
inteligence. Bodite »vrtnar« svojega dopamina: oblikujte
svoje digitalno okolje tako, da umetni inteligenci ne dovolite,
da prevzame nadzor nad vaSo motivacijo.
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UIIN “CVRTJE” MOZGANOV
(ANGL. Al AND “BRAIN FRY")

“Cvrtje” mozganov G0

Cezmerna uporaba umetne inteligence pri ustvarjanju ali
obdelavi vsebin lahko povzro¢i stanje, ki ga lahko opi§emo
kot »cvrtje mozganov« oziroma kognitivno utrujenost.

Posledice

Govorimo o duSevni utrujenosti, zmanj$ani sposobnosti
osredotocenosti ali razmisljanja, obéutku »brencanja« v
mozganih, saj se moZgani trudijo obdelati nenehni tok
informacij (Westover, 2026).

Kako si lahko pomagamo?

Vadite »digitalno higieno«: postavite si ¢asovne omejitve, da
se izognete neprekinjeni stimulaciji, ki napaja »dopaminsko
paste«. Svojih moZganov ne obremenjujte hkrati z
ustvarjanjem idej in analiziranjem rezultatov umetne
inteligence. Preden uporabite orodje umetne inteligence,
svoje grobe ideje najprej opisite ali zapiSite na papir.
Pomembno je tudi, da upocasnite svoj na¢in dela in najprej
oblikujete lastne odgovore ali reSitve, preden se posvetujete
z umetno inteligenco. Umetno inteligenco uporabljajte kot
pomoé, ne kot nadomestilo za lastno kriti¢no razmisljanje.

84



KLEPETALNI (RO)BOT
(ANGL. CHATBOT)

“Klepetalni (ro)boti

Klepetalni boti so programski sistemi, ki oponasajo ¢loveski
pogovor s pomocjo vnaprej dolo¢enih pravilih (npr. vnaprej
dolocena vprasanja in odgovori na njih) ali s pomocjo
napredne umetne inteligence.

Posledice

Klepetalni boti pogosto delujejo kot »prijatelji« in
zagotavljajo stalno, neobsojajoco potrditev, kar sproza
dopaminsko nagrado, podobno v3eckom na socialnih
omreZjih. Posredno spodbujajo odvisnost in udoben prostor
za intelektualno neodzivnost (Merrill Jr. in drugi, 2025).

Kako si lahko pomagamo?

Umetna inteligenca ponuja prilagojene vescine in simulira
pogovore, vendar ne more nadomestiti ¢ustvene globine in
empatije, ki sta klju¢ni za pristne ¢loveske odnose. Poiscite
dejavnosti, ki jih ponujajo lokalne skupnosti (Sportne ekipe,
knjizni klubi, tecaji kuhanja ...), izkoristite priloZnosti za
kratek klep s sosedi, v trgovini, na sprehodu, ob sre¢anju s
prijatelji ... Umaknite telefon, da ustvarite prostor za pristni
pogovor in za pravo pozornost.
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7.0SNOVE HIGIENE DIGITALNIH
NAPRAV

*Higiena: temeljna medicinska veda, ki
preucuje vplive na clovekovo zdravje

*Higiena digitalnih naprav: digitalna higiena
naprav pomeni skrb za varno, ucinkovito in
urejeno uporabo digitalnih naprav
Mini slovarcek
*Digitalna (kibernetska) higiena: digitalna
higiena je namensko nacrtovan, kreativen in
.H ustvarjalen pristop k uporabi virov in prednosti,
| | ki jih ponuja svet interneta in novih tehnologij

(Adamowicz & Jurczyk, 2023, str. 109)

*Trajnost naprav: trajnost naprav (v
inZenirstvu) je definirana kot sposobnost stroja
ali naprave, da ohrani svojo funkcijo, varnost in
ucinkovitost skozi predvideno Zivljenjsko dobo
pod dolocenimi pogoji uporabe in vzdrzevanja
(Bartlett & Simpson, 1998)

V razmislek ...
g Zakaj so posodobitve digitalnih naprav pomembne?
Ker izboljSujejo varnost, delovanje in zascito naprav.

Kako lahko posameznik zasciti svoje podatke?

Z mocnimi gesli, previdnostjo pri povezavah in rednim varnostnim
kopiranjem.
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7.1. »HIGIENA« DIGITALNIH NAPRAV

Higiena je temeljna medicinska veda, ki preucuje vplive na ¢lovekovo zdravje
(Jereb, 2023). Higiena digitalnih naprav pomeni skrb za njihovo varno,
ucinkovito in urejeno uporabo. Tako kot skrbimo za osebno higieno, je
treba digitalne naprave redno »cistiti«

Digitalna higiena digitalnih naprav

Digitalna higiena pomeni brisanje nepotrebnih datotek, zascito pred
virusi, redno posodabljanje gesel in previdnost pri namesc¢anju novih
aplikacij. S tem zmanjSujemo tveganje za zlorabo podatkov, izboljSujemo
delovanje naprav in podaljSujemo njihovo Zivljenjsko dobo. (Howell in
drugi, 2024).

Z digitalno higieno poskrbimo, da velika tehnoloska podjetja ne morejo
pridobiti naSega osebnega profila. Enkrat, ko pridobijo nas$ osebni profil,
nam nenehno ponujajo motece in Stevilne oglase, prodajajo stvari in
storitve ipd.

V najhujsih primerih se lahko zgodi, da prodajo naSe osebne podatke
drugim profesionalnim posrednikom, ki sluZijo na teh podatkih, npr. za
ustvarjanje ciljno usmerjenih oglasov, za izracun zavarovalnega tveganja,
za prilagajanje cen na podlagi uporabniskih profilov, za krajo identitete
ipd. (Ullah in drugi, 2023).

Fizicna higiena digitalnih naprav

Fizicna higiena digitalnih naprav vkljuCuje redno CciSc¢enje in
vzdrZevanje fizicnih povrSin in komponent naprav, kot so pametni
telefoni, tipkovnice in zasloni.

Fizi¢na higiena digitalnih naprav je enako pomembna kot digitalna
higiena. Pomembna je zato, ker se naprav pogosto dotikamo, kar pomeni,
da so lahko pravi »magnet za mikrobe« in vsebujejo vec bakterij kot
strani$¢na deska. (Ledwoch in drugi, 2021).
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Poleg tega pa fizi¢ni onesnaZevalci, kot so npr. umazanija, prah, olje in
mikrobi, lahko zamasijo prezracevanje in s tem povzrocajo pregrevanje,
zmanjSujejo funkcionalnost in skrajSujejo Zivljenjsko dobo naSih
digitalnih naprav.

Ali ste vedeli?

N /
- =  Prah v rac¢unalniku
/7 AN

e Nek uporabnik je opazil, da mu racunalnik stalno ugasa.
Mislil je, da je virus. Ko so odprli njegov racunalnik, so nasli debelo
plast prahu, ki je popolnoma zamasila ventilator. Dejansko se je

raCunalnik pregreval, ker ni bilo dotoka zraka.
Hisni ljubljencki in ra¢unalnik

Serviserji pogosto porocajo, da so racunalniki lastnikov hisnih
ljubljenckov polni dlake in prahu, zaradi Cesa naprave pogosto
odpovedujejo.

Umazanija na tipkovnicah rac¢unalnikov

Na tipkovnicah ra¢unalnikov se s¢asoma nabirajo olje, znoj in prah, ki
lahko povzrocajo slab stik tipk, njihovo lepljenje, hitrejSo obrabo itd.

Vv v

Vsak dotik pusti sled, zato je nujno redno ¢iSCenje tipkovnic.
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CISCENJE ZASLONA (1)

Potrebujemo mehko krpo iz mikrovlaken, na primer
taksno, ki jo uporabljamo za o¢ala, malo destilirane
-~ _  vode ali namenskega Cistila za zaslone ter po Zelji)

RS " malo 70-odstotnega izopropilnega alkohola.

~
-~
~

) CISCENJE ZASLONA (2)

\ Ne uporabljamo papirnate brisace (opraskajo
\ povriino), ¢istila za steklo, prevet tekodine, grobe
‘' krpe. Zaslon ima ob¢utljiv premaz in napatno

: ¢iscenje ga lahko trajno poskoduje.

\

PRIMERI IZ 6 CISCENJE TIPKOVNICE (1)
PRAKSE [

Potrebujemo mehko krtacko ali ¢opic,
mikrovlakensko krpo in 70-odstotni
izopropilni alkohol.

,” CISCENJE TIPKOVNICE (2)
’ Ce lahko, obrnemo tipkovnico (ali prenosni
e racunalnik) »na glavo« in rahlo potresemo.

-

O' CISCENJE TIPKOVNICE (3)

Ne uporabljamo fezmerne tekocine in je ne zlivamo
po tipkovnici. Prav tako ne uporabljamo zelo mokrih
robckov. Lahko previdno sesamo med tipkami s
sesalnikom, vendar pa ne premocno, ker lahko na ta
nacin poskodujemo tipke.
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7.2. BATERIJE IN TRAJNOST NAPRAV

Baterija je ena od najbolj pomembnih delov digitalnih naprav in s
pravilno uporabo baterije vplivamo na njeno trajnost. Baterije ne
praznimo popolnoma in je ne polnimo vedno do 100 %, ker ji zmanjSuje
njeno kapaciteto.

Baterij, zlasti litij-ionskih, ki jih uporabljajo mobilni telefoni in prenosni
racunalniki, ne izpostavljamo ekstremnim temperaturam, saj zelo slabo
prenasajo tako nizke kot =zelo visoke temperature. Pri nizkih
temperaturah (npr. mrazu) se kemijske reakcije v bateriji upocasnijo,
poveca se notranji upor, zato baterija zagotavlja manj energije.

Pri zelo visokih temperaturah se kemijske reakcije pospesijo, lahko
pride do razgradnje materialov v bateriji in s tem do njenega hitrejSega
staranja, v skrajnih primerih pa tudi do pregrevanja in vZiga. Optimalna
temperatura za delovanje baterije je pribliZno med 20 °C in 30 °C (Ma in
drugi, 2018).

V razmislek ...

@ Kako lahko pravilna uporaba podaljsa Zivljenjsko
dobo naprav?

Zivljenjsko dobo na$ih naprav lahko podaljamo s pravilnim
polnjenjem, zascito pred poSkodbami in rednim vzdrzevanjem.

Zakaj je pomembna trajnostna uporaba tehnologije?

Trajnostna uporaba tehnologije zmanjsuje koli¢ino elektronskih
odpadkov in vpliv na okolje.
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Kaj storiti z neuporabno baterijo ali Ce se baterija telefona/prenosnega
raCunalnika vname?

KAKO RAVNATI Z BATERIJO (1)

Ce baterija nabreka ali sika obstaja takojsnja
nevarnost okvare. Napravo premaknemo na
=~ varnoe in dobro prezraceno mesto.

KAKO RAVNATI Z BATERIJO (2)

\

\ Ce se baterija vname napravo premaknemo (¢e
\ lahko) s kle§¢ami ali rokavicami takoj na

\ negorljivo povriino na prostem.
\

|

1
PRIMERI IZ () KAKO RAVNATI Z BATERIJO (3)
PRAKSE { Za gaSenje plamenov in hlajenje

1, baterije uporabimo pesek ali gasilni
/ aparat.
/

/

./ KAKO RAVNATI Z BATERIJO (4)

’ Ne vdihujemo dima, ker dim

i vsebuje strupene in Skodljive

g pline.

-

@‘ KAKO RAVNATI Z BATERIJO (5)

Litij-ionskih baterij ne odvrZemo v smeti.
Neuporabne baterije odnesemo v specializiran
center ali odlagali§ce za recikliranje.
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7.3. KULTURA ODGOVORNE RABE DIGITALNIH
NAPRAV

Odgovorna raba digitalnih naprav ne pomeni samo, kako jih
uporabljamo, ampak tudi, kako z njimi ravhnamo skozi njihov celoten
zZivljenjski cikel, vklju¢no s premisljenim ravnanjem ob koncu njihove
uporabe.

Mobilni telefoni, tablice, namizni in prenosni racunalniki, tiskalniki in
druge naprave vsebujejo materiale, ki so lahko $kodljivi za okolje, ¢e jih ne
zavrZemo pravilno, na primer med navadne odpadke. OdsluZene digitalne
naprave oddamo v ustrezne zbirne centre za elektronske odpadke, kjer jih
je mogoce vsaj delno reciklirati.

Odgovorna raba digitalnih naprav pomeni tudi, da poskrbimo za
njihovo ¢im daljSo uporabo. Zato jih redno posodabljamo in cistimo ter
pravoCasno ukrepamo, Ce opazimo teZave, na primer upocasnjeno
delovanje.

Staro opremo, ki Se vedno deluje, lahko podarimo, prodamo ali
uporabimo za druge namene, na primer za ucenje, eksperimentiranje ali
kot rezervno napravo.

Odgovorna raba vkljucuje tudi zavedanje, kaj potrebujemo za izdelavo
in delovanje digitalnih naprav. Proizvodnja elektronskih naprav namrec
zahteva naravne vire in energijo.

Ce naredimo vsaj nekaj majhnih korakov k bolj trajnostni uporabi
digitalnih naprav, smo odgovorni tudi do naravnega okolja (Rocaht &
Ragot, 2022).
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V razmislek

@ Kaj pomeni nepravilno ravnanje z elektronskimi
odpadki?

Nepravilno ravnanje z elektronskimi odpadki, med katere sodijo tudi
nasSi mobilni telefoni, tablice, namizni/prenosni racunalniki,
izpostavlja delavce (zlasti Zenske in otroke v drZavah v razvoju)
strupenim snovem, kar povzroca resne zdravstvene teZave.

Na kaksen nacin vplivajo elektronske naprave na nase zdravje?

Elektronske naprave vsebujejo materiale (svinec, Zivo srebro, kadmij,
berilij ...), za katere raziskave kaZejo, da vplivajo na dihalne tezave,
koZzne bolezni, rak in da celo poskodujejo DNK, da pronicajo v
podtalnice in onesnazujejo pitno vodo predvsem, e so nepravilno
skladiScene.

Katere drzave imajo najvec e-odpadkov?

PrecejSen del e-odpadkov iz razvitih drzav se nezakonito izvozi v
drzave v Afriki in Aziji (Meem in drugi, 2021).

Kje se nahaja najhujse odlagalisce e-odpadkov?

Najhujse odlagalisce e-odpadkov je v Agbogbloshie, v Gani (Afrika),
kjer strupeni dim, ki nastaja pri seZiganju kablov in naprav za
pridobivanje bakra in drugih kovin, predstavlja resno okoljsko in
zdravstveno tveganje (Grant in drugi, 2024).
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8.DIGITALNO STARSEVSTVO

Mini slovarcek

L =]

V sodobnem casu, ko smo prica hitrem in nenehnem razvoju

tehnologije,

*Digitalno starsevstvo: Digitalno starSevstvo pomeni
odgovorno vodenje in spremljanje otrok pri uporabi
digitalnih tehnologij.

*Starsevski nadzor: Nastavitve ali programi, s
katerimi starSi omejujejo dostop do neprimernih
vsebin, dolocajo ¢as uporabe naprav in spremljajo
otrokovo spletno dejavnost.

*Spletna varnost otrok: Skupek ukrepov in vedenj, s
katerimi otroke zaS$¢itimo pred spletnimi prevarami,
neprimernimi vsebinami, spletnim nasiljem in
zlorabo osebnih podatkov.

*Digitalno ravnovesje: UravnoteZzena uporaba
digitalnih tehnologij, ki ne omejuje spanja, gibanja,
uCenja, druzenja in drugih dejavnosti v resnicnem
zivljenju.

*Digitalni zgled: Vedenje starSev ali drugih odraslih,
ki z odgovorno uporabo digitalnih tehnologij otrokom
dajejo pozitiven vzor.

postaja digitalno starsevstvo klju¢ni vidik vzgoje

izobraZevanja otrok (Mihelac, 2024).

Zaradi stalne povezljivosti, ki jo ponuja tehnologija, vse bolj iznajdljivih
otrok, ki znajo obiti omejitve pri uporabi digitalnih naprav, Stevilnih
neprimernih vsebin, spletnega nasilja in nevarnosti izgube zasebnosti v
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spletnem prostoru je toliko pomembneje biti digitalno pismen. Digitalno
starSevstvo bi moralo na splo$no vkljucevati naslednje, ne glede na starost
otroka (Modecki in drugi, 2022; Tan in drugi, 2025):

VARNOST IN NADZOR

Priporocajo se orodja, kot so sledilniki lokacije in aplikacije za
starSevski nadzor, ki omogocajo upravljanja otrokovega ¢asa

pred zaslonom, spletno varnost in zas¢ito pred spletnimi

tveganji. Nadzor je treba postopoma prilagoditi otrokovi

S starosti in zrelosti ter spodbujati samostojno in odgovorno
~ ravnanje z digitalnimi napravami in na spletu.

N
o ZGLED STARSEV

\ Starsi bi morali biti zgled zdravih navad
2 prezivljanja ¢asa pred zaslonom. Z zavestno
! odloZitvijo digitalnih naprav med
pogovorom ali skupnim ¢asom pokazejo, da

\
PRIMERI IZ : so medosebni odnosi pomembnejsi od
1 digitalnih naprav.

PRAKSE !

I
!
!

ODPRTA KOMUNIKACIJA

’ . & - ; :
, Gradnja zaupanja in redni pogovori o spletnih
/ dejavnostih zagotavljajo, da se otroci pocutijo
S udobno, ko se pojavijo tezave pri uporabi
- digitalnih naprav oz. ko se pojavijo tezave v ¢asu
£ a
e njihove udelezbe na spletu.

Q STARSI IN VIRI ZA E-VARNOST

E-viri za varnost ponujajo strokovne smernice in podporo pri
reSevanju tezav, kot so npr. spletno ustrahovanje, na kaksen
nacin uporabiti druZbena omreZja ipd. S pomoéjo e-virov
lahko starsi bolj uéinkovito usmerjajo otroke ter pravocasno
prepoznajo morebitna tveganja.

95



Mini izziv

L =]

Moj digitalni dogovor

Predstavljajte si, da od danes naprej veljajo tri
pravila, ki jih boste sami poskusali upostevati
pri uporabi digitalnih naprav. Zapisite jih!

L=

Namig

v Med ucenjem/delom izklopim obvestila na
telefonu.

v Telefona ne uporabljam med druzinskimi
obroki.

v Pred spanjem vsaj eno uro ne uporabljam

zaslonov.

8.1. DVANAJST ZLATIH PRAVIL: PREDSOLSKI

OTROCI

PredSolski otroci se Ze zelo zgodaj srecujejo z digitalnimi napravami,
predvsem skozi igro. V tej starosti je kljucno, da je uporaba tehnologije
omejena, nadzorovana in kakovostna (Harverson in drugi, 2025). Katera
pravila moc¢no olajSajo vstop predsSolskega otroka v digitalni svet?
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UPORABA ZASLONOV

Otrok naj ne uporablja zaslonov brez nadzora odraslih.
Prisotnost star$ev pomaga pri varni in kakovostni
uporabi tehnologije.

DIGITALNA NAPRAVA NI VARUSKA

Telefon ali tablica naj ne postaneta glavna oblika
umirjanja ali zamotitve otroka.

JASNA CASOVNA PRAVILA

Z otrokom se dogovorite, koliko ¢asa na dan je
primerno uporabljati zaslone.

KAKOVOSTNE VSEBINE

Vsebine naj bodo pouéne, mirne, starosti primerne
in brez nasilja.

BODITE ZGLED

Otroci posnemajo odrasle. Tudi starsi naj
omejujejo uporabo telefonov v druzinskem casu.
BREZ TELEFONOV

Med obroki in pred spanjem vztrajajte brez telefonov.
Zasloni motijo pogovor, umirjanje in kakovost spanja.

IGRA BREZ TEHNOLOGIJE
Spodbujamo risanje, gibanje, branje, petje in igro,
kar razvija otrokove mozgane bolj celostno.

KA] OTROK GLEDA

Skupni pogovor pomaga pri razumevanju vsebin in
Custev.

VARNOST IN ZASEBNOST

Uporabljajte starSevski nadzor in otroka ucite, da
osebnih podatkov ne delimo.

OGLASI IN NAKUPI

Pazimo na oglase in nakupe. Otroci pogosto ne
razlikujejo med igro, reklamo in nakupom.

ZDRAVJE OCI IN TELESA

Otrok naj med uporabo zaslona dela redne odmore
ter ga uporablja na primerni razdalji in v ustreznem
polozaju.

DIGITALNO RAVNOVES]JE

Tehnologija naj dopolnjuje otrostvo, ne pa ga
nadomesca.
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Ali ste vedeli?

N\
- — Izmenjava odzivov
/ N\

=2
Kadar starsi nenehno gledajo v pametni telefon, se ne
odzivajo na obrazno mimiko in besedne signale otroka (Wan in

drugi, 2025), onemogocajo zdrav razvoj svojim otrokom.

Uporaba naprav s strani starsev

Uporaba naprav s strani starSev v otrokovi navzocnosti je
neposredno povezana s SibkejSo otrokovo navezanostjo, slabSimi
kognitivnimi sposobnostmi in vedenjskimi teZzavami (Selak in
drugi, 2025).

8.2. DVANAJST ZLATIH PRAVIL: OSNOVNOSOLCI
IN DIJAKI

Digitalno okolje je danes zelo pomemben del vsakdanjega Zivljenja
Soloobveznih otrok in dijakov. Razlitne digitalne naprave, aplikacije,
spletne ucilnice ter druZzbena omreZja se uporabljajo ne samo za ucenje,
temvec tudi za komunikacijo ter prezivljanje prostega ¢asa.

Ceprav digitalna tehnologija prinasa $tevilne prednosti, prinasa tudi
tveganja in nevarnosti. Zato je vloga starSev klju¢na pri usmerjanju otrok
in dijakov k odgovorni pa tudi uravnoteZeni rabi digitalne tehnologije
(Yiicelyigit & Aral, 2021).

V nadaljevanju je predstavljeno dvajset zlatih pravil, ki lahko otrokom
preprecijo razli¢ne tezave v digitalnem svetu.
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MOCNA GESLA

Otrok naj uporablja dolga gesla z velikimi in malimi
¢rkami, Stevkami in znaki. Gesel naj ne deli niti

s prijatelji.

DVOSTOPEN]JSKO PREVERJANJE

Kjer je mogoce, naj otrok uporabi dodatno zascito
prijave.

OSEBNI PODATKI

Otrok naj na spletu ne objavlja imena $ole, svoj
domacega naslova, telefonske stevilke, gesel ali
svoje trenutne lokacije.

PREMISLJENE OBJAVE

Otroku je treba povedati, da lahko objavljena
vsebina na internetu ostane za vedno.

FOTOGRAFIJE IN VIDEOPOSNETKI
Otrok naj ne objavlja fotografij/videoposnetkov
drugih brez dovoljenja in ne deli neprimernih
fotografij ali videovsebin.

SUMLJIVE POVEZAVE

Otrok naj ne odpira laznih sporocil. Ta pogosto
vodijo do virusov ali kraje podatkov.

POSODABLJANJE NAPRAV IN APLIKACIJ
Otroka je treba spodbujati k redni posodobitvi naprav
in aplikacij. Posodobitev bistveno izboljSuje varnost
telefonov, racunalnikov in aplikacij.

INFORMACIJE IN VIRI
Otroka je treba opozoriti, da vse informacije in viri na
internetu niso resnicni ali zanesljivi.

SPOSTLJIVOST V SPLETNI KOMUNIKACIJI

Otroka opozorimo, da je za zaslonom vedno
resni¢na oseba. Digitalni bonton velja povsod.

SUMLJIVO POCETJE NA SPLETU

Otroku je treba povedati, da se ob sumljivih
sporocilih, groznjah ali neprimernih vsebinah obrne
na starse, ucitelja ali svetovalno sluZbo.
TEHNOLOGIJA V SLUZBI CLOVEKA

Otrok naj digitalne naprave uporablja za utenje,
ustvarjanje, sodelovanje in pomoé. Tehnologija ni
nadomestilo za resni¢no Zivljenje.

NEZNANE OSEBE NA SPLETU

Otroka opozorimo na to, da veliko neznancev na
spletu niso to, za kar se predstavljajo.
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V razmislek ...

@ Kako lahko digitalne naprave vplivajo na
Solsko delo?

Lahko so koristno orodje za ucenje, lahko pa tudi vir motenj, ce
uporaba ni uravnoteZena.

Kaj pomeni odgovorna uporaba tehnologije pri mladih?

Pomeni Kkriticno razmisljanje, varno uporabo interneta,
spostljivo komunikacijo in nadzor trajanja uporabe.

8.3. DVANAJST ZLATIH PRAVIL: UMETNA
INTELIGENCA

Generativna umetna inteligenca je vse bolj prisotna v izobrazZevanju in
vsakodnevni uporabi digitalnih tehnologij. Poleg koristi, ki jo prinasa
umetna inteligenca (Ali in drugi, 2023; Kim in drugi, 2025), obstaja
nevarnost spreminjanja narave (spletne) komunikacije, ustvarjalnosti in
ucenja (Dizon, 2024; Li in drugi, 2025).

Stevilne raziskave izpostavljajo vpliv umetne inteligence na socialni in
kognitivni razvoj otrok (Abrar in drugi, 2025; Yu in drugi, 2025),
predvsem Soloobveznih, ko je vpliv starSev Se vedno moc¢no prisoten in
hkrati tudi mocna Zelja otrok po neodvisnosti.

Kaksna bi bila lahko vloga starSev v sodobnem turbulentnem razvoju
umetne inteligence? Kako omejiti Cezmerno uporabo umetne inteligence?
Na kaj opozoriti pri njeni uporabi? Nekaj pravil glede uporabe umetne
inteligence je predstavljenih v nadaljevanju.
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UMETNA INTELIGENCA NAJ BO V POMOC

UI ne nadomesca razmisljanja. Naj bo kot pomo¢ pri
ucenju, raziskovanju in ustvarjanju.

UMETNA INTELIGENCA IN INFORMACIJE

UI lahko poda napacne, ali zastarele, ali izmisljene
informacije.

JASNO OBLIKOVANA VPRASANJA

Bolj jasno oblikovana vprasanja Ul pogosto
pomenijo bolj uporabne odgovore.

KOPIRANJE VSEBINE

Ne smemo kopirati vsebin, ki jih dobimo s pomodjo
UI, ¢e ne znamo razloziti in jih ne razumemo.

ODGOVORNO RAVNANJE
Tudi ¢e si pomagamo z Ul, morajo vsebine odrazati
nase lastno znanje in trud.

OSEBNI PODATKI

V Ul orodja ne vpisujemo svojega naslova, telefonske
Stevilke ali drugih osebnih podatkov.

GESLA

V Ul orodja ne vnasamo svojih gesel.

LASTNA PREPRICANJA

Ne uporabljamo Ul za zaljenje, goljufanje, Sirjenje
sovrastva ali zavajanje.

AVTORSKE PRAVICE

Ce uporabljamo UI, vedno preverimo, komu
pripadajo slike, besedila ali druge vsebine.
UMETNA INTELIGENCA IN AVTORSTVO
Ce smo pri pripravi besedila, slike ali druge vsebine

uporabili UI, to jasno navedemo.

PRETIRANA UPORABA

Pretirana uporaba UJ lahko vpliva na koncentracijo in
odnose z druZino ali prijatelji.

UMETNA INTELIGENCA IN KOMUNIKACIJA
Ul ne more nadomestiti ucitelja, starSev ali
prijateljev. Cloveski odnosi, pogovor in podpora

so nenadomestljivi
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9.DIGITALNE IGRE

*Igra: Igra je svobodna dejavnost, pri kateri
posameznik sodeluje prostovoljno in zaradi
veselja. Ni namenjena neposrednemu
zadovoljevanju osnovnih potreb, temvec ima
svoj smisel in cilj v sami igri.

Mini slovaré¢ek *Digitalna igra: Digitalna igra je
interaktivni zabavni ali izobrazevalni medij,
ki ga omogoca digitalna tehnologija - igra se

|| na racunalnikih, konzolah, pametnih

telefonih ali sistemih AR/VR.

9.1. PRIVLACNOST DIGITALNIH IGER

Zakaj so digitalne igre tako privlacne, ne samo otrokom in
mladostnikom ampak Cedalje bolj odraslim? Da bi razumeli privla¢nost
digitalnih iger, je treba razumeti pomen igre na splosno.

Igra je svobodna dejavnost (Horvat & Magajna, 1987). Je nepredpisana
dejavnost, ker se zakoni v igri vseskozi spreminjajo in prilagajajo
potrebam (Marjanovi¢ Umek & Zupancic, 2001).

Igre so se skozi celotno zgodovino ¢loveske kulture razvijale skupaj z
druzbami, ki so jih igrale. Spreminjale so se njihove oblike, pravila in
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namen in hkrati ostajale pomemben del ¢lovekovega Zivljenja: igrali so se
vsi - otroci, odrasli, kralji, kmetje, bogati in revni (Suter, 2019).

Ne glede na starost nam igre pomagajo oblikovati naso identiteto,
spodbujajo kreativnost, so orodje za ucenje in omogocajo, da ostanemo
povezani z drugimi ter izboljSujejo kakovost Zivljenja (Mihela¢, 2024a;
Mihela¢, 2025). So odraz clovekove potrebe po zabavi, izobraZevanju,
socialni interakciji in tekmovanju (Spanos, 2021).

V otroStvu so igre primarni nacin u€enja. Otroci skozi igre raziskujejo
razli¢ne vloge in situacije, kar jim pomaga pri razumevanja sveta in okolja,
v katerem zivijo (Glockler in drugi, 1995).

V adolescenci postanejo igre bolj strukturirane in pogosto vkljucujejo
igranje vlog in rivalstvo. Ceprav najstniki zavracajo igre kot »otro¢je
dejanje, jih vseeno sprejemajo, ker jih poznajo in jih zlahka pritegnejo.
Skozi igre preizkuSajo socialne in telesne spretnosti ter razvijajo
sposobnost reSevanja problemov in ovir (Else, 2014).

Tudi odrasli se igrajo. Igre spodbujajo njihovo ustvarjalnost in
ponujajo priloZnosti za uZitek in sprostitev. Pomagajo pri blaZenju stresa
in skrbi od vsakdanjega Zivljenja (Van Vleet in drugi, 2019).

V starosti so igre bistvene za ohranjanje dusevne jasnosti in socialnih
vezi. Sah, krizanke, karte in druge miselne igre so za starejse dobre za
ohranjanje kognitivnih sposobnosti. Predvsem druzabne igre ponujajo
starostnikom socialno interakcijo, da se pocutijo manj osamljeni (Dobbins
in drugi, 2020).

Z razvojem tehnologije, predvsem v zadnjih treh desetletij, se je
spremenila tudi sama igra. Poleg druzabnih iger, iger na prostem, razlicnih
miselnih iger, so se pojavile digitalne igre. Digitalna igra je »vsaka igra, ki
se igra z elektronsko napravo, bodisi na spletu bodisi neodvisno, na
primer z racunalnikom, igralno konzolo, mobilno napravo ali interaktivno
televizijo« (Rienzo & Cubillos, 2020, str. 3958). Razlikujejo se od klasi¢nih
iger, pa vendar imajo podoben namen: zabavo, raziskovanje,
premagovanje izzivov in u€enje (Premsky, 2001).

Najvecja razlika med »klasi¢no« (brez uporabe digitalne tehnologije)
in sodobno digitalno igro je v tem, da omogocajo interaktivnost, vizualne
ucinke, igranje z drugimi igralci preko spleta in moZnost nenehnega
dodajanja novih vsebin. Poleg tega digitalne igre prikaZejo takojSnji
izraCun toc¢k, mesta na lestvici najboljsih, nagrade ipd. Ta sistem povratne
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zanke povzroca izlo¢anje dopamina, kar vpliva na motivacijo igralca in
Zeljo, da igra naprej (Gunawardhana & Palaniappan, 2015).

Ali ste vedeli?

\ ’
- — Zacetki digitalne igre
7/ \

e Kot prva digitalna igra se omenja Tennis for two, ki jo je
ustvaril fizik William Higinbotham leta 1958. Uporabljal je analogni
racunalnik in zaslon osciloskopa za prikaz odbijajoce se svetlobne

pike, ki je simulirala tenis.
Prva prava digitalna igra

Prva programirana digitalna igra je »Spacewar!«, ki so jo razvili Steve
Russell in ekipa na MIT-u leta 1962. Velja za prvo pravo digitalno igro,
saj je delovala na digitalnem racunalniku (PDP-1) in uporabljala
programsko kodo za izris dveh vesoljskih ladij, ki sta streljali druga na
drugo.

Najbolj uspesne digitalne igre

Najbolj uspesne digitalne igre (pri cemer se uspeh meri s skupnim
Stevilom prodanih izvodov in s skupnim ustvarjenim prihodkom) so
Minecraft (2011), Tetris (1984), in Grand Theft Auto V (2013).

Najmanj uspesne digitalne igre

Najmanj uspesSne digitalne igre so E.T. the Extra-Terrestrial (1982),
The Day Before (2023), Concord (2024) in Cyberpunk 2077 (2020).
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9.2. VARNOST PRI SPLETNIH IGRAH

*Kibernetska varnost (angl. Cybersecurity):
Kibernetska varnost je praksa varovanja
omreZij, naprav in podatkov pred digitalnimi
napadi, nepooblas¢enim dostopom in skodo.

I!_El *Kibernetski napad (angl. Cyber attack):

Kibernetski napad je nameren in zlonameren
poskus posameznikov/skupin, da pridobijo
nepooblaséen dostop do racunalniskih
sistemov, omrezij ali digitalnih naprav. Namen
je enak, da povzrocijo Skodo ali motnje.

Mini slovarcek

Ko igramo digitalno igro, se ne samo igramo, ampak lahko tudi
klepetamo z drugimi igralci na spletu (Ce to digitalna igra omogoca),
nakupujemo virtualne predmete in se povezujemo z druZbenimi omrezji.
S tem postanemo lahko tudi tarca kibernetskega napada ali spletnih
prevar.

Najbolj pogosta nevarnost je kraja uporabnisSkega racuna, Kkjer
napadalci igralca zavedejo z laznimi spletnimi stranmi, sporocili o
brezpla¢nih kovancih, nadgradnjah ipd. Ce vnesemo svoje uporabnisko
ime in geslo, lahko izgubimo dostop do svojega racuna, virtualnih
predmetov ali celo denar na ban¢nem racunu (Bardzell in drugi, 2007).

Obstaja tudi realno tveganje pri komunikaciji z drugimi igralci, kot je
npr. Zaljivo vedenje, spletno ustrahovanje, sovrazni govor (Lolansen in
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drugi, 2026). Zato je zelo pomembno vedeti, da se nikoli v nobenem
primeru ne deli osebnih informacij, da se uporabljajo moc¢na gesla, ki
vkljucujejo vecCstopenjsko preverjanje pristnosti (2FA) ter da se v primeru
sumljivega vedenja ostalih igralcev poda prijavo skrbnikom igre.

Kako bi ravnali, ¢e bi dobili podobno
sporocilo?

»Klikni tukaj in prejmi 10.000 brezplacnih
kovancev za svojo najljubso igro.«

Mini izziv .
1. Kliknem povezavo.
2. Najprej preverim, ali je ponudba
uradna.
|| 3. Vprasam odraslo
osebo/ucitelja/prijatelja.
4. Sporocilo izbrisem in ga prijavim.

Namig

v Pravilna odgovora sta druga in Cetrta
moznost.

Predstavljajte si, da heker pridobi geslo do
vasega igralnega racuna. Isto geslo
uporabljate Se za e-posto, druzbena omreZja
in spletno trgovino. Koliko racunov je lahko
ogrozeno?

Namig

v Vsi racuni, kjer uporabljate isto geslo.
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9.3. MIKROTRANSAKCIJE IN NAKUPI VIGRAH

Mini slovarcek

LE]

V zadnjih dvajsetih letih smo pri¢a ne samo velikim spremembam na
podrocju digitalne tehnologije, ampak tudi na podrocju poslovnih
modelov. Eden izmed njih so mikrotransakcije, ki so se razvile predvsem

*Mikrotransakcija: —Mikrotransakcija je
digitalen nakup, pri katerem uporabnik
opravlja manjSe, postopne nakupe virtualnih
dobrin, v vrednosti od nekaj centov do
dolarjev (evrov). Najpogosteje se pojavljajo v
videoigrah in mobilnih aplikacijah.

*Influencer: Influencer (vplivnez),
predvsem na druzbenih omrezjih, je
ustvarjalec digitalnih vsebin (npr. na
Instagramu, Facebooku ipd.). Zaradi svoje
verodostojnosti na dolocenem podrocju
(npr. kuhanje, Sport, glasba ...) lahko vpliva
na mnenja in nakupne odloCitve svojih
sledilcev.

na podrocju videoiger in mobilnih aplikacij.

Ce je neko¢ igralec kupil samo eno igro, ki je bila praviloma dokoné¢na
verzija in jo je igral kar nekaj let, ima v sodobnem Casu moZnost
brezplaCnega prenosa zelo velikega Stevila osnovnih iger. Slednje lahko
nadgradi z dodatnimi vsebinami z mininakupi, s katerimi pridobi visjo
stopnjo v igri, virtualne predmete, nove like, virtualni denar ali kaksne

druge ugodnosti (Rita in drugi, 2024).
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Z razvojem pametnih telefonov se je ta nacin nakupa Se bolj razsiril,
tudi na podroc¢ju racunalniskih in konzolnih iger, kar predstavlja
pomemben vir zasluzka za razvijalce iger (Behuria, 2022; Tomi¢, 2019).

Ker ima veliko digitalnih iger svoje posebne sisteme nagrajevanja,
Casovno omejene ponudbe, naklju¢ne virtualne predmete, se opaza v
zadnjem casu porast impulzivnega nakupa oziroma porast
mikrotranskacij, tudi v najbolj ranljivih skupinah, kot so otroci in
mladostniki (O'Donnell in drugi, 2026).

Veckratni mininakupi lahko spremenijo zasnovo igranja in psihologijo
igralca, vplivajo na odvisnost in na njegove finance. So kot igre na sreco,
Kkjer si igralec Zeli ¢edalje veC uspeha in je pripravljen vlagati cedalje vec
denarja, da bi pridobil nagrado (Vuorinen in drugi, 2026).

| Ali ste vedeli?

N\ /
Mikrotransakcije: mladostniki in mlajsi odrasli

A4

Mikrotranskacije so globoko zakoreninjene v igricarski kulturi
mladostnikov in mlajsih odraslih (od 13 do 34 let), zlasti v igrah, kot
so Sportne simulacije in strelne igre. Raziskava Ipsos, ki spremlja
»zagrete« igralce (t. i. »core gamers«), je pokazala, da jih je 85 % v
zadnjih Sestih mesecih opravila mikrotransakcijo, povezano z igrami.
Analiza druzbe WorldPlay navaja, da 41 % igralcev nakupe znotraj
igre opravi vsaj enkrat tedensko (Ipsos, 2023).

»Loot boxes«

Nekatere digitalne igre ponujajo t. i. »loot boxe«, virtualne pakete
presenecenja, pri katerih igralci ne vedo, kaj bodo dobili. Ker je
vsebina nakljucna, se na takSen nacin nagrajevanja Zeli spodbuditi
vedenje pri igralcih, ki ga zasledimo v igrah na sreco: ve¢ nakupov
zaporedoma, da bi dobili Zeleni predmet (Zendle & Cairns, 2018).
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9.4. ZDRAVE MEJE PRI IGRANJU

Zdrave meje pri digitalnem igranju iger se osredotocajo na to, kaj
igranje nadomesca, ter na kontekst in kakovost igranja, ne pa zgolj na
strogo c¢asovno omejevanje. Z drugimi besedami, sodobne raziskave
poudarjajo predvsem, kaj igranje iger nadomesca v Zivljenju igralca,
¢eprav obstajajo tudi priporocila glede ¢asovnih omejitev, pomembnih za
njegovo telesno in razvojno dobrobit (Kanojia, 2025; Wang in drugi,
2019).

Zlato pravilo za otroke bi bilo od 1 do 2 uri na dan, odvisno od starosti
otrok (AAP, 2026):

e otroci, mlajSi od dveh let: ni¢ Casa pred zaslonom, z izjemo
kakovostnih videoklicev z druZino

e otroci, stari od 2 do 5 let: najve¢ ena ura na dan, namenjena zelo
strukturiranim in kakovostnim vsebinam

e otroci, stari 6 let in vecC: najveC ena ura med Solskim tednom in do
dve uri ob koncih tedna

Kaj pa starejsi, mladostniki, mlajsi in starejsi odrasli?

Ceprav lahko igranje iger s prijatelji ali drugimi igralci krepi socialne
vezi oziroma obcCutek povezanosti, so lahko ucinki nasprotujoci.
Prekomerno prezivljanje ¢asa pred zaslonom vpliva na dusevno zdravje.
Ko so enkrat preseZene zdrave meje izpostavljenosti, digitalna skupnost
postane glavni vir sodelovanja, ki izkljucuje prijatelje in druzino v realnem
svetu, ter posledi¢no vpliva na kvaliteto komunikacije in vedenjsko
odvisnost (Amin in drugi, 2025).28

28 V Sloveniji obstajajo konkretni programi za digitalno zasvojenost. Logout - Center
pomoci za zdravljenje odvisnosti od interneta, ima svetovanje, program Logout &
Restart, tudi poseben test zasvojenosti z videoigrami in svetovalnice v Ljubljani,
Mariboru, Kranju, Kopru in Celju. Center Steker nudi podporo in pomo¢ pri prekomerni
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V razmislek ...

@ Kdaj pride do prekoracitve zdravih meja igranja
digitalnih iger? Nekaj spodnjih ugotovitev je lahko
v pomoc.

e Igralec je ¢ustveno nestabilen: kaZze znake hude agresije, joka
ali izbruhne ob zahtevi po prenehanju igranja.

e Igralec ima upad funkcionalnosti: zanemarja osnovno osebno
higieno, izpuSca obroke ali ima cedalje slabsi Solski uspeh
oziroma zanemarja delovne obveznosti.

e Igralec izgublja zanimanje: opuSca dolgoletne dejavnosti v
resni¢nem svetu (npr. Sport, igranje glasbila, risanje ...), zgolj
zato, da bi Cas prezivljal v virtualnem okolju.

| Ali ste vedeli?
Lee Seung-seop

Leta 2005 se je 28-letni juznokorejski serviser kotlov Lee Seung-seop
zgrudil in umrl v internetni kavarni v Daeguju, potem ko je skoraj
neprekinjeno 50 ur igral stratesko igro v realnem casu StarCraft (BBC,
2005).

Oliver Cronin
Oktobra 2019 je 13-letni Oliver Cronin iz avstralske zvezne drzave

Viktorija storil samomor po silovitem stopnjevanju hude motnje
igranja iger (Davey, 2022).

rabi zaslonskih tehnologij, posebej mladim. Ministrstvo za zdravje ga trenutno uvrsca
med sofinancirane programe na podroc¢ju digitalne zasvojenosti.
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10. MEDIJSKA PISMENOST

Mini slovarcek

L =]

*Pismenost: Pismenost je temeljna
sposobnost branja, pisanja in razumevanja
tiskanega besedila.

*Medijska pismenost: Medijska pismenost je
zmoznost dostopanja do vsebin ter njihove
analize, vrednotenja in ustvarjanja prek
razlicnih komunikacijskih kanalov, kot so
televizija, druZbena omrezja in film.

*Manipulacija: =~ Manipulacija je  Sirsi
psiholoSki pojem za vplivanje na druge z
uporabo zavajajocih, prisilnih ali prikritih
taktik.

*Medijska manipulacija: Medijska
manipulacija je podkategorija manipulacije. Je
strateSko oblikovanje informacij, ki se
posredujejo prek mnozi¢nih ali digitalnih
medijev, z namenom vplivanja na javno
mnenje v SirSem obsegu.

*Mem: Mem (angl meme) je zabavna ideja,
slika, videoposnetek ali Sala, ki se hitro Siri in
spreminja prek interneta.

*Viralna vsebina: Viralna vsebina je kakrsna
koli vsebina - na primer videoposnetek, mem
ali ¢lanek, ki se v kratkem casu bliskovito Siri
po spletu, predvsem z organskim deljenjem na
druzbenih omreZzjih.
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Zakaj je pomembno biti medijsko pismen?

Ker osnovno branje in pisanje ter razumevanje tiskanega besedila
(pismenost) ni dovolj v sodobnem casu (Kalman, 2008). Potrebna so Se
dodatna, specificna znanja, med ostalim Se sposobnost prepoznavanja
laznih novic in psiholoSke manipulacije (Open Society Institute Sofia,
2026).

Medijska pismenost sloni na petih temeljnih konceptih medijske
pismenosti, ki pomagajo pri preverjanju, raz¢lenjevanju in razumevanju
medijskih sporocil (Jolls & Wilson, 2014):

e Vsa medijska sporocila so ustvarjena: Medijska vsebina nikoli ni
naraven odsev resnic¢nosti.

e Medijska sporocila uporabljajo ustvarjalni jezik: Vsaka platforma za
komuniciranje in vzbujanje custvenih odzivov uporablja svoj
specificni nabor pravil, kod in tehnik, kot so osvetlitev, koti
snemanja ali glasba v ozadju.

e Razli¢ni ljudje sporocila doZivljajo razlicno: Nobena dva ¢loveka ne
razlagata povsem enake medijske vsebine na povsem enak nacin
zaradi dejavnikov, kot so starost, kulturno ozadje, izobrazba in
Zivljenjske izkusnje.

e Mediji vsebujejo vgrajene vrednote in stalis¢a: Vsak medijski izdelek
spodbuja dolocene ideje, nacine Zivljenja in staliS¢a, hkrati pa
zavestno izpusS€a druge. Nobeno medijsko sporocilo ni povsem
nevtralno.

e Medijska sporocila so zasnovana tako, da prinasajo dobicek ali moc:
VeCina medijev je komercialnih ali politicnih projektov.
Razumevanje, kdo ima najvedji financ¢ni ali politicni dobicek, nam
pomaga razcleniti ozadje medijskega sporocila.

Medijska pismenost pomeni tudi razumeti delovanje algoritmov v
ozadju, ki so zelo aktivni na druZbenih omreZjih. Ti lahko novice
uporabljajo kot sproZilce, s ciljem, da uporabnike pritegnejo in jih
usmerjajo v zaprte informacijske mehurcke, kar lahko posledi¢no krepi
Skodljive stereotipe in povecuje druzbeno razdeljenost (Voitovych in
drugi, 2025).
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| , Ali ste vedeli?

N\
Katere evropske drZave so najbolj in najmanj

o medijsko pismene?

Najbolj medijsko pismene drzave v Evropi so Danska, Finska, Irska in
Nizozemska. Sledijo Norveska in Estonija. Najmanj medijsko pismene
so Kosovo, Severna Makedonija in Albanija (Open Society Institute
Sofia, 2026).

Katere drzave v svetu so najbolj in najmanj medijsko pismene?

Najbolj medijsko pismene drZave v svetu so Kanada, Avstralija,
Japonska, JuZzna Koreja, ZdruZene drZzave Amerike in Izrael. Najmanj
medijsko pismene so Mali, Juzni Sudan in Gvineja.

10.1. KAKO PREPOZNATI MEDIJSKO
MANIPULACIJO

Prepoznavanje medijske manipulacije vkljucuje odkrivanje ¢ustveno
obarvanega jezika, manjkajoCega konteksta in nepreverjenih virov. Za
zaznavanje teh manipulacij je treba preveriti dokaze, oceniti
verodostojnost vira in poiskati drugacne (dodatne) vire (European Union,
2026). V nadaljevanju je predstavljeno 12 pravil, ki so lahko v pomo¢ pri
odkrivanju medijske manipulacije.
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PREVERITE VIR

Preden verjamete novici, preverite, kdo jo je objavil in
ali gre za zaupanja vreden vir.

PRIMERJAJTE VEC VIROV
Pomembne informacije preverite Se pri drugih
zanesljivih medijih ali uradnih ustanovah.

PREBERITE CELOTNO VSEBINO

Ne sklepajte samo po naslovu. Naslovi so lahko
namenoma zavajajoci ali pretirano senzacionalni.

PREVERITE DATUM

Stare novice se pogosto ponovno pojavijo na spletu
in ustvarijo napacen vtis, da so aktualne.

PAZITE NA CUSTVA
Ce objava vzbuja mocan strah, jezo ali navdusenje,
se vprasSajte, ali zeli vplivati na nase odlocitve.

PREVERITE FOTOGRAFIJE

Slike in videoposnetki so lahko iztrgani iz konteksta,
prirejeni ali ustvarjeni z UL

LOCITE DEJSTVA OD MNEN]

Vsako mnenje ni dejstvo. Preverite, ali so trditve
podprte z dokazi ali zanesljivimi viri.

NE DELITE VSEBINE TAKO]

Preden objavo delite naprej, preverite njeno
verodostojnost in razmislite o moznih posledicah.

PREPOZNA|TE OGLASE

Placane vsebine, oglasi ali vplivnostni prispevki
niso vedno nepristranski.

BODITE KRITICNI DO UI

Umetna inteligenca lahko ustvari zelo prepricljiva
besedila, slike in videoposnetke, ki niso resni¢ni.

PREPOZNAJTE ALGORITME

Druzbena omrezja pogosto prikazujejo vsebine, ki se
ujemajo z nasimi preteklimi zanimaniji. To $e ne
pomeni, da predstavljajo celotno sliko.

RAZMISLJAJTE S SVOJO GLAVO
Ne verjemite informacijam samo zato, ker jih deli
veliko ljudi ali jih vidite veckrat.

114



10.2. INFLUENCER]JI IN PRIKRITO OGLASEVANJE

Skrito oglaSevanje vplivneZev na druzbenih omreZjih temelji na
brisanju meja med osebnim priporocilom in platano promocijo ter
izkoriSCanju zaupanja obclinstva za prikrito prepricevanje (Vukovi¢ &
Pavkovi¢, 2026).

Pri oglasevanju na druzbenih omreZjih je pomembno, da uporabnik
jasno prepozna, kdaj vplivneZ predstavlja svoje osebno mnenje in kdaj gre
za placano ali drugace sponzorirano promocijo.

Ce komercialni namen objave ni jasno razviden, lahko potro$nik
vsebino razume kot neodvisno priporocilo, Ceprav gre v resnici za
oglaSevanje. Zakon o varstvu potroSnikov (ZVPot-1) v 50. ¢lenu doloca, da
je lahko prikrivanje komercialnega namena oziroma njegovo nejasno
razkrivanje zavajajoCa opustitev (PISRS, 2023). Zato mora biti
komercialna narava objave za uporabnika jasno prepoznavna.

To velja tudi takrat, ko vplivneZ za promocijo prejme brezplacen
izdelek, drugo Kkorist ali uporablja partnersko oziroma »affiliate
povezavo. 2°

TikTok zahteva uporabo funkcije Commercial Content Disclosure,3° pri
promociji tretje osebe pa se lahko uporabi oznaka Paid partnership. Tudi
Instagram pri vsebinah, ki nastanejo v okviru placanega sodelovanja ali
druge poslovne povezave, uporablja oznako Paid partnership.3! Jasna
oznacitev uporabniku omogoca, da vsebino presoja tudi z zavedanjem, da
njen namen ni le informiranje ali osebno priporocilo, temvec¢ tudi
promocija izdelka, storitve ali blagovne znamke.

29 VplivneZ dobi provizijo Sele, ¢e nekdo prek njegove povezave ali kode opravi nakup.
Na primer: »Klikni povezavo v mojem profilu in kupi ta izdelek.« Ce sledilec kupi izdelek,
vplivnez prejme dolocen odstotek od prodaje.

30 Commercial Content Disclosure pomeni razkritje komercialne vsebine oziroma
oznacitev, da je neka vsebina povezana s placanim oglasevanjem, sponzorstvom ali
promocijo.

31 Paid partnership pomeni placano partnerstvo oziroma pla¢ano sodelovanje.
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PRIKRITO OGLASEVANJE

VplivneZ izdelek predstavi kot osebno priporodilo ali del
svojega vsakdana, ne da bi jasno povedal, da gre za placano
sodelovanje. Zato sledilci tezje prepoznajo, da gre za oglas.

AY
o LAZEN OBCUTEK PRILJUBLJENOSTI

A

! Izdelek predstavi kot nekaj, kar uporablja

»vsaky, ali poudarja, da je zaloga skoraj

razprodana. TakSna sporoéila ustvarjajo
obcutek, da moramo izdelek kupiti ¢im prej,

Ceprav za to morda ni pravega razloga.

PRIMERI IZ
PRAKSE

\
1
|
1
I

!

!
!

IDEALIZIRAN PRIKAZ ZIVLJENJA

,f Na druzbenih omreZjih vplivneZi pogosto

s prikazujejo le najboljSe trenutke svojega Zivljenja

P & ter uporabo dolocenih izdelkov povezujejo z
’ uspehom, lepoto ali sre¢o. Tak$ne objave lahko

- ustvarijo nerealna pri¢akovanja in vplivajo na

0 s odloéitve sledilcev.

: USTVARJANJE ZAUPANJA

VplivneZzi s sledilci pogosto delijo osebne zgodbe, zato se med
njimi razvije ob¢utek blizine in zaupanja. Ko priporo¢dijo
dolocen izdelek ali storitev, jim sledilci zaradi tega zaupanja
laZje verjamejo, tudi ¢e priporodilo temelji na platanem
sodelovanju.
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10.3. KAKO NASTAJAJO VIRALNE VSEBINE

Vsak dan vidimo na druzbenih omreZjih na milijone objav, kot so
fotografije, videoposnetki in druge vsebine. Zanimivo pri tem je, da samo
nekatere od teh vsebin postanejo viralne. Viralne postanejo takrat, ko se
zelo hitro Sirijo med velikim Stevilom uporabnikov, ki te vsebine gledajo,
vSeckajo, shranjujejo, delijo naprej (Adam in drugi, 2025). Sama delitev ni
pogoj za Sirjenje vsebine in njeno viralnost. Velikokrat so v ozadju
algoritmi druzbenih omrezij, ki poudarjajo doloCeno vsebino. Pri tem
algoritmi ne ocenjujejo verodostojnost vsebine ali njeno koristnost
oziroma kakovost, ampak sledijo, koliko interakcij sproZa doloCena
vsebina. Ce vsebina sproza mocna cCustva, Kot so npr. jeza, strah,
navdusenje, ima vecjo moZnost, da jo algoritmi prikaZejo SirSemu krogu
uporabnikov (Ahmmad in drugi, 2025; Berger & Milkman, 2012).

| Ali ste vedeli?

N\ /
Baby Shark ples

<o

Ena izmed najbolj viralnih vsebin je zelo Zivahen, ponavljajoc se, hiter
otroski glasbeni video »Baby Shark Dance«, ki ga je ustvarilo
juznokorejsko podjetje Pinkfong. Samo na YouTubu je zbral
astronomskih 15 milijard ogledov (Sohn & Pipe, 2025).

Svetovni rekord za jajce

Najbolj viralna digitalna slika je navadna fotografija rjavega kokosjega
jajca, naloZena na Instagramu z eksplicitnim napisom: »Skupaj
postavimo svetovni rekord in dobimo objavo z najvec¢ vSecki na
Instagramu«. Objava je uspesno zbrala vec¢ kot 55 milijonov vSeckov
(Garcia & Bova, 2019).

V nadaljevanju je prikazano, kako in zakaj nastane viralna vsebina.
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KAVEL] (ANGL. “THE HOOK")

Gledalcevo pozornost moramo pritegniti v eni do treh
sekundah, zato sta pomembna drznost in element
presenecenja.

\

Q MOCNO VZBURLJIVO CUSTVO
\
\ Vsebine, ki sprozijo mo¢na ¢ustva (npr.
strahospostovanje, jeoa, navdusenje,
presenecenje ...), se Sirijo veliko hitreje kot
zalostna ali nevtralna vsebina.

PRIMERI 1Z :
PRAKSE .‘

!
/

DRUZBENA VALUTA

P Ljudje delijo vsebine, zaradi katerih so pred
prijatelji, znanci in ostalimi videti pametni,
» “ves¢i” ali enkratni.

-

O ---
PRAKTICNA VREDNOST

Koristni nasveti, jasni seznami ali Zivljenjski “triki” se delijo,
ker pomagajo drugim ljudem.

10.4. FILTRI IN RESNICNOST

Kaj imajo skupnega filtri, viralne vsebine in druzbena omrezja?
Ce pogledamo preseciSce filtrov, medijev in viralnih vsebin, imamo
dejansko »motor, ki poganja sodobno internetno kulturo. Filtri niso ve¢
le kozmeti¢ni dodatki. Filtri so funkcionalna koda, ki jo druzbena omreZzja
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uporabljajo za spodbujanje vedenja uporabnikov, razsirjanje vsebin in
oblikovanje viralnih smernic (Bandy & Diakopoulos, 2021) .

ALGORITMICNE PASTI

Platforme druzbenih medijev zelijo, da v njihovih aplikacijah

prezivimo &im vec ¢asa. Zato nenehno uvajajo nove filtre in uéinke

navidezne resnic¢nosti. Ko platforma uvede nov filter, lahko njen

- - algoritem poveca razsirjanje doseg vsebin, ki ga uporabljajo, in s

~ . tem ustvarjalcem omogo¢i ve¢jo moznost viralnosti.
e
~
~

~

N % KOGNITIVNE OVIRE

0 Napredni filtri delujejo kot predloge.
s Ustvarjalcem ni treba razmisljati o tem, kaj

‘\ bodo ustvarili, ker filter narekuje dejavnost.
Napredni filtri omogoc&ajo vsem

uporabnikom, da samo z enim klikom

\
PRIMERI IZ |I| ustvarijo neko smernico (npr. zamrznitev
1 kadra), s ¢imer namesto pasivnih gledalcev

PRAKSE |
]

postanejo aktivni ustvarjalci in vplivajo na

vedjo viralnost vsebine.
!
/

INTERAKTIVNI AR-FILTRI

,, Veliko podjetij nadomes¢a klasi¢ne oglase z

/ interaktivnimi AR-filtri, ki spodbujajo

% “ uporabnike, da sami ustvarjajo in delijo vsebine.

e Na ta nacin se oglasi bistveno hitreje Sirijo in

& doseZejo viralnost.

Q - “PRILAGAJANJE VSEBIN

Platforme uporabljajo posebne mehanizme za filtriranje vsebin. Filter
strojnega ufenja analizira kako dolgo uporabnik gleda v
videoposnetek/sliko in jo oznati kot zanimivo za uporabnika.
Posleditno se ta vsebina potisne v “mehurcke filtrov” (odmevne sobe),
v prostor tistih uporabnikov, ki jih zanima podobna vsebina. S tem
postane doloéena vsebina viralna.
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11. SKLEPNA BESEDA

Ko zaprete ta prirocnik, se vase ucenje pravzaprayv Sele zacne.

Digitalni svet se spreminja hitro, pogosto hitreje, kot bi si Zeleli.
Pojavljajo se nova digitalna orodja, umetna inteligenca postaja vse
zmogljivejSa, spletne prevare in medijske manipulacije pa vse bolj
prefinjene. Tudi algoritmi, ki obdelujejo nase podatke, postajajo ¢edalje
zahtevnejSi. Zato znanje, ki ga potrebujemo za varno in odgovorno
uporabo tehnologije, ni nikoli dokoncano.

Digitalna pismenost je vseZivljenjski proces ucenja, raziskovanja,
preverjanja in prilagajanja. Zahteva nenehno posodabljanje znanja - ne le
o uporabi digitalnih naprav in orodij, temvec tudi o varovanju zasebnosti,
Kriticnem presojanju informacij, prepoznavanju zavajajoc¢ih vsebin in
odgovornem ravnanju v digitalnem okolju. Pri tem ni treba poznati vseh
odgovorov. Pomembneje je, da znamo postaviti pravo vprasanje, preveriti
informacijo in se ustaviti, preden brez premisleka kliknemo na nekaj, kar
se nam ponuja na zaslonu.

Naj bo ta priro¢nik zato predvsem spodbuda k radovednosti.
Spodbuda, da raziskujete, preverjate, razmisljate in se ucite tudi takrat, ko
priro¢nika Ze zdavnaj ne bo ve¢ na mizi. Tehnologija naj bo vaSe orodje in
ne vas gospodar. In ¢e se kdaj zgodi, da vas racunalnik prepricuje, da je
nekaj popolnoma jasno, vi pa Se vedno ne veste, kaj se dogaja - brez skrbi.
Tudi ra¢unalnik véasih potrebuje ponovni zagon. Clovek pa tudi.

Digitalni svet bo varen, ustvarjalen in odgovoren toliko, kolikor bomo
k njegovemu oblikovanju prispevali sami. Zato ostanimo radovedni,
kriti¢ni in odgovorni ter tehnologijo uporabljajmo tako, da bo sluzila
¢loveku in ne obratno.

Naj bo ta prirocnik spodbuda k vaSi radovednosti pri odkrivanju
digitalnega sveta, modrosti pri sprejemanju odlocitev ter ustvarjalnosti
pri njegovi uporabi.
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13. DODATEK: POGLOBIMO SVOJE
ZNAN]JE

13.1. ODVISNOST OD DRUZBENIH OMREZI]

ANKETA: KOLIKO STE ODVISNI OD DRUZBENIH OMREZIJ?
Odgovorite na naslednja vprasanja z "da", "ne" ali "morda”. Na
koncu izracunajte skupno Stevilo tock in ugotovite, kako ste odvisni!
Ali preverite druzbena omrezja takoj, ko se zbudite?

Da = 3 tocke; Morda = 2 tocki; Ne = 1 tocka

Ali se med gledanjem televizije ali filmov pogosto odzivate na
sporocila na druzbenih omrezjih?
Da = 3 tocke; Morda = 2 toc¢ki; Ne = 1 tocka

Ali vas skrbi, ¢e ne preverite svojega racuna na druzbenih
omrezZjih vec¢ kot nekaj ur?

Da = 3 tocke; Morda = 2 toc¢ki; Ne = 1 tocka
Ali se pogosto spomnite, da ste preZiveli veliko vec¢ ¢asa na
druzbenih omrezjih, kot ste sprva nacrtovali?

Da = 3 tocke; Morda = 2 tocki; Ne = 1 tocka

Ali cutite potrebo po deljenju skoraj vsakega dogodka v
svojem Zivljenju na druzbenih omreZjih?
Da = 3 tocke; Morda = 2 tocki; Ne = 1 tocka

Ali ste Ze kdaj preverili druzbena omreZja med voZnjo, ceprav
veste, da ni varno?

Da = 3 tocke; Morda = 2 tocki; Ne = 1 tocka
Ali pogosto primerjate svoje Zivljenje z Zivljenjem drugih na
druzbenih omrezjih?

Da = 3 to¢ke; Morda = 2 toc¢ki; Ne = 1 tocka
Ali obcutite tesnobo, ¢e ne prejmete odgovorov ali vseckov na
svoje objave?

Da = 3 to¢ke; Morda = 2 toc¢ki; Ne = 1 tocka
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Ali preverite svoja obvestila na druZzbenih omreZjih takoj, ko
zasliSite zvok obvestila?

Da = 3 tocke; Morda = 2 tocki; Ne = 1 tocka
Ali prezivite vec ¢asa na druzbenih omrezjih, kot z osebnimi
srecanji z druZzino ali prijatelji?

Da = 3 tocke; Morda = 2 tocki; Ne = 1 tocka

REZULTATI
25-30 tock: Mocna odvisnost - Druzbena omreZzja imajo velik
vpliv na va$e Zivljenje. Razmislite o postavitvi meja in zmanjSanju
Casa preZivetega na njih.
20-24 toc¢k: Zmerna odvisnost - Uporabljate druzbena omrezja
pogosto, vendar imate Se vedno uravnotezen odnos. Morda je ¢as
za nekaj manjsih prilagoditev.
15-19 tock: Nizka odvisnost - Druzbena omreZja vam sluZijo kot
dodatek k Zivljenju, vendar nimate tezav s prekomerno uporabo.
Ohranjate zdrav odnos.

10-14 tock: Minimalna odvisnost - Druzbena omrezja skoraj ne
vplivajo na vase zZivljenje, kar pomeni, da imate dobro kontrolo nad
svojo uporabo.

Ta anketa je namenjena zgolj za zabavo, vendar lahko tudi
opozori na morebitne navade, ki jih je dobro spremljati.

13.2. PRIMERI DOBRIH PROMPTOV ZA Ul

Umetna inteligenca ne bere nasih misli. Da bi dobili uporaben odgovor,
moramo postaviti vpraSanje jasno, natancno in posredovati ¢im vec
informacij, kaj bi Zeleli. Lahko uporabimo pravilo 5K za dober prompt:

KAJ? - KOMU? - KAKO? - KOLIKO? - KAJ VSEBUJE?

Spodaj je Sest primerov slabih in dobrih vprasanj (promptov).32

32 Beseda »prompt« izvira iz angleskega jezika in pomeni poziv ali ukaz.
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SLAB PROMPT
Popravi to besedilo.

Zakaj je slab? Ul ne ve, kaj naj
popravi (dolZino, vsebino, slog,
slovnico).

Naredi sliko psa.

Zakaj je slab? Opis psa je
prekratek.

Razlozi fotosintenzo.

Zakaj je slab? Ni jasno, komu je
razlaga namenjena.

Pomagaj mi pri ucenju.

Zakaj je slab? Ni jasno koliko je
star posameznik, ki Zeli pomo¢ in
kaj se Zeli uciti.

Napisi e-posto.

Zakaj je slab? Ni jasno, komu je
namenjena e-posta in s kaksnim
namenom.

Povej mi nekaj o umetni

inteligenci.

Zakaj je slab? Vprasanje je zelo
splosno.

DOBER PROMPT

Popravi slovni¢ne napake, ohrani
pomen besedila in ga skrajsaj za
priblizno 10 %. Pisi v knjiZnem
slovenskem jeziku.

Ustvari sliko zlatega prinasalca, ki
pociva na domacem vrtu. Slika naj
bo v akvarelnem slogu.

Razlozi fotosintezo ucencu 6.
razreda OS. Uporabi preprost jezik
in dodaj en primer iz vsakdanjega
Zivljenja.

Pripravi mi 10 vprasanj iz
kibernetske varnosti. Trenutno
obiskujem srednjo $olo. Pri vsakem
vprasanju daj tudi pravilen odgovor.

Napisi vljudno e-postno sporocilo
mentorju, v katerem ga prosim za
podaljSanje roka za oddajo
seminarske naloge. DolZina
sporocila naj bo najvec 120 besed.

V najvec¢ 250 besedah mi prosim
razlozi, kaj je umetna inteligenca.
Navedi dva primera njene uporabe
in dva primera omejitve. Razlaga naj
bo primerna za odraslega.
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13.3. SESTDNEVNI DIGITALNI I1ZZIV

Ste pripravljeni na Sestdnevni digitalni izziv? Preverite, kako lahko
majhne spremembe izboljSajo vaSe pocCutje in digitalne navade. Sedmi dan
razmislite o vaSih digitalnih navadah: kaj ste se naucili, katero navado
Zelite ohraniti, kaj Zelite pri svoji uporabi digitalnih tehnologij Se

izboljsati.
1. DAN
2. DAN
3. DAN
4. DAN
5. DAN
6. DAN

Pospravite digitalni prostor.
Izbrisite vsaj 20 nepotrebnih fotografij, datotek ali
aplikacij, ki jih ne uporabljate vel.

Poskrbite za svojo varnost.

Na enem izmed svojih racunov vklopit33e 2FA
preverjanje pristnosti ali spremenite sibko geslo v
mocnejse.

Preverite informacije.
Na spletu poiscite novico in preverite, ali jo potrjujejo
vsaj trije neodvisni in verodostojni viri.

Odklopite obvestila.
Za vsaj dve uri izklopite obvestila na telefonu in
opazujte, kako pogosto bi jih sicer preverili.

Uporabite UI pametno.

S pomocjo Ul pripravite povzetek ucne snovi,
delovnega nacrta in podobno in oblikujte prompt za
nalogo, ki bi jo morali resiti.

Vec c¢asa brez zaslona.

Vsaj eno uro preZivite brez telefona, racunalnika ali
tablice. Cas namenite pogovoru, sprehodu, Sportu ali
branju knjige.
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13.4. KONTROLNI SEZNAM: ALI GRE ZA SPLETNO
PREVARO?

Spodnji kontrolni seznam »STOP« temelji na priporocilih organizacij
(ENISA, 2026), (CISA, 2026), (NCSC, 2026) in (SI-CERT, 2025) za
prepoznavanje spletnih prevar in varno uporabo interneta.

S - SOURCE (VIR)

Preden kliknete na povezavo, se vprasajte:

i Ali poznam posiljatelja?
~ . Ali je naslov pravilen?

T - THINK (PREMISLI)

A\
A
\
\ : T s
\ Zakaj ste prejeli to sporocilo?
\ Ali je bilo te sporocilo pricakovano?
1
1

PRIMERI IZ :
PRAKSE

Vprasajte se:

o 0 - OBSERVE (OPAZUJ)

’ Preglejte:
’ Ali sporocilo vsebuje slovni¢ne napake?
P Ali zahteva osebne podatke?

- Ali ustvarja obcCutek nujnosti?

' P - PROCEED (UKREPAJ)

Ce dvomite v sporo¢ilo, NE kliknite.
Raje preverite pri uradnem viru.
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13.5. PRAVILO 3R

En klik lahko spremeni veliko. Zato najprej razmislimo, nato kliknimo.

PRAVILO 3R

RAVNAJ ODGOVORNO

Varuj svoje podatke.
Spostuj druge.
Uporabljaj tehnologijo
premisljeno.

RAZISKUJ

Preveri informacije.
Preveri vir. 3R
Preveri povezavo.

RAZMISLI

Ali je varno? 2R
Kaj se lahko zgodi?
Ali je res potrebno?

1R
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