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5)%)& Po petih letih se projekt MIMIc zakljucuje. Vsem udelezencem in udelezenkam se iskreno

zahvaljujemo, da ste sodelovali v projektu in z nami delili svoje izkusnje. Brez vas projekta
MiIMic ne bi mogli izvesti! V tem porocilu predstavljamo glavne ugotovitve projekta. Upamo,
da boste lahko izvedeli ve¢ o uporabi digitalnih medijev med mladostniki, ter se tako uspesno
zoperstavili izzivom in dodobra izkoristili prednosti, ki jih prinasa uporaba digitalnih medijev. ° s
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N KDO JE SODELOVAL V STUDIIAH?

Vel kot
3.000 MLADOSTNIKOV LSS A .
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iz treh drzav je sodelovalo v vsaj Najvec udelezencev je bilo starih Med mladostniki je bilo 53 %
eni od studij. In sicer v Casovni 14-17 let (73 %). Sledijo deklet, 43% fantov in 4 % tistih,
$tudiji, $tudiji druzbenih omreZij mladostniki stari 11-13 let (16%) in ki so odgovorili z »drugo« ali & ¥
ali $tudiji z dnevnimi vprasalniki.  mladostniki stari 18 let in ve¢ (11 %). »ne zelim odgovoriti«.
DRI AVA (SREDNJESOLSKO) 1Z0BRATEVANIE a@
42 % udelezencev je bilo iz Najbolj zastopani so bili mladostniki \

Slovenije, 31 % iz Francije in 27 % iz iz splodnega izobrazevanja (40 %).

Belgije. Sledijo mladostniki iz poklicnega

(18 %) in strokovnega izobrazevanja

(14 %). Preostalih 28 % mladostnikov
je obiskovalo osnovno $olo.
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Projekta MIMic tudi ne bi bilo mogoce izvesti brez sodelujoéih $ol, ki so se odlocile, da si
bodo mocno prizadevale prispevati k razumevanju ucinkov uporabe medijev na mladostnike v
Evropi. Zahvaljujemo se jim za sodelovanje in njihovo zavzetost pomagati mladostnikom, da

kar najbolje izkoristijo uporabo medijev.
V nadaljevanju predstavljamo Sole, ki so sodelovale v Sloveniji.

KATERE SLOVENSKE SOLE SO SODELOVALE?

19,10,16

SCHOOL

0SNOVNE SOLE

1. Il. osnovna sola Celje

2. Osnovna sola Antona Martina Slomska Vrhnika

3. Osnovna sola Brezice

4. Osnovna Sola Brsljin Novo mesto

5. Osnovna $ola Danile Kumar Ljubljana Bezigrad

6. Osnovna $ola Dragomirja Bencic¢a - Brkina Hrpelje
7. Osnovna $ola lvana Cankarja Vrhnika

8. Osnovna $ola Kidricevo

9. Osnovna $ola Milojke Strukelj Nova Gorica

10. Osnovna $ola Ob Rinzi Kocevje

11. Osnovna sola Pohorskega odreda Slovenska Bistrica
12. Osnovna $ola Puconci

13. Osnovna $ola Sentjanz pri Dravogradu

14. Osnovna sola Simona Gregorci¢a Kobarid

15. Osnovna $ola Stopice

16. Osnovna $ola Toncke Ce& Trbovlje

17. Osnovna $ola Toneta Cufarja Jesenice

1/6

SREDNJIE 30LE

18. Ekonomska gimnazija in srednja $ola Radovljica
19. Ekonomska sola Ljubljana

20. Gimnazija Jozeta Ple¢nika Ljubljana

21. Gimnazija Kranj

22. Solski center Celje. Srednja $ola za storitvene
dejavnosti in logistiko

23. Solski center Nova Gorica. Strojna, prometna in
lesarska sola

24. Srednja ekonomska $ola in gimnazija Maribor
25. Srednja gozdarska in lesarska Sola Postojna

26. Srednja sola za oblikovanje in fotografijo Ljubljana
27. Srednja tehniska Sola Koper
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GLASBA s
% TLADOSTNIKOV, kI NAVAJA . i
ISTEGA  PRILIUBLIENEGA 1ZVAJALCA pandanes 98 % miadostnikov PRILIUBLIENE VSEBINE V POPULARNI
N st skort Cag Sy GLAsEl (¥ - 411 BESEDL)
1% najljubsim glasbenim izvajalcem
na pretoénih platformah, kot je Razkoéie
14% N 16% na primer Spotify. Zaradi o
> T algoritmov in druzbenih omrezij Priljublienost
» 3 se glasba, ki jo poslusajo, zelo Trdo delo
,m\ ,EF\ razlikuje in vsak posameznik
ima zelo edinstveno izkusnjo. NN \/Q QDQ VQ C)Q'\'
Oktober Marec 2011 Avgust Na sliki levo namre¢ vidimo, da
1011 1011 ladostniki s& t
miadostniki scasoma pogosto Najbol;j priljubljena glasba, ki jo mladostniki
S mr—— ok spreminjajo svoje n'culjubse. ‘ poslu$ajo na pretocnih platformah, pogosto
glosb::ne 'ZVQJGIC? in pesml. saj govori o razkosju (avtomobilih in draguljih,
!e 12 % r.n'lad?stm.kov'poroc':a ° 46 %), priljubljenosti (poznavanju vplivnih
W W |st§m I’TOJ‘Uub‘S.emVI‘ZVGJGk?U inle ljudi, 27 %) in trdem delu za dosego uspeha
‘—% 5 % o isti najljubsi pesmi v (24 %), zlasti v rapu (36 %) in popu (8 %).
5% enem letu.

DRUZBENA OMREZIA IN VPLIVNELL POLITTENE SERINE
PRILJUBLIENIH VPLIVNEZEV

Vplivnezi so med mladostniki najbolj priljubljene Polititne teme
medijske osebnosti, saj jih ima 39 % mladostnikov A
za vzornike. Proucili smo dejavnosti 59

£U & mednarodni odnosi Drugo

vplivhezev na Instagramu, ki jim na svetu sledi . 3%
najveé ljudi (v povpredju 64 milijonov sledilcev) in  qu® *= . G 15%
opazovali prisotnost politiénih tem v njihovih = =@ Ldravie (Covid-19)
objavah. VplivneZi o politiénih temah govorijov8 . ¢ ™ Ax%
% primerov. Kadar pa to storijo, obicajno

~

govorijo o temah, povezanih z Zivljenjskim ¥ Volitve
slogom (zdravje, 44 %), volitvami (38 %) ali Druge teme 38%
Evropsko unijo in mednarodnimi odnosi (15 %). 91%

VIDEO IGRE

P —

POVPRECNI CAS IGRANIA
VIDEO 1GER

Manj kot enkrat na teden  Vetkral na dan 9%

18% / Vsak dan FORTNITE

13%
(‘ .

NAILIUBSL VIDEO IGRI Igranje video iger je
priljubljena dejavnost med
| mladostniki, saj 54 %
mladostnikov igra videoigre
" - veckrat na teden ali pogosteje.
Najljubse videoigre
mladostnikov so zlasti
Fortnite, Minecraft, Roblox,
Fifa in Fall Guys.

vir slike: Twitch

Enkrat na teden vetkrat na teden
18% 31%
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SLABO POCUTIE 0B UPORABI DRUZBENIH OMREZID

V danasnji druzbi so prisotne stevilne skrbi v zvezi s tezavami mladostnikov na spletu. Vendar so te skrbi pogosto
le zaznave in morda ne ustrezajo resnic¢nosti. Da bi se odzvali nanje, smo izmerili in kolic¢insko opredelili, s
kaksnimi izzivi se mladostniki soocajo na spletu in v koliksni meri. Ugotovili smo, da 40 % mladostnikov iz
Slovenije, Belgije in Francije poroca, da pogosto vidijo idealizirane vsebine na druzbenih omrezjih, kot so

podobe popolnega videza ali zivljenjskega sloga. Taksne vsebine so lahko za mladostnike skodljive, saj jim dajejo

obcutek, da morajo imeti idealno Zivljenje in videz, kar je za vec¢ino nemogoce ali nezazeleno. Ugotovili smo vec
problemati¢nih posledic izpostavljenosti tovrstnim medijskim idealom, zlasti glede stresa glede prijateljstev in
videza, perfekcionizma ter samopodobe.

Stres glede prijateljstev in videza

33 % mladostnikov poroca, da so pogosto
zaskrbljeni glede svojega videza, 35 % pa
glede svojih prijateljstev. Mladostniki, ki
najpogosteje obcutijo taksen stres, na
druzbenih omrezjih obic¢ajno objavljajo vec
idealiziranih vsebin (npr. fotografij) o
svojem videzu ali prijateljstvih. To, da
drugim pokazejo svoj najboljsi jaz, je
morda njihov nacin spopadanja s stresom
in jim pomaga, da se bolje pocutijo (npr.
glede svojega videza).

Stres glede uspesnosti

Kar 61 % mladostnikov iz treh
drzav cuti velik pritisk, da
morajo biti popolni na vseh
podrocjih svojega zivljenja. Med
njimi jih 38 % ocenjuje, da ta
pritisk izhaja iz visokih
pri¢akovanj, ki jih zaznavajo v
svoji okolici, kot so mediji,
druzba, vrstniki in starsi.

Nizka samopodoba

31 % mladostnikov poroca o nizki
samopodobi. Nasa studija je
pokazala, da 17 % mladostnikov
pogosto uporablja BeReal, da se
primerja z drugimi, ki se zdijo
srecnejsi, bolj priljubljeni ali lepsi.
Ti mladostniki imajo tudi nizjo
samopodobo.

SLABO POCUTIE 0B UPORABI GLASBE IN VIDEO IGER

e —
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7,%% o » .. . ) .
;I/ Poleg druzbenih omrezij mladostniki pogosto uporabljajo tudi druge medijske vsebine za zabavo, kot sta

poslusanje glasbe in igranje video iger. Glasba in video igre so lahko za mladostnike predstavljajo tudi

tezave, na primer kadar vsebujejo skodljiva sporocila.

LGODBE 0 USPEHU V
GLASBI

Kot smo ze pokazali, glasba pogosto
prikazuje idealizirana sporocila o uspehu
(na primer nosenje dragega nakita). Vendar
smo ugotovili, da ve¢ poslusanja tovrstnih
sporocil ne vpliva na to, kaj si mladostniki
mislijo o uspehu eno leto kasneje. Razlog za
to je lahko, da imajo mladostniki in izvajalci
razlicne zivljenjske izkusnje ali pa, da se
glasba na pretoc¢nih platformah zelo hitro
spreminja.

»

% SKODLIIVO KOMUNICIRANIE V
VIDEO IGRAH

Med igranjem video iger lahko mladostniki

prejemajo ali posiljajo skodljiva sporoéila, kot ‘&
so zalitve, ustrahovanje ali zasmehovanje o ‘!L
tem, kako dobro igrajo ali kako dobro igrajo %?
drugi igralci. Fantje pogosteje kot dekleta

posiljajo in prejemajo tovrstna skodljiva

sporocila. Ugotovili smo, da se posiljanje in

prejemanje skodljivih sporocil med igranjem

videoiger medsebojno krepita, kar otezuje

pozitivhe, pomagajoce in zabavne pogovore.
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Uporaba druzbenih omrezij, poslusanje glasbe ali igranje video iger ponuja stevilne priloznosti, da
lahko mladostniki na spletu tudi blestijo. Raziskave kazejo, da pozitivne spletne izkusnje prispevajo k
zdravemu razvoju mladostnikov, saj jim pomagajo najti koristne odnose z ljudmi, da so bolj
zadovoljni s svojim Zivljenjem in da vidijo smisel v svojem Zivljenju.

Pozitivno
primerjanje z
drugimi
Ko se mladostniki
med primerjanjem
z drugimi na spletu
pocutijo motivirane
za doseganije ciljey.)

DIGITALNI RAZCVET
Mladostniki digitalno blestijo, ko imajo
dober obcutek glede tega, kako se
pogovarjajo z drugimi na spletu in
kaksne odloditve sprejemajo v svojem
digitalnem zivljenju. Mladostniki lahko
na spletu blestijo na pet nacinov.

( ‘5' I\
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Authenti¢no
samopredstavljanje
Dober obcutek, ko
prikazujejo pravega
in resni¢nega sebe
na spletu.

Povezanost
Obéutek poveanosti
s skupinami, s
katerimi
komunicirajo prek
spleta.

® Samonadzor
Obcutek nadzora
nad éasom, ki ga
prezivijo na spletu.

Spostljivi pogovori
Obcutek, da so se
zmozni z drugimi na
spletuf pogovarjati
spostljivo in vljudno.

KDO BLESTI NA SPLETU?

KAJ MENLIO MLADOSTNIKI 0
SVOJEN DIGITALNEN RAZCVETU?

Spo3tljivi pogovori 31
Samonadzor 75
Avtentitno samopredstavljanje 63
Pozitivho primerjanje z drugimi 58
Pove zanost 54
Q ,\/Q w QOQ \QQ

Miladostniki najbolj pozitivno ocenjujejo svoje
sposobnosti spostljivih pogovorov (81 % udeleZzencev),
najmanj pozitivno ocenjujejo svojo povezanost z
drugimi na spletu (54 % udeleZencev).

Dekleta se na spletu pogosteje pogovarjajo spostljivo in
bolj kot fantje pokazejo svojega pravega sebe.
Mladostniki v splosnem izobrazevanju se pogosteje
pogovarjajo spostljivo, bolj kazejo pravega sebe in se na
spletu pocutijo bolj povezane z drugimi kot mladostniki
v poklicnem in strokovnem izobrazevanju.

5/
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Vsi mladostniki ne blestijo v enaki
meri, nekaterim spletno komuniciranje
koristi manj kot drugim. Starsi imajo
pomembno vlogo pri tem, kateri
mladostniki blestijo na spletu.

DIGITALNI RAZCVET

SAMONADZOR
(51%)
(49%)
okt Mar A\,g
1011 1011 1011

Raziskali smo tudi, kdo sCcasoma razvije obcutek, da
digitalno blesti. Odkrili smo dve skupini mladostnikov. Ena
skupina mladostnikov (51 %) je imela obcutek, da digitalno
blestijo in je ta oblutek ohranila ¢ez cas. Druga skupina
mladostnikov (49 %) je poro&ala, da manj digitalno blestijo.
Njihov obcutek nadzora nad c¢asom, ki ga prezivijo na
spletu, pa se je s¢asoma zmanijsal.

Mladostniki, ki bolj digitalno blestijo, so pogosteje imeli
digitalno spretne starse in starse, ki se z otroki pogovarjajo
o spletnih vsebinah in ob tem upostevajo njihovo mnenje.

6
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RESITVE

Digitalna in medijska pismenost sta klju¢na dejavnika, ki omogocata,
da uporabniki blestijo na spletu. Medijska pismenost se gradi s pogovori
z mladostniki, starsi in ucitelji. Primer pomembnega orodja za
spodbujanje medijske pismenosti je VibeCheck, igra, ki jo je ustvarila
nasa raziskovalna skupina skupaj z Flamsko organizacijo Mediawijs.
VibeCheck smo prevedli v slovenscino in je na voljo na nasi spletni
strani: https://www.projectmimic.eu/sl/vibecheck/. Druge informacije, ki
lahko pripomorejo k medijski pismenosti so na voljo na spletnih straneh
safe.si (https://safe.si/), LOGOUT (https://www.logout.org/) ali
#tosemjaz (https://www.tosemjaz.net/razisci/jaz-na-spletu/).

)
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Pomembna resitev za pomoc¢ mladostnikom pri
krmarjenju skozi digitalno Zivljenje je oblikovanje
zakonov in direktiv, ki zascitijo pravice otrok na spletu.
Taka primera direktiv, ki to omogocata, sta Akt o
digitalnih storitvah (DSA) in Splodna uredba o varstvu
podatkov (CDPR). Evropska unija je te direktive
oblikovala, da bi mladostnikom (in odraslim) pomagala
¢im bolje izkoristiti digitalne priloznosti, hkrati pa jih
zascitila pred skodljivimi ucinki spletg.\

* X %
* * gigit_al
* GDPR * AL

* *
* 5k

NADALINJT KORAKI

——

Da bi delili rezultate nasega projekta, v vsaki izmed drzav organiziramo zaklju¢ni dogodek za sole,
ucence, starse, raziskovalce, ministrstva in druge pomembne organizacije, ki zelijo izvedeti ve¢ o vlogi
digitalnih medijev za blaginjo mladostnikov. V Sloveniji smo tak dogodek ze organizirali, in sicer 24.
septembra 2024, kjer smo predstavili rezultate projekta in igro Vibecheck. Ker se projekt MIMIc
zakljucuje, bomo kmalu organizirali Se dogodka za deleznike v Franciji in Belgiji.

&N\

SLOVENIJA FRANCLTA BELGLJA DOGODKI 0B ZAKLIUCKU PROJEKTA MIMIC

24. SEPTEMBER OKTOBER 24. OKTOBER -
2024 2025 2025

MAS VPRASANIA ALL 7ELIS 1ZVEDETI VEC KONTAKT
0 PROJEKTU TIMC?

Jasmina Rosié
l)\} mimic.slovenia@kuleuven.be
@ WWW.PROJECTTIIMIC.£U Prof. Laura Vandenbosch

k laura.vandenbosch@kuleuven.be
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